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Allgemeines

Was ist m.objects?

m.objects ist eine duferst flexible und leistungsfahige Software zur Erstellung
von audio-visuellen Produktionen (AV-Shows) und zu deren Wiedergabe und
Export. Das Anwendungsspektrum reicht dabei von der klassischen vertonten
Fotoshow iiber effektvoll gestaltete Arrangements aus Bildern und Videos bis
hin zur Steuerung hochst komplexer AV-Systeme, bestehend aus einer Viel-
zahl von Projektoren und anderen Peripheriegerdten und unter Nutzung zahl-
reicher Soundkanile.

Dabei arbeitet m.objects vollstindig grafisch orientiert und ist aufgrund seiner
iibersichtlich strukturierten Oberfldche intuitiv bedienbar. Sowohl das Arran-
gement von Standbildern (Fotos und Grafiken) und bewegten Bildern (Video-
clips) als auch die komplette Vertonung und die Steuerung weiterer Geréte
konnen direkt mit der Maus in der Programmoberflache definiert werden.

Die iiberwiegende Zahl der bendtigten Werkzeuge zur Bild-, Video- und Ton-
bearbeitung sowie zur Organisation der verwendeten Mediendateien sind in-
nerhalb von m.objects verfiigbar. Das reicht von der integrierten Bild- und
Videobearbeitung und dem Videoschnitt bis hin zu Aufnahmefunktionen fiir
analoge und digitale Tonquellen und die Verwendung von Klangeffekten.

m.objects nutzt konsequent zwei wichtige Prinzipien:

Die Bearbeitung des Arrangements und der verwendeten Medien erfolgt non-
destruktiv, also ohne Qualitdtsverluste am Ausgangsmaterial. Alle Bearbei-
tungsschritte kdnnen jederzeit riickgdngig gemacht bzw. noch einmal in geédn-
derter Form durchgefiihrt werden. Die Quelldateien wie Fotos, Videos oder
Tonaufnahmen bleiben dabei vollkommen unangetastet. Das gibt dem An-
wender einen ungekannten Raum fiir seine Kreativitit, denn es darf ohne
Reue experimentiert werden.

Die Wiedergabe einer Produktion kann jederzeit und an jeder beliebigen Stel-
le des Arrangements gestartet werden und liefert sofort volle Bild- und Ton-
qualitit. Eben durchgefiihrte Bearbeitungen sind sofort hor- und sichtbar, oh-
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ne langwierige und qualitidtsmindernde Berechnungsprozesse (Rendering)
notwendig zu machen. Sie kennen also sofort das Endergebnis jeder Bearbei-
tung. Da das Prinzip der sofortigen Verfligbarkeit in voller Qualitét bei
m.objects auf alle Medien ausgedehnt ist, wird hierflir der Begriff Echtzeit-
Rendering verwendet.

Aufgrund dieser Merkmale sind viele Anwender nach kurzer Zeit auch ohne
das Studium weiterer Dokumentation in der Lage, m.objects effektiv einzuset-
zen. Fiir den schnellstmoglichen Einstieg empfichlt sich jedoch zumindest das
Lesen des Kapitels ,,Erste Schritte®.

Was ist directAV?

directAVO bezeichnet die von m.objects Software verwendete Technologie
fiir die Bearbeitung, die Prasentation und den Export von hochaufldsendem
Bild- und Tonmaterial. Durch modernste Softwaretechnologie, sorgfaltige
Optimierung und Nutzung der Fahigkeiten der jeweils verfligbaren Compu-
terhardware erreicht directAV eine erstklassige Ausgabequalitdt. Die wesent-
lichen Eckpunkte fiir die Entwicklung von directAV sind:

- praktisch keine softwareseitigen Einschrankungen der Eingabe- und Aus-
gabeauflosung: High Definition auch oberhalb der UHD- bzw. 4K-Norm
pro Signalausgang, wahlweise Nutzung mehrerer Signalausgénge zur wei-
teren Erhohung der Gesamtauflosung

- Fahigkeit zu farbrichtiger Darstellung:
vollwertiges ICC Color Management, korrekte Behandlung kalibrierter
Ausgabegerite wie Monitore, Digitalprojektoren

- ruckelfreie Dynamikeffekte wie Uberblendung, Zoom- und Kamerafahr-
ten, Rotation und mehr:
Echtzeitausgabe progressiver Einzelbilder mit konstant hoher und zum
Ausgabegerit synchronisierter Bildwiederholrate

- geringst mogliche Anforderungen an die Computerhardware:
weitgehend automatische Anpassung des Programms an verfligbare Hard-
ware durch Verwendung jeweils modernster Softwaretechnologie

Im Sinne einer optimalen Verarbeitung komplexer Arrangements ist trotz des
hohen Optimierungsgrades von directAV eine gewisse Mindestausstattung
notwendig. Hierzu finden Sie ndhere Angaben im Kapitel
Systemvoraussetzungen auf Seite 29 1 Systemvoraussetzungen.

direct AV
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Moglichkeiten und Grenzen

Mit m.objects produzieren und préasentieren Sie IThre Multivisionsshows auf
professionellem Niveau. Sie nutzen die Qualitdt Ihres hochauflésenden Bild-
materials optimal aus und erreichen mittels Color Management eine farbge-
naue Wiedergabe. Uberblendeffekte, , Kamerafahrten® durch Bilder, Zoomen
bis in kleinste Details, Rotationen und 3D-Animationen - m.objects sorgt auch
bei einer groen Anzahl an Bildspuren fiir praktisch ruckelfreie Bewegungs-
abldufe. Eine vorherige Grof3enanpassung oder Schérfung von Fotos ist nicht
notwendig, sogar in vielen Fillen ungiinstig. Sie konnen das Bildmaterial di-
rekt in das Programm einbinden. Abgesehen von den hersteller- und kamera-
spezifischen RAW-Dateien kann m.objects alle gingigen Bildformate lesen
und verarbeiten.

m.objects unterstiitzt dariiber hinaus die Einbindung von HD-Videos. Sound-
effekte arrangieren Sie auf den Tonspuren genau so, wie sie am besten in den
Ablauf Threr Prasentation passen. Musikstiicke lassen sich von CD und ande-
ren Quellen bequem und in bester Qualitdt in das Programm importieren, ge-
sprochene Kommentare konnen Sie direkt {iber m.objects aufnehmen. Mit
wenigen Mausklicks erreichen Sie die optimale Abmischung des Sounds, so
dass Uber- oder Untersteuerungen ohne Aufwand vermieden werden.

Auch auf der Ausgabeseite bietet Ihnen m.objects alle Moglichkeiten. Ein
vollwertiges ICC-konformes Color Management sorgt - bei farbkalibrierten
Ausgabegeriten — automatisch fiir die korrekte Darstellung der Farben. Naht-
lose GroBbildprasentationen mit immens hoher Aufldsung sind mit automati-
scher Verteilung des Bildsignals an eine grole Anzahl an Digitalprojektoren
moglich. Daneben unterstiitzt m.objects nach wie vor die Prasentation klassi-
scher, analoger Dias. Nahezu alle am Markt verfiigbaren bzw. frither erhéltli-
chen Diaprojektoren lassen sich mit m.objects steuern.

Das alles verbindet m.objects mit einer intuitiv bedienbaren Programmober-
flache, in der Profis effizient arbeiten und auch Einsteiger sich schnell zu-
rechtfinden. Uberhaupt unterstiitzt m.objects den Workflow durch eine Reihe
sinnvoller Bearbeitungsmdglichkeiten. So sind wichtige Bildbearbeitungs-
funktionen wie Regulierung der Helligkeit, Einstellung des Kontrasts, Ton-
wertkorrekturen, Scharfzeichnen oder Weichzeichnen in das Programm eben-
so integriert wie hiufig genutzte Filtereffekte. Das Gleiche gilt fiir die Video-
und Tonbearbeitung. Videos und Tonsamples lassen sich in m.objects schnei-
den und nachbearbeiten. Dariiber hinaus steht je nach Ausbaustufe eine ganze
Bandbreite niitzlicher Klangbearbeitungs-Filter zur Verfiigung. Anstatt also
zwischen verschiedenen Anwendungen hin und her zu wechseln, arbeiten Sie
schnell und bequem in einem Programm.
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Dabei stellt m.objects nicht den Anspruch, spezialisierte Softwarelosungen fiir
Bild-, Ton oder Videobearbeitung vollstdndig zu ersetzen. Fiir spezielle An-
wendungen wie komplexe Freistellungen, aufwindigen Videoschnitt oder
differenzierte Klangbearbeitung kann entsprechende Fachsoftware eingesetzt
und das Ergebnis wiederum in die m.objects Prasentation eingebunden wer-
den.

Eine gewisse Einarbeitungszeit in die Software sollten Sie sich auf jeden Fall
gonnen, trotz der intuitiven Arbeitsweise. Die ersten Schritte im Programm
sind schnell gemacht und kurze Schauen lassen sich ohne viel Aufwand erstel-
len. Doch bis zur Présentation in Spielfilmlénge, mit der Sie Thr Publikum in
den Bann ziehen, ist einige Erfahrung notwendig. Dann aber er6ffnen sich
nahezu unbegrenzte Moglichkeiten kreativen Schaffens.

Anwendungsbandbreite

So vielfiltig wie die Moglichkeiten sind auch die Anwendungen mit
m.objects: In kleinerem Rahmen lassen sich Prisentationen iiber den Compu-
termonitor oder den Fernsehbildschirm vorfiithren. Gerade beim Fernseher
sind allerdings der Darstellungsqualitét im Hinblick auf die heute in der Regel
noch verwendete (PAL-) Auflosung enge Grenzen gesetzt.

Sehr viel interessanter kann die Présentation {iber einen Digitalprojektor sein,
denn gute Gerite liefern ausgezeichnete Detailschérfe, Brillanz und Hellig-
keit. Auch hier ist die Bandbreite der Anwendungen sehr grof3, von Vorfiih-
rungen in privatem Rahmen auf kleinere Leinwénde bis hin zu Vortragen in
grof3en Silen auf entsprechend groBformatige Leinwénde, wie sie Vortragsre-
ferenten mit mobilem Présentationsequipment durchfiihren. Entscheidend ist
dabei die Leistungsfahigkeit des jeweils eingesetzten Projektors. Mittlerweile
sind Digitalprojektoren gerade auch fiir ambitionierte Amateurfotografen und
Fotoclubs interessant geworden, denn gute Geréte sind schon zu moderaten
Preisen erhéltlich.

Daneben gibt es auch Festinstallationen mit einer ganzen Reihe an Projekto-
ren, liber die beeindruckende Panoramashows gezeigt werden. Aktuelles Bei-
spiel ist eine solche Installation im Musée de 1I’Europe in Briissel. Auch hier
kommt als Software m.objects zum Einsatz. Die Gesamtprésentation aus zahl-
reichen Fotos und etwa 350 Videoclips wird mit acht Digitalprojektoren auf
zwei Leinwinde von jeweils 16 Metern Breite verteilt. Die derzeit grofite Pa-
norama-Présentation mit m.objects wird in Santiago de Chile vorgefiihrt -
urspriinglich mit 150 Diaprojektoren, inzwischen unter Verwendung digitaler
Technik.

10 - Allgemeines m.objects v7



Live-Support wahrend des Service-Zeitraums

Fiir Thre AV-Software m.objects bieten wir Thnen einen umfassenden Support.
Dazu gehort auch, dass Thnen innerhalb des Service-Zeitraumes (Zeitraum fiir
Gratis-Updates, sieche Formular unter Einstellungen / Freischaltung) bei Fra-
gestellungen, die sich nicht einfach durch Handbuch oder telefonische Riick-
frage beantworten lassen, kostenlose Ferndiagnose bzw. Losung des Problems
per PC-Fernsteuerung (TeamViewer) zur Verfiigung steht. Das benétigte Mo-
dul hierfiir finden Sie direkt im Menii Hilfe unter Live-Support.

m.objects Freischaltung @

Dias Support-Modul wird jetzt gestartet. Sofem noch nicht geschehen, nehmen Sie nun
bitte telefonisch Kontakt mit dem m.objects Support auf.

aus Deutschland: 0251-97 436313
aus dem Ausland: +49- 251 -97 436313

| oK | | Abbrechen |

Eine vorherige Abstimmung des Zeitpunktes fiir die Fernsteuerungs-
Unterstiitzung sollte natiirlich telefonisch oder per Mail erfolgen.

m.objects v7 Allgemeines -
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Installation

Hinweis zum Update einer vorhanden Programmversion:

Um die Einrichtung so einfach wie moglich zu gestalten, wird fiir Programm-
updates ausdriicklich empfohlen, das bestehende Programm nicht zuvor zu
deinstallieren. Installieren Sie die neue Version unter Beibehaltung aller Vor-
gaben iiber die vorhandene. Das Installationsprogramm ersetzt dabei automa-
tisch alle zu aktualisierenden Dateien.

Sie kdnnen m.objects unter Microsoft Windows XP, Vista, Windows 7, Win-
dows 8, Windows 8.1 und Windows 10 installieren und ausfithren. Die Aus-
baustufe des Betriebssystems (z.B. Windows 7 Home Premium oder Ultimate)
spielt fiir m.objects keine Rolle. Das Programm ist zu allen verfiigbaren Ser-
vice Packs kompatibel (Stand 12/2016). Neuere Programmversionen werden
stindig an die aktuellen Betriebssysteme und Erfordernisse angepasst. Bevor
Sie mit m.objects arbeiten, muss die Software zum Beispiel von der Installati-
ons-CD auf Thre Festplatte kopiert und konfiguriert werden. Das erledigt ein
automatisches Installationsprogramm fiir Sie. Das Kopieren der Dateien ,,von
Hand“ in ein Verzeichnis auf Threr Festplatte reicht nicht aus.

Die professionellen Vollversionen des Programms (m.objects live, creative
und ultimate) werden mit einem Kopierschutzstecker, auch Dongle genannt,
fiir den USB Port geliefert. Sollten Sie m.objects mit einem solchen Dongle
erworben haben, stecken Sie diesen bitte erst nach der ersten Installation der
Software an den entsprechenden Port Thres PCs.

Wenn Sie eine aus dem Internet heruntergeladene Version installieren, fithren
Sie bitte einfach die erhaltene Datei (z.B. mobjects_v7 intl 2315.exe oder
dhnlich) aus. Zur Installation von CD reicht es normalerweise aus, die
m.objects CD in das Laufwerk einzulegen - die Installationsroutine startet
dann automatisch. Startet sie jedoch nicht, z.B. weil die Autostart-Funktion
bei Thnen deaktiviert ist oder die CD bereits beim Start von Windows im
Laufwerk lag, klicken Sie mit der linken Maustaste doppelt auf das Lauf-
werkssymbol Thres CD-ROM Laufwerks im Arbeitsplatz bzw. Windows Ex-
plorer oder starten Sie Setup.exe aus dem Hauptverzeichnis der Installations-
CD durch Doppelklick. Unter XP oder Vista kann eine Meldung erscheinen,
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die darauf hinweist, dass der Herausgeber der Software dem System nicht
bekannt ist. Ignorie-
& m.objects v7.0 (2315) Setup ren Sie die Meldung

und fahren Sie mit

Willkommen beim Setup dem Setup fort.
Assistenten von m.objects
v7.0 (2315) Zunichst erscheint

_ _ o der Startbildschirm
Mit dem Setup Assistenten kéinnen Sie m.objects ¥7.0 (2315)
&ndern, reparieren oder entfernen, Klicken Sie auf "Weiter” des Setup-
um fortzufahren, oder auf "Abbrechen” um den Setup . .
Assistenten 2u beenden, Assistenten. Klicken

Sie hier auf Weiter.
Im folgenden Fenster
wihlen Sie die Instal-
lationsart aus.

< Zurick weiter > | [ abbrechen
E m.objects v7.0 (2315) Setup
Wenn Sie auf Voll- Installationsart
standig klicken, wer- Bitte wihlen Sie die fiir Sie geeignets Installationsart.
den neben dem eigent-
lichen Programm auch
Beispieldateien mit
installiert, die ver-
schiedene Programm-
funktionen demonst-
rieren, und auf die

Standard

Instaliiert die gebréuchlisten Programmfunktionen. Empfohlen
fiir die meisten Benutzer.

@

Benutzerdefiniert

Wahlen Sie die Programmfunktionenen, die installiert werden
sollen, sowie Thren Instalationsort, Empfohlen fir
fortgeschrittene Benutzer.

| | A
%

R Vollstindig
auch hler m Hand— g@ Alle Programmfunktionen werden installiert, Bendtigt am
buch verwiesen wird B
Maochten Sie

m.objects nicht im
Standard-Verzeichnis
installieren, wihlen Sie stattdessen die Option Benutzerdefiniert. Bei der
Auswahl Standard wird das Programm ohne Beispieldateien installiert.

| < Zuriick | Weiter

Sofern m.objects bereits installiert ist und Sie genau dasselbe Setup noch ein-
mal starten, erscheint an dieser Stelle die Option Reparieren, mit der Sie das
Programm noch einmal {iber die bereits vorhandene Version installieren kon-
nen.

Anschlieend klicken Sie auf Installieren, um die eigentliche Installation zu
starten.
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Nach erfolgter Instal-
lation bestétigen Sie
noch mit Klick auf
Fertigstellen, um den
Installations-
Assistenten zu been-
den.

= m.objects 7.0 (2315) Setup

Vorbereitung der Installation abgeschlossen

Der Setup Assistent ist bereit, mit der Installation zu beginnen,

Klicken Sie auf Tnstallieren” um die Installation zu starten. Wenn Sie die
Installationseinstellungen tberpriifen oder dndern méchten, Kicken Sie auf "Zuriick”, Um
den Setup Assistent zu beenden, Kicken Sie auf "Abbrechen™.

= m.objects 7.0 (2315) Setup

Installiere m.objects v7.0 (2315)

Status:

-—

sind. Wenn Sie
einen Drucker
angeschlossen
haben, konnen
Sie diesen Text
ausdrucken und
zu Thren
m.objects Unter-
lagen geben.
Schlief3en Sie
dann das Text-
fenster.

Neulizenz,

Bitte warten Sie, wahrend der Setup Assistent m.objects v7.0 (2315) installiert.
Diese Aktion kann einige Minuten dauern,

Verkniipfungen werden erstelit

Zuriick H Installieren J' | Abbrechen |

Nach der Installation
offnet sich ein Brow-
serfenster mit Informa-
tionen zu der aktuellen
Version, die im Hand-
buch nicht enthalten
B

Der Setup Assistent von
m.objects v7.0 (2315) wird
abgeschlossen.

Klicken Sie auf "Fertigstellen”, um den Setup Assistenten zu
beenden.

[¥] Liesmich anzeigen

< Zuriick Fertigstellen |

Update, Freeware oder Demo

Nach erfolgreicher Installation konnen Sie m.objects iiber das Symbol auf
dem Desktop oder iiber das Windows Startmenii aufrufen. Beim ersten Aufruf
des Programms erscheint in der Regel das Fenster zur Wahl der Betriebsart.

14 - Installation
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Freeware starten

Wallversion Demo |

| Lizenz aktivieren

Sofern Sie noch keine Li-
zenz besitzen, konnen Sie
das Programm kostenlos
wahlweise unbegrenzt im
Freeware- oder im Demo-
Modus betreiben. In der
Betriebsart Freeware stehen
lediglich zwei Spuren fiir
Bilder und Videos sowie
eine fiir Stereo-Ton zur
Verfligung, jedoch kdnnen
so beliebig lange Pri-
sentationen erstellt und
wiedergegeben werden. Der
Export von Prisentationen
und die Tauglichkeit fiir
ausgefeilte Live-Vortrige
sind ebenfalls limitiert.
Klicken Sie auf Vollversion
Demo, um den gesamten
Funktionsumfang von

m.objects testen zu konnen. Es stehen dann nahezu alle Funktionen der Aus-
baustufe m.objects creative zur Verfligung. So kdnnen Inhalte auf beliebig
vielen Bild- und Tonspuren arrangiert werden. Die maximale Dauer einer in
dieser Betriebsart erstellten Produktion ist allerdings auf 2 Minuten begrenzt.

m.objects e K.
[rahlweg 112, 48153 Miinster
Tel: +43(251) 97436314, Fax: 97436311
ehdail: infolsimobjects. com
hame; http: / Awee. mobjects. com

Lizeriznehmer: - Freeware oder Dema-Modus -

Gratiz-lpdates biz mindestens:

| aktivierte Funktionen anzeigen |

Freischaltzustand

E z wurde noch keine gliltige Lizenznummer eingegeben:
m.objects arbeitet als Freeware Version mit Logo-Einblendung.
Einen Aktivierungscode fiir die gestartete Programmyversion erhalten
Sie bei lhrem AY-Fachhandler ader beim Hersteller [zsiehe oben).
‘wienn Sie einen m.objects Hardware-Dongle besitzen zollken, klicken
Sie bitte auf ''Dongle installieren'".

| Hardware-Dongle installieren | [ 0k ] | Abbruch |

Uber die Schaltfliche Lizenz
aktivieren konnen Sie den
erworbenen Aktivierungscode
fiir eine m.objects basic-
Lizenz eingeben oder den
erforderlichen Treiber fiir den
USB-Dongle installieren
(Lizenzen m.objects live,
creative, pro und ultimate).

Den basic-Lizenzcode tragen
Sie in die Eingabefelder unter
Freischaltzustand ein. Der
Lizenzcode fiir m.objects ba-
sic besteht aus vier Blocken
zu je 8 Buchstaben und Zif-

m.objects v7
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fern. Ndheres zu den verschiedenen Ausbaustufen finden Sie unter ,,m.objects

— Das System*.

Hardware-Dongle installieren

m.objects e K.
D ahlweg 112, 48153 Miinster
Tel: +49[261) 97436314, Fax: 97436311
eM ail: info@mobjects.com
home: hitp:/ fvavee. mobjects.com

Lizenznehmer:

Gratis-Lpdates bis mindestens:

- Freeware oder Demo-tdodus -

| aktivierts Funklionsn anzsigen

Freizchaltzustand

| Lizenz entfernen

Es wurde keine Lizenz gefunden.

m.objects arbeitet als Freeware Version mit Logo-Einblendung.

Wenn Sie eine m.objects-Lizenz
mit USB-Dongle (m.objects live,
creative oder ultimate) zum
ersten Mal verwenden, miissen
Sie zundchst den Dongle-Treiber
installieren. Klicken Sie dazu
nach dem Start des Programms
auf Lizenz aktivieren und im
folgenden Fenster auf den Button
Hardware-Dongle installieren.
Sollten Sie m.objects bereits im
Demo-Modus gestartet haben
oder eine basic-Lizenz
verwenden, finden Sie diesen

q_ Hardware-Diongle installieren _D | ak. | | Abbruch | Buttzon auCh unter Elnstellungel’l /
Freischaltung.
Nach Klick auf Hardware- Hardware-Dongle installieren

Dongle installieren werden Sie
zunéchst aufgefordert, den Dong-
le vom USB-Anschluss abzuzie-

Bitte entfernen Sie den Dongle zundchst vorn Computer,
um die Treiberinstallation durchzufihren.

B C\Windows\system32\cmd.exe

[Zuvor installierter Dongle—Treiber
Meuer Dongle-Treiber wird installie
Die Installation des Dongle-Treiber:

vd entfernt...

de abgeschlossen.

Uerbinden Sie jetzt hitte den Dongle mit einemn USB-Port und warten Sie. bis die
ED leuchtet. Druecken Sie dann eine Taste. um m.objects erneut zu starten.

|| s

[ ok || Abbrechen

hen.

Bestitigen Sie im
néachsten Fenster mit
Ja.

Darauthin startet die

Treiber-Installation,

und der aktuelle Status wird in einem weiteren Fenster angezeigt. Sobald die
Treiber-Installation abgeschlossen ist, erhalten Sie die Aufforderung, den

Dongle wieder anzuschlieen.

Warten Sie, bis im Dongle ein rotes Lampchen leuchtet, und driicken Sie dann
eine beliebige Taste, um m.objects neu zu starten. Thre Lizenz ist jetzt einsatz-

bereit.

16 - Installation
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Der USB-Dongle ist kompatibel zu allen USB 1.1, USB 2.0 oder USB 3.0-
Ports. Im Normalfall kann er auch problemlos an nachgeschaltete USB Hubs
aller Art angeschlossen werden. Wenn es dennoch einmal Probleme mit der
Erkennung des Dongles geben sollte, probieren Sie bitte zunéchst einen direkt
am Computer verfligbaren USB-Anschluss anstelle eines Hubs aus.

Kostenlose und kostenpflichtige Updates

Uber den Meniipunkt Hilfe / nach Updates suchen kénnen Sie direkt iiberprii-
fen, ob Thre m.objects-Version aktuell ist, oder ob es neuere Updates gibt.
Dabei werden die installierte und die verfligbare Version angezeigt, und es
wird ausgewiesen, ob es sich um ein kostenloses Update innerhalb Thres Ser-
vice-Zeitraumes handelt.

Mit Klick auf den But-

ton Neuerungen anzei-
installierte Version gen sehen Sie eine kur-
Version: 75 ze Beschreibung der
Build: 2373 neuesten Funktionen
verdffentlicht am; 18.11.2016 und Anderungen m -
_ : m.objects. Durch Klick
HAusbaustufe: m.ohjects ultimate
auf Setup herunterla-
lizenziert fir: 12b0bEab den konnen Sie die
(Gratis-Updates und Service bis: 06/2017 neueste Version direkt
downloaden und instal-
letzte verfugbare Version lieren. Fur mogllche
Version: 75 kostenpflichtige Upda-
Build: 2373 tes wird ein Link zum
nline-Shop an: -
veroffentlicht am: 18.11.206 0 e-S Op a gebo
ten.
Setup herunteraden | [ MNeuerungen anzeigen | Die Updateprufung
Die altuelle Version ist bereits installiert. kann wahlweise auto-
matisch oder nur ma-
Fachhandler: m.objects Praesentationstechnik e K. ﬁ nuell erfOIgen' Unter
+49 (0)251 97 4363 14 |_amshoo | | der Option nach Upda-
tes suchen geben Sie
nach Updates suchen:  tagiich ~| [ Schiessen | | hierfiir den gewiinsch-

ten Wert ein. Im ge-
wihlten zeitlichen Abstand weist m.objects dann automatisch auf verfiigbare
Updates hin. Mochten Sie diese Meldung deaktivieren, geben Sie den Wert
nur manuell ein. In keinem Falle fiihrt m.objects Updates selbsttitig durch, es
weist lediglich auf deren Verfiigbarkeit hin!

m.objects v7 Installation -
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Wenn m.objects mit der Meldung startet Der Freischaltschliissel gilt nicht fiir
diese Programmversion, handelt es sich um eine Programmuversion, fiir das
die von Thnen erworbene Lizenz keine Giiltigkeit mehr besitzt. Das Ablaufda-
tum fiir kostenlose Updates finden Sie unterhalb der Kenn-Nummer. Dabei
spielt es natiirlich keine Rolle, wann Sie ein Update einspielen. Der Hinweis
erscheint nur, wenn Sie eine Version installieren, die deutlich nach Ablauf des
Zeitraums fiir kostenlose Updates erst veroffentlicht wurde. Nehmen Sie bei
Interesse an einem Update in diesem Falle bitte Kontakt mit Threm AV -
Fachhéndler oder dem Hersteller auf. Nahere Informationen zu Updates und
Preisen finden Sie unter www.mobjects.com.

mibieete el e ¢ Haben Sie bereits ein
mobiect e k. Programmupdate oder -
Dahlweg 112, 48153 Minster
Tel: +49 (251) 97436314, Faxx: 97436311 ngrade el‘V&.’.O.rben, so haben
Sl poemonct s Sie den bendtigten neuen
home: hitp://Awww mobjects.com . .
Freischaltcode zusammen mit
Ihre Kenn-Nummer (ID): 12b0b8ab der Lieferung erhalten.

Gratis-Updates bis mindestens: 06/2017 .
Nach Eingabe des neuen

| altiviene Funktionen anzeigen |

Codes und Betdtigung der
Eeschtastnd Schaltfliche OK erscheint die
b7eb3827 - f5daecd3 m objects ultmate Meldung Freischaltschliissel
akzeptiert.

Das Programm ist freigeschaltet.
Die Freischaltcodes lassen sich
nachtriglich jederzeit iiber das

Programm-Menii

| Hardware-Dongle deinstalliersn ] [ 0K ] | Abbruch ‘ Elnstellungen /Freischallung
iiberpriifen und dndern.

Der in diesem Fenster dargestellte Zeitraum fiir Gratis-Updates ist auch
gleichzeitig der Service-Zeitraum fiir [hre m.objects-Lizenz. Innerhalb dieses
Zeitraums steht Thnen der kostenlose Live-Support zur Verfiigung, mehr dazu
finden Sie im Kapitel Live-Support wihrend des Service-Zeitraums auf Seite
11Live-Support wihrend des Service-Zeitraums.
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Einrichtung

Die Mehrzahl der Programmoptionen wird von m.objects wéhrend der ersten
Installation auf sinnvolle Standardvorgaben eingestellt. Wahrend eines Upda-
tes einer vorhandenen Installation bleiben etwaige vom Benutzer gednderte
Parameter erhalten.

Einrichtung fur digitale Prasentation

Fiir die Erstellung und Wiedergabe rein digitaler Présentationen auf Monito-
ren, Projektoren oder TV -Geriten sind innerhalb von m.objects keine weiteren
Einrichtungen erforderlich. Fiir die Verwendung mehrerer Ausgabegerite —
zum Beispiel Monitor und Digitalprojektor - ist jedoch in aller Regel die Nut-
zung des sogenannten erweiterten Desktop von Windows sinnvoll. Insbeson-
dere die Priasentation mittels Notebook, fiir die m.objects directAV bestens
geeignet ist, profitiert davon. Aber auch der Arbeit mit hochaufgelostem
Bildmaterial wéihrend der Produktionsphase kommt dieser Modus zugute.

Hinter dem erweiterten Desktop verbirgt sich die Moglichkeit, auf mehreren
gleichzeitig betriebenen Anzeigegeriten unterschiedliche Inhalte zu présentie-
ren. So kann wéhrend der Produktionsphase die m.objects Programmoberflé-
che auf dem einen und das spitere Prasentationsergebnis als Vollbild auf ei-
nem zweiten Bildschirm betrachtet werden. Ebenso verschafft wihrend der
laufenden Prisentation die Darstellung des Arrangements, einer Vorschau, der
Vortragszeit und etwaiger Hilfstexte dem Referenten optimale Ubersicht,
wihrend das Publikum ausschlielich die eigentliche Présentation zu sehen
bekommt.

Ein weiterer wichtiger Aspekt, der fiir die Einrichtung des erweiterten Desk-
tops spricht, ist das Erreichen der bestmoglichen Ausgabequalitit. Da oftmals
das integrierte Display eines Notebooks nicht die selbe Aufldsung (unter Um-
stinden nicht einmal das selbe Seitenverhéltnis) bietet, {iber welche der bei-
spielsweise angeschlossene Projektor, HD- oder UHD-Fernseher verfiigt, bie-
tet der erweiterte Desktop den einfachsten Weg zur optimalen Nutzung der
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jeweiligen Auflosung aller Displays und damit zum Erreichen einer perfekten
Schirfe.

Erweiterter Desktop unter Windows 7, 8 und 10

Am schnellsten und einfachsten aktivieren Sie den erweiterten Desktop, in-
dem Sie die Tastenkombination [Windows] + P auf der Tastatur betdtigen.
Wihlen Sie dann den Modus Erweitern.

Sollte es einmal notwendig sein, Einstellungen differenzierter vorzunehmen
(z.B. um die Anordnung der Displays zu vertauschen) konnen Sie dafiir ein
entsprechendes Formular nutzen. Unter Windows 7 klicken Sie mit der rech-
ten Maustaste auf den leeren Desktop und wihlen Sie im Kontextmenii Bild-
schirmauflésung. Unter Windows 8 bzw. 10 heif3t der entsprechende Befehl
des Kontextmeniis Anzeigeeinstellungen.

ey

(B8R =)
|

[® <« Anze.. » Bildschirmauf(o.. v [ # ||| Systemsteuerung durchsuchen r)

Anzeige anpassen

Anzeige: 2. Synchaster 24438W/2443BWK Sy

__________. Apps & Features
Auflosung: 1920 x 1200 (empfohlen)  ~|

Ausrichtung: Querformat -

Mehrere Anzeigen: | Diese Anzeigen enweitern =

iS5 Standard-Apps
Benachrichtigungen und Aktionen GroBe von Text, Apps und anderen Elementen ande % (empfohlen)

Y Netzbetrieb und Energiesparen
Diesen Bildschirm als Hauptbildschirm verwenden Austichtung

Speicher Querformat

i weitere Elements vergraBem

© Offline-Karten Mehrere Anzeigen

che Anzeigeeinstellungen soll ich

Tablet-Modus Diese Anzeigen erweitern

Multitasking

Projizieren auf diesen PC

Windows 7

& Apps fur Websites

® Info
Windows 10

Um beiden Ausgabegerite mit einem separatem Bildinhalt zu versorgen, wih-
len Sie unter Mehrere Anzeigen die Option Diese Anzeigen erweitern und
priifen Sie anschliefend fiir die beiden Ausgabegerite die eingestellte Auflo-
sung. Die native Aufldsung, die gewéhlt werden sollte, ist in der Regel durch
den Zusatz empfohlen. Unter Windows 10 muss dafiir der Link Erweiterte
Anzeigeeinstellungen angeklickt werden.
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Nachdem Sie die erforderlichen Eingaben gemacht und mit der Schaltfliche
Ubernehmen bestitigt haben, bekommt das zweite Ausgabegerit bereits ein
eigenstindiges Bildsignal geliefert. Sie sehen dort in der Regel zunichst nur
das Desktop- Hintergrundbild. Bewegen Sie nun den Mauszeiger nach rechts
iiber den Rand des ersten Bildschirms hinaus, erscheint er am linken Rand der
zweiten Anzeige. Die nutzbare Desktop-Oberfliche ist nun also aus die Sum-
me der beiden Bildschirmfléchen. In diesem Modus kénnen Fenster und Sym-
bole nun beliebig auf einem der beiden Gerite positioniert werden. Das gilt
natiirlich auch fiir die m.objects Leinwand, also das Bildausgabemodul von
m.objects.

Mediensteuerung

Der Einsatz von m.objects fiir komplexe Mediensteuerungen sowie die Integ-
ration mit anderen Mediensteuerungssystemen und die Steuerung weiterer
Peripheriegerite setzt m.objects ultimate voraus. Nahere Informationen zur
Einrichtung fiir diese Belange entnehmen Sie bitte der Dokumentation des
jeweiligen Programmmoduls.

Diaprojektion

Der Einsatz von m.objects fiir die Projektion mit klassischen Diaprojektoren
ist — auch in Kombination mit digitaler Wiedergabe und komplexen Medien-
steuerungen — ebenfalls nach wie vor moglich. Da dieser Anwendungsbereich
jedoch nur noch eine vergleichsweise geringe Bedeutung hat, wurde die Ein-
richtung von Diaprojektor-Treibern in eine separate Dokumentation ausge-
gliedert, die beim Softwarehersteller angefordert werden kann.
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Erste Schritte

Das folgende Kapitel befasst sich mit der Erstellung einer ersten m.objects
Show. Das Bild- und Tonmaterial dafiir ist bereits auf der Festplatte installiert,
sofern Sie bei der Installation die Demos ,, Lernen ** mit ausgewahlt hatten.

Eine neue Show beginnen

= Starten Sie m.objects liber das Programmsymbol auf dem
Desktop. Sollte dort kein Symbol angelegt sein, finden Sie es
im Windows Startmenii unter ,,Programme -> m.objects®.

m.objects viis (2374)

Wihlen Sie im Menii Datei den Befehl neue Show. Darauthin 6ffnet sich der
Projektassistent, in dem Sie in wenigen Schritten die notwendigen Eingaben
erledigen.

Wihlen Sie hier T

neue Show in %) heus Projektverzsichnis anlegen Frojokt 001 suchen
vorhandenem  nee Show in vorhandenem Projekiverzsichris rstelen [Damas -
Projektverzeich- Deres

_) bestehende Show laden

nis erstellen.

ausgemahler Pac:

- (B0} Schuster'Documantsim. objects Daten\Show\Demaos\Erste Schittel,
Ordner suchen
Showverzeichnis auswahlen
Kainfiguration
Intel @ autoratische Konfiguration
4 m.objects Daten
MixDown ) bestehende Kanfiguration als Basis venwenden 3 Bildspuren, 2 Tonspuren. 16 2u 9. moc
4 |y Show
‘ DE“’;:m_CE sl L e L S R o) [eheeen]
Erste Schiftt
i Klicken Sie auf die Schaltfliche rechts
Drivers daneben und wihlen dort den Eintrag su-
Madeira_1 . . . .
S - chen. Wechseln Sie nun in das Verzeichnis
] () D?mos\Erste Schritte und bestétigen Sie
— mit OK.

Im Bereich Konfiguration wiahlen Sie die Option automatische Konfiguration.
Bestdtigen Sie wiederum mit OK.
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=) Nun offnet sich der
Konfigurationsassistent, in
dem Sie die Anzahl der Bild-
und Tonspuren sowie das
Seitenverhéltnis der
e o sl e Pt U Bl et Ak S st b m.objects-Leinwand

“Einstellungen’ bzw, Uber das Kontextrmenii hinzugefuigh werden. eintragen, Be] Bildspuren und
Ausgabe Tonspuren geben Sie jeweils 2

harizontal : vertikal

o - ein, Kommentarspuren und
Seitenverhalinis: 3 2 DMXS b t S
-Spuren benétigen Sie

Konfigurationsassistent
K.omponenten

Bildspurer: 2 Tonspuren: 2

Kommentarspurer: 0 DM¥-Spurer: O

1:1 [quadratizch]
Vol e Fﬁbe = imer hier noch nicht, daher sollte
& LR qu 4
Hirweis: Seiternve 16:10 (2B, PC, Proj . dergabe kinnen liber 1 1 1
das Kontextmer 125_|9“£ZB PC, ']I'V, Prai.] id) geandert werden: dort J ewells 0 Stehen' Bel .
527 (PO inc Seitenverhdltnis wahlen Sie
——————— 2.3G1 [Ci E— . . .
Standaideinstelur 3.1 [Bré\twsﬁa-lsz‘ca?ﬂpoi]ama] ok | Abbch | m AUSklappmenu den Elntfag
" anderes 3 2 aus

Nachdem Sie mit OK bestitigt haben, 6ffnet sich das Fenster neue Show im
Projekt anlegen als.....

Das wird durch die
M neue Show im Projekt anlegen als... @ automatische
Speichem |, Erte Schiite - @& = M Sicherungsfunktion von
Mame : Anderungsdatum Typ m.objects Verursacht’
Midi 02.03.201212:37 Dateiordner . .
Pic 02.03.201212:37 Dateiordner dle fur lhre fOIgende
Sound 020320121237 Dateiordner Arbeit im Hintergrund
Video 02.03.201212:37 Dateiordner Zuna'chst elnnlal einen
Dateinamen fiir die
' : " | aktuelle Produktion
Dateiname: Speich .
S Losten ) | orfragt. Sie sorgt fortan
Dateityp m.objects Show (" mas) v‘ | Abbrechen | daﬁil‘ daSS bel einem
s
Bitte geben Sie-einen Namen fir die Show innerhalb des gewahlten Projekts einl Ausfall des PCS, zZum
Beispiel durch Strom-
ausfall, nicht viele

Stunden Arbeit vergebens waren. In einstellbaren Zeitintervallen sichert
m.objects Thre Daten in einer speziellen Sicherungsdatei.

Geben Sie im Feld Dateiname einen Namen Threr Wahl ein, z.B. Test-Show
und klicken Sie auf Speichern.

Sie sehen nun das m.objects Hauptfenster in einer Aufteilung, die in etwa dem
folgenden Bild entspricht.
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£=): 00:00:06.64

Bei Bedarf konnen Sie alle Einstellungen wie die Anzahl der Spuren und die
Bildschirmaufteilung jederzeit verandern.

Eine genaue Erlauterung der Funktionen des Hauptfensters folgt spéter in die-
sem Kapitel.

Bilder in die Show importieren

Jg_lg_lg_lJ_l

Offnen Sie das Leuchtpult
uiber den Befehl aus dem

Menii Ansicht.
Suchenin: |, Pic - @ ? EF [
Mit der rechten Maus- L Vs L 5 Vision21 Mexiko 7,pg
1 1 || Vision21_Mexike_2.jpg = VisionZ1_Mexiko_8.jpg
taSte m leeren BlldfaCh |=|Vision21_Mexike_3.jpg é‘a’\'sionELMemkoj.Jpg
links oben 6ffnen Sie = Vision21_Mexiko tjpg
. =] Vision21_Mexiko_5.jpg
das Kontextmenii, in [ Vision21_Mexiko_6.jpg
dem Sie den Befehl < = :
Bilddatei(en) auswdhlen | osename  Veanzi_Mako_Tpa
anklicken. Alternativ Dactp:  [Eldiasen
koénnen Sie in das Bild- S
fach doppelklicken. Das Biquele,

Formular Offien er-
scheint. Sie befinden
sich automatisch im
Bildverzeichnis Pic.

Video-Mwebcam | wa.ﬁleni:

Auflasung [lange Seite, Pixel]

drisher:. [ um A0° nach rechits
spisgelc [ hozantal 7] vertikal

nachste Datei
igion21_Mewiko_1 ipg

Digitalisierung starten

[¥] Warschau anzeigen

Wision21_Mexiko_1.ipg
2184 #1456, TrueColor, 333kE
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Sie sehen nun einige Bilddateien. Klicken Sie eine davon an, so wird Thnen
die Vorschau des Bildes unterhalb der Liste gezeigt. Sie konnen das Auswahl-
formular {ibrigens durch Greifen und Ziehen mit der Maus an der rechten un-
teren Ecke vergrofern.

Ein Hinweis zwischendurch: m.objects kann mehr als 60 verschiedene Bildda-
tei-Formate erkennen und lesen. Selbstverstindlich konnen Sie auch JPEG-
Bilder aus der Digitalkamera direkt in m.objects verwerten. Die Bildauflo-
sung, die verarbeitet werden kann, ist prinzipiell nur durch die Leistung der
verwendeten PC-Hardware beschrankt.

Waihlen Sie alle Bilder in der Liste aus. Das geht wie bei Windows iiblich zum
Beispiel durch Linksklick auf die erste der gewiinschten Dateien. Mit ge-
driickter GroBschreib-Taste [Shift] klicken Sie dann auf die letzte davon, um
alle Bilder im Bereich zwischen diesen beiden Dateien mit auszuwahlen.

Betitigen Sie dann Offiren, um die gewihlten Bilder auf das Leuchtpult zu
holen.

7 Leuchtpult - Projektion = |E|

g

Das Leinwandmodul

Die hochauflésende Digitalausgabe der Schau erfolgt im Leinwandmodul.
Dieses kann wahlweise angedockt, als Fenster oder im Vollbildmodus, also
ohne alle Fensterelemente,
angezeigt werden. Benutzen
Sie nun den Mentiipunkt
Ansicht / Leinwand, um das
Leinwandmodul zu 6ffnen.
Das Fenster Projektion
offnet sich.

Klicken Sie einmal mit der
rechten Maustaste in die
Leinwand und wéhlen Sie
die Option Grafikinfos
anzeigen. Sie sehen nun
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oben eine Zeile mit verschiedenen Angaben. Von besonderem Interesse ist
hier der Wert fps, der anzeigt, wie viele Vollbilder pro Sekunde von m.objects
erzeugt werden (fps: frames per second). Bei einwandfreier Funktion liegt
dieser Zahlenwert bei etwa 60fps oder hoher, kann jedoch auch um einige
Punkte schwanken.

Spater, wiahrend laufender Wiedergabe, bleibt der fps-Wert normalerweise
weitestgehend konstant. Das ist wichtig, um Bildiibergénge und Animationen
vollkommen ruckelfrei darzustellen. Durch erneutes Anklicken der Option
Grafikinfos anzeigen verschwindet die Zeile wieder.

Doch nun zuriick zum Leuchtpult: Klicken Sie mit der rechten Maustaste in
eines der importierten Bilder und halten Sie diese gedriickt. Bewegen Sie die
Maus um ein kleines Stiick innerhalb des Bildes, ohne die Maustaste loszulas-
sen. Im gedffneten Leinwandfenster wird das Bild nun in groBerer Darstellung
angezeigt.

Sortieren und Arrangieren

Halten Sie nun erneut die rechte Maustaste innerhalb eines belegten Bildfa-
ches gedriickt. Zichen Sie die Maus dieses Mal jedoch auf ein anderes beleg-
tes Bildfach, um eine Uberblendung zwischen den beiden Bildern im Lein-
wandfenster anzuzeigen. Auf diese Weise lassen sich schnell Bilder aufspii-
ren, die einen reizvollen Bildiibergang ergeben.

Alle Bilder im Leuchtpult sind nach dem Import zunichst ausgewahlt. Das ist
an den griinen Beschriftungsfeldern unterhalb der Bilder zu erkennen. Sobald
Sie einmal die linke Maustaste in einem Bildfeld gedriickt und wieder losge-
lassen haben, werden alle Bilder bis auf das angeklickte abgewihlt.

Ziehen Sie ein Bild mit gedriickter linker Maustaste auf ein anderes, um die
beiden Bilder zu vertauschen. Ziehen Sie das Bild auf den Steg zwischen zwei
benachbarten Bildern, so erscheint ein Pfeil, und Sie konnen das Bild dazwi-
schen einfiigen. So kénnen Sie die Bildreihenfolge also einfach verdndern.

Durch Linksklick in den Beschriftungsbalken unterhalb eines Bildes und Zie-
hen mit gedriickter Maustaste kdnnen Sie eine beliebige Bildsequenz auswah-
len. Wenn Sie eine Sequenz markiert haben, lassen sich die markierten Bilder
gemeinsam verschieben.
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Um Liicken in den Zeilen des Leuchtpultes nach der Sortierung wieder zu
schlieBen, verwenden Sie am einfachsten den Befehl Leuchtpult aufrdumen
aus dem Kontextmenti, das Sie durch einfachen Rechtsklick im Leuchtpult
aufrufen konnen. Wenn Sie hier Bilder automatisch anordnen wihlen, werden
etwaige Liicken nach dem Verschieben der Bilder sofort geschlossen.

Eine Anmerkung am
Rande: Solche
Kontextmeniis gibt es
fast tiberall in
m.objects. Sie
beinhalten immer eine
Reihe von Befehlen, die
an der aktuellen
Position des
Mauszeigers sinnvoll
anwendbar sind. Gerade
als m.objects-
Einsteiger sollten Sie
also gelegentlich an den
Rechtskhck denken, wenn Sie auf der Suche nach bestimmten Funktionen

sind.

Eine ganze selektierte Bildsequenz kann nun mit gedriickter linker Maustaste
direkt aus dem Leuchtpult auf die Projektionsspuren gezogen werden, dort
werden sie dann als Uberblendfolge abgelegt. Aus internen Griinden sollten
Sie die Bildsequenz aber nicht ganz links ablegen, lassen Sie stattdessen etwas
Raum links davon.

m.objects verteilt beim Ablegen die Bilder auf alle zur Verfligung stehenden
Bildspuren. Wenn Sie eine oder mehrere Bildspuren freilassen mdchten, so
schalten Sie diese stumm. Dazu klicken Sie auf die Spurbezeichnung am An-
fang, so dass diese durchgekreuzt ist. Sie wird dadurch beim Ablegen der Bil-
der nicht beriicksichtigt. Um die Spur wieder zu aktivieren, klicken Sie erneut
auf das Symbol. Wenn Sie das Symbol mit der rechten Maustaste anklicken,
werden alle Spuren bis auf die ausgewéhlte stummgeschaltet bzw. aktiviert.

Wenn Sie das erledigt haben, konnen Sie das Leuchtpult nun zunéchst schlie-
Ben, zum Beispiel durch Anklicken des X-Symbols in der oberen rechten E-
cke.

Maochten Sie die Reihenfolge der abgelegten Bilder noch
verdndern, so ziehen Sie einfach ein Bild an dem Anfasser
oben links auf seinem Thumbnail (Bildminiatur) mit
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gedriickter linker Maustaste auf ein anderes Bild und lassen dort los. Beide
Bilder tauschen daraufhin ihre Plétze.

Locator und Wiedergabe

)/ mobjects 52 [Test-Showmos] g (S

e Gangz links auf dem auf dem
el ol by Zeitlineal sehen Sie ein
griines Dreieck mit einer
diinnen, senkrechten Linie
darunter. Das ist der Lo-
cator, der den aktuellen
Wiedergabezeitpunkt
markiert. Klicken Sie
darauf, um die Wiedergabe
zu starten. Aber wundern
Sie sich nicht, wenn der
Bildschirm nun plétzlich
vollkommen schwarz wird.
Das Leinwandfenster ist so
voreingestellt, dass es wihrend der Wiedergabe automatisch in den Vollbild-
modus umschaltet.

Wenn Thre Grafikkarte fiir diese Anwendung gut geeignet ist, sehen Sie nun
Thre Bildsequenz mit vollkommen ruckelfreien Uberblendungen in einer an-
sprechenden Bildaufldsung. Die Wiedergabe kann jederzeit durch Driicken
von [Esc] auf der Tastatur gestoppt werden. Alternativ kdnnen Sie die rechte
Maustaste im Leinwandfenster betdtigen und dort den Befehl Stop wihlen.
Die Leinwand verkleinert sich dann sofort, und das m.objects Hauptfenster
kann wieder bedient werden.

Wenn Sie es bevorzugen, die Leinwand auch wihrend der Wiedergabe zu-
nichst in verkleinerter Fensterdarstellung zu sehen, kénnen Sie das einfach
umschalten. Auch innerhalb des Leinwandfensters konnen Sie mit der rechten
Maustaste ein Kontextmenii aufrufen.
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3] Projektion (60fps) [=fErr=]

Stopp
Pause
Wiedergabe

Leinwandeinstellungen

Hilfslinien und Bildfelder anzeigen
Hilfslinien magnetisch

Hilfslinie einfiigen

(Vllbild-Modus)
¥ Leinwand im Stopp-Modus als Fenster

Leinwand im Stopp-Modus ausblenden
ber m.objects directAV-Modul

Leinwand schliefen

Entfernen Sie nun das Hékchen vor dem Befehl Vollbild-Modus durch Links-
klick, um die automatische Umschaltung zu unterdriicken. Das ermdglicht
eine anschaulichere Darstellung des Zusammenhangs zwischen dem Inhalt
des m.objects Hauptfensters und der Leinwand.

Wenn Sie mit zwei Bildschirmen im Modus Erweiterter Desktop arbeiten
(siehe Kapitel Einrichtung fiir digitale Prasentation auf Seite 19Einrichtung

fiir digitale Présentation), konnen Sie das Leinwandfenster nun auch auf den
zweiten Bildschirm ziehen und dort den Vollbildmodus dauerhaft aktivieren.
Die Option Leinwand im Stop-Modus als Fenster aus dem Kontextmenti sollte
dafiir also deaktiviert werden. Der Vollbildmodus auf dem zweiten Monitor
empfiehlt sich librigens nicht nur fiir komfortables Arbeiten an einer Prisenta-
tion, sondern besonders auch fiir Priasentationen mit einem Notebook. Als
Vorfithrer haben Sie so den optimalen Uberblick iiber das Geschehen, wih-
rend Ihr Publikum nur die Bildinhalte zu sehen bekommt.

Um den Locator wieder an den Beginn der Schau zu setzen, konnen Sie die
Taste [Pos 1] auf Threr Tastatur betdtigen. Sie konnen ihn aber auch durch
Klicken und Ziehen des griinen Dreiecks mit der Maus (Drag & Drop) an jede
gewiinschte Position ziehen. Wéhrend des Verschiebens wird die Leinwand-
Vorschau laufend aktualisiert.
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Am einfachsten geht das Positionieren des Locators allerdings durch Maus-
klick an eine beliebige ,,leere” Stelle innerhalb des Zeitlineals oder auch der
Bildspuren.

: Die Wiedergabe kann iibrigens auch durch Betétigung der

(ojm b linken Maustaste auf der diinne Linie des Locators gestartet

— werden. Zudem bietet die Symbolleiste drei Schalter fiir die
Steuerung der Wiedergabe. Das weille Quadrat steht fiir Stopp, zwei gelbe
Balken fiir Pause, und das griine Dreieck fiir Start. Wenn Sie einmal nicht
wissen, was ein bestimmtes Symbol bewirkt, fahren Sie einfach mit der Maus
darauf und warten Sie einen kurzen Augenblick. Es erscheint dann ein ent-
sprechender Hinweistext.

Objekte kennen lernen

Sie haben es moglicherweise langst erkannt: Die Trapeze auf den Spuren
symbolisieren die Auf- und Abblendungen der Bilder. Sie werden auch als
Lichtkurven bezeichnet.

Ist die ansteigende Rampe einer solchen Lichtkurve sehr steil und damit — am
Zeitlineal gemessen — sehr kurz, erfolgt die Aufblendung des Bildes schnell.
Verlduft sie aber flach, wird das Bild ganz langsam sichtbar. Wenn zwei sol-
cher Trapeze sich auf untereinanderliegenden Spuren iiberlappen, handelt es
sich um eine Uberblendung vom einen auf das folgende Bild. Der Bereich, in
dem das Trapez seine volle Hohe beibehélt, wird die Standzeit des Bildes ge-
nannt.

Wie kommt nun m.objects darauf, die vorhin vom Leuchtpult gezogenen Bil-
der alle mit der selben, festgelegten Auf-, Stand- und Abblendzeit zu verse-
hen? Diese Zeit ist vordefiniert, kann aber von Thnen verindert werden.

Im oberen Bereich des Hauptfensters, zwischen der Symbolleiste und dem
Zeitlineal, befindet sich das Werkzeugfenster. Darin werden einige Hilfsmittel
angeboten, von denen die meisten nur sehr selten gebraucht werden.

Das erste Werkzeug dort hei3t *Standard und enthilt
o die Zeitvorgaben fiir alle neu erzeugten Lichtkurven.
Ubetlendzet 2000 '+ | Wird es dort gerade nicht angezeigt, klicken Sie bitte
Standzsit 8000 s | zunichst auf eine der Bildspuren.

Seitenverhalnis anpassen

mit Bidfeldautomatik: Per Doppelklick auf *Standard konnen Sie die

|nicht anpassen | | verwendeten Zeiten sehen. Die eben erzeugten Bilder
o werden also alle in 2 Sekunden iiberblendet und blei-
—==— =" | ben genau 5 Sekunden stehen. Eine Verdnderung die-
ser Werte im Werkzeug *Standard bringt jedoch kei-
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nerlei Verdnderung an den schon erstellten Lichtkurven mit sich, sondern be-
zieht sich nur auf die danach vom Leuchtpult gezogenen Bilder. Eine Ande-
rung der Zeiten ist aber selbstverstidndlich auch spéter sehr differenziert pro
Bild oder mittels Stauchung / Dehnung fiir einen ganzen Bereich moglich.

Gelegentlich werden im Werkzeugfenster auch andere Objekte angezeigt. Das
geschieht allerdings nicht zuféllig: Die dort angezeigten Werkzeuge gehdren
immer zu der Komponente, mit der Sie gerade arbeiten. Klicken Sie zum Bei-
spiel an eine beliebige Position innerhalb des Zeitlineals, erhalten Sie Werk-

- |G zeuge zur Markierung und zur Bearbeitung des

E3 Bereichsmatke zeitlichen Ablaufes.

[>¢/ Wartezet

@ Remote spemren
E Inde-/Sprungmarke

Wenn eine Komponente aktiv ist, wird sie farblich
gegeniiber den anderen hervorgehoben.

Keine der in einer Show gemachten Einstellungen
ist endgiiltig. Sie kdnnen jederzeit alles verdndern.
Befassen wir uns nun mit der individuellen
Veranderung der Lichtkurven.

Die kleinen grauen Quadrate auf den Bildspuren, zwischen denen die Licht-
kurven aufgespannt sind, heilen Anfasser. Sie konnen mit der Maus gegriffen
und verschoben werden, um das Zeitverhalten der Bildiibergénge zu verén-
dern.

i )
|||||||||||||||

Durch Aufziehen eines Rahmens mit gedriickter linker Maustaste kdnnen
auch mehrere zugleich ausgewéhlt und dann gemeinsam bearbeitet werden.
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Beachten Sie, dass Sie fiir das Verschieben von Objekten immer genau auf
eines der ausgewéhlten Objekte klicken miissen. Greifbare Objekte sind nur
die optisch etwas hervorstehenden Anfasser, nicht die Bilder oder gelben Fla-
chen.

e I U m ein vollstindi-
ges Bild — also alle Anfasser seiner Lichtkurve — auszuwéhlen, konnen Sie
auch auf den schmalen Balken unterhalb der Lichtkurve klicken. Eine weitere
praktische Mdglichkeit zur Auswahl von Objekten wird in Verbindung mit
der Synchronisation von Bild und Ton ein paar Schritte spéter noch erldutert.

Reise in die Vergangenheit

Gerade in der Phase des Einstiegs in ein Programm ist die Riickgéngig-
Funktion von besonderer Bedeutung. Aber auch geiibte Anwender nutzen die
Funktion oft, da sie das Experimentieren ohne Risiko ermdglicht.

Der gebogene Pfeil nach links symbolisiert die Riickgéngig-
w3 Funktion, oft auch als Undo bezeichnet. Mit jedem Mausklick

darauf wird der jeweils vorhergehende Bearbeitungsschritt

wieder aufgehoben.

Die Funktion lésst sich auch, wie unter anderen Windows-Programmen iiblich
- liber die Tastenkombination [Strg]+[Z] aufrufen. Um den Riickweg {iber
viele Bearbeitungsschritte sehr schnell zuriickzulegen, konnen Sie die Tasten
dabei festhalten.

Wenn Sie einmal zu weit zuriickgegangen sind, oder schlicht in einem alteren
Bearbeitungsstand nur kurz etwas nachsehen wollten, um dann die Arbeit an
der aktuellen Stelle wieder aufzunehmen, benutzen Sie den Pfeil nach rechts
oder die Tastenkombination [Strg]+[Y].

Ein wichtiges Konzept von m.objects ist die ,,non-destruktive Bearbeitung
allen Quellmaterials. Zu deutsch heif3t das ,,nicht zerstérend und bedeutet,
dass die einer Show zugrundeliegenden Bilddateien durch die Arbeit niemals
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verandert werden. Das gilt natiirlich auch fiir die Tondateien, doch dazu spéter
mehr. Nur dank dieser Technologie bleibt der Riickweg immer offen. Grund-
sdtzlich bleibt die Riickgingig-Funktion {ibrigens auch nach dem SchlieSen
des Programms erhalten, so dass eine irrtiimlich durchgefiihrte Aktion auch
am folgenden Tag noch korrigiert werden kann.

Das Hauptfenster

Gleich zu Beginn dieses Kapitels, nach dem Erstellen einer neuen Show, ha-
ben Sie ein fertig konfiguriertes Hauptfenster vorgefunden. Es werden jetzt
zunichst die Elemente des Hauptfensters vorgestellt. Gelibten Windows-
Anwendern wird der Abschnitt ,,Allgemeine Fensterfunktionen® nicht viel
Neues bringen, sie konnen ihn getrost iiberspringen und bei ,,Spezielle Fens-
terfunktionen® fortfahren. Wenn das einer Threr ersten Ausfliige in Windows
ist, sollten Sie sich aber etwa fiinf Minuten Zeit fiir die folgenden Hinweise
nehmen.

Allgemeine Fensterfunktionen

Das m.objects Hauptfenster funktioniert grundsitzlich wie Fenster aller ande-
ren ,,verniinftigen* Windows Programme.

Zuoberst ist die Titelleiste zu sehen. Neben der Versionsnummer finden Sie
dort in eckigen Klammern den Namen der Show, die gerade in Arbeit ist.
Wenn es nicht auf volle Bildschirmgré3e maximiert ist, konnen Sie es mit
gedriickter linker Maustaste verschieben.

| <D mobjects 5.2 - [Test-Showimos] bt e

Datei Bearbeiten Steuerung  Ansicht Einstellungen  Hilfe

DEH|wwfu | oo Aelada|Dnees BER|% £

A i G 0 IR
R R R L= e o [
T i ™ i ™

F1 fiir Hilfe

Am rechten Ende der Titelleiste befinden sich drei Symbole.
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S Das linke davon dient zum Verkleinern des Fensters zu einem
F=3Ee8 ) Symbol, um kurzfristig Platz auf dem Desktop zu schaffen,
ohne das Programm zu beenden.

Das mittlere Symbol vergroBert das Fenster auf den vollen Bildschirm oder
verkleinert es wieder.

Das X-Symbol oben rechts dient zum SchlieBen des Programms. Wenn Ande-
rungen an der geladenen Produktion durchgefiihrt wurden, werden Sie von
m.objects gefragt, ob Sie diese noch speichern mochten.

Darunter befindet sich die Meniileiste mit vielen m.objects Befehlen. Die am
haufigsten benutzten Befehle sind auch iiber die Tastatur erreichbar.

Wenn eine solche Tastenkombination vorgesehen ist, ist sie rechts neben dem
Meniibefehl zusitzlich angegeben. Sie brauchen die Abkiirzungen fiir die Tas-
tatur also nicht auswendig zu lernen, sondern kdnnen im Menii nachsehen,
wenn Sie die Handhabung bestimmter Aufgaben beschleunigen wollen.

M m.objects v5.2 - [Test-Show.mos] . .

Datei | Bearbeiten | Steuerung  Ansicht Einstellungen  Hilfe Zur Symb()lleISte Wurde berelts
Rt sz ———— zuvor etwas gesagt. Hier nur noch
Niederholen Strg+Y einmal der Hinweis, dass die
Ohbjekt erzeugen Einfg Bedeutung ell’leS SymbOls Zu
Objekt bearbeiten Enter erkennen ist, wenn Sie den
peehllochen Entt Mauspfeil auf das Symbol
Auswahl ausschneiden Strg+X bewegen und dOI’t ell’len
Auswahl kopieren Strg+C

Augenblick ruhen lassen.

Ablage einfigen Strg+V

Makro erzeugen

Assistenten 3

Ereignis(se) fixieren

Ereignis(se) ablasen

Ereignisgruppe bilden

Ereignisgruppe(n) zerlegen

Ereignisauswahl LS

O EH oo of v & O " £ £ Q"’Cl"EI- oo B

Spezielle Fensterfunktionen

Unterhalb der Symbolleiste befindet sich das Werkzeugfenster, darunter die
eigentliche Arbeitsflache, der Showeditor. Der Trennbalken dazwischen kann
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mit der Maus verschoben werden, um die Aufteilung des Fensters Thren Be-
diirfnissen und den Platzverhéltnissen auf Threm Monitor anzupassen.

@-F\'E‘ﬂﬂtﬂ spemen
H Indeze-/ Sprungmarce

Bedenken Sie, dass Thnen das Werkzeugfenster immer nur die Werkzeuge
anbietet, die zu der gerade aktiven Komponente passen.

Im Showeditor wird jede Komponente von einem L-féormigen Winkel umge-
ben. In diesem Winkel steht unten links der Name der Komponente, also z.B.
Projektion oder Digital Audio.

J 13

|
@

Im senkrechten linken Schenkel des Winkels steht vor jeder der Objektspuren
ein Schalter mit der Bezeichnung der jeweiligen Spur, also Buchstaben oder
Ziffern. Mit der linken Maustaste kann dort eine Spur stummgeschaltet oder
wieder aktiviert werden. Wenn eine Spur inaktiv geschaltet wurde, wird der
Schalter durchkreuzt dargestellt.

Am rechten Ende des waagerechten Schenkels befinden sich zwei bzw. drei
weitere Symbole. Mit dem Dreiecksymbol ganz rechts kann der gesamte
Winkel mit den dazugehdrigen Objektspuren zusammengeklappt werden. Er
wird dann nur noch als schmaler, horizontal verlaufender Balken dargestellt.
Das ist von Interesse, wenn in aufwéndigen Produktionen zeitweilig Platz fiir
andere Komponenten geschaffen werden soll.

Das Symbol links davon, der Doppelpfeil, dient zum Verdndern der Hohe des
Winkels, und damit aller darin eingeschlossener Objektspuren. Damit 14sst
sich eine optimale Ausnutzung des Bildschirms erreichen. Die minimale und
maximale Hohe einer Komponente ist allerdings begrenzt.

In den Rahmen den Komponenten Projektion und Digital Audio befindet sich
links davon ein weiteres Symbol mit einem roten Punkt. Es handelt sich dabei
um eine Abkiirzung zur Einbindung von Bild- und Videodateien bzw. zur
Aufnahme und Einbindung von Tondateien.
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Unterhalb und rechts des Show-Editors befinden sich die sogenannten Scroll-
balken.

2 2

Durch Klicken oder Ziehen des darin dargestellten Rechtecks kann durch die
gesamte Show mandvriert werden. Natiirlich gibt es dafiir auch eine Reihe
anderer und zum Teil bequemerer Moglichkeiten.

Das gesamte Layout des Hauptfensters wird zusammen mit Threr Show ge-
speichert und nach dem Laden wieder hergestellt.

Musik einbinden

Sie konnen mit m.objects sowohl vorhandene Tondateien mit Thren Bildern
synchronisieren, als auch selbst Ton in hoher Qualitdt von verschiedenen
Quellen aufzeichnen.

Zunéchst geben wir uns mit einem bereits aufgezeichneten Musikstiick zufrie-
den.

Klicken Sie mit der Maus in die Komponente Digital Audio unterhalb der
Bildspuren, um diese zu aktivieren. Es spielt keine Rolle, ob Sie in den Rah-
men oder in die Spuren selbst klicken. Der Rahmen Digital Audio ist nun
farblich hervorgehoben, das Werkzeugfenster oben links ist leer.

Rufen Sie aus dem Menii den Befehl Bearbeiten / Objekt erzeugen auf. Alter-
nativ kdnnen Sie auch das Symbol Obj+ betitigen.

+ Sie erhalten eine Windows-konforme Auswahlbox flir Dateien. Zu-

Ohi mindest eine Datei mit dem Namen mobjects_mix.mp3 finden Sie
dort bereits vor.
@ Tondatei einbinden / aufnehmen == Klicken Sie einmal auf die
Sushenin: |, Sound ~@ & E Datei namens mob-
Name ’ Titw  Titel Miikendenter | jects mix.mp3, dann auf Wie-

i) mobjects mix.mp3

dergabe, um diese probeweise
anzuhoren. Sie konnen die
Probewiedergabe dann jeder-
zeit mit Stop abbrechen. Der

b

Datein: mobjects_mixmp3 Offr . .-

— | :¢j Schalter wird spétestens
Dateityp: Tondateien - Abbrech . . .

e o — sichtbar, wenn Sie die Maus
e S bewegen. Wéhlen Sie dann
|M‘ | Aubnahme ‘ 44kHz / 16Bit / stersa O.:ffnen um die Datei einzu_

b
binden.
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Das Werkzeugfenster im m.objects Hauptfenster bietet Thnen nun die Tonda-
tei an. Greifen und ziehen Sie diese mit gedriickter linker Maustaste in etwa
auf den Beginn der Spur 1 im Rahmen Digital Audio unterhalb der Projektor-
spuren. Beim ersten Mal sehen Sie fiir kurze Zeit einen Fortschrittsbalken auf
dem Bildschirm, der das Erzeugen von Grafikdaten zu der Datei signalisiert.

Ihr Bildschirm diirfte nun in etwa aussehen wie im folgenden Bild dargestellt.

|l meobjects 52 - [Test-Showamos) =l |

Dstei Bearheiten Steuerung  Ansicht Einstellungen  Hilfe

oolen|selaa|@n vles BEER S 2B

Ein blauer Balken, die sogenannte Hiillkurve, ist nun auf der oberen Tonspur
zu sehen. In seinem Inneren wird die Dynamik des Tons grafisch dargestellt.
Bild und Ton liegen jetzt ibereinander und sind damit — wenn auch noch eher
zufillig als gewollt - synchronisiert.

Ubrigens ist jede Tonspur dazu in der Lage, ein Stereosignal in hoher Qualitit
zu verarbeiten. Neben anderen sind vor allem die Dateiformate WAV (un-
komprimiert) und MP3 von Interesse. Die Verwendung von MP3-Dateien ist
fiir die meisten Anwendungen zu empfehlen, da bei sehr viel geringeren Da-
teigroBen gegeniiber unkomprimiertem Material in der Praxis kein horbarer
Qualitdtsnachteil entsteht.

Ton aufnehmen

Haben Sie gerade eine Audio CD zur Hand? Sehr gut, dann legen Sie diese
bitte in das CD- oder DVD-Laufwerk Ihres PCs oder Notebooks. Falls nein,
legen Sie einfach die m.objects Installations-CD dort ein, und brechen Sie die
Installation des Programms ab, sobald Windows diese starten mochte.
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Der Regelfall bei der Produktion ist, dass nicht bereits alles bendtigte Tonma-
terial auf der Platte vorliegt. Irgendwie muss es zundchst dorthin kommen.
Um die Aufnahme von Ton zu starten, benutzen wir dieses Mal den roten
Knopf unten rechts innerhalb des Rahmens Digital Audio. Nach Linksklick
darauf wahlen Sie Tondatei aufnehmen / einfiigen.

TondateLauFr.weH;'nen“;' emFugen
Tondatei suchien | einflgen

'Tondateien erzeugen
*digital CD- Audio | exteme Adfnahme
Ziglverzeichnis:  C:\m .objects Daten'Show'\Demos'\Erste Schritte’Sound',
CD- Laufwerk: lopﬁam DVD RW AD-72004 v| | CD auswerfen ] | korfigurieren ]

CD Bezeichnuna:  Mark Knopfler - Sailing To Ii‘hiladelphia
[ CD-Irformationen automatisch per Intemet abfragen (CDDB) neu abfragen

Track Nr. Dauer Grale Status =
1}1 What t ls 1 4:57.65 50.07 MB |
@DZ Sailing To Philadelphia 2 52572 5547 MB

@i}:‘r Who's Your Baby MNow 3 3.06.08 31.30 MB IE
@M Baloney Again 4 h9.72 5210 MB

@DE The Last Laugh 5 32256 34.08 MB

@Dﬁ Silvertown Blues 6 5:32.14 55.88 MB L
@ 07 B Macho 7 5:23.45 55.42 MB

@DB Prairie Wedding 8 4:26.85 44,83 MB

1}5 Wanderlust -] 3:52.65 35.14 MB =

0 Trackis), 0.00 ME insgesamt, 610278 ME frei auf Laufwerk

Probehdren - Feiiatt
min max -
o St (2 unkomprimiert (WAV)
Start | | Stopp < e
<E‘ u @) komprimiet:
Lame MP3 Encoder
2] konfigurigren
0:00.00 Trat

Startzeit: Endzeit: =

Sie befinden sich dann im Formular Tondateien erzeugen, und dort auf der
Seite digital CD-Audio.

Wenn Sie nur ein CD- oder DVD-Laufwerk besitzen, wird Thnen m.objects
kurz darauf eine Liste mit den Titeln auf Threr CD anzeigen. Wenn Sie jedoch
mehrere Laufwerke verwenden und die Liste leer bleibt, miissen Sie mogli-
cherweise im Feld CD-Laufwerk zunéchst das richtige Laufwerk auswéhlen.
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Wenn Thr Computer {iber eine Verbindung zum Internet verfiigt, kann
m.objects nun Informationen iiber die eingelegte CD online abfragen. Wenn
die Option CD-Information automatisch per Internet abfragen (CDDB) nicht
abgehakt ist, kann diese Abfrage manuell mit der Schaltfliche neu abfragen
gestartet werden.

Sollten wie im hier dargestellten Fall mehrere Datensétze zur eingelegten CD
passen, wihlen Sie durch Anklicken den mit dem richtigen Titel oder — wenn
mehrere mit dem selben Titel angeboten werden — den ersten davon aus.

Wenn Sie iibrigens
die m.objects
Installations-CD fiir

Current Action  Open Conneclion

Message dlesen Sch_rltt
eingelegt haben,
Found Inexact Match @ finden Sie zuoberst
. eine Eintrag mit dem
| Genre Title: ) CDDB I_D
| jazz Steely Dan # Two Against Nature 700:1109 Namen Dala Track
jazz Steely Dan / Two Against Mature ES0c1209 3
Credts jazz Steely Dan / Two &gainst Nature E70c1209 01 . EI' belnhaltet
Copyright [c] rock Steely Dan / Two Against Mature Eallc1309 :
rock Steely Dan / Two Against Nature 710e1309 unter anderem dle
jazz Steely Dan # Two Against Mature Eele1309 1 1-
rock, Steely Dan / Two Against Nature Falcz109 mOb-] eC.tS Installatl
rock Steely Dan / Two Against Nature 7a0c2303 onsroutine und kann

daher hier nicht
eingelesen werden.
Sie sollten in diesem
Fall einen Audio

Track mit der Maus anklicken.

Wenn keine Internet-Verbindung verfiigbar ist, kann fiir die CD insgesamt im
Feld CD-Bezeichnung ein Name vergeben werden. Dadurch wird das spéter
auf die Festplatte ibertragene Material leicht am Namen erkennbar. Dariiber
hinaus kénnen Sie die einzelnen Tracks manuell umbenennen, indem Sie dhn-
lich wie im Windows Explorer einen bereits ausgewéhlten Eintrag noch ein-
mal mit der linken Maustaste anklicken. Alternativ steht hierfiir auch ein Ein-
trag im Kontextmenii zur Verfiigung.

Der Schalter Start unterhalb der Liste dient zum Probehdren des ausgewéhlten
Stiicks. Die Bedienung des Dialogs ist an anderer Stelle der Dokumentation
ausfiihrlich beschrieben. Es gibt zum Beispiel die Moglichkeit, mehrere Stii-
cke auf einen Streich aufzuzeichnen, oder aber nur Ausschnitte einzelner Stii-
cke.

Wir beschrianken uns hier auf das Einlesen eines vollstdndigen Musikstiicks.
In der Box Format rechts unten wihlen Sie bitte die Option komprimiert. Kli-
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cken Sie anschlieBend auf Tracks einlesen. Wenn dieser Schalter nicht aktiv
sein sollte, haben Sie vermutlich noch kein Musikstiick aus der Liste gewihlt.

Fiir technisch versierte Anwender: Die Voreinstellung fiir die Tonkompression er-
zeugt iibrigens das verbreitete Format MP3 (genauer: MPEG-1 Layer 3) mit einer
Datenrate von 160kbps. Die daraus resultierende Tondatei belegt nur etwa 10% des
Speicherplatzes einer vergleichbaren, unkomprimierten Tondatei (WAV), ist quali-
tativ aber praktisch nicht davon zu unterscheiden. Sie konnen diese Einstellung ii-
ber den Schalter ,konfigurieren* dndern. Werte unterhalb von 128kbps sind aus
Qualitétsgriinden nicht zu empfehlen, mehr als 192kbps bringen in der Regel kei-
nen hérbaren Gewinn.

Ein Fortschrittbalken zeigt Thnen den Vorgang der verlustlosen Ubertragung
der Digitaldaten von der CD auf die Festplatte an. Wenn der Prozess beendet
ist, driicken Sie bitte im Aufnahmeformular auf OK. Am Mauszeiger hingt
nun eine Skizze des gerade aufgezeichneten Tons.

Tonquellen mischen

Sie konnen sich sicherlich schon denken, wofiir die zweite Tonspur dient. Das
neu aufgezeichnete Tonstiick, im Fachjargon iibrigens auch ,,Sample* ge-
nannt, legen Sie nun durch Linksklick auf der noch freien Tonspur ab.

Wenn Sie an einer Stelle geklickt haben sollten, an der das Stiick nicht abge-
legt werden kann, finden Sie es nun dennoch im Werkzeugfenster. Ziehen Sie
es in diesem Fall von dort auf die freie Tonspur herunter.

Setzen Sie nun den Locator an den Beginn und starten Sie die Wiedergabe.
Vermutlich werden Sie von der Einfachheit des Mischens von Tonquellen
begeistert sein, nicht aber vom klanglichen Ergebnis. Denn beide Stiicke auf
den Tonspuren laufen gleichzeitig und mit unverminderter Lautstirke. Sinn-
voller wire sicher die Ausblendung des einen Stiicks, wihrend das andere
beginnt.

Hierzu trennen Sie das Musikstiick auf Spur 1 einfach inmitten des Bild-
schirms. Driicken Sie an der gewiinschten Position die rechte Maustaste und
wihlen Sie Sample teilen.
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Datei Bearbeiten Steuerung Ansicht Einstellungen  Hilfe

s HElwatw|o s e felaa|Eu e wEl]e o #)

Stutzpunkt einfigen
Sample teilen
Tondatei aufnehmen / einfigen

Tondatei suchen / einfugen
Ablage einfiigen Strg+V.

alles auswahlen 3
links auswahlen 3

rechts auswihlen 3

Videoclip an der Cursorposition teilen Tondatei abmischen (alle Samples)

Spitzenpegel suchen (alle Samples)

Komponente bearbeiten

Klicken Sie nun auf den schmalen Balken unterhalb des Samples rechts von
der Schnittstelle. Sie konnen diesen Teil des Samples jetzt isoliert nach rechts
verschieben, der linke Teil des Samples bleibt stehen. Driicken Sie die Taste
[Entf] auf Threr Tastatur, um den rechten Teil ganz von der Spur zu entfernen.

Hier sei noch einmal darauf hingewiesen, dass m.objects auch bei solchen
Schnittoperationen niemals Thr Audiomaterial auf der Festplatte antastet. Sie
brauchen also keine Angst um Thre wertvollen Aufnahmen zu haben, denn das
vollstandige Musikstiick bleibt verfiigbar und ist fiir m.objects nach wie vor
die Tonquelle. Es wird aber nur noch ein Teil davon wiedergegeben.

Auch Lautstarkehiillkurven bestehen wie Lichtkurven zunéchst aus vier An-
fassern. Sie lassen sich ebenso bearbeiten. Ziehen Sie den zweitletzten Anfas-
ser, also den oberen am Ende des eben abgeschnittenen Samples mit der Maus
etwas nach links, um eine weiche Ausblendung der Musik zu erzielen. Dann
schieben Sie das untere Sample durch Klick auf den schmalen Balken insge-
samt so weit nach rechts, dass der Beginn in etwa mit der Ausblendung zu-
sammenfallt. Horen Sie mal rein, das klingt bestimmt schon besser.
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Synchronisation von Bild und Ton

Starten Sie die Wiedergabe der Diaschau von Beginn an. Anstelle der Schalter
aus der Symbolleiste konnen Sie auch die Leertaste nehmen. Sie wechseln mit
jedem Tastendruck zwischen Pause und Wiedergabe. [Esc] kehrt wieder zum
Stopp-Modus zuriick, in dem die Bearbeitung moglich ist.

Sie kdnnen nun wihrend der Wiedergabe die [Enter]-Taste (Eingabetaste)
betétigen. Je eine Markierung auf der Zeitachse entsteht beim Driicken und
eine weitere beim Loslassen der Taste. Die beiden Markierungen sind durch
eine hellblaue Linie miteinander verbunden. Auf diese Weise markieren Sie
nun intuitiv beim Abhoren der Musik die Zeitpunkte, an denen Sie die Uber-
blendungen zwischen den Bildern ausrichten wollen.

|

i 3] i | ||| d——

|1 | P o

T
Tl 7]

il

Sind die Markierungen nicht gelungen? Unterbrechen Sie die Wiedergabe,
setzen Sie den Locator wieder an den Anfang und beginnen Sie erneut. Um
zuvor alle vorherigen Marken wieder zu 16schen, betétigen Sie auf dem Zeit-
lineal die rechte Maustaste und wéhlen aus dem Kontextmenii den Befehl
alles auswdhlen / aktive Komponente. Mit der [Entf]-Taste 16schen Sie die
Markierungen dann. Markierungen auf dem Zeitlineal sind ndmlich ebenfalls
nichts anderes als Objekte, sie lassen sich mit den selben Techniken bearbei-
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ten, verschieben und 16schen. Natiirlich konnen Sie die eben erstellten Mar-
kierungen auch durch wiederholte Nutzung der Riickgéingig-Funktion 16schen.

Wenn Sie die Uberblend-Zeitpunkte nach Ihren Vorstellungen markiert haben,
richten Sie nun die Uberblendungen der Bilder daran aus. Im Grunde brau-
chen Sie das nicht selbst zu machen, denn diese Arbeit erledigt einer der
m.objects-Assistenten fiir Sie. Achten Sie lediglich darauf, dass alle Be-
reichsmarken, die Sie gerade erstellt haben, markiert sind. Statt mit rechter
Maustaste und Kontextmentl konnen Sie zum Markieren auch folgenden Trick
verwenden: Positionieren Sie den Mauszeiger auf der Zeitachse links neben
der ersten Markierung, und klicken Sie nun mit beiden Maustasten gleichzei-
tig. Alle Bereichsmarken sind jetzt ausgewihlt. Diese Vorgehensweise funkti-
oniert iibrigens auch in den Bild- und Tonspuren, um alle Bilder bzw. alle
Tonsamples, die rechts vom Mauszeiger liegen, zu markieren.

Detei Bearbeiten Steuerung  Ansicht Einstellungen  Hilfe

| O m.objects 5.2 Test-Showmos]

| o

FL fur Hilfe Undo:

Jetzt klicken Sie im m.objects-Menii Bearbeiten / Assistenten auf die Option
Bilder zu Zeitmarken synchronisieren.
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D m.objects v5.2 - [Test-Show.mos]

Dotei [Beabeiten | Steuerung Ansicht Ei Hifte
D| Rickgangig StrgsZ i) s ot ‘@ me|0sE| |
L || Wiederholen Strg+Y

Objekt erzeugen Einfg
Objekt bearbeiten Enter
Entf

Auswahl loschen

Auswahl ausschneiden Strg+X

Auswahl kopieren Strg+C

Ablage einfagen Strg+V

Makro erzeugen

Assistenten

Bilder zu Zeitmarken synchronisieren

Timing stauchen/dehnen oder vereinheitlichen

Ereignis(se) fiieren
- . Seitenverhaltnis der Bilder an Screen anpassen
Ereignis(se) ablosen

Animation von Panoramabildern

Ereignisgruppe bilden

Videoton separat auf Tonspur anlegen

Ereignisgrippeln)zedeaen Wartemarken einfugen und Timing anpassen

Ercignisauswahl

Autoshow, Mehifachkopie von Objekten

w

Der Assistent erkennt die ausgewdhlten Markierungen auf der Zeitachse au-
tomatisch, so dass Sie hier keine Anderungen vorzunehmen brauchen. Den
eingetragenen Wert fiir die Uberblendzeit ignorieren Sie ganz einfach, er
kommt bei anderen Formen der Synchronisation zum Einsatz, die an spéterer
Stelle im Handbuch noch beschrieben werden.

Assistent: Bilder zu Zeitmarken synchronisieren ==

Bestétigen Sie also nur noch mit OK,
und schon werden die Lichtkurven an
die von Thnen erstellten Markierungen
angepasst, die Uberblendungen liegen
nun exakt unter den hellblauen
Markierungen zwischen den
Bereichsmarken.

gewahlter Bersich: po:00:01.64 bis 00:00:24.56

[¥] nur auf seleklierte Dbjekte anwenden

Uberblendzeit bei Eineelmark er: I 1.00¢

| folgende Objekte wenn mbgich nicht verschisben

ok | [ Abbwch |

| O mobjects 5.2 Test-Showmos]

Datei Bearbeiten Steuerung Ansicht _Einstellungen _Hilfe

~¢lada|@u e
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Sie kénnen die Markierungen auf der Zeitachse nun 16schen, denn die haben
ihre Schuldigkeit getan.

Das Seitenverhaltnis der Leinwand andern

Die meisten Bilder in unserem Beispiel haben das Seitenverhiltnis 3:2, wie es
in aller Regel von digitalen Spiegelreflexkameras ausgegeben wird. Daher
haben wir zu Beginn die Vorgabe 2 Bildspuren, 2 Tonspuren, 3 zu 2 gewéhlt,
wodurch auch die m.objects-Leinwand das Seitenverhiltnis 3:2 erhalten hat.
Das wollen wir nun &dndern.

Dazu ein Hinweis: Das Seitenverhéltnis der Leinwand sollten Sie moglichst
zu Beginn einer Produktion festlegen, denn wenn Sie bereits Zoom- und Ka-
merafahrten erstellt haben, miissen diese bei einer Anderung in ein neues Sei-
tenverhéltnis entsprechend angepasst werden. An dieser Stelle unseres Bei-
spiels aber kénnen wir eine solche Anderung noch problemlos vornehmen.

Fiir die Prasentation auf einem Full HD-Fernsehgerit dndern wir das Seiten-
verhiltnis der m.objects-Leinwand in 16:9. Klicken Sie dazu mit der rechten
Maustaste in die Leinwand, und wihlen Sie aus dem Kontextmenii denn
Punkt Leinwandeinstellungen. Klappen Sie nun durch Mausklick das Menii
unter Seitenverhdltnis auf.

i 2| Sie sehen hier eine Reihe an
e 1 — | Vorga‘pen, bei Beda}rf konnen Si.e
EchizetRendeer | Nachbeatetng | | auch ein anderes Seitenverhiltnis

Aflaeung s manuell eingeben. Wéifll.en Siel den.
~ festiogen e [ om0 Eintrag /6.9 und bestitigen Sie mit
1S mdednc an Missos ingtials amrtobics) OK. Darauf erscheint der Hinweis,
Seitenverhatnis: hurizurrt{al : vertikal g daSS m.ObjeCtS nun dle TeXturen
l;; e - {_] :—I neu erstellen kann. Mithilfe der

EE};:ES_“;C',?}‘}SC“) = Texturen sorgt m.objects fiir die
Gilnn e ||| i el e,
32 (z.B. KB/DSLR quer) R ) . A .

]Eéﬁ E‘;?EE?-B':B{-\?H at e Le1nwa.1nd. Bestitigen Sie auf jeden

Ing 1 5_1{amert'a\"é ' — Fall mit Ja.
g%é:%ﬁ:*ag}zg‘m} e * arzz D§§ Seitenverh'?iltnis isj[ damit .
1 G Frend) I Ll gedndert, wobei aber die Bilder die

2 L Leinwand nun nicht mehr komplett
= ausfiillen. Rechts und links sind
schwarze Balken zu sehen.
Abbrechen
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Fiir eine formatfiillende Darstellung miissen wir jetzt dafiir sorgen, dass die
Bilder in voller Leinwandbreite erscheinen, was natiirlich zur Folge hat, dass
sie an der Ober- und Unterseite angeschnitten werden. Dieser Effekt liee sich
nur durch eine Verzerrung der Bildinhalte vermeiden, was in den meisten Fél-
len sicher nicht gewiinscht ist.

Sollte ein Anschnitt der Bilder fiir Sie spéter nicht infrage kommen, dann ver-
zichten Sie besser auf die formatfiillenden Darstellung auf dem TV-
Bildschirm und belassen die m.objects-Leinwand im Seitenverhéltnis 3:2.

In unserem Beispiel nehmen wir nun die Anpassung der Bilder vor, besser
gesagt, wir lassen vornehmen: Wéhlen Sie im Menii Bearbeiten / Assistenten
die Option Seitenverhdltnis der Bilder an Screen anpassen. Im folgenden
Fenster sind wiederum keine weiteren Eingaben nétig, bestitigen Sie also nur
mit OK.

Das Problem der schwarzen Balken in der Leinwand ist damit behoben, alle
B.ild(?r, egal welches Seitenverhalt-
nis sie haben, werden nun format-
fiillend dargestellt.

Assistent: Seitenverhaltnis anpassen

gewdhilter Bereich: UDDDDDDD bis

&

[ Bildfeldabjekte verwenden [statt Zoom-Objekten]

Bildinhake duich Werzemung anpassen

[7] gt vorhandene Dynamikobjekte automatizch anpassen

[ ok ][ abbuch
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B Projekion (601ps)

Durch den Beschnitt an Ober- und Unterseite mochten Sie vielleicht bei dem
einen oder anderen Bild die Positionierung in der Leinwand noch etwas korri-
gieren. Auch das ist kein Problem.

Auf der L1chtkurve jedes Bildes ist nun ein kleines Quadrat mit der Beschrif-
. tung Z zu sehen, das Symbol fiir ein Zoom-
Objekt.

Wenn Sie eines dieser Symbole anklicken
; Yt und damit aktivieren, konnen Sie das
entsprechende Bild direkt in der Leinwand nach oben und unten verschieben.
Klicken Sie dazu in die m.objects-Leinwand und bewegen Sie mit gedriickter
Maustaste den Zeiger nach oben und unten. Passend dazu verschiebt sich das
Bild. So einfach kénnen Sie die gewiinschte Positionierung des Bildes in der
Leinwand vornehmen.

Eine weitere Bildspur hinzufiigen

Im néchsten Schritt werden wir einen Text in die Show einfiigen. Dieser soll
in einer eigenen Bildspur liegen, damit er auch wihrend der Uberblendung
zwischen zwei Bildern sichtbar bleibt. Daher fligen wir nun zuerst den beiden
schon vorhandenen Bildspuren eine weitere hinzu.

Doppelklicken Sie auf den Balken unter den Bildspuren mit der Beschriftung
Projektion. Dadurch gelangen Sie in das Fenster Komponente konfigurieren,
in dem Sie die Anzahl der Bildspuren eingeben kdnnen.
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Komponente konfiguriersn =]
Komponente:
Prajektion
Spurer; 3 Standby-Spur; | - -

Statusfenster zeigen

ICC Calar M anagement nutzen

Buchstaben alz Spurbezeichnung
[] Bilder in Lichtkurven anzeigen

Je nach m.objects-Ausbaustufe konnen Sie hier unterschiedliche Werte eintra-
gen. Wenn Sie eine basic-Lizenz verwenden, sind bis zu drei Spuren moglich,
bei creative- und ultimate-Lizenzen lassen sich beliebig viele Spuren einrich-
ten. Tragen Sie im Eingabefeld Spuren den Wert 3 ein, und bestétigen Sie mit
OK.

m.objects fligt nun eine dritte Bildspur unter den beiden bereits verwendeten
Spuren ein.

| m.objectsv5.2 - [Test-Showmos]

Datei Bearbeiten Steuerung Ansicht Einstellungen  Hilfe
D@ Hww |06 AeldQ|[Tur|oes BEEE| % FR
d

Undo: 100 Red

Kemponenten vertauschen

Damit der Text spéter nicht von den Bildern iiberlagert wird, muss er aber in
einer Spur {iber den Bildern liegen. Das heif3t also, Sie benétigen die freie
Bildspur oben. Das erreichen Sie ganz einfach dadurch, dass Sie die Anord-
nung der Bilder um eine Spur nach unten verschieben.
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Positionieren Sie den Mauszeiger vor dem ersten Bild und klicken Sie mit
beiden Maustasten gleichzeitig. Dadurch werden alle Bilder, die sich rechts
vom Mauszeiger befinden, ausgewéhlt. Achten Sie darauf, dass Sie die Maga-
zinsymbole am Anfang der Spuren nicht mit auswihlen. Halten Sie auf der
Tastatur die Shift-Taste (GroBschreib-Taste) gedriickt, klicken Sie mit der
linken Maustaste auf den Anfasser eines Bildes (egal welches Sie nehmen),
halten Sie die Maustaste gedriickt und bewegen Sie den Mauszeiger nach un-
ten, bis die Bilder auf die unteren Spuren riicken. Jetzt lassen Sie die Maustas-
te los. Das Driicken der Shift-Taste verhindert dabei ein Verschieben der Bil-
der nach rechts oder links, denn dadurch wiirde die Synchronisation der Uber-
blendungen zu den Tonsamples nicht mehr passen.

Damit haben Sie eine freie obere Bildspur, auf der Sie nun einen Text bzw.
einen Titel erstellen.

| ) m.objects 3.2 [Test-Show.mos]

Datei Bearbeiten Steuerung Ansicht Einstellungen  Hilfe
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Undo: 100 Red

Einbau eines Titels

Der einfachste Weg, in Thre Présentation einen Titel einzufiigen, fiihrt {iber
den m.objects-internen Titeleditor. Wéhrend der Integration des Titels lernen
Sie — quasi im Vorbeigehen — gleich noch zwei weitere Bereiche von
m.objects kennen: Die Transparenzsteuerung und dynamische Bildeffekte.

Klicken Sie nun mit der rechten Maustaste an der gewtiinschten Stelle in die
obere Spur A, und wihlen Sie im Kontextmenii die Option Textelement einfii-
gen.
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Bilder einfugen
Videoclip einfigen

Textelement einfigen

einfagen aber Leuchtpult

Ablage einfagen Strg+V
alles auswahlen

links auswahlen

rechts auswahlen

Komponente bearbeiten
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Der Titeleditor klappt auf, und Sie kdnnen Thren Text eingeben.
Test:
Land der Maya und Azteken 1 |
|| Fipette
|71 Fortvorschau
il GridRe:

: : =
Schriftart; Schiiftzchnitt: Ausrichtung mehrzelliger Text:
Hobo Std * IFattSchra'g '] |zentrierl VI
Laufuizite +/- 0.0 F @ Zellenabstand:  100.00 % I_r
[Morschaw] (7 Einzelbild @ Gesamtbild bei Locator Abbruch

Dariiber hinaus machen Sie hier alle wichtigen Angaben zur Formatierung des
Textes, also Schriftart, Schriftschnitt, Ausrichtung, Farbe, Laufweite und Zei-
lenabstand. Wenn Sie die [ =
Schriftfarbe dndern méchten,

klicken Sie auf die quadrati-
sche Schaltflache neben dem
Textfeld. Sie gelangen in das
Fenster Farbauswahl, wo Sie
iiber die Farbwéhler eine pas-

=

o ' I vorher

sende Farbe einstellen. An- e e
schlieBend bestitigen Sie mit st e el e e
OK d =H , :

Alternativ wihlen Sie die Pipette, indem Sie das Késten neben dem Eintrag
anhaken. Sie kdnnen nun direkt aus der Leinwand eine Farbe aufnehmen.
Wenn Sie den Mauszeiger iiber die Leinwand bewegen, erscheint das Pipet-
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ten-Symbol, mit dem Sie ganz einfach per Mausklick die gewiinschte Farbe
aufnehmen.

Um die Schriftgrofe brauchen Sie sich hier keine Gedanken zu machen, denn
die Software fligt den Titel als Bild ein, und Bilder werden in m.objects mit-
hilfe des Bildfeldobjekts auf der Leinwand skaliert. Das hat den grofen Vor-
teil, dass Sie Titel einfach und flexibel in das jeweilige Arrangement einpas-
sen konnen. Wie das funktioniert, werden Sie gleich im Abschnitt ,,Positionie-
rung von Bildern sehen.

Nachdem Sie alle Werte eingegeben haben, bestétigen Sie mit OK. Nun
,héangt’ der Titel als Bild am Mauszeiger und durch Klicken an der passenden
Stelle fligen Sie ihn in die Bildspur ein. Wenn Sie jetzt noch die Standzeit des
Titels verlingern mochten, so dass er wihrend weiterer Uberblendungen auf
der Leinwand angezeigt wird, markieren Sie einfach die beiden hinteren An-
fasser der Lichtkurve und ziehen sie mit gedriickter Maustaste nach rechts.

Wenn Sie den Text anschlieBend nochmals bearbeiten mochten, doppelkli-
cken Sie auf den Balken unterhalb des Titels auf der Bildspur und wéhlen im
folgenden Fenster die Schaltflache Editor dffnen. Schon sind Sie wieder im
Bearbeitungsfenster Titeleditor.

Bildmischung und Transparenz

Anders als bei den zuvor eingebundenen Bildern beginnt der Balken unterhalb
der Aufblendung des Titels nun nicht mit einer gelben, sondern mit einer grii-
nen Fahne. Das zeigt an, dass m.objects dieses Bild iiberlappend vor den Hin-
tergrund setzt. Der Standardmodus fiir Uberblendungen ist im Gegensatz dazu
der additive Modus, in dem die Inhalte der zugleich aufgeblendeten Bilder
gleichberechtigt gemischt werden.
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Setzen Sie den Locator in die Standzeit des Titels. Um den Unterschied zwi-
schen den Arten der Bildmischung einmal zu verdeutlichen, doppelklicken Sie
nun auf den schmalen Balken mit der griinen Fahne, unterhalb des Titels, so
dass sich das Formular Bild bearbeiten 6ffnet, in dem neben der integrierten
Bildbearbeitung auch der Modus der Bildmischung eingestellt werden kann.

Bild bearbeiten ]
allgemein
Bezeichnung des Bildes: [¥] Titelgeneratar 960 = 100, TrueColor, OkB
3. | Editorifinen | el
sucher,..
Bildebene izolieren, N o Lage der Ebene aus Gesamtbild beibehalten
als montisrtes Stereobild behandeln: globale Einstellung venwenden >

Bildmischung
(7 additiv [wiz Diaprojsktion)

@ iberlappend, Transparenz |AlpharKamaI w | [] Transparenz umkehren

Pipette
50

[ Maske fie 1
Bildzpur(en] unterhalb Zoom-/Neigungsfilter des Renderes unterdriicken [~

Bildbearbeitung

Kontrast

Sattigung

Farbton

Schwarzpunlt

WWeilbpunkt

Gamima

Maormalisieren

Stinungen

Helligkeit interpolieren
Wiegichzeichnen / Scharfen ey
manuel Nachschaifen drehen: [T]um 30° nach rechts

-100 0 100

g | zuriicksetzen |

Megativ 7| spiegeln [ horizontal [ wertikeal

ICC Calor Management: 1 unterdriicken @ automatisch ~ erawingen

Vorgchau () Einzelbild @ Gesamtbild bei Locator oK Abbruch |

Wenn Sie, wie in unserem Beispiel, einen Titel in weiller Farbe erstellt haben,
klicken Sie zunéchst auf Editor 6ffnen, wahlen im Titeleditor eine andere Far-
be und kehren durch Bestitigung mit OK wieder in Bild bearbeiten zuriick.

Aktivieren Sie die Option Gesamtbild bei Locator am unteren Rand des For-
mulars, da die Leinwand sonst nur das gerade angewéhlte Bild statt der Uber-
lagerung des Hintergrundes darstellt.

Etwa auf halber Hohe finden Sie die Optionen der Bildmischung. Fiir den
Titel hat m.objects von sich aus den Modus iiberlappend, Transparenz.: Al-
pha-Kanal gewihlt. Wechseln Sie auf additiv (wie Diaprojektion), um den
Unterschied zu sehen.
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Der Text ist nun schwer lesbar, weil — dhnlich wie bei Diaprojektoren — die
Farbwerte beider Bildspuren nun einfach addiert werden. Ausnahme: Wenn
der Text in weiller Farbe dargestellt wird, hat der additive Modus keinen Ein-
fluss, denn eine Darstellung noch heller als weiB ist nicht mdglich. Wenn Sie
dagegen einen farbigen Text erstellt haben, konnen Sie jetzt deutlich erken-
nen, dass das Bild in der unteren Bildspur durch den Text durchscheint.

In vielen Fillen ist die Nutzung des additiven Modus sinnvoll. Fiir Bild-im-
Bild Montagen und Titel sollte aber in der Regel der iiberlappende Modus
verwendet werden. Durch die Auswahl des A/pha-Kanals fiir die Ermittlung
der Transparenz wird der Hintergrund des Titelbildes selbst ausgeblendet.
Verlassen Sie das Formular nun iiber Abbrechen.

Positionierung von Bildern

Beim Erstellen eines Textes mit dem Titeleditor fiigt m.objects automatisch
ein Bildfeldobjekt in die Lichtkurve ein, zu erkennen an dem quadratischen
griinen Symbol mit Doppelpfeil.

Klicken Sie einmal auf dieses Bildfeld-Symbol. Die
Leinwand zeigt nun einen diinnen, magentafarbenen
Rahmen um den Text. Dieser Rahmen besitzt acht kleine
Anfasser, iiber die Sie durch Ziehen mit der Maus die

= Grofle des Bildfeldes frei definieren kdnnen. Wenn Sie in
den magentafarbenen Rahmen hineinklicken, erscheint der Mauszeiger als
Vierfachpfeil, mit dem sich das Bildfeld beliebig auf der Leinwand verschie-
ben ldsst.

B3] Projektion (60Fps)

Halten Sie beim Verschieben bzw. beim Vergroflern/Verkleinern des Bildfel-
des die Shift-Taste gedriickt, so verschieben Sie das Bildfeld exakt in vertika-
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ler oder horizontaler Richtung bzw. dndern die GroBe proportional, so dass
das Seitenverhéltnis erhalten bleibt.

Durch die Lichtkurve des Titels auf der Bildspur zieht sich eine griine Linie.
Diese zeigt an, dass innerhalb dieses Bildes mit einem veridnderten Bildfeld
gearbeitet wird. Bei Verwendung des Titeleditors fligt m.objects namlich das
Bildfeld automatisch in verkleinerter Grofe ein, so dass der Titel die Lein-
wand nicht in voller Breite ausfiillt, sondern bereits auf eine sinnvolle Grof3e
eingestellt wird. Diesen Wert kdnnen Sie natiirlich direkt beibehalten oder
aber als Ausgangspunkt filir die gewiinschte Verdanderung von Position und
GrofBe des Titels verwenden.

An der griinen Linie erkennen Sie auch, dass die Giiltigkeit dieses Bildfeldes
auf die Anzeigedauer des Titels beschrinkt ist. Alle Bilder davor und dahinter
erscheinen also wie zuvor in voller GroBe. Ubrigens bietet das Bildfeld von
m.objects alternativ auch die Moglichkeit, fiir mehrere Bilder wirksam zu
bleiben.

In unserem Beispiel ist es sicherlich sinnvoll, den Titel zunéchst ein wenig zu
vergroBern und seine Position vor dem Hinterund anzupassen. Das Ergebnis
kann dann etwa so aussehen, wie im folgenden Bild dargestellt.

[ Projektion (60ps) = el )

Land

Statt der normalen Ausblendung des Titels mochten wir diesen nun zusitzlich
langsam verkleinern. Hierfiir fiigen Sie ein weiteres Bildfeld in die Lichtkurve
des Titels ein: Sie greifen das Bildfeldobjekt im Werkzeugfenster mit der
Maus, halten die Maustaste gedriickt und ziehen es ans Ende der Lichtkurve in
den Bereich der Abblendung. Dort lassen Sie die Maustaste los. Das neue
Bildfeld ist nun eingefiigt und ausgewahlt.
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In der Leinwand sehen Sie wiederum einen magentafarbenen Rahmen. Ziehen
Sie diesen nun auf die Grof3e,
die der Titel wéhrend der Aus-
blendung noch haben soll.

Land der Mava und Aizfeken

Die griine Linie innerhalb des
Titels auf der Bildspur ist nun

3 Projektion (60fps) = el |

<dnd der Mavi ond Rzieke.

zwischen den beiden Bildfeldobjekten griin gestrichelt. Das zeigt an, dass das
Bildfeld hier nicht nur verdndert, sondern zudem animiert ist. Wahrend der
Wiedergabe werden Sie feststellen, dass die Bewegung weich beginnt, nicht
ruckelt und schlieBlich sanft endet. Das Verhalten der Beschleunigung und
Bremsung ist in den Eigenschaften des Bildfeldes einstellbar.

Zoom- und Kamerafahrt

Das Werkzeug Zoom bietet eine weitere,
wichtige Animationsfunktion. Um es nun
sinnvoll einsetzen zu konnen, scrollen Sie
bitte zundchst an das Ende Threr gerade be-
arbeiteten Show. Dort finden Sie das Bild
5 mit dem Namen Vision21 Mexiko 9. Der
Name eines Bildes steht immer in dem Balken unter der Lichtkurve.

Sollte dieses Bild noch nicht in Threr Show vorhanden sein, fiigen Sie es hin-
ter dem letzten Bild noch hinzu: Klicken Sie auf den roten Knopf unten rechts
im Rahmen Projektion und wihlen Sie den Befehl Bilder einfiigen. Klicken
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Sie nun auf das Bild mit dem Namen Vision21 Mexiko 9. Wihlen Sie Offien
und platzieren Sie das Bild auf einer der Bildspuren.

Dieses Bild verfiigt {iber eine hohe Aufldsung und ist daher fiir Zoom- und
Kamerafahrten gut geeignet. Wenn Sie in ein Bild hineinzoomen, wird ja nur
ein Ausschnitt des Bildes vergroBert. Die hohe Auflosung sorgt dafiir, dass es
beim VergroBern nicht unscharf wird und somit auch keine Treppeneffekte
sichtbar werden.

Auch hier sollten Sie die Standzeit des Bildes etwas verldngern, damit das
Bild lange genug angezeigt wird, um darin etwas ,,spazieren zu fahren“. Mar-
kieren Sie also die hinteren beiden Anfasser und ziehen Sie diese ein Stiick

nach rechts.

Durch den Assistenten fiir die Anpassung des Seitenverhéltnisses liegt bereits
ein Zoom-Objekt am Anfang der
Zoom-Objek] asser) Lichtkurve, und dhnlich wie zuvor beim
Bildfeld ist eine blaue Linie zu sehen,
die andeutet, dass der Zoomwert bereits
(in diesem Fall durch den Assistenten)
et 20977% | [T verdndert wurde. Wenn Sie das Bild
dagegen gerade neu in die Show
eingebaut haben, fiigen Sie das Zoom-

[ aul tatzachliche Bildarosze einstellen ]

manuelle Werteingabe

Zentrum [bezogen auf Bildfeld)

ARt 8% | Objekt einfach manuell ein, ziehen es
vertikat mmez | [T also aus dem Werkzeugfenster kurz
Hirweis: hinter die Aufblendung.
Zum Yerdndern des Zoom-Zentiums kann
der griine Punkt i Leinwandfenster mit Per Doppelklick auf das dort abgelegte
der Maus werschoben werden, R % <
Z-Objekt (oder mittels Kontextmenii
e -> Objekt bearbeiten) rufen Sie die
SHfEHICHE S RIRbe ehiaken Eigenschaften des Zoom-Objekts auf.
escniungngs 4 Senphese Mit dem Pfeil oben konnen Sie den Ver-
s oo | lang groBerungsfaktor einstellen. Mit der
f s - Maus legen sie dann in der Leinwand
Anzchlugs an vorhergehendes den anzuzeigenden Ausschnitt fest. Bei
Zoom-Dbiekt . . .
Bewegung mit gedriickter linker
[ ok | [ abbuch | Maustaste folgt ein kleiner, griiner Punkt

dem Mauscursor, der das Zentrum des
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Zooms markiert. Stellen Sie VergroBerungsfaktor und Zoomzentrum nun so
ein, dass der Bildausschnitt in der Leinwand das Blumenfeld unten links im
Bild zeigt. SchlieBen Sie das Formular Zoom-Objekt iiber OK.

Mehr ist nicht
notwendig, um
innerhalb von
m.objects einen
statischen Bild-
ausschnitt zu
definieren. Die
Beschneidung
eines Bildes in
einer externen

: KA ot ‘, Bildbearbeitung
" el S8l wire nicht nur
aufwindiger, sondern zudem nachtriglich nicht mehr ohne weiteres korrigier-
bar. Aber dieser Abschnitt heillt ja Zoom- und Kamerafahrt, also fehlt da noch
etwas.

‘ Projektion (60fps)

Legen Sie ein zweites
Zoom-Objekt etwa in
die Mitte der Standzeit
des Bildes.

Setzen Sie per Mausklick das Zentrum in der Leinwand nun an den oberen
rechten Rand des Bildes, so dass die Kirche in der Leinwand erscheint. Wenn
Sie die Wiedergabe vor dem Bild starten, sehen Sie eine weiche Kamerafahrt,
die dem Motiv vom Blumenfeld iiber den Hiigel bis zum Kirchengebaude
folgt.

e = -&s| Ein drittes Zoom-
Objekt soll diese
Spazierfahrt nun be-
enden. Legen Sie es
kurz vor die Abblen-
dung des Bildes.

In den Objekteigen-
schaften dieses Z-
Objekts zichen Sie
den Schieber fiir den
‘ VergrofBerungsfaktor
so weit herunter, dass gerade eben kein schwarzer Balken am Rande der
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Leinwand sichtbar wird, so dass das Bild also am Schluss der Animation im

Ganzen zu sehen ist. Bedingt durch die unterschiedlichen Formate von Bild

und Leinwand bleiben an der Ober- und Unterkante des Bildes Bildteile aus-
geblendet.

Bei Bedarf kdnnen Sie das Zoomzentrum noch so verschieben, dass ein mog-
lichst optimaler Bildausschnitt zu sehen ist.

T ==5 Die Wiedergabe zeigt
nun erst eine
Kamerafahrt mit
gleichbleibender
VergroBerung, und
anschlieBend eine
Zoomfahrt mit
konstantem Zentrum.
Beides ldsst sich
vollkommen beliebig
miteinander kombinie-
ren.

Zoomfahrten kdnnen auch innerhalb eines Bildfeldes durchgefiihrt werden.
Weitere Informationen zu den dynamischen Bildeffekten, zu denen iibrigens
auch Rotation und 3D-Objekt gehoren, finden Sie im Referenzteil des Hand-
buchs.

Ein paar Hinweise noch

- Das Leinwandfenster dient zur qualitativ hochstwertigen Ausgabe aller
visuellen Inhalte. Dafiir sollte Sie wéhrend der Wiedergabe in den Voll-
bild-Modus geschaltet werden. Eine hervorragende Moglichkeit zum
Export der Produktion in bestechender Qualitit ist die Herstellung einer
ausfiihrbaren directAV Présentationsdatei (EXE), die auf jedem von der
Hardwareausstattung her geeigneten PC auch ohne installiertes m.objects
lauft. Diese Funktion finden Sie im Menii Datei.

- Das Kontextmenii iiber die rechte Maustaste ist fast immer ein gutes
Hilfsmittel, da es stets eine Reihe der fiir die aktuelle Mausposition rele-
vanten Befehle enthilt.
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- Bei allen Drag & Drop Operationen (Ziehen und Ablegen mit der Maus)
symbolisiert der Mauscursor, ob die Aktion giiltig ist oder nicht. So kon-
nen Sie beispielsweise keinen Magazintransport in der Komponente Di-
gital Audio ablegen. Ebenso wird verhindert, dass Sie z.B. ein Video ab-
legen, dessen Léange grofer ist als die verfiigbare Liicke auf der gewahl-
ten Bildspur.

- Sie konnen einzelne Objekte auf den Ereignisspuren zusitzlich zu den
bereits ausgewihlten selektieren oder auch aus einer bestehenden Selek-
tion abwéhlen, indem Sie die Taste Strg festhalten, wiahrend Sie auf die
Objekte klicken oder sie mit gedriickter Maustaste iiberfahren.

- Einzelne Objekte oder mehrere im Verbund kénnen dupliziert werden,
indem Sie diese an den Zielpunkt verschieben und vor dem Loslassen
der linken Maustaste die [Strg]-Taste driicken und festhalten.

- Sie konnen zahlreiche gleichartige Objekte wie Fotos, Videos, Tonpas-
sagen, aber auch Dynamikobjekte wie Zoom, 3D-Animation und dhnli-
ches auf den Bildspuren gemeinsam bearbeiten. Dazu ist zunichst eine
Auswahl der Objekte zu treffen, z.B. durch Einkreisen des gewiinschten
Bereiches mit einem Lasso. Es ist unerheblich, ob dabei auch Objekte
eines anderen Typs selektiert werden. Anschlieend rufen Sie fiir eines
der zu bearbeitenden Objekte Objekt bearbeiten auf (Kontextmenii) und
nehmen die gewiinschten Anderungen vor. Nach Bestitigen des entspre-
chenden Formulars werden die Anderungen wahlweise selektiv auf die
anderen gleichartigen Objekte der Selektion {ibertragen.

- Wenn Sie im Leuchtpult ein oder mehrere Bilder auf den Trennbalken
zwischen zwei Bildfachern ziehen, wird die gewéhlte Sequenz dort ein-
gefligt.

- Sie konnen direkt auf den Bildspuren Bilder zwischen zwei Lichtkurven
austauschen. Dazu klicken Sie auf das kleine graue Quadrat oben links in
der Bild-Miniatur, ziechen das Bild mit gedriickter Maustaste auf eine an-
dere Lichtkurve und lassen dort los.

- Uber das Menii Datei / Medienliste kénnen Sie eine Listenform der Vor-
génge in Threr gesamten Show anzeigen und zu Papier bringen lassen.
Stummgeschaltete Spuren werden hier unterdriickt, auBlerdem ist die
Sortierung nach verschiedenen Kriterien moglich. So kann man fiir ver-
schiedene Zwecke die relevanten Informationen extrahieren. Durch
Mausklick in die Medienliste springt der Locator direkt an die entspre-
chende Position in der Show.
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Es gibt in einer m.objects Show nichts, was nicht noch nachtréglich ge-
andert werden kdnnte. Wollen Sie beispielsweise doch mehr Spuren als
zunichst vorgesehen fiir den Ton verwenden, so modifizieren Sie ein-
fach die Eigenschaften der Komponente: Rechte Maustaste innerhalb der
vorhandenen Spuren driicken, aus dem Kontextmenii Komponente bear-
beiten wihlen.

Sie konnen einfach zusitzliche Stiitzpunkte in Lichtkurven und Lautstér-
kehiillkurven einfligen und diese so beliebig modifizieren. Auch hierfiir
ist das Kontextmenii iiber die rechte Maustaste der richtige Weg. Noch
schneller geht es aber mit einem Doppelklick an der gewiinschten Positi-
on.

Sie konnen mit praktisch jeder Soundkarte selbst Ton von externen Ton-
quellen in Thren PC aufnehmen, also Samples fiir die Einbindung in
m.objects erzeugen. Das kann zum Beispiel Ton von alten Tonbéndern
und Schallplatten, aber natiirlich auch Kommentar direkt von einem
Mikrofon sein. Die benétigten Funktionen finden Sie im Aufnahmefor-
mular, in dem Sie auch zuvor die Musik von einer CD eingelesen haben.
Schalten Sie in diesem Fall aber auf die Registerkarte externe Aufnahme
um.

Den Anfang eines Samples konnen Sie beschneiden, indem Sie die bei-
den ersten Anfasser der Lautstarkehiillkurve gemeinsam nach rechts ver-
schieben. Analog dazu kénnen Sie das Sample am Ende verkiirzen, in-
dem Sie die hinteren Anfasser nach links ziehen.

Eine weitergehende Tonbearbeitung wie z.B. die Verwendung von Equa-
lizer, Halleffekt, Dynamikkompression etc. ist mit verschiedenen
m.objects Ausbaustufen moglich. Die Effektfilter gliedern sich nahtlos in
das Hard Disk Recording ein und ermdglichen eine non-destruktive An-
wendung von Klangeffekten. Siehe hierzu auch das Kapitel “Ton bear-
beiten” weiter unten.

Deaktivieren Sie auf Threm PC nach Moglichkeit das Power Manage-
ment (Energiesparmodus) und den Bildschirmschoner oder stellen Sie
beides so ein, dass deren Aktivitdt nicht mit der Wiedergabe von
m.objects Produktionen kollidieren kann. Der Start eines Bildschirm-
schoners kann einen grof3en Anteil der Rechenleistung eines PCs
verbrauchen und somit zu Stérungen in der Wiedergabe fiihren. Das
Herabsetzen der Rechenleistung durch Energiesparfunktionen kann e-
bensolche Auswirkungen haben.
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m.objects - Praxis

Die m.objects Programmoberflache
' M@ET @EE > TEER©

- [ . || Faszination Australien

1. Befehlsmenii

2. Werkzeugleiste

3. Zeitanzeige

4. Werkzeugfenster

5. Leuchtpult

6. Leinwand, verkleinert und angedockt
7. Kommentarfenster

8. Statusfenster Projektion und Audio
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9. Zeitleiste

10. Locator

11. Bildspuren

12. Spurbezeichnungen / Aktivierungsschalter

13. Buttons Einfiigen, Darstellung skalieren und Ein-/Ausblenden
14. Audiospuren

15. Kommentarspur

16. Statuszeile

Die jeweils aktive Komponente der m.objects Programmoberfliche wird mit
farbigem Rahmen dargestellt. Im Bild ist die Komponente Projektion - also
die Bildspuren — aktiv, zu erkennen am blau dargestellten L-formigen Rah-
men. Im Werkzeugfenster werden jeweils die zur aktiven Komponente zuge-
horigen Werkzeuge angezeigt.

Die DarstellungsgroBe der Oberflache anpassen

Damit bei besonders hoch auflésenden Monitoren m.objects gut bedienbar
bleibt, die Schriften und Symbole also nicht zu klein werden, lasst sich die
Arbeitsoberfldche beliebig skalieren.

Als Standard verwendet m.objects dabei zunichst den Wert, der im Betriebs-
system flir die Skalierung der Schriften eingestellt ist. Sie kdnnen den Ver-
groferungsfaktor fiir m.objects aber individuell anpassen. Unter Einstellungen
/ Programmeinstellungen setzen Sie dafiir ein Hakchen bei der Option manu-
elle Skalierung der Arbeitsoberfliche und verschieben nun den Schieberegler
auf den gewiinschten Wert.

Darstellung

50%  100% 200z [126% R
;-J;manualle Skalierung ¢
“~der Abetsoberflache || T

So kdnnen Sie je nach Bedarf fiir ein entspanntes Arbeiten oder eine verbes-
serte Sichtbarkeit fiir mehrere Betrachter den Skalierungswert erhdhen, oder
fiir eine bessere Ubersicht bei naher Position zum Monitor verringern. Alle
Bedienelemente des Editors sowie Meniis, Toolbar, Fensterelemente, Formu-
lare und Meldungen werden sofort angepasst. Ein Neustart des Programms ist
dafiir nicht erforderlich.
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Die Oberflache individuell einrichten

Die einzelnen Bestandteile der m.objects Arbeitsoberflache lassen sich belie-
big verschieben und neu anordnen. So konnen Sie sich genau die Umgebung
schaffen, die Thnen die Arbeit mit m.objects am angenechmsten macht.

Bei viele Fenstern in der Programmoberfldche sehen Sie einen Doppelbalken,
der sich greifen und ziehen lésst, um das Fenster von seiner aktuellen Position
an eine andere Stelle zu verschieben und dort wieder an die Arbeitsoberflache
anzudocken. Greift man den Rahmen des Fensters an anderer Stelle, 1dsst es
sich ebenfalls verschieben, dockt aber nicht mehr an.

Per Doppelklick auf den Rahmen 16sen Sie ein
Fenster aus der Oberfliche, so dass es als separates
Fenster dargestellt wird. Mit einem erneuten Dop-
pelklick auf den Rahmen kehrt das Fenster wieder
an seine vorherige, angedockte Position zuriick.

Sie konnen auch die Anordnung der Komponenten
dndern und beispielsweise die Bildspuren unter die
Tonspuren legen. Dazu ziehen Sie einfach den
Winkel mit der Beschriftung (zum Beispiel Projektion oder Digital Audio) in
die gewiinschte Richtung. Auf gleichem Wege kdnnen Sie die urspriingliche
Anordnung wieder herstellen.

Eine so individuell angepasste Arbeitsoberflache 1ésst sich als Konfiguration
abspeichern: Datei / Konfiguration speichern als. Wenn Sie also das néachste
m.objects-Projekt einrichten, kdnnen Sie diese Konfiguration als Basis ver-
wenden. Eine genauere Beschreibung folgt im Kapitel Was ist ein Projekt?
auf Seite 70Was ist ein Projekt?.

Allgemeines zu Objekten

Alle auf den Spuren innerhalb von m.objects erhaben dargestellten Elemente
sind Objekte, die mit der Maus direkt bearbeitet werden konnen. Im Falle der
Bildspuren sind das also die kleinen Quadrate an den Ecken der gelben Trape-
ze. Der liberwiegende Teil der Arbeit an einer Produktion besteht im waage-
rechten Verschieben der Objekte, um sie im zeitlichen Ablauf aufeinander
abzustimmen.

Selektion

Um Objekte verschieben zu kdnnen, miissen sie zunichst ausgewahlt (selek-
tiert) werden. Die Auswahl erfolgt im einfachsten Falle {iber das Positionieren
der Spitze des Mauszeigers liber einem Objekt und einen einfachen Maus-
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klick. Ein ausgewahltes Objekt wird dunkel dargestellt, wahrend nicht ausge-
wihlte Objekte hellgrau sind. Durch Verschieben mit gedriickter Maustaste
lassen sich zum Beispiel isoliert Auf- und Abblendungen in der Dauer verén-
dern. Dabei verdndern sich die benachbarten Bild-Standzeiten auf der jeweili-
gen Spur entsprechend, sofern diese Objekte nicht gleichzeitig ausgewahlt
und somit zugleich verschoben werden.

Zur Auswahl mehrerer Objekte gibt es verschiedene Techniken:

Nachdem bereits ein Objekt ausgewihlt ist, konnen weitere durch Linksklick
mit gedriickter Shift-Taste (GroBschreibtaste) hinzuselektiert werden.

Durch Aufziehen eines Rahmens werden alle in diesem Bereich befindlichen
Objekte gewihlt. Ein Rahmen kann durch Linksklick neben einem Objekt und
Zichen der Maus mit gedriickter Maustaste aufgezogen werden.

Uber das Kontextmenii im freien Bereich der Spuren (rechten Maustaste) ste-
hen Befehle fiir die Auswahl aller Objekte rechts, links oder beidseitig des
Mauszeigers zur Verfiigung. Dabei kann die Auswahl auf die aktuelle Spur
oder die aktuelle Komponente (z.B. Bildspuren) beschriankt werden, oder aber
alle Komponenten mit einschlieen.

Durch Klick mit der linken und der rechten Maustaste zugleich werden alle
Objekte ab der aktuellen Mausposition in der aktuellen Komponente selek-
tiert. Diese Technik diirfte eine der am héaufigsten verwendeten sein, da sie

unter anderem fiir das Synchronisieren von Bild und Ton sehr praktisch ist.

Nach der Auswahl mehrerer Objekte braucht nur eines davon zu verschieben,
um alle ebenfalls selektierten zugleich zu bewegen. Da der grofite Teil der
Arbeit mit m.objects eben im Verschieben der Objekte besteht, lohnt es sich
fiir Einsteiger, durch viel Klicken und Ziehen das nétige Gefiihl dafiir zu be-
kommen, sich also mit dieser Arbeitsweise vertraut zu machen.

Die Riickgéngig-Funktion hilft dabei, da Sie zu Beginn moglicherweise nicht
immer gleich das erreichen, was Sie vorhatten.

Magnet

In der Symbolleiste finden Sie ganz rechts das Magnet-Icon, das standardma-
Big aktiviert ist.

—— Der Magnet hilft Ihnen dabei, Objekte genau synchron iibereinander
| f:) zu positionieren. Die vermutlich hdufigsten Anwendungen dafiir
— ! sind Bildiiberblendungen. Hier bewirkt der Magnet, dass der Beginn
der Aufblendung des einen Bildes exakt liber dem Beginn der Abblendung
eines anderen Bildes einrastet. Diese Funktionalitat ist sehr hilfreich, wenn
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Sie mit der Reihenfolge der Bilder experimentieren und sie vielfach auf der
Zeitleiste hin und her verschieben. Ohne groflen Aufwand bringen Sie die
Bilder dabei an die richtige Position.

Wenn Sie ohne die Magnet-Funktion arbeiten mochten, driicken Sie beim
Verschieben einfach die Alt-Taste, um den Magneten kurzfristig zu deaktivie-
ren. Wenn Sie ihn komplett abschalten mochten, klicken Sie auf das Icon, so
dass es nicht mehr ausgewihlt ist. Den deaktivierten Magneten konnen Sie
dann wieder durch Driicken der Alt-Taste kurzfristig aktivieren.

Zwischenablage

Die Zwischenablage ist ein geeignetes Instrument wenn es darum geht, Se-
quenzen von einer Show in eine andere zu verschieben, zu kopieren oder eine
Sequenz an anderer Stelle zu wiederholen. Dazu nutzen Sie im Meniipunkt
Bearbeiten die Schritte Auswahl ausschneiden bzw. Auswahl kopieren. Ein
oder mehrere Objekte werden dabei in der Windows-Zwischenablage abge-
legt. Dort bleiben sie bis zum Uberschreiben durch einen anderen Inhalt oder
zum Beenden von Windows erhalten. Der Unterschied liegt darin, dass die
Objekte beim Ausschneiden aus ihrem urspriinglichen Kontext entfernt wer-
den, wihrend sie beim Kopieren erhalten bleiben. Mit dem Befehl Bearbeiten
/ Ablage einfiigen konnen sie aus der Zwischenablage dann in die selbe oder
eine andere Show eingefiigt werden. Voraussetzung fiir das Gelingen der Ope-
ration ist, dass ein geeigneter Bereich (entsprechende Komponenten mit ent-
sprechender Anzahl Spuren) vorhanden ist. Ist das nicht der Fall, erscheint ein
Hinwesis.

Es gibt noch eine weitere interessante Anwendung fiir die Zwischenablage.
Stellen Sie sich vor, Sie haben lingere Zeit an einer Show gearbeitet und ir-
gendwann eine Sequenz geldscht, die Thnen zundchst nicht gefiel. Im Nachbhi-
nein stellen Sie aber fest, dass Sie diese Sequenz doch gerne verwenden
mochten. Statt sie nun neu zu erstellen, gehen Sie mit der Riickgingig-
Funktion die erforderliche Anzahl an Bearbeitungsschritten zuriick und kopie-
ren die Sequenz. Damit liegt sie in der Zwischenablage.

Um nicht alle folgenden Schritte wieder neu produzieren zu miissen, gehen
Sie mit Bearbeiten / wiederholen wieder an den zuletzt erstellten Zustand der
Show zuriick. Jetzt konnen Sie die gewiinschte Sequenz aus der Zwischenab-
lage einfligen. Beachten Sie dabei aber, dass Sie wéihrenddessen keine Verin-
derungen vornehmen, weil dadurch die gespeicherten Wiederhol-Schritte ver-
loren gehen.
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Makros

Gruppen von Ereignissen (Ereigniseinheiten) lassen sich mit dem Befehl Be-
arbeiten / Makro erzeugen einfach zu neuen Werkzeugen formieren und im
Musterfenster zur wiederholten Verwendung ablegen. Hierzu werden die ge-
wiinschten Objekte zunéchst innerhalb des Showeditors markiert, und an-
schlieBend der entsprechende Befehl aus dem Befehlsmenii bzw. dem Kon-
textmenii (rechte Maustaste auf einem der beteiligten Objekte) gewéhlt. Sie
haben dann Gelegenheit, dem neuen Makro einen Namen zu geben. Dieser
muss sich von den Namen bereits ggf. bestechender Makros unterscheiden.

Erstreckt sich ein Makro iiber verschiedene Komponenten, so wird es den
Ereignismustern der wahrend der Erzeugung aktiven Komponente zugeordnet.

Bestehende Gruppierungen von Ereignissen werden mit in Makros iibernom-
men, nicht jedoch die Objekteigenschaft Ereignis fixiert.

Makros werden beim Speichern einer Show-Datei mit abgelegt, so dass sie
nach dem néchsten Laden wieder zur Verfiigung stehen. Auch innerhalb der
Konfigurationsdateien (Datei / Konfiguration speichern als) werden die
Makros angelegt, um fiir neue Projekte zur Verfiigung zu stehen. Natiirlich
konnen auch diese iiber die Zwischenablage von einer in eine andere Show
iibertragen werden.

Wird ein Makro eingesetzt, so wird ein Abbild der darin definierten Ereignis-
se auf den Spuren erzeugt. Es besteht nachfolgend keine Verbindung mehr
zwischen den Ereignissen und dem Makro, daher wirkt sich eine Verdnderung
der Ereignisse nicht auf das Makro oder andere durch das selbe Makro er-
zeugte Ereignisse aus. Um ein Makro zu verdndern, setzen Sie es ein, verdn-
dern Sie die Ereignisobjekte wie gewiinscht und erzeugen Sie daraus ein neu-
es Makro, ggf. nach Loschung des alten.

Makros lassen sich unter anderem sinnvoll fiir das Aufbereiten von
Klangmaterial einsetzen. So konnen Sie z.B. ins ,,Unreine* gesprochenen Text
einfach auf der Spur zerlegen, passend benennen und als einzelne Makros im
Musterfenster ablegen. Genauso gut lassen sich einzelne Intros, Strophen,
Breaks, Refrains so zur spéteren Montage ablegen. Durch diese
Vorgehensweise wird natiirlich kein zusétzlicher Speicherplatz fiir
Audiodaten auf der Festplatte belegt.

Fixierung

Sie konnen Objekte auf der Zeitleiste fixieren, um sie nicht versehentlich zu
16schen oder zu verschieben. Dazu wéhlen Sie die entsprechenden Objekte
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aus und fixieren sie dann mit dem Befehl Bearbeiten / Ereignis(se) fixieren.
Die Objekte werden anschlieBend durch eine blaue Linie umrandet dargestellt.

Mit dem Befehl Bearbeiten / Ereignis(se) ablisen 16sen Sie fixierte Objekte
und kdnnen sie dann wieder wie gewohnt verschieben oder 16schen.

Ereignisgruppen

Zur Erklérung: ,Ereignisse’ wird hier als anderer Begriff fiir Objekte verwen-
det, die auf der Zeitleiste liegen. Wenn nédmlich der Locator dartiber féhrt,
passiert etwas auf der Leinwand, daher die Bezeichnung ,Ereignisse’.

Sie konnen Ereignisse zu Ereignisgruppen zusammenfassen, um ihre relative
Position zueinander zu fixieren. Wenn Sie dann ein Objekt einer Ereignis-
gruppe auswihlen, so wird diese Auswahl automatisch auf alle weiteren Ob-
jekte der Gruppe ausgedehnt. Verschieben, Kopieren und Loschen ist danach
nur fiir alle Objekte der Gruppe gleichzeitig moglich. Ereignisse, die einer
Gruppe angehdren, werden mit einem dunklen Rahmen dargestellt. Zur Bil-
dung von Ereignisgruppen dient der Mentibefehl Bearbeiten / Ereignisgruppe
bilden. Uber den Meniibefehl Bearbeiten / Ereignisgruppe(n) zerlegen wer-
den alle in die aktuelle Auswahl eingeschlossenen Ereignisgruppen wieder
aufgelost.

Anzeige von Objektzeiten

In den Balken unter den Lichtkurven der Bilder
finden Sie in m.objects Angaben zur Aufblend-,
Stand- und Abblendzeit des jeweiligen Bildes.

Dariiber hinaus blendet m.objects beim Anklicken
oder Verschieben von Objekten rechts und links
des Mauszeigers die Zeiten ein, die zu den jeweils
nichsten Objekten desselben Typs verbleiben.

< 00:07.42 IL 00476 >

Wenn Sie also beispielsweise ein Bildfeldobjekt auf einer Lichtkurve ankli-
cken, so blendet m.objects links davon den zeitlichen Abstand zum vorherigen
Bildfeldobjekt in derselben Bildspur ein und rechts davon den Abstand zum
folgenden Bildfeldobjekt. Das ist vor allem dann sehr hilfreich, wenn es dar-
um geht, Bildfelder oder andere Objekte in exakten zeitlichen Abstinden zu
positionieren.

Arbeiten mit den Pfeil-Controls

An vielen Stellen in m.objects werden Thnen die orangefarbenen Pfeilcontrols
begegnen, mit denen Sie bestimmte Werte verdndern kdnnen. Die Bedienung
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ist ebenso einfach wie komfortabel, lassen sich damit doch sowohl normale
als auch besonders fein abgestufte Verdnderungen vornehmen.

Vor allem bei den Dynamik-Objekten, die im Folgenden noch ausfiihrlich
beschrieben werden, kommen die Pfeilcontrols intensiv zum Einsatz. Als Bei-
spiel sehen Sie hier Ausschnitte aus den Bearbeitungsfenstern des Bildfeld-
und des 3D-Objekts.

d-Ldge

Lage des Bildieldes

Steren-E bene

0.00 %
T_/ 1000 |5
; Brsite [ Atationswinkel Rotationszentrum [bezogen aut Bildizld)
jomox |[= = 5 (1000 | Heke[$ [2) % oo |[S %o s |
- 12 i
riﬂ_ Grohe [ 21 Elv o ([F v so0x [T
orp [z oo [~ ooz g

Sie sehen, dass die Pfeilcontrols unterschiedliche Formen und Ausrichtungen
haben. Diese unterschiedlichen Erscheinungsformen beziehen sich immer auf
den jeweiligen Wert, der sich mit ihnen verdndern lédsst. Der Pfeil oben im
linken Bild zum Beispiel steht fiir die obere Kante eines Bildfeldes, deren
Position sich mithilfe des Controls verschieben lisst. Breite, Hohe und Grof3e
sind dagegen mit Doppelpfeilen versehen. Das bedeutet, dass sich hier zwei
Werte zugleich und dabei in entgegengesetzter Richtung verdndern, also zum
Beispiel die Position des rechten und linken Bildfeldrands bei einer Anderung
der Breite. Beim 3D-Objekt rechts finden Sie geschwungene Pfeile. Hier han-
delt es sich um Angaben zum Rotationswinkel. Es geht also um die Drehung
eines Objekts, und daher also die entsprechende Darstellung.

Zur Bearbeitung klicken auf einen Pfeil und ziehen dann mit gedriickter lin-
ker Maustaste in die gezeigte Richtung. In der m.objects-Leinwand kénnen
Sie die Anderungen dabei stetig mitverfolgen. Bewegen Sie die Maus in ent-
gegengesetzter Richtung, verdandern Sie den jeweiligen Wert entsprechend
umgekehrt.

Klicken und ziehen Sie stattdessen mit der rechten Maustaste, so verdndern
Sie den jeweiligen Wert sehr viel langsamer. Auf diese Weise nehmen Sie
also das "Feintuning’ vor.

Eine Besonderheit sind die Controls mit einem zusitzlichen blauen Pfeil. Da-
mit lassen sich die beiden nebenstehenden Controls gleichzeitig bedienen

Mit den Reset-Buttons setzen Sie die jeweiligen Werte auf den Stan-
dard zuriick.
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Statt {iber die orangefarbenen Pfeil-Controls kénnen Sie die betreffenden
Werte auch alternativ mittels Mausrad einstellen. Zur Umschaltung des je-
weils beeinflussten Wertes dienen die Sondertasten Shift und Strg (Ctrl). Fiir
die Feinjustage — analog zur rechten Maustaste im Pfeil-Control — dient die
Alt-Taste.

Multi-Editing fiir alle Objekttypen

Fiir alle auf der Timeline abgelegten Objekte gibt es die Moglichkeit, einzelne
oder alle Eigenschaften automatisch anzugleichen. Dafiir miissen Sie zunéchst
eine Selektion erstellen, in der alle zu verdndernden Objekte enthalten sind, z.
B. durch Aufziehen eines Rahmens. Dabei ist es unerheblich, ob auch Objekte
anderen Typs mit ausgewahlt werden. Mittels Doppelklick auf eines der Ob-
jekte oder iiber dessen Kontextmenti (Klick mit der rechten Maustaste) wird
nun das zugehdrige Objektformular aufgerufen. Hier geben Sie die gewiinsch-
ten Anderungen ein und verlassen das Formular durch Klick auf den OK-
Button. Daraufhin erscheint eine Auswabhlliste aller Objekteigenschaften diese
Objekttyps. Die eben gednderten Werte sind mit einem * markiert und vorge-
wiahlt. Durch An- und Abwéhlen einzelner Eigenschaften kdnnen Sie nun
definieren, welche davon automatisch auf die anderen Objekte iibertragen
werden sollen.

So lasst sich beispielsweise

T e nachtréglich auf eine ganze
Taleranz fur Transparenz [Chrama Keying) A Gruppe von Bildern eine
Inversion der Transparenz (ja/nein) r |
Anzahl mazkierter Spuren Gammako.rr.ektur anwenden,
Zoom-/Meigungsfilter unterdriicken [ja/nein) | ohne dabei ]edoch andere be-
Filter: Justage der Stereo-B asis 1= e g . .

Filter: Heligkeit reits individuell eingestellte
Bl Lo Filter zu beriihren. Ebenso ist
iter. Fatiten es moglich, die Schriftart meh-
Filter: Schwarzpunkt .

Filter. Weibpurkt __ || rerer selektierter Texte auf

“Filter. Gammna [

einen Schlag zu modifizieren,

hne j h die jeweils unter-
Die in der Liste ausgewahlten Eigenschaften anwenden auf: o e_]edoc deJe eils unte

alle selektierter Objekte des selben Typs schiedlich elnlgeStell.te Farbe

[ alle Obiskte, die sich au die selbe Datei beziehen und den Schriftschnitt zu
verdndern.

[ auf alle anwenden ] [ nicht auf alle anwenden J
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Neue Show - ein Projekt in
m.objects

Im Kapitel erste Schritte haben Sie erfahren, wie ziigig und unkompliziert Sie
eine erste Prasentation mit m.objects erstellen konnen. Unter der Programm-
oberflache verbirgt sich aber einiges mehr, als diese ersten Schritte zeigen.
Nicht dass es ab hier besonders schwierig wird, vielmehr wird es richtig span-
nend, denn die Moglichkeiten, die Thnen m.objects bietet, sind duBlerst vielfal-
tig. Das folgende Kapitel gibt Thnen einen umfassenden Uberblick iiber die
unterschiedlichen Funktionen und Moglichkeiten bei der Bearbeitung einer
AV-Show. Anhand von Beispielen werden diese Funktionen praxisnah erldu-
tert.

Was ist ein Projekt?

Zunéchst ist schlicht und einfach jede AV-Show, die Sie mit m.objects erstel-
len, ein Projekt. Damit konnte dieses Kapitel eigentlich schon zu Ende sein.
Aus gutem Grund ist es das aber nicht, denn gerade zu Beginn der Arbeit gilt
es, einige potenzielle Stolperfallen sicher zu umgehen.

Wenn Sie eine AV-Show aus Bildern, Tonmaterial und Videos erstellen, ha-
ben Sie in den seltensten Féllen von Anfang an eine ganz genaue Vorstellung
davon, welche Fotos in welcher Reihenfolge iiberblendet werden, wie lang die
einzelnen Standzeiten sind, wo Sie Videos einfiigen und wann Sie welche
Soundeffekte einsetzen. Vielmehr entsteht eine AV-Show aus einem kreativen
Schaffensprozess, Ideen werden getestet und verworfen, neue Ideen entstehen.
Sie werden Fotos, die Sie zundchst eingesetzt haben, wieder 16schen oder
durch andere ersetzen, neue kommen hinzu. Je umfangreicher die Show, desto
mehr Datenmaterial verwenden Sie.

Wabhrscheinlich ahnen Sie, worauf das hinauslauft: Ohne effektives Dateima-
nagement wiirden Sie frither oder spéter vor einem Datenchaos stehen, das
kaum noch zu durchschauen ist. Die gute Nachricht: m.objects liefert [hnen
ein hochst effektives Dateimanagement in Form der Projektverzeichnisse und
der programminternen Dateiverwaltung. Wenn Sie einige Punkte bei der Er-
stellung Threr Produktionen beachten, konnen Sie sich unbesorgt auf den ei-
gentlichen kreativen Schaffensprozess konzentrieren.

Wenn Sie nun ein neues Projekt erstellen mdchten, wéhlen Sie aus dem Pro-
gramm-Menii Datei / neue Show. Darauf 6ffnet sich der Projektassistent, der
schon im Kapitel Erste Schritte eine Rolle spielte und den wir uns hier noch
etwas genauer anschen wollen.
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Speicherort

) neues Projektverzeichniz anlegen Projekt 001 suchen

> show in varhandenem Proiekbverzeichriz erstellers » Erste Schritte -

_ bestehende Shaw laden Unberannt

auzgewshlter Pfad:

C: 4 sers\Stefan Schuster\Documentsim objects Daten\Show\Demoz\Erste Schritte’,

Kaonfiguration

@ automatische Kaonfiguration

7 bestehende Konfiguration als Basis venwenden 3 Bildspuren, 2 Tonspuren. 16 2u 9 moc
Hinweis: Zum Ereichen der besten D arstellungsqualtat uberpriifen Sie bitte. die — e
Aufldsung der Leiniwand, [Menii 'Einstellungen -+ Leinwandeinstellungen''] akK J | Abbrechen |

Unter Speicherort haben Sie zundchst die Wahl, die neue Show in einem neu-
en oder in einem vorhandenen Verzeichnis zu speichern. Wenn Sie von einem
Projekt unterschiedliche Variationen erstellen mochten, sollten diese im sel-
ben Verzeichnis liegen, denn in diesem Fall greifen die Produktionen auf das-
selbe Quellmaterial zuriick. Hierfiir klicken Sie die Option neue Show in vor-
handenem Projektverzeichnis erstellen an. Uber das Ausklappmenii rechts
daneben wihlen Sie das gewiinschte Verzeichnis aus.

Eine Show zu einem neuen Thema erstellen Sie am besten auch in einem neu-
en Verzeichnis. Wéhlen Sie in diesem Fall also neues Projektverzeichnis an-
legen und tragen Sie einen Namen ein.

Speicherart
1@ neues Projektverzeichnis anlegen teineS how | suchen
"1 neue Shaw in varhandenem Prajektverzeichnis erstellen > Erste Schritte

Im unteren Teil des Fensters haben Sie die Auswahl zwischen den Optionen
automatische Konfiguration und bestehende Konfiguration als Basis verwen-
den. Wenn Sie die automatische Konfiguration wiahlen und das Fenster mit
OK bestitigen, tragen Sie im folgenden Fenster Konfigurationsassistent ganz
einfach die Anzahl der Bild- und Tonspuren und - falls gewiinscht - der
Kommentar- und DMX-Spuren ein. Sie legen auBlerdem das Seitenverhaltnis
der m.objects- Leinwand fest und bestimmen, ob diese immer, nur bei Wie-
dergabe (also beim Abspielen der Show) oder gar nicht im Vollbildmodus
angezeigt wird.
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Sie koénnen es sich an dieser
Stelle auch méglichst einfach
machen und mit Klick auf den

Konfigurationsassistent @

Komponenten

Bild: 5 T = 3 .
e PR Button Standardeinstellungen
Kommentarspuren: 1 DMx-Spuren: 0 eine fertlge Konfiguration vor-
Hirweis: "eitere Komponenten und 5 puren konnen der Show spater liber Wahlen. Alle Elngaben, dle Sle
"Einstellungen' bzw, Uber das Kontextmenii hinzugefiigt werden, .
an dieser Stelle machen, lassen
Ausgabe sich spédter noch dndern.
) harizontal : vertikal
Sabioe b i S Wenn Sie zuvor im Projektassis-
Yollid e @ nurbeiWiedsgabe ) mmer tenten stattdessen die Option
Hirweis: Seitervethaltnis, Auflnsung und Yollbildwiedergabe: konnen iiber bestehende KOI’lﬁguraliOi’l alS

das Kontextmenii des Ausgabefensters [Leinwand) geandert werden

Basis verwenden wihlen, kon-

Standardeinstellungen | | Ok | Abbruch | nen Sle uber das AuSklappmenu
aus einer Reihe vorgefertigter

Konfigurationen auswahlen.

Hier wird jeweils e
die Anzahl der Sperhert
Blld- und Tonspu— neues Projektverzsichiis anlegen Frogekt 007 suchen
ren sowie das Sei- @ retic S verhapdinam PrEisias s s elen  (DEamemme =
tenverhéiltnis der ) bestehende Show laden Unbenaril
Leinwand vorgege- susgewibler Plad
. EAL: SohustenD: biecis D Sohiiteh
ben. Auch diese
Einstellungen kon- Kerliiastn
nen Sie spéter bei o il
Bedarf éndem' @ bestehends Konfiguration als Basis verwenden 3 Bildspuren, 2 Tonspuren, 16 2u 8. moc v]
SBibnaon ] Torepi 2 e |
Achten Sie aber Ao Lty UL L2 L 1]
. 3 Bildspuren, 2 Tonspuren, 3 zu 2Zmoc
darauf, dass Verian- 3 Bichpunn, 2 Torspiitan. 4 1 2o [
> K R B Bildspuren, 3 Tonspuren, 16 2u 8.moc
derungen im Sei- E el ar g
tenverhéltnis der s

Leinwand zu einem spiteren Zeitpunkt moglicherweise auch weitere Ande-
rungen innerhalb der Produktion notwendig machen, vor allem wenn Sie mit
aufwiéndigen Animationen arbeiten. Mehr zu diesem Thema folgt im Kapitel
Das Seitenverhiltnis einstellen auf Seite 80Das Seitenverhéltnis einstellen.

Welchen Weg Sie auch gewahlt haben, mit Klick auf OK erscheint das Fens-
ter neue Show im Projekt anlegen als ..., in dem Sie der neuen Produktion
noch einen Namen geben und anschlieBend mit Speichern bestitigen.

Sofern Sie ein neues Projektverzeichnis gewahlt haben, legt m.objects dieses
nun im Hintergrund an. Darin befinden sich automatisch die Unterordner Mi-
di, Pic, Sound und Video. Damit ist ein wichtiger Schritt in Richtung einer

72 - m.objects - Praxis m.objects v7



ubersichtlichen

Speichem MeineShow -G v s Dateistrukturierung
MNarme = Anderungsdatum Typ getan’ denn diese
Midi 11.11.2014 15:46 Dateiordner Ordner Wel‘del’l
Pic 11112014 15:46 Dateiordner . . .
Sound 11112014 15:46 Dateiordner spater alle fiir die
Video 11.11.2014 15:46 Dateiordner ShOW relevanten
Daten enthalten.
7l I ] ' | Midi steht dabei fiir
Dateiname:  Mesdkolmos Speichem Musikdateien’ die
Datetyp:  [m.obijscts Show [“mos) »| [ Abbrecren | von einem PC-

integrierten oder
externen Synthesi-
zer wiedergegeben
werden konnen,
Pic fiir die Bilder, Sound und Video entsprechend fiir Ton- und Videodateien.
Im Laufe der Arbeit an IThrem Projekt wird m.objects weitere Ordner automa-
tisch hinzuftigen. Dazu zahlt der Ordner mob_Auto mit den Texturdaten — von
den Originalbildern abgeleitete Dateien, die m.objects fiir die eigentliche Pra-
sentation heranzieht. Um die Inhalte von mob_Auto brauchen Sie sich im Re-
gelfall nicht zu kiimmern, m.objects verwaltet die Dateien darin selbst. Wenn
Sie dieses Verzeichnis 16schen, wird m.objects beim néchsten Laden der
Show automatisch die bendtigten Texturdaten wieder aus den Originalbildern
erstellen, sofern auf diese zugegriffen werden kann. Auflerdem wird im Pro-
jektverzeichnis die .mos-Datei gespeichert, das eigentliche Kernstiick der Pro-
duktion, in der die Struktur der Show, Uberblendungen, Standzeiten Zoomef-
fekte etc. hinterlegt sind.

Bitte geben Sie-einen Mamen fiir die Show innerhalb des gewshiten Prajekts einl

Die Projektordner befinden sich in der Regel im Verzeichnis m.objects Daten
/ Show. Sie ersparen sich eine Menge potenzieller Fehler und damit Zeit und
Miihe, wenn Sie die Projektordner so belassen wie sie sind. Sie konnen zwar
bedenkenlos eigene Ordner hinzufiigen, es ist hingegen weder notwendig
noch sinnvoll, Dateien oder Ordner aus dieser Struktur zu verdandern oder gar
zu 16schen. Im Gegenteil: Félschlich geloschte oder verschobene Dateien fiih-
ren unter Umstidnden dazu, dass m.objects eine Show nicht mehr korrekt wie-
dergeben kann. Denn das Programm kann nur auf die Daten zugreifen, von
denen es den Speicherort kennt.

Wenn Sie also ein Bild aus einer Show entfernen, dann brauchen Sie es hier
nicht zu 16schen. Wie Sie im néchsten Abschnitt sehen werden, sorgt
m.objects auf sehr elegante und bequeme Weise dafiir, dass keine iiberfliissi-
gen Daten im Projektordner liegen, und verschafft Ihnen einen guten Uber-
blick iiber die in Threr Show eingesetzten Dateien.
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Dateiverwaltung

Offnen Sie im Programm-Menii die Auswahl Datei und hier die Option Me-
diendateien verwalten. Damit haben Sie ein wichtiges m.objects-Werkzeug
vor sich auf dem Bildschirm, das Thnen auf einen Blick zeigt, welches Quell-
material in Threr AV-Produktion verwendet wird.

aktuslies Projskt: |-, objects DiatentShowADemostDiemo_Canor_SX50
akluslle Show {Demo_Canon_5%50mos
Anordnung @) ach Vermendung (7 nach Speicherart

3 [Eim Projekt vorhanden, venwendet in Show 'Demo_Canon_5#50.mos'" [B
<rur Paol 7 Leuchtpults
[T]11) - Nelson-Wearble-History WakelG3_2_klein.ipg - (Src: 1400 x 1030)
B <Timelinex
[C11 - 617 Huka F. Waikato Ri.-47_2.ipg - [Src: 3135 x 1050 -> Dest: 4350 x 1457)
[C11 - bildO1_Kiein.ipg - (Sre: 1400 x 1201 -> Dest: 1498 x 1285)
-[C]1 - BILDO2_2_Klein.ipg - [Stc: 2304 x 1792 -> Dest: 2305 x 1793]
~[C]1 - bildD2_Klein.ipg - (Src: 1400 x 1111 -> Dest: 1444 x 1146)
-1 - bild03_2.ipg - [Src: 2560 x 1991 -> Dest: 2190 x 1704)
- [5re: 1713 % 1050 -> Dest: 2157 x 1322)
_klgin.jpg - [Src: 1400 x 1113 -> Dest: 1442 x 1146)
- BILDO8_klein.ipg - (Src: 2048 x 1612 -> Dest: 2108 x 1660)
- BILD11.jpg - (Src: 1286 x 1000 -> Dest: 1452 x 1129) !
- BILD15_klein.ipg - (Src: 1400 & 1056 -> Dest: 1704 » 1285)
- Billabong Dream NBX_klein.jpg - (Src: 2534 « 1050 -> Dest: 3477 » 1441)
- bloecke_01.png - (Src: 1400 x 1050 -> Dest: 1440 x 1080)
- bloecke_0Z.png - (Src: 1400 x 1050 -> Dest: 1440 x 1080)
- bloecke_03.png - (Sic: 1400 x 1050 -> Dest: 1440 x 1080)
- bloecke_04.png - [Sic: 1400 x 1050 -> Dest: 1440 x 1080)
- BUNGLE_2.jpg - [Src: 2560 x 1303 -> Dest: 3217 & 1637)
- Bushcolors-10.ipg - [Src: 1041 % 870 -> Dest: 1474 x 1232)
- canon_front2.png - (Sic: 2821 x 1156 -> Dest: 15197 x 6226)
- canon_logo.png - (Src: 1321 x 483 -> Dest: 620 x 227)
- Colours - Berge im Nebel and Background.mp3 - (44kHz / 16Bit / stereo] El

@
&
S
=
@
=

it anderer O atei verkniplen [ DObjekt(e] aus Paol entfernen |

sxteims Dateie in das aktuelle Projsktyerzeichris kopisien Datei-Dperation
exteme Dateier in das aktuelle Projsktverzeichris verschicben qusfihren

1@ aktuelle Show in ein neuss Prajektverzeichnis exportieren Schiieben

Die Abbildung oben zeigt eine Ubersicht iiber Bild- und Tondateien aus ei-
nem m.objects-Projekt. Alle Dateien liegen im Projektverzeichnis und werden
auch in der Show verwendet. Sie liegen also entweder auf den Bild- und Ton-
spuren (in griiner Schrift dargestellt) oder im Datei-Pool (in blauer Schrift
dargestellt), also im Leuchtpult oder im Falle der Tonsamples im Werkzeug-
fenster.

Dateien, die nur im Datei-Pool vorhanden sind, konnen Sie {iber die Datei-
verwaltung auch wieder komplett aus dem Projekt entfernen. Dazu markieren
Sie die entsprechenden Dateien in der Liste und klicken auf den Button Ob-
jekt(e) aus Pool entfernen.

Die Dateien werden dabei nur aus dem Datei-Pool entfernt, nicht aber von der
Festplatte geloscht. Das Projekt wird da-

Objeki(e) aus Pool entfemen |  durch um nicht mehr bendtigte Dateien
bereinigt.
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Die einzelnen Dateieintriage in der Liste sind verlinkt. Durch Klick auf einen
Eintrag gelangen Sie direkt an die entsprechende Stelle in den Bild- oder Ton-
spuren, der Locator wird dort positioniert und die Lichtkurve bzw. Tonkurve
selektiert. Klicken Sie auf ein Bild aus dem Leuchtpult, so wird dieses gedft-
net und das Bild dort angezeigt.

Vor jedem Dateieintrag ist die Anzahl der Verwendungen in der Show ange-
geben. Wenn Sie also Dateien mehrfach in Threr Show einsetzen, so gelangen
Sie mit jedem weiteren Klick auf den Eintrag zum jeweils ndchsten Vorkom-
men auf den Spuren oder im Leuchtpult. Mit dieser Technik kdnnen Sie ein-
fach und bequem durch Thre Show navigieren und gezielt einzelne Dateien
auswihlen.

Wenn Sie einen Eintrag in der Dateiverwaltung mit der rechten Maustaste
anklicken, erscheint die Option mit anderer Datei verkniipfen. Stattdessen
P—— koénnen Sie die Datei auch per Maus-

" [11 - 617 Huka F. Waikato Ri-47_2.ipg klick markieren und dann auf den
~-[J1 - bild01_Klei—

El1_BiLD02 2| it enderer Date verbnipien |  Button mit anderer Datei verkniipfen

-1 - bildo2_kleinipg unter der Liste klicken.

Damit konnen Sie die eingesetzte Datei durch eine andere ersetzen, die dann
an der oder den entsprechenden Stellen erscheint. Besonders hilfreich ist diese
Funktion auch dann, wenn Sie fehlende Dateien wieder neu einsetzen moch-
ten. Die folgende Abbildung zeigt, was gemeint ist:

itelverwaliung

aktuelles Projekt  [C\m objects Daten\Show\Demos'\Demo_Canon_5X50
alctuelle Show: Dém‘o_“ﬁaﬁ‘uh_‘égﬁ-ﬁ.rﬁu-s

Anordnung @ nach Yerwendung (71 nach Speicherort

fehlend, verwendet in Show "Demo_Canon_5X50.mos™ E
| <Timeline>

11 - bloecke_02.png - (Src: 1400 x 1050 -> Dest: 1440 x 1080)
|1 - bloecke_03.png - [Src: 1400 x 1050 -> Dest: 1440 x 1080)
extern, verwendet in Show "Demo_Canan_SxG0.mos™

| <Timeline> I |

T

] Dretung
|Pic

- IR_Clare_4703_06_16zu9_2.jpg - [Dest- 1920 x 1080)
- -IR_Cork_6738_06_16zu3_2 jpg - [Dest: 1920 x 1080)
im Prajekt vorhanden, vensendst in Show "Demo_Canon_Se<50.mas"

|1 - 617 Huka F. Waikato Ri.-47_2. jpg - [Src: 3135 x 1050 -> Dest: 4350 x 1457)

fehlende D atei suchen Dbiektle] aus Pool entfermen
(@) externe Dateien in das sktuslle Projsktverzeichnis kapisren Datei Dperation
(7 exteme Dateien in das aktuelle Projektverzeichnis verschisben austidhren
(71 aktuelle Shaw in ein neues Projektverzeichnis exportieren Schiiefen
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Einige Dateien sind rot gekennzeichnet und als fehlend, verwendet in Show ...
bezeichnet. Darunter erscheint der Eintrag extern, verwendet in Show .... Eine
solche Struktur birgt Risiken bzw. Fehler.

Bei den rot gekennzeichneten Dateien kennt m.objects den Speicherplatz
nicht. Ein Grund dafiir kann der sein, dass die Bilder, Videos oder Tonsam-
ples auf dem Computer in ein anderes Verzeichnis verschoben wurden oder
aber von einer externen Festplatte stammen, die jetzt nicht mehr angeschlos-
sen ist. m.objects kann — im Falle von Bildern - noch auf die bereits vorhan-
denen Texturen zuriickgreifen. Bei einer Verdnderung der Ausgabeauflosung
fithrt das Fehlen der Originaldaten aber unweigerlich zu einem Qualitétsver-
lust, da die optimale Darstellung nicht erneut aus dem Originalbild abgeleitet
werden kann. Als zusétzlicher Warnhinweis werden die Bildminiaturen in den
Lichtkurven rot schraffiert angezeigt.

Fehlende Videos oder Tonsamples werden in der Prasentation gar nicht wie-
dergegeben. Fiir diese Dateien gibt es kein Pendant zu den Texturen, worauf
m.objects noch zuriickgreifen konnte.

Um die fehlende Verkniipfung wieder herzustellen, klicken Sie also mit rechts
auf den Dateieintrag und wahlen mit anderer Datei verkniipfen. Falls die Da-
teien auf einer externen Festplatte liegen, stellen Sie sicher, dass diese ange-
_ schlossen ist. Alternativ

oo s markieren Sie die Datei in der

i O & Liste und klicken auf den

Suchenin:

|| MEX_Chiapas_2652_06.jpa
| | MER_Chiapas_2923_06.jpg
| [l MER_Chiapas_3360_08.jpg
|F| MEY_Chispas_3540_06.jpa
£ MEx_Chiapas_3685_06.jpa
|l MEX_Chiapas_3876_06.jpg
| [E MER_Guerrero_5310_06.jpg
| [ MEX _Mesico_0373_06.jpg
|5 MER_Mexica_0478_06.jpg

[l

|5 MEx_Mexica_0498_06 ipa
& MEx_Mexico_D620_06 ipa
|8 ME_Mexico_0701_06.ipg
¥ MEY_Mexico_0707_06 jpg
5] M _Miesdicn_0764_06,jpg
|5 MEX_Mexico_0783_06,jpg
& MER_Mexico_0807_06.ipg
53] MEX_Mexico_0969_06,jpa
|5 MEx_Mexica_1028_06 jpa

5 MEX_Puebla|
5 MEX_Puebla
[ MEX_Pusbla
[ MEX_Tabasc

e

Button fehlende Datei suchen
unter der Liste.

Im folgenden Fenster Offnen
wihlen Sie unter suchen in den
Ordner, in dem sich die
entsprechende Datei befindet,

Dateime: | MERChiapas 2652, 06 g selektieren diese und bestétigen
Daisiph. | piddeteen i mit ffnen. Damit ist die
S Verkniipfung wieder korrigiert
Bidiyelle: und die Datei wird nicht mehr

| TN Bidquslie
Auflasung [lange Seite, Pixel]
152 wv|

dreher:
spiegelre [ ] horizontal

nachste Datei:

] (o)

] um 80° nach rechts
[ wvertikal

WVorschau anzeigen

Digitalizienng starten

] MEx_Chiapas_2652_0E jpg

2184 » 1456, TrueColor, 1371kB

als fehlend gekennzeichnet.
Sollten in demselben Ordner
weitere fehlende Dateien
liegen, so ordnet m.objects
diese nun automatisch wieder
korrekt zu.

Ebenfalls mit Vorsicht zu be-
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betrachten sind die in der Dateiverwaltung extern gekennzeichneten Dateien.

Hierbei handelt es sich um Bilder, Videos oder Sounds, die nicht im Projekt-
verzeichnis Threr Show gespeichert sind. Solange gewihrleistet ist, dass
m.objects auf diese Dateien

(=[] extem, venwendet in Show "Dema_5X50.mos"

&[] <Tmeline> zugr.eifen kann und Qen .
=0 Speicherort kennt, gibt es keine
=0 E?;ﬁ e Probleme bei der Wiedergabe.
2 [IMesika 2012 Um moglichen Problemen
2-[]PFic

T M, ST O Vgrzubeugen, soll.ten .Sle alle

[@1 - MEX_Chiapas_2923_06jpg  €ingesetzten Dateien in das Pro-

[ - MEX_Chiapas 3360 06ips  jektverzeichnis kopieren — und
zwar am einfachsten und sichersten mit der m.objects Dateiverwaltung.

Wenn Sie externe Dateien in Threr Show verwenden oder in die Show einfii-
gen, erscheint einmal pro Arbeitssitzung ein entsprechender Hinweis.

Klicken Sie hier auf den
[Die Show verweist auf D ateien aulerhalb des Projektverzeichnisses. Buttol’l Daleivel’wallung

Um eine Datensicherng baw, das. Uberlragen des Projektes auf einen anderen Computer zu jetzt Slarten (empfoh len) .

emoglichen, salten Sie die Funktion "Steuerung # D ateien venwalten' aufrufen und externe

[rateien actomatizch in das Projek! Ubertragen lassen. In der Datelverwaltung ist
[ Mach Speichem dieser Show nicht mehr einnern. ich verwalte alle Dateien selbst ] unten dle Optlon externe
[Diese Meldung kann Liber "Einstellungen / Showeigenschalten' wieder aktiviert werden.] Da teien il’l daS aktuelle

Projektverzeichnis kopie-
ren bereits vorgewéhlt.
Sie brauchen jetzt nur noch mit Datei-Operation ausfiihren zu bestitigen, und
m.objects kopiert die Dateien selbsténdig in das Projektverzeichnis. Sie erhal-
ten anschliefend eine Bestitigungsmeldung.

| Dateivenwaltung jetzt starten [empfohlen) J [ beim nachsten Laden der Show erinnein ]

Dateiverwaltung @

Falls gewiinscht, kann m.objects
1\ sosteten) mrdkinyefogesh ndes st mropensins o | di€ Dateien auch verschieben statt
sie zu kopieren. Hierfiir wihlen Sie
die Option externe Dateien in das
Projektverzeichnis verschieben. Bedenken Sie aber, dass in diesem Fall ande-
re Anwendungen ggf. nicht mehr auf die Dateien an deren urspriinglichem
Speicherort zugreifen konnen.

Die grau gekennzeichneten Dateien werden weder auf den Bild- und Tonspu-
ren noch in Leuchtpult oder Werkzeugfenster eingesetzt.

Damit sind sie letztlich tiberfliissig und konnen aus dem Projektverzeichnis
entfernt werden. Auch das sollten Sie der Dateiverwaltung iiberlassen, denn
gerade bei umfangreichen Produktionen geht schnell der Uberblick verloren.
Wihlen Sie in der Dateiverwaltung die unterste Optionen aktuelle Show in ein
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neues Projektverzeich-

ahiles Piokt  CmoBesl DAERNSham Do Dae, Caron S5E0 nis exportieren und
st T Datei-Operation aus-

5 Clim Proekt verhander, richt vemendel n Show Dere_CXB0mas" 2] ﬁ"jhren, Alle nicht ver-
e || wendeten Dateien wer-
E?jﬁiﬁ? s den bei dieser Aktion
Bz ignoriert. AnschlieBend

| e : liegt Thre AV-Show in

;i E:::dhandv - Big Sand for FadeDut. mp3 = 3bereinlgter’ Foml lm
Ef;_’"j:;g;a—f‘j?ﬁl'j_“_;_“:; neuen Verzeichnis vor.
[CIMEX_Chiapas_2652_06.ipg Diese Aktion konnen

[[1MEX_Chiapas_2923_
[IMEX_Chiapas_3360_
[IMEX_Chiapas_3540 ki
[ MEX_Chiapas_3685_06.

Sie vor dem Speichen
v/ | des Projekts auf eine
externe Festplatte oder

2]

Anardnung: (&) nach Wenwendung (O nach Speicherort

auf CD / DVD durch-
(@ swtams Dt dos kel Projsktverzsiohris kopiaren fithren, um keinen un-
() ewteme Dateien in das aktuelle Projsktverzeichnis werschishen ey

nétigen Speicherplatz

() aktuelle Show in ein neues Projsktverzeichnis enpartisren Schlisfien
zu belegen.

Konfiguration @andern

Wenn Sie nachtriglich die Anzahl der Bildspuren oder Tonspuren édndern
mochten, doppelklicken Sie unterhalb der jeweiligen Spuren auf den Balken
mit der Aufschrift Projektion bzw. Digital Audio. Im anschliefSend erschei-
nenden Fenster tragen Sie die gewiinschte Anzahl ein. Je nach Ausbaustufe
stehen Thnen in m.objects unterschiedlich viele Bild- bzw. Tonspuren zur Ver-
fiigung. Nutzer von m.objects creative oder ultimate kdnnen hier also beliebi-
ge Werte eintragen.

el G Beachten Sie, dass Sie beim Loschen einer
HOHEEN Spur ggf. die darauf enthaltenen Objekte mit
Bl 16schen. (Sie 16schen dadurch natiirlich keine
Spuen: |4 standbpSpur |- [v| | Originaldateien, sondern nur die Objekte und
P 7v| | deren Eigenschaften auf der betreffenden
' | Spur.)

ICC Color Management nutzen

_ Das Erscheinungsbild von m.objects passen
Buchstaben als Spurbezeichinung . . .. . .
Rl e e Sie mit einigen wenigen Mausklicks Thren
e personlichen Vorlieben an. Wenn Sie zum

] [stonn] Beispiel die Tonspuren lieber oberhalb der
Bildspuren haben mdchten, so klicken Sie auf den Balken unter den Tonspu-
ren (Digital Audio) und ziehen die Spuren mit gedriickter linker Maustaste
nach oben. Schon liegen die Tonspuren oben. Auch die Symbolleiste, das
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Kommentarfenster, das Werkzeugfenster und alle anderen Bestandteile der
Programmoberfliche lassen sich durch Ziehen mit der Maus beliebig auf dem
Bildschirm positionieren. Dabei haben Sie immer die Moglichkeit, die einzel-
nen Fenster separat zu positionieren, so dass sie jederzeit frei beweglich sind.
Oder aber Sie docken die Fenster an einer anderen Stelle der Programmober-
fliache an, wo sie dann einerseits fest verankert sind, andererseits aber in ihrer
Breite bzw. in ihrer Hohe skalierbar bleiben.

B m.abfects v4 5 - [Gevert 12 Instruktor_1 mos] Mit dieser ,Dockingfunktionalitdt’ der
R e Fenster konnen Sie sich die Arbeitsober-
o=l salacls fliche von m.objects genau so gestalten,
wie sie am besten zu Ihrer personlichen
Arbeitsweise passt.

Ahnliches gilt fiir das Erscheinungsbild und die Eigenschaften der Leinwand.
Falls noch nicht geschehen, 6ffnen Sie jetzt die Leinwand iiber das
entsprechende Symbol in der Symbolleiste.

Mit einem Rechtsklick in die Leinwand gelangen Sie in das Kon-
textmenti. Im Laufe Threr Arbeit mit m.objects werden Sie noch héufig auf
dieses Kontextmenii zuriickgreifen, da es wichtige Funktionen beinhaltet, die
Sie immer wieder benétigen werden. Hier geben Sie zum Beispiel an, ob die
Leinwand im Vollbildmodus oder als Fenster dargestellt wird. Sie haben dar-
iiber hinaus die Option, die Leinwand im Stopmodus auszublenden oder von
Vollbild auf Fenster umzuschalten. In der Fensterdarstellung lasst sie sich
natiirlich auch beliebig verschieben und skalieren. Bei der Verdnderung der
Gro6Be des Fensters werden Sie feststellen, dass das Seitenverhiltnis immer
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gleich bleibt. In den umfangreichen Leinwandeigenschaften, die Sie ebenfalls
iiber das Kontext-Menii aufrufen konnen, stellen Sie unter anderem Auflosung
und Seitenverhéltnis ein. Darauf kommen wir im néchsten Kapitel noch ge-
sondert zurtick.

Alle diese Einstellungen beeinflussen das Erscheinungsbild von m.objects auf
Threm Bildschirm. Wenn Sie jetzt schon ein wenig damit experimentiert ha-
ben, weicht die Programmoberflédche mdglicherweise deutlich vom Standard
ab.

Es ist durchaus sinnvoll, diese personlichen Einstellungen zu speichern, damit
sie Thnen beim Erstellen der néchsten Produktion wieder zur Verfligung ste-
hen. Dazu wihlen Sie im Menii Datei / Konfiguration speichern als und geben
Threr Konfiguration einen passenden Namen. Auf diese Weise konnen Sie sich
selbstverstindlich auch mehrere Konfigurationen fiir unterschiedliche An-
wendungszwecke anlegen und sich so die Arbeit mit m.objects noch einfacher
gestalten.

Das Seitenverhaltnis einstellen

Es gibt eine wichtige Entscheidung, die Sie schon ganz zu Anfang des neuen
Projekts treffen sollten: In welchem Seitenverhéltnis soll die Show erstellt
werden?

Wihrend Sie alle iibrigen Einstellungen des Programms wie die Anzahl der
Spuren im Laufe der Projektarbeit problemlos dndern kdnnen, sind spétere
Anderungen des Seitenverhltnisses moglichst zu vermeiden. Der Grund dafiir
ist einfach: Wenn Sie das Seitenverhiltnis beispielsweise von 4:3 auf 16:9
umstellen, verschieben sich unweigerlich alle eingefiigten Bildfeld-Objekte,
alle Zoom-Punkte und Rotationen. Zoomfahrten beschreiben moglicherweise
nicht mehr den gewiinschten Bewegungsablauf iiber die Bilder — kurz: Nur
mit zusétzlichem Aufwand lésst sich die Show im neuen Seitenverhéltnis
wieder so korrigieren, dass sie in gewiinschter Art und Weise ablauft. Denn
Sie kommen nicht daran vorbei, jeden dieser Effekte einzeln zu bearbeiten.
Umso wichtiger ist es also, einige Uberlegungen bereits im Vorfeld zu treffen.

Das Seitenverhiltnis einer AV-Show richtet sich im Wesentlichen nach zwei
Kriterien: nach dem Seitenverhiltnis des Ausgabe-Mediums (Leinwand,
Computer-Monitor, TV-Bildschirm) und dem Seitenverhéltnis des verwende-
ten Bildmaterials. Natiirlich konnen dariiber hinaus auch gewiinschte Effekte
eine Rolle spielen, so dass die Entscheidung beispielsweise auf ein extremes
Breitformat fallt. Andererseits ist nicht immer von vorne herein klar, welches
Ausgabe-Medium zum Einsatz kommt. Oder aber die Bilder liegen in unter-
schiedlichen Formaten vor.
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Die Entscheidung wird also nicht immer leicht sein, und in manchen Fallen
wird es sich auch anbieten, den Mehraufwand einer zweiten Produktion in
einem anderen Seitenverhéltnis in Kauf zu nehmen. Eine allgemeingiiltige
Empfehlung ist in dieser Hinsicht nicht moglich.

Nachdem Sie sich fiir ein passendes Seitenverhiltnis entschieden haben, legen
Sie dieses in m.objects fest. Dazu klicken Sie wieder mit der rechten Maustas-
te auf die Leinwand und wihlen im Kontextmenii die Leinwandeinstellungen.
Unter Echtzeit-Renderer finden Sie die Einstellungs-Optionen fiir das Seiten-
verhéltnis. Neben vordefinierten Werten haben Sie die Moglichkeit, auch ei-

Leinwandeinstellungen
Avzschnitt und Split ] Sterenskopie ]
Echtzeit-Henderer l Machbearbeitung ]

1~ Auflasung
horizantal : vertikal
ol Sptinigren” ] 1440 ] 210
Seitenverhdltris: horizantal : vertikal
1638 PC.TV.Froil  ~| | [
Berechnung
I~ Zielfarbraum des Gerates venwenden [statt sRGE]
¥ weiche Sattigung bei additiver Mischung
Glattung von Bildfeldkanter: mittel [empf ] -
1~ Indikataren
T~ Pauge-Indikator anzsigen i S ‘
I~ \Waremarken-ndikator anzeigen et &
0% eli k4 100%
1
ok Abbrechen

Die m.objects Leinwand

v Stopp
Pause
Wiedergabe

Leinwandeinstellungen

Grafikinfos anzeigen

Hilfslinien und Eidfelder anzeigen
HilFslinien magnetisch

Hilfslinie einfiigen

Yollbild-Ausgabegerat wihlen
{volbild-Modus)

Leinwand im Stopp-Madus als Fenster
Leinwand im Stopp-Modus ausblenden

idber m.objects directAv-Madul

Leinwand schlisfien

gene Angaben manuell einzutragen.

Wenn Bilder in Threr Show vom
gewidhlten Seitenverhéltnis
abweichen, werden Sie in der
Leinwand so dargestellt, dass — je
nach Format — rechts und links oder
oben und unten schwarze Balken
entstehen. Mit dem Assistenten
Seitenverhdltnis anpassen konnen Sie
dafiir die nétigen Korrekturen durch-
fithren. Mehr dazu lesen Sie im
Kapitel Assistent: Bildseitenverhéltnis
anpassen auf Seite 212 Assistent:
Bildseitenverhéltnis anpassen.

Die Leinwand ist einer der zent-
ralen Bestandteile von
m.objects. Auf ihr 1auft die Pra-
sentation ab, hier sehen Sie die
Bearbeitungsschritte und Veran-
derungen, wihrend Sie Thre
Show erstellen. Sie kénnen die
Leinwand im Vollbild darstel-
len, als separates, verkleinertes
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Fenster oder aber angedockt in der Arbeitsoberfliache. Letztere Einstellung
bietet den Vorteil, dass die Leinwand bei der Bearbeitung andere Teile der
Arbeitsfliche nicht verdeckt, was vor allem bei der Arbeit mit nur einem Mo-
nitor sehr praktisch ist.

Wenn die Leinwand angedockt ist, konnen Sie per Doppelklick auf den Zwei-
fach-Balken im Rahmen der Leinwand in den Fenstermodus umschalten. Die
Leinwand ldsst sich jetzt beliebig verschieben und positionieren. Mit einem
erneuten Doppelklick auf den Balken dockt sie wieder in der Oberfldche an.

Sie haben bereits gesehen, dass per Rechtsklick in die Leinwand ein Kon-
textmenii erscheint. Hier finden Sie wichtige Funktionen zur Bedienung.

Mit Stopp, Pause und Wiedergabe konnen Sie das Abspielen der Show steu-
ern.

LS : : In den Leinwandeinstellungen legen
harizantal : vertikal . .. . .
e | et Sie, wie im vorherigen Abschnitt
beschrieben, zunichst das Seiten-
i | verhiltnis der Leinwand fest. Mit
Klick auf den Button fii ]
Bkl ck au den Button fiir Vgllbzld
. optimieren berechnet m.objects dar-
[ Betechiung authin die Ausgabe-Aufldsung pas-
[~ Zielfarbraum des Gerates verwenden [statt sRGE] send zum Ausgabe-Geréit das f-ur

die Darstellung der Leinwand im
Glattung von Bildfeldkanter: mittel [empf.] - VOHblld genutzt erd Wenn Sle

Seitenverhaltnis: hirizontal : vertikal
|16:9[2B. PC, TV, Proj] =]

W weiche S atigung biei additiver Mischung

- Indikatorer - —— also beispielsweise als Seitenver-
[ Pause-ndikator a.nzeigen . £ i L haltnis 16:9 gewahlt haben’ SO el‘glbt
L Fostenslnidbdiane g g sich bei einem FullHD-Monitor eine
0% B0z 100% Auflésung von 1920 x 1080 Pixeln,

bei einem Seitenverhéltnis von 3:2
ergibt sich eine Auflosung von 1620
x 1080 Pixeln.

Die Option Zielfarbraum des Gerdtes verwenden sollten Sie ausschlieBlich
dann aktivieren, wenn Sie das verwendete Ausgabegerit kalibriert haben und
auf Threm Computer ein entsprechendes Profil hinterlegt ist. Als Standard ist
diese Option nicht gewihlt, so dass als Farbraum fiir die Darstellung der Bil-
der sRGB verwendet wird - ohne Weiteres eine universell einsetzbare Einstel-
lung, die fiir eine hohe Darstellungsqualitit sorgt.

Die folgende Option weiche Sdttigung bei additiver Mischung sollte dagegen
immer ausgewdhlt sein, denn sie sorgt filir eine optimierte Darstellung heller
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Bildbereiche bei additiver Bildmischung. Wenn Sie m.objects unter Windows
Vista, Windows 7 oder 8 verwenden, ist diese Option nicht abwahlbar.

Die Glittung von Bildfeldkanten wirkt sich auf Bilder aus, die rotiert darge-
stellt werden. Wenn Sie die Glattung hier deaktivieren, erscheinen die Bild-
rander pixelig, es sind deutliche Treppenstufen zu erkennen.

Die aktivierte Glattung hingegen sorgt fiir sauber dargestellte Bildrander:

Die Indikatoren, die Sie darunter einstellen konnen, sind im Kapitel Speaker
Support auf Seite 252 Speaker Support ausfiihrlich beschrieben. Die Bedie-
nung und Funktionen der Registerkarten Ausschnitt und Split, Stereoskopie
und Nachbearbeitung finden Sie in den Kapiteln Multiscreen und Softedge
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auf Seite 243 Multiscreen und Softedge, Stereoskopie mit m.objects auf Seite
2 19Stereoskopie mit m.objects und Post Processing — Nachbearbeitung auf
Seite 123Post Processing — Nachbearbeitung.

Im Kontextmenii der Leinwand finden Sie unter den Leinwandeinstellungen
die Option Grafikinfos anzeigen. Damit blendet m.objects Informationen zur
Auflésung der Leinwand ein, und zwar flir Vollbild-Darstellung und fiir die
gef. aktuelle verkleinerte Darstellung. AuBlerdem finden Sie hier die aktuelle
Framerate, die moglichst konstant der vom Bildschirm, Projektor oder TV -
Gerit benotigten Bildrate entsprechen sollte — in der Regel 60 oder 50 fps.
Erheblich schwankende Werte deuten an, dass das System und speziell die
Grafikkarte an ihre Grenzen stoflen.

Darunter folgen die Optionen fiir Hilfslinien. Sie haben hier die Moglichkeit,
horizontale und vertikale Hilfslinien einzufligen, um die Ausrichtung von Bil-
dern und das Arrangement auf der Leinwand zu erleichtern. Diese Hilfslinien
konnen Sie einfach mit der Maus verschieben und passend positionieren. Mit
der Option Hilfslinien und Bildfelder anzeigen werden die Hilfslinien in der
Leinwand dargestellt oder versteckt. Die Option Hilfslinien magnetisch hilft
bei der Ausrichtung von Objekten auf der Leinwand. Wenn Sie eine Hilfslinie
nicht mehr benétigen, schieben Sie diese einfach aus der Leinwand heraus.

Der Punkt Vollbild-Ausgabegerdt wiihlen ist wichtig, wenn es um die Ver-
wendung von zwei oder mehr Ausgabegeriten geht, also beispielsweise Moni-
tor und Digitalprojektor.

v Stapp
Pause
‘Wiedergabe

Leinwandeinstellungen

Grafikinfos anzsigen
v HilFslinien und Bildfelder anzeigen
v Hilfslinien magnetisch
Hilfslinie einfiigen 3

Yollild-Ausgabiegerat wablen ¥ 0: wie Leinwandfenster
 (Yollbild-Madus) |
w Leinwand im Stopp-Modus als Fenster

Leinwand im Stopp-Madus ausblenden

1: ATI Radeon HD 3800 Seriss

v 2! ATI Radeon HD 3800 Series
3t «nicht verbunden

iiber m.objects directAY-Madul 4: <nicht werbunden=

5t <nicht verbunden:

6: <nicht verbunden:

71 «nicht verbunden

8 =nicht verbunden:

Leirmand schlieBen

Hier klappt nun ein weiteres Menii auf, in dem Sie das Gerit fiir die Anzeige
der Leinwand im Vollbild-Modus auswihlen kénnen. Treffen Sie keine sepa-
rate Auswahl, gilt die obere Option 0: wie Leinwandfenster. Die Leinwand
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wird dann dort im Vollbild dargestellt, wo sie zuvor als verkleinertes Fenster
zu sehen war. 1 ist in der Regel der primére Bildschirm mit der Arbeitsober-
flache (das muss nicht zwingend so sein, im Zweifelsfall probieren Sie es bitte
aus), 2 der erweiterte Bildschirm. Daneben sehen Sie, liber welche Grafikkarte
das jeweilige Gerat angesteuert wird. In der oben genannten Konstellation
wire dann iiblicherweise der Bildschirm Option 1 und der Digitalprojektor
Option 2, die Sie dann auch fiir das Vollbild wéhlen.

Mit Vollbild-Modus schalten Sie zwischen Leinwand im Vollbild und verklei-
nerter Leinwand hin und her.

Insbesondere fiir die Anwendung mit nur einem Bildschirm folgen darunter

die Optionen Leinwand im Stopp-Modus als Fenster und Leinwand im Stopp-
Modus ausblenden. Wihlen Sie eine davon aus, so wird die Leinwand als
Fenster bzw. angedockt dargestellt oder eben ausgeblendet, solange sich die
Show im Stopp-Modus befindet. Auf diese Weise kdnnen Sie an der Show
arbeiten. Sobald Sie auf Pause oder Wiedergabe wechseln, geht die Leinwand
in den Vollbild-Modus iiber. Mit Stopp kehrt sie in den Fenstermodus oder
angedockten Zustand zuriick.

Bilder

Bilder in die m.objects-Show einfiigen

Nachdem Sie also die notwendigen Vorbereitungen fiir Thre AV-Show abge-
schlossen haben, geht es nun endlich ans Werk. Der erste Schritt besteht darin,
das Bildmaterial in m.objects einzubinden. Dafiir stehen Thnen unterschiedli-
che Wege zur Verfiigung.

Bilder konnen Sie gezielt in bestimmte Bildspuren einzufiigen. Durch Stumm-
schalten lassen sich eine oder mehrere Bildspuren aus der Verteilung heraus-
nehmen. Dazu klicken Sie ganz am Anfang auf das Symbol fiir die Spurbe-
zeichnung. Wenn es durchkreuzt ist, ist die Spur stummgeschaltet.

Durch Klick mit der rechten Maustaste auf das Symbol werden alle
|@| Spuren bis auf die ausgewihlte inaktiv bzw. aktiv geschaltet.

Alle Bilder werden zunichst mit vorgegeben Stand- und Uberblendzeiten in
die Bildspuren eingefiigt. Im Laufe der Bearbeitung der Prasentation kdnnen
Sie diese natiirlich beliebig verdndern. Die Werte fiir diese Standard-Vorgabe
sind im Standard-Werkzeug definiert, das Sie im Werkzeugfenster finden.
Falls es dort nicht zu sehen ist, klicken Sie einfach an eine beliebige Stelle in
einer Bildspur.
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Per Doppelklick auf das Objekt gelangen Sie in dessen Bearbeitungsfenster,
wo Sie die Zeit-Vorgaben individuell verdndern kdnnen.

AuBerdem finden Sie hier die Option Seitenverhdltnis
anpassen mit Bildfeldautomatik. Mit dieser Option

Oberblendzeit: 2000 ¢ . . . . .
konnen Sie dafiir sorgen, dass Bilder, die vom

Standzeit: 5000 s K " K K R
Seitenverhéltnis der Leinwand abweichen, dennoch
Seitenverhaltnis anpassen . .
it Bildieldatomatic: formatfiillend eingebunden werden — also
[richt anpassen -] | beispielsweise wenn Sie ein Bild im Format 3:2 in eine

16:9 Leinwand einfiigen. Dazu fligt m.objects bei
_ ok | [#busn | | Bedarf ein Zoom-Objekt ein, das automatisch das
jeweilige Bild exakt auf die notwendige Grofe ska-
liert, damit es die Leinwand komplett ausfiillt. Sollten Sie das Seitenverhéltnis
S der Leinwand spéter noch dndern, passt sich der
mit Bildfeldautomati: Zoomfaktor automatisch entsprechend an. Mehr zu
Thema Zoom-Objekte lesen Sie im Kapitel Zoom auf
Seite 132Zoom.

bei Bedarf fragen

Sie kdnnen dabei festlegen, ob diese Anpassung immer
oder nur nach Riickfrage erfolgen soll.

Anmerkung zu RAW-Dateien

Das RAW-Format ist bei Profis und ambitionierten Amateuren sehr beliebt,
da es mit keinerlei Verlust behaftet ist und die grotmogliche Menge an Bild-
informationen speichert. Bildkorrekturen und -Veranderungen sind daher oh-
ne weiteres und mit der potentiell besten erreichbaren Qualitdt moglich. Ande-
rerseits ist RAW kein einheitliches Format: Jeder Kamerahersteller hat seine
eigenen RAW-Spezifikationen, und auch unterschiedliche Kameramodelle
eines Herstellers liefern unterschiedliche RAW-Dateien, ndmlich in Abhén-
gigkeit vom jeweils eingesetzten Bildsensor. Mit vertretbarem Aufwand ist es
also nicht moglich, saimtliche RAW-Spezifikationen in m.objects zu integrie-
ren und dabei stdndig auf den aktuellen Stand zu bringen. Aus diesem Grund
lassen sich Bilder im RAW-Format nicht direkt in m.objects einbinden, son-
dern miissen zuvor mit geeigneter Software (Software der Kamera, Adobe
Lightroom etc.) in einem anderen Format gespeichert werden. Dafiir bieten
sich in erster Linie jpg und tiff an. Das jpg-Format komprimiert die Bilddaten
auf effektive Weise wahlweise mit relativ geringen Verlusten (je nach einge-
stellter Qualitét) und erzeugt dabei verhéltnismaBig geringe Dateigrofen,
wihrend tiff verlustfrei arbeitet, dabei aber recht grofe Dateien erzeugt.
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Bilder iiber den Windows Explorer einfiigen

Eine einfache Methode, Bilder in eine m.objects Prasentation einzufiigen, ist
der Weg iiber den Windows Explorer. Sie 6ffnen den Explorer (zum Beispiel
mit der Tastenkombination Windows-Taste + E) und wihlen dann direkt im
Dateiverzeichnis die gewiinschten Bilder aus. Dazu markieren Sie die Bilder
mit der Maus und ziehen sie dann mit gedriickter linker Maustaste auf die
Bildspuren in m.objects. Sobald die Position erreicht ist, an der Sie das Bild-
material ablegen mochten, lassen Sie die Maustaste wieder los.

Die Bilder werden von m.objects nun automatisch gleichméBig auf die zur
Verfligung stehenden (aktiven) Spuren verteilt. Die Standzeiten der einzelnen
Bilder entsprechen dabei der vorgegebenen Standard-Standzeit und lassen
sich natiirlich individuell verdndern. Wie Sie dazu vorgehen, erfahren Sie im

weiteren Verlauf dieses Kapitels.

Uber den Windows Explorer konnen Sie auf dieselbe Art und Weise neben
Standbildern natiirlich auch Videomaterial in m.objects einbinden.

Bitte beachten Sie: Wenn Sie Bilder direkt aus einem Ordner im Dateiver-
zeichnis in Thre Show einfiigen, liegen sie noch aulerhalb des m.objects Pro-
jektverzeichnisses. Ein entsprechender Warnhinweis wird beim Einfiigen auch
auf dem Bildschirm angezeigt. Wie bereits beschrieben, ist es aber empfeh-
lenswert, die Bilder in das Projektverzeichnis zu kopieren, damit sie bei einem
spateren Export der Show oder bei einem moglichen Verschieben der Origi-
naldateien immer noch zur Verfiigung stehen. Dazu 6ffnen Sie einfach die
Dateiverwaltung (Datei / Mediendateien verwalten) und wéhlen dort im unte-
ren Bereich die Option externe Dateien in das aktuelle Projektverzeichnis

kopieren.
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Bilder iiber roten Punkt einfiigen

Der rote Punkt unterhalb der Bild- und
Tonspuren erlaubt Ihnen ein schnelles
Einfiigen von Dateien in Thre Show.

Klicken Sie also auf den roten Punkt unter-
halb der Bildspuren und wiéhlen Sie die
Option Bilder einfiigen. Ein Auswahlfens-
ter 6ffnet sich, das Thnen alle Bilddateien
im "Pic"-Ordner des Projektverzeichnisses
anzeigt. Uber das Dropdown-Menii oben
konnen Sie auch jeden anderen Ordner im
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Dateiverzeichnis Thres Computers anwéhlen und sich dort das gewiinschte
Bildmaterial heraussuchen. Im Vorschaufenster wird dabei das jeweils mar-
kierte Bild in verkleinerter Form angezeigt.

Markieren Sie also die Bilder, die Sie einfligen mochten, und klicken dann auf
offnen. Wenn Sie nun den Mauszeiger auf die Bildspuren ziehen, stellen Sie
fest, dass die Bilder am Mauszeiger ,hidngen’. Sie suchen die passende Stelle
in der Show, an der Sie die Bilder einsetzen mdchten, und klicken dort mit der
linken Maustaste. Erst jetzt werden die Bilder eingefiigt.

Sollte ein Einfligen nicht moglich sein und neben dem Mauszeiger ein durch-
gestrichener Kreis angezeigt werden, ist an der betreffenden Stelle nicht ge-
niigend Platz vorhanden.

Fiigen Sie dann entweder die Bilder an anderer Stelle ein, oder verschieben
Sie die nachfolgenden Bilder so weit, bis der Platz ausreicht. Dabei kann ein
Trick weiterhelfen: Klicken Sie an der Stelle, an der Sie die Bilder einfligen
mochten, mit rechter und linker Maustaste gleichzeitig. Dadurch werden in
allen Bildspuren die Bilder rechts vom Cursor markiert und lassen sich dann
mit der Maus ganz einfach verschieben. Zusammen mit den Bildern werden
natiirlich auch die zugehorigen Bildfelder, Zoom- und Rotationsobjekte ver-
schoben.

Mochten Sie aulerdem Tonsamples verschieben, so klicken Sie stattdessen
mit der rechten Maustaste in die gewiinschte Stelle und wéhlen im Kontext-
menil rechts auswdhlen / in allen Komponenten. Dadurch werden nun alle
Bilder in allen Bildspuren und die Tonsamples rechts vom Mauscursor mar-
kiert. Anschlieend lassen sie sich so weit verschieben, bis der Platz fiir die
neu einzufiigenden Bilder ausreicht.

Bilder einflgen

Videoclip einfigen
Textelement einfiigen
einfligen Ober Leuchkpult

alles auswahlen

3
links auswahlen L4
rechts auswahlen k| inallen Komponenten Alt+stro+R

] | in aktiver Komponente  Strg+R | Maus AL
Komponente bearbeiten | irehtusker Spiit
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Das Leuchtpult

Leuchtpult - Projektion

Das m.objects Leuchtpult bietet Ihnen den komfortabelsten Weg, Bilder in
eine Présentation einzufiigen, denn wie das klassische Vorbild aus der Diafo-
tografie bietet es Thnen die Moglichkeit, Bilder zu sichten, miteinander zu
vergleichen und in der passenden Reihenfolge vorzusortieren. Das spart unter
Umsténden in der spéteren Bearbeitung der Show einiges an Zeit und Auf-
wand.

In der Symbolleiste finden Sie das entsprechende Icon direkt neben der Lein-
wand. Mit einem Klick darauf (oder im Menii Ansicht / Leuchtpult) ffnet sich
das Leuchtpult und prisentiert zundchst mehrere Reihen an leeren Bildfa-
chern. Wie jedes andere Fenster in m.objects kdnnen Sie das Leuchtpult an
beliebiger Stelle auf dem Bildschirm platzieren und je nach Bedarf vergro3ern
und verkleinern. Auch die Darstellungsgrofe ldsst sich variieren: Klicken Sie
mit der rechten Maustaste in das Leuchtpult, unter dem Meniipunkt Darstel-
lung finden Sie die drei Vorgaben klein, mittel und grofs.

Machen Sie nun zundchst einmal einen Doppelklick in ein leeres Bildfach auf
dem Leuchtpult. Es erscheint das bereits bekannte Datei-Auswahlmenii. Hier
wihlen Sie die gewlinschten Bilder aus, indem Sie diese markieren und besté-
tigen anschlieBend mit dffnen. Die gewahlten Bilder finden sich jetzt im
Leuchtpult wieder. Eventuell erscheint auch hier der Warnhinweis, dass einige
der Bilder auflerhalb des Projektverzeichnisses liegen. Was Sie in diesem Fall
beachten sollten, ist bereits im Kapitel Dateiverwaltung beschrieben.

Mit gedriickter linker Maustaste konnen Sie die Bilder auf dem Leuchtpult
nach Belieben an andere Positionen verschieben und so schon in einem ersten
Schritt eine grobe Reihenfolge festlegen. Natiirlich kénnen Sie auch mehrere

m.objects v7 m.objects - Praxis - 89



Bilder gleichzeitig verschieben, indem Sie diese Bilder zuvor mit gedriickter
Shift-Taste markieren. Wenn Sie ein Bild mit einem anderen vertauschen
mochten, so schieben Sie dieses Bild einfach auf das andere und lassen die
Maustaste los. Schon haben beide Bilder den Platz getauscht.

jLeuchult - Projektion

Wenn Sie ein Bild zwischen zwei andere
Bilder verschieben wollen, ziehen Sie das
betreffende Bild mit gedriickter linker
Maustaste auf den Balken zwischen den
beiden Bildern bis ein Pfeilsymbol fiir das
Einfiigen erscheint. Jetzt lassen Sie die Maustaste los, und das Bild hat seinen
neuen Platz eingenommen.

Sie konnen auch ein Bild im Leuchtpult durch ein neues ersetzen: Dazu kli-
cken Sie mit der rechten Maustaste auf das betreffende Bild und wihlen Bild-
datei(en) laden. Hier wéhlen Sie das neue Bild aus und bestétigen wieder mit
offnen. Das urspriingliche Bild
ist durch das neue ersetzt
worden.

Einzelne Bilder im Leuchtpult
konnen Sie schnell und einfach
vergrofBert darstellen, indem Sie
den Mauszeiger dariiber bewe-
gen und die Shift-Taste
(GroBschreib-Taste) driicken.
Sofern Sie ein Video in das
Leuchtpult geladen haben, wird
auf diese Weise der erste Frame aus dem Video angezeigt.

Eine besonders hilfreiche Funktion des Leuchtpults sind die Probeiiberblen-
dungen. Offnen Sie dazu die Leinwand und positionieren Sie diese so, dass
Sie sowohl das Leuchtpult als auch die Leinwand im Blick haben. Eventuell
miissen Sie dazu die beiden Fenster etwas verkleinern. Komfortabel ist in die-
sem Fall die Arbeit mit einem zweiten Bildschirm, auf dem Sie die Leinwand
im Vollbildmodus einblenden. Wenn Sie nun ein Bild im Leuchtpult mir der
rechten Maustaste auf ein anderes Bild ziehen und die Maustaste gedriickt
halten, sehen Sie auf der Leinwand den Uberblendeffekt zwischen diesen bei-
den Bildern. So konnen Sie ohne groBen Aufwand und ohne die Bilder schon
in die Show zu integrieren beurteilen, wie weit die ~ Bilder fiir eine Uber-
blendung geeignet sind oder ob Sie besser eine andere Kombination wéhlen.
Um unterschiedliche Uberblendzeiten zu simulieren, stehen Ihnen im Kon-
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textmenii des Leuchtpults (Klick mit der rechten Maustaste) unter 7ess-
Uberblendzeit mehrere Optionen zur Auswahl.

Nachdem Sie mit der Sortierung fertig sind, folgt nun der néchste Schritt: Sie
importieren die Bilder vom Leuchtpult in die m.objects-Show. Dazu treffen
Sie zunichst eine Auswahl indem Sie die entsprechenden Bilder markieren.
Ein einzelnes Bild markieren Sie, indem Sie darauf klicken. Mochten Sie wei-
tere Bilder auswahlen, halten Sie die Shift-Taste (GroBschreibung) gedriickt
und klicken auf ein anderes Bild, um alle dazwischen liegenden Bilder eben-
falls zu markieren. Oder aber Sie halten die Strg-Taste gedriickt, um weitere
Einzelbilder mit der Maus auszuwéhlen. Nachdem Sie das letzte Bild markiert
haben, halten Sie die Maustaste gedriickt und zichen Ihre Auswahl auf einen
freien Platz in den Bildspuren und lassen die Maustaste wieder los. m.objects

. " ’ verteilt nun die Bilder gleichméBig auf die zur

' Verfligung stehenden aktiven Bildspuren.

.
[

Hkiinky Sofern Sie nicht alle Bilder in die Bildspuren gezogen
£ seomeaman s B haben, verbleiben die restlichen auf dem Leuchtpult.
Die dabei entstandenen Liicken schlieBen Sie ganz
»E einfach, indem Sie wieder mit der rechten Maustaste
in das Leuchtpult klicken und die Option Leuchtpult
aufrdumen wihlen.

Um moglichst alle Bilder, die sich auf dem Leuchtpult befinden, immer im
Blick zu haben, wéhlen Sie nach Rechtsklick in das Leuchtpult die Option
Bilder automatisch anordnen. Passend zur dargestellten Breite des Leucht-
pults werden die Bilder dann bei Bedarf automatisch in eine neue Zeile ge-
riickt.

Einzelne Bilder austauschen

Einzelne Bilder, die bereits auf den Bildspuren liegen, kdnnen Sie einfach per
Drag and Drop gegen andere Bilder austauschen, ohne dabei den Magazin-
Editor zu verwenden. Die Informationen der Lichtkurve wie Auf- und Ab-
blendung, Standzeit und ggf. vorhandene Animationen bleiben dabei vollstin-
dig erhalten.

Die Thumbnails (Bildminiaturen) in den Lichtkurven
besitzen dafiir oben links einen Anfasser. Wenn Sie den
Mauszeiger dariiber bewegen, wechselt er seine Farbe von
Weil3 zu Dunkelgrau. Klicken Sie nun mit der linken Maus-

ol lislcivkirizallia  taste, so wird der Mauszeiger zu einem geschwungenen
Doppelfeil, der die Moglichkeit zum Austausch symbolisiert.
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Zichen Sie mit gedriickter Maustaste den Thumbnail auf eine andere Licht-
kurve und lassen Sie dort die Maustaste los, so tauschen die beiden Bilder ihre
Platze. Auf diese Weise ldsst sich also die Reihenfolge der Bilder in der Préa-
sentation direkt auf den Bildspuren verdndern.

Analog dazu konnen Sie auch ein Bild aus dem Leuchtpult auf ein Bild in
einer Spur ziehen, so dass beide getauscht werden. Das Bild aus dem Leucht-
pult liegt nun in der Lichtkurve, das andere stattdessen im Leuchtpult. Auch
aus dem Windows Explorer oder aus einer Auswahl in Photoshop kénnen Sie
auf diesem Weg per Drag and Drop ein anderes Bild auf eine vorhandene
Lichtkurve platzieren.

Wenn es darum geht, mehrere Bilder gleichzeitig zu tauschen oder die Inhalte
aller Lichtkurven mit anderen Bildern zu belegen, so nutzen Sie die umfang-
reichen Moglichkeiten des Magazineditors, wie im folgenden Kapitel be-
schrieben.

Der Magazineditor

Der Magazineditor ist fiir die Arbeit an digitalen Prasentationen nur in weni-
gen Anwendungsfillen von Nutzen, seine Funktionen sind in erster Linie fiir
die Arbeit an Prisentationen fiir klassische Diaprojektion ausgelegt.

Um den Magazineditor zu 6ffnen, wahlen Sie im Programm-Menii Ansicht /
Magazineditor.

" Magazin-Editor - Projection

Auf den ersten Blick sieht der Magazineditor dem Leuchtpult zum Verwech-
seln dhnlich. Im Gegensatz zum Leuchtpult aber bildet er den genauen Inhalt
der Bildspuren ab. Das heifit, Sie finden im Magazineditor ebenso viele Rei-

hen wieder, wie Thre Prasentation Bildspuren hat. Alle Bilder auf den Spuren
sind dabei in der exakten Folge wiedergegeben. Fiir DiaAV-Produzenten be-
deutet das dementsprechend, dass der Magazineditor den Inhalt Threr Dia-
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Magazine darstellt, daher auch sein Name. Wenn Sie die Anordnung der Dias
in den Magazinen éndern, sollten Sie also entsprechend auch die Anordnung
im Magazineditor anpassen. Die Vorgehensweise dafiir ergibt sich aus den
folgenden Beschreibungen.

Von besonderem Interesse ist der Magazineditor fiir den Fall, dass Sie von der
analogen Présentation mit Dias auf digitale Prasentation umsteigen. In der
Regel haben Sie fiir [hre Dia-Shows die Bilder in relativ geringer Auflésung
eingescannt und in m.objects eingebunden, um auf der virtuellen Leinwand
einen Eindruck davon zu gewinnen, wie die spitere Présentation der Dias auf
der realen Leinwand aussieht. Eine solche Show nun auf digitale Présentation
umzustellen, ist weniger aufwindig, als es zundchst den Anschein hat. Die
meiste Arbeit besteht natiirlich darin, das Diamaterial hochauflsend zu scan-
nen. Daran fiihrt kein Weg vorbei, und das kann Thnen auch keine Software
abnehmen. Sobald die Dias auch als hochauflosende digitale Bilder vorliegen,
verfahren Sie wie folgt: Per Doppelklick auf ein Bild im Magazineditor ldsst
sich iiber ,,Bilddatei das entsprechende Pendant mit der hohen Auflosung
zuordnen. Standzeiten, Lange der Auf- und Abblendung und Vertonung blei-
ben aus der analogen Show bestehen und werden einfach iibernommen. Statt
also die ganze Prisentation neu zu erstellen, tauschen Sie lediglich die Bilder
aus. AnschlieBend kénnen Sie natiirlich zusitzliche Effekte wie Zoomfahrten
oder Rotationen einfiigen, die Ihnen in der analogen Présentation nicht zur
Verfiigung standen. Damit wird sich das Kapitel ,,Dynamische Funktionen*
noch intensiv beschaftigen.

Die Zeitleiste

Die Zeitleiste ist im Grunde genommen das zentrale Element innerhalb von
m.objects. Alle zeitlichen Abfolgen werden iiber die Zeitleiste geregelt: die
Reihenfolge der Bilder, die Standzeiten der Bilder und Tonsamples, Auf- und
Abblendzeiten, die Dauer von Uberblendungen, Zoomfahrten, Rotationen und
weiterer Effekte, letztendlich also die Dauer der gesamten Show.

WA A
L A

Der Umgang mit der Zeitleiste ist dabei denkbar einfach und erklart sich im
Wesentlichen von alleine. Dennoch darf dieses Kapitel hier nicht fehlen, denn
das Grundprinzip der Zeitleiste zu verstehen, ist Voraussetzung fiir eine er-
folgreiche Arbeit mit m.objects.

Ublicherweise ist die Zeitleiste oberhalb der Bild- und Tonspuren angeordnet.
Sie konnen sie auch unter den Spuren oder dazwischen ablegen, was bei einer
groBen Anzahl an Spuren ggf. zu einer besseren Ubersicht fiihrt. Die Skala auf
der Zeitleiste ist in Stunden, Minuten und Sekunden unterteilt. Sie beginnt
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links bei 0:00:00 (also 0 Stunden, 0 Minuten und 0 Sekunden). Alle zwei Se-
kunden findet sich nach rechts fortlaufend eine neue Markierung auf der Ska-
la, so dass Sie also an jeder Stelle Threr Prasentation ablesen konnen, an wel-
chem Zeitpunkt sich die Show gerade befindet.

Analog dazu richten Sie die Standzeiten der Bilder ein. Je breiter die gelbe
Lichtkurve eines Bildes ist, desto langer ist seine Standzeit, desto mehr Zeit
vergeht zwischen Auf- und Abblendung des Bildes. Wollen Sie die Standzeit
verkiirzen, schieben Sie die Lichtkurve zusammen. Dementsprechend ziehen
Sie diese auseinander, um die Standzeit zu verldngern. Dazu markieren Sie
mit der Maus den oberen und unteren Anfasser der Auf- oder Abblendung,
greifen dann mit gedriickter linker Maustaste einen der markierten Anfasser
und ziechen den Mauszeiger in die gewiinschte Richtung.

Um die Auf- oder Abblendung selbst zu verdndern, greifen Sie nur den unte-
ren Anfasser und ziehen ihn zur Lichtkurve hin, um die Zeit zu verkiirzen,
oder von der Lichtkurve weg, um die Zeit zu verlingern. Genauso gehen Sie
bei den Tonsamples vor.

Die Bild- und Tonspuren stehen also immer in direktem Zusammenhang mit
der Zeitleiste. Um die zeitliche Abfolge in einer m.objects-Prasentation mog-
lichst genau einzurichten, kann es hilfreich, die Darstellung der Arbeitsober-
flache zu vergroBern. Dazu haben Sie zwei Mdglichkeiten:

Uber die Lupe mit dem Pluszeichen in der Symbolleiste verbreitern Sie Zeit-
leiste und Spuren, so dass die Zeitabstinde optisch auseinadergezogen wer-
den. Exaktes Platzieren von Objekten wird auf diese Weise sehr viel einfa-
cher. Alternativ erzielen Sie diesen Effekt auch iiber die Plus-Taste. Umge-
kehrt wird {iber das Lupensymbol mit dem Minuszeichen oder iiber die Mi-
nus-Taste die Darstellung wieder schmaler, was dann zu einer besseren Ge-
samtiibersicht fiihrt.

ot o Die zweite Mdglichkeit fiir eine detailreichere Darstellung bietet
der Doppelpfeil unter den Spuren.

m Mit gedriickter Maustaste verschieben Sie diesen Doppelpfeil
nach unten oder oben, um die jeweiligen Spuren zu vergro-
Bern bzw. zu verkleinern.

Die Verianderungen der Darstellungsgrofle haben natiirlich nur Auswirkung
auf die Bearbeitung innerhalb von m.objects. Die Darstellung auf der Lein-
wand wird dadurch nicht verandert.
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VorschauvergrofBerung

Wenn Sie mit vielen Bildspuren arbeiten, bietet die VorschauvergroBerung in
m.objects eine komfortable Mdglichkeit, fiir mehr Ubersicht zu sorgen.

Ziehen Sie dazu einfach den Mauszeiger mit gedriickter Shift-Taste {iber die
Lichtkurven der Bilder. An der jeweiligen Stelle wird das entsprechende Vor-
schaubild vergroBert, so dass Sie auch in aufwindigeren Produktionen einzel-
ne Bilder schnell finden.

Uberblendung: Bildmischung

Bildiiberblendungen sind zweifellos der am héiufigsten eingesetzte Effekt in
AV-Produktionen. Thren Ursprung haben sie in der analogen Diaprésentation,
wo ,weiche’ Uberblendungen von einem Bild in das nichste die Dunkelpause
zwischen den Bildern ersetzte. Neue Technologien wie Diaprojektoren mit
zwei Objektiven oder der Einsatz mehrerer untereinander gekoppelter Diapro-
jektoren machten Uberblendungen iiberhaupt erst mdglich. Auch heute noch
wird in der analogen Prisentation mit Dias so gearbeitet, und m.objects ist
natiirlich in der Lage, die unterschiedlichsten Diaprojektoren entsprechend
anzusteuern. In der digitalen Prisentation spielen Uberblendungen eine nicht
weniger wichtige Rolle, wobei die
MENBNEEEE  digitale Technik auch in diesem Fall
mehr Moglichkeiten bietet als die
klassische analoge Préasentation.

Offnen Sie in den m.objects-
Beispielen nun die folgende Datei:
,,Demos / Lernen / Lernen - Bildmi-
schung-Uberblendung.mos*. Sie
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sehen zwei Bildspuren, auf denen jeweils ein Bild abgelegt ist. Beide Bilder
zeichnen sich durch gleichmiBige Auf- und Abblendungen aus, was an dem
gleichmifigen Ansteigen bzw. Absteigen der gelben Lichtkurven zu erkennen
ist.

Je hoher beim Aufblenden die Lichtkurve ist, desto mehr ist das Bild auf der
Leinwand zu sehen, bis die Lichtkurve schlieBlich die volle Hohe erreicht hat,
das Bild also voll aufgeblendet ist. Der umgekehrte Effekt ist dementspre-
chend beim Abblenden zu sehen.

Wie schon im letzten Kapitel angedeutet, konnen Sie die Dauer der Auf- und
Abblendung individuell variieren. Markieren Sie dazu im Bild auf Spur A den
rechten unteren Anfasser und ziehen Sie ihn mit gedriickter Maustaste ein
Stiick nach rechts. Sie haben damit die Abblendung des oberen Bildes verlan-
gert. Das Bild in Spur B sollte nun aber in exakt derselben Zeit aufgeblendet
werden, damit Sie einen gleichmiBigen Ubergang zwischen den beiden Bilder
erzielen. Markieren Sie also beim Bild in Spur B den oberen linken Anfasser
und ziehen ihn so weit, dass er genau unter dem rechten Anfasser des oberen
Bildes liegt. Sofern Sie im Programm-Menii unter Einstellungen den Punkt
Objekte magnetisch angewdhlt haben, rastet der Anfasser beim Ziehen auto-
matisch an der passenden Stelle ein. Wie lange die Uberblendung nach der
Veranderung dauert, hdngt davon ab, wie weit Sie die
Anfasser verschoben haben.

Neben der Dauer der Uberblendungen kénnen Sie auch
deren Verlauf verdndern. Bis jetzt haben Sie die
Uberblendungen so eingerichtet, dass sie linear verlaufen.
Dazu hat jede Auf- bzw. Abblendung einen Anfangs- und
einen Endpunkt, symbolisiert durch die Anfasser,
zwischen denen die Helligkeit gleichmaBig stirker oder schwécher wird.
Wenn Sie nun zum Beispiel eine Aufblendung so einrichten mochten, dass die
Helligkeit zu Beginn sehr langsam ansteigt, um dann immer schneller starker
zu werden, fligen Sie zwischen Anfangs- und Endpunkt zusitzliche Kurven-
punkte ein. Doppelklicken Sie bei der Aufblendung des Bildes in Spur A auf
die gestrichelte Linie. Daraufhin entsteht ein neuer Punkt.

Sie werden bemerken, dass dieser Kurvenpunkt — im Gegensatz zu den iibri-
gen Anfassern — durch ein rundes Symbol dargestellt wird. Die quadratischen
Anfasser sind Eckpunkte, zwischen denen die Verdnderung der Helligkeit
linear verlauft, wahrend zwischen den runden Kurvenpunkten der Anstieg der
Helligkeit eben in Kurvenform verlauft.

Erstellen Sie nun drei weitere Kurvenpunkte in unserem Beispiel. Mit der
Maus konnen Sie diese Punkte auf der gestrichelten Linie beliebig verschie-
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ben und auch nach oben und unten bewegen. Die Hohe des jeweiligen Kur-
venpunktes entscheidet dariiber, wie stark die Intensitét der Helligkeit an der
entsprechenden Stelle ist. Sie konnen fiir diese Intensitét auch numerische
Werte festlegen, indem Sie wiederum auf den Kurvenpunkt doppelklicken.
Darauf 6ffnet sich das Bearbeitungsfenster, wo Sie einen Wert manuelle ein-
tragen oder iiber den Schieberegler einstellen konnen.

Durch Verschieben der Kurvenpunkte erstellen Sie also eine nicht lineare
Einblendung in der gewiinschten Form. Sie sehen zwei mogliche Versionen
einer solchen Einblendung. Dariiber hinaus kdnnen Sie einen Kurvenpunkt
auch in einen Eckpunkt umwandeln, um
zwischen den Punkten lineare Verldufe zu
erzielen. Dazu klicken Sie mit der rechten
Maustaste auf den Punkt und wihlen die Option

manuelle Weiteingabe

o - ! Kurve / In Eckpunkt(e) wandeln. Auch der
umgekehrte Weg, also die Umwandlung eines
Eckpunktes in einen Kurvenpunkt ist moglich:

" Kurve / In Kurvenpunkt(e) wandeln. Um die

E e Effekte dieser Optionen zu beurteilen empfiehlt

SHige el ity es sich, ein wenig damit zu experimentieren und

Dy die Jeweiligen Ergebnisse auf der Leinwand zu

beobachten.

In der analogen Prisentation werden bei der
Uberblendung die Dias auf der Leinwand inein-
ander projiziert. Wahrend die eine
Projektionslampe das erste Bild in schwécher

werdender Intensitét ausleuchtet, wird das
zweite Bild durch die andere Projektionslampe stirker eingeblendet. Farbe
und Helligkeit vermischen bzw. addieren sich zu einem Gesamtbild und fiih-
ren dabei zu einer gleichméBig hellen Ausleuchtung. Man spricht deshalb
auch von additiver Uberblendung. Genau das geschieht auch in dem Beispiel,
das Sie gerade bearbeitet haben. Doppelklicken Sie einmal auf den grauen
Balken unterhalb des Bildes in Spur A. In dem aufklappenden Fenster finden
Sie in der Mitte den Bereich Bildmischung. Hier ist die erste Option additiv
(wie Diaprojektion) ausgewdhlt, also der eben beschriebene Effekt.
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Bild bearbeiten =

Die analoge Prisentation

allgemein

Bezzichnung des Bides: 21235 1194, TrueColor, BI0KE kennt nur diese Art der
e - Bildiiberblendung, wohinge-
PretLeren dglal et Cratn Frosshia PG ' gen die digitale Priisentation
[] Bildebene isalieren, Nr.: || Lage der Ebene aus Gesamibild beibehalten andere Wege geht. Bel lhI'
Bidrisung entsteht der Uberblendeffekt
ga:d‘:'vpiwffpm‘f"m] B nicht durch die Projektion
0 5 selbst, sondern wird in der
B o oo - Software errechnet und erst
CiMasketin 1| Bidspufer]urteab dann an den Projektor
Eicbeateilng ausgegeben. Daher finden Sie
! }gﬁ:{??t‘ i) X 3 K in dem eben gedffneten
ar

ICL: Color Managemernt: O unterdriicken () automatisch O erzwingen

Bt ‘ ‘ [ Fenster eine zweite Option,
etk ‘ die nur in der digitalen
S ' Priisentation zur Verfiigung
Heliigkeit interpoliersn .
werescinen oo | | TN steht: iiberlappend, Transpa-
| MWegativ ™ cpiegein [Thorontal [ vertikal renz.
Waihlen Sie fiir das Bild in
Vorsshau: (O Eirzelbid ) Gesamtbild bei Locator Spur A eben diese OptiOl’l,
wobei Sie fiir Transparenz den
Wert keine eingeben. Sehen Sie sich die Uberblendung daraufhin erneut an.
Sie werden feststellen, dass das Bild auf der Leinwand zunéichst deutlich
dunkler wird, bevor das Bild in Spur B erscheint und heller wird. Der Grund
dafiir ist ganz einfach: Bei additiver Bildmischung ergénzt sich die Helligkeit
beider Bilder zu einer gleichbleibenden Gesamthelligkeit. Bei iiberlappender
Bildmischung geschieht das nicht, und wahrend das Bild in Spur A ausge-
blendet wird, ist das Bild in Spur B noch nicht voll aufgeblendet. Die Hellig-
keit nimmt also zunéchst ab, bevor sie wieder den vollen Wert erreicht.

Um bei iiberlappender Bildmischung eine gleichméaBig helle Bildiiberblen-
dung zu erzielen, miissen Sie also dafiir sorgen, dass das neue Bild bereits voll
aufgeblendet ist, wenn die Ausblendung des ersten Bildes beginnt. In unserem
Beispiel ziehen Sie dazu den linken oberen Anfasser des Bildes in Spur B
genau iiber den linken unteren Anfasser.

0
¥ w i

Die Aufblendung erfolgt jetzt
schlagartig, ohne Ubergang, wih-
rend das Bild in Spur A langsam
ausgeblendet wird. Die Helligkeit
auf der Leinwand bleibt dabei er-
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erhalten. Auf diese Weise konnen Sie Bilder, die unbedingt im iiberlappenden
Modus dargestellt werden miissen, weich tiberblenden. Solche Gelegenheiten
kommen in AV-Produktionen recht hiufig vor.

Wann also wird ein Bild iiberlappend angezeigt? Immer dann, wenn es das
darunter liegende Bild ganz oder teilweise {iberlagern soll. Zur Verdeutli-
chung 6ffnen Sie die Beispieldatei ,,Demos / Lernen / Lernen - Bildmischung
und Transparenz.mos*. Platzieren Sie den Locator {iber dem ersten Bild in
Spur A. Auf der Leinwand sehen Sie, dass dieses Bild das Hintergrundbild
(Spur B) iiberlagert. Wiederum zeigt ein Doppelklick auf den grauen Balken
unter dem Bild, dass hier der Modus iiberlappend gewihlt ist. Wenn Sie statt-
dessen den Modus additiv auswihlen, scheint das Hintergrundbild durch, ein
Effekt, der hier nicht gewiinscht ist. Das Bild muss also im iiberlappenden
Modus angezeigt werden.

Die néchste Frage, die sich jetzt unweigerlich stellt, ist die nach der Transpa-
renz. Solange dafiir der Wert keine angegeben ist, wird das untere Bild — zu-
mindest an der betreffenden Stelle — iiberlagert. Nun kann m.objects aber da-
fiir sorgen, dass bestimmte Bereiche des oberen Bildes transparent werden
und den Blick auf das untere Bild freigeben. Dazu ein erstes Beispiel: Positio-
nieren Sie den Locator {iber dem zweiten Bild in Spur A und doppelklicken
Sie auf den Balken unter dem Bild. Wihlen Sie fiir die Transparenz die Opti-
on Farbton definieren und klicken Sie in das Késtchen neben Pipette.

Wenn Sie jetzt die

Bildrmischung
©) additiv (wie Disprojsklion) Maus auf die Lein-
(=) iiberlappend, Transparenz Farbtun d?fi_n!?r_eg : -v [ Transparenz umkehren Wand bewegen,
0 50 100 nimmt der Cursor die
!| MPpets  Toleranz 3 Form einer Pipette

an. Damit nehmen
Sie nun aus dem
Hemd des Mannes
Farbe auf, indem Sie in einen entsprechenden Bildbereich klicken, und stellen
den Schieberegler fiir die Toleranz auf 40 ein. Bestétigen Sie mit OK. Auf der
Leinwand sehen Sie den Effekt: Das Hemd hat jetzt ein griines Blattermuster,
das natiirlich von dem Bild in Spur B stammt. Die Toleranz bestimmt dabei,
wie weit die auszuwidhlende Farbe von dem mit der Pipette aufgenommenen
Farbwert abweichen darf, welche Farbtone in diesem Fall also auch transpa-
rent werden.

[ Maske fiir 1 Bildspur(en] unterhalb

Mit der Transparenz konnen Sie weiter experimentieren. Die Ergebnisse sind
oft ebenso tiberraschend wie interessant. Dariiber hinaus aber gibt es eine
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ganze Reihe weiterer wichtiger Effekte, die Sie mit der Transparenz erzielen
konnen. Das Kapitel Masken wird sich intensiv damit auseinander setzen.

Ein Hinweis noch: Auch bei Tonsamples gibt es Uberblendungen. Das oben
beschriebene Prinzip der Auf- und Abblendungen und der nicht linearen U-
berblendungen funktioniert dabei genauso wie bei Bildern. Dariiber hinaus
aber unterscheiden sich Toniiberblendungen deutlich von Bildiiberblendun-
gen. Im spiter folgenden Kapitel Ton einbinden werden wir uns daher noch
intensiv mit Toniiberblendungen beschiftigen.

QuickBlending

Mit den QuickBlending-Optionen lassen sich in m.objects Bildiibergénge auf
vielféltige Weise variieren und mit einer Reihe frei einstellbarer Effekte ver-
sehen. Die Anwendung erfolgt ganz einfach direkt in der vorhandenen Bild-
folge auf den Bildspuren. Sie konnen dabei entweder bestimmte Bildiibergén-
ge verdndern oder aber die QuickBlending-Effekte auf einzelne Bilder an-
wenden und gezielt deren Ein- und/oder Ausblendung modifizieren. Alle so
bearbeiteten Ein- und Ausblendungen sind in den Lichtkurven an der dunkel-
gelben Darstellung sofort erkennbar.

Um eine Uberblendung zwischen zwei Bildern zu
verdndern, ziehen Sie einfach mit gedriickter linker
Maustaste einen Rahmen um die Anfasser dieser
Uberblendung, so dass diese markiert sind. Wenn
Sie nun genau auf einen der selektierten Anfasser
mit der rechten Maustaste klicken, finden Sie im
Kontextmenii den Eintrag Blende.

Wihlen Sie diesen

: Eintrag, um in die
Objekt bearbeiten

Auswahl lschen

Auswahl ausschneiden
Auswahl kapleren
Ablage-sinfigen
Makra erzeugen

Assistenten

Kurve ! L3

Ereignisise]) fixieren

Ereignis(se} ablésen

Ereignisaruppe bilden
Ereignisaruppe(n) zerlegen

Optionen fiir die
QuickBlending-
Effekte zu gelan-
gen.

Sobald Sie diese
geoffnet haben,
sehen Sie in der
Leinwand eine
animierte Vorschau
auf die gerade ein-
gestellte Art der

Uberblendung. Das
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gibt Thnen die Moglichkeit, die Wirkung der im Folgenden beschriebenen
Effekte unmittelbar zu kontrollieren und die Parameter passend einzustellen.

Unter der Option Blendentyp
| EiEtanira sieh finden Sie nun zunéchst den
Blendentyp: . .
| tvssblenciung umisehren Eintrag Standard. Dieser steht
fiir die standardmafBig

Blende arwenden auf

(@) Eir und Aushlendung i Einblendung nur Susklendung e

vorgegebene Uberblendung,
Weichzsichne: (5000 | T Re also Ausblendung des einen und
Zertrum horzontal | 50.00% F Es gleichzeitig Einblendung des
Zenum vettkat (50007 | T folgenden Bildes. Wenn Sie auf
Ausichiung. oo 7 me diesen Eintrag klicken, 6ffnet

| Form/Richtung an Seterveehalnis des Rides angleichen

sich ein Auswahlmenil mit einer

Reihe weiterer Optionen.

Teilung, keine Telung |
Anzahl Kachelr: 1000 [T R<l Blendentyp Siandard LI etlescungunketien
- 3 rr— Aushlendung urkehren
: 1 Standard
Yerlaufsblends 0,500 'T Blende anwendzn Wipe einssiig
@ Eineund Ausbia WPe 2eisaly oring nur Ausblendung
. : . . ; ; Kreis/Oval
| Geometrie auf gezamte Screengiille bezishen [statt Bildgrbie] Unschaife

Weichzeichner

[V] weiche Auf- / Abblendkurve verwenden [smpfohlen]

Zentumharizontat | 50.00 %

Abbruch Zentumvetkat 50007
|

Sobald Sie eine davon ausgewahlt haben, konnen Sie auch die weiteren Opti-
onen in diesem Formular bearbeiten. Mit Wipe (englisch fiir wischen) erstel-
len Sie Wischblenden als Bildiibergang, die wahlweise von einer Seite iiber
das ganze Bild (Wipe einseitig) oder von beiden Seiten zur Bildmitte (Wipe
zweiseitig) ablaufen. Im Formular ist auBerdem zunichst die Option Ausblen-
dung umkehren aktiviert. Wenn Sie stattdessen das Hékchen bei Einblendung
umkehren setzen,
lauft die Bewegung
in umgekehrter
Richtung ab.

Projektion

Mit den Optionen
Viereck bzw.
Kreis/Oval erstel-
len Sie Blenden in
den entsprechenden
geometrischen For-
men.

Durch die Option
weiche Kante lassen sich die Riander der Blenden weichzeichnen. Mit Zentrum
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horizontal und Zentrum vertikal verschieben Sie den Ausgangspunkt der
Blendenanimation passend zum Motiv. Im Bildbeispiel oben wurde das Zent-
rum ein Stiick nach links unten verschoben, damit die Blendenanimation ge-
nau iiber dem Kifer beginnt. Als Blendentyp ist hier Kreis/Oval gewahlt.

Blendentyp: Kreis/Oval v [l Einblerdung umkshren
= [¥] Ausblendung umkehien
Blende anwenden auf:

@) Ein- und Aushblendung rwr Einblendung nur Aushlendung

Wisichzeichner 1040% It
Zenbum horizontal  40.63% F Bz
Zentum vertikal 60,09 % It
Busichtung 0.00* 7 R

[ Form/Richtung an Seitenverhalinis des Bides angleichen

Teilung: keing Teiung - ]
IT .H.a-:
I

Anzahl Kacheln: 10.00

" IWeilaufsblends 0.500

[ Geometie auf gesamte Screengrole bezishen [statt Bidgroha]

[ weiche Beschleunigung / Bremsung der dnimation

Abbich

zentrisch
angeordne-
te Formen
auf, wobei
sich aufler-
dem die
Mog-
lichkeit
bietet, ent-
weder das
gesamte so
ent-
standene
Raster oder

Projektion

Teilung;

[keina-,I eihilgﬂ 'J

keine Taiung
F.acheln, einzeln drehen

Anzahl Kacheln

K.acheln, Raster drehen

konzentrizch

Kacheln, konzentrisch, einzeln drehe
~ Kacheln, konhzentrizch, R aster dreher

|| Werlautsblende

[ Geometrie auf gesamte Screengroie beziehen [statt BildgrEBe]

[ weiche Beschleunigunig ¢ Bremsung der Animation

Wenn Sie die Option
Form/Richtung an Seitenver-
héiltnis des Bildes angleichen
wahlen, also hier ein Hakchen
setzen, passt sich die Blenden-
form dem Seitenverhéltnis des
Bildes an, wird also hier ge-
streckt.

Uber die Option Ausrichtung
wiederum konnten Sie die ge-
wihlte Blende zusétzlich belie-
big drehen.

Unter der Option Teilung kon-
nen Sie den Effekt weiter modi-
fizieren. So teilen Sie das Blen-
denmuster in eine frei wihlbare
Angzahl an Kacheln bzw. kon-

jede Kachel einzeln zu dre-
hen.

In einem weiteren Beispiel
ist hier zunichst die Option
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Kacheln, konzentrisch ausgewéahlt:

Wenn Sie statt-
dessen die Opti-
on Kacheln, kon-
zentrisch, Raster
drehen eingeben,
wird das gesamte
Raster mit den
Kacheln um den

bei Ausrichtung
gewihlten Wert
gedreht.
Darubgr hlqaus l.<0nnen Sie — [l Bk
der Anlmatlon. cme Ve?"- i : [¥] Ausblendung umkehren
laufsblende hinzufligen. Blende anwenden auf:
Dazu setzen Sie bei der s Eit- tind dlizblendung rilll Einblzricling fuit Auistierdung
entsprechenden Option ¢in
Hikchen. Die Verlaufs- weiche Kante: s L[]
blende legt sich wie ein Zentrum horizontal | 43.47 % |
Verlauf iber die gesamte Zentumvertkat 5941 % 1T
U.berblc-endu.pg, so dass i sne | 7
diese nicht iiber das . : B
. . Farm/Richtung an Seitenverhaltnis des Bildes angleichen
gesamte Bild hinweg
glel((;hmaglg ausgeiiflhrt Teilung: | Kacheln, konzentrisch, Faster dr Iil
wird, sondern vom fest-
Anzahl Kacheln: 35.50 F<-
gelegten Zentrum nach — i
auflen bzw. umgekehrt von gt ETN 1

auflen zum Zentrum hin _ - o
. 1 Geometrie auf gezamte Screengrifle beziehen [statt Bidarife]

krisung der Animation’

[ ok | [ abbuch |

Die Ausdehnung des
Verlaufs bestimmen Sie
dabei iiber den Wert,
den Sie in das Eingabe-
feld eintragen oder mit
dem Pfeil-Control ein-
stellen.
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Mit der Auswahl weiche Beschleunigung / Bremsung der Animation 1auft die
Ein- bzw. Ausblendung nicht mehr in gleichbleibender Geschwindigkeit ab,
sondern beginnt langsam und wird zum Schluss wiederum abgebremst.

Wenn Sie als Blenden-

—————— | Einblendung umkeh . "
Blendentyp: Unsohifs Wi i typ Unschiirfe auswih-

Auzblendung umkehren . . .
len, wird zusétzlich zur
normalen Auf- und Ab-

Blende anwenden aut:

@ Ein-und Sushlendung e Enblendung nur Aushlendung .-
blendung oder Uber-

Weichzsichner: 50,00 T blendung ein Gaulischer
Weichzeichner ange-

wandt, dessen Intensitét Sie individuell variieren kénnen.

Sie konnen das QuickBlending iibrigens auch auf mehrere Uberblendungen
gleichzeitig anwenden. In diesem Fall markieren Sie alle gewiinschten Uber-
blendphasen und stellen die Werte wie beschrieben ein. Alle ausgewéhlten
Uberblendungen werden anschlieBend in gleicher Weise modifiziert.

Alternativ dazu ldsst sich das m.objects QuickBlending auch auf einzelne Bil-
der anwenden. Das ist gerade fiir Bilder im {iberlappenden Modus wie Titel-
einblendungen und andere Inserts sinnvoll. So kénnen Sie einen Titel zum
Beispiel mit einer Wischblende einfligen und nach der gewiinschten Standzeit

Dazu klicken Sie mit
der rechten Maustaste
auf den Balken unter
der Lichtkurve und
wihlen im Kontextme-
nii die Option Blende.

Es 6ffnet sich das Fens-
ter fiir die QuickBlen-
ding-Bearbeitung.
Wenn Sie nun unter
Blendentyp eine der
Optionen auswéhlen, konnen Sie direkt darunter zusétzlich angeben, ob die
gewihlten Effekte auf Ein- und Ausblendung angewendet werden, oder nur
auf die Einblendung bzw. nur auf die Ausblendung. Als Standard gibt
m.objects hier Ein- und Ausblendung vor.

Machten Sie also einen Titel per Wischblende in der Leinwand einblenden,
wihlen Sie einfach die Option Wipe einseitig und bestitigen mit OK.
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Bei der Wiederga-
be werden Sie be-
merken, dass die
Ausblendung der
Schrift entgegen
" der Leserichtung
M e X W e erfolgt. Um das zu
. dndern, aktivieren
Sie im QuickBlen-
ding-Formular die
CRVSLaral |  Option Ausblen-
dung umkehren.
Darauthin erfolgt
die Ausblendung des Titels in derselben Bewegungsrichtung wie seine Ein-
blendung.

Auch hier ist es natiirlich moglich, mehrere Bilder bzw. Titel gleichzeitig zu
markieren und mit den QuickBlending-Effekten in gleicher Weise zu bearbei-
ten.

Intelligente Anpassung des Seitenverhaltnisses

m.objects beherrscht eine intelligente Technik zur inhaltsbasierten Anpassung
von Bildern an das Seitenverhéltnis der Darstellung, also an das Seitenver-
hiltnis der Leinwand bzw. des Bildfeldes. Diese Technik kann Bildinhalte
bewerten und automatisch entscheiden, welcher Teil eines Bildes verzerrt
werden darf und welcher nicht. Die auch als Content Aware Scaling bekannte
Methode lasst die bildwichtigen Teile unangetastet, wahrend weniger relevan-
te — wie zum Beispiel die Horizontlinie oder ein unscharfer Hintergrund - un-
auffillig gedehnt werden.

Im Beispielbild sehen Sie
ein Foto, das vom Seiten-
verhéltnis der Leinwand
abweicht, deutlich er-
kennbar an den schwarzen
Balken rechts und links.
Eine Moglichkeit wire
nun, das Bild mit einem
Zoom-Objekt oder mit
dem Assistenten Bildsei-
tenverhéltnis anpassen
(mehr dazu lesen Sie im Kapitel Assistent: Bildseitenverhéltnis anpassen auf
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Seite 212 Assistent: Bildseitenverhiltnis anpassen) so zu vergroBern, dass es
die Leinwand komplett
ausfiillt, wie im folgen-
den Bild zu sehen.

In diesem Fall fiihrt das
aber dazu, dass wichti-
ge Teile des Motiv oben
und unten abgeschnitten
werden. Das Content
Aware Scaling geht hier
anders vor. Per Doppel-
klick auf den Balken
unter der Lichtkurve
des Bildes gelangen Sie in das Fenster Bild bearbeiten.

Bildbzarbeitung

HEE rerh. intelligent anp. [ |Z| : 0 4
Helligkeit P _C]
Kantrast
Sitiung g [
Schwarzpunkt Hirweis:
‘Weilpunkt Die inhaltsbewahrende Skalierung [Content Aware
Gamma Scaling) erfolgt-mit Bezug zum Seitenverhaltnis des
Mormalizieren umgebenden Bildieldes [bzw. der Leirwand].
Storungen
HeII_igkeit_ interpolieren i) | dehen:  [T] um 90° nach rechts
Weichzeichnen 7 Seharfen A spiegeln: [ horizonkal [ vertikal

Hier wiederum finden Sie in der Bildbearbeitung als ersten Punkt die Option
Seitenverhdltnis intelligent anpassen. Diese wéhlen Sie per Mausklick aus
und sehen nun auf der rechten Seite einen Schieberegler mit den Einstellungs-
stufen 0 bis 4. Bei Stufe 0 wird das Bild nicht angepasst, die Stufen 1 bis 4
stellen unterschiedliche Auspriagungen der intelligenten Anpassung dar.
Grundsitzlich gilt dabei: Stufe 1 und 3 ermitteln nur senkrechte Linien zum
Aufspreizen, wihrend die Stufen 2 und 4 auch diagonal verlaufende Linien
innerhalb des Bildes verarbeiten. Die passende Einstellungsstufe hingt also
vom jeweiligen Motiv ab, im Zweifelsfall vergleichen Sie die Ergebnisse in
der Leinwand. Natiirlich eignet sich auch nicht jedes Bild gleichermaf3en fiir
das intelligente Aufspreizen.

Nach Klick auf OK sehen Sie nun also das formatfiillende Bild in der
Leinwand. Der entscheidende Motivbereich ist unveridndert geblieben,
wihrend die erforderlichen Spreizungen im iibrigen Bildbereich erfolgt sind.
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Es handelt sich hier um
einen statischen Effekt
fur Bilder, auf Video-
material ist er prinzip-
bedingt nicht anwend-
bar. Da es sich um ei-
nen recht recheninten-
siven Prozess handelt,
dauert es mitunter eini-
ge Sekunden, bis eine
Veranderung des Reg-
lers Wirkung in der Leinwand zeigt. Wurde das Bild (also die Textur) jedoch
einmal von m.objects berechnet, wird wahrend der Wiedergabe keine Rechen-
leistung dafiir mehr benétigt.

Diese Technik arbeitet {ibrigens auch in der Gegenrichtung, Sie konnen also
damit auch ein geeignetes Panorama in einen 16:9 Screen “stauchen” oder
z.B. ein 3:2 Querformat in ein Hochformat umwandeln. Die Methode arbeitet
dabei selbstverstiandlich non-destruktiv, ldsst Thre Originalbilder also unange-
tastet.

Titel erstellen mit dem Titeleditor

Es gibt zwei Wege, um Titel in eine m.objects-Show einzufiigen. In den al-
lermeisten Féllen werden Sie dazu den internen Titeleditor verwenden. Fiir
aufwindige Titelgestaltungen, die {iber die Moglichkeiten des Titeleditors
hinausgehen, nutzen Sie eine externe Bildbearbeitungssoftware. In der Bei-
spieldatei ,,Demos / Lernen /Demo_ Titelgestaltung.mos* sehen Sie ein Bild,
flir das zuerst ein Titel mit dem internen Editor erstellt wurde, danach eine
alternative Variante mit Photoshop. Beide Wege bieten interessante Moglich-
keiten, Texte und Titel flir eine AV-Show zu erstellen.

Verwendung des Titeleditors

PT— Sie 6ffnen den m.objects Ti-

_\fideoclip einfilgen teleditor, indem Sie einfach
i mit der rechten Maustaste auf

en (ber .LELI.CHtDL.IiE

eine leere Stelle in einer Bild-
spur klicken. Im aufklappen-
l?'":_: auswﬁ:l'en den Kontextmenii wéhlen Sie
s dann den Punkt Textelement
einfiigen und haben nun das
Bearbeitungsfenster Titeledi-
tor vor sich.

riflgen

rechts auswahlen

Komponente bearbeiten
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Test:

Surfen auf Hawaii il

[ Pipette

| Sonderzeichen

|¥] Fortvarschau

l Grofe:
‘ 2 = ==
Schiiftart: Schriftzchnitt; Bugrichitung mehrzeiliger T ext;
MV Boli A4 | Fett = | | zentriert b4 |
Laufweite +/- 0.00 ]-_' |F|_< Zeilenabstand:  100.00 % |-«r Fo<|
[Worschaur] (@) Einzelbild Gesamthild bei Locatar [ ok || Abbch |

Hier geben Sie einen Text ein und formatieren ihn. Im Eingabefenster wird
der Text direkt in der entsprechenden Schriftart dargestellt. Uber die Buttons
+ und — kdnnen Sie die DarstellungsgrofBe noch anpassen. Sollte es bei fragi-
len oder stark verzierten Schriftarten praktikabler sein, den Text nicht in der
Original-Schriftart zu editieren, lasst sich die Fontvorschau auch deaktivieren,
indem Sie einfach das Hékchen bei Fontvorschau entfernen.

Die Farbe des Texte wihlen Sie entweder iiber die Schaltfliche oben rechts
aus, so dass sich der Farbwéhler 6ffnet. Oder aber Sie klicken auf das Kést-
chen neben Pipette.

Nun kénnen Sie direkt aus der m.objects Leinwand durch
Klicken eine Farbe fiir den Text aufnehmen.

Uber die Auswahlfelder fiir Schriftart, Schriftschnitt und
Ausrichtung geben Sie entsprechenden
Formatierungsoptionen ein. Darunter finden Sie aulerdem Optionen fiir die
Laufweite des Textes und den Zeilenabstand bei mehrzeiligem Text.

Laufweite +/ 000 F: |£| Zeilenabstand: 10000 % |_-l_ \E|

Eingaben konnen hier sowohl numerisch in den Eingabefelder erfolgen, als
auch iiber die Pfeilcontrols. Mehr zur Bedienung der Pfeilcontrols in
m.objects lesen Sie in Kapitel Arbeiten mit den Pfeil-Controls auf Seite

67 Arbeiten mit den Pfeil-Controls. Die Anderungen, die Sie hier vornehmen,
konnen Sie unmittelbar in der Leinwand verfolgen.
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Sie bestétigen nun Thre Eingaben im Bearbeitungsfenster und positionieren
den Titel auf der Bildspur. Auf- und Abblendzeit sowie die Standzeit des Ti-
tels verdndern Sie anschlieend genau so wie bei jedem anderen Bild. Stan-
dardmaéBig wird ein Titel mit dem Titeleditor im Bildmischungs-Modus ziber-
lappend eingefligt, da er in aller Regel liber einem Hintergrundbild steht und
dieses vollstindig iiberlagern soll. Das lésst sich bei Bedarf natiirlich dndern.

SchriftgréBe und Positionierung des Textes

Es gibt hier kein Eingabefeld fiir die SchriftgroBe. Das erklért sich ganz ein-
fach aus der grundsitzlichen Arbeitsweise von m.objects: Die Software fiigt
den Titel als Bild ein, genau genommen als Textur. Gleichzeitig wird auf sei-
ner Lichtkurve automatisch ein Bildfeldobjekt abgelegt. Wenn Sie dieses
Bildfeldobjekt anklicken erscheint auf der Leinwand ein pinkfarbener Rah-
men um den Text. Mit Klicken und Verschieben dieses Rahmens positionie-
ren Sie den Text auf der Leinwand, durch Ziehen an den Rédndern verdndern
Sie die Grofle. So konnen Sie den Titel ausrichten und skalieren, wie es fiir
die Prisentation erforderlich ist. Alternativ gelangen Sie per Doppelklick auf
das Bildfeldsymbol in das zugehorige Bearbeitungsfenster, wo Sie ebenfalls
GroBe und Positionierung des Textes verdndern konnen.

Der Titeleditor legt das Bildfeldobjekt zunéchst so an, dass es die volle Lein-
wandbreite einnimmt, im folgenden Bild ebenfalls am pinkfarbenen Rahmen
(nach Klick auf das Bildfeldobjekt) zu erkennen.

Auf diese Weise wer-
den auch unterschied-
lich lange Texte in glei-
cher GroB3e dargestellt.

Mochten Sie auBBerdem
erreichen, dass ein Titel

in seinem Bildfeld v
linksbiindig platziert Sur fen laut Haowars
wird, so fiigen Sie
zusitzlich ein Zoom-
Objekt ein, in dessen
Eigenschaften — Dop-
pelklick auf das Sym-
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bol — Sie den horizontalen Wert fiir das Zentrum auf 0% setzen. Analog dazu
fiir die Eingabe 100% zu einer rechtsbiindigen Ausrichtung.

Wenn Sie den fertigen
Text spater erneut bear-
beiten mdchten, dop-
pelklicken Sie auf den

: Balken unterhalb des
Surfern -autrbawars Titels in der Bildspur
und wéhlen im Bearbei-
tungsfenster die Option
Editor offnen. Damit
gelangen Sie wieder in
den Titeleditor.

Dynamikobjekte auf Titel anwenden

Einen so erstellten Titel konnen Sie natiirlich mit den Dynamikobjekten von
m.objects animieren oder mit dem 3D-Objekt verzerren. Auf diese Weise las-
sen sich fast beliebige Effekte mit dem Titeleditor umsetzen.

In unserer Beispieldatei beschrankt sich die Erstellung des Titels nicht allein
auf die Eingabe im Titeleditor. Zusétzlich kommt hier ein 3D-Objekt zum
Einsatz, mit dem der Titel perspektivisch passend zur Wasseroberfldche ge-
kippt wird. Auflerdem bewirkt eine Kopie des Titels in Spur B in schwarzer
Schriftfarbe und mit leicht versetztem Bildfeld einen interessanten Schattenef-
fekt.

oo T Lo Der m.objects-
interne Titelge-
nerator lasst sich
gerade in Ver-

- oy g bindung mit Dy-
Sz, /7"'6-'17 auf P - namikobjekten
— e kreativ und fle-
Ve 4 Wa {4 =" o == xibel einsetzen.
s Im Beispiel pas-

siert das statisch,
aber da ein Titel
von der Software
genauso gehand-
habt wird wie jedes andere Bild, konnen Sie ihn natiirlich auch zoomen, rotie-
ren oder dreidimensional bewegen.

f fr‘ J,(!Mj
v
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Verwendung von Sonderzeichen im Titeleditor

Der m.objects Titeleditor beherrscht den Unicode-Zeichensatz, so dass hier
auch Sonderzeichen zur Verfiigung stehen. Dadurch lassen sich Titel und Tex-
te in nahezu allen Sprachen erstellen.

Wenn Sie Sonderzeichen einfligen mochten, klicken Sie auf den Button Son-
derzeichen. Daraufhin 6ffnet sich die Zeichentabelle, in der Sie oben zundchst
die gewlinschte Schriftart auswéhlen.

DR L=l &= Darunter sehen Sie nun
schyftart; IS - we | | eine Ubersicht mit den
712 |A]B[T]A[E[Z]H8[1 K AMNF 0P 5|« | 2ur Verfigung stehen-
TIT|o[%[v|alal8v| 8|2 6 ¢ wilwv &1 | denSonderzeichen. Per
olm|ela|z|u|elx|dlwl | T T TERR Mausklick wihlen Sie
TI= AULALHE A R SRR T R das passende aus und
NN e i o ] ) e o e N 2 bestétigen mit Klick auf
HE PN D E BRI R FH SR BT F Auswdhlen und Kopie-
A A e = = =k oy 0 8 P P ren. Das Sonderzeichen
Vin RN e=y A U B el P | S e T R e T ST befindet sich jetzt im
Bl R R AL PR R B s H R Bl L : ;
Rl E AR E T BRE A . | 2vischenspeicher.
. Im Titeleditor klicken
S | (et | Sie nun an die ge-
|¥| Erweiterte Ansicht
: N winschte Stelle und
Zeichensatz: |W|ndaws: Chinesisch (Taiwan) vl ricade
Gruppieren nach: |m SecLy
Suchen nach: Text
| UI+FF59 ([BxA342): Kleiner lateinischer Buchst: S h é n Z h é n :l
[ Pipett=

fiigen das Sonderzei-

chen iiber das Kon- ?913 ﬂ II
3 Fontworschau
textmenii (Rechts- 7k Gk
klick und Einfiigen) =
Oder mlt der Tasten_ Schriftart: Schriftzchnitt Ausrichtung mehrzeiiger Test
s B MS Mincho Toe] Fen ] [iksbiindsg (]
kombination Strg+V : — .
ein. Latfwette +7: 1320 = Zelenabstand, | 115.00 % v
Woischaw) (O Eizelbld () Gesartbid bei Locatar

Verwendung auf
unterschiedli-

chen Computern
Falls Sie eine mos-Datei mit Titel(n) auf mehreren Computern bearbeiten oder

prasentieren mdchten, so muss auf jedem die verwendete Schriftart installiert
sein. Wenn sich zum Beispiel die Ausgabe-Auflosung verdndert und darauf-
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hin alle Texturen neu gerechnet werden, muss m.objects auf diese Schrift
zugreifen kdnnen, damit der Titel korrekt dargestellt werden kann.

Anders verhilt es sich bei EXE-Dateien. Diese enthalten bereits die Informa-
tionen fiir die Darstellung der Schrift, so dass darin vorhandene Titel unab-
hingig von der Installation der Schrift dargestellt werden. Einer Prasentation
auf unterschiedlichen Computern steht von dieser Seite also nichts im Weg.

Titel erstellen mit externer Bildbearbeitungssoftware

m.objects bietet eine komfortable Anbindung an externe Bildbearbeitungspro-
gramme. Am leistungsféhigsten erfolgt die Kommunikation mit Adobe Photo-
shop (ab v6), der wohl gebrauchlichsten aller Bildbearbeitungen. Photoshop
Elements ist hierfiir ghnlich gut geeignet.

Offnen Sie die Datei ,,Demos / Lernen / Titel mit Photoshop.mos®. An der
leeren Stelle in der oberen Bildspur bei etwa 10 Sekunden werden Sie einen
Text platzieren, den Sie erst einmal in Photoshop erstellen. Falls Sie nicht
Photoshop sondern eine andere Software verwenden, werden einige Schritte
mehr oder weniger von dem hier beschriebenen Beispiel abweichen.

Offnen Sie Photoshop und erstellen Sie ein neues Bild iiber Datei / neu. Wih-
len Sie eine ausreichend hohe Aufldsung fiir den Text, etwa 2.500 x 500 Pixel.
Als Farbmodus sollte RGB, 8Bit eingestellt sein, fiir den Hintergrundinhalt
wiéhlen Sie transparent.

HNeu @
Mame; | Unbenannt-1
Vorgabe: :Eigene .vf i
Breite; | 2500 [ Picel Teel
Hhe: | 500 | Pixel I.v..g Organe stk
Aufidsung: | 500 | Pixeljzol [
Farbmodus; ”RGB-Farbe -V,. S-Bit -v:
) ) h - - BEldgroRe;
Hintergrundinhalt: __Transparent il s
¥ Erweitert

Die Anordnung der Eingabefelder variiert je nach Programmversion von Pho-

T me— oy toshop. Setzen
Sie nun Thren

Text mit dem

e
# a\\ Textwerkzeug
' a w | von Photoshop

JUPfATAN
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ein. Eine Fiille von Textgestaltungsmdglichkeiten steht Ihnen zur Verfiigung,
zum Beispiel {iber die Ebeneneffekte. Ein Schlagschatten hinter der Schrift
erhoht spater deutlich die Lesbarkeit.

Wenn der Text fertig ist, wahlen Sie das Verschieben-Werkzeug oben rechts
aus der Werkzeug-Palette von Photoshop. Klicken Sie in das Bild und zichen
Sie den Inhalt aus Photoshop heraus direkt auf den freien Bereich der oberen
Bildspur innerhalb von m.objects. Wenn Sie mit einem Bildschirm arbeiten
und das m.objects Hauptfenster gerade vom Photoshop verdeckt ist, zichen
Sie das Bild zunéchst iiber das m.objects Symbol in der Taskleiste am unteren
Bildschirmrand, um m.objects in den Vordergrund zu holen, und von dort
ohne loszulassen direkt weiter auf die Bildspur.

P et =k m.objects zeigt
DEH atowfa 0 BT AL QT \D\un b oss ®E nun genau den
relevanten Teil
des erstellten
Titels auf der
Bildspur an. Der
angezeigte Name
im Balken unter-
halb des Titels
lautet in etwa
Photo-
shop_Datum_Uh
rzeit.

Surfen a\\\ : Tatséichlich kén-
N, nen Sie das
‘) ‘ 0 b Bildbearbei-

d tungsprogramm

: jetzt schon been-

den, denn m.objects hat aus dem heriibergezogenen Bildinhalt bereits selbst
eine Datei im Format PNG innerhalb des aktuellen Projektordners (im Unter-
verzeichnis Pic/Dropped) erstellt. Das Dateiformat PNG (Portable Network
Graphics) hat hier den Vorteil, die Transparenzinformation des Bildes zu ent-
halten.

Der auf diese Weise in m.objects integrierte Text ist bereits im Bildmi-
schungs-Modus ziberlappend angelegt, so dass er das darunter liegende Hin-
tergrundbild vollstindig {iberlagert. Mit einem Bildfeldobjekt sorgen Sie an-
schlieBend noch fiir die passende Gréfie und Positionierung des Titels.
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Bildbearbeitung

Bevor Sie Thre Fotos préisentieren, werden Sie diese in aller Regel zunéchst
bearbeiten bzw. optimieren. m.objects wiederum verfiigt {iber eine leistungs-
starke interne Bildbearbeitung, mit der Sie wesentliche Schritte der Nachbear-
beitung durchfiihren konnen. Daher haben Sie die Mdglichkeit, Bildmaterial
direkt als Scan oder von der Digitalkamera in m.objects einzufligen und hier
weiter zu verfeinern. Wichtige Ausnahme: RAW-Dateien kann m.objects
nicht direkt verarbeiten. Der Grund dafiir ist der, dass — vereinfacht gesagt —
jeder Bildsensor ein eigenes RAW-Format erzeugt. Die Einbindung aller un-
terschiedlichen RAW-Formate in m.objects wire also nur mit unverhéltnis-
méfig hohem Aufwand und stdndiger Aktualisierung umzusetzen. Da das
aber nicht die Hauptaufgabe unserer Software ist, iiberlassen wir das der
Software der Kamerahersteller oder darauf spezialisierten Softwarelosungen
wie zum Beispiel Adobe Lightroom.

Die gingigen Bildformate, allen voran jpg und tif, bearbeiten und optimieren
Sie fiir Ihre Prisentationen direkt in m.objects. Ein ganz entscheidender Punkt
ist dabei, dass m.objects non-destruktiv arbeitet. Das bedeutet: Das Programm
verdndert nichts an Thren Original-Dateien. Diese bleiben also unverindert
erhalten, so dass Sie nicht etwa Gefahr laufen, durch intensives Experimentie-
ren Thr Bildmaterial dauerhaft und unwiederbringlich zu verdndern. Die von
Ihnen in m.objects vorgenommenen Bearbeitungsschritte werden nur in die
Darstellung auf der Leinwand eingerechnet.

In die Bildbearbeitung gelangen Sie per Doppelklick auf den Balken unterhalb
des jeweiligen Bildes auf der Bildspur. Im unteren Bereich des nun aufklap-
penden Fenster finden Sie eine Liste mit den einzelnen Bearbeitungsmdglich-
keiten. Rechts daneben sehen Sie einen Schieberegler, mit dem Sie den Bear-
beitungswert einstellen. Bei gedffneter Leinwand kdnnen Sie die Verdnderung
des Bildes beobachten und modifizieren. Je nach Bildgr6e und Rechnerleis-
tung kann es ggf. einen Moment dauern, bis die Verdnderung auf der Lein-
wand angezeigt wird. Uber den Button zuriicksetzen gelangen Sie zum jewei-
ligen Ausgangswert zuriick.
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Bildbearbeitung
Heligkei i~ 00 0 100
Fontrast Tl
S attigung -
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ICC Color Management: (O unterdriicken (2 automatisch () erzwingen

Helligkeit

Mit der Helligkeitskorrektur verdndern Sie die Gesamthelligkeit des Bildes,
bei Unter- oder Uberbelichtungen ein einfacher und effektiver Weg. Achten
Sie aber darauf, dass helle Bereiche nicht ,ausfressen’ bzw. die dunklen Be-
reiche nicht zu sehr an Zeichnung verlieren.

Kontrast

Erklért sich im Prinzip von selbst: Bei kontrastarmen Bildern erhéhen Sie hier
den Wert, Bilder mit zu extremen Kontrasten lassen sich ,abmildern’.

Sdttigung

Die Sittigung bezieht sich auf die Intensitdt der Farben. Flau wirkende Bilder
gewinnen hier durch Optimierung an Brillanz, bei zu poppig wirkenden Far-
ben konnen Sie die Séttigung entsprechend herabsetzen. Durch vollstindige
Reduzierung der Farbinformationen (Regler ganz links) schaffen Sie sich zum
Beispiel ein geeignetes Hintergrundbild fiir eine Titeleinblendung.

Farbton

Die Wirkung der Farbtonkorrektur probieren Sie am besten an eigen Fotos
aus. Mit einer leichten Verdnderung des Wertes konnen Sie leichte Farbver-
schiebungen im Bild korrigieren. Sobald Sie hier den Regler etwas weiter
verschieben, wird die Farbtonkorrektur eher zum Effektfilter, mit dem Sie
interessante Farbverschiebungen erzielen.

Schwarzpunkt /Weifspunkt

Offnen Sie bitte die Beispieldatei ,,Demo / Lernen / Lernen-
Bildkorrektur.mos*.
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'Prnjeklii':ﬁ-'l (60ps) ==

Das Foto, das Sie nun auf der Leinwand sehen, enthdlt weder richtiges
Schwarz noch richtiges WeiB3. Stattdessen erscheine die entsprechenden Be-
reiche eher in einem verwaschenen Grauton. Verschieben Sie nun den Regler
der Schwarzpunkt-Korrektur so weit nach links, dass Sie hier ein echtes
Schwarz auf dem Bildschirm sehen. Idealerweise gelangen Sie etwa auf den
Wert 18. Dem Bild wird ein neuer Schwarzpunkt zugewiesen, was sich deut-
lich auf die Helligkeitsverteilung auswirkt.

Ahnlich gehen Sie bei der Korrektur des WeiBpunktes vor. Verschieben Sie
den Regler so weit nach links, dass Sie ein echtes WeiB3 fiir diese Bereiche
erzielen. Der Wert sollte etwa bei 85 liegen.

| T2 Projektion (60fps) =%

Wenn Sie bei der Korrektur des Schwarzpunktes zu stark korrigieren, setzen
Sie ihn dort, wo eigentlich noch kein Schwarz sein sollte. Das fiihrt dazu, dass
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die dunklen Bereiche des Bildes ,zulaufen’, also keine Zeichnung mehr besit-
zen. Details sind hier nicht mehr erkennbar, wie das folgende Bild zeigt.

[ projektion (60fps)

S

=

Eine zu starke Korrektur des Wei3punktes fiihrt zum ,Ausfressen’ der hellen
Bereiche. Hier fehlt dann jegliche Detailzeichnung, was sich im Ergebnis
meist noch deutlich storender bemerkbar macht, als eine zu starke Korrektur
des Schwarzpunktes.

[E Projektion (60fps) =%

Im Gegensatz zur Helligkeitskorrektur wird beim Verschieben des Weil3-
bzw. Schwarzpunktes nicht das gesamte Bild heller oder dunkler. So bleibt bei
der Korrektur des Schwarzpunktes der Wert fiir den Wei3punkt erhalten und
umgekehrt.

Gamma
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Wihrend Schwarz- und Weillpunkt die dulleren Bereiche der Helligkeit be-
zeichnen, also ganz schwarz oder ganz weil3, bezieht sich der Gammawert
eines Bildes auf die mittleren Helligkeitsbereiche. In unserer Beispieldatei
finden Sie bei Index 03 ein Bild, bei dem Schwarz- und Weillpunkt korrekt
definiert sind.

T Projektion (60fps) JoEd

Dennoch wirkt das Foto zu dunkel, weil die Verteilung zwischen den beiden
Extremen nicht stimmt. Idealerweise sollte sie linear verlaufen. Eine Hellig-
keitskorrektur wiirde dazu fiihren, dass auch die hellen Bereiche verandert und
damit tiberbelichtet wiirden. Mittels Gammakorrektur dagegen sorgen Sie
dafiir, dass nur die mittleren Bereiche heller werden. Verschieben Sie Regler
etwa bis zum Wert 190. Jetzt ist das Bild korrekt belichtet, denn die hellen
und dunklen Bereiche sind nicht iiber- bzw. unterbelichtet, und die Verteilung
der Helligkeit dazwischen ist auch korrekt.

L Projektion (60fps)

Normalisieren
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Wenn Sie den Regler auf 1 verschieben, wenden Sie diese Bildkorrektur an.
Normalisieren bedeutet hier eine automatische Korrektur des Bildes, die voll-
stindig durch das Programm durchgefiihrt wird. Bei Motiven, die eine ,nor-
male’ Verteilung von hellen und dunklen Bereichen besitzen, ldsst sich diese
Funktion anwenden und spart ggf. eine Menge Zeit. Motive wie zum Beispiel
einen Sonnenuntergang sollten Sie damit nicht bearbeiten, weil die Software
hier eine Unterbelichtung erkennen wiirde und das Bild entsprechend viel zu
hell korrigieren wiirde.

Storungen

Mit dieser Funktion lassen sich zum Beispiel kleinere Staub-
Verschmutzungen auf Scans beseitigen. Je stirker Sie hier den Regler nach
links ziehen, desto mehr verliert dabei aber das Bild auch an Scharfe. Ein mo-
derater Einsatz der Funktion ist also sinnvoll. Ziehen Sie dagegen den Regler
nach rechts, fiigen Sie dem Bild Storungsmuster hinzu, was sich ggf. als Ef-
fekt nutzen lasst.

Helligkeit interpolieren

Diese Funktion arbeitet dhnlich wie der Storungsfilter. Signifikante Hellig-
keitsunterschiede in benachbarten Pixeln, die nach Bildstorungen wie zum
Beispiel Rauschen aussehen, werden ausgeglichen. Dabei bleiben Konturen
weitestgehend erhalten. Sehr stark eingesetzt fiihrt aber auch diese Funktion
zu Schérfe- und Detailverlust.

Weichzeichnen / Schdrfen

Wenn Sie den Regler nach links ziehen, bewirken Sie ein Weichzeichnen des
Bildes, dhnlich dem GaufB3schen Weichzeichner. Nach rechts verschoben
schirfen Sie das Bild nach. Gerade das Schérfen erfolgt hier in relativ deutli-
chen Abstufungen und fiihrt schnell, wie beim Nachschérfen iblich, zu deutli-
chen Artefakten im Bild. Wenn Sie dagegen in feineren Abstufungen schirfen
mochten, wihlen Sie die ndchste Funktion:

Manuell nachschdrfen

Hier schirfen Sie ein Bild in sehr feinen Abstufungen nach, dhnlich wie Sie es
vielleicht vom unscharf maskieren aus Photoshop kennen.

Die folgenden Funktionen der Bildbearbeitung sind Effektfilter, die sich we-
niger erkldren lassen, sondern vielmehr ausprobiert werden wollen. Auch dazu
finden Sie Bilder in der bereits gedffneten Beispieldatei.
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Negativ

2 Projektion (60fps)
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Kohlezeichnung
T Projektion (60fps) o

Olgemdilde

2| projektion (60fps)
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Rand, Rahmen

Diese beiden Funktionen lassen sich sehr gut im Zusammenhang mit Bildfel-
dern einsetzen, zum Beispiel um ein Bild in einem Bildfeld deutlich vom Hin-
tergrund abzusetzen.

| Projektion (601ps)

Vertiefen / Erhohen

Die Funktion wirkt dhnlich wie der Rahmen, nur dass hier das Bild auch im
Bereich des Rahmens zu sehen ist.

2/ projektion (60fps)

Ab der Ausbaustufe m.objects live steht mit dem Dynamikobjekt Bild-
/Videoverarbeitung zusétzlich eine weitere Moglichkeit zur Verfiigung, wich-
tige Parameter von Bildern nachzubearbeiten und diese Anderungen ggf. so-
gar als dynamische Animation einzusetzen. Mehr dazu lesen Sie im Kapitel
Bild-/Videoverarbeitung auf Seite 165Bild-/Videoverarbeitung.
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Post Processing — Nachbearbeitung

Im letzten Abschnitt haben Sie gesehen, wie Sie einzelne Bilder Threr Prasen-
tation mit m.objects bearbeiten kdnnen. Dariiber hinaus haben Sie aber auch
die Moglichkeit, ,globale’

Leinwandeinstellungen Bearbeitungsschritte vorzunehmen,
Ausschnitt und Split ] Stereoskopie ] Welche dle gesamte Pr.asentatlon
Ethtioth ondere Hecnbesibeiing betreffen. Wir bezeichnen diese Form
- glabale Bildkorektur [hicht Yideo-Dbjekte] 3 .
E i o der Bearbeitung hier als Post
e mem————— Processing oder Nachbearbeitung, da
Scharfen nach Skalisung {20 zuilicksetzen Sle als letzter SChI‘ltt ln der Erstellung
ZurVermeidung von Bildiimmern wirkt die Machscharfung o .
et SLERIGE 15 G e 2 < B o der Prasentation oder ggf. auch erst
dynamisch verénderlicher Grobe. Derartige Bilder solten . . .
bedarfeweize individuel in m.objects geschart werden unmlttelbar vor der Prasentatlon
400 o 100 erfolgt.
T ¥ | . . . . . .
Heliokeit Tl Ein Beispiel: Sie mochten Thre Show in
0 10 20 einem Saal vor groBerem Publikum
; 4 - . .. - ektor
Gamma 1.00 zuriicksstzen uber ellilel’l Dlgltalproje 0 . .
0 ; 0 prasentieren. Dabei sind die Projekti-
A G S s onsbedingungen nicht ideal, weil
Satigung o _ewiickseteen | storendes Fremdlicht auf die Leinwand
fallt. Zwar hat der Projektor, mit dem

apechen || Sie prasentieren, schon eine gute
Helligkeitsleistung, dennoch aber
mochten Sie die Darstellung noch weiter optimieren. Daflir konnen Sie global
die Helligkeit der gesamten Prisentation ein wenig erhohen, um fiir mehr
Licht auf der Leinwand zu sorgen. Oder aber Sie arbeiten mit einem Projek-
tor, dessen Gammawert nicht optimal eingestellt ist, so dass also bestimmte
Helligkeitsstufen starker betont werden als andere. Mit einer globalen Korrek-
tur des Gammawertes gleichen Sie diesen Fehler aus. Sollten dagegen die
Farben in der Projektion zu blass erscheinen, bietet sich eine globale Erho-
hung der Sattigung an.

Die globalen Bildkorrekturen finden Sie in den Einstellungen der Leinwand.
Klicken Sie also mit der rechten Maustaste in die m.objects-Leinwand, wéh-
len Sie Leinwandeinstellungen und hier das Fenster Nachbearbeitung.

Sie sehen globale Korrekturmdglichkeiten fiir die Schérfe, Helligkeit, Gamma
und Séttigung. Die Wirkungsweise unterscheidet sich nicht von den Korrektu-
ren bei Einzelbildern, wirkt sich aber eben auf die gesamte Présentation aus.

Die Schirfung nimmt hier in gewisser Weise eine Sonderstellung ein. Das
deutet der darunter stehende Hinweis schon an:
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Zur Vermeidung von Bildflimmern wirkt die Nachschdrfung nicht auf Bilder
mit variablem Zoom sowie in Bildfeldern von dynamisch verdnderlicher Gro-
Pe. Derartige Bilder sollten bedarfsweise individuell in m.objects geschdrft
werden.

Bildschérfung zeigt mit zunehmender Intensitét deutliche Artefakte. Wendet
man sie global auf Bilder mit Zoom oder sich vergroBernden Bildfeldern an,
werden diese Artefakte unter Umstdnden sehr deutlich sichtbar. Daher unter-
bleibt in derartigen Bilder die globale Nachschirfung.

Auflerdem lasst sich die globale Scharfung am Einzelbild wieder etwas korri-
gieren, falls das notwendig sein sollte. Wenn Sie also feststellen, dass eine
insgesamt gelungene globale Schérfung an einigen wenigen Bildern zu stark
wirkt, konnen Sie dort die Schirfe iiber die Bearbeitung der Einzelbilder wie-
der abschwichen. Das heif3t also, dass der individuelle Scharfungs-Wert eines
Bildes die globale Schérfung ggf. iiberschreibt.

Fiir die anderen globalen Korrekturen gilt das nicht, und wére es auch nicht
sinnvoll. Helligkeit, Gamma und Séttigung korrigieren Sie zunéchst individu-
ell, um sie dann zusétzlich den jeweiligen Présentations-Bedingungen anzu-
passen.

In den Leinwandeinstellungen finden Sie auerdem unter Ausschnitt und Split
den globalen Zoom. Mit dem Schieberegler zoomen Sie hier in gewiinschter
Stirke in ein Bild hinein, dariiber hinaus kénnen Sie auch die horizontale und
vertikale Ausrichtung des Zoomzentrums korrigieren. Da es sich auch hier um
eine globale Anwendung handelt, werden alle Bilder Ihrer Show in gleicher
Weise verdndert. Diese Art der Korrektur bietet sich an, wenn Sie bei einer
Projektion mit groBen Abstand zwischen Digitalprojektor und Leinwand ar-
beiten miissen. Dabei kann es passieren, dass das projizierte Bild {iber die
Leinwand hinausragt, also einfach zu grof3 ist. Mit dem globalen Zoom kdn-
nen Sie die GroBe dann so weit verkleinern, dass die Projektion wieder auf die
Leinwand passt. Ein gewisser Auflosungs- und Schirfeverlust ist bei dieser
Anwendung nicht vermeidbar.

[ Lefnwan defnsteltungen H Beachten Sie aber unbedingt

| Echisiiene | Mahbewtneg | Folgendes: Globale Korrekturen fiihren
g indEe 1T ey dazu, dass m.objects die Texturen neu
s 00z o berechnen muss. Das kann bei groeren

Prasentationen durchaus eine Stunde

dauern. Daher sollten Sie vorher auf

Zovinm horgontat [S100%  verkat [B000% jeden Fall noch geniigend Zeit fiir die
Neuberechnung einplanen.

Dobale Zonen 10000 % auricksetzan |
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Color Management und Kalibrierung

m.objects verfligt iiber ein professionelles, integriertes Color Management.
Die farbrichtige Darstellung digitaler Bilder auf dem Projektor oder Monitor
muss wahrend der gesamte Verarbeitungskette bestimmten Regeln folgen.
Color Management bedeutet also vereinfacht die Fahigkeit, Farbinformatio-
nen aus einem Bild richtig zu interpretieren und korrekt an den Projektor oder
Monitor weiterzugeben.

Um es den verschiedenen beteiligten Komponenten wie Digitalkamera oder
Scanner, Bildbearbeitungs- und Prisentationssoftware sowie Ausgabegeriten
iiberhaupt zu ermdglichen, hierbei einen gemeinsamen Nenner zu finden, hat
das ICC (International Color Consortium) einen Standard fiir Farbprofile
(ICC-Profile) entwickelt. Unterschiedliche Farbprofile reflektieren dabei die
verschiedenen Ausdehnungen der Farbraume spezifischer Technologien und
Gerite.

So ist Color Management das entscheidende Kriterium fiir die farbrichtige
Prisentation Ihrer Fotos und damit eine wichtige Fahigkeit von m.objects.
SchlieBlich wollen Sie Thre Bilder auf der Leinwand oder dem Bildschirm

nicht mit ungeféhr passenden Farben sehen, sondern genau so, wie Sie die

Aufnahmen gemacht haben.

Dazu liefert zunichst einmal das digitale Foto selbst die erforderlichen Infor-
mationen. Seine Farben sind nach den Standards eines bestimmten Farbraums
gespeichert wie SRGB und Adobe RGB. Diesen beiden Farbraumen begegnen
Sie in der Fotografie recht haufig.

Der sRGB- Farbraum stellt einen gemeinsamen Nenner vieler Geréte dar und
eignet sich gut fiir Présentationen wie die Projektion. Er ist identisch mit dem
fiir HDTV -Gerite angestrebten HDTV-RGB, und gute Digitalprojektoren wie
der Canon XEED bieten die Moglichkeit, SRGB-konform zu projizieren. Da
sRGB jedoch gegeniiber anderen

Komponente konfiguricren gebrauchlichen Farbraumen reduziert ist, wére
Kpo[:n:jente: es ungiinstig, von Beginn der Verarbei-
et tungskette bereits so zu arbeiten. Filterungen
Spuem 12| swndbwSowr |- [v| | in einer Bildbearbeitung bringen potentiell

Verluste der Bildinformationen mit sich, und
so ist es glinstig, den Farbraum zunichst
differenzierter anzulegen. Sehr verbreitet ist

Statusfenster zeigen: | nie |

Buchstaben als Spurbezeichinung
Bilder in Lichtkurven anzeigen

AdobeRGB, und zahlreiche Digitalkameras
bilden wahlweise in diesem Farbraum ab. So
aufgenommene Bilder enthalten gleich das
passende Farbprofil, und so ist es allen
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nachgeschalteten Anwendungen mdglich, die Bilder korrekt zu interpretieren.

Sie sollten das ,Mehr’ an Farbinformation von Adobe RGB nutzen, um detail-
reichere Fotos zu machen und diese dann auch farbrichtig zu prasentieren.
Wenn lhre Digitalkamera also im Farbraum Adobe RGB fotografieren kann,
sollten Sie auf jeden Fall diese Option wihlen.

Die gesamte Bearbeitung kann also in diesem Farbraum erfolgen, bevorzugt
mit 16 Bit pro Farbkanal. Mit seinem integrierten Color Management ist
m.objects in der Lage, die Transformation in den benétigten SRGB-Farbraum
automatisch durchzufiihren.

Das Color Management erfolgt in der Regel automatisch. Es lésst sich inner-
halb von m.objects iiber die Komponenten-Eigenschaften der Projektion je-
doch insgesamt ausschalten.

Die dort gemachte Einstellung kann aber auf Wunsch pro Bild iiberschrieben
werden, indem Sie die Einstellungen unterdriicken oder erzwingen in der
m.objects-Bildbearbeitung (s.0.) wihlen.

Zudem besitzt m.objects die Fahigkeit, ein etwaiges fiir den Monitor oder
Projektor angelegtes Korrekturprofil auch bei ruckelfreier Vollbilddarstellung
zu beriicksichtigen. Wenn Sie also exakt farbverbindlich arbeiten wollen, soll-
ten Sie Thren Monitor oder Projektor im Zusammenspiel mit der Grafikkarte
kalibrieren.

Fiir die Farbkalibrierung eignen sich am besten Gerite, die Sie auf den Bild-
schirm aufsetzen konnen, und die dort die dargestellten Farbwerte messen.

Solche Gerite liefern sehr gute Ergebnisse bei der Kalibrierung. Reine Soft-
ware-Losungen sind dagegen zu ungenau fiir eine brauchbare Kalibrierung

Color Management erledigt also wichtige Aufgaben, ohne dass Sie als An-
wender sich darum kiimmern miissen. Das einzige, was Sie m.objects mittei-
len miissen ist, ob das Programm fiir das Ausgabegerit den Zielfarbraum des
Bildes nutzen soll oder nicht. Dazu finden Sie in den Leinwandeigenschaften
unter Echtzeit-Renderer die

Beiethsing: Auswahlmdglichkeit Ziel-
v Zielfabraum de: Gerates verwenden [statt sRGE} farbraum des Gerdtes
v weiche S attigung bei additiver Mizchung verwenden (Statt SRGB)

W werbeszerte Qualitat (empfohlen)

Solange das Ausgabegerit nicht

kalibriert ist, sollten Sie diese
Option nicht anwéhlen. Das kdnnte eventuell sogar zu Problemen fiihren. Ist
das Gerit aber kalibriert, nutzen Sie mit dieser Option alle Vorteile des Color
Management und prasentieren Ihre Fotos auf bestmogliche Weise.
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Qualitatsmerkmale von Bilddateien

Noch einige allgemeine Anmerkungen zum generellen Umgang mit Bildern in
m.objects. Wenn es um die digitale Projektion geht, ist eines der entscheiden-
den Merkmale eines Bildes seine Auflosung. Eine der am héufigsten gestell-
ten Fragen ist daher die nach der benétigten Bildauflosung. Eine pauschale
Antwort lautet: Ein Bild kann gar nicht zu hoch aufgeldst sein, denn m.objects
rechnet sich die BildgroBe automatisch auf das benétigte Format herunter.
Eine Nachschérfung des skalierten Bildes fiihrt m.objects auf Wunsch eben-
falls durch, da jede Umrechnung der GroB3e digitaler Bilder zundchst mit ei-
nem mehr oder weniger ausgepragten Verlust an Schirfe einher geht.

Fiir optimale Ergebnisse bei digitaler Fotografie fiir directAV gilt:

- Immer mit Maximalaufldsung der Kamera fotografieren. Auch wenn der
Bildschirm oder Projektor diese Auflosung in der Regel nicht vollstindig
wiedergeben kann. Das sichert fiir das weitere Bearbeiten und Arrangie-
ren die maximale Flexibilitdt und Qualitét.

- Nach Maoglichkeit das RAW-Format verwenden und spéater mit der zur
Kamera gehorenden PC-Software oder einem geeigneten Programm
(z.B. Lightroom) in ein allgemeingiiltiges Dateiformat konvertieren.
Sehr gut sind Formate mit 16 Bit Farbtiefe pro Farbkanal geeignet, wie
z.B. das 16-Bit TIFF-Format. Diese weisen spéter bei Filterungen keine
sichtbaren Quantisierungseffekte auf.

- Falls die Kamera es zulésst, sollte im Farbraum AdobeRGB gearbeitet
werden. Er deckt ein groBeres Spektrum als z.B. sSRGB ab und ist aus
diesem Grunde besser fiir alle Nachbearbeitungsschritte geeignet, in de-
nen z.B. Farbe und Gamma betroffen sind. Die Notwendige Konversion
in SRGB wird ganz zum Schluss durchgefiihrt, mit m.objects erfolgt das
automatisch.

- Bilder nicht oder nur sehr geringfiigig mit einer Bildbearbeitung nach-
schirfen. Das Schérfen sollte - falls nétig - ndmlich immer als letzter
Bearbeitungsschritt erfolgen, insbesondere nach dem Skalieren. Und da
m.objects selbst ja noch Skalierungen nach Bedarf durchfiihren muss,
sollte ihm auch das Schérfen {iberlassen werden.

So weit die Theorie. In der Praxis koénnte wenigstens ein Grund gegen
die Einhaltung der oben genannten Regeln sprechen:

- Die Maximalauflosung benétigt mehr Kapazitit auf der Speicherkarte
und spater auf der Festplatte als kleinere Bilder. Insbesondere das ver-
lustlos komprimierte RAW-Format ist da sehr anspruchsvoll. Ist Spei-
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cher oder Rechenleistung knapp, kann also ein Kompromiss zwischen
Qualitit/Flexibilitdt und Handhabung sinnvoll sein.

Wenn Bilder mit einem Diascanner fiir directAV erfasst werden, gelten
grundsitzlich die selben Regeln wie fiir die Digitalfotografie. Ein RAW-
Format gibt es dort allerdings nicht. Software wie das beliebte Silverfast von
Lasersoft kann jedoch mit den Rohdaten vieler verschiedener Scanner und mit
Farbraumen sinnvoll umgehen. Als Zielformat ist auch hier 16-Bit TIFF zu
bevorzugen.

Bei Diascannern ist allerdings alleine aus Griinden des Zeitbedarfs fiir den
Scanvorgang eine reduzierte Auflosung gelegentlich sinnvoll. Gute Diascan-
ner liefern dariiber hinaus heute eine Maximalauflsung, die weit oberhalb des
normalen Bedarfs liegt und immens grof3e Bilddateien mit sich bringt.

Ein weit verbreitetes Missverstindnis gibt es bei der Angabe der Pixel pro
Zoll (Dots per Inch, dpi). Wéhrend des Scans bestimmt sie indirekt die Bild-
auflosung, die spater filir directAV wichtig ist. Spéter in der Bildbearbeitung
ist sie vollkommen unerheblich, wenn es um AV-Shows geht. Dort gibt es
namlich keine absoluten Grofen, denn das Projektionsbild kann nur 1 Meter
oder aber 10 Meter breit sein. Und die Bilder konnen dynamisch wachsen
oder in Bildfelder eingebettet werden. Wichtig ist die Angabe von dpi fiir die
Aufbereitung von Drucksachen, weil sie in Verbindung mit der Bildauflésung
eine Angabe iiber die absolute GrofB3e darstellt.

Wissenswertes zu Dateiformaten

m.objects kann praktisch alle gingigen Dateiformate von Bilddateien verar-
beiten. Wenn Sie das Dateiauswahl-Formular fiir Bilddateien 6ffnen — zum
Beispiel durch Doppelklick in ein leeres Fach des Leuchtpults — werden Thnen
Dateien der ca. 20 gebrauchlichen Typen angezeigt. Um auch Bilddateien
anderer Formate zu sehen, wihlen Sie im Feld Dateityp alle Dateien aus.

Das aktuellere Format JPEG2000 kann zwar von m.objects gelesen werden,
bringt aber fiir Prasentationsanwendungen mit hohem Qualititsanspruch kei-
nerlei Vorteile — im Gegenteil: es erfordert hohere Rechenleistung zur Deco-
dierung. Das Format JPEG2000 (JP2) bringt nur bei starker Kompression
Vorteile, die hier ohnehin zu vermeiden ist.

Fiir Bilder mit teilweiser Transparenz eignet sich in den meisten Féllen das
PNG Format. Aber auch andere Dateiformate wie z.B. TIFF konnen iiber ei-
nen separaten Alpha-Kanal Transparenzinformationen transportieren.

Im Gegensatz zu Formaten wie Bitmap oder Standard TIFF ist JPEG ein ver-
lustbehaftet komprimiertes Dateiformat. Sein Vorteil liegt in der recht gerin-
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gen Dateigrofle. Wenn Sie mit externen Anwendungen wie z.B. Adobe Photo-
shop Bilder erstellen oder bearbeiten, sollten Sie fiir die Speicherung im For-
mat JPEG keine zu niedrige Qualitétsstufe (starke Kompression) wéihlen. Man
kann zwar keine allgemeingiiltige Aussage zu der resultierenden Bildqualitét
in Abhéngigkeit von der eingestellten Qualitit machen. Jedoch liegt man bei
Einstellungen ab ca. 85% (bei Photoshop sogar ab Stufe 10) bei den meisten
Bildern auf einem fiir Bildschirmdarstellung und Projektion gut geeigneten
Niveau. Sollte es sich nicht vermeiden lassen, JPEG-Bilder nach der Bearbei-
tung mit einem Bildbearbeitungsprogramm erneut im Format JPEG abzule-
gen, sollte immer eine hohe Qualititsstufe verwendet werden. Mit jeder er-
neuten Kompression einer bereits zuvor komprimierten Datei werden die
Kompressionsverluste ndmlich deutlicher sichtbar.

Dynamikobjekte

Animationen sind das Salz in der Suppe, sie bringen Bewegung in eine AV -

Show, sorgen filir Spannung und Abwechslung, lenken den Blick des Betrach-
ters auf entscheidende Details. So werden aus statischen Bildern bewegte Ob-
jekte.

|- [ Standard m.objects gibt [hnen mit Zoom, Bildfeld,
|| 7 zoom Rotation und 3D-Objekt leistungsstarke Werk-
zeuge an die Hand, die einzeln oder in
|ﬁ Rotation Kombination miteinander alle moglichen
[ 30-Animatior Bewegungsabliufe realisieren lassen und
[ Bic-/Videoverarbeitung dariiber hinaus auch zur Anpassung oder
IH Passepartout Korrektur einzelner Bilder einsetzbar sind.

E Jchaﬁan / Schein

Ab der Ausbaustufe m.objects live stehen

| = m sp,egdung dariiber hinaus mit Passepartout, Schatten /

' Schein, Unschirfe, Bild-/Videoverarbeitung und
Spiegelung weitere Dynamikobjekte zur
Verfligung, die spannende Mdglichkeiten fiir
spezielle Effekte und Animationen bieten.

Allgemeines zu den Dynamikobjekten

Bestimmte Arbeitstechniken und Optionen finden Sie bei allen m.objects-
Dynamikobjekten wieder. Daher sollen diese zu Beginn erklart werden, was
das Verstdndnis und den Umgang mit den Dynamikobjekten erleichtert.
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Anwendung von Dynamikobjekten

Sie finden die Dynamikobjekte im Werkzeugfenster. Dieses Fenster ist kon-
textsensitiv, zeigt also je nach gewihlter Komponente (Zeitleiste, Bildspuren,
Tonspuren usw.) die jeweils zugehorigen Werkzeuge oder Objekte an. In die-
sem Fall miissen also die Bildspuren ausgewahlt sein, ggf. klicken Sie dafiir
einfach auf eine der Bildspuren.

Aus dem Werkzeugfenster ziehen Sie nun das gewiinschte Dynamikobjekt mit
gedriickter linker Maustaste auf eine Lichtkurve und lassen dort die Maustaste
los. Auf der Lichtkurve wird daraufhin ein entsprechendes Icon angelegt, au-
Berdem o6ffnet sich das zugehorige Bearbeitungsfenster, in dem Sie die Para-
meter des Dynamikobjektes bearbeiten konnen. Sie konnen das direkte Offnen
des Bearbeitungsfensters auch abschalten, indem Sie unter Einstellungen /
Programmeinstellungen die Option bei Einfiigen von Dynamikobjekten auto-
matisch Eigenschaften offnen deaktivieren. Das Bearbeitungsfenster 6ffnen
Sie nun per Doppelklick auf das Icon in der Lichtkurve.

Dynamik-Optionen

Fiir einen dynamischen Bewegungsablauf, oder eben auch Animation ge-
nannt, setzen Sie in m.objects immer mindestens zwei Dynamikobjekte ein,
also zum Beispiel zwei Zoomobjekte. Das erste bildet dabei den Ausgangs-
punkt der Animation, das zweite den Endpunkt. Verdandern Sie nun beim
zweiten Zoomobjekt den Zoomfaktor - wie das geht, wird noch ausfiihrlich
erklart — erstellt m.objects automatisch eine Animation zwischen diesen bei-
den Objekten.

Die gestrichelte Linie zwischen den beiden quadratischen Symbolen deutet

an, dass hier eine Animation er-
folgt. Ist die Linie dagegen durch-
gezogen, haben beide Dynamikob-
jekte identische Werte, so dass also
keine Veranderung und damit kei-
ne Animation stattfindet.

Durch weitere Dynamikobjekte zwischen dem ersten und dem letzten fiigen
Sie quasi Zwischenstationen in die Animation ein.

Die Geschwindigkeit einer Animation ergibt sich aus dem Abstand zwischen
den Dynamikobjekten: je kiirzer der Abstand, desto schneller die Animation.
Wollen Sie also die Animationsgeschwindigkeit verdndern, so dndern Sie ein-
fach den Abstand zwischen den Dynamikobjekten.
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Fiir jedes Dynamikobjekt gibt es eigene Einstellungsmoglichkeiten. Drei da-
von werden Sie aber in (fast) identischer Form bei allen finden:

Dtk Alle drei Optionen sind standardméBig
auf aktuelles Biid beschranken angewdhlt. Der einzige Unterschied
Beschlewrigungs- / Bremsphase zwischen ihnen ist der, dass bei der
o s | g unteren Option der Name des jeweils
P J - gewihlten Dynamikobjekts angefiihrt ist.

[ ansehiuss an varhergehendes auf aktuelles Bild beschrdnken: Wenn Sie
diese Option abwéhlen, bezieht m.objects
gleichartige Dynamikobjekte, die in
derselben Bildspur vor und hinter der Lichtkurve liegen, in die Animation mit
ein.

Zoom-Dbjekt

Beschleunigungs- / Bremsphase: Die m.objects-Animationen starten und
stoppen butterweich. Mit dieser Option nehmen Sie Einfluss darauf, wie kurz
oder lang Beschleunigungs- und Bremsphase dauern. Besonders bei ldngeren
Animationen wie zum Beispiel einem Schwenk durch ein Panorama ldsst sich
durch eine Verkiirzung dieses Wertes eine gleichméfigere Geschwindigkeit
im mittleren Teil der Animation erreichen. Wéhlen Sie die Option ab, startet
und stoppt die Animation abrupt und lduft dann in gleichbleibender Ge-
schwindigkeit ab.

Bewegung vom vorhergehenden ...-Objekt. Diese Option sorgt dafiir, dass eine
Animation zwischen zwei Dynamikobjekten erfolgt. Wiahlen Sie diese ab,
erfolgt die Verdnderung zwischen den beiden Objekten ohne flieBende Bewe-
gung.

Antifimmer und Anti-Moiré

Die Wiedergabe von hoch aufgeldsten Bildern mit scharf konturierten bzw.
fein strukturierten Motiven kann — insbesondere in Animationen wie zum Bei-
spiel Kamerafahrten / Ken-Burns-Effekten — grundsétzlich zu deutlich sicht-
baren Skalierungseffekten wie der Auspragung unerwiinschter geometrischer
Muster (Moiré) und Flimmern fithren. m.objects reduziert diese storenden
Effekte auf ein Minimum, ohne dabei auf Schérfe in der Darstellung zu ver-
zichten. Diese Technik ist in allen Anwendungen von Vorteil und daher im-
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mer eingeschaltet. Achten Sie bitte auch darauf, dass im Ausgabegerit (z.B.
TV bzw. Projektor) keine Schérfung aktiviert ist, da diese ihrerseits wiederum
einen Flimmereffekte hervorrufen kann.

Die Vorgaben fiir Antiflimmer / Antimoiré finden Sie unter Einstellungen /

Leinwandeinstellungen.

Berechrung

Glattung won Bildfeldkanten:

. ammakonm
Hardwaredecoding fir Video: |$v|umccn"

qgiert

m.objects gibt hier die Option
[T Zieffarbraum des Gerates verwenden (statt sRGE) Standard vor. Durch die OptiOl’l
gammakorrigiert wird auch die

Artilmmer / Antimoiré: statische Skalierung der Bilder

L

| mit einer spezifischen Gamma-

. korrektur durchgefiihrt, die wis-

senschaftlich betrachtet das kor-

rekte Ergebnis liefert, jedoch das

Generieren der Texturen stark verlangsamt. Insofern ist die empfohlene Ein-
stellung Standard, denn hier wird bereits eine dynamische Korrektur vorge-
nommen, und dadurch werden Flimmer- und Moiré-Effekte wirksam unter-

bunden.

Zoom

| auf tatsachliche Bildarosse einstellen

manuelle Werteingabe
Wert: 1wz | [T Ed
[ bei 1003 Bildfeld ausfiiler

Zentrum [bezogen auf Bildfeld]

horizontal; mwz [ [/
wertikal: sooox [T [Re]
Hinweis:

Zum Verdndern des Zoom-Zentrums kann
der griine Punkt im Leinwandfenster mit
der Maus verschoben werden.

Drypnanmik:
[V} auf aktuelles Bild beschrdnken
[¥] Beschleurigungs- / Bremsphase E|
kurz 1.000 lang
L

i1 Anschluss an vorhergehendes
S Zoom-Objekt

0K | [ Abbiuch |

Wie der Name schon andeutet, konnen Sie
mit dem Zoom-Objekt in ein Bild
hineinzoomen, also statt der kompletten
Ansicht auf der Leinwand einen Aus-
schnitt aus diesem Bild vergroern. Auch
das Bildzentrum lésst sich dabei beliebig
verschieben.

Offnen Sie nun die Beispieldatei ,,Demos /
Lernen / Lernen - Dynamik-
Zoomobjekt.mos*

Um dem Bild bei Index 01 nun ein Zoom-
Objekt zuzuweisen, klicken Sie im Werk-
zeugfenster auf das blaue Quadrat mit dem
schwarzen Z und der Beschriftung Zoom,
halten die Maustaste gedriickt und ziehen
das Symbol auf die gelbe Lichtkurve.
Platzieren Sie das Zoom-Objekt in
unserem Beispiel im linken Bereich der
Lichtkurve, dort wo das Bild voll aufge-
blendet ist. Nun lassen Sie die Maustaste
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los. Das blaue Quadrat mit dem Z liegt nun in verkleinerter Form auf der
Lichtkurve.

Jetzt 6ffnen Sie die Lein-
wand (Ansicht / Lein-
wand) und verschieben
diese so, dass Sie sowohl
das Bild auf der Zeitleiste

als auch die Leinwand
selbst im Blick haben. Mit einem Doppelklick auf das Z-Symbol auf der
Lichtkurve gelangen Sie in die Zoom-Optionen.

Der Wert oben steht auf 100%. Das bedeutet, dass das Bild in hundertprozen-
tiger GroBe (relativ zur Leinwand) dargestellt wird. Verdndern Sie den Wert,
indem Sie {iber den orangefarbenen Pfeil nach oben ziehen. Es wird in das
Bild hineingezoomt. Entsprechend zoomen Sie wieder heraus, wenn Sie iiber
den Pfeil nach unten ziehen.

Eine ausfiihrliche Beschreibung zur Arbeit mit den Pfeilcontrols finden Sie im
Kapitel Arbeiten mit den Pfeil-Controls auf Seite 67 Arbeiten mit den Pfeil-
Controls.

Zoomen Sie nun auf etwa 300% in das Bild hinein. In der Mitte der Leinwand
erkennen Sie einen kleinen griinen Punkt mit einem griinen Kreis. Dieser
Punkt markiert das Bildzentrum.

Wenn Sie den Mauszeiger dariiber positionieren, wird er zu einem Doppel-
pfeil, das heifit, Sie kdnnen den Punkt mit der Maus verschieben. Probieren
Sie das in Ruhe aus, Sie werden feststellen, dass Sie auf diese Weise in jeden
beliebigen Bereich des Bildes hineinzoomen konnen.

Auch die Werte fiir das Bildzentrum koénnen Sie in den Optionen manuell
eintragen (horizontal, vertikal).

In den Zoom-Optionen finden Sie ganz oben den Button auf tatsédchliche
Bildgrdfie einstellen. Damit konnen Sie das Bild so weit vergroBern, dass es
sich der gewahlten Ausgabeauflosung der Leinwand genau anpasst. Ein Pixel
der Bilddatei entspricht dann einem Leinwandpixel. Das ist somit die groft-
mogliche verlustfreie Darstellung des Bildes. Sie konnen es zwar noch weiter
vergroBern, dann aber muss die Leinwand zusétzliche Bildpunkte interpolie-
ren, also errechnen, was die Bildqualitét beeintrachtigt. Daher ist es sinnvoll,
Bilder in ihrer Originalaufldsung in m.objects einzubinden, um fiir Zoomef-
fekte geniigend Reserve zu haben. Ein vorheriges Herunterrechnen ist also
kontraproduktiv.
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Im oberen Bereich des Bearbeitungsfensters finden Sie aulerdem die Option
bei 100% Bildfeld ausfiillen.

manuelle Werteingabe Wenn Sie diese Option auswahlen, wird der
et wwxz [f R Zoomfaktor 100% in anderer Weise interpre-
E tiert, ndmlich in Bezug auf die Leinwand oder
— wenn das Bild mithilfe eines Bildfeldes in
der Leinwand verkleinert dargestellt wird — in Bezug auf das Bildfeld. Der
Wert 100% bedeutet nun, dass das Bild exakt so skaliert wird, dass es die
Leinwand bzw. das Bildfeld stets komplett ausfiillt, auch wenn es vom Sei-
tenverhéltnis der Leinwand oder des Bildfeldes abweicht. Der Zoomfaktor
passt sich also automatisch an die aktuellen Dimensionen und Veranderungen
des Bildfeldes an. Mehr zur Arbeit mit Bildfeldern lesen Sie im folgenden
Kapitel.

Bis hierhin haben Sie die grundlegenden Funktionen und Optionen des Zoom-
Objekts kennen gelernt. Richtig spannend wird es, wenn mehrere Zoom-
Objekte zum Einsatz kommen und statische Bilder in Bewegung versetzen.

Setzen Sie das bereits vorhandene Zoom-Objekt auf den Standardwert 100%
zuriick. Auf bekannte Weise ziehen Sie nun ein zweites Zoom-Objekt auf das
Bild in der Bildspur und positionieren es weiter rechts kurz vor dem Beginn
der Ausblendung.

Fiir das zweite Zoom-
Objekt wahlen Sie einen
Zoomwert von etwa 300%
und verschieben das Bild-
zentrum zum Beispiel nach
rechts oben. Bestitigen Sie
die Optionen mit OK, posi-
tionieren Sie den Locator am Anfang der Show und spielen Sie diese ab. Der
Blick auf die Leinwand zeigt eine erste einfach Zoomfahrt durch das Bild.
Auf der Lichtkurve erkennen Sie, dass die griine Linie zwischen den beiden
Zoom-Objekten nun nicht mehr waagerecht ist, sondern in einer Kurvenform
verlduft und auBerdem gestrichelt ist. Zwischen den Zoom-Objekten findet
also eine Anderung des Zoomwertes statt.

Je steiler die Kurve verlduft, desto stirker ist diese Verdnderung. Der Abstand
zwischen den Zoom-Objekten bestimmt, wie schnell die Kamerafahrt ablauft.

Eine ausfiihrliche Beschreibung der Dynamik-Einstellungen im unteren Be-
reich des Bearbeitungsfensters finden Sie im Kapitel Dynamik-Optionen auf
Seite 130Dynamik-Optionen.
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Wo zwei Zoom-Objekte sind, da kann es auch noch mehr geben. Ein Beispiel
finden Sie in der gedffneten Datei bei der /ndex (2.

Sie sehen auf den ersten Blick, dass hier eine ,Kamerafahrt’ mit einer ganzen
Reihe an Zoom-Objekten realisiert wurde. Dabei kommen die Mdglichkeiten
zum Einsatz, die Sie inzwischen schon kennen. Lassen Sie das Beispiel ablau-
fen und schauen Sie sich die einzelnen Objekte genauer an. Sie werden
schnell erkennen, wie diese Anwendung umgesetzt wurde und dass Sie alleine
mit dem Zoom-Objekt schon viele Moglichkeiten flir spannende Dynamikef-
fekte haben. Im Gegensatz zu unserem ersten Beispiel lduft die Bewegung
hier nicht einfach linear von einem Punkt im Bild zu einem anderen ab, son-
dern nimmt mehrere Richtungswechsel vor. Bei jedem dieser Richtungswech-
sel wird die Lage des Bildzentrums neu definiert, indem an der betreffenden
Stelle ein neues Zoom-Objekt eingefiigt wird. So lassen sich auch komplexe
Bewegungsabldufe auf einfache Art realisieren.

Bildfeld

Das Bildfeld-Objekt bietet Thnen die Mdglichkeit, die Darstellung eines Bil-
des auf einen Teil der Leinwand zu begrenzen. So kénnen Sie zum Beispiel
ein verkleinertes Bild vor ein Hintergrundbild stellen oder Sie konnen die
Leinwand in mehrere Bereiche aufteilen, in denen Sie dann Bilder, Zoomfahr-
ten oder auch Videos zeigen. Besonders interessant ist auch die Mdglichkeit,
Titel einzublenden oder sogar einen kompletten Abspann am Ende der Prisen-
tation zu realisieren.

Wenn Bildfeldobjekte zur Positionierung von Bildern innerhalb der Leinwand
(Bild-im-Bild) eingesetzt werden, ist praktisch immer der {iberlappende Mo-
dus in der Bildmischung gefragt. Aus diesem Grunde wird beim Anlegen ei-
nes Bildfeldobjektes automatisch in den iiberlappenden Modus geschaltet.
Selbstverstindlich kann aber jedes Bild nach wie vor wieder in den additiven
Modus versetzt werden, wenn es erforderlich ist.

Falls noch nicht geschehen, 6ffnen Sie die Beispieldatei ,,Demos / Lernen /
Lernen - Dynamik-Zoomobjekt.mos®.

Das Bildfeld-Objekt finden Sie im Werkzeugfenster oberhalb der Bildspuren:
das griine Quadrat mit dem diagonalen Doppelpfeil und der Beschriftung
Bildfeld. Mit der Maus ziehen Sie jetzt das Bildfeld-Objekt auf die Lichtkurve
des Bildes in Spur A bei Index 03 Bildfeldobjekte einsetzen. Positionieren Sie
es moglichst knapp hinter dem Ende der Aufblendung. Offnen Sie wiederum
die Leinwand, so dass Sie auch die Bildspuren im Blick haben. Sofern das
Bildfeld aktiviert ist — falls nicht, klicken Sie mit der Maus darauf - sehen Sie
nun auf der Leinwand einen pinkfarbenen Rahmen um die &duflere Kante des
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Bildes. Greifen Sie mit der linken Maustaste eine Ecke dieses Rahmens. Da-
bei wird der Mauszeiger zum diagonalen Doppelpfeil. Mit gedriickter Maus-
taste verschieben Sie den Rahmen ein wenig nach innen. Sie sehen, dass das
Bild kleiner wird und jetzt nicht mehr die gesamte Leinwand ausfiillt.

2 Projektion (60fps)

Wenn Sie nun die
Maustaste loslassen und
den Mauszeiger weiter
auf das Bild bewegen,
verwandelt er sich in
den Vierfach-Pfeil, mit
dem Sie das Bild selbst
verschieben konnen.

Wenn Sie wihrend des
Verschiebens mit der

[ =] & s

Lage des Bildfeldes

ooz | Stereo-Ebene
L 1000 | [3
T
| Breite i;-
gz |[~=0=F o | ke[
Grife ]?.
T
10000 | zuriich

Hirweis: Grozse und Lage des Bildfeldes kann auch visuell
it der kaus am magentafarbenen B ahmen im Leinwand-
fenster verdndert werden.

[ Werzemung der Inhalte zulassen

[ Fosition aus vorhergehendem Bildfeld Uibermehmen ]

[ Bidreld auf tatsdchlichs Bildgrosse einstellen ]

Dronanmik,

auf aktuelles Bild beschranken

Beschleunigung_s- / Bremsphase
kurz 1"D_Dq I lang

Bewegung vom vorhergehenden Bildfeldobjekt

[ Interaktivitat ] [ Ok, ] [Abb_rechen]

Maus die Shift-Taste
festhalten, ist eine Verschiebung nur
entweder in vertikaler oder hori-
zontaler Richtung moglich. Halten
Sie Shift-Taste gedriickt, wahrend
Sie das Bildfeld an einem der
Anfasser verdndern, so dndert sich
die Gro3e proportional, das
Seitenverhéltnis des Bildfeldes
bleibt also erhalten.

Einen ersten Effekt haben Sie auf
diese Weise schon erzielt: Das Bild
in Spur A erscheint verkleinert vor
dem Bild in Spur B, das hier also
den Hintergrund bildet. Durch Ver-
kleinern und VergroBern des Bild-
feld-Rahmens sowie Verschieben
des Bildes an sich kdnnen Sie nun
die Feinarbeit vornehmen, bis das
Ergebnis Ihren Vorstellungen ent-
spricht.

Wie schon fiir das Zoom-Objekt so
gibt es auch fiir das Bildfeld-Objekt
Optionen, die Sie variieren konnen.
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Doppelklicken Sie dazu auf das Bildfeld-Objekt in der Lichtkurve, so dass das
Fenster mit den Optionen angezeigt wird.

Hier fallen zunéchst die vier Felder mit den Werten fiir die Lage des Bildfelds
und die zugehdrigen orangefarbenen Pfeile auf. Statt das Bildfeld per Maus
auf der Leinwand zu verschieben, kdnnen Sie dessen Lage hier auch durch
konkrete Zahlenwerte einstellen. Das ist vor allem dann von Interesse, wenn
ein Bildfeld auf einer exakt vorgegeben Position stehen soll, oder wenn meh-
rere Bildfelder genau gleicher Grofe die Leinwand in gleich groBe Teile auf-
teilen sollen.

Die Pfeile bieten eine weitere Moglichkeit, ein Bildfeld zu verschieben oder
seine Grofle zu verdndern, indem Sie mit gedriickter Maustaste iiber einen
Pfeil in die angezeigte Richtung ziehen. Wenn Sie dafiir die linke Maustaste
verwenden, erfolgt eine grobe Verdnderung des entsprechenden Wertes, bei
Verwendung der rechten Maustaste ergibt sich die Mdglichkeit zum ,Feintu-
ning’. Vor allem wenn es darum geht, ein Bildfeld {iber die Rander der Lein-
wand hinaus zu verschieben oder zu vergrofern, ist diese Vorgehensweise
sehr praktisch. Auch die Controls mit den Doppelpfeilen flir Breite, Héhe und
Grdfle, die Sie rechts daneben sehen, lassen sich auf diese Weise bedienen.

Sie bewirken eine entsprechende Vergroerung bzw. Verkleinerung des Bild-
feldes von seinem Zentrum aus in beide Richtungen. Die Option ,,Stereo-
Ebene” betrifft ausschlieBlich stereoskopische, also 3D-Présentation, und er-
moglicht auf einfache Art ein Verschieben und Verdndern der Stereo-Ebene.
Eine genaue Beschreibung dieser Funktion finden Sie im Kapitel Stereoskopie
mit m.objects auf Seite 219Stereoskopie mit m.objects.

Die vier Werte unter Lage des Bildfeldes sind dabei folgendermalen zu ver-
stehen: Der obere und untere Wert bezeichnen den Abstand der Oberkante
und der Unterkante des Bildfeldes vom oberen Rand der Leinwand. Der linke
und rechte Wert bezeichnen analog dazu den Abstand der linken und rechten
Kante des Bildfelds vom linken Rand der Leinwand.

Dabei werden Sie auch feststellen, dass sich bei der Anderung eines Wertes
der gegeniiberlegende Wert ebenfalls dndert. Solange das Hakchen in der Mit-
te zwischen den Verkettungssymbolen gesetzt ist, stehen die vier Werte in
Abhéngigkeit voneinander. Wenn Sie das Hékchen entfernen, kénnen Sie die
Werte einzeln dndern und damit auch die GréB3e des Bildfelds neu bestimmen.

In der ge6ffneten Beispieldatei sehen Sie bei Index 04 vier gleich grofie Bild-
felder, dass die Leinwand in vier exakt gleiche Bereiche unterteilt ist.

Hier wird die Moglichkeit genutzt, mit numerischen Werten fiir die genaue
Ausrichtung und Gro3e der Bildfelder zu sorgen. Allerdings sind die darin
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enthaltenen Bilder noch nicht optimal ausgerichtet, da sie die Bildfelder nicht
ganz ausfiillen. Sie kdnnen nun natiirlich die Option Verzerrung der Inhalte
zulassen aktivieren. Eine solche Verzerrung wére hier allerdings sicher nicht
angebracht.

Exkurs: Es gibt Félle, in denen Verzerrungen ein gewiinschter Effekt sind. In
erster Linie werden sie aber dann eingesetzt, wenn das Seitenverhéltnis der
Bilder und das der Leinwand geringfiigig voneinander abweichen. In solch
einem Fall sorgen Bildfelder mit verzerrten Inhalten dafiir, dass die schwarzen
Balken auf der Leinwand verschwinden. Das ist allerdings nur dann ange-
bracht, wenn die dabei entstehende Verzerrung nicht weiter auffallt.

In unserem Beispiel aber werden Sie nun die Bildfeldobjekte mit Zoomobjek-
ten kombinieren: Aus dem Werkzeugfenster ziechen Sie das Zoomobjekt auf
die Lichtkurve in Spur A. Anschlieend zoomen Sie so weit in das Bild hin-
ein, dass es das Bildfeld vollstindig ausfiillt. Eventuell passen Sie auch die
Lage des Bildzentrums noch an. Dasselbe fiihren Sie nun auch fiir die {ibrigen
Spuren durch. So haben Sie Inhalte den Bildfeldern optimal angepasst. Die
Kombination von Bildfeldern und Zoomobjekten kann allerdings noch sehr
viel weiter gehen. So konnen Sie innerhalb eines Bildfeldes auch komplette
Zoomfahrten durch ein Bild erstellen. Die Vorgehensweise ist identisch mit
der Erstellung der Kamerafahrten im vorherigen Kapitel. Einziger Unterschied
ist die Beschriankung auf das Bildfeld. Bei mehreren Bildfeldern kdnnen Sie
auf diese Weise mehrere Kamerafahrten gleichzeitig auf der Leinwand
présentieren.

| I Projektion (80fps)
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Mit dem Button R setzen Sie alle Werte fiir die Lage des Bildfeldes und ggf.
die Stereo-Ebene auf die Ursprungswerte zurtick.

Wenn Sie keine numerischen Werte zur Positionierung der Bildfelder in der
Leinwand verwenden, kdnnen Sie hier auch Hilfslinien erzeugen, welche die
Ausrichtung deutlich vereinfachen. Klicken Sie dazu mit der rechten Maustas-
te in die Leinwand und wéhlen
Sie Hilfslinien einfiigen. Hier
haben Sie nun die Option, eine
vertikale oder horizontale
Hilfslinie zu erzeugen.

v Skopp
Pause
swiedergabe

Leinwandeinstellungen

Hilfslinien und Bildfelder anzeigen

v Hilfslinien magnetisch : ~ Klicken Sie auf die gewiinschte
Hilfsfinis sinftigen b vertikal | Auswahl, und die Hilfslinie
Ausgabegerat wahlen - laerraanksl erscheint mittig auf der

Wollild-Madus Leinwand. Mit gedriickter linker
Leimwand im Stopp-Modus als Fenster Maustaste verschieben Sie die
Linie an die gewiinschte
Position. Weitere Linien fligen
Leinwand schliefien Sie nach Bedarf entsprechend
ein.

Leirnwsand im Stopp-Modus ausblenden

(ber m.objects directat-Modul

Im Kontextmenii der Leinwand finden Sie aulerdem die Option Hilfslinien
magnetisch, mit der Sie dafiir sorgen, dass Bildfelder beim Verschieben au-
tomatisch an einer Hilfslinie ,einrasten’, sobald sie in ihre Ndhe kommen. Um
Hilfslinien auszublenden bzw. wieder einzublenden, wihlen Sie die Option
Hilfslinien und Bildfelder anzeigen. Um eine Hilfslinie wieder zu 16schen,
verschieben Sie diese einfach an den Rand der Leinwand, bis sie nicht mehr
sichtbar ist.

Die weiteren Optionen fiir das Bildfeld:

Position aus vorhergehendem Bildfeld iibernehmen: Das Bildfeld wird dem
vorangehenden Bildfeld in der entsprechenden Bildspur angepasst. Diese Op-
tion ist dann sinnvoll, wenn eine exakte Ubereinstimmung erforderlich ist.

Bildfeld auf tatsdchliche Bildgréfe einstellen: Wie schon bei den Optionen
des Zoomobjektes kdnnen Sie hier das Bild so einstellen, dass es seine Auflo-
sung der Leinwandauflosung entspricht. In diesem Fall ist es dabei in ein
Bildfeld eingebunden.
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Die unteren drei Optionen entsprechen denen des Zoomobjektes. Standardma-
Big ist also auch ein Bildfeld auf das aktuelle Bild begrenzt, kann aber auf die
iibrigen Bilder der betreffenden Spur erweitert werden. Auflerdem kdnnen
auch Bildfelder iiber die Leinwand bewegt werden, analog zur Animation der
Zoomobjekte.

Das Beispiel ,,Demos / Lernen / Lernen-Dynamik-Abspann.mos* zeigt die
Erstellung eines animierten Abspanns einer Prasentation, in dem sowohl Tex-
te als auch Grafikelemente enthalten sind. Ein Abspann, der nur aus Text be-
steht, ldsst sich noch einfacher erstellen, wie im Anschluss an dieses Beispiel
erldutert.

Was Sie im Beispiel sehen, sind in einer kurzen Sequenz die letzten Sekunden
einer Show. Hier werden Sie nun einen Abspann einbauen, dhnlich wie Sie es
aus Filmen oder Fernsehsendungen kennen.

Haufig erstellen AV-Produzenten fiir einen solchen Abspann ein separates

_ = Video. Das bedeutet
nicht nur wesentlich
mehr Aufwand bei
der Erstellung, auch
Veranderungen sind
mit erheblich mehr
Aufwand und einem
erneuten Rendern des
Videos verbunden.
Sie werden sehen,
Mitwirkende: dass Sie mit Bildfel-
dern auf einfache
direct A VvV Weise ein beeindru-
www. mobjects.com ckendes Ergebnis
erzielen.

T Projektion (60fps)

Die Uberschrift, die Namen und Logos sind in unserem Beispiel schon in den
Bildspuren A bis E angelegt. Fiir die Texte haben wir in Photoshop Textebe-
nen erzeugt und diese direkt in die Datei eingebunden, so dass sie bereits mit
Transparenz versehen sind. Stattdessen ldsst sich hier natiirlich auch jeweils
der m.objects-interne Texteditor verwenden. Auch die Logos sind als Ebenen
mit Transparenz aus Photoshop importiert worden.

Um das Beispiel und die Vorgehensweise besser erkldren zu konnen, haben
wir hier die Bildfelder schon angelegt: Jedes Bild enthélt ein Bildfeld vor der
Aufblendung und eines hinter der Ausblendung. Wenn Sie die Show jetzt ab-
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spielen, sehen Sie zundchst einmal nur das Hintergrundbild, die Inhalte des
Abspanns sind nicht zu sehen. Woran liegt das?

Doppelklicken Sie auf das erste Bildfeld in Spur A, um die Optionen aufzuru-
fen.

Der obere Wert fiir die Lage des Bildfeldes ist auf 100% gesetzt. Zur Erinne-
rung: Dieser Wert markiert den Abstand der Oberkante des Bildfeldes zum
oberen Rand der Leinwand. Das heif3t also, das Bildfeld liegt genau unterhalb
der Leinwand, ist also nicht zu sehen. Die iibrigen Bildfelder sind genauso
eingestellt. Dieser Trick ist notwendig, um den Abspann von unten nach oben
iiber die Leinwand laufen zu lassen.

Um den Bewegungsablauf zu erzeugen, verschieben Sie nun das Bildzentrum
des zweiten Bildfeldes in Spur A nach oben. Dazu tragen Sie in den Bildfeld-
optionen fiir den oberen Wert 40% ein. Die Option Beschleunigungs- /
Bremsphase ist deaktiviert, um eine gleichbleibende Geschwindigkeit zwi-
schen den einzelnen Zeilen des Abspanns zu erreichen. Sie konnen nach Fer-
tigstellung des Abspanns diese Option probehalber aktivieren, dann sehen Sie
genau, was damit gemeint ist. Die letzte Option Bewegung vom vorhergehen-
den Bildfeldobjekt muss dagegen aktiviert sein, damit iiberhaupt eine Bewe-
gung vom ersten zum zweiten Bildfeld stattfindet.

Das zweite Bildfeldobjekt liegt hinter der Ausblendung, damit die Zeile sanft
ausgeblendet wird, bevor die Bewegung des Bildfeldes abrupt endet.

Spielen Sie nun die Show erneut ab. Die erste Zeile wird von unten einge-
blendet lduft bis etwa zur Mitte der Leinwand nach oben und wird dann aus-
geblendet. Um nun die {ibrigen Zeilen in diesen Ablauf einzufiigen, gehen Sie
genauso vor wie in Spur A. In den Bildspuren B bis E geben Sie jeweils fiir
das zweite Bildfeldobjekt den oberen Wert 40% ein. Damit ist der Abspann
bereits fertig.

Der Abstand der Bilder (also Texte bzw. Logos) in den Spuren A bis E auf der
Zeitleiste bewirkt die zeitliche Abfolge des Abspanns. Légen die Bilder alle
auf dem gleichen Zeitpunkt der Zeitleiste, wiirden auch alle Zeilen des Ab-
spanns gleichzeitig eingeblendet und gleichzeitig nach oben laufen.

Noch einfacher geht es mit einem reinen Textabspann. Hierfiir erstellen Sie
mit dem Texteditor zundchst den Text und legen ihn auf einer Bildspur ab.
Dann versehen Sie ihn, wie beschrieben, mit einem Bildfeldobjekt am Anfang
der Lichtkurve, das Sie mithilfe der Pfeil-Controls im Eigenschaften-Fenster
vergroBern. Verdndern Sie den Wert fiir die Hohe des Bildfeldes, so dass es
iiber den unteren Rand der Leinwand hinausragt. Dabei verdndert sich nun
auch die GroBe der Schrift. Wenn Sie die passende Schriftgrofle erreicht ha-
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ben, verschieben Sie das Bildfeld an die Unterkante der Leinwand. Mit ge-
driickter Strg-Taste zichen Sie das Bildfeld ans Ende der Lichtkurve, so dass
eine Kopie des ersten Bildfeldes entsteht. In diesem zweiten Bildfeld veran-
dern Sie die Position nun so, dass es oberhalb der Leinwand steht. Zwischen
den beiden Bildfeldern entsteht so der animierte Abspann. Auch hier regelt
der Abstand der beiden Bildfelder die Geschwindigkeit, in welcher der Ab-
spann ablauft.

Weitere Informationen finden Sie im Kapitel Titel erstellen mit dem Titeledi-
tor auf Seite 107Titel erstellen mit dem Titeleditor.

Rotation

Neben Zoom- und Bildfeldobjekt gibt es in m.objects das Rotationsobjekt.
Wie der Name erkennen ldsst, konnen Sie mit dem Rotationsobjekt ein Bild
um einen bestimmten Punkt rotieren lassen. Diesen Effekt konnen Sie statisch
einsetzen, indem Sie zum Beispiel mithilfe des Rotationsobjektes eine schiefe
Horizontlinie begradigen, Sie kénnen ihn aber auch dynamisch verwenden,
indem Sie eine Rotationsbewegung erzeugen.

Ein kurzer Hinweis an dieser Stelle: Mit dem 3D-Objekt konnen Sie auf ein-
fache Weise auch zweidimensionale Rotationen erstellen, so dass es eine gute
Alternative zum Rotationsobjekt darstellt. Mehr zum 3D-Objekt lesen Sie im
nichsten Kapitel.

Offnen Sie zunéchst die Datei ,,Demos / Lernen / Lernen - Rotation - Uhren-
pendel 2.mos* und positionieren Sie die Leinwand wieder so, dass Sie die
Lichtkurve auf der Bildspur gut im Blick haben. Falls erforderlich, aktivieren
Sie die Bildspur mit einem Klick auf den Balken mit der Aufschrift Projekti-
on. Nun sehen Sie im Werkzeugfenster oben das Rotationsobjekt als rotes
Icon mit einem weillen R und der Beschriftung Rotation.

Im ersten Teil der Beispieldatei bei der Indexmarke 01 sehen Sie das Bild
einer Uhr mit Pendel, das auf drei Bildspuren verteilt ist. Spur C dient dabei
lediglich als weiBler Hintergrund. In Spur A befindet sich das Bild des Zif-
fernblattes, in Spur B wiederum liegt als eigenes Bild das Pendel. Diese Auf-
teilung ist erforderlich, um das Pendel separat animieren zu konnen. Ziel soll
es nun sein, eine gleichméBige Pendelbewegung zu erstellen, die sich iiber die
Standzeit des Bildes immer wiederholt. Bei der Indexmarke 02 sehen Sie das
fertige Ergebnis dieser Animation.

Zichen Sie jetzt das Rotationssymbol auf die gelbe Lichtkurve in Spur B und
positionieren Sie es dort knapp hinter der Aufblendung. AnschlieSend lassen
Sie die Maustaste wieder los.
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Im Bearbeitungsfenster konnen Sie, dhnlich wie beim Zoomobjekt, den Wir-
kungsgrad des Objektes variieren. Verdndern Sie
den Wert und beobachten Sie dabei den Effekt auf
der Leinwand. Das Verschieben nach oben bewirkt
eine Rotation des Pendels nach links, ein
Verschieben nach unten dementsprechend eine
Rotation nach rechts. Einen entsprechenden Wert
konnen Sie auch numerisch in das obere
Formularfeld eintragen. Ein Klick auf den oberen Button mit der Aufschrift
auf Standardwert zuriicksetzen bewirkt, dass das Pendel wieder in seine Aus-
gangsposition zuriickkehrt, der Rotationswert also wieder bei 0° steht. Verlas-
sen Sie das Dialogfenster zunichst mit Abbruch.

Beim Verschieben des Reglers haben Sie auch gesehen, dass das Zentrum der
Rotation in der Mitte der Pendelschnur liegt, was zu einer Rotationsbewegung
fiithrt, die hier nicht passt. Erster Bearbeitungsschritt wird es demnach sein,
das Rotationszentrum nach oben zu verschieben, so dass das Pendel in be-
kannter Art und Weise unter der Uhr schwingt.

Das Rotationszentrum ist auf der Leinwand als griiner Kreis mit griilnem Mit-
telpunkt zu sehen. Wenn Sie die Maus dariiber zichen, verdndert sich der
Mauszeiger wieder in den Vierfach-Pfeil. Bewegen Sie jetzt mit gedriickter
linker Maustaste das Rotationszentrum nach oben, bis es knapp oberhalb der
Unterkante vom Ziffernblatt liegt. Dann lassen Sie die Maus wieder los. Wenn
Sie nun erneut das Eigenschaften-Menii des Rotationsobjektes aufrufen und
den Regler verschieben, sehen Sie, dass die Pendelbewegung richtig abliuft.

Geben Sie nun im oberen Formularfeld fiir die Rotation den Wert 22° an. Das
Pendel zeigt nach links. Um es nach rechts schwingen zu lassen, brauchen Sie
ein zweites Rotationsobjekt, das Sie wiederum aus der Werkzeugleiste auf die
Lichtkurve ziehen und rechts neben dem ersten Objekt platzieren. Das zweite
Rotationsobjekt ibernimmt automatisch die Einstellungen des ersten, so dass
Sie hier also das Rotationszentrum nicht noch einmal anpassen miissen. Sie
andern lediglich den Rotationswert in —20°, damit das Pendel nach rechts in
derselben Hohe ausschldgt. Der Abstand zwischen den beiden Rotationsobjek-
ten bestimmt, wie schnell oder langsam die Pendelbewegung ablduft. Durch
Verschieben eines der Rotationsobjekte verdndern Sie die Geschwindigkeit,
bis sie Thren Vorstellungen entspricht.

Bis hierhin haben Sie eine Bewegung des Pendels von links nach rechts er-
stellt. Um nun eine gleichméBige Hin- und Herbewegung zu erzielen, sind nur
noch ein paar Handgriffe notig:
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Sie markieren zundchst beide

Autoshow Rotationsobjekte — zum Bei-
Bitte geben Sie die Anzahl sp1§1 dur.ch Kth?n und

der Kopiervorgange an: 2] gleichzeitiges Driicken der
Matkisren Sie nach Verlassen des Dislgs mit | ok | Strg-Taste oder indem Sie

Hilfe der Maus den Startzeitpunkt des ersten ; einen Rahmen um die Ob_] ekte
Kopiervorgangs. | Abbruch |

ziehen — klicken dann mit der
rechten Maustaste auf eines
davon und wihlen aus dem Kontextmenii den Punkt Assistenten / Autoshow,
Mehrfachkopie von Objekten.

Mit Autoshow wird die ausgewidhlte Animation mehrfach kopiert — wie oft
geben Sie im Dialogfenster ein — und ldsst sich dann an die bereits vorhandene
Animation anfliigen. Geben Sie hier den Wert 7 ein und bestétigen Sie mit OK.
Anschlielend ,hdngen’ die kopierten Animationen am Mauszeiger. Positio-
nieren Sie jetzt den Mauszeiger hinter dem zweiten Rotationsobjekt, so dass
der Abstand genauso groB3 ist wie zwischen den beiden bereits vorhandenen
Objekten. Sobald Sie mit der linken Maustaste klicken, werden die kopierten
Rotationsobjekte auf der Lichtspur abgelegt. Eine Meldung auf dem Bild-
schirm bestétigt den erfolgreichen Kopiervorgang.

Damit sind Sie am Ziel. Das Uhrenpendel schwingt zur Standzeit des Bildes
hin und her. Eventuell ist jetzt noch eine leichte Korrektur der Standzeiten
erforderlich.

Mit dem Rotationsobjekt lassen sich auch Bildkorrekturen vornehmen, zum
Beispiel wenn bei einem Foto die Horizontlinie schief geraten ist. Ziehen Sie
in einem solchen Fall ein Rotationsobjekt auf die Lichtkurve und verédndern
Sie den Rotationswert mit dem Schieberegler solange, bis der Horizont gerade
ist. Dann ziehen Sie noch ein Bildfeldobjekt auf die Lichtkurve und vergro-
Bern es, bis das Foto wieder die ganze Leinwand ausfiillt und die schwarzen
Ecken verschwunden sind. Dafiir sind die Pfeil-Controls, die Sie im Eigen-
schaften-Fenster des Bildfeld-Objektes finden, besonders praktisch. Durch
einfaches Ziehen mit der Maus vergroflern Sie das Bildfeld solange, bis das
Bild die Leinwand wieder komplett ausfiillt.

3D-Objekt

Das 3D-Objekt macht es mdglich, Bilder oder Schriften rdumlich tiber die
Leinwand zu bewegen oder sie perspektivisch zu verzerren. Daraus ergibt sich
eine derartige Fiille von Anwendungsmoglichkeiten, dass hier nur einige ex-
emplarisch beschrieben werden konnen. So erhalten Sie einen Uberblick iiber
Funktionen und Bedienung des 3D-Objekts, der Sie in die Lage versetzt,
selbst intensiv damit zu experimentieren. Gerade die Vielfalt an Bewegungs-
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richtungen, die mdglichen Positionierungen des Rotationszentrums und des
Blickwinkels machen die Handhabung des das 3D-Objekts um einiges kom-
plexer als die der anderen Dynamikobjekte. Das sollte Sie aber keines Falls
davon abhalten, das 3D-Objekt zu nutzen, denn spétestens nach einigen ,Fin-
geriibungen’ werden Sie die Bereicherung an Dynamikfunktionen nicht mehr

missen wollen.

Wenn Sie ein 3D-Objekt auf ein Bild anwenden mochten, ist alles zunéchst
einmal wie gewohnt: Sie aktivieren die Bildspuren per Mausklick und ziehen
mit gedriickter linker Maustaste das kleine orangefarbene Quadrat mit der
Beschriftung 3D aus dem Werkzeugfenster auf die Lichtkurve des Bildes.

30|

Hier lassen Sie die Maustaste los, und das Objekt ist platziert. Per Doppel-
klick auf das neu angelegt Symbol gelangen Sie in das Eigenschaften-Fenster.

_dUEOD]ER T

Raotatianswinkel

w g |[§ -
2

voone | [F

z jnoot ([~

[] K.ameraposition bezogen auf Bildfeld

% snmx | &
P
Y snmoz | [T

Abstand: 1DQ.DDX ]?
Bidwinkel: 10000% | [§

Rietationszentrum (bezogen auf Bildfeld)
E
Yo 6000 % _]T’F
&

s (50,00 %

Z ooz

Cronannik;
auf aktuelles Bild beschranken
Beschleunigungs- ¢ Bremsphaze

<-kurz 1.000
4

Bewegung von vorhergehendem
3D-Lageobjekt

lang -»

[ 0K | [ bbuch

l

Samtliche Einstellungen, die das 3D-Objekt betreffen, nehmen Sie in diesem
Eigenschaften-Fenster vor. Neben Feldern fiir numerische Eingaben finden
Sie hier Schaltflichen und Felder mit orangefarbenen bzw. blauen Pfeilen.
Letztere sind neu in m.objects und lassen sich dhnlich wie Schieberegler be-

dienen.

m.objects v7

m.objects - Praxis -

145



Offnen Sie die Beispieldatei ,,Demos / Lernen / 3D-Demo_2.mos®. Sie sehen
bei Index 17 als Hintergrundbild in Spur C eine Windmiihle ohne Fliigel. In
Spur B liegt ein Bild mit Windmiihlenfliigeln, die aus einem anderen Foto
ausgeschnitten wurden, und zunichst weder von der Grofe noch von der Per-
spektive passen. Ziel ist es nun, die Fliigel in das Bild einzupassen und an-
schliefend zu animieren. Das fertige Ergebnis finden Sie weiter hinten auf der
Zeitleiste.

E Projektion (60fps) @i Kurz zur Erklarung: Das Bild
/ mit den Fliigeln hat natiirlich
> einen transparenten Hinter-
A\ % grund. Die Bildmischung ist
4 aufiiberlappend eingestellt

" und fiir die Transparenz der
" Alpha-Kanal gewihlt. Das
~ Hintergrundbild mit der Miihle
‘vo  wurde mithilfe eines Zoom-
Objekts in das Leinwandfor-
™ mat eingepasst.
A 45 Projektion (607ps) mE=)

N

Als erstes passen Sie die
Fliigel fiir die Miihle an. Da-
zu ziehen Sie ein Bildfeld-
Objekt aus der Werkzeug-
leiste auf die Lichtkurve und
verkleinern in der Leinwand
die Fliigel, bis Sie zur GroBe
der Miihle passen. Positio-
nieren Sie dann den Mittel-
punkt oben an der Windmiih-
le.

Mit dem 3D-Objekt werden Sie nun dafiir sorgen, dass die Fliigel perspekti-
visch richtig stehen. Positionieren Sie dazu — wie oben beschrieben — ein 3D-
Objekt am Anfang der Lichtkurve und doppelklicken Sie anschlie8end darauf.
Die Perspektive der Windmiihlenfliigel verdndern Sie im nun gedffneten Ei-
genschaften-Fenster {iber den Rotationswinkel. Die Werte X, Y und Z stehen
dabei fiir ein rdumliches Koordinatensystem, bei dem X die vertikale Achse
bildet, Y die horizontale und Z die rdumliche Achse.

Um einen Wert zu verdndern, geben Sie entweder einen bestimmten Wert ein,
oder Sie verschieben den Wert mit der Maustaste. Positionieren Sie den
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Fielatanssing s Mauszeiger iiber dem quadratischen Feld mit

% oo % dem Pfeil neben dem X-Wert. Nun ziehen Sie
_ le» mit gedriickter linker Maustaste nach oben

- [N 122 und unten. Die Fliigel kippen nach hinten

z oo ||~ bzw. nach vorne. Wiederholen Sie das nun

bei dem unteren Feld fiir den Z-Wert. Jetzt
sehen Sie bereits eine Rotation der Fliigel. Beim mittleren Y-Wert ziehen Sie
nach rechts und links, und Sie sehen, dass sich die Fliigel zur Seite neigen.
Das ist der Wert, den wir hier fiir die Korrektur der Perspektive benétigen.

Zwischen X- und Y-Wert befindet sich ein weiteres Feld mit Doppelpfeil, mit
&4 Projektion (60fps) =) X dem Sie beide Werte gleich—
zeitig verandern konnen, also
sowohl die Perspektive als
auch die Neigung.

Tipp: Fiir die Feinabstimmung
der Positionierung halten Sie
beim Ziehen die Shift-Taste
gedriickt oder verwenden Sie
die rechte Maustaste. Dadurch
verdndert sich der entspre-
chende Wert nur sehr langsam,
lasst sich also sehr prézise
einstellen.

Wenn Sie eine Koordinate wieder auf den urspriinglichen Wert zuriicksetzen
mochten, klicken Sie einfach auf die mit R <- gekennzeichnete Schaltfliache.

Verdndern Sie den Y-Wert nun so lange, bis die Ausrichtung der Fliigel
stimmt.

Jetzt fehlt nur noch die Rotation der Fliigel. Wie eben schon gesehen, errei-
chen Sie diese durch Verdnderung des Wertes fiir die Z-Achse. Allerdings
bendtigen Sie fiir eine Animation immer mindestens einen Anfangs- und ei-
nen Endwert. Um den Neigungswert gleich zu iibernehmen, kopieren Sie das
3D-Objekt, indem Sie es mit gedriickter Strg-Taste nach rechts ziehen und am
Ende der Lichtkurve loslassen. Zwischen diesen beiden Objekten wird die
Animation ablaufen.

Beim zweiten 3D-Objekt
verdndern Sie den Z-Wert,
indem Sie fiir eine komplet-
te Rotation der Fliigel 360°
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eingeben. Wenn Sie nun die Wiedergabe starten, stellen Sie fest, dass die Flii-
gel um deren Mittelachse rotieren.

Brledneninis Um die Fliigel mehrmals rotieren zu lassen,

% @EEE | S geben Sie flir Z einfach ein Mehrfaches von
: & 360° ein. Im fertigen Beispiel ist der Wert
iy 0 122 1080° eingegeben, also eine dreifache

z ome |~ Rotation.

Ein weiteres Beispiel demonstriert die unterschiedlichen Wirkungsweisen des
3D-Objekts durch Veranderung der einzelnen Parameter. Sie finden dieses
Beispiele am Anfang der gedffneten Datei ,,Demos / Lernen /3D-

Demo 2.mos*.

Hier wurde mit einer ganzen Reihe von 3D-Objekten gearbeitet, um die Werte
fiir die Animation immer wieder zu verindern. Zur besseren Ubersicht sind
sie jeweils mit einem
Index gekennzeichnet.
Um die Indexmarken
besser betrachten zu
koénnen, sollten Sie die
Darstellung der
Zeitleiste mit Klick auf
die Lupe in der
Symbolleiste vergro-

T projektion (601ps)

BER]

Beal}]liber hinaus ist das
animierte Bild zunéchst
mit einem Bildfeldob-
jekt verkleinert, das
spéter seine Grofe dn-
dert und — abhéngig von den 3D-Objekten - ebenfalls animiert wird. Sie kon-
nen an dieser Zeitleiste iibrigens sehr schon erkennen, dass iiberall dort, wo
zwischen den 3D-Objekten bzw. den Bildfeldobjekten keine Verdnderung
stattfindet, die Verbindungslinie durchgezogen und bei den animierten Berei-
chen gestrichelt ist.

EoEtoRszentzeaden a0 Einlcle) Fiir die rdumliche Bildrotation, die Sie hier
% [s000% | sehen, muss erst einmal das Rotationszentrum
entsprechend verschoben werden. Per
v sz [[T Doppelklick auf das 3D-Objekt bei Index 02
z lwmx |[g gelangen Sie in das Eigenschaften-Fenster.
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Der Wert fiir Z auf der rechten Seite hat die Grole —40%. Das gilt auch fiir
das folgende 3D-Objekt. Das bedeutet, dass das Zentrum der Rotation nach
vorne verlagert ist. Ware hier der Standardwert 0% eingegeben, wiirde sich
das Bild an gleich bleibender Position um die eigene Achse drehen. So aber
bewegt es sich im Kreis auf der raumlichen Achse. In der zweiten ,Runde’ hat
das 3D Objekt bei Index 03 den Z-Wert -10%. Dadurch verlauft die Kreisbe-
wegung jetzt in einem engeren Radius als in der ersten Runde. Der Y-Wert fiir
den Rotationswinkel (links im Eigenschaften-Fenster) verdndert sich mit jeder
neuen Runde um -360°. Der negative Wert gibt hierbei die Richtung der
Kreisbewegung an. Wenn Sie das Minuszeichen entfernen, erfolgt die Rotati-
on genau entgegengesetzt.

Bei Index 04 und 05 ist das Rotationszentrum noch weiter in Richtung Bet-
rachter verlagert (Z hat den Wert —110%). Dadurch entsteht ein so grofer Ra-
dius der Kreisbewegung, dass das Bild quasi um den Betrachter herum rotiert.
Es verschwindet links aus der Leinwand, um danach auf der rechten Seite
wieder aufzutauchen.

In der folgenden Kreis-
bewegung rotiert das Bild
zusitzlich um seinen Mit-
telpunkt. Dafiir verdndert
sich der Z-Wert fiir den
Rotationswinkel zwischen
Index 06 und Index 07
von 0° auf 1080°.

Ritationswinkel
(5] [oom | _
v: 10e000° | [
z oo |[7

Noch einen Schritt weiter geht die Animation des

Bildes ab Index 08. Hier erfolgt eine Rotation des Bildes um die Y-Achse,
und zwar ohne Verschiebung des Rotationszentrums. Gleichzeitig dreht sich
das Bild um seinen Mittelpunkt. Diese Drehung erfolgt zunédchst nur um 180°,
so dass das Bild bei Index 09 auf dem Kopf steht.

Die folgenden beiden Abbildungen zeigen die Werte der 3D-Objekte bei In-
dex 08 bzw. Index 09.
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Rotatiohswinkel

_ Sie sehen daran: Fiir den Rotationswinkel 4n-
x jmd ([ = dern sich die Werte Y (um —360°) und Z (um
v e2nm0c [2 180° fiir die

o I halbe Dre- Riolationswinkel
hung). Der Z- o (w5
Wert fiir das fig
. . . | - .00 * 2
Rotationszentrum dagegen bleibt bei 0%, das e
Rotationszentrum ist also nicht verschoben. z mowe [~

Zwischen Index 09 und 10 wird die Drehung
des Bildes vollendet. Gleichzeitig wird das Bildfeld auf die volle Leinwand-
breite vergroBert, so dass das Bild entsprechend gréBer wird.

Anschlieend wird das
Bildfeld dynamisch wie-
der verkleinert (Index 11
bis 12) und gleichzeitig
das Bild durch Anderung
des Y-Wertes fiir den Ro-
tationswinkel perspekti-
visch verzerrt. Im folgen-
den Abschnitt (bis Index
13) bewegt sich das Bild-
feld auf der Leinwand hin
und her. Bei genauer Be-
trachtung fallt auf, dass
sich dabei der Grad der
Verzerrung verdndert. Der Blick des Betrachters folgt dem Bild also von ei-
nem festen Standpunkt aus, und dementsprechend verdndert sich der Blick-
winkel. Um diesen Effekt zu erreichen, darf in den Eigenschaften der 3D-
Objekte bei Index 12 und 13 die Option ,,Kameraposition bezogen auf Bild-
feld nicht ausgewéhlt sein.

[BET]

Wenn Sie nun diese Option in den beiden 3D-
S Objekten einmal aktivieren, stellen Sie fest, dass
' EEEE = sich bei der Animation die perspektivische Ver-
v soo0x | [T zerrung des Bildes nicht verdndert und so der
Blickwinkel immer gleich bleibt.

[ K.ameraposition bezogen auf Bildfeld

potars. 10000 | Zum Schluss der Animation folgt eine

st [1000x [[x Verstirkung der perspektivischen Verzerrung.
Das Bild wird wie mit einem extremen Weitwinkelobjektiv dargestellt.
Gleichzeitig verengt sich das Sichtfeld auf das Bild.
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In den Eigenschaften des
3D-Objekts bei Index 14
betrigt der Wert fiir das
Sichtfeld nur 22,5%, bei
Index 15 sind es sogar nur
noch 4,5%.

2 Projektion (60fps)

[ Kameraposition bezoger auf Bildfeld
% soonx | = [F<]
v samz | [T

astand [10000% | [ [Aed
Sichfeld [450% | [

Voraussetzung fiir einen
solchen Effekt ist, dass das Bild vorher bereits perspektivisch verzerrt ist.
Wenn es dagegen ,normal’ auf der Leinwand steht, bleibt eine Veranderung
des Sichtfeld-Wertes wirkungslos, auller bei 0%, dann verschwindet das Bild
komplett.

Nach dieser extremen Verzerrung nimmt das Bild wieder seine urspriingliche
GrofBe und Position ein, und die Animation startet vom Anfang.

Fiir die einzelnen Parameter des 3D-Objekts gibt es natiirlich noch zahllose
weitere Einstell- und Kombinationsmdglichkeiten. Mit den beschriebenen
Beispielen haben Sie nun aber eine gute Grundlage fiir eigenes kreatives
Schaffen. Sie finden in den Dateien noch eine weitere interessante Demonstra-
tion des 3D-Objekts unter ,,Demos / Lernen /3D-Demo_1.mos*.

B[]

| Projektion (60fps)

)
photokina
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Die hier vorgestellte Animation soll an dieser Stelle nur als Anregung dienen
und nicht im einzelnen erléutert werden. Sehen Sie sich einfach die Eigen-
schaften des 3D-Objekts in den unterschiedlichen Phasen der Animation an.
Anhand der Anderung einzelner Werte werden Sie schnell erkennen, wie die
Bewegungsabliufe entstehen.

Passepartout

Dieses Dynamik-Werkzeug steht ab der Ausbaustufe m.objects live zur Ver-
fiigung.

Mit dem Passepartout-Objekt erstellen Sie Passepartouts um Bilder, Texte und
Videos, wobei Grofle, Transparenz und Farbe des Rahmens beliebig veran-
derbar sind. Dieses Werkzeug eignet sich besonders gut dafiir, Bilder vor ei-
nem Hintergrund abzusetzen oder Texte mit einem farbig gefiillten Rahmen

zu versehen, so dass sie deutlich hervortreten. Sie werden im Folgenden eini-
ge Beispiele fiir Anwendungen des Passepartout-Objekts sehen.

Wie alle anderen Dynamik-Werkzeuge lésst sich auch das Passepartout so-

wohl statisch einsetzen, als auch fiir Animationen. So konnen Sie beispiels-
weise einen Rahmen um ein Bild in einem dynamischen Bewegungsablauf

grofler werden lassen.

FEEEEE08  Die Anwendung des Passepartout-Objekts erfolgt nach dem
bekannten m.objects-Prinzip: Bei aktivierten Bildspuren wéhlen Sie im Werk-
zeugfenster das blassrote Icon mit dem schwarzen F aus und ziehen es mit
gedriickter Maustaste auf die Lichtkurve des Bildes, das Sie bearbeiten moch-
ten. Sobald Sie hier die Maustaste loslassen, erscheint ein solches Icon auf der
Lichtkurve.

In unserem Beispiel sehen Sie ein Bild, das verkleinert vor einem Hintergrund
steht. Dieses Bild soll mit einem Rahmen versehen werden, damit es sich bes-
ser vom Hintergrund absetzt.
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Sobald Sie ein Passepartout-Objekt auf einer Lichtkurve abgelegt haben, er-
stellt m.objects einen vorgegebenen Rahmen, wie auch ein Blick auf die
Leinwand in unserem Beispiel zeigt.

Diesen Rahmen gilt es nun anzupassen. Doppelklicken Sie auf das neue Icon
in der Lichtkurve, so dass sich das Bearbeitungsfenster des Passepartout-

Objekts 6ffnet.

Effekteinstellungen

Dreckkiaft: @
Fiandbreite
hatizontal 2,50 % F r__
[y
veiikal  250% [§
Farbe: [7] Pipatte

™| hur Passepartout anzeigeh
[] Passepartout ohre S pezisleffekte
[ V] Effekt 2u Darstelungsaiaie skalieran

Dynamik
[7] auf aktuelles Bild beschranken
|¥] Beschleunigungs- / Bremsphase
¢z 1.000 larg -3
5

® Bewegung von varhergehendem
= Schatten/S chein-0 bjekt

Hirweis:

Die ‘Werte 'Deckkraft, ‘Fahmenstarke’ und
‘Farbe! sind fiebend animierbar.

Lo J

Abbiuch

l

Zunéchst einmal kiim-
mern wir uns um die
Effekteinstellungen im
linken Teil des Fens-
ters. Mit dem oberen
Regler verdndern Sie
die Deckkraft, also die
Transparenz des Rah-
mens. Hier sind Werte
von 0% (durchsichtig)
bis 100% (volle
Deckkraft) moglich.
Mit dem Pfeil-Control

(mehr dazu im Kapitel Arbeiten mit den Pfeil-Controls auf Seite 67 Arbeiten
mit den Pfeil-Controls) ziehen Sie nach oben und unten, um den Wert zu er-
hohen bzw. zu verringern. Wie gewohnt konnen Sie auch direkt einen Wert in

das Feld eintragen.

Darunter finden Sie die Einstellmdglichkeiten fiir die Breite des Rahmens.
Horizontale und vertikale Ausdehnung lassen sich dabei getrennt eingeben. So
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konnen Sie zum Beispiel einen Text in der gesamten Leinwandbreite mit einer
Hintergrundfarbe unterlegen, wéihrend die Hohe des Hintergrunds auf die
Texthohe begrenzt bleibt.

Die Veranderung der Werte fiir die Rahmenbreite erfolgt ebenfalls iiber die
Pfeilcontrols oder durch Eingabe von Zahlwerten.

Mit Klick auf das Farbfeld darunter 6ffnen Sie den Farbwihler, um eine Farbe
fiir das Passepartout zu definieren.

Farbauswah! &

warher

RGE Warke HSB Werte
Rat: Griin: Blau: Farbtan; Sittigung: Helligkeit:
255 [&) 255 (&l 255 =) o [ o = 255 (=

Hier konnen Sie direkt mit der Maus in eines der Felder klicken und die Maus
solange verschieben, bis Sie die passende Farbe gefunden haben. Die Vor-
schau auf der rechten Seite zeigt die gewahlte Farbe an. Alternativ ist auch
hier die Eingabe von Zahlwerten moglich. Anschliefend bestétigen Sie mit
OK.
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Alternativ kdnnen Sie auch mit der Pipette eine Farbe direkt aus der Leinwand
auswihlen. Setzen Sie dafiir ein Hakchen bei der Option Pipette neben dem
Farbfeld.

Farbe: [

Unter der Farbauswahl finden Sie im Bearbeitungsfenster noch drei weitere
Optionen:

Klicken Sie nun auf eine Stelle in der
Leinwand, um die gewiinschte Farbe
aufzunehmen.

So haben Sie die Moglichkeit, nur das Passepartout ohne das eigentliche Bild
zu zeigen. Damit lassen sich beispielsweise zu gestalterischen Zwecken farbi-
ge Flachen in der Leinwand darstellen.

Die Option Passepartout ohne Spezialeffekte bezieht sich auf die weiteren
Dynamik-Objekte Schatten / Schein und Unschdrfe. Sie haben die Moglich-
keit, durch Anwendung eines oder beider dieser Dynamik-Objekte das Passe-
partout mit Schatteneffekten oder Unschérfe zu versehen. Wéhlen Sie dage-
gen die Option Passepartout ohne Spezialeffekte aus, so wird das Passepartout
von der Wirkung ausgenommen, also ohne Schatten oder Unschérfe darge-
stellt.

Die Option Effekt zur Darstellungsgrofie skalieren bietet die Moglichkeit, bei
einer VergroBerung oder Verkleinerung des Bildes die Breite des Rahmens
proportional dazu zu vergroflern oder verkleinern. Ist diese Option nicht ge-
wihlt, behilt der Rahmen um das Bild seine Breite bei.

Wie bei anderen Dynamik-Effekten in m.objects konnen Sie durch den Ein-
satz von zwei oder mehr Passepartout-Objekten eine Animation erstellen. Wir
zichen also aus dem Werkzeugfenster ein zweites Passepartout-Objekt auf den
hinteren Bereich der Lichtkurve.

i A RERTER

Dynamisch verdnderbar sind die Deckkraft sowie die horizontale und vertika-
le Breite. Wiederum per Doppelklick auf das Icon 6ffnen wir nun das Bearbei-
tungsfenster des zweiten Passepartouts und verdndern entsprechend die Wer-
te:
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Passepartout

Effekteinstellungen

Deckkiaft  38.20% [f
Fiandbreite
horizontal,  28.40 % 'T-; i__
R s
veitkal  2840% [§
Farbe: | |¥] Pipette

[7] hur Pazsepartout anzeigen
[] Passepartaut ohne 5 pezialeffekte
[¥] Effekt zu Darstellungzorike skalieren

Drpnamik,
[7] auf aktuelles Bild beschranken
| 7] Beschleunigunags- / Bremsphase
<= kurz 1DD-D . lang -»
(1

Fil Bewegung von vorhergehendem
! Schatten/Schein-Objekt

Hirweis:

Die Werte 'Deckkiaft, 'Rahmerstarke’ und
‘Farbe' zind fiefend animierbar.

oo |

&bbruch

)

In diesem Beispiel wurde die Deckkraft verringert und die Breite des Rah-
mens in alle Richtungen vergroBert. Mit Klick auf OK werden diese Anderun-

gen angewendet.

{c):Visio:

Lasst man nun den Locator {iber die Lichtkurve laufen, erscheint die Verdnde-
rung des Rahmens als dynamische Animation.

Im Bearbeitungsfenster finden Sie auf der rechten Seite dazu die Dynamik-
Optionen. Mehr dazu finden Sie im Abschnitt Dynamik-Optionen auf Seite

130Dynamik-Optionen.
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Schatten / Schein

Dieses Dynamik-Werkzeug steht ab der Ausbaustufe m.objects live zur Ver-
fiigung.

Wie der Name andeutet, versieht das Werkzeug Schatten / Schein Objekte auf
den Bildspuren mit Schatten und Scheineffekten. Als Einsatzmoglichkeiten
bieten sich insbesondere Bild-im-Bild-Konstruktionen, Texte und freigestellte
Objekte beliebiger Form an, um diese wirkungsvoll vom Hintergrund abzu-
setzen. Alle entscheidenden Werte lassen sich dabei individuell einstellen.

Das Schatten / Schein-Objekt finden Sie - bei aktivierten Bildspuren — wie
gewohnt im Werkzeugfenster. Sie erkennen es am grauen Quadrat mit
schwarzem S.

E Sichatbar . Sichein

Mit gedriickter Maustaste ziechen Sie das Objekt aus dem Werkzeugfenster auf
eine Lichtkurve. Sobald Sie die Maustaste loslassen, erscheint ein entspre-
chendes Icon auf der Lichtkurve.

_

Im Land der Maya und Azteken

i e e e

Sie sehen, dass der Text, den wir hier als Beispiel verwenden wollen, bereits
mit einem Schatten versehen ist.

Im Land der Maya und Azteken

m.objects v7 m.objects - Praxis - 157



m.objects gibt also einen Standardwert vor. Per Doppelklick auf das Icon 6ff-
nen Sie nun das Bearbeitungsfenster.

Effekteinstellungen Dynamik,
Deckkrait: l?‘ Hl [7] auf aktuelles Bild beschranken
‘Weichzeichner:  35.00 |T |ﬂ| [¥7] Beschlzunigungs- / Bremsphass
[ Bersich ausweiten <horz 1.000 lang Fi<
1)
wink el 4200 F |H_<| 7 Bewegung von vorthergehendem
— " SchiattensS chein-Obijekt
Abstand: 200% 1t [
Farbmodus ‘ Farbvargabe ¥ ‘ Hirweis:

Farbe: ! 7] Pipette Die Werte 'Deckkraft, Weichzeichner,
"winkel, ‘Abstand' und Farbe' sind fiefend

|| Fonturschatten Anivieiha

Erscheinungsbild des Schattens / Scheins:

1.1 Schatten aufen x ‘

|| Effekt z2u Darstellungsarale skalieren L oK. J | Sbbiuch |

Auf der linken Seite des Formulars finden Sie die Effekteinstellungen. Der
erste Wert betrifft die Starke der Deckkraft des Schattens, die Sie von 0%
(vollkommen transparent) bis 100% (volle Deckkraft) verdndern konnen.
Darunter folgt die Option fiir die Weichzeichnung des Schattens. Je hoher
dieser Wert ist, desto starker wird er weichgezeichnet, beim Wert 0 dagegen
erhélt der Schatten eine vollkommen scharfe Kante.

Mehr zur Bedienung der Pfeilcontrols lesen Sie im Kapitel Arbeiten mit den
Pfeil-Controls auf Seite 67 Arbeiten mit den Pfeil-Controls.

Deckkraft und Weichzeichner bieten zusétzlich die Option Bereich ausweiten.
Wihlen Sie diese Option aus, wird der Wirkungsgrad der beiden Werte auf
den Schatten verstérkt, wodurch er an Umfang zunimmt. Am besten probieren
Sie die Wirkung dieser Option aus, Sie sehen den Effekt sofort in der Lein-
wand.

Winkel und Abstand bestimmen die Ausrichtung des Schattens / Scheins und
seinen Abstand vom Objekt. Auch hier konnen Sie alle Verdnderungen, die
Sie im Formular eingeben, unmittelbar in der Leinwand kontrollieren, und
somit den Effekt passend einstellen.

Als Standard erzeugt m.objects zunéchst einen schwarzen Schatten. Das kon-
nen Sie aber auf mehrere Weisen dndern. Im Eingabeformular finden Sie dazu
die Option Farbmodus mit dem Eintrag Farbvorgabe. In dieser Einstellung

158 - m.objects - Praxis m.objects v7



klicken Sie darunter auf den Button Farbe und gelangen dadurch zu dem be-
reits bekannten Farbwéhler.

Farbauswahl @

RGE HSE:
|

a ' I vorher

RiE Werte HSE Werte
Rok: Griin: Blau: Farbkon; Sattiguna: Heligkeit:
265 (&) (255 [a] |55 [a] 0 [ o (= 55 (&)

Hier wihlen Sie eine Farbe aus und bestétigen mit OK. Der Button nimmt
daraufhin die gewahlte Farbe an und der Schatten / Schein wird entsprechend
eingefarbt.

Auch hier kénnen Sie mit der Pipette eine Farbe direkt aus der Leinwand
auswihlen. Setzen Sie dafiir ein Hakchen bei der Option Pipette neben dem
Farbfeld.

Farbe: ! ¥l

[ Konturschatten

Per Mausklick auf eine Stelle in der Leinwand
nehmen Sie dort die gewiinschte Farbe auf.

Klicken Sie nun auf das Ausklapp-Menii bei
Farbmodus.

Fabmodus: | Farbvorgab Tl Sie sehen zwei weitere Optiopen, néim%ich

[ 1 Bild und Bild negativ. Mit diesen Optionen
wird der Schatten / Schein mit Bild selbst
bzw. mit dem Negativ des Bildes gefiillt.
Solange Sie, wie in unserem Beispiel, eine
einfarbige Schrift verwenden, wird der Schatten mit derselben Farbe gefiillt,
hier also mit weill. Wéhlen Sie stattdessen Bild negativ, wird der Schatten hier
schwarz. Der Farb-Button darunter ist dabei durchgekreuzt, kann also in die-
ser Einstellung nicht verwendet werden.

. Farbrvorgabe:
Farbe: Bid

Bild negativ
 —

Unter den Farbeinstellungen sehen die Option Konturschatten. Sie bewirkt,
dass der Schatten / Schein-Effekt nur als Kontur dargestellt wird, also quasi
den Umriss des Objekts nachzeichnet.
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Im Land der Maya und Azteken

Erzcheinungshild des Schattens / Scheing:

11.1 Schatten auften |vE
R :

1.2 Schatter innen
1.3 Schein innen

—{1.4 Schatten var Objekt L

1.5 Schatten + Schein

2.1 Schatten aulen [0bj. schwarz]
2.2 Schatten innen [Obj. schwarz]
2.3 Schein innen [Obj. schwarz)

2.4 Schatten vor Objekt [Obj. schwarz)
2.5 5chatten + Schein [Obj. schwarz)
3.1 Schatten aulten [Obj. weilt]

3.2 Schatten innen [Obj. weilt]

3.3 Schein innen [Obj. weilt]

3.4 Schatten wor Objekt [Obj. weill]
3.5 Schatten + Schein [Obj. weily]

4.1 Schatten aufen [Obj. transp:]

4.2 Schatten innen [Obj. ransp.]

4.3 Schein innen [Obj. transp.]

4.4 Schatten ohne Objekt

4.5 Schatten + Schein [Obj. tranzp.]
fx.1 Schatten innen tranzparent

fx.2 Schatten + inv. Schein

fx.3 Schatten schwarz + Schein

Der eigentliche Clou dieses Dynamik-
Werkzeugs folgt aber nun unter der Einstellung
Erscheinungsbild des Schattens / Scheins. Als
Standard gibt Thnen m.objects an dieser Stelle
die Auswahl Schatten nach aufen vor. Der
Effekt erscheint also als ,normaler’ Schatten.
Das Werkzeug kann aber noch einiges mehr.
Das sehen Sie, wenn Sie hier die Auswahlliste
aufklappen:

Sie haben die Wahl, welcher der 23 Schatten-
Effekte am besten passt. Und da hilft letztlich
nur eines: Ausprobieren.

Unter der Auswahlbox finden Sie auflerdem
noch die Option Effekt zu DarstellungsgrofSe

skalieren. Damit haben Sie die Mdglichkeit, das eigentliche Objekt — in
unserem Beispiel also den Text — groBer oder kleiner darzustellen und in
Relation dazu auch den Schatteneffekt zu verstirken bzw. zu verringern. Ist
die Option nicht gewéhlt, wird die Stirke des Effekts nicht angepasst.

Die folgenden Bilder zeigen beispielhaft eine Auswahl der verfiigbaren Schat-

teneffekte.

Im Land dej

1.1 Schatten aufien

Im La'me dediﬁxe

1.2 Schatten innen
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Im Land dem a

1.3 Schein innen

rmrland d emya

1.4 Schatten vor Objekt

4.1 Schatten aufSen (Obj. transp.)

Trn Land d
fx.3 Schatten schwarz + Schein

Effekteinstellungen Deckkraft, Weichzeichner, Winkel, Abstand und sogar
die Farbe sind beim Schatten / Schein-Objekt animierbar, lassen sich also in
einem flieBenden Bewegungsablauf verdndern. Die Einstellungen fiir die dy-
namischen Effekte finden Sie im Bearbeitungsfenster auf der rechten Seite.
Eine ausfiihrliche Beschreibung dazu gibt es im Kapitel Dynamik-Optionen
auf Seite 130Dynamik-Optionen.

Unscharfe

Das Unschirfe-Werkzeug steht ab der Ausbaustufe m.objects live zur Verfi-
gung.
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Dieses Dynamik-Werkzeug bietet spannende Moglichkeiten fiir das kreative
Spiel mit Schérfe und Unschirfe. Es setzt den Gau3schen Weichzeichner ein,
was fiir eine besonders hohe Darstellungsqualitét sorgt. So konnen Sie mit
dem Unschérfe-Objekt Bilder, Texte und Videos dynamisch von scharfer zu
unscharfer Darstellung und natiirlich auch in umgekehrter Richtung verén-
dern.

Sie finden das Unschérfe-Objekt bei aktivierten Bildspuren im
Werkzeugfenster als blaues Quadrat mit einem weiflen B.

Mit gedriickter Maustaste ziehen Sie das Objekt auf eine Lichtkurve und las-
sen die Maustaste los. Ein entsprechendes Icon erscheint in der Lichtkurve.

Auf dem folgenden Bild sehen Sie eine Szene aus dem Karneval in Venedig,
die sich aus zwei Fotos zusammensetzt: ein Hintergrundbild mit dem Gebédude
und ein weiteres Foto mit zwei Personen, die zuvor aus einem anderen Bild
ausgeschnitten wurden. Darunter sehen Sie die Konstellation auf den Bildspu-
ren.

Mit wenig Aufwand lésst sich hier eine beeindruckende Animation erstellen.
Dazu fiigen wir in einem ersten Schritt ein Unschérfe-Objekt in den vorderen
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Bereich der Lichtkurve des Hintergrundbildes ein und ein weiteres in den hin-
teren Bereich.

Per Doppelklick auf das zweite Unscharfe-Objekt in der Lichtkurve 6ffnet
sich das zugehorige
Bearbeitungsfenster.

manuelle Werteingabe

Sie sehen, dass es hier nicht allzu viele
e {00 [t Werte einzustellen gibt. Die Arbeit mit
dem Unschérfe-Objekt ist wirklich
denkbar einfach. Im Wesentlichen
regeln Sie liber den oberen Wert die

[[] Kanten [&lpha] erhalten Stiarke der Unscharfe. Mehr zur

Hinwsis: Bedienung der Pfeilcontrols lesen Sie
Drer Grad der Unscharfe ist fisfend ﬁbrigens im Kapltel Arbeiten mit den

[ Effekt 2u D arstellungsarcfe skalisren

animierbar. ! \ . .
Pfeil-Controls auf Seite 67 Arbeiten mit

e den Pfeil-Controls.

auf akivelles Bild beschranken Darunter finden Sie noch zwei

Optionen: Zum einen konnen Sie den
Effekt zur Darstellungsgréfe skalieren,

Beschleunigungs- # Bremzphase:

B '1'?00 : Ian_g so dass also bei VergroBerung oder
d Verkleinerung des Bildes die Starke des
il Unschirfe-Effekts ebenfalls verstarkt
oder verringert wird. Zum anderen gibt
ok | [ abbwen | | esdie Option ,,Kanten (Alpha)

erhalten®. Sie bietet die Moglichkeit,
trotz Unschérfe des Bildes eine scharfe Bildkante bzw. bei freigestellten For-
men eine scharfe Konturkante zu erhalten.

In unserem Beispiel verdndern wir den Unschérfe-Wert auf etwa 50, was zu
einer deutlichen Unschérfe des Hintergrundbildes flihrt und bestitigen mit
OK. Damit ist bereits eine erste Animation erstellt, die das Gebadude im Hin-
tergrund von scharfer zu unscharfer Darstellung verdndert.

Der nichste Schritt ist ganz einfach. Wir fiigen in das Bild mit den freigestell-
ten Personen ebenfalls zwei Unschirfe-Objekte ein, die genau iiber den Un-
schirfe-Objekten des Hintergrundbildes liegen.
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Hier soll die Animation in umgekehrter Richtung ablaufen. Daher verdndern
wir beim ersten Objekt den Unschirfe-Wert auf etwa 50, wéhrend er beim
zweiten Objekt bei 0 bleibt. Damit ist unsere Animation auch schon fertig.
Die beiden Personen treten quasi in den Vordergrund, wihrend das Gebaude
im Hintergrund immer unschérfer wird. Die Geschwindigkeit dieser Animati-
on konnen Sie ganz einfach iiber den Abstand der Unschérfe-Objekte zuein-
ander veréndern.
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Die Einstellungen fiir die dynamischen Effekte finden Sie im Bearbeitungs-
fenster des Objekts im unteren Bereich. Eine ausfiihrliche Beschreibung dazu
finden Sie im Kapitel Dynamik-Optionen auf Seite 130Dynamik-Optionen.

Bild-/Videoverarbeitung
Dieses Dynamikobjekt steht ab der Ausbaustufe m.objects live zur Verfiigung.

Es bietet wichtige Bearbeitungsfunktionen, die sich sowohl statisch nutzen
lassen, als auch dynamisch fiir Animationen. Sie finden das Objekt
Bild/Videoverarbeitung — wie alle anderen Dynamikobjekte — bei aktivierten
Bildspuren im Werkzeugfenster.

m] Bild-/Videoverarbeitung

Die Besonderheit dieses Objekts deutet sein Name bereits an: Es lésst sich
gleichermaflen auf Bilder wie auch auf Videosequenzen anwenden. Dadurch
stehen in m.objects umfangreiche Moglichkeiten zur Nachbearbeitung von
Bildern und eben auch fiir Videos zur Verfiigung, was in vielen Fillen den
Einsatz externer Programme iiberfliissig macht. Das Objekt arbeitet dabei
non-destruktiv, die Originaldateien werden also in keiner Weise verindert.

Zur Anwendung ziehen Sie auf bekannte Weise das Bild/Videoverarbeitungs-
Objekt auf ein Bild oder ein Video auf den Bildspuren. Dort erscheint in der
Lichtkurve ein entsprechendes Icon.
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Per Doppelklick auf das Icon 6ffnet sich das Bearbeitungsfenster.

: :

Elfekgen Dgnamik. Dle entSChel.denden
Parameter fiir die

Helikeit: T 9] auf skhuelles Bild beschrsnken Nachbearbeitung kénnen

Kontrast oz (] [Re E{?:zihlsiug:];;ngs-I:;Tspha% Sie hier veriindern,

Gamma 1000 [t 4 namlich Helligkeit,

e Tomx ITER || o Kontrast Gamma,

Fabion  000°[f s s e Sittigung und Farbton.

Towng  000%  [f Die jeweiligen

= | Veranderungen lassen
Schifng 000 T —— (siichLdgbei indEchtfzeiit in
er Leinwand verfolgen.

Im Gegensatz zu der Option Farbton, die eher als eine Art Effektfilter einzu-
setzen ist, bietet die Option Ténung sehr viel differenziertere Moglichkeiten,
die Farbtonung eines Bildes bzw. Videos zu beeinflussen.

Der Wert, den Sie bei Tonung eingeben, bezieht sich auf die Farbe, die Sie
darunter bei Ziel auswéhlen konnen. Mit Klick auf das Farbfeld 6ffnet sich die
Farbauswahl, in der Sie einen beliebigen Farbton bestimmen kdnnen. In dieser
Farbe wird nun das
Bild bzw. das Vi-
deo eingefirbt,
wobei der Wert bei
Tonung die Starke
dieser Verédnde-
rung bestimmt.
Damit lassen sich
interessante Effek-
te erzielen, wie
zum Beispiel eine
Farbung in einem
Sepia-Ton, was ein
Bild oder Video kiinstlich altert, ihm also ein quasi antikes Aussehen verleiht.

Unten in der Reihe finden Sie schlielich den Wert fiir die Scharfung, mit
dem Sie Bilder und Videos gezielt nachschérfen konnen.
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Sie kénnen die Werte sowohl manuelle durch konkrete Zahlwerte eingeben,
als auch tiber die Pfeilcontrols verdndern. Mehr zur Bedienung der Pfeil-
controls lesen Sie iibrigens im Kapitel Arbeiten mit den Pfeil-Controls auf
Seite 67 Arbeiten mit den Pfeil-Controls.

Alle diese Werte konnen Sie, und das ist eine weitere Besonderheit dieses
Objekts, neben der rein statischen Korrektur auch dynamisch verdndern. Fii-
gen Sie dazu weiter rechts auf der Lichtkurve ein weiteres Bild-
/Videoverarbeitungs-Objekt ein, und verdndern Sie den gewiinschten Wert.
Wie bei allen anderen Dynamikobjekten sorgt m.objects automatisch fiir die
Animation zwischen diesen Objekten. Bei Bedarf fiigen Sie noch weitere Ob-
jekte ein, um die Animation mit Zwischenschritten noch zu verfeinern. So
konnen Sie beispielsweise den Farbton des Bildes oder Videos dynamisch
vom urspriinglichen Ausgangswert hin zu der oben beschriebenen Sepia-
Tonung verdndern. Sie kdnnen mit unterschiedlichen Helligkeitswerten arbei-
ten oder die Farbsittigung dynamisch verandern.

Die weiteren Einstellungen fiir die dynamischen Effekte finden Sie im Bear-
beitungsfenster des Objekts auf der rechten Seite. Eine ausfiihrliche Beschrei-
bung dazu finden Sie im Kapitel Dynamik-Optionen auf Seite 130Dynamik-
Optionen.

Spiegelung

Das Dynamikobjekt Spiegelung steht ab der Ausbaustufe
m.objects live zur Verfligung.

Mit diesem Objekt lassen sich auf einfachste Weise Spiegelungen von Bil-
dern, Videos und Texten erzeugen, die auch bei Bewegungen wie zum Bei-
spiel 3D-Animationen exakt perspektivrichtig folgen. Um das Dynamikobjekt
anzuwenden, zichen Sie aus dem Werkzeugfenster (bei aktivierten Bildspu-
ren) das graue Icon mit dem Buchstaben M und der Beschriftung Spiegelung
auf die Lichtkurve des gewiinschten Bildes, Textes bzw. Videos.

Daraufthin erscheint auf der Lichtkurve ein entsprechendes Icon und das zuge-

sy horige Eigenschaften-

S— S— Fenster Offnet swh. Zu

Deckkraf T [T B (gt scustes Bidbesciviien einem spéteren Zeitpunkt

Aostand: wmos [V Rs] offnen Sie dieses Fenster

5 e |¥] Beschleurigungs- / Bremsphase kl k f

Die Werte Deckkrsft' und ‘Abstand' sind fiefend <kuz 1000 g (R per Doppelklick auf das

erbar. . .
ikl 0 Icon in der Lichtkurve.
Wirkung won Spezialeffekten
_ — 7] Beweguna von vorhergehendem . . .

Unscharfe: ‘nurSp\ege{ung '| l—'Sp\egalungs-Objsbd Wenn Sle cin Blld Oder

Schatten/Schein: Gesamtdarstelung = Video spiegeln mochten
—— &

s me ) ok ) [ s || mygsin der Leinwand
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natiirlich geniigend Platz fiir die Spiegelung vorhanden sein. Sie werden also
vorher das Bild oder Video mit einem Bildfeld entsprechend verkleinern. Die
Spiegelung passt sich der eingestellten Grofe automatisch an. Texte, die Sie
mit dem Titeleditor erstellen, sind bereits mit einem Bildfeld versehen, auch
hier lasst sich die GroBe natiirlich noch beliebig anpassen

Die Deckkraft der Spiegelung ist als Vorgabe bereits auf 50% reduziert, um
einen realistischen Spiegelungseffekt zu erzielen. Mit dem Pfeil-Control oder
mit einer numerischen Eingabe daneben kdnnen Sie nun den Wert fiir die
Deckkraft beliebig verdndern. Darunter finden Sie den Wert fiir den Abstand
zwischen dem Original und seiner Spiegelung, den Sie natiirlich ebenfalls
beliebig anpassen kdnnen.

Wie alle Dynamikobjekte in m.objects ldsst sich auch das Objekt Spiegelung
sowohl statisch als auch dynamisch verwenden. Wenn Sie also mehrere Spie-
gelungsobjekte in eine Lichtkurve einfiigen, und dort jeweils unterschiedliche
Werte fiir im Eigenschaften-Fenster einstellen, erhalten Sie einen dynami-
schen Bewegungsablauf.

Besonders wirkungsvoll ldsst sich die Spiegelung in Verbindung mit weiteren
Spezialeffekten verwenden. Dafiir finden Sie im unteren Teil des Eigenschaf-
ten-Fensters zusétzliche Optionen, mit denen Sie festlegen, wie sich diese
weiteren Effekte auswirken. So konnen Sie zum Beispiel durch Einfiigen ei-
nes Unschirfeobjekts dafiir sorgen, dass eine Spiegelung beispielsweise auf
einer Wasseroberfldche eine gewisse Unschirfe erhilt und damit noch wirk-
lichkeitsgetreuer aussicht, wiahrend das Originalbild aber von der Unschirfe
ausgenommen bleibt. Daftir wihlen Sie unter der Option Unschdrfe den Wert
nur Spiegelung.

Analog dazu finden Sie fiir die Spezial-
— effekte Schatten/Schein und Bi{d—

o Gesarﬂﬁ:‘m;‘un /Videoverarbeitung ebenfalls die Werte
RO ur Spisgelung | Gesamtdarstellung, mit dem sich der
Bid-/Videoverabetung: O0gNE | Effekt auf Original und Spiegelung

auswirkt, sowie nur Spiegelung und nur
Original, wodurch sich der Effekt entsprechend auf die Spiegelung oder eben
auf das Original beschrankt.

Wircung von Spezialeffelden

pieg

Die Einstellungen fiir dynamische Effekte mit dem Spiegelungsobjekt finden
Sie im Eigenschaften-Fenster auf der rechten Seite. Eine ausfiihrliche Be-
schreibung dazu finden Sie im Kapitel Dynamik-Optionen auf Seite
130Dynamik-Optionen.
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Masken

Masken sind ein wichtiges Werkzeug in der kreativen Arbeit mit m.objects.
Sie bieten unzihlige Moglichkeiten, Ideen umzusetzen und sind dabei doch
einfach anzuwenden.

Bildmasken

Das Grundprinzip einer Bildmaske ist denkbar einfach: Sie verdeckt Teile
eines Bildes oder — als inverse Maske — macht bestimmte Teile eines Bildes
sichtbar. Sie kann dabei praktisch jede beliebige Form haben, vom Rechteck
iiber ein freigestelltes Objekt bis hin zum Text.

Mithilfe der Dynamikwerkzeuge konnen Sie Masken dariiber hinaus in jeder
erdenklichen Art animieren, also beispielsweise dynamisch vergroBern, tiber
ein Bild bewegen oder rotieren.

Hinweis: Bildiibergdnge in einfachen geometrischen Formen oder in Form
von Wischblenden erstellen Sie mit wenigen Mausklicks mithilfe des
QuickBlending. Mehr dazu lesen Sie im Kapitel QuickBlending auf Seite
100QuickBlending,

Anwendung von Bildmasken

Hier sehen Sie auf der
Zeitleiste zwei Bilder,
die in den Spuren B
und C direkt {iberein-
ander stehen. Das Bild
in Spur B ist im iiber-
lappenden Modus ein-
gestellt, so dass es das
Bild darunter vollstin-
dig abdeckt. In Spur A
liegt dariiber ein Bild,
das aus einem schwar-
zen Kreis vor weillem
Hintergrund besteht,
und hier als Maske
verwendet werden soll. So etwas ldsst sich mit wenig Aufwand in jedem Bild-
bearbeitungs- oder Zeichenprogramm erstellen, Sie finden diese Kreismaske
aber auch in den Demo-Beispieldateien.
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Ist der Locator
an dieser Stelle
positioniert, se-
hen Sie in der
Leinwand nun
erwartungsge-
mil vor dem
Hintergrund ein
weilles Quadrat
mit einem
schwarzen Kreis.
Sie miissen also
das Kreisbild
jetzt so einstellen, dass daraus eine Maske wird. Dazu 6ffnen Sie — per Dop-
pelklick auf den Balken unter der Lichtkurve — das Fenster Bild bearbeiten
und setzen Sie ein Hakchen bei Bildmaske.

Bildrmizchung

| Blende sinstelen [Standard

(1 additiv [wie Diaprajektion)

@) Uberappend, Tranzparenz: | welzs - | |71 Tranzparenz umkehren
! Fipette Talerarz: U
] 50 100
[V] Bildmaske = .
= askierts Effekte I hi
[ Effektmaske 1 Spuren maskie Effekte [ witkung umkehren

Rechts daneben finden Sie den Eintrag / Spuren, der bewirkt, dass sich die
Bildmaske auf eine darunter liegende Bildspur auswirkt. Sollen mehr Bildspu-
ren maskiert werden, erhéhen Sie die Anzahl entsprechend. Bei iiberlappend,
Transparenz wéhlen Sie die Option weifs, so dass der weille Hintergrund des
Kreisbildes transpa-
rent wird, denn
schlieBlich soll ja nur
der Kreis als Maske
dienen. Der Wert fiir
Toleranz sollte bei 50
Prozent stehen. Bes-
titigen Sie mit OK.

Sie sehen nun, dass
das weille Quadrat
verschwunden ist
und im Kreis das
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Hintergrundbild er-
scheint.

In der Lichtkurve auf
der Bildspur ist jetzt nur
noch der schwarze
Kreis zu erkennen. Sie
sehen auBBerdem hinter
den Lichtkurven in den
Spuren A und B einen
dunklen Schatten. Dar-
an erkennen Sie sofort,
dass an dieser Stelle
eine Maske zum Einsatz
kommt.

Freigestellte Formen als Bildmasken

Als Masken eignen sich sehr gut auch freigestellte Formen, die Sie in einem
Bildbearbeitungsprogramm erstellt und in einem geeigneten Dateiformat wie
zum Beispiel png, tif oder psd gespeichert haben (in diesen Formaten lassen
sich Transparenzen speichern). Wie die Kreismaske im oben beschriebenen
Beispiel fiigen Sie das entsprechende Bild in die Bildspur iiber dem zu mas-

Bihisching ‘ kierenden Bild ein.

. i e Blende sinstellen \Staridard

() additiv [wie Diaprojektion] X

@ iiberlappend, Transparenz: J—\IphaKaﬂaI w| [T Trarsparsnz umkshren Im Fenster Blld bea r-

! b beiten (Doppelklick auf
ipette
: = . den Balken unter der
Lichtkurve) geben Sie

nun ein tiberlappend, Transparenz: Alpha-Kanal. AnschlieBend gehen Sie so
vor wie oben beschrieben. Nun wird die freigestellte Form zur Maske.

Bestimmte Motive eignen sich
auch fiir eine Freistellung di-
rekt in m.objects, insbesonde-
re wenn sie einen gleichmafi-
gen Farbton haben. Als Bei-
spiel soll hier ein Foto einer
Bliite dienen, die nun statt der
Kreismaske in Spur A liegt.

Im Fenster Bild bearbeiten
wird nun bei éiberlappend,
Transparenz: die Option
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Farbton definieren gewihlt und dann die Option Pipette angehakt.

Bildmischung

Jetzt kdnnen Sie direkt
mit dem Mauszeiger in
e J der Leinwand (der Zeiger

o = i hat jetzt die Form einer
Pipette) den gewiinschten
Farbton aufnehmen, in
diesem Fall das Gelb der Bliite. Die Bliite wird daraufhin transparent darge-
stellt. Klicken Sie auf Transparenz umkehren, um stattdessen die Bliite aus
ihrem Hintergrund freizustellen und anschlieBend als Bildmaske (wie bei der
Kreismaske beschrieben) einzusetzen. Nun haben Sie eine Maske in Form der
Bliite erstellt.

. Blend I Standard
() additiv [wie Diaprojektion) |m| el

@ iiberlappend, Transparenz: |Fa|hlnn definieren vl [T Transparenz umkehren
[V Fipeite

[T Bildmaske
[ Effekimaske

1 FLiEr maskierte Fifekls “firkung umkehrer

Uberblendung mit einer Bildmaske

Die im vorangegangenen Abschnitt beschriebene Maske in Form der freige-
stellten Bliite l4sst sich in wenigen Schritten fiir eine dynamische Uberblen-
dung verwenden. Dazu fiigen Sie am Anfang und am Ende der Standzeit je-
weils ein Zoom-Objekt in die Lichtkurve der Maske ein.

Fiir das erste Zoom-

Objekt geben Sie in den
B Eigenschaften (Dop-
4 'ErDE’ETUF‘*ET‘[fFiff’ﬂ?]’—"—'—'F: pelkhck auf daS ZOOm—
Objekt) den Zoomfak-

tor 0% an, so dass hier
die Maske also noch
nicht zu sehen ist. Beim
zweiten Zoom-Objekt
ziehen Sie den Zoom-
faktor so weit nach o-
ben, dass das Bild in Spur C die Leinwand komplett ausfiillt. Auf diese Weise
wird nun das untere Bild in Form der Bliite immer grofer werdend eingeblen-
det.

Bildmasken mit inverser Wirkung

In den Optionen fiir die Bildmasken konnen Sie die Wirkung umkehren, in-
dem Sie einfach das entsprechende Hakchen setzen.

[V] Bildrmaske

! ieteEfekts
] Effokimaske 1 Spuren maskiarts E ekt
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Dadurch wird nun nicht mehr das unter der Maske liegende Bild maskiert,
sondern ein Ausschnitt daraus in Form der Maske dargestellt.

Im folgenden Beispiel sehen Sie in Spur A einen Text, der mit dem m.objects
Titeleditor erstellt wurde. In der Bildspur darunter liegt in diesem Fall eine
Videosequenz. Das Video zeigt die Meeresbrandung an einem felsigen Kiis-
tenabschnitt.

Ziel soll es nun sein, nur den Text in der Leinwand sichtbar zu machen, in
dessen Konturen die Bewegung der Wellen sichtbar ist.

Da m.objects Texte, die mit dem Titeleditor erstellt wurden, genauso behan-
delt wie Bilder, konnen Sie die Texte also auch als Masken verwenden. Somit
ist die Vorgehensweise ganz einfach: Per Doppelklick auf den Balken unter
der Lichtkurve 6ffnen Sie das Fenster Bild bearbeiten und setzen hier das
Hakchen bei der Option Bildmaske. Zusétzlich wéhlen Sie nun die Option
Wirkung umkehren. Auf diese Weise wird das unter dem Text liegende Video
nur in den Konturen des Textes sichtbar.

Natiirlich kénnen Sie die
inverse Wirkung der
Bildmaske stattdessen
auch auf ein Standbild
anwenden.

Mehr zur Erstellung von
Texten in m.objects erfah-
ren Sie im Kapitel Titel
erstellen mit dem Titel-
editor auf Seite 107 Titel
erstellen mit dem Titel-

editor.

Effektmasken

Wihrend sich eine Bildmaske unmittelbar auf ein Bild auswirkt, richtet sich
die Wirkung einer Effektmaske auf die m.objects Spezialeffekte Unschdrfe,
Passepartout, Schatten/Schein und Bild-/Videoverarbeitung sowie auf das
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QuickBlending. Mit Effektmasken ldsst sich definieren, in welchem Bereich
und in welcher Intensitét diese Spezialeffekte auf ein Bild wirken.

Das folgende Beispiel zeigt
die Vorgehensweise bei der
Anwendung von Effektmas-

Im Gegensatz zu Bildmasken
sind Effektmasken unterhalb
der Spuren angeordnet, die sie
maskieren. Sie sehen hier in

Bildspur A ein Landschaftsfoto unter darunter in Spur B ein Bild, das einen
Verlauf von Schwarz in der Mitte nach transparent oben und unten enthélt.
Dieser Verlauf wird gleich als Maske dienen. Auch fiir Effektmasken gilt,
dass sie jede beliebige Form haben kénnen, vom Rechteck iiber einen Verlauf

wie hier bis hin zum Text.

Das Landschaftsfoto ist hier mit dem Spezialeffekt Unschdrfe versehen, was
Sie an dem Unschirfe-Objekt (das kleine Quadrat mit dem Buchstaben B) auf

der Lichtkurve erkennen.

Bildmischung

: Blendz einstel Standard
1 additiv [wie Diaprojektion] mj sl

(@) iiberlappend, Transparenz: Alpha-kKanal - ‘ IjéTransparenz umkehreri

[ Bildmaske —
7| Effekimaske 1 Spuren maskierte Effekte |1 Wirk Lung umkehren

Mit der Effektmaske
soll nun in einem be-
stimmten Bereich diese
Unschirfe maskiert
werden, so dass das
Landschaftsfoto dort
scharf dargestellt wird.
Dafiir doppelklicken
Sie auf den Balken un-
ter der Lichtkurve des
Verlaufsbildes, wihlen
im folgenden Fenster
die Option Effektmaske
und bestétigen mit OK.

In der Leinwand sehen
Sie nun, dass das Foto
in der Mitte scharf dar-
gestellt wird, der Ver-
lauf in Spur B wirkt nun
als Effektmaske.
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Die Effektmaske erken-
nen Sie auch an der rot-
braunen Schattierung auf
den Spuren.

Mithilfe eines Bildfeld-
Objektes konnen Sie jetzt
die Effektmaske beliebig
verschieben und dadurch
den Schirfebereich im
Bild frei positionieren.

Durch Verwen-
dung von zwei
oder mehr Bild-
feld-Objekten
14sst sich dariiber
hinaus auch eine
Animation
erstellen, so dass
beispielsweise
der Schirfebe-
reich von unten
nach oben durch
das Landschafts-
foto wandert.

Auf diese Weise konnen Sie jeden m.objects Spezialeffekt maskieren, so dass
er nur in einem

1 Spuren maskierte Effekle | [T ] Wwirkung umkehren bestlmmten Be_

reich eines Bildes

Effekte maskieren =l wirksam ist.
Zu maskierende Dynamikeffekte auswahlen: Wie bei einer Bildmaske konnen
[ alle: auswahlen | alle: abwahlen | Sie in den Optionen (Doppelklick
[¥] Unzcharfe Bild- # Videoverarbeitung: auf den Balken unter der LlChtkuI'-
W e (9] Hellgkeit ve) fiir eine Effektmaske festlegen,
- %: e auf wie viele Spuren sie wirken
= || Gamma . .
1 Passepartout 4] Stiaun soll. Mit Klick auf den Button
V] QuickBlending %I ?_rbton maskierte Effekte finden Sie
W] Tonung . . .
[ Chioma Keying (Vidssi ) Sehiung dartiber hinaus noch weitere
Einstellungen.

Fok ] [ abbueh |

Wenn ein Bild mit mehreren Spe-
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zialeffekten versehen ist, also beispielsweise mit Unschdrfe und Schat-
ten/Schein, legen Sie hier fest, ob sich die Effektmaske auf alle (Standard-
Vorgabe) oder nur auf ausgewdhlte Spezialeffekte auswirken soll. Entspre-
chend setzen bzw. entfernen Sie das Hakchen vor der jeweiligen Option. Fiir
die Bild-/Videoverarbeitung haben Sie hier sogar die Moglichkeit, gezielt be-
stimmte Parameter zu maskieren.

[ Bildmaske

[V] Effekimaske
Auch fiir eine Effektmaske kdnnen Sie die Wirkung umkehren, indem Sie die
entsprechende Option auswihlen.

Ton

Die Vertonung ist ein wichtiger Schritt bei der Arbeit mit m.objects, denn sie
ist in einer AV-Show ebenso wichtig wie gutes Bildmaterial. Es gibt durchaus
unterschiedliche Vorgehensweisen, wie eine Show entsteht. Ob Sie nun zu-
nichst die Bilder und Videos arrangieren und dann dazu passend den Ton
einfligen, oder umgekehrt erst Tonsamples erstellen und anschlieBend dazu
die Bilder aussuchen, bleibt dabei Ihrer personlichen Vorliebe bzw. dem
Thema der jeweiligen Show iiberlassen.

1 Spuren | maskierte Effekte | ¥

Als Quelle fiir die Vertonung nutzen Sie unterschiedliche Medien: MP3-
Dateien, die bereits digital vorliegen, CDs oder DVDs, von denen Sie Musik
importieren, Tonsamples die Sie beispielsweise mit einem digitalen Aufnah-
megerit erstellt haben oder gesprochener Text mit Kommentaren zur Show.

Schnellwechsel des Ausgangs fur den Ton

In der Regel bietet ein Computer - je nach angeschlossener Peripherie - meh-
rere alternative Ausgénge fiir den Ton. Sie konnen den Ton zum Beispiel

iiber die internen Lautsprecher eines Laptops wiedergeben oder aus einer
Klinkenbuchse per Kabel an einen Verstirker leiten, der mit externen Laut-
sprechern verbunden ist, Sie konnen den Ton per USB-Sender iibertragen oder
per HDMI an ein TV-Gerét ausgeben.

Der gewiinschte Ausgang fiir den Sound ldsst sich in m.objects ganz einfach
im Rahmen der Digital Audio Komponente zuordnen. Klicken Sie dazu ein-
fach auf das gelbe Pfeil-Icon am rechten unteren Rand der Tonspuren.

B Hier klappt nun eine Liste mit allen verfiigbaren Audio-
@ Ausgabegeriten auf. Per Klick auf den gewiinschten Eintrag

wird dieser ausgewahlt und erscheint als permanent sichtbarer
Eintrag links neben dem Icon.
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Speekiers (Feckel High Defrion o) o[ 1= & Diese Zuordnung funktioniert
e (Reskek High Deliion Audio) auch dann, wenn ein Audiogerat
Laxtsponches (USB Speakier) erst nach dem Start von
m.objects bzw. nach dem Laden
der Show angeschlossen wurde.
Sie konnen die Funktion sogar
wihrend laufender Wiedergabe nutzen, wofir diese kurz zur Initialisierung
des gewidhlten Ausganges unterbrochen und dann automatisch fortgefiihrt
wird.

In diesem Zusammenhang routet m.objects den Ton von nicht nachvertonten
Videos und auf asynchron eingestellten Tonsamples ebenfalls an das gewéhlte
Ausgabegerit.

Gezielte Treiberzuordnung fur einzelne Tonspuren

Selbstverstiandlich ist es auch moglich, tiber die gezielte Treiberzuordnung
Mehrkanalton auszugeben. Neben dem Icon unter den Tonspuren erscheint
dann der Text verschiedene Tonausgdnge.

Dazu wihlen Sie im Menii oben Ansicht / Treiberzuordnung, wodurch Sie in
die entsprechende Ansicht gelangen. Auf den Tonspuren sehen Sie nun das
jeweils zugeordnete Ausgabegerit, wiahrend im Werkzeugfenster alle zur Ver-
fiigung stehenden Ausgabegerite aufgelistet werden. Sie konnen nun gezielt
die Zuordnung auf einzelnen Tonspuren 16schen (Rechtsklick auf den ge-
wiinschten Eintrag, Auswahl loschen und mit ja bestitigen), im Werkzeug-
fenster einen anderen Ausgang per Mausklick auswihlen und mit gedriickter
linker Maustaste auf die entsprechende Tonspur ziehen. Die neue Zuordnung
ist damit hergestellt, und zum Abschluss der Aktion klicken Sie in der Sym-
bolleiste auf das blinkende Schraubenschliissel-Icon, um wieder in die Nor-
malansicht des Programms zu gelangen.

Ton einbinden / aufnehmen

Tonsamples fiigen Sie in die Tonspuren der Komponente Digital Audio ein.
Sollten Sie eine m.objects-Arbeitsoberflache vor sich haben, in der diese

Komponente noch nicht vorhanden ist, muss sie zunéchst eingerichtet

#, werden. Klicken Sie dafiir in der Symbolleiste auf das Zahnradsymbol

und wiahlen Sie im Werkzeugfenster die Komponente Digital Audio.
Mit der Maus ziehen Sie das Symbol in den freien hellgrauen Bereich im Ar-
beitsfenster. Im folgenden Fenster konnen Sie die gewiinschte bzw. mdgliche
Anzahl an Tonspuren eingeben, die je nach Ausbaustufe der Software variiert.
Bestitigen Sie mit OK und klicken Sie anschlieBend erneut auf Zahnradsym-
bol. Jetzt haben Sie die Tonspuren vor sich auf der Arbeitsoberflache.
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Der einfachste Weg, eine Tondatei einzufiigen, fiihrt iber den roten Punkt
unten rechts im Komponentenrahmen. Wenn Sie mit der Maus darauf klicken,
erscheinen zwei Auswahlmdoglichkeiten: Tondatei aufnehmen / einfiigen und
Tondatei suchen / einfiigen.

Sofern Sie eine Datei einfligen mochten, die bereits auf dem Computer vor-
liegt, wahlen Sie die zweite Option. Im folgenden Auswahlfenster suchen Sie
zunéchst das entsprechende Datei-Verzeichnis, markieren die gesuchte Datei
und klicken auf Offiren. Das Tonsample hingt nun am Mauszeiger und lisst
sich beliebig auf den Tonspuren platzieren, vorausgesetzt, an der betreffenden
Stelle ist geniligend Platz.

Maochten Sie aber Musik von CD oder ein Tonsample von einer anderen ex-
ternen Quelle einbinden, wihlen Sie nach Klick auf den roten Punkt die Opti-
on Tondatei aufnehmen / einfiigen.

Tondateien erze ugen %

digital E0- Audio | exteme Aufnahme |

Zielverzeichniz: | E:\m.objects DatentShowiDemos FA_Canon_ SxE04S ound, E]

CD-Lafwerk: [ TOSHIBA DVD-ROM SD-M1912 [+] [Co auswerten] [kenfiguieien |

CD Bezeichhung: ESteer Dan -Two Ag‘a‘insl Nature

[T CD4rfarmationen automatisch per Internet abfragen (CODE]

Track M. D auer Grifie Status
@ Gashghting Abhie 554,72 5367 MB
B17.38 5339 MB
E17.92 £3.58 MB
40918 41.92 MB
40382 4203 MB
E17.8 £3.56 MB
52818 85.21 MB
5:34.92 5E6.35 MB
g21.72 84,40 MB

) Jack Of Speed
@ Cousin Dupree

‘q:_) Negative Girl
@W’est OF Hollywood

WM U AW Ry =

1 Track(s], 41.92 ME inzgesamt, D2740 kB frei aul Laufwerk,

Frobehiiren

7 Forrnat
miri max -
Stark O unkomprimier A4
ail St ; o
Qh 'I (&) kamprimizt:
0:00.00 40418 Lame MP3 Eneodst
J
e
Startzeit Endzeit: Tracks einlesen
020,00 @ 40318 Setzen J Track- Bereich einlesen
Abbiechen

Sie haben dort die Moglichkeit, direkt vom internen CD- oder DVD-Laufwerk
oder von einer externen Tonquelle aufzunehmen. Die digitale Aufzeichnung
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von CD kann wahlweise im unkomprimierten WAV -Format oder unmittelbar
im MP3-Format erfolgen.

Wenn Sie iiber einen Internet-Zugang verfiigen, konnen Sie Informationen zu
den meisten auf dem Markt verfiigbaren Audio-CDs online abrufen. Sowohl
der Titel der CD als auch die Namen der einzelnen Tracks werden automa-
tisch in die Titelliste eingetragen. Wenn ein Internet-Zugang an diesem PC
nicht verfligbar ist, konnen Sie zur besseren Unterscheidbarkeit der erstellten
Aufnahmen der CD global eine Bezeichnung geben, die dann automatisch
dem Tracknamen vorangestellt wird. Natiirlich konnen nach wie vor die
Tracks einzeln benannt werden. Einmal benannte CDs und Tracks erkennt
m.objects beim wiederholten Gebrauch automatisch.

Alternativ zur Aufnahme von CD kann iiber die Registerkarte externe Auf-
nahme auch von externen Quellen iiber die Analog- und Digitaleingéinge einer
Soundkarte aufgezeichnet werden. Aufnahmen von externen Tonquellen lie-
gen immer zundchst im unkomprimierten Format vor. Uber den Meniibefehl
Steuerung -> Show komprimieren lassen sich die Dateien spater in das MP3-
Format wandeln. Die WAV -Dateien bleiben dabei jedoch auf der Festplatte
erhalten, da fiir m.objects nicht ersichtlich ist, ob sie in einer anderen Produk-
tion oder von einem anderen Programm noch bendtigt werden.

In beiden Fillen der Erstellung von MP3-Dateien kann die Stirke der Kom-
pression und damit die resultierende Klangqualitét eingestellt werden. Der
von m.objects bevorzugt verwendete LAME-Encoder (Kompressor) erzeugt
bei der vorab eingestellten Datenrate 160kbps (Kilobit pro Sekunde) eine
Qualitét, die selbst unter guten Hérbedingungen nicht mehr von der unkomp-
rimierten Tondatei zu unterscheiden ist.

Uber die Schaltfliche konfigurieren kann der Encoder ausgewihlt und die
Datenrate eingestellt werden. Der Lame Encoder ldsst grundsétzlich Datenra-
ten von bis zu 320kbps zu. Die benétigte Rechenleistung bei Aufnahme und
Wiedergabe sowie der Platzbedarf auf der Festplatte steigen mit héherer Da-
tenrate an, der Qualitdtsgewinn ist aber bei derart hohen Werten selbst unter
optimalen Studiobedingungen nicht mehr wahrnehmbar. Daher wird empfoh-
len, nicht mehr als 192kbps einzustellen. Andererseits ist eine Datenrate von
weniger als 96 kbps im Normalfall ebenfalls nicht zu empfehlen, da die
Kompressionsverluste sonst sehr deutlich horbar werden koénnen. Die
Voreinstellung von 128kbps kann fiir Tonmaterial aller Art als unkritisch,
160kbps als sehr gut eingestuft werden.
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CD-Ripper Konfiguration

X

Encader |

Encoder

 Lame MF3 Encoder (version 1,32, enaine 2.93) []

Eigenschaften des Encoder

MP3-Dateien und
unkomprimierte Tondateien
konnen bei m.objects iibrigens
gemischt eingesetzt werden,
unabhingig von der geplanten

spateren Verwendung. Das
bedeutet, dass z.B. das spétere
Eincodieren von
Steuerinformationen zur
Erstellung von Audio-CDs auch
moglich ist, wenn im
Arrangement MP3-Dateien
enthalten waren.

.
Bivstern [160kkes v

Mode (3 Steren
O Mono

Bei der Aufnahme legt m.objects die Tondateien bevorzugt im Ordner Sound
innerhalb des aktuellen Projektordners an. Sie kénnen hier natiirlich Unter-
ordner erstellen, um die Daten bei Verwendung zahlreicher Tondateien zu
strukturieren. Im Hinblick auf eine spitere Datensicherung oder Ubertragung
der vollstdndigen Produktion sollten Sie die Dateien nicht auBerhalb des aktu-
ellen Projektordners ablegen.

Auch Drag & Drop aus dem Windows Explorer und anderen Dateiverwal-
tungsprogrammen ist moglich, entweder direkt in die Tonspuren, oder in den
Audio-Pool, also das Werkzeugfenster der Digital Audio-Komponente.

Das Werkzeugfenster ist — sofern die Tonspuren die gerade aktive Komponen-
te sind (ggf. einfach in eine Tonspur klicken) — Ihr Audiopool. Hier sehen Sie
alle Tonsamples aus Ihrer m.objects-Produktion.

Dabei sind alle Tonsamples, die auch
tatsdchlich auf den Tonspuren zum
Einsatz kommen, gelb gekennzeichnet.
Werden sie mehrfach eingesetzt, steht
die entsprechende Anzahl in Klammern

- vor dem Namen. In Weil} dargestellte
Tonsamples sind aktuell nicht auf den Tonspuren abgelegt, konnen aber jeder-
zeit aus dem Audiopool in die Spuren gezogen werden.

Mebel and Background mp3

Dariiber hinaus konnen Sie auch Videodateien direkt auf den Tonspuren able-
gen, was gegeniiber der Soundausgabe aus der Bildspur eine wesentlich diffe-
renziertere Nachbearbeitung ermdglicht. Die Tondatei wird dabei in voller
Léange auf der Tonspur abgelegt und zugleich in den Pool im Werkzeugfenster
iibernommen. Wenn Sie mehrere Audio Samples zugleich auf mindestens
zwei Tonspuren ziehen, legt m.objects sie in Uberblendung an, wobei jeweils
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erst 10s hinter dem Start der Samples aufgeblendet wird. Diesen Modus kon-
nen Sie beispielsweise zum Probehéren umfangreicherer Bestdnde von Ton-

s e B3| dateien verwenden.
Kilal gl #reiogeutrotie Im Fenster Tondatei-
Ziehverzeichnis: | C:\m.objects DatentShowtWorkshop M2-DASound | en erzeugen finden
Zieldatei Sie auch die Regis-
fudnzhme terkarte externe Auf-

Signalquelle; |Realtek ACS7 Audio ] nahme fur Live-
Samplefiequenz. (D 22kHz  Omano Aufnahmen von ana-

O 44 kHz @ steren .« .
®48kHz [ Signal verstiken 10gen Oder dlgltalen

externen Tonquellen.

Start

. .
O mariel ] Hier vergeben Sie
® manuel ik £ ) der zu erstellenden
0340, Tiel Mt 2 - Tondatei einen Na-
© auton, Start bei -45 0B srhaltan niach [15] /1 St men und geben die
Signalquelle fiir das
e ol D S Audio-Signal an.
[ Aufrishme stater 00:00.00 | 317471570 AnschlieBend kli-
cken Sie auf Auf-
nahme starten und
nach erfolgter Auf-

nahme auf beenden.
Optimierung des Pegels

Bei der Aufnahme iiber eine externe Tonquelle sollten Sie darauf achten, dass
der Signalpegel ausreichend hoch ist, ohne aber zu iibersteuern. Die farbigen
Balken der Aussteuerungsanzeige schlagen dabei bis knapp an den roten Be-
reich aus. Wird der rote Bereich beriihrt, ist das noch nicht kritisch. Bleibt
jedoch ein roter Balken am oberen Ende der Pegelanzeige stehen, lag eine
Ubersteuerung vor, die Aufnahme ist dann normalerweise unbrauchbar.

Bei der Digitalaufnahme von CD kdnnen Sie den Pegel nicht beeinflussen, es
wird ein genaues Abbild der auf der CD enthaltenen Daten erzeugt. Dieses
sollte in der Regel — im Kontext der gesamten CD betrachtet — optimal ausge-
steuert sein.

Gelegentlich kommt es vor, dass eine Aufnahme nur geringe Pegelausschldge
zeigt. Sie erkennen das daran, dass die diinne obere Linie der Dynamikkurve
an den lautesten Passagen eines verwendeten Samples nicht anndhernd die
obere Begrenzungslinie der Tonspur erreicht.
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Wenn Sie die Lautstdrke manuell angehoben oder Toneffekte (s.u.) eingesetzt
haben, kann auch genau das Gegenteil eintreten, dann konnen also Ubersteue-
rungen vorliegen. Bei Verwendung von Toneffekten ist das an der Hiillkurve
nicht ohne Weiteres erkennbar.

In allen diesen Féllen konnen Sie den Befehl Spitzenpegel suchen (Auswahl)
aus dem Kontextmenii des schmalen Balkens unter dem Sample wiéhlen. Steht
im Feld ermittelter Spitzenpegel ein Wert ungleich 0dB, sollten Sie das Hak-
chen in automatisch normalisieren setzen, um den Pegel auf das optimale
Niveau zu bringen.

Spitzenpegel Wenn Thr Arrangement insgesamt ausgewogen
it socerpege: | s | WiTkt, Sie also die Lautstérkeverhaltnisse aller
e e | Samples nach Thren Wiinschen eingestellt haben,

kann die Mischung aller verwendeten Tonpassagen
natiirlich wiederum vom Optimalpegel abweichen.

Zum Beispiel konnte es durch Uberlappungen von

Samples zu Ubersteuerungen kommen. Um das

sicher zu vermeiden, sollten Sie nach Abschluss der

Arbeiten am Ton und vor der Vorfiihrung bzw. der Vorbereitung eines Vor-

fihrmediums den Befehl Spitzenpegel suchen (alle Samples) wéhlen, den Sie

im Kontextmenii der Tonspuren finden, wenn Sie nicht auf einen Anfasser

oder Balken klicken. Auch hier sollten Sie bei Abweichungen von 0dB nor-

malisieren. Diese Funktion darf beliebig oft aufgerufen werden, da sie auler
einer ggf. notwendigen gleichméBigen Korrektur der Pegel aller Samples kei-
ne Wirkung hat.

automatizch narmalisieren

Pasition anzeigen

Ton schneiden

Haufig werden Sie die importierten Tonsamples nicht so verwenden wie sie
sind, sondern sie zuerst schneiden. Auch das geht in m.objects sehr komforta-
bel. Den Anfang oder das Ende eines Samples konnen Sie direkt auf der Ton-
spur schneiden. Fiir kleinere Anschnitte verschieben Sie dazu einfach die ers-
ten oder die letzten beiden Anfasser der Hiillkurve nach rechts oder links. Das
Tonsample wird dann um das verschobene Stiick gekiirzt. Wenn Sie ein 1an-
geres Stiick abtrennen mochten, empfichlt es sich, aus dem Kontextmenti
(rechte Maustaste an der gewiinschten Position der Hiillkurve) den Befehl
Sample teilen zu verwenden.
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Die senkrechte Linie
und die neuen Anfas-
ser zeigen, dass das
Sample nun in zwei
Teile aufgeteilt ist. Durch Klicken auf den schmalen Balken unterhalb eines
Teilsamples wihlen Sie dieses aus. Dabei wird der Balken farblich hervorge-
hoben. Sie kdnnen dieses Teilsample nun 16schen.

Wenn Sie Passagen innerhalb eines Samples herausschneiden mochten, ver-
wenden Sie ebenfalls den Befehl Sample teilen, und zwar am Anfang und am
Ende des herauszuschneidenden Teilstiicks. Auch nachdem Sie das Teilstiick
entfernt haben, kénnen Sie den Anschnitt noch verandern, indem Sie alle An-
fasser an der Schnittstelle markieren und dann mit der Maus an die richtige
Stelle verschieben. Wurde zu viel oder zu wenig herausgeschnitten, kann das
durch Auseinanderziehen der Teilsamples und nachtragliches Verschieben des
Anschnitts (also der letzten beiden Anfasser des linken oder der ersten beiden

., Anfasser des rech-
m fr—————— ten Teilsamples)
4% | —— — korrigiert werden.
‘ Durch das Dupli-

zieren von Teil-

-_— == samples—z.B. ei-
nes an geeigneter Stelle herausgeschnittenen Refrains — kdnnen Sie ein Mu-
sikstiick verlangern. Dazu ziehen Sie das Teilsample mit der Maus und drii-
cken vor dem Loslassen die Taste [Strg]. Diese Technik ist {ibrigens grund-
sdtzlich zum Duplizieren aller Objekte geeignet.

Audio komprimieren

Nachdem Sie die Tonsamples in Thre Produktion eingefiigt und sie bearbeitet
haben, liegen auf den Tonspuren ggf. unterschiedliche Dateiformate wie zum
Beispiel unkomprimierte WAV -Dateien oder verschiedene Videoformate. Aus
Griinden der besseren Performance und des geringeren Speicherbedarfs bietet
es sich an, alle Dateien auf den Tonspuren in das MP3-Format umzuwandeln.
Wenn Sie zum Beispiel ein komplettes Projekt auf einen externen Datentréger
iibertragen mochten, nimmt es dort nach der Umwandlung der Tonsamples
deutlich weniger Platz ein. Andererseits liefert MP3 eine hervorragende Ton-
qualitit, so dass durch die Umwandlung keine horbaren Qualititsverluste ent-
stehen.

Die Vorgehensweise ist denkbar einfach: Wéhlen Sie im Menii Datei / Audio-
dateien komprimieren. Im folgenden Fenster werden Thnen alle Tonsamples
angezeigt, die sich komprimieren lassen. Im oberen Teil des Fensters listet das

m.objects v7 m.objects - Praxis - 183



Programm alle die Dateien auf, die auf den Tonspuren liegen. Sie kénnen hier
manuell auswéhlen, welche Dateien neu in mp3 komprimiert werden sollen.
Dazu lassen sich die Dateien einzeln auswéhlen, Sie konnen aber auch {iber
die Buttons unter der Liste alle Audiodateien wahlen, die nicht im Format
mp3 vorliegen.

Alternativ wihlen Sie
Folgende Tondateien liegen auf der Timeline: Sy}’[ chronisationspro b—

leme, damit sind Au-
diodateien mit variabler
Bitrate gemeint, die bei
der Wiedergabe Prob-
leme mit der Synchro-
nitdt zwischen Bild und
Folgende Tondateien sind zur Zeit nicht auf der Timeline vermendst Ton VeI'ursaChel’l kén_
Intra_Music wav [C:\Uzers\Stefan SchusterDacumentsim objects DatersShow\DemostDemn_Caron_ 56, .
nen. Durch die erneute

Komprimierung erstellt
m.objects hier eine kon-

alle wihien stante Bitrate, wodurch

MP3 Encoder Bitrate [(Qualitat) 152 [empfohlen] vl SICh dl.ese PrObleme
— | vermeiden lassen.

alle wihlen | [ richeMPawablen | [ Synchionisationsprobleme wiklen |

Zielverzeichnis: | C-4UisershS tefan Schustert Documentshm ohiscts D aterdShowiDemosAD ema_Cahon_ u

I Komprimieren ] ‘ b | Im unteren Teil des
Fensters listet das Pro-
gramm alle Dateien aus dem Audio-Pool auf, die nicht auf der Timeline zum
Einsatz kommen. Auch diese kdnnen Sie fiir eine erneute Komprimierung
auswiahlen.

Unten geben Sie die Qualitétsstufe fiir die Komprimierung ein. 192 kbps sind
voreingestellt und liefern ein hervorragendes Ergebnis. Eine hohere Einstel-
lung wiirde zu erheblich groBBeren MP3-Dateien fithren, wesentlich weniger
wiirde ggf. horbare Verluste mit sich bringen.

Bestidtigen Sie den Dialog mit OK. Darauf erfolgt die Komprimierung, und
m.objects setzt in der Show und in der Toolbox automatisch die MP3-Dateien
ein. Die urspriinglichen Dateien bleiben dabei erhalten, da die Software natiir-
lich nicht wissen kann, ob sie an anderer Stelle noch bendtigt werden.

Toneffekte einsetzen

Es kann dafiir mehrere Griinde geben, Toneffekte einzusetzen. Der aufge-
nommene Kommentar klingt z.B. irgendwie dumpf, oder die verwendeten
Gerausche passen nicht recht in die akustische Umgebung, die der Zuschauer
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beim Betrachten der Bilder erwartet. Haufig ist auch ein Musikstiick an eini-
gen Stellen zu leise, wihrend andere Passagen dynamisch weit herausstechen.

Fiir den Einsatz von Toneffekten doppelklicken Sie auf den Balken unterhalb
eines Samples (oder Rechtsklick -> Objekt bearbeiten) und betdtigen die
Schaltfliche Toneffekte (DirectX Plugins).

Nachfolgend sind die wichtigeren der Standard-Toneffekte kurz beschrieben.
Zunichst soll aber beschrieben werden, wie Sie Effekte einbinden kénnen.

Der Effektmanager

Im Falle von m.objects kann jedem Sample —unabhéngig vom Dateiformat -
wahlweise eine eigene Kombination von Toneffekten mit beliebigen Einstel-
lungen zugeordnet werden. Die Toneffekte sind als so genannte DirectX Plu-
glns realisiert. Das bedeutet in der Praxis, dass sie erst wiahrend der Wieder-
gabe den Ton fiir die Ausgabe berechnen, ohne je das Ausgangsmaterial zu
verindern. So entstehen auch nach hiiufigen Anderungen der Einstellungen
keinerlei Verluste in der Klangqualitit. Alternativ konnen die Verdnderungen
am Klang aber auch fest in Samples eingerechnet werden. Das spart Rechen-
leistung bei der Wiedergabe und erfolgt natiirlich automatisch beim Export
der Produktion auf einen Vorfiihr-Tontréger, in eine Prasentationsdatei oder
ein Video.

Die Effekteinstellun-

[X]

DirectX Pluglns hinzufiigen/ entfernen

13DLEReverb
WavesReverh

Eigenschalten

‘Wiedergabe
00:00

)

00: 00,000

01:35

[ endios

gen eines Samples in

Hersteller. ) . . .
(Stanceid)_ [v m.objects sind {iber
verlighar: vewendet. dessen Objekteigen-
. = fw[s e _ schaften direkt auf
Distort vl tandard] ParamEq . _
Eshoor ion . der ﬁ)udlogpur.ell‘l
Flanger

Bardle reicnpar. £S r?lC t
Gargle DMO 5ample J zum Aufruf e Dop_

pelklick auf den Bal-
ken unterhalb des
Samples. Alternativ
kann der Befehl Ob-
Jjekt bearbeiten aus
dem Kontextmenii
oder dem Hauptmenii
gewdhlt werden. Die

Schaltfliche Tonef-

fekte (DirectX Pluglns) muss dann betétigt werden.

Es erscheint der m.objects Effektmanager.
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Auf der linken Seite finden sich die auf dem System installierten und in die-
sem Sample noch nicht verwendeten Pluglns, die der Ubersicht halber nach
Herstellern zusammengefasst werden. Auf der rechten Seite stehen die Effek-
te, die bereits zur Anwendung kommen. Mit der Taste = oder einem Doppel-
klick wird ein Effekt eingebunden. Durch Betétigung von Eigenschaften kann
der Effekt dann differenziert eingestellt werden. Rechts neben der Liste der
aktiven Effekte gibt es zwei Pfeilsymbole. Sie dienen zum Variieren der Rei-
henfolge, in der die Effekte angewendet werden. In einigen Féllen macht es
namlich einen Unterschied, ob ein Effekt vor oder hinter einem anderen zum
Einsatz kommt. Die Effekte kommen von oben angefangen nacheinander zur
Anwendung.

Der Eintrag m.objects Lautstirkenhiillkurve ist auf der rechten Seite immer
verfligbar und bezeichnet die m.objects-interne Lautstirkeanpassung, z.B.
eben {iber die Hiillkurve eines Samples.

Beachten Sie bei den nachfolgenden Formularen bitte den Text im Feld Pre-
set.

Waves-Reverb (Hall)

Mit einem Hall lassen sich Sounds in eine andere raumliche Umgebung ver-
pflanzen. Zum Beispiel passt der Schlag eines schweren Hammers besser zum
Bild einer grolen Werkhalle, wenn der vom Betrachter erwartete Nachhall
auch zu horen ist. Oft wird der Effekt aber viel subtiler eingesetzt, um stim-
mige Arrangements zu erhalten.

Fitter Settings
ES‘tar{dard]“\;\favesﬁeverb Fresat
[Waves-HaII :kleine Hallz I |
M axsierb-Technologien vom KS-waves LTD. wew.maxs.com | Boldiabiowt | l- Siobieict I
Eingabeverstakung; a5 0 [ Playhack
0.000 J
-9 0
Hallmix: |-20.160 ,
000 3000
Halldaver; |3000.000 J
0.001 0,933
HF Yerhalris: | 0.001 Y
B | [ OK ] [ Cancel
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Fitter Settings

Preset

‘wavesHall

 awverb-Technologien won KS-wWaves LTDL . maws.com

' Sakristel

|"I

[ Delete Preset ][ Save Preset ]

Eingabeverstarkung: g a [ Playback
o | - . oy
96 1}
Hallmiz: |-5.720 J
0001 3000
Halldayer: | 2760.000 . : i J i
0,001 0,993
HFYerhaltvis: |0.171 e 3 ‘
[ QK. ] [ Cancel

ParamEq (parametrischer Equalizer)

Der Equalizer verandert die Klangfarbe durch Anhebung oder Abschwéchung

einzelner Frequenzbénder.

ﬁ'iiler".sfettings
(Standard] ParamEq | i
| flach v
an 16000 [ Delete Presst | [ SavePreset |
Mittelstellung: | 50
R j [ Plapback
36
Bandbreite: 36.000 | ] L : J
15 a0 15
Werstarkung: -15.000
[ 0K ] [ Cancel ]
ﬁ'iiler".sfettings
" (Standard] ParamEq | i
Parametrizcher Equalizer | B&sse betonen ivl
an 16000 [ Delete Presst | [ SavePreset |
Mittelstelung: 5
R j Playback
1 *
Bandbreite: 12.000 L |
-
15 a0 15
Werstarkung, B.000 N |
' -
0K ] [ Cancel
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Filter Settings
| [Standard) ParamEq | Preset
| Parametrizcher Equalizer | |Hahen betonen il
an 16000 [ Delete Preset ] [ Save Praset
Mittelstelung: | 12000
e j Playhack
1 36
Bandbreite: | 15.000 J '
_ 15 ] 15
Warstatkung; | 3.000 ! J
0K I [ Cancel
Flanger

Der Flanger sorgt durch Einspeisung einer phasenverschobenen Kopie des
Originaltons fiir ein abflachendes und anschwellendes Klangbild (selten beno-

tigt).

Filter Setfings @
.[Slandard] Flanger. | Proset
,m | %Huhschrauher g
[ Delete Freset ] [ Save Preset ]
Wavefor: &)
[ Playback
4 100
Ziel-Quell-tix: 50.000 \
g 100
Tiefe: 100.000 J
. 33 il 99
Biickkopplung; 0.000 : J
. 0 10
Frequenz; 0.050
S 0 1
Werzigerung: | 1.520 -
L
180 -90 0 50 180
LFO-Phage: 1 I J
0K, ] [ Cancel
Echo

Ein Toneffekt, dessen Wirkungsweise wohl keiner weiteren Erlduterung be-
darf...
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Filter Settings

V[Srtanrdard]E'chD | Precet
Ecan | Reflektion Ubersteigert v
[ Delete Freset ] I Sawve Preset
Verzigerung: () Nommaler Schwenk @ianale wechselr O
Playback,
0 100
Ziel-QuelHix |50.000 \
a 100
Riickkopplung: | 75.000 I ‘J
1 2000
Weraiigerung links; | 160.920 i J
1 2000
Verzdgerung rechts; | 160.520 i J
0K ] l Cangel l
Filter Settings @
Stmaad Echo | =
Ertn | Reflektion zwischen wanden v
[ Delete Preset ] I Sawve Preset
Werzogerung (O Mormaler Schwerk @i anale wechseirt ClPlegback
laybact
. 0 100
ZielQueltix | 26.000 J
a 100
Rlickkopplurg: | 21,000 i B
1 2000
Verzigerung finks: | 220.830 J
1 2000
\erzogerung rechts: | 220.830 j
I 0K ] i Cancel

Compressor (Dynamik-Kompression)

Der Kompressor dient zur automatischen Verringerung der Lautstérkediffe-

renzen unterschiedlicher Passagen eines Musikstiicks.
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Filter Settings

(5 nad_]EompressDr | Praset
I Karnprimigrer iLeicht |v]
B0 0 60 [ Dielete Presst ] [ Save Preset ]
Verstérkung: | 3.000
Werstérkung: 4 -I\ o
.. on 500
Angif 50000 3 3
50 3000
Freigabe: iZUUU.DDD n 2
-
60 i
Schwellsrwert: -24.000 A
-
1 100
Yerhdltniz: | 50.000 X i
-
i 4
Yorverzogerung: | 4.000 J
[ Ok ] [ Cancel
[
Filter Settings
_[IQ;Hanmpressm | =
[ Komprimierer i Mitte! |v]
B0 i &0 [ Delete Presst ] [ Save Preset ]
Werstarkung: | B000 | i
Merstarkung: 1= " J D Playbac:k
. on 500
Angriff ;10.01 o '\ i
-
50 3000
Frsigabs | 1000.000 1 :
' -
60 i
Schwellenwert: |-27.000 A i
-
1 100
Werhaltnis: | 50.000 A i
-
a 4
Yorverzogerung: | 4.000 J
[ Ok ] [ Cancel
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Filter Settings E
-["S-t;aﬁ-dar.;:i] Eompressor | Preset =
i Komprimiersr !Stark i:‘l
. B0 il &0 [ Delete Preset ] [ Save Preset
Yerstérkung: | oog _ J [ Praack
. om 500
Angriff: 5010 J 1 I '
50 3000
Freigabe; 500.000 J
-60 ]
Schwellarwert: | -27.000 N
-
1 100
arhaltnig: | 50.000 J
o 4
Waorverzogerung: | 4.000 ) J
| [ 0K ] [ Cancel I

Am Beispiel des Kompressors ldsst sich der Einfluss der Reihenfolge von
Effekten leicht verdeutlichen. Der Effektfilter versucht je nach Einstellung
mehr oder weniger ausgepragt, die dynamisch schwécheren Parts in der Laut-
stirke anzuheben. Wird nun eine Absenkung der Lautstdrke durch die Hiill-
kurve des Samples bereits vor dem Kompressor eingerechnet, so wird sie
durch den Kompressor quasi wieder aufgehoben, ist also nicht wie gewiinscht
wirksam. Also sollte die Hiillkurve in der Liste der aktiven Effekte (Effekt-
manager) im Normalfall unterhalb der Kompression liegen.

Die Abmischfunktion im Kontextmenii des Samples iiber Tondatei abmischen
(Auswahl) macht es deutlich: Oben die Dynamikdarstellung eines unkompri-
mierten Samples mit sehr leisem Beginn. In der zweiten Spur dasselbe Musik-
stiick mit komprimiertem Dynamikverlauf, wobei hier die dynamische An-
gleichung der leiseren und lauteren Passagen zu erkennen ist. In der dritten
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Spur derselbe Effekt, jedoch mit davor statt dahinter liegender Lautstérkehiill-
kurve. Diese meist unvorteilhafte Konstellation macht sich durch einen unge-
wollt verdnderten Dynamikverlauf im Bereich der Ausblendung bemerkbar.

Chorus

Der Chorus kann durch gezieltes Einspeisen von Schwebungen Stimmen und
Solo-Instrumente voller klingen lassen.

Filter Settings 3
5
| [Standard] Chorus | Preget
|| cher | [meh L |
[ Delete Preset ] [ Save Preset
waveton:  ©8nus O Disieck O
Playback.
] 100
Ziel-Duel-i 50.000 \
-
0 100
Tiefe:| 75.000 J
. &g o 95
Riickkopplung: | 0.000 Y
=
I 10
Frequenz | 1.000 - j i
I 20
Werzogerung: | 3.000 J
180 i} 0 40 180
LFO-Ehase: 4 N
-
Ok ] l Cancel ]
Filter Settings 3
5
.[Standard] Chorus | Preset
B | izt b
[ Delete Preset ] [ Save Preset
waveton:  ©8nus O Disieck O
Playback.
] 100
Ziel-Quell-Mix:| 100.000 J
0 100
Tiefe:| 100.000 J
. &g o 95
Riickkopplung: | 0.000 A
-
B 10
Fisquenz | 0.500 J
o 20
WVerzogenung: | 20.000 J
-180 40 0 90 180
LFO-Phase:| 4 0 A
-
l 0K ] I Cancel
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Videos

Videos lassen sich in m.objects genauso einfach verarbeiten wie Bilder und
Tonsamples. Im folgenden Kapitel werden Sie sehen, dass die Software dabei
noch weitaus mehr kann, als Videos in gewohnt hoher Qualitit wieder-
zugeben. Einfacher Videoschnitt ist ebenso moglich wie die Nachbearbeitung
des Tons und die Anwendung von Dynamikobjekten und Maskeneffekten.

Fast alle Digitalkameras bieten heute die Option zur Aufnahme von Videos,
viele davon erfiillen in Sachen Qualitit selbst professionelle Anspriiche. Auch
Mobilgerite wie Smartphones liefern Videos in teilweise bemerkenswerter
Qualitit. Und wie es bei Bildern und Tonsamples unterschiedliche Dateifor-
mate gibt, so kommen auch Videos in verschiedenen Formaten und Auflosun-
gen vor.

Damit nun ein Computer in der Lage ist, unterschiedliche Videoformate wie-
derzugeben, miissen bestimmte Voraussetzungen erfiillt sein. Das bedeutet
zunichst, dass fiir jede Art von Video ein entsprechender Decoder auf dem
Rechner installiert sein muss. In m.objects sind die Decoder fiir die gingigen
Videocontainer und —formate fiir die Wiedergabe direkt aus der Timeline be-
reits enthalten. Nur fiir Windows Media Video und wenige sehr selten anzu-
treffende Formate greift m.objects auf die unter Windows global installierten
Decoder zu.

Hardwareunterstiitzung fiir Videodecodierung

Bis einschlieBlich m.objects v7.1 galt die Aussage, dass der iiberwiegende
Teil der Rechenleistung fiir die Videowiedergabe vom Hauptprozessor des
Systems erbracht werden muss, wihrend die Grafikkarte hauptséchlich fiir
Animationen und Echtzeiteffekte in Anspruch genommen wird. Moderne Vi-
deoformate (H.264, HEVC) und hohe Auflésungen (UHD, 4K und mehr) ver-
ursachen dabei jedoch eine erhebliche Prozessorlast, insbesondere bei der
gleichzeitigen Wiedergabe mehrerer Videoclip, zum Beispiel bei einer Kreuz-
blende. Auf der anderen Seite sind Grafikprozessoren als die mittlerweile
komplexeste Komponente moderner Computer gerade bei Operationen wie
der Videodecodierung mitunter deutlich leistungsféhiger als der Prozessor.
Um diesen Vorteil auszunutzen, kann m.objects seit Version 7.5 die Decodie-
rung moderner Formate (WMV3, VCI1, H.264, H.265/HEVC, VP9) vollstin-
dig in die Grafikkarte auslagern. Die ruckelfreie Wiedergabe selbst extrem
hoch aufgeloster Videos mit hohen Frameraten und modernen Codierungen ist
das Resultat.

Folgendes ist dabei zu beachten:
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Fiir die Verarbeitung von 4K-Videos ist Grafikhardware mit mindestens 2GB,
besser noch 4GB Videospeicher zu empfehlen. Insbesondere dltere Computer
und solche mit weniger leistungsfahiger Grafikhardware bzw. wenig Video-
speicher kdnnen jedoch moglicherweise ein besseres Ergebnis liefern, wenn
die Hardwaredecodierung nicht eingeschaltet ist.

Beim ersten Start des Programms erkennt m.objects in aller Regel die passen-
de Vorgabe selbst und gibt fiir die Hardwaredecodierung entweder autom. bei
geeigneter oder immer aus bei nicht geeigneter Grafikhardware vor. Die Ein-
stellungen dazu finden Sie unter Ansicht / Leinwandeinstellungen in der Re-
gisterkarte Echtzeit-Renderer und dort unter der Option Hardwaredcodierung
fiir Video.

Sollte m.objects die eingesetzte

Berechnun,

] Eerfarbglaum des Gerates verwenden (statt sRGE) Graﬁkhardware l’liCht kennen und den
[V weiche Sattigung bei addtiver Mischung Wert auf immer aus gesetzt haben,
Antfirmer / Antimoiré: scinel (Siandard) =] konnen Sie stattdessen den Wert

Gléttung vor Bidfeldkarten:  [fain =] autom. (empf.) eingeben. Testen Sie
Hardwarsdecoding fir Video: Thren Computer griindlich auf dessen
Indicateren et | Eignung fiir die hardwaregestiitzte

.ﬁ Pause-Indikator anzeigen a:g;;;ep I Videodecodierung, Kommt es zu
Afeesstahlamags 8 o  ruckelnder Darstellung oder

0 50% o= Bildfehlern, probieren Sie stattdessen

. die Werte Standard bzw. Multiscreen.

Verbessert sich dadurch die Wiedergabe nicht, ist die Grafikhardware nicht
leistungsfahig genug, und Sie sollten die Beschleunigung mit immer aus deak-
tivieren

Sie konnen in m.objects die Nutzung der hardwaregestiitzten Decodierung
sogar einzeln pro Video iiber dessen Eigenschafts-Formular (Doppelklick auf
den Balken unter der Lichtkurve) steuern.

Wiedergabe

™| Soundtrack stummschatien ‘ Soundtrack in "Digital Audic” Ubemehmen

[¥] Framerate automatisch anpassen [ Echtzeit De-Interiacing erzwingsn

[¥] Grafikhardware wenn moglich zur Decodieung nutzen (empfohlen)

So lasst sich auch bei mittlerer Leistungsfahigkeit von sowohl CPU als auch
Grafikchip oft eine optimale Verteilung der Rechenlast erzielen.

Videos in die m.objects Show einfiigen

Videosequenzen lassen sich auf die gleiche Art und Weise in eine m.objects-
Produktion einfiigen wie Fotos.
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Videos iiber das Leuchtpult einfiigen

Sie konnen auch hier das Leuchtpult verwenden, das Sie zunéchst {iber den
entsprechenden Button in der Symbolleiste 6ffnen. Per Doppelklick in eines
der leeren Felder gelangen Sie in das Auswahlfenster, wo Sie ein oder mehre-
re Videos markieren und mit Klick auf OK in das Leuchtpult einfligen. So
konnen Sie Videos und ggf. auch gleichzeitig Fotos im Leuchtpult vorsortie-
ren, markieren und mit gedriickter linker Maustaste auf die Bildspuren ziehen.
Wie bei Bildern hangt nun das Video am Mauszeiger. An der passenden Stelle
in der Bildspur lassen Sie die Maus los, und das Video ist platziert. Ahnlich
wie bei der Hiillkurve einer Tondatei entsteht eine Lichtkurve von der Lange
des Clips mit Einzelbildern aus der Videosequenz. Je groB3er Sie die Darstel-
lung der Bildspuren (z.B. mithilfe der Plustaste) einrichten, desto mehr Bilder
werden angezeigt.

Eine ausfiihrliche Beschreibung des Leuchtpults finden Sie im Kapitel Das
Leuchtpult auf Seite 89Das Leuchtpult.

Videos iliber den roten Punkt einfiigen

Noch schneller geht es mit Klick auf den roten Punkt unterhalb der Bildspu-

ren. Hier wihlen Sie Videoclip einfiigen
— und gelangen damit wiederum in das

Bilder einfigen . .

SR Auswahlfenster, wo Sie .das gewunsphte

Textelement einfilgen Video markieren und mit OK bestétigen.

cinkligerObEr Lalchtalt Damit héngt das Video an der Maus und
kann in die Bildspur eingefiigt werden.

Videos aus dem Explorer einfiigen

Alternativ kdnnen Sie auch ganz einfach den Windows Datei-Explorer 6ffnen,
hier im entsprechenden Verzeichnis das Video markieren, per Drag & Drop
auf die Bildspuren ziehen und an passender Stelle ablegen.

Fiir alle drei Vorgehensweisen gilt es zu beachten, dass auf der Bildspur ge-
niigend Platz fiir das einzufiigende Video vorhanden ist. Wenn Sie also beim
Platzieren der Videosequenz neben dem Mauszeiger ein durchgestrichenes
Kreissymbol sehen heif3t das, dass hier der Platz nicht ausreicht. Dann platzie-
ren Sie das Video entweder an anderer Stelle oder Sie verschieben die nach-
folgenden Bilder, um den erforderlichen Platz zu schaffen.
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Wenn Sie mehrere Videodateien gleichzeitig auf die Bildspuren ziehen, wird -
wie bei Bildern - das Werkzeug *Standard fiir die Bestimmung der Uber-
blend- und Standzeit herangezogen. Da der vorgegebene Wert fiir Videos
meist nicht sinnvoll ist, empfiehlt es sich, Videodateien einzeln auf die Bild-
spuren zu zichen.

Glattung der Wiedergabe von Videoclips mit ungeeig-
neten Bildraten

Bei der Wiedergabe von Videoclips mit Bildraten (auch als Frameraten be-
zeichnet, also Bilder/s), die sich nicht gleichméaBig auf die Bildrate des Aus-
gabegerites verteilen lassen (z.B. 24, 25 oder 50 Bilder/s auf einen 60Hz-
Monitor oder Projektor) kommt es normalerweise zu einem gleichméfigen,
aber mitunter sehr storenden Ruckeln bei der Wiedergabe. Dieser Effekt wird
Pull-Down genannt und ist mit herkdmmlichen Techniken nicht vermeidbar.
m.objects verfligt liber eine besondere Technik zur Glittung der Wiedergabe
solch problematischer Videos, die diesen storenden Effekt in den meisten Fél-
len (bis zu gewissen Bewegungsgeschwindigkeiten) weitgehend unterdriickt.
Die Technik wird automatisch nur angewandt, wenn die Bildraten von Video
und Ausgabegerit nicht zueinander passen, lasst sich jedoch auch pro Video-
clip gezielt unterdriicken. Dafiir doppelklicken Sie auf den Balken unter den
Vorschaubildern des Videos und gelangen in das Eigenschaften-Fenster. Hier
entfernen Sie das Hakchen bei der Option Framerate automatisch anpassen.

Wiedergabe

[ Soundtrack stummschatten | Soundtrack in "Digital Audio” Gbemehmen ‘

" Framerate automatisch anpassen: || Echtzeit De-Interlacing erzwingen

ikkhardware wenn moglich zur Decodieung nutzen {empfohlen)

Sehr wirkungsvoll arbeitet die Technik auch, wenn aus dem Inhalt einer Pré-
sentation, fiir die bewusst mit 60 Bildern/s gefilmt wurde, spéter ein Video
mit 50 Bildern/s fiir europdische TV -Gerite exportiert werden soll.

Videoschnitt in m.objects

Analog zum Schneiden von Tonsamples lassen sich in m.objects auch Videos
einfach und bequem schneiden. Offnen Sie dazu die Beispieldatei ,,Demos /
Lernen / Video_in_mobjects.mos®. Sie sehen bei Indexmarke 01 auf Bildspur
A einen kurzen Videoclip von einem australischen ,Road Train’, der an der
Kamera vorbeifihrt. Sie konnen nun den ersten Teil, in dem sich der Road
Train langsam néhert, ein wenig verkiirzen. Dazu schneiden Sie einfach ein
Stiick aus dem Clip heraus und fiigen die verbleibenden Teile mit einer Uber-
blendung wieder zusammen.
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Spielen Sie das Video so weit ab, bis das Fahrzeug im Bild erscheint. Stoppen
Sie den Locator mit der Esc-Taste und klicken Sie nun mit der rechten Maus-
taste in das Video. Wihlen Sie im Kontextmenii Video teilen. Sie sehen, dass
das Vldeo Jetzt aus zwei separaten Teilen besteht.

Nun spielen Sie das Video weiter ab, bis
der Road Train ndher an der Kamera ist.
Hier teilen Sie das Video erneut wie oben
beschrieben. Damit ist der Videoclip nun

.B.ili:lér emFuQén
videnoclip einfiigen

Textelement einfigen in drei Teile aufgeteilt. Den mittleren Teil

einfiigen Gber Leuchtpult

16schen Sie, indem Sie mit der rechten
e ) Maustaste auf den Balken darunter
ﬁ'::_: ::'55:::": klicken, im Kontextmenii Auswahl l6schen
wihlen und anschlieend mit Ja
bestétigen. Nun ziehen Sie den hinteren
Teil des Videoclips auf Bildspur B und
verschieben den Anfang des Clips unter

rechts auswahlen

Komponente bearbeiten

das Ende des oberen Clips.

Jetzt markieren Sie an dieser Stelle den unteren Anfasser des Videos in Spur
A und ziehen ihn ein Stiick nach rechts. Damit wird das Video in Spur A aus-
geblendet, wiahrend das Video in Spur B bereits voll eingeblendet ist. Da die
beiden Videos auf tiberlappenden Modus (Bildmischung) eingestellt sind,
erzielen Sie durch diese Art der Uberblendung einen gleichmiBigen Ubergang
vom ersten zum zweiten Teil des Videoclips und vermeiden einen Hellig-
keitsverlust wihrend der Uberblendung.
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Framegenauer Videoschnitt mit der Vorschauvergro-
Rerung

Mit der Vorschauvergroferung bietet m.objects eine sehr komfortable M6 g-
lichkeit, exakt auf den einzelnen Frame — also auf ein beliebig wahlbares Ein-
zelbild aus der Videosequenz — zu schneiden.

Wenn Sie die Maus bei gedriickter Shift-Taste {iber die Lichtkurve des Videos
zichen, wird jeweils an der Position des Mauszeigers das entsprechende Vor-
schaubild vergrofert angezeigt. Dabei empfiehlt es sich, die Arbeitsoberflache
mit dem Lupen-Button in der Symbolleiste moglichst weit zu vergroBern,
denn in Verbindung mit der bis zur 1/1000s genauen Darstellung der Timeline
lasst sich die gewliinschte Stelle fiir den Schnitt schnell und prézise finden.

Sobald Sie die Stelle ausgewahlt haben, klicken Sie — wie oben beschrieben —
mit der rechten Maustaste und wahlen die Option Video teilen.

Videoverarbeitung in m.objects

Ab der Ausbaustufe /ive bietet m.objects mit dem Dynamikwerkzeug Bild-
/Videoverarbeitung umfangreiche Moglichkeiten, wichtige Video-Parameter
wie Helligkeit, Kontrast, Schirfe und noch weitere mehr direkt auf den Bild-
spuren zu bearbeiten. Zusammen mit der m.objects Schnittfunktion wird somit
in vielen Féllen der Einsatz einer externen Software iiberfliissig.

Mehr zur Funktionsweise des Bild-/Videoverarbeitungs-Objekts lesen Sie im
Kapitel Bild-/Videoverarbeitung auf Seite 165Bild-/Videoverarbeitung.
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Nachvertonung von Videos

Ohne weiteres Zutun gibt m.objects den Ton eines Videos - sofern vorhanden
- direkt mit dem Bild gekoppelt iiber die Bildspuren aus. Dabei wird der Ton
gef. zusammen mit dem Bild auf- und abgeblendet.

Wenn Sie jedoch als Endprodukt aus m.objects eine Videodatei exportieren
oder den Ton des Videos differenziert bearbeiten mochten, legen Sie das Vi-
deo zusitzlich auf einer der Tonspuren ab. Diesen Arbeitsschritt brauchen Sie
aber nicht selbst durchzufiihren, das erledigt einer der m.objects-Assistenten
fiir Sie: Per Doppelklick auf den Balken unterhalb des Videos 6ffnen Sie das

Videodatei: [ Live-Quells

S

. | suchen..
Bezeichnung des Clips:
Aullgsung: 1920 %1080
Top WiMv3
Dauer: 00:55.200
Seitenverh: 16:3
Bilder/s 25.00
Interlaced:  nein

Schneider

[ Yorschaubilder new erzeugen ]

Yorschau

Start_| [ Stopp
00:00.000 @
[

Bildmischung

Staoffset [r:s.11000s)
00:00:00.000

00:00 000 00:55.300

| Blendesinstellen | Standard

| keine | [ Transparenz umkehren

) addiiv
@) iiberlappend, Transparenz

50

[ ] Bildmaske
Flt ik 1 Wirkuna urketren
Stereaskapis
keine Tailung
\Wisdergabe

[T] Soundtrack stummischalten Soundtrack in "Digital 4udic” ibermehmen

[7] Echizeit De-nterlacing erzwingen
7] m.ohiects-inteme Decoding T schnolagie bevorzugen [smplohlen)

[ ok | Apbruch |

Worschau: () Einzelbid @ Gesamthild bei Locator

Fenster Eigenschaften Video-
clip.

Hier klicken Sie im unteren
Bereich auf den Button Sound-
track in ,, Digital Audio “ iiber-
nehmen, woraufhin sich der
Assistent 6ffnet. Alternativ
finden Sie den Assistenten

auch unter Bearbeiten / Assis-
tenten / Videoton separat auf
Tonspur anlegen.

Hier bestétigen Sie mit OK,
und anschlieBend wird der Vi-
deoton in einer Tonspur abge-
legt und gleichzeitig das Video
auf der Bildspur stummge-
schaltet, damit sich die Ton-
ausgabe nicht iiberlagert. Eine
ausfiihrliche Beschreibung fin-
den Sie im Kapitel Assistent:
Videoton auf Tonspur separie-

ren auf Seite 215Assistent: Videoton auf Tonspur separieren.

[l &nfasser flir Bild und Ton automatisch gruppisren

[ ok

J |

abbuch |

Damit stehen Thnen alle
Maglichkeiten zur Bearbeitung
des Videotons zur Verfiigung,
die Sie auch bei anderen
Tonsamples haben.
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Anwendung von Objekten und Masken auf Videos

Die Dynamikobjekte in m.objects bieten zahlreiche spannende Moglichkeiten,
Bilder in eine AV-Show zu integrieren. Sie lassen sich in gleicher Weise auch
auf Videos anwenden, so dass Sie die Einbindung von Videoclips sehr flexi-
bel gestalten konnen.

Video im Bildfeld-Objekt

Zu den klassischen Anwendungen in m.objects zéhlt die Einbindung von Vi-
deos in PAL-Auflosung, wie sie aus vielen Camcordern oder Digitalkameras
stammen.

Dazu ein Beispiel: Sie mochten eine AV-Show mit einem Digitalprojektor im
Seitenverhéltnis 16:9 mit einer Leinwand-Auflésung von 1400 x 780 Bild-
punkten présentieren. In Threr Show wollen Sie ein Video in PAL-Aufldsung,
also mit 720 x 576 Bildpunkten, verwenden.

Fiir eine leinwandfiillende Darstellung hat das Video viel zu wenig Bildpunk-
te, es wiirde dabei unscharf und verschwommen wirken. Die beste Losung ist
hierfiir die Prasentation des Videos in seiner Originalgrofle, wobei ein passen-
des Standbild fiir den Hintergrund sorgt. Dabei kommt ein Bildfeld-Objekt
zum Einsatz. Ein Tipp in diesem Zusammenhang: Fiir die GroBBenanpassung
eines PAL-Videos wihlen Sie in den Optionen des Bildfeldes Bildfeld auf
tatsdchliche Bildgrife einstellen. Damit wird das Video optimal eingepasst.

Sie finden zu dieser Anwendung auch ein Beispiel in der Datei ,,Demos / Ler-
nen /Video in_mobjects.mos* bei Index 03.

E projektion (60fps) BEX]

Sie sehen, dass das Hintergrundbild mit den Bildbearbeitungsfunktionen von
m.objects mit Unschérfe versehen wurde, damit sich das Video davor besser
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absetzt. Die Position des Videos innerhalb der Leinwand kénnen Sie beliebig
verdandern, indem Sie per Doppelklick auf das Bildfeldsymbol in das Bearbei-
tungsfenster gelangen und hier entweder numerische Werte eingeben oder
durch Ziehen mit der Maus iiber die Pfeilcontrols das Bildfeld verschieben.
Achten Sie darauf, dass dabei das Hakchen zwischen den Verkettungssymbo-
len gesetzt ist.

s s Oder aber Sie klicken das Bildfeld-
1o qooo [ Symbol auf der Lichtkurve nur einfach an
It o und verschieben das Video direkt in der

i = = :é, ~ERl Leinwapd an di.e gewﬁpschte Position.
il Wenn Sie dabei die Shift-Taste gedriickt

T halten, verschieben Sie das Bildfeld mit
7489% dem Video exakt horizontal bzw.
vertikal.

Video mit Zoom-Objekt

Grundsétzlich gehen Sie bei der Anwendung so vor, dass Sie ein oder mehrere
Zoom-Objekte aus dem Werkzeugfenster auf das Video in der Bildspur zie-
hen und hier ablegen. Durch Doppelklick auf das dadurch erzeugte Symbol
gelangen Sie in das Bearbeitungsfenster, das Thnen die notwendigen Optionen
fiir die Verdnderung des Zoomfaktors und der Positionierung des Bildzent-
rums zur Verfligung stellt. Alternativ konnen Sie das Zentrum des Bildes auch
direkt in der Leinwand positionieren.

Wie bei Bildern lassen sich auf diese Weise sowohl statische Zoom-Effekte in
Form einer AusschnittvergroBerung erstellen, als auch dynamische Zoomfahr-
ten durch ein Video. Dabei sollten Sie auf jeden Fall darauf achten, dass das
verwendete Video eine ausreichend hohe Auflosung hat. Ansonsten wiirde
eine Vergroferung Unschirfe und Rastereffekte hervorrufen. Eine zusitzliche
Belastung des Prozessors oder der Grafikkarte durch die Anwendung des
Zoom-Objekts auf ein Video brauchen Sie dagegen nicht zu befiirchten.

Eine Zoomfahrt durch
ein Video bietet sich in
erster Linie dann an,
wenn der Film von
einer festen Kamerapo-
sition und mit unverén-
derter Brennweite ge-
dreht wurde. Dann
konnen Sie mit dem Zoom-Objekt in m.objects nachtréglich in den Film hin-
einzoomen und Kameraschwenks einbauen. Ein Beispiel dafiir zeigt Ihnen die
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Datei ,,Demos / Lernen / Video_in_mobjects.mos® bei Index 04, wo bereits
einige Zoom-Objekte gesetzt sind.

Wenn ein Videoclip schon Zooms oder Kameraschwenks enthélt, kann die
zusétzliche Anwendung des Zoom-Objekts in m.objects — gezielt eingesetzt —
zu spannenden Ergebnissen fiihren.

Video und 3D-Objekt

Das 3D-Objekt ldsst sich auch im Einsatz mit Videos vielfaltig und kreativ
nutzen. Grundsitzlich kdnnen Sie Videos damit in alle erdenklichen Richtun-
gen und mit unterschiedlichen Rotationszentren drehen und rotieren. Auch
hier gilt, dass die zusétzliche Animation des Videos mit m.objects den Com-
puter nur unwesentlich
mehr fordert. Interes-
sant ist auch die Mog-
lichkeit, einen Video-
clip mithilfe des 3D-
Objekts perspektivisch
verzerrt darzustellen
und ihn so in eine be-
stehende Szene zu in-
tegrieren. Das sehen Sie
in unserer Beispieldatei

bei Index 05.

Auf dem Bildschirm
des alten Fern- — -
sehgerites wird 3D-Lageohjekt (Anfasser)
ein Video abge_ Rotationswinkel Rotationszentrum [bezogen auf Bildfeld)

spielt, ein Effekt, % e |fS - % [smz |~

der sich mit ver-

hiltnismiBig we- v 5o | v sz ([T
nig Aufwand um- z oot [~ z ooz |[3
setzen ldsst. Die
Maske in der obe- [ Kameraposition bezogen aut Bildfeld Diynarik.
ren SpU.I' 1st mit = =5d-"DEl °/= l: auf aktuelles Bild beschranken
PhOtOShOp oder v BOO0E | IT' $‘ weiche Kurve 2u benachbarten
einem anderen st 3D-Lageobiskten

. . B hergehend
Bildverarbei- R e i

- [100.00 % 5

tungsprogramm s |15
erstellt. In ihren Sichifeld: 10000% | [ [ 0K | [ Abbuch
Bildeigenschaften
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(Doppelklick auf den Balken unter dem Bild) ist festgelegt, dass sie fiir eine
Spur als Bildmaske dient, so dass das Bild mit dem Fernseher an der maskier-
ten Stelle transparent wird und das Video in der unteren Bildspur zu sehen ist.
Ein Bildfeld-Objekt bringt das Video auf die passende GroBe und Position.
Mit einem 3D-Objekt wird das Video perspektivisch passend in die Szenerie
eingefligt. Per Doppelklick auf eines der 3D-Objekte gelangen Sie in die Ei-
genschaften.

Hier gilt es vor allem den Wert fiir die Y-Achse so anzupassen, dass das Vi-
deo richtig auf dem Bildschirm steht. Fernseher und Maske sind hier ebenfalls
mit 3D-Objekten versehen, um die im Bild bereits vorhandene Perspektive
noch zu verstérken.

Echtzeit Chroma-Keying

Diese Funktion steht in m.objects ultimate und é&lteren Lizenzen mit dem Mo-
dul Live-Video zur Verfiigung.

Mit Chroma-Keying erstellen Sie in einem Video einen transparenten Bereich,
durch den ein darunter liegendes Bild sichtbar wird. Den transparenten Be-
reich wiederum definieren Sie iiber einen Helligkeitswert, einen Farbwert
oder einen Farbton im Video. Die Trennung zwischen dem sichtbarem und
dem transparentem Bereich des Videos wird dabei umso deutlicher, je stirker
sich diese Bereiche im Video von ihrem Farbton oder ihrer Helligkeit unter-

scheiden. R Projeton (0Fp3) e

Ein klassisches Anwendungsbeispiel
fiir Chroma-Keying ist die Bluebox,
ein Verfahren, das héufig bei Film-
oder Fernsehproduktionen zum
Einsatz kommt: Eine Person agiert
vor einem einfarbig blauen oder
griinen Hintergrund, auf dem der
Zuschauer dann ein Bild oder eine
Grafik sieht, so dass der Eindruck

entsteht, die Person
befinde sich in einer
entsprechenden Sze-
nerie oder vor stehe
beispielsweise vor
einer Wetterkarte.

Der Screenshot zeigt
ein Video, das in
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einer Bluebox gedreht wurde. Es liegt in der oberen Bildspur A, in Spur B
darunter befindet sich ein Bild, das spéter im blauen Farbbereich des Videos
erscheinen soll.

Dazu doppelklicken Sie auf den Balken unter der Lichtkurve des Videos, so
dass sich das Bearbeitungsfenster 6ffnet.

Bildmischung In der Mitte Sehel’l Sle dle

_) additiv 1 ] ]

@ Uberlappend, Transparenz: |Farblon definierers = | ] Transparenz umkehren Opthl’lel’l fur dle .
Bildmischung. Videos werden

¥ - = . von m.objects standardméBig
Bidspuren unerhalb im Modus tiberlappend
eingefiigt. Fiir die Transpa-
renz finden Sie zunichst die Angabe keine. Wahlen Sie hier tiber das Drop-
Down-Menii die Option Farbton definieren und klicken Sie dann auf das
Kaistchen neben Pipette.

[@Pipette Toleranz U

Sie konnen natiirlich auch Farbe definieren auswéhlen, was aber voraussetzt,
dass der gewihlte Bereich eine wirklich einfarbige Flache ist. Die Toleranz
der Auswabhl ist dabei sehr viel geringer, so dass ggf. dunklere oder hellere
Bereiche nicht in die Auswahl iibernommen werden und dann nicht oder nur
teilweise transparent werden. In diesem Beispiel ist Farbton definieren die
bessere Alternative, da der blaue Hintergrund nicht ganz gleichmaBig ausge-
leuchtet ist.

Mit der Pipette klicken Sie nun in den gewiinschten Bereich, in diesem Fall
also auf den blauen Hintergrund. Auf der m.objects-Leinwand sehen Sie, wie
die Auswahl wirkt. Mit dem Toleranzregler konnen Sie bei Bedarf noch eine
Feinjustierung vornehmen. Damit ist nun der blaue Bereich des Videos trans-
parent und die Frau erscheint vor dem Hintergrundbild.

X Projebtion (07 ===l Natiirlich setzt das Chroma-
Keying mit m.objects keine
Videos im Bluebox-Verfahren
voraus. Es bietet spannende
Moglichkeiten mit
Transparenzeffekten in Videos
zu experimentieren. So ldsst sich
auch ein zweites Video darunter
legen, das dann im transparenten
Bereich erscheint, oder eine
Kamerafahrt oder 3D-
Animation.
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Besonders reizvoll kann es auch sein, das mit Chroma-Keying freigestellte
Video als Maske zu verwenden. Wie bei Standbildern wéhlen Sie dazu im
Bearbeitungsfenster des Videos einfach die Option Bildmaske und geben da-
hinter die entsprechende Anzahl an Bildspuren ein, die maskiert werden sol-
len. Durch das bewegte Bild im Video erhalten Sie somit eine sich bewegende
Maske.

Videoformate

Unterstiitzte Videodateien

Videodateien in folgenden Containern und Formaten — neben zahlreichen an-
deren — kann m.objects direkt in der Timeline verwenden:

- Kompression: H.264, H.265 (HEVC), VP9, MPEG-2, MPEG-4,
MIJPEG, DV, HDV, WMV, DivX, Apple ProRes und viele weitere

- Container: Apple Quicktime (*.qt, *.mov), ASF, MTS, M2TS, VOB,
AVI, FLV und weitere

Arbeiten mit Assistenten

In m.objects gibt es eine Reihe von Assistenten, die komplexe Aufgaben mit
wenigen Mausklicks erledigen, fiir die sonst etliche Arbeitsschritte notwendig
wiren. Der Einsatz der Assistenten vereinfacht und beschleunigt damit die
Produktion einer AV-Show und erspart in vielen Féllen die aufwéindige Wie-
derholung gleicher Arbeitsschritte.

Alle Aktionen, die Sie mithilfe der Assistenten durchfiihren, konnen Sie nach-
traglich verdndern und individuell anpassen, so dass Sie stets die Kontrolle
iiber das Geschehen

&} m.objects v7.1 - Demo_Canon_SX50.mos

Datei | Bearbeiten | sling Ansicht WEinstclibrigen Edlfa in Threr Produktion
| e ol R 0 behalten. Sie finden
| Objeia erzeugen Einfg die Assistenten im

e o o Dp btz oiiic .  Menti Bearbeiten /

R —— Strg-x_ i Assistenten.

Auswahl kopieren StrgeC [0

L”f f'::l_::‘;'n” S r = Alternativ konnen
T T Sie die Assistenten

Erelqnis(ee) fderen b (Alsledingehalshin | auch iiber das Kon-

e Tlmrné stauchen/fiehnen oder vereinheitlichen teXtmenu auﬁ.ufen

Ereignisgruppe bilden B“‘?SEﬁEWEmé":ms S . . . ?

i pitnsi vosentrmneiden indem Sie mit der

s | e e s rechten Maustaste

g Autoshow, Mehrfachkapie von Objekten auf ein gewéihltes
Objekt klicken, zum
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Beispiel auf den Balken unter der Lichtkurve eines Bildes.

Objekt bearbeiten Enter
Datei extern bearbeiten Strg+Enter
Darstellung/Textur neu berechnen

Auswahl loschen Entf

Auswahl ausschneiden StrgeX
Auswah! kopieren StigsC
Ablage einfagen Strg+V

Makro erzeugen

Assistenten Bilder zu Zeitmarken synchrenisieren
Timing stauchen/dehnen oder vereinheitlichen
Kurve

Seitenverhaltnis der Bilder an Screen anpassen

e e Animation von Panoramabildern

Freigni(ss) ahi=en Videoton separat auf Tonspur anlegen

Ercignisgruppe bilden Wartemarken einfagen und Timing anpassen

Ereignisgruppe(n) zerlegen Autoshow, Mehrfachkopie von Objekten

Komponente bearbeiten

Mit einem Assistenten konnen Sie wahlweise ein einzelnes Objekt (zum Bei-
spiel ein Bild), mehrere Objekte gleichzeitig oder die gesamte Show bearbei-
ten. Daher wird in allen m.objects Assistenten (auler in Auto-Show) der ge-
wihlte Bereich angezeigt. Haben Sie also beispielsweise mehrere Bilder mar-
kiert und anschlieend den Assistenten aufgerufen, so erstreckt sich der ge-
wihlte Bereich vom ersten bis zu letzten markierten Bild.

Darunter finden Sie in einigen

Assistenten aullerdem die Option nur
auf selektierte Objekte anwenden. Sie
: ist standardméaBig aktiviert, was dann
1@ Zoom-Objekte verwenden [Anpassung an Bildfeld] von Bedeutlmg ISt, wenn IllCht alle

gewahiter Bersich: 00:06:42.972  bis  O0:0E:51.973

[Wlirur auf selektierte Objgkte anmendsn

(] Bildfeldautomatik [100% Zoom = Bildfeld ausfiilen] . . . . .
= Objekte im gewahlten Bereich markiert
() Bildfeldobiekte verwenden [Anpassung an Screen] . . R .
Bildinhalte durchVerzenmung anpassen Sll’ld, also zZum Belsplel cin oder
[ ggf. vorhandene Dynamikobjekte automatisch anpassen mehrere Bllder ausgelassen Wlll'den.
[ & ] [ e | | Aufdiese nicht selektierten Objekte

wird der Assistent dann nicht
angewandt. Ist die Option dagegen deaktiviert, wird er grundsétzlich auf alle
Objekte im gewihlten Bereich angewandt. Rufen Sie den Assistenten auf,
ohne vorher ein Objekt zu markieren, wirkt er sich auf die gesamte Show aus.

Assistent: Bilder zu Zeitmarken synchronisieren

Dieser Assistent ermdglicht auf einfache Weise die Synchronisation von Bil-
dern zur Musik in Threr AV-Show. Dazu erstellen Sie auf der Zeitleiste zu-
néchst Markierungen im Takt der Musik, an denen der Assistent dann die
Auf- und Abblendungen der Bilder ausrichtet.
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Starten Sie also zunéchst den Locator an der gewiinschten Stelle der Show
und betétigen Sie nun passend zum Takt der Musik die Entf-Taste auf der
Tastatur. Bei jedem Driicken der Taste entsteht auf der Zeitleiste eine soge-
nannte Einzelmarke, die sich als senkrechte Linie {iber die Bild- und Tonspu-
ren zieht.

Sollten einige Elnzelmarken noch nicht genau zum Takt der Musik passen, so

i ] i ; iz konnen Sie diese einfach auf
der Zeitleiste mit der Maus
verschieben und sich dabei an
der Dynamikkurve der Musik
in der Tonspur orientieren.
Auf diese Weise lasst sich die
Positionierung der
Markierungen nachtriaglich
optimieren.

Der Einsatz von Einzelmarken bietet sich vor allem dann an, wenn Sie ,harte’
Bildwechsel erzeugen mdchten, also ohne Uberblendung von einem zum an-
deren Bild. Mochten Sie dagegen mit Uberblendungen arbeiten, sind die so-
genannten Bereichsmarken hilfreich. Um diese zu erstellen starten Sie eben-
falls den Locator und betitigen nun aber die Enter-Taste zum gewiinschten
Beginn der Uberblendung, halten sie gedriickt und lassen dann wieder los,
wenn die Uberblendung beendet sein soll. Auf der Zeitleiste entstehen wie-
derum Markierungen, die aber nun mit einer blauen Linie verbunden sind. Das
ist jeweils der Bereich, in dem

e i g an  dic Uberblendung stattfinden

soll.

Auch die Bereichsmarken
konnen Sie auf der Zeitleiste
noch verschieben und dadurch
die Position korrigieren.

Bevor Sie jetzt den
Assistenten iiber Bearbeiten / Assistenten / Bilder zu Zeitmarken synchronisie-
ren aufrufen, achten Sie darauf, dass die
erstellten Markierungen auf der Zeitleiste
ausgewdhlt sind.

[ Assistent. Bilder zu Zeitmarken synchronisieren ==
gewahlter Bereich: 00:00:04.05 bis: 00:00:11.18
[¥] rir aut selektists Objekts anwendsn
Im unteren Bereich des Fensters finden Sie
ein Eingabefeld, in das Sie einen Wert fiir
die Uberblendzeit eintragen konnen. Diese
Eingabe gilt nur fiir Einzelmarken, bei Be-

Uberblendzsit bei Einzelmarksn:

[ folgends Dbjskts wenn migish richt verschisben
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reichsmarken ergibt sich die Uberblendzeit durch den markierten Bereich.
Wenn Sie also Einzelmarken verwenden, tragen Sie hier flir harte Bildwechsel
den Wert 0 ein. Bestétigen Sie das Fenster nun mit OK.

\:;\ () I‘:[l:-tiql“li;l (L) II’:‘I:I;L;'IT (R Il";IlEI;E";;.‘-TIb I \E | IEI;:“:F ?’F" |5t ;[l\im- Der Assistent richtet nlm die

— Auf- und Abblendungen

T | punktgenau an den Ein-
zelmarken aus. Wenn Sie
statt 0.00 s beispielsweise
1.00 s eingeben, positioniert
der Assistent die
Uberblendungen so, dass
zwei Drittel der Uberblen-
dung vor der Einzelmarke
erfolgen und das letzte
Drittel dahinter. An der Ein-
zelmarke ist die Uberblendung bereits deutlich erkennbar.

AR Wenn Sie Bereichsmarken
i verwenden, spielt also die
Eingabe fiir die Uberblen-
dung keine Rolle. Sie besti-
tigen das Fenster einfach
mit OK, und der Assistent
richtet die Uberblendungen
an den erstellten Markierun-

Die Option Folgende
Objekte wenn
méglich nicht
verschieben sorgt
dafiir, dass die
folgenden Bilder auf
den Bildspuren nicht
verschoben werden.
[ e tf - Der Assistent passt in

" " ! s ! & diesem Fall die
Standzeit des letzten Bildes im gewéhlten Bereich entsprechend an. Ein Ver-
schieben lésst sich allerdings dann nicht umgehen, wenn durch die Synchroni-
sation die ausgewdhlten Bilder auf den Spuren deutlich nach hinten verscho-
ben werden, so dass der Assistent also auch die folgenden Bilder verschieben
muss.

il iy
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Assistent: Ein- / Ausblendungen ausrichten

Bei der Arbeit an einer Show kann es schnell passieren, dass die Auf- und
Abblendungen bzw. Cuts einzeln
abgelegter oder verschobener Bil-
der einen leichten, ungewollten
Versatz gegeniiber den vorherge-
henden und nachfolgenden Bildern
haben, wie das Beispiel zeigt.

Ebenso kann es passieren,
dass ein Anfasser fiir ein
eigentlich voll aufgeblen-
detes Bild bei der Bear-
beitung versehentlich

unter die 100 Prozent-Linie rutscht.

Solche Ungenauigkeiten kann der Assistent Ein- / Ausblendungen ausrichten
intelligent erkennen und automatisch korrigieren. Dazu markieren Sie den
Bereich, den Sie iiberpriifen mochten, und wihlen im Menii den genannten
Assistenten aus.

Mit Klick auf OK fiihrt der Assis-
tent die ndtigen Korrekturen aus
und gibt eine entsprechende
Riickmeldung

00:08:57. 406

[7] riur auf selektierte Objekte anwenden

[V Aufblendlevel korrigieren
[¥] &uf- # Abblendzeitpunkite austichten [emn @

[ ok | [ abbuch

1 Aufblendlevel wurde durch den Assistenten korrigiert.
1 Ein- / Ausblendzeit wurde durch den Assistenten korrigiert.

Wenn die Abweichungen aber ein
gewisses MaB iibersteigen, also
ein sehr deutlicher Versatz zwischen den Auf- und Abblendungen oder Cuts
bzw. eine starke Abweichung eines Anfassers von der 100 Prozentlinie be-
steht, fiihrt der Assistent dagegen keine Korrektur aus. In solchen Fillen geht
er davon aus, dass diese Abweichungen beabsichtigt sind, so dass also ganz
bewusst asynchron eingestellte Blenden oder nicht voll aufgeblendete Bilder
unangetastet bleiben.
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Assistent: Timing stauchen/dehnen oder vereinheitli-
chen

Mit dem Assistenten Timing stauchen/dehnen lassen sich Bildfolgen, ganze
Prisentationen oder einzelne Animationen und Effekte zeitlich skalieren. Au-
Berdem konnen Sie die Uberblend- und Standzeiten verandern.

Beispiel 1: Eine Bildsequenz auf eine vorgegebene Linge bringen

Wenn Sie die Dauer einer Bildfolge in Threr Prasentation verlédngern oder ver-
kiirzen mochten, positionieren Sie zundchst den Locator dort, wo die Bildse-
quenz zukiinftig beendet sein soll. Markieren Sie dann die Sequenz durch
Aufziehen eines Rahmens mit der linken Maustaste. Es reicht fiir diese Funk-
tion auch, nur das erste Bild und das letzte Bild auszuwéhlen. Wihlen Sie
dann den Meniipunkt Bearbeiten / Assistenten / Timing stauchen/dehnen oder
vereinheitlichen. Klicken Sie auf die Schaltfliche Locator unten rechts, um
den Endpunkt vom Locator zu iibernehmen, und bestitigen Sie mit OK, um
die Funktion auszufiihren.

Timing des selektierten Bereichs anpassen

Faktor: a0 60 %

507 1003 200%

[ Standzeiten von Bildem versinhetichen [] Aut-abblendzsiten van Bildem vereinheitiichen

betrotfene Komponenten:

éjlr;chlql;\lsé.tlén | Beginn des Bereichs: 00:00:07.64
Projektior:
Digital &udio | Ende des Bereichs vorher: 00:00:39.09

Ende des Bereichs nachher: 00:00:32.96

[ o ][ abbweh |

Alternativ konnen Sie das Stauchen oder Dehnen der Bildsequenz auch manu-
ell mit dem Schieberegler Faktor einstellen oder das Ende der Bildsequenz
numerisch als Zeitwert eintragen.

Beispiel 2: Den Bereich einer Prisentation skalieren

Im Gegensatz zum ersten Beispiel beeinflussen Sie in diesem Fall nicht nur

die Objekte in den Bildspuren, sondern passen einen gesamten Bereich Threr
Prasentation an. Markieren Sie dazu den Bereich und wihlen Sie wiederum

die Funktion Bearbeiten / Assistenten / Timing stauchen/dehnen oder verein-
heitlichen. Achten Sie jetzt darauf, dass Sie in der Liste betroffene Komponen-
ten alle Punkte auswahlen, um ein evtl. vorhandenes Audio-Arrangement,
Wartezeiten sowie Index-Marken auf dem Zeitlineal oder Kommentare eben-
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falls anzupassen. Schieben Sie dann den Faktor-Schieberegler oder geben Sie
die gewiinschte Endzeit manuell ein. Auch hier ist natiirlich die Ubernahme
der Locator-Zeit wie im ersten Beispiel moglich. Bestétigen Sie mit OK.

Beachten Sie, dass Schnitte in Tonsamples innerhalb des skalierten Bereichs
gef. iiberarbeitet werden miissen. Nach dem Dehnen kann es natiirlich auch
vorkommen, dass Tonsamples zu kurz sind. Entsprechende Korrekturen miis-
sen Sie manuell vornehmen. Besitzer eines DirectX-Plug-Ins Time Stretching
(z.B. Sonic Foundry, Acon AS) kdnnen iibrigens elegant Samples direkt in
m.objects dehnen oder stauchen, ohne dabei deren Tonhéhe zu verdndern.

Beispiel 3: Verdnderung der Uberblend- und Standzeiten in festen Werten

Wenn Sie einen ausgewihlten Bereich nicht proportional skalieren mdchten,
so kénnen Sie hier stattdessen feste Werte fiir die Uberblend- und Standzeiten
eingeben. Dazu markieren Sie den Bereich wie oben beschrieben und wéhlen
den Assistenten aus.

Setzen Sie nun ein Hikchen bei Standzeiten von Bildern vereinheitlichen bzw.
bei Auf~/Abblendzeit von Bildern vereinheitlichen. In den Eingabefeldern dar-
unter geben Sie anschlielend die gewiinschten Werte ein und bestétigen mit
OK. Die zusitzliche Eingabe eines neuen Endpunktes fiir den gewéhlten Be-
reich ist hier natiirlich nicht mehr méglich, da dieser sich aus den Standzeiten
bzw. Auf- und Abblendzeiten ergibt. Daher ist an in diesem Fall auch der But-
ton Locator nicht anwihlbar.

Timing des selektierten Bereichs anpassen

Faktar:

G007 100% 200%
Standzeiten von Bildem vereinhaitichen Auf-/8bblendzeiten won Bildern vereinheitichen
E50s 400+

betrotfene Komponenten:

[ Synchionisation | Beginn des Bereichs: 00:00:07 64
Projektion
Digital Audio Ende des Bereichs vorher: 00:00:39.09

Ende des Bereichs nachher:

[ ok ][ abbmeh |

Diese Funktion ist in einfachen Bildfolgen am wirkungsvollsten und am ein-
fachsten umzusetzen, in komplexen Arrangements auf der Zeitleiste kann es
dagegen zu Konflikten beispielsweise mit bereits vorhandenen Animationen
kommen. Falls erforderlich, weicht m.objects dann auch von den getroffenen
Vorgaben ab und fiihrt die Anderungen in angepasster Form durch. Auf jeden
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Fall sollten Sie vorhandene Animationen nach der Verdnderung tiberpriifen
und ggf. korrigieren.

Videos werden vom Assistenten Timing stauchen/dehnen oder vereinheitli-
chen grundsitzlich nicht beriicksichtigt, da sie in aller Regel bewusst auf eine
bestimmte Dauer abgestimmt sind.

Assistent: Bildseitenverhaltnis anpassen

Wenn Sie mit der Produktion einer m.objects-Show beginnen, legen Sie als
eine der ersten Vorgaben ein geeignetes Seitenverhéltnis fiir die m.objects
Leinwand fest. Wenn nun Bilder in Threr Show von diesem Seitenverhéltnis
abweichen, fiihrt das dazu, dass sie mit schwarzen Balken oben und unten
bzw. rechts und links auf der Leinwand dargestellt werden. Mithilfe des As-
sistenten lassen sich die Bilder nun so vergrofern, dass sie die Leinwand
komplett ausfiillen.

Das gleiche gilt auch fiir Bilder, die mithilfe eines Bildfeldes verkleinert in
der Leinwand dargestellt werden. Auch hier konnen Sie mit dem Assistenten
Bildseitenverhdltnis anpassen dafiir sorgen, dass das Bild sein Bildfeld kom-
plett ausfiillt.

8 roption )

{chVMisien21 (c)Vision21

Der Assistent Bildseitenverhdltnis anpassen fiihrt diese Aktion automatisch
durch. Offnen Sie also den Assistenten {iber das Menii Bearbeiten / Assisten-
ten.

Wenn Sie nun mit OK bestitigen, legt er je
ein Zoomobjekt auf den gewéhlten Bildern
ab, das automatisch auf den passenden

- Zoomfaktor eingestellt ist. Wenn sich auf
@ ooy kil einem Bild bereits ein einzelnes Zoomob-

gewdhlter Bergich 00:06:42 972 bis O:06:51.973

[Vlinur auf selektierte Objekte anwenders

(] Bildfeldautarnatik (1002 Zoom = Bildisld ausfiilen) ) ) .

(©) Bifekihiekte veruercr (npasaurg an Seseer) jekt befindet, so passt der Assistent dieses

| ldnbale dueeeeon amessen Objekt entsprechend an. Als Standard ist

[ gof. vorhandens Dynamikobijskte automatisch anpassen . . . . .
“ e i hier auBerdem die Option Bildfeldautomatik

—— gewdhlt. Damit legt m.objects einen Zoom-
faktor von 100% bezogen auf die Leinwand bzw. das Bildfeld fest. In diesem
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Fall bedeutet 100% also, dass das Bild die Leinwand oder das Bildfeld kom-
plett ausfiillt.

Statt der Zoomobjekte konnen fiir die Anpassung an das Seitenverhéltnis der
Leinwand auch Bildfeldobjekte zum Einsatz kommen. Dazu aktivieren Sie im
Assistenten einfach die entsprechende Option. Der Assistent legt dann ein
entsprechend eingestelltes Bildfeld auf der Lichtkurve ab: Das Bildfeld wird
so weit iiber die Rander der Leinwand hinaus vergroBert, bis das Bild die
Leinwand ausfiillt. Auch hierbei passt der Assistent ein eventuell schon vor-
handenes einzelnes Bildfeld entsprechend an.

Bei der Verwendung von Bildfeldern besteht zusétzlich die Moglichkeit, die
Anpassung an die Leinwand durch eine Verzerrung des Bildes durchzufiihren.
Dazu wihlen Sie wiederum die entsprechende Option im Assistenten aus. Der
Vorteil besteht darin, dass das Bild nicht ,angeschnitten’ wird, was sich bei
einer Anpassung ohne Verzerrung nicht vermeiden lasst. Bei geringer Abwei-
chung des Bildformats vom Leinwandformat kann eine solche Verzerrung
sinnvoll sein, da sie vom Betrachter nicht wahrgenommen wird, wohingegen
bei groferer Abweichung die Verzerrung in der Regel zu stark ist.

Darunter finden Sie als weitere Option ggf. vorhandene Dynamikobjekte au-
tomatisch anpassen. Wenn Sie ein Bild animiert haben, beispielsweise mit
einer Zoomfahrt, befinden sich auf der Lichtkurve zwei oder mehr Dynamik-
objekte, also Zoom-, Bildfeld-, Rotations- oder 3D-Objekte. Durch Auswahl
dieser Option sorgt der Assistent dafiir, dass die Animation auf die verdnderte
Darstellung des Bildes abgestimmt wird. Eine Feinabstimmung der Dynamik-
objekte kann dennoch sinnvoll sein.

Assistent: Animation von Panoramabildern

Dieser Assistent iibernimmt fiir Sie die Erstellung von Kameraschwenks
durch Panoramabilder. Seine Anwendung ist dabei denkbar einfach.

Offnen Sie den Assistenten iiber das Menil Bearbeiten / Assistenten oder iiber

e = das Kontextmenii. Im folgenden Fenster

conshberBomch; | OBOBZ158 b OD00ZRET finden Sie einige wenige Optionen, die Sie
@] aul selekiierte Objekis anwenders ﬁir dle Animation elngeben.

[ Bildfeldabiekte vermenden [statt Zoom-Objskten] Dle Animation eines Panoramabildes funk_
S tioniert dhnlich, wie ein einfacher Schwenk
B ink:s-»rechts ¢ oben-runten . . A . N
=) rechislnks ¢ unten>oben durch ein Bild, den Sie mit zwei Zoomob-
| kanstante Bewegung Uber die gesamte Standzeit _]ekten eI'SteHeIl. Als Standard Verwendet

[ o< ] [ aee | | m.objects daher fiir die Animation von
Panoramabildern ebenfalls Zoomobjekte.
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Soll die Animation stattdessen mit Bildfeldobjekten erfolgen, aktivieren Sie
die entsprechende Option. Das ist insbesondere dann sinnvoll, wenn Sie ein
Panoramabild in einem extremen Breitformat (oder Hochformat) verwenden,
fiir das der maximale Zoomfaktor von 800% des Zoomobjekts nicht ausreicht,
um das Bild die Leinwand komplett ausfiillen zu lassen. Ein Bildfeld dagegen
lasst sich dariiber hinaus beliebig vergrofiern, so dass es auch solche Bilder fiir
Panoramaschwenks verarbeiten kann.

Die Bewegung des Schwenks kann sowohl horizontal von links nach rechts
bzw. von rechts nach links und - bei Bildern im Hochformat - von oben nach
unten bzw. von unten nach oben erfolgen. Auch hierfiir wahlen Sie einfach
die passende Option aus.

Des weiteren finden Sie im Assistenten noch die Option konstante Bewegung
tiber die gesamte Standzeit. Wihlen Sie diese Option aus, wenn Sie eine
gleichbleibende Bewegungsgeschwindigkeit {iber den gesamten Panorama-
schwenk hinweg erreichen mochten. Der Panorama-Assistent legt in diesem
Fall die beiden Zoom- bzw. Bildfeldobjekte an den Anfang der Aufblendung
bzw. an das Ende der Abblendung, so dass sich das Panorama also auch in der
Auf- und Abblendphase bewegt.

Ist diese Option hingegen nicht aktiviert, wird der Schwenk zu Beginn lang-
sam beschleunigt und zum Ende wieder langsam abgebremst, 14duft also nicht
mit gleicher Geschwindigkeit ab. In diesem Fall legt der Assistent die Zoom
bzw. Bildfeldobjekte an den Anfang bzw. an das Ende der voll aufgeblendeten
Standzeit des Bildes.

Der Schwenk beginnt also erst, nachdem das Bild vollstindig aufgeblendet
wurde, und endet zum Beginn der Abblendung. Natiirlich kénnen Sie bei Be-
darf die Objekte beliebig verschieben und so Anfang und Ende des Schwenks
selbst festlegen.
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Assistent: Videoton auf Tonspur separieren

Wenn Sie Videos in Threr AV-Produktion verwenden, bietet Thnen m.objects
komfortable Moglichkeiten, den Ton separat zu bearbeiten, also beispielswei-
se den Ton zu schneiden, die Lautstirke zu verdndern oder Toneffekte anzu-
wenden. Voraussetzung dafiir ist, dass ein Video nicht nur auf einer Bildspur,
sondern zusétzlich auch auf einer Tonspur abgelegt wird. m.objects zeigt dort
die Lautstérkehiillkurve des Videotons an und stellt alle Bearbeitungsfunktio-
nen zur Verfiigung, die Sie auch fiir alle anderen Tonsamples haben. Wichtig
fiir die genaue Synchronitét zwischen Bild und Ton ist, dass das Video jeweils
zum exakt gleichen Zeitpunkt auf den Spuren positioniert wird. Dariiber hin-
aus muss das Video in der Bildspur stummgeschaltet sein, damit ausschlief3-
lich der bearbeitete Ton aus der Tonspur zu horen ist. Der Assistent Videoton
auf Tonspur separieren nimmt Thnen diese Arbeit komplett ab und sorgt dabei
auf Wunsch auch fiir eine Umwandlung des Tons in das Format MP3. Legen
Sie also, sofern nicht schon geschehen, ein Video auf einer Bildspur ab.

Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf den Balken unter der Lichtkurve.
Im Kontextmenii wéhlen Sie nun den Assistenten aus.

syt = Die Option separierten Ton in MP3-Datei
o ety [OOOEED | e [OODEE umwandeln ist empfehlenswert und daher
bbb bt sttt bereits vorgewdhlt, da MP3-Sound zu fast
allen Computern und Ausgabegeriten

R kompatibel ist. Etwaige Probleme mit der

Ausgabe des Tons lassen sich somit fast
vollstiandig ausschlieen.

Die zweite Option, die Thnen der Assistent anbietet, heil3t Anfasser fiir Bild
und Ton automatisch gruppieren. Ist sie ausgewahlt, so wird das Video in der
Bildspur mit dem Video in der Tonspur verbunden (gruppiert). Wenn Sie das
Video auf der Bildspur also spéter verschieben, wird es in der Tonspur eben-
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falls verschoben, die Synchronitit bleibt also erhalten. Uber Bearbeiten / Er-
eignisgruppe(n) zerlegen lasst sich die Gruppierung wieder aufheben.

Bestitigen Sie den Assistenten mit OK. m.objects bindet nun den Ton aus
dem Video in eine Tonspur ein. Wenn mehrere Tonspuren zur Verfligung
stehen, verwendet m.objects die unterste davon, auf der geniigend Platz zur
Verfligung steht. Falls erforderlich, wird eine weitere Tonspur angelegt.

" Grafik ‘digital Audio’ generieren _
Assistent =

Die Audiospur wurde erfolgreich in *Digital Audic” angelegt und dic

15_Sudurland_0482_10.avi Tonwiedergabe iiber die Bildspur dafir stummgeschaltet.

Prozess z2u 30.5% fettig. Abbiechen

A2 ArES i)
|

152 )
T PR 0 R A 4 S

SRy E=  Der Ton aus dem Video steht nun
Videadate: [LiveQustls 1
| C:Am.objects DatertShowhl slandWideo\lS_Sudurland_0482_10.avi suchen... Sep ar.at auf ciner :I‘onspur Zur
BT RTIEE. Verfiigung und ldsst sich dort
15_Suduland_0482_10 Autigsun 1440 % 1080 : :
e e weiter bearbeiten.
06 ke el i [ 00:28.62 . .
Seienvah: 169 Sie kénnen den Assistenten
Wiedergabe R e lt t. h d
A etond: rein alternativ auch aus dem
00:00.00 001336 00:29.62 Bearbeltungsfenster des VldeOS
g aufrufen. Dafiir doppelklicken Sie
e auf den Balken unter der
© iiberlapnend, Transparenz 7] Transparsnz ukshren Lichtkurve.
ElMaskera 1 o e | Im Zusammenhang mit dem

Bildspuref urterhalts

Videoassistenten besonders
interessant ist die Moglichkeit, hier
L : einen Startoffset fiir das Video
einzustellen, wodurch das Video

nicht zu Beginn startet, sondern zu
Worschau 0 Einzelbid ) Gesamtbid bei Locator einem beheblg einstellbaren

Stereoskopie

Audio

7] Soundirask stummsshalten | Seundback in'Dighal Ausis ibermetmen. |
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anderen Zeitpunkt. Uber den Button Soundtrack in Digital Audio iibernehmen
offnen Sie nun den Video-Assistenten, der die Einstellungen fiir den Startoff-
set iibernimmt. Auch in der Tonspur startet dann also der Videoton mit dem
vorgewihlten Anfangswert.

Assistent: Wartemarken einfiigen und Timing anpas-
sen

Wartemarken sind Bestandteil des Speaker Support, der ab der Ausbaustufe
m.objects creative bzw. in den fritheren Lizenzformen plus und pro zur Ver-
fiigung steht. Mit m.objects basic ldsst sich der Speaker Support und damit
dieser Assistent nicht nutzen.

Dieser Assistent fiigt Wartemarken in die Zeitleiste ein und bietet die Mog-
lichkeit, die Standzeiten sowie die Auf- und Abblendzeiten der Bilder an den
Wartemarken anzupassen. Gerade wenn Sie an vielen Stellen Threr Présentati-
on Wartemarken bendtigen, erspart Thnen dieser Assistent eine Menge Arbeit.

Markieren Sie in Threr Priasentation ein oder mehrere Bilder und 6ffnen Sie
den Assistenten liber Bearbeiten / Assistenten / Wartemarken einfiigen und
Timing anpassen.

Assistent; Wartemarken einfogen == . . . . . .
Die Option Standzeiten vereinheitlichen ist

bereits ausgewahlt und mit dem Wert 0,40 s

versehen. Der Assistent sorgt mit dieser

B i cddeemeiichen 0D Vorgabe dafiir, dass die Standzeiten der

Botioiiig cisin 2l betreffenden Bilder unmittelbar vor und
[oc ] [ aewn | | npach der Wartemarke sehr kurz gehalten

werden.

gewdhler Begich: | DBO01347 | bie  DOO021 61

[¥] nur auf selektierte Obiekle anwenden

Die tatsdchliche Standzeit des Bildes auf der
Leinwand oder dem Bildschirm steuern Sie
individuell mithilfe der Wartemarke. Mehr zur
Verwendung von Wartemarken und zur
Verwendung des Speaker Support lesen Sie im
Kapitel Speaker Support auf Seite 252 Speaker

Support.

Die zweite Option im Assistenten bietet die Moglichkeit, auch die Auf- und
Abblendzeiten der Bilder, die mit Wartemarken versehen werden, zu verein-
heitlichen. Gerade bei einer ldngeren Bildfolge bietet sich diese Option an und
sorgt fiir eine gleichmiBige Uberblendung zwischen den einzelnen Bildern.
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Auch hier besteht natiirlich die Moglichkeit, den vorgegebenen Wert von 2,00
s durch einen eigenen Wert zu ersetzen.

Assistent: Autoshow, Mehrfachkopie von Objekten

Der Assistent Autoshow dient dazu, Objekte innerhalb einer Prasentation
mehrfach zu kopieren, wobei Sie die Anzahl der Kopien frei wahlen konnen.
Der Assistent ldsst sich auf beliebige Objekte anwenden, also beispielsweise
auf Dynamikobjekte (Bildfelder, Zoomobjekte, Rotations- und 3D-Objekte)
Wartemarken, Einzel- und Bereichsmarken, Tonsamples oder auch auf ganze
Lichtkurven.

Sie markieren die Objekte, die Sie kopieren mochten, und wihlen tiber das
Menii Bearbeiten / Assistenten / Autoshow, Mehrfachkopie von Objekten den
Assistenten aus. Hier geben Sie die gewiinschte Anzahl der Kopien ein und
bestitigen mit OK.

Autoshow ==

Bitte geben Sie die &nzahl
der Kopiervorgdnge an: <}

Markieren Sie nach Yerassen des Dialogs mit

Hilfe der Maus den Startzeitpunkt des ersten

Kopiervargangs. Abbruch

Anschlieend "hiangen’ die Kopien am Mauszeiger. Sie platzieren diese nun
per Mausklick an die gewiinschte Stelle. Die vorgegebene Anzahl an Kopien
wird dort eingefligt.

Ein praktisches Anwendungsbeispiel fiir den Autoshow-Assistenten finden
Sie im Kapitel Rotation auf Seite 142Rotation.
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Stereoskopie mit m.objects

Mit m.objects kdnnen Sie digitale stereoskopische Bilder und Videosequenzen
auf der Timeline arrangieren, animieren und prasentieren. Dabei stehen Thnen
alle Bearbeitungsmdglichkeiten zur Verfligung, die Sie auch fiir zweidimensi-
onale Prisentationen verwenden konnen. Stereoskopie ist Bestandteil der
Ausbaustufen m.objects creative und ultimate.

Wihrend in der zweidimensionalen Prisentation die rdumliche Anordnung
von Objekten letztlich immer zweidimensional abgebildet wird und damit die
Tiefe nicht direkt wahrgenommen werden kann, bedeutet Stereoskopie echte
rdaumliche Wahrnehmung, also die Abbildung von drei Dimensionen. Dafiir
miissen zundchst einmal einige Voraussetzungen erfiillt sein.

Positionierungen in der Tiefe und 3D-Animationen kdnnen innerhalb von
m.objects mit monoskopischen und stereoskopischen Bildern und Videos,
auch beliebig miteinander gemischt, durchgefiihrt werden. Fiir die rdumliche
Darstellung der Bildinhalte selbst muss das Quellmaterial allerdings in stereo-
skopischer Form vorliegen, also als jeweils rechtes und linkes Teilbild, die mit
speziellen 3D-Kameras bzw. mit speziellen Aufnahmetechniken erstellt und
anschliefend in einer geeigneten Software fiir die Ausgabe vorbereitet wur-
den. Dabei spielt es keine Rolle, ob die Teilbilder als separate Dateien, als
Multi Picture Object (MPO) bzw. Multistream-Video oder fertig nebeneinan-
der oder iibereinander montiert vorliegen. Die Ausgabe selbst wiederum er-
folgt liber dafiir geeignete Gerdte wie zum Beispiel 3D-fahige Monitore, TV-
Gerite oder Projektoren. Nahezu alle géingigen Wiedergabetechniken sind
geeignet, wie zum Beispiel zeilenweise polarisierte Displays, verschiedene
Shutter-basierte Gerdte oder auch Spiegelboxen (Cobox, Planar), die aus zwei
Bildschirmen und einem im entsprechenden Winkel dazwischen befindlichen
teildurchléssigen Spiegel besteht. Auf den beiden Bildschirmen wird jeweils
das rechte bzw. linke Teilbild dargestellt, auf dem Spiegel ergibt sich dann

das dreidimensionale Bild. Fiir die meisten Formen der stereoskopischen Dar-
stellung sind 3D-Brillen erforderlich.

Mit m.objects ldsst sich nun stereoskopisches Bild- und Videomaterial in ge-
wohnter Weise auf den Bildspuren anordnen und mit den genannten Ausga-
begeriten prisentieren. Dabei sorgt die Software - wie in der zweidimensiona-
len Prisentation - fiir weiche, ruckelfreie Uberblendungen und Bewegungsab-
laufe. Vor allem aber kdnnen Sie mit m.objects stereoskopische Présentatio-
nen mit Animationen anreichern, Maskeneffekte verwenden oder zuséitzliche
grafische Elemente und Texte einblenden und diese der rdumlichen Ausrich-
tung Threr Bilder genau anpassen.
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Voreinstellungen fiir stereoskopische Prasentationen

Um stereoskopisches Bild- und Videomaterial in die m.objects Bildspuren
einfligen zu konnen, miissen Sie zunéchst einige wenige Vorgaben treffen.
Klicken Sie dazu mit der rechten Maustaste in die gedffnete m.objects-
Leinwand und wéhlen Sie im Kontextmenii die Leinwandeinstellungen.

Hier klicken Sie nun auf den Reiter Stereoskopie.

Leinwandeinstellungen [E=l| Vor Stereoskopie-Modus
Echtzeit-Renderer ] Nachbearbeitung 1 aktlweren S?tzen Sle cin
Ausschnitt und Spit Stereoskopie Hikchen. Direkt darunter

[v Stereoskopie-Modus akdivieren finden Sie den Punkt Ei"gabea
Eingabe {projektbezogene Einstellungen) hier geht es um das
Behandlung separater Teilbilder Bildmaterial, das Sie in Threr
Dateinamens-Mermal links: | rechts; |_r ShOW Verwenden. Neben
Behandlung montierter ﬁ : -
i el [Ficrt teften D.ate?namens Merkmal tragen

J Sie die Namenserweiterungen

- Ausgabe (globale Einstellungen) ! fiir die linken und rechten
[+ im Vallbild auf zwei getrennte Ausgangs Teilbilder ein, sofern Sie diese
[~ im Fenster nebeneinander volle Breite: als separate Dateien Vorliegen.
[ im Vollbild nebeneinander [T halhbe Bisie Welche Namenserweiterun en
[ im Vollbild Gbereinander [T halbe Hiki ) N i ! 8
[ Intedaced-Ausgabe (zeilenweise verschachtelt) Sie hier Verwenden, ist fiir
™ Anaglyphenfablos [~ Anaglyphen farboptimisrt m.objects letztlich unerheblich,
I™ rechtes Bild im Vollbildmodus horizontal spiegein als Standard haben sich _Z und
[~ Zuordrung links/rechts vertauschen _r durChgesetZt'
Stereo-Basis filr m.obiectsinteme 30-Animationen Bei der Verwendung
' & vormontierter Stereobilder in

einer einzigen Datei geben Sie
ok | mbrchen || in der Zeile darunter an, wie

m.objects diese einlesen soll,
wie also rechtes und linkes Teilbild zueinander angeordnet sind. Das linke
Teilbild kann also links, rechts, oberhalb oder unterhalb des rechten Bildes
angelegt sein.

Behandlung mortisrter 1"M|—Li
Sterecbilder (*jps. _cs.”, 8.7} n_'C e_' ke

~ Ausgabe (globale Einstellungen) I

L dber R
V' im Vollbild auf zwei getrennte| R fber L

[ im Fenster nebensinander volle Breite

Sollte die Anordnung in einzelnen Bildern davon abweichen, so finden Sie
diese Angaben auch im Bearbeitungsfenster (Doppelklick auf den Balken un-

220 - m.objects - Praxis m.objects v7



terhalb der Lichtkurve) des jeweiligen Bildes. Hier konnen Sie nun eine ande-
re Option wihlen, die dann speziell nur fiir dieses Bild giiltig ist.

Bild bearbeiten

allgemein
Eszeic_hnung des Bildes: [T Tited
Madeira_0002_|

Bilddatei:

[ Bildebene isolieren, Mr 1]

als mantiertes Stereobild behandeln:
EBildmizchung
@ additiv [wie Disprojektion)

iiberlappend. Transparenz: keine

1

[ Maske fiir
Bildspur(en] unterhalb

EBildbearbeitung

Kontrast

Sittigung

Farbton
Schwarzpunk
‘eiBpunkt

Gamma
Nomalisiersn
Stoiungen

Heligksit interpolieren

o

[Am ohiscts DatensShowsM adsis_14PictMadsiia_002_Lipg

lnenerator 3309 & 2363, TrueColor, S003KE
none
| :suchen... |
Lage der Ebene aus Gesamtbild beibehalten
[gloha\e Einstellung verwenden VJ
globale Einstellung werwenden
> R
L ber Rt
R iiber L | e
50
Zoom-*Meigungsfiter des Renderes unterdiicken ||
0% 100% 200%
&
[ | zuriicksstzen |

WYerbietterung / Verjlingung der global eingestelten
StereoBasis hei Yerschiebungen auf der Z-Achse
mitteks 3D-Objek!

“weichzsichnen / Schitfen dhehien: [T um 90 nach rechts
manuell Nachscharten T | spiegeln [ horizantal 7] wertikcal
ICC Color Management: ~ unlerdriicken @ automatisch " erzwingen

Yorschaw: (7 Einzelbild (7 Gesamibild bei Losator

0K, Apbruch |

Beachten Sie bitte, dass m.objects vormontierte Stereobilder (Side-by-Side
oder Over-and-Under) nur korrekt erkennt, wenn sie entweder vor der Datei-
namenserweiterung s oder _cs heilen, oder die Dateinamenserweiterung .jpg
oder .mpo lautet. Eine Datei mit dem Namen Bliite4 s.jpg wird also von
m.objects automatisch im fiir die Show oder fiir das jeweilige Bild abwei-
chend eingestellten Modus interpretiert.

Innerhalb einer Show kdénnen Videos und Stereobilder verschiedenen Aufbaus
beliebig miteinander und mit monoskopischem Material gemischt eingesetzt
werden.

Die in den Leinwandeinstellungen unter Stereoskopie / Eingabe vorgenom-
menen Einstellungen gelten jeweils fiir die gesamte aktuelle Produktion, kon-
nen sich also von Show zu Show unterscheiden.

Als néchstes geben Sie in den Voreinstellungen fiir Stereoskopie an, welche
Art von Ausgabegerit(en) Sie verwenden. Als Vorgabe ist hier die Option im
Vollbild auf zwei getrennte Ausgdnge gewihlt. Diese Option trifft dann zu,
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wenn Sie mit zwei Digitalprojektoren oder einer Spiegelbox (RBT, Cobox,
Planar etc.) prasentieren. Bei Verwendung einer Spiegelbox klicken Sie au-
Berdem die Option rechtes Bild im Vollbildmodus horizontal spiegeln an.

Nissthe tolobale Enstkmeen)— ~ Sollten Sie feststellen, dass beim
¥ im Vollbild auf zwei getrennte Ausgange Al’l.SChIU,SS der MOl'l.ltOI'e §1ner

I™ im Fenster nebeneinander volls Breite Splegelbox oder bei zwei

I im Volbild nebeneinander [~ halbe Braie PI'Oj ektoren rechter und linker

I im Vollbild Gbereinander [ halbe Hi
Al ng der Grafikkarte ver-
I Intedaced-Ausgabe (zeilenweise verschachtelt) usgang de G a arte ve

I Anaglyphen farblos ™ Anaglyphen farboptimiert tauscht wurden und damit also der
Stereo-Effekt nicht mehr
funktioniert, so wahlen Sie
ebenfalls einfach die Option

| Zuordnung links/rechts
vertauschen, und die Darstellung

¥ rechtes Bild im Vollbildmodus horizontal spiegein:

™ Zuordnung links/rechts vertauschen

Stereo-Basis fur m.obiectsinteme 3D-Animationen
| | ' \ ' |

r )
ist wieder korrekt.

Wenn Sie einen ,stretched Desktop’ eingerichtet haben, um iiber zwei Aus-
géinge Threr Grafikhardware zwei Projektoren oder eine Spiegelbox anzusteu-
ern — moglich zum Beispiel mit Nvidia-Hardware unter Windows XP oder mit
Matrox DualHead2Go / TripleHead2Go — wihlen Sie in die Option Im Voll-
bildmodus nebeneinander. Die Verwendung des erweiterten Desktops (siehe
Kapitel Einrichtung fiir digitale Prdsentation) hat im Falle von m.objects al-
lerdings keinerlei Nachteile gegeniiber dem gestreckten Desktop mit NVidia
Grafikkarten, im Gegenteil ist das Handling der Arbeitsoberfliche sogar kom-
fortabler. Es lohnt sich also keineswegs, fiir die Stereodarstellung extra auf
das dltere Windows Betriebssystem auszuweichen.

Fiir die Prasentation auf einem 3D-Monitor (zum Beispiel von Zalman oder
Fujitsu) wéhlen Sie die Option Interlaced-Ausgabe (zeilenweise verschach-
telt). Die Abfolge von linkem und rechtem Teilbild kann hier bei einigen Mo-
dellen vom Standard abweichen. Wenn Sie also bei Verwendung eines 3D-
Monitors feststellen, dass die raumliche Tiefe falsch (invers) auf der
m.objects-Leinwand wiedergegeben wird, wihlen Sie in den Optionen zusétz-
lich den Punkt Zuordnung links/rechts vertauschen, wodurch die Abfolge der
Teilbilder entsprechend korrigiert und der rdumliche Effekt wie gewiinscht
sichtbar wird.

StandardméBig wird auf der Leinwand, wenn diese sich nicht im Vollbild-
Modus befindet, nur das linke Teilbild angezeigt. Eine stereoskopische Dar-
stellung in einem verkleinerten Fenster wire bei der Présentation mit einer
Spiegelbox oder mit zwei Digitalprojektoren auch wenig sinnvoll. Das gilt
allerdings nicht fiir die Darstellung auf 3D-Monitoren (Interlaced-Ausgabe).

222 - m.objects - Praxis m.objects v7



Hier ist eine stereoskopische Betrachtung auch auf einer verkleinerten Lein-
wand moglich, daher bleibt in diesem Fall also auch im Fenster-Modus die
Stereodarstellung erhalten.

Die Option Im Fenster nebeneinander volle Breite ermdglicht die stereoskopi-
sche Betrachtung im Parallel- oder Kreuzblick, wenn die Leinwand nicht auf
Vollbild-Modus eingestellt ist. Die entsprechende Anordnung der beiden
Teilbilder erfolgt dabei durch Setzen bzw. Entfernen des Hikchens bei Zu-
ordnung links/rechts vertauschen.

Einige TV-Gerite und Digitalprojektoren bendtigen ein Eingangssignal in
FullHD-Auflosung, bei dem linkes und rechtes Teilbild gestaucht nebenein-
ander bzw. iibereinander liegen. Beide Teilbilder werden dann vom Ausgabe-
gerét wieder in die richtige Grofle gedehnt und im interlaced-Verfahren bzw.
im Shutter-Verfahren (je nach Modell) ausgegeben. Dadurch reduziert sich
die horizontale oder die vertikale Auflosung um die Hélfte, was bei Einhal-
tung bestimmter Betrachtungsabstinde jedoch praktisch nicht wahrnehmbar
ist.

Bei Ansteuerung eines 3D-Kino-Projektors bzw. eines Projektors oder TV -
Gerites mit Shutterbrille liber einen einzelnen HDMI- oder DVI-Port spielt es
letztlich fiir die resultierende Gesamtauflosung keine Rolle, ob im sogenann-
ten framekompatiblen Signal die Bilder nebeneinander oder iibereinander an-
geordnet sind. Es ist also wahlweise die Einstellung im Vollbild nebeneinan-
der — halbe Breite oder im Vollbild iibereinander — halbe Héhe zu verwenden
und das Wiedergabegerit entsprechend einzustellen.

Bei Verwendung eines zeilenweise interlaced arbeitenden 3D-TV-Gerites
(z.B. LG Cinema3D) ist es aber im Hinblick auf die Gesamtauflosung wich-
tig, dass die Ausgabe im Modus im Vollbild iibereinander erfolgt, da die Dis-
playtechnologie im 3D-Modus die volle Horizontalauflésung von 1920 Bild-
punkten, jedoch halbierte Vertikalauflosung von 540 Bildpunkten abbilden
kann. Durch eine Zuspielung eines Side-by-Side Signals (im Vollbild neben-
einander — halbe Breite) wiirde es zu einem unndtigen Verlust von Horizon-
talauflosung und damit zu weniger scharfer Darstellung kommen.

Fiir das Erzielen maximaler Schérfe in der Darstellung empfiehlt sich auler-
dem das Deaktivieren der Overscan-Funktion des Wiedergabegerites, die bei
vielen TVs ab Werk aktiviert ist und die zu einem digitalen Aufzoomen des
Bildes unter Verlust von Bildanteilen und Schérfe fiihrt. Im Falle von LG-
Geriten heifit die zu wahlende Option JustScan, in anderen Geréten kann sie
als HDMI-Overscan: off, Darstellung: direkt, Darstellung: 1:1 oder ghnlich
bezeichnet sein. Dieser Hinweis gilt iibrigens sowohl fiir stereoskopische als
auch fiir monoskopische Darstellung.
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Zur stereoskopischen Darstellung auf nicht 3D-fihigen Ausgabegeriten — also
auf 2D-Monitoren oder 2D-Einzelprojektoren — kann m.objects Prasentatio-
nen auch im Anaglyphenverfahren wiedergeben. Voraussetzung fiir die Be-
trachtung ist natiirlich eine entsprechende Rot/Griin bzw. Rot/Cyan-Brille.
Wihlen Sie in den Optionen Anaglyphen farblos oder Anaglyphen farbopti-
miert. Im ersten Fall erhalten Sie eine 3D-Darstellung in Graustufen, im zwei-
ten Fall bleiben die Farben der Bilder so weit erhalten, wie es fiir eine gute
Trennung des rechten und linken Stereo-Kanals moglich ist.

Nachdem Sie die erforderlichen Eingaben gemacht haben, bestitigen Sie das
Dialogfeld mit OK.

Einfligen von Bildern und Videosequenzen

Uber das Leuchtpult, den roten Punkt oder den Datei-Explorer fiigen Sie nun
Ihre Bilder ein (siehe auch Kapitel Bilder in die m.objects-Show einfiigen auf
Seite 85Bilder in die m.objects-Show einfligen), wobei Sie immer nur eines
der beiden stereoskopischen Teilbilder auf den Bildspuren ablegen. Das je-
weils dazugehdrige zweite Bild wird von m.objects bei der Prasentation auto-
matisch simultan mit ausgegeben. Sie konnen wahlweise die rechten oder
linken Teilbilder auf die Bildspuren legen oder sogar beides miteinander ver-
mischen, also von einem Motiv das rechte Teilbild und von einem anderen das
linke. Die Software findet das zugehdrige Pendant anhand der angegebenen
Namenserweiterung und ordnet die Teilbilder dem richtigen Kanal zu. Bilder
ohne eine entsprechende Namenserweiterung interpretiert m.objects als zwei-
dimensional, sie werden automatisch auf beiden Kanélen ausgegeben.

Stereoskopische Videosequenzen werden auf dieselbe Art in die Bildspuren
eingefligt. Auch die im folgenden beschriebene Vorgehensweise zur Erstel-
lung von Animationen gilt genauso fiir Videos. Bedenken Sie aber, dass in der
Stereoskopie jede Videosequenz in zwei Versionen (rechtes und linkes Teilvi-
deo) wiedergegeben wird. Wenn Sie zwischen zwei Videosequenzen iiber-
blenden, werden sogar vier Videos gleichzeitig ausgegeben. Entsprechend
leistungsstark muss der PC sein, damit eine fliissige Wiedergabe gewihrleistet
ist. Bei der Ausgabe mehrerer FullHD-Videos gleichzeitig geraten selbst klei-
nere Quadcore-Prozessoren an ihr Limit.

Wie bei stereoskopischen Bildern lassen sich mit m.objects auch montierte
Stereovideos (Side-By-Side bzw. Over/Under) verarbeiten. Diese konnen so-
wohl gestaucht, also linkes und rechtes Teilvideo in jeweils halber Auflosung,
als auch 1:1, also beide Teilvideos in voller Aufldsung, vorliegen.

Weitere Informationen {iber spezielle Funktionen wie Videoschnitt oder den
Einsatz von Videocodecs finden Sie im Kapitel Videos auf Seite 193 Videos.
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Einsatz des 3D-Objekts mit Bildfeld- und Zoom-Objekt

Die Verwendung der m.objects Dynamikobjekte in der Stereoskopie bietet
eine Menge spannender Moglichkeiten. Gleichzeitig aber bringt die dritte Di-
mension auch einige Besonderheiten gegeniiber dem Einsatz in der 2D-
Prasentation mit sich, die es zu beachten gilt. Mehr iiber die grundlegende
Handhabung der Dynamikobjekte finden Sie im Kapitel Dynamikobjekte auf
Seite 129Dynamikobjekte.

Das 3D-Objekt ist fiir dynamische Effekte in der Stereoskopie das haufigste
Mittel der Wahl, wenn es die Positionierung in der Tiefe geht (Z-Achse),
meist in Verbindung mit dem Bildfeldobjekt. Einige Beispiele sollen das er-
lautern.

Offnen Sie zunichst in m.objects eine stereoskopische Prisentation oder legen
Sie, wie oben beschrieben, einige stereoskopische Bilder auf die Bildspuren.
Ggf. speichern Sie eine bereits fertige Show unter einem neuen Namen ab.
Zichen Sie nun aus dem Werkzeugfenster ein 3D-Objekt auf eine der Licht-
kurven. Per Doppelklick auf das orangefarbene Quadrat gelangen Sie in das
3D-Bearbeitungsfenster.

e Im linken unteren Bereich
Fiotationswinkel Ruotationszentrum [bezogen aut Bildfeld] dieses Fensters ﬁnden Sle
G« T |5 _ Ff x @z [ den Parameter Abstand
Evow  [F ES S mit dem Standgrdwgrt
. — — 100%. Wenn Sie mit der
&=l zlox 1fxl s linken Maustaste auf den
|71 Kameraposition bezogen auf Bildeld Dynamik: Ol‘al’lgefal'benen Pfell

% 5000% | [R<]  [9]auf akuslles Bid beschianken daneben klicken, die
Y B0 % J’g’ |ﬁ7‘ 7] weiche Kurve 2u benachbarten Maustaste gedl'uckt halten
= sl und nach oben ziehen
] _ o El gélf\lz_eaggu;;%i\éokp varhergehendem . >
Abstand: 10000% [ g R« sehen Sie, dass das
Sichteld T0000% 3 [Rel | fi's | [ abbuch | Stereobild kleiner wird
und rdumlich nach hinten

riickt. Das Scheinfenster liegt per Definition bei 100%, mit steigenden Zah-
lenwerten verschiebt sich die ganze Szenerie also nach hinten. Technisch be-
trachtet vergroBert sich der Abstand zwischen rechtem und linkem Teilbild,
wobei das rechte Teilbild nach rechts und das linke nach links wandert. Das
konnen Sie gut beobachten, wenn Sie beim Verdndern des Abstandwerts ohne
3D-Brille auf den Monitor bzw. die Leinwand schauen.

Wenn Sie nun zusétzlich ein Bildfeldobjekt auf die Lichtkurve ziehen und
dann das griine Quadrat auf der Lichtkurve anwéhlen, konnen Sie auf der
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m.objects Leinwand die Position des Bildes beliebig verschieben. Der Maus-
zeiger wird dabei zu einem Vierfach-Pfeil.

Wenn Sie im 3D-Bearbeitungsfenster den Wert flir den Abstand verkleinern,
riickt das Bild rdumlich niher an den Betrachter heran. Die beiden Teilbilder
verschieben sich dabei in umgekehrter Richtung. Hier ist natiirlich zu beach-
ten, dass durch die gleichzeitige perspektivrichtige Vergroflerung des Objekts
Verletzungen des Scheinfensters auftreten konnen, wenn das verwendete Bild-

feld zu groB ist.

Zum Vergleich wenden Sie einmal auf ein anderes Bild das Zoomobjekt an.
Zichen Sie also aus dem Werkzeugfenster ein Zoomobjekt auf die Lichtkurve

[ auf tatzachliche Bildgrozse esinztellen ]

manuelle \Werteingabe

Wit wo000% | [T

Zentum [bezogen auf Bildfeld)

horizarital: 50.00 % ': ¥
vertikal: 150,00 % W
Hirweis:

Zum Verandern des Zoom-Zentrums kann
der griine Punkt im Leinwandfenster rmit
der Maus verschoben werden,
Dipramik;
auf aktuelles Bild beschranken

Beschleunigunags- / Bremsphase

furz +1.000 lahg

I
-

Anzchluzs an vorhergehendes
Foom-Objekt

[ ok | [ #bbweh |

und doppelklicken Sie dann auf das
blaue Quadrat.

Im folgenden Fenster verkleinern Sie
oben den Zoomwert, so dass das Bild
auf der m.objects Leinwand kleiner
wird. Im Gegensatz zum 3D-Objekt
verdndert sich hierbei die rdumliche
Position des Bildes selbst nicht. Die
ganze Szenerie wird lediglich kleiner
dargestellt. Eine Verschiebung
gegeniiber dem Scheinfensters
geschieht also nicht. Ein solcher
Verkleinerungseffekt kann natiirlich
gewlinscht sein, und mit einem
zusétzlichen Bildfeldobjekt konnen Sie
auch hier das Bild beliebig auf der
Leinwand positionieren. Einen echten
stereoskopischen Effekt aber hat das
Zoomobjekt nicht.

Das gilt natiirlich auch fiir die
VergroBerung des Zoomwertes. Hierbei
zoomen Sie in das Bild hinein, wihlen
also einen Ausschnitt aus dem Bild, die

rdaumliche Wirkung aber bleibt ebenso unveréndert. Sie kdnnen das auch dar-
an erkennen, dass der Abstand zwischen linkem und rechtem Teilbild relativ
betrachtet immer gleich bleibt, egal wohin Sie den Zoomwert verschieben. Sie
konnen also je nach gewiinschtem Effekt in der stereoskopischen Présentation
das Zoomobjekt (verkleinern/vergroBern) oder das 3D-Objekt (heran- oder

herausfahren) verwenden.
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Eine weitere Anwendung des 3D-Objekts ergibt sich beim Einbinden von
grafischen Elementen in die Présentation oder bei der Verwendung des
m.objects-internen Titelgenerators. Erstellen Sie dazu in einer leeren Bildspur
oberhalb eines Bildes einen kurzen Text: Rechtsklick in die Bildspur, Text-
element einfiigen und im folgenden Fenster den Text eingeben. Mit einem
Bildfeldobjekt stellen Sie zundchst Grofle und Position des Textes ein. An-
schlieend fiigen Sie wieder ein 3D-Objekt hinzu und verédndern den Wert fiir
den Abstand. Betrigt dieser 100%, so liegt der Text auf der Ebene des Schein-
fensters (sofern diese nicht vorher verdndert wurde). Bei einem hoheren Wert
riickt der Text rdumlich in die Szenerie hinein, wenn Sie den Abstand verklei-
nern, riickt er vor die Ebene des Scheinfensters, also rdumlich aus dem Bild
heraus.

Verindern Sie aullerdem die Werte fiir den Rotationswinkel.

Hplotiofsik Bei Verinderung des Y-Wertes steht der Text
% oo S rdumlich in der Szenerie, ragt also
s beispielsweise von vorne durch das
Y [z5 |2 Scheinfenster bis in den Hintergrund. Uber
= lnon- [ die anderen Werte des Rotationswinkels
verdndern Sie die rdumliche Ausrichtung des
Textes noch dariiber hinaus. Die Verdnderung
des Wertes fiir das ,Sichtfeld’ verstdrkt bzw. verringert die rdumlichen Effek-
te. Mit ein wenig Ausprobieren gewinnen Sie schnell ein Gefiihl dafiir, welche
Wirkungen Sie erzielen konnen und bis zu welcher Grenze diese sinnvoll ein-
setzbar sind.

Um aus den bis hierhin noch statischen Effekten Animationen zu machen,
sind nur wenige Schritte notwendig. Das Prinzip liegt darin, dass Sie fiir eine
Animation zwei oder mehr Dynamikobjekte in Folge einsetzen und dort die
Werte entsprechend der gewiinschten Animation verdndern. Wenn Sie also
einen Text animieren mdchten, legen Sie zum Beispiel am Anfang seiner
Lichtkurve ein 3D-Objekt mit den Standardwerten ab und am Ende der Licht-
kurve ein weiteres mit gedndertem Abstands- und Y-Wert. Wenn Sie nun den
Locator vor dem Bild starten, sehen Sie die entstandene Animation. Je grofler
der Abstand zwischen den beiden Objekten, desto langer dauert die Animati-
on. Mit weiteren 3D-Objekten ldsst sich die Animation verfeinern bzw. kon-
nen Sie zusdtzliche Zwischenschritte einfiigen.
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Einsatz des Bildfeldobjekts

Das Bildfeldobjekt hat — neben der Kombination mit dem 3D-Objekt — auch
eine eigene stereoskopische Wirkung: Es ermdglicht eine Verschiebung der
Lage des Bildes auf der Z-Achse, ohne dabei die Bildgroe zu verédndern. Das
ist besonders praktisch, um die letztlich dargestellte Grof3e und die Tiefe eines
Objektes separat einzustellen, ohne dass sich die Werte gegenseitig beeinflus-
sen.

Bildreld-Lage =) Legen Sie zunichst ein Bildfeldob-
: jekt auf der Lichtkurve eines Bildes
Lage des Bildfeldes . .
v StereciEbens ab und 6ffnen Sie dann per Doppel-
]'? 100 [3 klick darauf das Bearbeitungsfenster.
i Breie [+ Den besten Eindruck gewinnen Sie
1830% [« = f“"’” P e Hore[t von der stereoskopischen Wirkung,
I'IlL Grde [ wenn Sie das Bildfeld etwas verklei-
o nern. Uber die Regler mit den Dop-
§n.70% tick | [F<- . . . . .
ETERIGES pelpfeilen 14sst sich diese Verdnde-
Hirwweis: Grosse und Lage des Bildfeldes kann auch visuell 3 1 3
mit der MaL_J_s am magentafarbenen Rahmer im Leinwand- rung SChneH erre}chen. Kthen .Sle
fenster veraindet werden. dazu auf den Pfeil und ziehen Sie
EHECT D ln e dann mit gedriickter linker Maustas-
| Fosition aus varhergehendem Bildfeld iibemehmen | te in eine der Pfeilrichtungen An-
[ Bildfeld auf tatsdchliche Bildgrisse einstellen | schlieBend verandern Sie ebenfalls
Bt durch Klicken und Ziehen den Wert
] auf aktusles Bid beschiznken fiir die Stereo-Ebene. Dabei sehen
[¥] weiche Kurve 2u den benachbarten Bildfeldobiekten Sie’ dass das Blld auf der réumlichen
[¥] Bewegung vom vorhergehenden Bildfeldobiskt AChSC also der Z-AChSC nach vorne
b b
[T (o] [Aohechen | bzw. nach hinten wandert. Je kleiner
der Wert fiir die Stereo-Ebene, desto

naher riickt das Bild an den Betrachter heran. Sie kdnnen in das Eingebfeld
natiirlich auch einen numerischen Wert eintragen.

Im Gegensatz zum 3D-Objekt verdndert sich bei dieser Vorgehensweise die
GroBe des Bildes nicht.

Kamerafahrt durch ein Bild

Eine Kamerafahrt durch ein stereoskopisches Bild erstellen Sie mit 3D-
Objekten. Bei der zweidimensionalen Priasentation kommt hier iiblicherweise
das Zoomobjekt zum Einsatz, das aber, wie oben beschrieben, keine stereo-
skopische Wirkung hat und daher hier durch das 3D-Objekt ersetzt wird. Ein
einfaches Beispiel dazu, das Sie natiirlich nach Belieben verdndern und erwei-
tern konnen:
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Ziehen Sie wieder ein 3D-Objekt aus dem Werkzeugfenster auf den Anfang
einer Lichtkurve.

Im Bearbeitungsfenster
des 3D-Objekts (Dop-
pelklick auf das orange-
farbene Quadrat) ver-
kleinern Sie nun zu-
néchst den Abstand,
indem Sie mit gedriickter Maustaste den Mauszeiger iiber den Pfeil nach un-
ten zichen. Alternativ konnen Sie auch einen Prozentwert in das Eingabefeld
neben dem Pfeil eintragen.

e o Auf diese Weise wihlen Sie nun einen
Aastand ;?2.00 * |lx Ausschnitt aus dem Bild. Auf der
Sichtteld  10000% | [ m.objects-Leinwand verfolgen Sie dabei
die Verdnderung des Abstands, die Thnen

hier sofort angezeigt wird. Als néchsten Schritt fiigen Sie ein Bildfeld-Objekt
hinzu und platzieren dieses auf der Lichtkurve genau unter dem 3D-Objekt.
Klicken Sie auf das griine Quadrat, so dass auf der Leinwand ein rosafarbener
Rahmen angezeigt wird. Innerhalb des Rahmens wird der Mauszeiger, wie
beschrieben, zum Vierfachpfeil, mit dem Sie den Bildausschnitt genau positi-
onieren konnen. Wihlen Sie die Position so, dass der linke Teil des Bildes
dargestellt wird.

Um nun einen Schwenk durch das Bild zu machen, fiigen Sie am Ende der
Lichtkurve einfach ein zweites Bildfeld-Objekt ein, bei dem der rechte Bild-
teil angezeigt wird.

Testen Sie die Animation
und korrigieren Sie die
eingegebenen Werte, falls
notig, so lange, bis der
Schwenk Thren Vorstellungen entspricht. Wenn Sie iiber dem zweiten Bildfeld
eine weiteres 3D-Objekt einfiigen und hier den Abstand weiter verkleinern,
wird beim Kameraschwenk gleichzeitig noch in die Szene hinein gefahren.

Mit weiteren 3D-Objekten
und Bildfeldern kénnen
Sie wihrend des Kamera-
schwenks zum Beispiel
noch die Schwenkrich-
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tung &ndern, indem Sie den Ausschnitt wieder anders positionieren. Die Ani-
mation zwischen den einzelnen Stationen wird von m.objects automatisch
passend erstellt.

Anpassen der Stereo-Basis

In den Optionen fiir Stereoskopie (Rechtsklick in die m.objects-Leinwand /
Leinwandeinstellungen / Stereoskopie) sehen Sie einen Schieberegler, mit
dem Sie die Stereo-Basis dndern kdnnen.

Stereo-Basis fur m.obiects-inteme 3D-Animationen Diese Optlon beZieht SiCh l'liCht auf
: : : ’ ' ' die Stereobasis der stereoskopi-
' schen Bilder und Videos selbst.
[ ok | abrecen | Die wurde ja bereits wéhrend der
Aufnahme tliber den Abstand der

Optiken definiert, sie ldsst sich in m.objects nicht mehr verindern. Uberall
dort aber, wo Sie das 3D-Objekt oder den Abstandsparameter des Bildfeldob-
jekts eingesetzt und damit beispielsweise den Abstand verdndert haben, erzielt
eine Verdnderung der Stereobasis eine entsprechende Wirkung. So kdnnen Sie
also eine gezielte Anpassung an die Stereo-Basis Ihrer Bilder vornehmen oder
die raumliche Wirkung verstdrken oder abschwiéchen.

Eine Verdnderung der Stereo-Basis in den Stereo-Optionen hat globale Wir-
kung, das heif3t, sie wirkt sich auf alle 3D-Objekte in samtlichen Bildspuren
aus. Mochten Sie stattdessen nur bei einem einzelnen Bild bzw. 3D-Objekt
eine solche Anpassung vornehmen, doppelklicken Sie in der Bildspur auf den
Balken unterhalb des entsprechenden Bildes. Darauf 6ffnet sich das Fenster
fiir die Bildbearbeitung.

In den Optionen der Bildbearbeitung sehen Sie an erster Stelle die Justage der
Stereo-Basis, sobald Sie eine Show im Stereo-Modus bearbeiten.

Bildbearbeitung

 Justage | .| 0= 100% 200%
Helligkeit = |
K.ontrast L
5t _ —
F:rbltgounngl E o [ zuriicksstzen |
Sch kb : :
\.\.?eitp:,v;&iil:n Verbreiterung / Verjuingung der global eingestellten
i Stereo-Basiz bei Verschiebungen auf der 2-Achsze
Mermalisieren ritbels 30-Ohijekt,
Storungen
Helligkeit interpolieren ey :
Wwheichzeichnen / Schifen drehen: [ um 90° nach rechts
resartisl:H achscharsn T | spiegeln: [7] horizontal [ vertikal
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Auch hier wahlen Sie per Schieberegler den gewiinschten Wert aus. Um die
Wirkung auf der Leinwand sofort nachvollziehen zu konnen, wihlen Sie in
der untersten Zeile die Option Gesamtbild bei Locator. Mit dem Button zu-
riicksetzen gelangen Sie wieder zum Ausgangswert der Stereo-Basis. Die in
den globalen Stereo-Optionen der Leinwand eingestellte Stereo-Basis wird
iiber den hier eingestellten Faktor verstarkt bzw. abgeschwicht.

Verwendung von Masken

Die Verwendung von Masken bietet in m.objects eine Menge kreatives Poten-
zial. Speziell in der Stereoskopie lassen sich damit gezielt riumliche Effekte
realisieren. Allgemeine Informationen zu Masken finden Sie im Kapitel
Masken auf Seite 169Masken.

Ein Beispiel soll den stereoskopischen Einsatz von Masken in m.objects ver-
deutlichen. Laden oder erstellen Sie dafiir zunéchst eine Priasentation mit Ste-
reo-Bildern, wobei Sie mindestens drei Bildspuren benétigen, und nehmen Sie
die oben beschriebenen Einstellungen fiir das Ausgabegerét vor. Neben Bil-
dern brauchen Sie auch eine Bildmaske, am besten ein schwarzes Rechteck
auf weilem Grund, das Sie in beispielsweise in Photoshop erstellen und in
einem beliebigen Dateiformat speichern.

In der unteren Bildspur legen Sie nun ein Bild ab, in die beiden Spuren dar-
iiber legen Sie jeweils das schwarze Rechteck. In den Bildeigenschaften
(Doppelklick auf den Balken unter dem Bild) wihlen Sie fiir die Rechtecke
jeweils die Option Bildmischung / iiberlappend, fir das obere aullerdem Bild-
maske, 1 Bildspur.

Das Bild in der mittleren Spur soll als Rahmen dienen. Falls nétig, vergréfern
Sie es mit einem Zoomob-
jekt, bis es die Leinwand-
grofBe voll ausfiillt. Das Bild
in der oberen Spur ist die
eigentliche Maske, durch
die Sie das Bild sehen kon-
nen. Mithilfe eines Bildfeld-
Objekts verdndern Sie die
Grofe der Maske. Sie sollte
fiir dieses Beispiel deutlich
kleiner sein als die Lein-
wand.

Legen Sie ein 3D-Objekt
auf die Lichtkurve der Mas-
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ke und vergroBern Sie im Bearbeitungsfenster (Doppelklick auf das orange-
farbene Quadrat) den Wert fiir den Abstand. Auf der Leinwand konnen Sie
beobachten, dass das Bildfenster kleiner wird und gleichzeitig rdumlich nach
hinten riickt. Das Scheinfenster wandert also vom Betrachter weg. Bei Ver-
kleinerung des Abstands kommt das Scheinfenster wieder auf den Betrachter
zu, wenn der Wert unter 100% betragt riickt es vor die Monitorebene, scheint
also vor dem Monitor zu schweben.

Stellen Sie jetzt den Abstand wieder auf 100% ein und verdndern Sie den Ro-
tationswinkel {iber den orange-blauen Doppelpfeil.

gleichzeitig kippen, so dass zum Beispiel mehr oder weniger
= durch die Monitorebene verlduft. Sie verstirken diesen

Effekt, indem Sie den Wert fiir das Sichtfeld verkleinern. Um
das im Fenster sichtbare Bild der Fensterausrichtung ein wenig anzupassen,
konnen Sie ein 3D-Objekt auch auf die Lichtkurve des Bildes ziehen und in
den Optionen die Werte fiir den Rotationswinkel moderat anpassen. Zu starke
Veranderungen, also eine extreme Schrigstellung eines Stereobildes, sind
nicht empfehlenswert und wirken unrealistisch, da sich der Blickwinkel auf
die im Bild dargestellte Szene ja nicht nachtriglich verdndern kann.

Das Fenster ldsst sich auf diese Weise schrig stellen und
i3

Wie im Abschnitt tiber die Kamerafahrt beschrieben, kénnen Sie aus stati-
schen Verdnderungen animierte Bewegungsabliufe erstellen, indem Sie wei-
tere Dynamikobjekte hinzufiigen. Das gilt natiirlich auch fiir den Einsatz von
Masken. Auch hier lassen sich spannende Animationen erstellen.
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Prasentation

Echtzeit-Rendering aus m.objects

Eine Show kann auf dem Bildschirm erarbeitet und jederzeit auszugsweise
oder vollstandig direkt aus m.objects wiedergegeben werden. Da sich
m.objects wo immer mdglich auf Techniken zum Echtzeit-Rendering stiitzt,
gibt es dabei weder nennenswerte Wartezeiten noch unnétige Qualititsverlus-
te. Echtzeit-Rendering bedeutet, dass die gesamte Verarbeitung der Bildmi-
schung, Bilddynamik, Videoeinbindung, Tonmischung und Toneffekte wih-
rend der Wiedergabe erfolgt. In m.objects sorgt ein ausgefeiltes System der
Rechenlastverteilung dafiir, dass jede dieser Aufgaben rechtzeitig vorbereitet
ist, um dann zum richtigen Zeitpunkt durchgefiihrt zu werden. Mit diesem
fortschrittlichen Kern ist m.objects directAV in der Lage, konstant 60 Einzel-
bilder pro Sekunde in hoher Auflésung und bei Bedarf sogar im Split fiir meh-
rere Digitalprojektoren gleichzeitig zu liefern.

m.objects muss sich den PC aber in der Regel mit anderen Programmen teilen.
Die Software ist zwar recht gutmiitig im Bezug auf andere laufende Prozesse.
Es ist aber leicht einzusehen, dass ein leistungshungriger Prozess, der zeit-
gleich mit m.objects lauft, das prazise Timing gefédhrden kann. Auch eine rela-
tiv kurze, aber intensive Leistungsspitze, wie zum Beispiel Kommunikations-
programme fiir PDAs sie der CPU abverlangen kdnnen, kann zu Stérungen
bei der Wiedergabe fiithren. Daher sollten Sie vor Beginn der Wiedergabe si-
cherstellen, dass unnétige Programme wie Task-Manager, Temperaturwach-
ter, Internet-Browser und Kommunikationsprogramme beendet sind. AuB3er-
dem sollte der Bildschirmschoner unbedingt deaktiviert sein. Notebooks soll-
ten am Netzteil betrieben und das Power Management fiir die Netzteil-
Betriebsart deaktiviert werden.

Die Vorfiihrung direkt aus m.objects hat den Vorteil, dass der Vortragende
iiber das Display des Notebooks oder einen an den PC angeschlossenen Bild-
schirm die optimale Ubersicht iiber die Produktion hat. Wihrenddessen be-
kommt das Publikum nur den eigentlichen Bildinhalt iiber den Digitalprojek-
tor zu sehen. Dariiber hinaus kdnnen zu vorprogrammierten Zeitpunkten be-
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liebig formatierte Hilfstexte auf dem Steuerdisplay ein- und ausgeblendet
werden, was den Live-Vortrag erheblich vereinfacht. Zudem kann m.objects
ultimate wihrend der directAV-Wiedergabe noch zusitzliche Peripheriegeréte
wie Scheinwerfer, Motorleinwénde, Diaprojektoren und viele weitere Periphe-
riegerdte steuern. Dariiber hinaus ist die Vertonung mit bis zu 16 Tonkanélen
(8 x Stereo) moglich.

Echtzeit-Rendering mit EXE-Datei

m.objects directAV ist dazu in der Lage, die gesamte Prisentation mit Stand-
bildern und Stereo-Ton als eine einzige, kompakte EXE-Datei (Prasentations-
datei) zu exportieren. Diese Datei beinhaltet nicht nur die Bilder und Tone,
sondern dariiber hinaus auch gleich dic Wiedergabesoftware selbst. Das be-
deutet, dass die Datei auf jedem hardwareseitig geeigneten PC oder Notebook
wiedergegeben werden kann, auch ohne dass m.objects darauf installiert ist.

Mit herkémmlichen Produktionssystemen muss man fiir die Weitergabe einer
Présentation an Dritte, die nicht selber {iber das Programm verfiigen, in der
Regel eine Videodatei erstellen. Das dauert nicht nur ungleich langer, das Er-
gebnis ist auch viel volumindser und qualitativ bei weitem schlechter. Die
directAV-Présentationsdatei dagegen verwendet denselben Renderer wie
m.objects und liefert daher auch dieselbe Bildqualitét.

Die Inhalte einer fertigen EXE-Datei lassen sich im Nachhinein natiirlich
nicht mehr verdndern. Die Licht- und Tonkurven stehen Ihnen hier nicht mehr
zur Bearbeitung zur Verfiigung. Daher sollten Sie in jedem Fall das Projekt
mit der zugehdrigen mos-Datei, den Bildern, Sounds, Videos etc. sichern.
Etwaige Anderungen nehmen Sie im Projekt vor und erstellen dann von dort
gef. eine neue EXE-Datei.

Zur Erstellung der EXE-Datei wéhlen Sie im m.objects Menii Datei / Présen-
tationsdatei (*.exe) exportieren.

Im folgenden Fenster konnen Sie einen neuen Namen fiir die Prasentationsda-
tei eingeben. Als Standard verwendet m.objects den Namen Threr Show (also
den Namen der .mos-Datei). Die fertige Prasentationsdatei wird im Ordner
Mixdown gespeichert, den m.objects bei der Installation automatisch angelegt
hat. Auch diesen Speicherort konnen Sie bei Bedarf hier &ndern.

Bei der Erstellung einer directAV EXE-Datei haben Sie die Moglichkeit, Bil-
der und Ton automatisch zu den Anforderungen passend rekomprimieren zu
lassen. Diese Option sollten Sie wéhlen, wenn Sie die Dateigrof3e gering hal-
ten mochten.

234 - Prasentation m.objects v7



Um eine EXE-Datei in exakt der Qualitét zu erzeugen, die m.objects auch

selbst rendert, wéhlen Sie die Optionen Bilder komprimieren und Ton komp-
rimieren ab. Die JPEG-Kompression ist jedoch bei einer Qualitétseinstellung
von 85 oder hdher in Présentationen in der Regel nicht wahrnehmbar, bringt

aber einen weitaus geringeren Speicherbedarf flir die EXE-Datei. Das gilt

ebenso fiir die MPEG-3 Komprimierung des Tons. Bei einer Datenrate von

160 bis 192 kbps entsteht kein horbarer Qualititsverlust, wohingegen die
SpeichergroBe der EXE-Datei deutlich reduziert wird.

Speichem MixDown - @ 5 il P

MName = Anderungsdatum Typ Grafe
Demo_Canon_5X50.exe 18.04.2011 13:24 Anwendung 108.2
@ Mexiko_2011.exe 15122011 16:19 Anwendung 45
@ Siegerl0_16zud.exe 18112011 19:44 Anwendung 1249
EVHSZUILEXE 12.02201117:35 Anwendung 682.3

4 | (11}

Dateiname: Mexikco_2014.exe

[ Speichem

Dateityp: Prasentationsdatei ("exe)

| [ Abbrechen |

| auzgewahlte Piasentationsdatei wiedergeben | | Standard wiederherstellen |

[7] Export in Prasentationsverzeichnis mit separaten Videodateisn vomehmen

harizontal : vestikal ; i : i
e i EE £ Eine Weranderung des Seitenverhalniszes
Aufigsung: 1320 1030 it ur Liber die Leinwand-Optionen maglich

Kleine Datei <<¢ >»>  hohe Gualtat

7] Bilder kamprimieren [JFEG] 10 T

Fompressionsgualitat in %
[empfohlen; 80 .. 100]

[] Ton kamprimieren [MPEG-2] 64 T

Datenrate in kbps:
[empfohlen: 128 ..192)

| anweiterte Einstellungen |

100

256

Klicken Sie auf den Button erweiterte Einstellungen, um noch detaillierte

Vorgaben fiir die Prasentationsdatei einzugeben.
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EXE - erweiterte Einstellungen @
V| Belegungsprofil fur Tasten / Fernbedienung sinbetten
Drarstellung
| wiedergabe imYollbild-Madus starten
bevarzugter Wideoausgang: i aktueller Ausgang der Leirwand -
Schutz
| Passwortechutz
[™] Ablaufdatum Montag . 29, November 2010
[1'5tart nur mit giiliger Lizenz ale ab basic
| Standard wiederherstellen | ‘ (]9 | | Abbrechen |

Hier finden Sie zunichst die Option Belegungsprofil fiir Tasten / Fernbedie-
nung einbetten*. Wenn Sie diese Option aktivieren, werden alle individuellen
Einstellungen, die Sie fiir die Belegung der Tastatur bzw. der Tasten Threr
Fernbedienung in m.objects vorgegeben haben (Einstellungen, Tasten /Fern-
bedienung) auch in die EXE-Datei iibertragen, so dass Sie diese in gewohnter
Weise mit Threr PC-Tastatur oder Fernbedienung steuern konnen. Ist diese
Option nicht aktiviert, gelten fiir die EXE-Datei die Standardvorgaben.

Einen vordefinierten Bereich der Timeline als EXE ex-
portieren

Bei der Ausgabe einer EXE-Datei haben Sie die Mdglichkeit, statt der gesam-
ten Timeline — also Anfang bis Ende der Show - nur einen bestimmten Aus-
schnitt zu exportieren. Lesen Sie dazu das Kapitel Zeitfenster fiir den Export
definieren auf Seite 242 Zeitfenster fiir den Export definieren.

Ausgabegerat wahlen

Unter Darstellung geben Sie ein, ob die EXE-Datei beim Aufruf im Vollbild-
Modus starten und auf welchem Videoausgang sie sich 6ffnen soll. Der Voll-
bildmodus ist fiir die Priasentation in der Regel die richtige Wahl, daher ist
diese Option auch vorgewihlt.
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Der bevorzugte Videoausgang ist dann von Interesse, wenn mehrere Ausga-
begerite zum Einsatz kommen, beispielsweise bei Verwendung eines Note-
books mit angeschlossenem Digitalprojektor. StandardméaBig startet die fertige
Présentationsdatei dann immer iiber den Videoausgang, auf dem bei der Er-
stellung die Leinwand ausgegeben wurde. Wird dieser Ausgang bei der Wie-
dergabe nicht verwendet, startet sie auf dem primédren Bildschirm, wie er in
den Windows Anzeigeeigenschaften festgelegt ist.

Im Drop-Down-Menii kdnnen Sie stattdessen einen bestimmten Videoausgang
fiir die Wiedergabe der EXE-Datei fest vorwahlen. Ausgabe I entspricht dabei
immer dem priméren Bildschirm, beispielsweise dem Notebook-Monitor,
wihrend Ausgabe 2 dann z. B. der Digitalprojektor ist. Falls vorhanden lassen
sich dariiber hinaus noch andere Videoausgénge auswéhlen.

EXE - erweiterte Einstellungen @

[] Belegungsprofil fiir Tasten / Femnbedienung einbetten
Darstellung

[] wiedergabe im ollbild-M odus starten

bevorzugter Videoausgang: [aktuallar-Aus_gang dei Leingwand V]

aktueller Auzgang der Leinwand
A G —

Schutz

[T Passwortschutz Ausgang 4
Auzgang 5
[} Ablaufdaturn Auzsgang B
Auzgang 7
| Start nur mit giiltiger Lizenz alle ab basic
] o] [

Auch nachdem Sie die Prasentationsdatei gestartet haben, konnen Sie den
Videoausgang wihrend der Wiedergabe noch wechseln. Das ist zum Beispiel
dann wichtig, wenn Sie Thre Présentation auf einem fremden System vorfiih-
ren, auf dem beispielsweise der digitale Projektor als primérer Bildschirm
eingerichtet ist, wihrend Sie fiir die Wiedergabe Ausgang 2 vorgewéhlt ha-
ben. In diesem Fall betétigen Sie nach dem Start der Prasentation die Tasten-
kombination Strg + 1, so dass die Wiedergabe sofort auf den Projektor wech-

selt. Entsprechend bringt Strg + 2 die Vollbilddarstellung sofort auf das Aus-
gabegerit Nr. 2.
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Einer bereits fertiggestellten EXE-Datei konnen Sie per Aufruf-Parameter
bestimmte Eigenschaften zuweisen, unter anderem auch, auf welchem Video-
sausgang sie startet. Mehr dazu finden Sie im Kapitel EXE-Datei mit Aufruf-
Parametern auf Seite 240EXE-Datei mit Aufruf-Parametern.

Die EXE-Datei schiitzen

Eine EXE-Datei eignet sich hervorragend zur Weitergabe einer Prasentation
an Dritte. Wenn Sie dabei aber vermeiden wollen, dass Ihre Priasentation un-
kontrolliert weiterverbreitet oder zeitlich uneingeschriankt genutzt wird, bietet
m.objects wirkungsvolle Schutzmoglichkeiten an, welche die Nutzung Ihrer
EXE-Datei auf unterschiedliche Weisen einschrénken oder an bestimmte Vor-
aussetzungen kniipfen.

EXE - erweiterte Einstellungen @

[¥] Belegungsprofil fuir T asten / Fembedisnung einbettan
Darstellung

[V] whiedergabe imVollbild-Modus starten

bevorzugter Yideoausgang: aktueller Ausgang der Leimwand -

Schutz

Daz gewiinschte Pazswart wird bei der

[V] Passwortschutz Erstellung automatisch abgefragt:

[¥] Ablaufdatum Montag |, 29, November 2010 G-
[¥] Start mur it giiliger Lizenz folgende Lizenzen [Dongle-1Ds oder Na =
zugelazsene Lizenzer: 3189090

Ferdinand Hiiser - Bochum
2425e(83
1a280a507
2014930

| Standard wiederherstellen | | ok | |Abbrechen|

Die Optionen fiir den Schutz der EXE-Datei finden Sie ebenfalls in den erwei-
terten Einstellungen. Dort stehen Thnen Passwortschutz, Ablaufdatum und
Wiedergabe mit Lizenz zur Auswahl. Alle drei Mo glichkeiten lassen sich auch
miteinander kombinieren.

Wenn Sie den Passwortschutz aktivieren, erscheint nach Bestdtigen des For-
mulars mit OK ein Eingabefenster, in dem Sie das Passwort eintragen und
nochmals wiederholen. Beim Aufruf der EXE-Datei wird dieses Passwort
dann abgefragt und die Datei nur nach korrekter Eingabe gestartet. Das Pass-
wort darf kein Leerzeichen enthalten.
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Unter Ablaufdatum geben Sie ein beliebiges Datum iiber den eingeblendeten
Kalender ein. Nach Erreichen dieses Datums ldsst sich die Datei noch einmal
starten und gibt vorab einen entsprechenden Hinweis aus. Danach ist die Wie-
dergabe nicht mehr mdglich.

In der Option Wiedergabe mit Lizenz haben Sie die Moglichkeit, die Dongle-
ID oder — im Falle einer basic-Lizenz - den Benutzernamen einer m.objects-
Lizenz einzugeben.

Die EXE-Datei lasst sich dann nur starten, wenn der entsprechende Dongle
am Computer aufgesteckt ist oder dort die genannte basic-Lizenz installiert
ist. Sie konnen auch eine Liste mit mehreren Dongle-IDs bzw. Benutzerna-
men eintragen. Verwenden Sie dazu fiir jede Lizenz eine neue Zeile. Auf die-
se Weise konnen beispielsweise mehrere m.objects-Anwender eines Fotoclubs
Prisentationen untereinander austauschen, mit der Sicherheit, dass die Wie-
dergabe nur mit den aufgelisteten Lizenzen moglich ist.

EXE-Datei mit Video

Eine EXE-Datei, die Sie aus m.objects heraus generieren, kann natiirlich auch
Videos enthalten. Dabei gibt es eine Besonderheit: Neben der Option eine
einzelne, kompakte EXE-Datei zu exportieren, die sémtliche Daten — und da-
mit auch die Videos — enthilt, konnen Sie alternativ die Videodateien auch
separat exportieren. Das ist dann von Vorteil, wenn Sie sehr viele Videose-
quenzen verwenden und damit die Datenmenge sehr grof3 wird. EXE-Dateien,
die grofer als 2 GB sind, werden vom Betriebssystem nicht gestartet, und eine
Datenmenge von 2 GB ist bei Verwendung von Videos aus modernen Kame-
ras durchaus schnell erreicht. Beim separaten Export der Videos tritt dieses
Problem gar nicht erst auf. Aulerdem bietet diese Option die Moglichkeit,
Videos in jedem beliebigen Format zu verwenden, wohingegen der Export in
eine einzelne EXE-Datei Videos im Format WMV voraussetzt.

Um Videos separat zu exportieren, wahlen Sie die Option Export in Prisenta-
tionsverzeichnis mit separaten Videodateien vornehmen aus, indem Sie hier
ein Hakchen setzen.

[V] Export in Prasentationsverzeichniz mit separaten Yideodateien vomehmen

Sofern in Threr Prisentation Videos in einem andern Format als WMV enthal-
ten sind, ist diese Option bereits vom Programm vorgewahlt und l&sst sich
auch nicht deaktivieren.

m.objects erstellt nun, standardmiBig im Ordner Mixdown, ein Verzeichnis,
das die EXE-Datei, die Videos und zusétzlich noch einige Systemdateien ent-
halt, wie im folgenden Beispiel zu sehen:
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Zur spateren Wiedergabe
bendtigen Sie dann den
kompletten Ordner mit
allen darin enthaltenen
Dateien.

Name

=) 0.mov

= 1A

%) avcodec-54.dIl
%, avformat-54.dll
| avutil-51.dll

B Mexiko_2014.exe

%, swresample-0.dll

Wenn Sie stattdessen eine
einzelne EXE-Datei und
kein Présentationsver-
zeichnis erstellen mochten, miissen zundchst alle Videos im Format WMV
eingebunden sein. WMV steht fiir Windows Media Video, ist also das Stan-
dard Videoformat fiir Windows und kann auf jedem PC wiedergegeben wer-
den, unabhéngig von der Installation bestimmter Video-Decoder.

%] swscale-2.dll 2812.2012 16:55 Anwendt

Der Vorteil dieser Vorgehensweise liegt darin, dass Sie zur spateren Wieder-
gabe nur die EXE-Datei und keine zusétzlichen Dateien bendtigen. Ein wich-
tiger Punkt, gerade bei der Prasentation auf fremdem Computer-Equipment,
denn die gesamte Prisentation liegt damit in dieser einen Datei vor.

Die Option Export in Prdsentationsverzeichnis mit separaten Videodateien
vornehmen wird in diesem Fall natiirlich nicht ausgewéhlt.

Wenn Sie in Threr Priasentation Videos verwenden, die nicht das Format
WMYV haben, miissen Sie diese zundchst umwandeln. Das konnen Sie direkt
in m.objects durchfiihren, indem Sie eine neue Show erstellen, ein Video auf
der Timeline platzieren und anschlieBend wiederum iiber die Mentipunkte
Datei / als Video exportieren / Windows Media Video (WMYV) als Video aus-
geben.

Beachten Sie, dass der Computer, auf dem die EXE-Datei wiedergegeben
wird, gerade fiir FullHD-Videos iiber eine entsprechend leistungsfdhige CPU
verfiigen sollte. Hinweise dazu finden Sie am Ende des Handbuchs im
Kapitel.

EXE-Datei mit Aufruf-Parametern

Eine bereits fertiggestellt EXE-Datei ldsst sich mithilfe sogenannter Aufruf-
Parameter modifizieren. Die Parameter bewirken dabei zum Beispiel eine
Verzdgerung beim Start der Prasentation oder die Wiedergabe auf einem be-
stimmten Ausgabegerit.

Um diese Funktionen nutzen zu kdnnen, bendtigen Sie von der EXE-Datei
zunéchst eine Verkniipfung. Dazu klicken Sie mit der rechten Maustaste auf
das EXE-Symbol und wéhlen Verkniipfung erstellen. Die Verkniipfung erken-
nen Sie an dem schwarzen Pfeil auf dem neuen Symbol. Auf das Symbol der
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Verkniipfung klicken Sie wiederum mit der rechten Maustaste und wahlen
hier die Eigenschaften.

E“E Eigenschaften von Australien - Verknapfung
| Sicherhet ! Details I Vargangerversionen |
Algemein | Verniipfung | Kompatibiitat |
@ Augtralien - Verinipfung
Zieltyp: Anwendung
Ziglort: MocDown
Ziel:

Ausfihren in: "Chm.objects Daten\MixDown"

Tastenkombination: Keine

Ausfihren: | Normales Fenster b |
Kommentar:
| Dateipfad finen | | Anderes Symbol... | [ Eweiter.. |

[ QK J | Abbrechen | Ubemebmen

Unter Ziel sehen Sie hier den kompletten Pfad zu der Datei, auf die sich die
Verkniipfung bezieht, also Threr EXE-Datei. Klicken Sie in dieses Feld und
positionieren Sie den Cursor ganz am Ende des Pfads hinter dem Dateinamen
und — falls vorhanden — hinter dem Anfiithrungszeichen. Jeder der im folgen-
den beschriebenen Aufruf-Parameter wird bei Bedarf an dieser Stelle einge-
fiigt und beginnt mit einem Leerzeichen. Das sieht zum Beispiel so aus:

"C:\m.objects Daten\MixDown\Australien.exe" /loop

Sie konnen auch mehrere Parameter verwenden, die wiederum mit einem
Leerzeichen voneinander getrennt sind.

Folgende Aufruf-Parameter stehen zur Verfligung. Es ist dabei unerheblich,
ob Sie die kurze oder lange Schreibweise wéhlen:
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/d oder /delay 10 Sekunden Verzdgerung vor dem Start

/d=30 oder 30 Sekunden Verzdgerung vor dem Start;
/delay=30 sinnvoll, wenn die EXE-Datei im Autostart-Ordner
liegt und nach dem Systemstart automatisch startet.
Durch die Verzégerung wird dafiir gesorgt, dass das
System komplett hochgefahren ist.

/1 bis /7 Auswabhl des Videoausgangs fiir die Wiedergabe der
EXE-Datei

/1 oder /loop Die Présentation lauft im Loop, startet also immer
wieder von vorne.

/p=Passwort oder Eingabe des Passworts: Damit lasst sich auch eine

/pass=Passwort EXE-Datei mit Passwortschutz aus dem Autostart-

Ordner automatisch aufrufen.

Zeitfenster fur den Export definieren

Wenn Sie aus m.objects heraus eine EXE-Datei oder ein Video exportieren, so
wird die gesamte Produktion vom Anfang bis zum Ende exportiert. Alternativ
haben Sie aber auch die Moglichkeit, nur einen begrenzten Bereich aus der
Timeline fiir den Export zu definieren, so dass nur der Inhalt innerhalb dieses
Zeitfensters als EXE oder Video ausgegeben wird.

Bei aktivierter Zeitleiste finden Sie dazu im Werkzeugfens-

ter das Objekt Exportbereich. Mit gedriickter linker Maus-
taste ziehen Sie das
Exportbereich-
Werkzeug an die ge-
wiinschte Stelle auf der
Zeitleiste und lassen
dort die Maustaste los.
Damit haben Sie den
Beginn des Zeitfensters
definiert. Platzieren Sie ein weiteres Exportbereich-Werkzeug weiter hinten
auf der Zeitleiste, um das Ende des Zeitfensters festzulegen. Zwischen den
beiden Objekten markiert nun eine durchgezogene Linie den definierten Ex-
portbereich. AnschlieBend wéhlen Sie unter Datei die Option als Video expor-
tieren oder Prdsentationsdatei (*.exe) erstellen, um das gewiinschte Format
auszugeben. m.objects speichert die exportierte Datei wie gewohnt im Ordner
Mixdown.
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Sie konnen auch mehrere Exportbereiche auf einer Zeitleiste definieren.
m.objects speichert beim Export jeden dieser Bereiche als separate Datei.

Multiscreen und Softedge

Fiir umfangreiche Projekte, Panorama-Projektionen oder grof3e Installationen
reicht hdufig die Ausgabe der AV-Show iiber nur einen Digitalprojektor oder
Monitor nicht aus. Dafiir bietet m.objects die Funktion Multiscreen, die den
Einsatz von bis zu 64 Ausgabegeriten gleichzeitig ermoglicht.

Voraussetzung filir die Verwendung von Multiscreen und Softedge ist die
hochste m.objects-Ausbaustufe ultimate (bzw. die dltere Lizenzform
m.objects pro), die standardmiBig das Rendering auf zwei Ausgabegerite
beherrscht. Fiir jedes weitere Ausgabegerit, das zum Einsatz kommen soll, ist
jeweils das Zusatzmodul Multiscreen / Softedge erforderlich.

Fiir Multiscreen gibt es zwei unterschiedliche Vorgehensweisen: Zum einen
bietet m.objects die Moglichkeit, mehrere Projektoren oder Bildschirme anzu-
schlieBen und auf jedem davon einen separaten Inhalt auszugeben, und zwar
aus ein und derselben Timeline. Hier kommt fiir jedes Ausgabegerit eine se-
parate m.objects-Leinwand zum Einsatz. Die andere Moglichkeit ist, den In-
halt einer einzelnen m.objects-Leinwand auf mehrere Ausgabegerite zu ver-
teilen.

Multiscreen mit unterschiedlichen Inhalten

" , Wenn Sie mit m.objects
. | =il 00:00:08.62 | IS N O r s

auf mehreren Ausgabe-
geriten zeigen mochten,
bendétigen Sie dafiir jeweils eine eigene Projektionskomponente mit eigenen
Bildspuren und einer eigenen virtuellen Leinwand.

Steuerung  Ansicht

Klicken Sie in der Symbolleiste des Pro-
gramms auf das Zahnradsymbol, so dass

5] €0 Audo sich die Ansicht fiir die Einrichtung der
” @ it L Komponenten dffnet.

: Kommeritare

[ Lctstauenng Fiir gewdhnlich haben Sie in einer Show
2 I_l_l— ELD' :q”e"m bereits Bildspuren angelegt, und im Werk-
IR zeugfenster wird daher die Komponente
Projektion nicht mehr aufgelistet. Klicken
Sie mit der rechten Maustaste in das Werk-
zeugfenster, wihlen Sie im Kontextmenii
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Objekt erzeugen und im folgenden Fenster die Option Projektion. Bestétigen
Sie dann mit OK. Nun erscheint hier eine neue Projektionskomponente, die
Sie nach unten in den grauen Bereich ziehen, um die Bildspuren einzurichten.
Wenn Sie noch weitere Ausgabegerite verwenden mdchten, wiederholen Sie
diesen Vorgang entsprechend oft. Durch erneutes Anklicken des Zahnrad-
symbols gelangen Sie anschlieend wieder in die Normalansicht.

Sie sehen jetzt mehrere Projektionskomponenten mit jeweils eigenen Bildspu-
ren und die zugehorigen Leinwénde. Sollten eine oder mehrere Leinwénde
noch nicht ge6ffnet sein, holen Sie das jetzt nach. Jede Komponente konnen
Sie nun unabhingig von den anderen mit Bildern fiillen und wie gewohnt be-
arbeiten. Uber die Zwischenablage oder das Leuchtpult konnen Sie Bilder
zwischen den einzelnen Komponenten austauschen.

Um die Leinwénde auf die gewlinschten Ausgabegerite zu verteilen, 6ffnen
Sie die Leinwandeinstellungen einer der Leinwénde (Rechtsklick in die Lein-
wand / Leinwandeinstellungen) und wéhlen die Registerkarte Ausschnitt und
Split. Im Bereich Multiscreen-Setup konnen Sie alle notwendigen Vorgaben
treffen.

[HEsos=ein Die Option Ziel ist relevant, wenn fiir

= Viewpor den Einsatz vieler Projektoren mehrere
: — T = ..
et 5} ‘ ‘ miteinander vernetzte Computer ver-
K o o wendet werden, an die jeweils ein oder
[out o1 - ‘ ‘ mehrere Ausgabegerite angeschlossen
I aktiviersn iﬂ sind.
Warp Setup | Blending Kurve l

I fiphorz. I fipvet. [ rechtes Stereo-Halbbid
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local ist dabei der Rechner, auf dem
bl | m.objects gestartet wurde. Solange Sie
Viewpot die Prasentation tiber nur einen PC
steuern, brauchen Sie die Eingabe also
__ O - nicht zu verdndern. Remote 01 bis Re-
mote 32 bezeichnen weitere Computer,
o die mit dem Hauptrechner verbunden
sind. m.objects kann pro Computer bis
L | zu 16 Grafikausgéinge ansteuern. Falls
e erforderlich, wihlen Sie hier also den
- Computer mit dem Ausgabegerit, auf
dem die Leinwand dargestellt werden soll.

=

Unter der Option Ausgang wahlen Sie das Ausgabegerit selbst und setzen ein
Hakchen bei aktivieren.

Muliscrsen Setup . Dabei ist Out 01 immer der primére
R Bildschirm in den Windows Anzeige-
Zel: o Eigenschaften. Die folgenden
ol =l Ausginge (Out 02, Out 03 ...) stimmen
,‘;”—jgs_:g—Lj P P nicht zwangsliufig mit der Windows-
G - Nummerierung iiberein, was auf die
Ausgabe selbst aber keinen Einfluss
Blending Kurve hat. Mit den Optionen flip horiz. und
[lip vert. konnen Sie bei Bedarf die
pho T Tpvet. [ rechies SeoHabbid | Darstellung horizontal und/oder

vertikal spiegeln. Sobald Sie mit OK
bestdtigen, wird die Leinwand auf dem gewédhlten Ausgabegerit angezeigt,
sofern sie im Vollbild-Modus lauft. Diesen Vorgang wiederholen Sie an-
schlieBend fiir alle anderen Leinwénde. Anschlieend starten Sie den Locator.
Sie sehen nun auf jedem Ausgabegerit die dafiir erstellte Bildfolge.

Eine Leinwand auf mehreren Ausgabegeraten

Etwas anders gehen Sie bei der zweiten Art des Multiscreen vor, wenn Sie

den Inhalt einer Leinwand auf mehrere Bildschirme oder Projektoren verteilen
mochten. Hier erstellen Sie zunéchst wie gewohnt Thre Prasentation, arbeiten
also mit nur einer Projektionskomponente, den dazu gehorigen Bildspuren
und dementsprechend mit einer einzelnen m.objects-Leinwand im Seitenver-
hiltnis der Gesamtprisentation. Fiir die Einrichtung der Ausgabegerite 6ffnen
Sie wiederum Ausschnitt und Split in den Leinwandeinstellungen. Auch hier
wihlen Sie zundchst den verwendeten PC, falls das erforderlich sein sollte,
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und das gewiinschte Ausgabegerit. Vergessen Sie nicht, das Hakchen bei ak-
tivieren zu setzen.

Die Option Viewport bietet jetzt die Moglichkeit, auf dem gewahlten Bild-
schirm oder Projektor nur einen Ausschnitt der gesamten Leinwand aus-
zugeben, um die librigen Ausschnitte auf die weiteren Geréte zu verteilen.
Durch die Eingabe der Bildpunkte legen Sie den Ausschnitt aus der m.objects
Leinwand — den sogenannten Viewport - genau fest.

Die m.objects Leinwand bildet dabei das Koordinatensystem, aus dem sich
die Verteilung der Bildpunkte auf die Projektoren bzw. Bildschirme ergibt.
Der Nullpunkt dieses Koordinatensystems liegt in der linken oberen Ecke, die
Ausdehnung der x-Achse (horizontal) und der y-Achse (vertikal) ergibt sich
aus der Einstellung fiir die Leinwand-Auflosung. Fiir einen Betrieb mit meh-
reren Ausgabegeriten sollten Sie in den Leinwandeinstellungen unter Echt-
zeit-Renderer die Gesamtauflosung der Prasentation manuell festlegen. Die
Option fiir Vollbild optimieren ist hierflir nicht sinnvoll anwendbar.

Ausschritt und Spit | R Wir haben hier eine Leinwand-
EchizetRenderer | Nachbeaetung Aufldsung von 3150 x 1050 Bild-
Auflésung punkten. Diese soll nun — als Bei-

horizontal : vertikal

e o = = spiel - auf drei Digitalprojektoren

verteilt werden, die jeweils eine
r::e;“e”‘é"”:; = |“°”z°r“f" :I"e"“‘a' : Auflésung von 1400 x 1050 Bild-
it S = > ' punkten haben. Die projizierten
- Teilbilder wiederum sollen sich
auf einer Breite von je 250 Bild-
punkten iiberlappen und dort mittels Softedge Uberlappung fiir nahtlose U-
bergénge sorgen.

Die folgende Skizze zeigt die Verteilung der Leinwand auf die drei Projekto-
ren. Die schraffierten Flachen links und rechts liegen dabei auB3erhalb der
m.objects Leinwand. Hier wird also kein Bildinhalt dargestellt, obwohl diese
Flachen im Projektionsbereich des rechten bzw. linken Projektors liegen.
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0 1:-275,0 4 2:875.0 4 3:2025,0
‘0.0
= 14&0 =
i
§ = 260 = 2680 =
E Softedge Softedge
Overlap Overlap
3150, 1050 £
733425, 1060 ¢

Cut 01

Cut 02

zm”u

Out 03

Die Viewport-Eingaben fiir die drei Projektoren sehen folgendermalien aus:

Out 01:

 Multiscreen Setup -

Zigl:
Ilocal - !
Ausgang:

!Out ] 'i

v aktivieren

Wam Setup I

I fliphorz. [ fiipve

Out 03:

Out 02:
— Multiscreen Setup
Wiewport Viewport
’_ Ziel ] —
llocal VI ‘ ‘
— Multiscreen Setup
875 12‘2?5
Viewport -]
Ziel: 0 — | 1050 |
Ilocal - '
Ausgang: 2025 3425
Blending Kurve !
|O|.rt 03 - | —I =
S 100 ——
I aktivisren flip vert. I~ rechtes Sterso-Halbbild
Warp Setup | Blending Kurve !
I~ fiphorz. T flipvet. [~ rechtes Stereo-Halbbild

Softedge Overlap erfolgt automatisch dort, wo sich durch die Einstellungen
im Viewport zwei Teilbilder {iberlappen. An der entsprechenden Seite haben
die Teilbilder einen Verlauf nach aullen zu Schwarz, der so breit ist wie die

Uberlappung. Da beide Verliufe entgegengesetzt ausgerichtet sind, ergeben
Sie iibereinander wieder die volle Lichtstirke, der Ubergang von einem zum
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anderen Teilbild hat somit keine harte Schnittkante und ist, einen ausreichend
hohen Kontrast in der Projektion vorausgesetzt, praktisch nicht sichtbar.

In der Regel fiihrt der zunichst vorgegebene, lineare Verlauf des Graukeils
noch nicht zum optimalen Ergebnis. Abhéngig vom verwendeten Projektortyp
miissen Sie {iber den Button Blending Kurve die bendtigte Feinjustage vor-
nehmen. Durch Klick auf den Button gelangen Sie in das Fenster Softedge
Gammakurve.

Softedge Gammakurve
Farbkanal @ i
ot
" giin
Softedge Gammakurve
Allewerte
= Farbk.anal  alle
T

Linke tau = mF

Setzen vo 4 ann

Rechte taf il

Lesche v Alle Werte Ubernhemen von:

R ok giin blau
Linke Maustaste klicken 2um
Setzen von Anfassem,

0K Rechte Maustaste klicken zum
Lischen van Anfassern
. . Eingabe: Ausgabe:
Sie sehen, dass der Verlauf fiir ; —
den Uberlappungsbereich zu- i e

nichst geradlinig angelegt ist.
Durch Linksklick auf die Linie erzeugen Sie Kurvenpunkte, mit denen Sie den
Verlauf in der gewiinschten Form verdndern konnen. Durch Klick mit der
rechten Maustaste 16schen Sie einen Kurvenpunkt wieder. In der Regel reicht
das Einfiigen eines einzigen Kurvenpunktes zur Korrektur vollkommen aus.
Die Anderungen wirken sich (natiirlich in gegenliufiger Ausrichtung) auf
beide Verldufe des Uberlappungsbereiches aus. Die hier eingerichtete Kurve
kompensiert genau die spezifische Gammaverteilung Threr Projektoren.

Da jedoch bei manchen Projektoren die Gammaverteilung nicht bei allen Pri-
marfarben vollkommen gleich ist, besteht die Moglichkeit, die Verteilung fiir
den Rot-, Griin- und Blaukanal separat einzustellen. Dazu ist der jeweilige
Kanal auf der rechten Seite vorzuwéhlen. Wird danach unter Farbkanal die
Einstellung alle wieder gewéhlt, werden die separaten Gammakurven verwor-
fen. Die Gammaeinstellung fiir separate Farbkanéle ist zu wihlen, wenn der
Split nur bei Bildern mit bestimmter Farbgebung nicht stimmig ist.

In anderen Anwendungen kann es sinnvoll sein, bei der Verteilung der
m.objects Leinwand auf mehrere Ausgabegerite bestimmte Ausschnitte weg-
zulassen. Das ist zum Beispiel dann der Fall, wenn Sie den Inhalt der Lein-
wand auf mehrere Monitore aufteilen, die nebeneinander stehen. Hier gilt es,
die Rahmen und Abstéinde der Monitore zu beriicksichtigen. Es wirkt unrealis-
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tisch, wenn sich ein Objekt beispielsweise von rechts nach links bewegt und
beim ,Verlassen’ des einen Monitors sofort auf dem nichsten erscheint. Statt-
dessen lassen Sie die entsprechenden Ausschnitte heraus, indem Sie bei der
Eingabe der Bildpunkte in den Viewports die passenden Liicken beriicksichti-
gen.

Noch zwei Ergidnzungen zum Thema Viewport:

Wenn Sie beim Einsatz von Multiscreen auf einem der Ausgabegerite die
m.objects Leinwand nicht auf Vollbild-Modus sondern auf Fenster-Modus
einstellen, so wird hier der gesamte Inhalt der m.objects Leinwand angezeigt,
unabhingig von den Viewport-Einstellungen.

Die Viewport-Optionen lassen sich auch beim Einsatz eines einzelnen Digi-
talprojektors sinnvoll verwenden. So kénnen Sie das gesamte projizierte Bild
durch entsprechende Verdnderungen des oberen und unteren Viewport-Wertes
nach oben bzw. unten verschieben. Das kann insbesondere dann sehr prak-
tisch sein, wenn Sie einen Projektor ohne Lens Shift so platzieren mochten,
dass er dem Publikum nicht die Sicht versperrt.

Multiscreen und Stereoskopie

Auch in stereoskopischen Présentationen lésst sich die m.objects Leinwand
auf mehrere Ausgabegerite verteilen und Softedge verwenden. An der Vorge-
hensweise dndert sich dabei zunéchst nichts: Die Ausgabegeréte werden unter
Ausschnitt und Split eingerichtet und ggf. mit den erforderlichen Viewport-
Eingaben versehen. Beim Einsatz von Projektoren kommt auch hier in den
Uberlappungsbereichen automatisch Softedge zum Einsatz.

Der entscheidende Unterschied liegt in der Ausgabe der rechten und linken
Teilbilder der stereoskopischen Préasentation. Dafiir gibt es im Multiscreen
Setup die Option rechtes Stereo-Halbbild.

Warp Setup ‘ Blending Kurve J

I fiphorz. [ fipwet. [ rechtes Stereo-Halbbild

Diese Option wahlen Sie immer dann, wenn auf dem gewahlten Ausgabegerét
das rechte Stereo-Teilbild erscheinen soll. Fiir die Ausgabe des zugehdrigen
linken Teilbilds bleibt diese Option entsprechend abgewahlt.

m.objects v7 Prasentation - 249



Warp Setup fur gekrimmte Flachen

Ein besonderer Anwendungsfall ist die Projektion einer m.objects-Show auf
eine gekriimmte Flache. Bei grolen Panorama-Projektionen kommt es bei-
spielsweise vor, dass auf eine nach innen gebogene Projektionsflache proji-
ziert wird.

Hier verwenden Sie die Funktion Warp Setup, die Sie ebenfalls in den Lein-
wandeigenschaften im Tab Ausschnitt und Split unter Ziele fiir Vollbild-
Rendering finden.

“ZelefirvelbidRendzing:  Dabei konnen natiirlich auch mehrere Projektoren
: eichzeitig zum Einsatz kommen, deren Projektionen
2 5 gleichzeit Einsatz k , deren Projekt

local
Lusgang mittels Softedge ein groles Gesamtbild ergeben (s.0.). Das

[t 02 ~|  Warp Setup filihren Sie dann fiir jeden Projektor separat

W aklivieren durch.

Die Option Warp Setup steht IThnen ausschlieflich in der
Ausbaustufe ultimate zur Verfiigung.

Mit Klick auf den Button Warp Setup gelangen Sie in das Fenster Curve Warp
Parameters.
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Curve Warp Parameters: Ril, O:1

o iR [oon* [ooo* innn“ [ooo — [oooz Jeo0.00% {38
[HDeg. [wiDea | Hana | van H

¥ Offs. | Distance | Pattition

#bbruch |

Hier sehen Sie nun fiinf Schieberegler, mit denen Sie einzelne Parameter fiir
die Projektion exakt so verdndern kdnnen, dass durch eine passende Vorver-
zerrung ein unverzerrtes Abbild auf der gekriimmten Flache entsteht. Die
Verédnderung der Parameter mit den Schiebereglern wird in Echtzeit auf die
Projektion iibertragen, so dass Sie die Wirkung sofort sehen und solange kor-
rigieren, bis das Bild richtig auf der Projektionsfliche erscheint.

- H Deg.: Krimmung des vom jeweiligen Projektors abgedeckten Leinwand-
segments in horizontaler Richtung in Grad (Standard: 0°). Dieser Parameter
beschreibt also den Radius der Leinwandkriimmung.
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- H Part.: Anzahl der Spalten, in die das Bild zur Perspektivkorrektur zerlegt
wird (Standard: 32). Je hoher die Anzahl, desto genauer erfolgt die Korrektur,
desto grofer wird aber auch die erforderliche Rechenleistung.

- H Ang.: Abweichung der optischen Achse des Projektors vom rechten Win-
kel zur Leinwand in horizontaler Richtung in Grad (Standard: 0°). Der
,Blickwinkel’ des Projektors, also seine Ausrichtung zur Projektionsflache.

- V Offs.: Vertikaler Offset des Projektionsbildes bezogen auf die Projektions-
achse, entspricht dem vertikalen Lens Shift des Projektors.

- Distance: Throw Ratio des Projektors, 100% entspricht Throw Ratio 1
(Standard: 100%). Dieser Wert beschreibt also den Abstand des Projektors zur
Projektionsfliache in Abhédngigkeit von seiner Brennweite.

Speaker Support

Der Speaker Support steht in allen Dongle-geschiitzten m.objects-Lizenzen
zur Verfligung. Dahinter verbirgt sich eine Reihe von Funktionen, mit denen
die Live-Présentation einer Show erheblich komfortabler wird und die gerade
von Vortragsreferenten, die regelmaBig vor Publikum stehen, gerne und inten-
siv genutzt werden.

Steuerung mit Wartemarken

Bei der Vorfiihrung einer AV-Show wechseln sich in aller Regel kommentier-
te und nicht kommentierte Passagen ab. Gerade wenn es darum geht, auf ein
bestimmtes Bild oder auf Reaktionen aus dem Publikum néher einzugehen,
lasst sich die Zeit, die dafiir bendtigt wird, nur schwer vorher einschitzen. An
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_ solchen Stellen innerhalb einer Vor-

] fiihrung ist es also sinnvoll, den Lo-

: i

P E e  cator anzuhalten und erst am Ende
LLAR L) der Unterbrechung wieder zu starten.
% i V&

Das lasst sich zunichst einmal sehr
einfach mithilfe der Tastatur realisie-
ren: Wenn Sie bei einer laufenden
m.objects-Présentation die Leertaste
betétigen, wird der Locator in den
Pause-Modus versetzt, die Show halt
also an. Mit einem weiteren Betétigen der Leertaste lduft der Locator wieder
weiter. Auf diese Weise steht [hnen eine einfache Steuerung Ihrer Prasentati-
on zur Verfiigung, die im Ubrigen in allen Ausbaustufen der Software inklu-
sive der Freeware funktioniert.

Diese Steuerung hat aber durchaus einige Nachteile und ist zudem wenig fle-
xibel. Sie setzt voraus, dass Sie bei der Prisentation stets in der Nihe Ihres
Computers agieren. Das ist in kleinerem Kreis sicher kein Problem, spétestens
aber, wenn der Vortragende auf der Biihne steht, ist diese Losung kaum um-
setzbar. Zudem miissen Sie bei der Steuerung iiber die Tastatur stets darauf
achten, dass Sie den richtigen Zeitpunkt zum Anhalten des Locators nicht
verpassen. Wenn Sie die Leertaste zu spét driicken, kann der Locator viel-
leicht schon in der niichsten Uberblendung stehen, und das folgende Bild wird
teilweise sichtbar.

Um solche ungewollten Effekte sicher zu vermeiden, gibt es in m.objects mit
den Wartemarken ein ungemein praktisches Werkzeug. Sie finden die Warte-
marken, indem Sie mit der Maus auf die Zeitleiste klicken. Die zugehdrigen
Werkzeuge erscheinen nun im Werkzeugfenster, darunter auch ein pinkfarbe-
nes Symbol mit weilem Kreuz.

Um eine Wartemarke an einer bestimmten Stelle zu setzen, klicken Sie

einfach mit der linken Maustaste auf dieses Symbol, halten diec Maustas-
te gedriickt und ziehen es an die gewiinschte Stelle auf der Zeitleiste. Hier
lassen Sie das Symbol los. Auf der Zeitleiste erscheint nun ein pinkfarbenes
Kreuz. In der Datei ,,Demos / Lernen / Demo_Speaker Support.mos* finden
Sie bei Index 01 ein Beispiel dazu. Wenn Sie die Wartemarken nachtréglich
verdndern mochten, so konnen Sie diese auf der Zeitleiste beliebig verschie-
ben.
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Positionieren Sie im Beispiel den Locator einmal ein Stiick vor der Warte-
marke und starten Sie ihn dann. Erwartungsgemal hilt der Locator an der

Wartemarke an.

Ein Hinweis an dieser Stelle: In der basic-Lizenz werden Wartemarken zwar
angezeigt, doch da hier kein Speaker Support zur Verfiigung steht, bleiben sie

ohne Wirkung.

Um die Prisentation fortzusetzen, konnen Sie die Leertaste driicken, oder aber
Sie verwenden eine Fernbedienung. Erst damit spielen die Wartemarken ihre
volle Stérke aus. So kann ein Referent auf der Bithne vor dem Publikum frei
agieren und muss nicht in der Nidhe des Computers sein, um seine AV-Show
zu steuern. Er betitigt einfach die entsprechende Taste auf der Fernbedienung,
und schon geht es weiter. So konnen Sie sich voll auf Thren Vortrag konzent-

rieren.

Leinwandeinstellungen

Auszchnitt und Split ]
Echtzeit-Renderer

Stereoskopie
Machbearbeitung

1~ Auflozung
harizantal : vertikal

frolbid apiimieren | [ 1620 [ 1080

Seitenverhaltis:
|32(2B KB/D5LR quer) |

hirizontal : vertik.al

I |
I

Berechnung -
[ Zielfarbraum des Gerates venwenden [statt sSRGE]

¥ weiche Sattigung bei additiver Mischung

] mittel [empf.] L]

Glattung von Bildfeldk anter:

i~ Indikatoren
W Pausedndikator anzeigen X :

: _ iy Fosition
¥ Awartemarken-ndikator anzeigere e~ &
0% 505 . 100%
+
0K | Abbrechen |

In diesem Zusammenhang bietet
Thnen m.objects auBerdem eine
zusétzliche Orientierungshilfe an:
Sollten Sie beim Vortrag einmal
versehentlich eine Taste auf der
Fernbedienung betétigt haben
oder nicht genau wissen, ob die
Prisentation nach einer Warte-
marke bereits wieder im Ab-
spielmodus ist, zeigt ein optional
zuschaltbarer Indikator den Pau-
se-Modus oder eine Wartemarke
dezent und fiir den Zuschauer
kaum wahrnehmbar an. Offnen
Sie zur Aktivierung die Lein-
wandeigenschaften (Rechtsklick
in die gedffnete Leinwand
/Leinwandeinstellungen).

Hier wihlen Sie nun aus, ob der
Indikator fiir den Pause-Modus
und/oder fiir Wartemarken ange-

zeigt wird. Wenn Sie die Hékchen entfernen, wird der jeweilige Indikator
wieder deaktiviert. Dariiber hinaus haben Sie Mdglichkeit die Position des
Indikators in einer der Leinwand-Ecken zu wihlen und mit dem Schieberegler

die Deckkraft einzustellen.
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Bei der Prasentation wird der Indikator langsam eingeblendet, sobald die Pau-
setaste betétigt wurde bzw. der Locator an einer Wartemarke anhilt. Sobald
Sie das Abspielen fortsetzen, wird der Indikator wieder langsam ausgeblendet.
Durch seine dezente GroBe und die einstellbare Deckkraft féllt er den Zu-
schauern dabei kaum auf.

Ein Tipp: Bei Verwendung einer Wartemarke sollte die Standzeit des Bildes
moglichst kurz sein, wie beim Beispielbild in Spur A. Sobald Sie den Locator
wieder starten, nachdem Sie IThren Kommentar beendet haben, ist unmittelbar
darauf die nichste Uberblendung zu sehen, und die Prisentation kann ohne
Unterbrechung weitergehen. Ansonsten miissten Sie ggf. erst warten, bis das
nichste Bild auf der Leinwand erscheint, was dann zu unnétigen Pausen fiihrt,
in denen auf der Leinwand nicht passiert.

Asynchroner Ton

Wenn der Locator an einer Wartemarke anhélt, hat das zunéchst natiirlich
auch Auswirkungen auf den Ton, denn auch der wird nur wiedergegeben, so-
lange der Locator iiber das Tonsample lauft. Um den Ton also nicht abrupt zu
unterbrechen, miisste er vor der Wartemarke ausgeblendet werden. Anderer-
seits kann ein mit Musik untermalter Kommentar durchaus sehr viel zur At-
mosphére des Vortrags beitragen, wiahrend ein Pausieren der Musik vielleicht
sogar als storend empfunden wird.

Hierfiir gibt es in m.objects im Speaker Support die Mdglichkeit, Ton asyn-
chron zu verwenden: Normalerweise lauft ein Musikstiick in einer Tonspur
immer synchron zur Zeitleiste ab. Dadurch lassen sich Auf- und Abblendun-
gen passend zur Musik einrichten. Der asynchrone Ton dagegen lduft unab-
héngig von der Zeitleiste, und das wiederum fiihrt dazu, dass er Wartemarken
ignoriert.

Bleiben wir beim eben gedffneten Beispiel ,,Demos / Lernen / De-
mo_Speaker Support.mos®. Sie sehen bei Index 02 zwei Tonspuren, die mit
mp3-Dateien belegt sind. Aufféllig dabei ist die kurze Standzeit des Samples
in Spur 2. Wir wollen nun dieses Tonsample als asynchronen Hintergrund-
sound fiir den Kommentar einrichten. Eine Wartemarke gibt es bereits.

o
T TR
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Mit einem Doppelklick auf den Balken unterhalb des Tonsamples in Spur 2
gelangen Sie in das Bearbeiten-Fenster.

= = In der unteren Halfte sehen Sie

Titel . . .

- ein Auswahlkdstchen mit der
Aliaz des Samples: ='Werkzeug-Mame

R I Beschriftung asynchron,
p— : Wartemarken ignorieren. Hier

i Ticker.mp3 ‘il . . "
T e setzeq Sie ein Hakchep und

s bestitigen mit OK. Die

- . . .
DémplungMerstikung: 008 Veranderung wird sofort sichtbar,
[ asprichron, ‘wartemarken ignorisren Ausgabe: links [#][7] rechts deI]Il dle DynamikkuI'Ve eI'SCheint
Alnitsoilme Gl _ jetzt vor hellblauem Hintergrund.
{o0:00.00 [ Taneffekts [Directx Plugins] ]

Daran konnen Sie auch spéter
Lot ][ weh || gofort feststellen, welches

Tonsample auf asynchron

eingestellt ist.

Nun erstellen Sie Uberblendungen zwischen den beiden Tonsamples, indem
Sie das obere Sample - passend zur Einblendung des unteren — ausblenden.
Hinter der Wartemarke gehen Sie genau umgekehrt vor. Das folgende Bild

verdeutlicht, wie die Anordnung auf den Tonspuren danach aussehen sollte.

Sie haben jetzt dafiir gesorgt, dass die eigentliche Hintergrundmusik kurz vor
der Wartemarke ausgeblendet und zeitgleich die Musik fiir den Kommentar
eingeblendet wird. Wenn Sie den Locator ein Stiick davor starten, stellen Sie
genau diesen Effekt fest: Er stoppt an der Wartemarke, das Bild bleibt stehen,
die Musik aber wird weiter abgespielt.
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Starten Sie anschlieBend den Locator wieder, und am Ende der Hullkurve
wird der asynchrone Ton aus- und die eigentliche Hintergrundmusik wieder
eingeblendet. Da der asynchrone Ton wéhrend der Wartepause unabhingig
vom Locator weiterlief, stimmt jetzt allerdings seine Dynamikkurve nicht
mehr mit der abgespielten Musik zusammen.

Es gilt also zwischen der Hiillkurve, die den gesamten Bereich
des Tonsamples umgibt, und der inneren Dynamikkurve des
asynchronen Tons zu unterscheiden. Wahrend die
Dynamikkurve nicht mehr mit dem abgespielten Ton
iibereinstimmt, stellt die Hiillkurve passend zur Position des Locators genau
dar, ob und in welcher Intensitét der asynchrone Ton von der Software ausge-
geben wird.

Asynchroner Ton lauft automatisch im Loop. Er wird also beliebig oft wie-
derholt, so dass also auch Pausen mit Musik unterlegt werden, die ldnger als
das Sample selbst sind.

Kommentare

m.objects bietet Thnen die Moglichkeit, Kommentare auf der Zeitleiste abzu-
legen und wihrend der Priasentation anzeigen zu lassen. Entscheidender Punkt
dabei: Die Kommentare sind nur auf der Arbeitsoberflédche des Programms,
nicht aber auf der Leinwand zu sehen, bleiben dem Publikum also verborgen.
Sofern Sie also direkt aus der Zeitleiste prisentieren, dienen die Kommentare
als Unterstiitzung wahrend der Vorflihrung, ersetzen vielleicht sogar das Ma-
nuskript. Dariiber hinaus kénnen Kommentare auch ein niitzliches Hilfsmittel
bei der Programmierung einer AV-Show sein.

Kommentare fiigen Sie wie Bilder und Sounds iiber eine eigene Kom-
ponente ein. Offnen Sie also eine beliebige m.objects-Show und kli-
cken Sie auf das Symbol zur
Komponentenauswahl.

Komponente hinzufiigen

K.omponente:

—% SSsliln=E=E Nun ziehen Sie
= mit gedriickter
linker Maustaste das Kommentar-Symbol
aus dem Werkzeugfenster in den grauen
leeren Bereich des Bildschirms.

Spuren: 2

Im folgenden Fenster konnen Sie die ge-
wiinschte Anzahl an Kommentarspuren
eingeben, genau wie bei Bild- und

Tonspuren. Ihnen stehen beliebig viele

Kommentarspuren zur Verfiigung, iiber

[ Buchstaben al: Spurbezeichiung
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die sich wiederum bis zu vier verschiedene Kommentarfenster einrichten las-
sen. Was es damit auf sich hat, werden Sie gleich noch erfahren.

Bestitigen Sie nun die Eingabe mit OK und klicken Sie auf das noch blinken-
de Icon in der Symbolleiste. Jetzt haben Sie wieder die gewohnte Arbeitsober-
flache vor sich, ergdnzt um die Kommentarspuren.

Gehen wir der Einfachheit halber zunéchst von einer Kommentarspur aus, was
in den meisten Anwendungen auch vollkommen ausreicht. Wenn Sie auf diese
Spur klicken, verdndert sich der Inhalt des Werkzeugfensters. Sie finden darin
ein Objekt mit der Beschriftung Textformat Nr. 1.

Um nun einen Kommentar zu erzeugen, ziehen
Sie das Textformat-Objekt mit gedriickter linker
Maustaste an die gewliinschte Stelle auf der
Kommentarspur. Dort erscheint ein
entsprechendes Symbol und im Kommentarfenster (standardmiafig rechts ne-
ben dem Werkzeugfenster) ist Textformat Nr. 1 zu lesen. Das Kommentar-
fenster wird bei Bedarf automatisch eingeblendet, sobald Sie ein Textobjekt
auf der Kommentarspur ablegen.

Zum Einfiigen eines eigenen Textes wihlen Sie das Symbol in der Kommen-
tarspur per Mausklick aus, klicken in das Kommentarfenster und geben Thren
Text ein. Starten Sie den Locator jetzt vor dem Symbol in der Kommentar-
spur. Sobald er sich dariiber bewegt, wird Thr Text angezeigt und bleibt solan-
ge stehen, bis er durch einen neuen Text ersetzt wird. Dazu ziechen Sie erneut
das Textformat-Symbol aus dem Werkzeugfenster auf die Kommentarspur
und geben den neuen Text ein. Sie konnen auch einen leeren Kommentar er-
zeugen, also ohne Texteingabe, so dass ab dieser Stelle das Fenster leer bleibt.

Natiirlich Iasst sich Thr Text auch formatieren. Wahlen Sie den betreffenden
Textbereich durch Ziehen mit gedriickter linker Maustaste aus und machen
Sie dann einen Rechts-Klick. Im aufklappenden Kontextmenii finden Sie eine
Reihe von Optionen zur Formatierung, darunter die Punkte Schriftart und
Hintergrundfarbe. Hier konnen Sie die Werte fiir zum Beispiel Schriftart, -
grofe, -farbe oder eben auch fiir die Hintergrundfarbe eingeben und so Thre
Kommentare individuell verdndern.

Sie konnen dariiber hinaus auch unterschiedliche Textformate vordefinieren,
die Sie spiter fiir verschiedene Arten von Kommentaren nutzen. Dazu legen
Sie im Werkzeugfenster neben Textformat Nr. 1 noch weitere Objekte an: Bei
aktivierter Kommentarspur klicken Sie auf das Icon Objekt erzeugen,

geben einen passenden Namen ein und bestitigen mit OK. Per
Doppelklick auf das neue Objekt rufen Sie das Eigenschaften-Fenster

Dhj
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erneut auf, wihlen ,,Schriftart” und geben die gewiinschten Formatierungen
ein. Jedes Mal, wenn Sie das so bearbeitete neue Objekt auf die Kommentar-
spur anwenden, erscheint der Text im vordefinierten Format.

Auch das Kommentarfenster selbst ldsst sich individuell anpassen. Gerade fiir
Présentationen bietet es sich an, das Fenster aus seinem angestammten Platz
zu 16sen und als eigenes Fenster tiber den Bildspuren zu platzieren. Klicken
Sie dafiir auf den hellgrauen schmalen Balken neben dem Kommentarfenster
und ziehen Sie mit gedriickter linker Maustaste ein Stiick nach unten. Wenn
Sie jetzt loslassen, ist das Fenster aus der Leiste ausgeklinkt und lasst sich
durch Ziehen an den Seiten beliebig vergrofern. Mit entsprechender Schrift-
grofe sind Kommentare jetzt auch aus einiger Entfernung vom Bildschirm gut
zu lesen, zum Beispiel wenn Sie bei der Prasentation nicht unmittelbar neben
dem Computer stehen.

Wenn Sie mit mehreren Kom-
mentarspuren arbeiten, konnen
Sie bis zu vier Kommentarfens-
Dieser Kommentar erscheint ter verwalten. Dadurch ist es

in einem separaten Fenster moglich, mehrere Fenster

und wird nach der # gleichzeitig anzeigen zu lassen,
Wartemarke wieder = was speziell bei umfangreichen
ausgeblendet. Prisentationen oder komplexen
“%  Themen niitzlich sein kann.
Auf diese Weise lassen sich Kommentare beispielsweise thematisch unter-
scheiden. Jedes dieser Fenster konnen Sie wiederum - wie oben beschrieben -
individuell verdndern. Wenn Sie mehreren Kommentarspuren dasselbe Fens-
ter zuzuordnen, wird dort der jeweils aktuelle Text (in bezug auf die Position
des Locators) angezeigt.

Die Zuordnung der Kommentarfenster zu den Spuren erkennen Sie
nach Klick auf den Schraubenschliissel in der Symbolleiste.

Wenn Sie hier eine Zuordnung verdndern mdchten, 16schen Sie das Textfens-
ter von der entsprechenden Spur und ziehen aus dem Werkzeugfenster ein
anderes darauf.

Noch ein Tipp fiir die Arbeit mit losge-
16sten Kommentarfenstern: Wenn Sie
hier leere Kommentare auf die Kom-
mentarspur legen, verschwindet das
Fenster vom Bildschirm, sobald ein sol-
cher leerer Kommentar erreicht ist und
wird erst wieder beim nichsten einge-
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gebenen Text angezeigt.

Steuerung per Fernbedienung

Neben der Steuerung einer Prisentation {iber Maus oder Tastatur bietet
m.objects auch die sehr viel komfortablere Moglichkeit, Fernbedienungen
einzusetzen. Das ist insbesondere im Vortragsbetrieb niitzlich, denn mit einer
Fernbedienung kénnen Sie sich frei im Raum oder auf der Biithne bewegen
und die gewiinschten Aktionen einfach per Tastendruck ausfiihren. Gerade in
Kombination mit den oben beschriebenen Funktionen des Speaker Support ist
der Einsatz einer Fernbedienung das Mittel der Wahl.

Das abgebildete Modell ist fiir den Anschluss
an USB 1.1 sowie 2.0 geeignet und bietet eine
Reichweite von ca. 10 Metern. Die
Funktionen Start, Stop, Wiedergabe, Vorlauf,
Riicklauf und Lautstirkeregelung sind damit
verfiigbar. Die Erkennung erfolgt unter
Windows automatisch, wenn der mitgelieferte
USB-Empfanger eingesteckt wird, eine
gesonderte Treiberinstallation ist nicht
notwendig. Nach dem Einstecken des
Empféangers ist m.objects bzw. die Pri-
sentationsdatei ggf. neu zu starten, da das
Vorhandensein der Fernbedienung nur beim
Start abgefragt wird. Die Fernbedienung kann
fiir das Echtzeit Rendering sowohl aus m.objects wie auch aus EXE-Dateien
verwendet werden.

Sie konnen nahezu jede beliebige Fernbedienung verwenden, die sich an Thren
Computer anschlieen ldsst. Vor allem aber haben Sie die Moglichkeit, die
Tasten Threr Fernbedienung frei zu belegen. So kdnnen Sie sich ganz indivi-
duell Thr personliches ,m.objects-Steuergerdt’ einrichten. Das gilt auch fiir die
Tastatur, auf der Sie jeder beliebigen Taste bestimmte m.objects-Funktionen
zuordnen konnen.

Offnen Sie im Programm-Menii den Punkt Einstellungen / Tasten / Fernbe-
dienung.
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‘@ m.objects - [Demo_Speaker_Support.mos] LoEd
Datei Bearbeiten Steusrung  Ansicht  Einstellungen Hife

Showeigenschaften
Komponenten auswihlen

e

0O =

Eﬁ ot o |E|uu B 0

H o of o ‘

Treibereinstellungen

Programmeinstelungen

Tasten { Fernbedienung
W FreiscH;iItung

w Objekte magnetisch
Sprache

Funktion Taste
Stopp [ [Escape] HID Stop
Fause I [Pauss] [ HID Pause
‘Wiedsrgabs [ Cantrol + [F] I HID Flay
Stopp < Wiedergabe [ Contral + [Space] [ <honen
Patise <> Wisdeigabe [ [Gpace] [ HID Plap/Pause
Wartemarke auslozen [ [Mum Enter] [ HID Frame Fomward
Index Einaskziffer \E_‘—;] [ m [ [Num 0]
Irles direkt (o0 [v] [ THome] [ <nore
Index var [ [Page Down [ HID Scan Mext Track
Indes zurick [ [Page Upl [ HID Sean Previous Track
Bild vor [ [Cursor Right] [ HID Farward
Bild zuriick f [Cursor Lett] [ HID Back,
Leirwand / Yollbild [ Contral + [F] [ HID Full Scrzen View
SRS Vilume + [ <none> [ <nones
‘E‘EJE Volums- [ <rione> [ <hores

Ducking | [Hurn *] [ HID Alternate Audic Discrement
[ Prafil lader... ] [ Prafil speichem... ] ‘ [Standard) Mﬁu ok _Abbrechen

Das Fenster zeigt eine komplette Ubersicht iiber die Zuordnung der Prisenta-
tionsfunktionen auf die Tastatur bzw. die Fernbedienung: In der linken Spalte
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finden Sie einzelnen Funktionen, in den beiden Spalten daneben die jeweils
zugeordneten Tasten. In den Standardeinstellungen sind dabei die Tasten der
Fernbedienung in der rechten Spalte zu finden, die fiir die Tastatur in der mitt-
leren Spalte. Diese Aufteilung konnen sie aber beliebig verdndern.

Jede Zuordnung, die Sie hier sehen, ist als Schaltfliache gestaltet, 14sst sich
also direkt in diesem Fenster verdndern. Dazu ein Beispiel: Die Funktion
Stopp zum Anhalten der Priasentation erreichen Sie standardméBig iiber die
Esc-Taste. Auf einer Fernbedienungen finden Sie héufig auch eine Standard-
taste fiir diese Funktion, hier bezeichnet mit HID Stop. HID steht dabei flir
Human Interface Device, etwas vereinfacht gesagt ein Fachbegriff fiir Fern-
bedienung.

Funktion: Taste: Taste altemnativ:

Stopp [ [Eszape] I Reset [ HID Stop I Reset

Wenn Sie nun auf der Tastatur der Stopp-Funktion eine andere Taste zuord-
nen mochten, klicken Sie auf die Schaltfliche /Escape]. Das folgende Fenster
erscheint, das Sie zur Eingabe der ,neuen’ Taste auffordert.

Taste fiir Sonderfunktion definieren

gewiinschte Taste betétigen...

I Belegung I8schen ] I Abbruch ‘

Driicken Sie nun (beispiclsweise) die Taste S. Das eben gedffnete Fenster
verschwindet, und in der Ubersicht sehen Sie die neue Zuordnung.

Funktion: Taste Taste altemativ:

Stopp [ ] [Rest] | HID Stop ][ Reset |

Sie kdnnen jetzt also eine laufende Préasentation mit der S-Taste stoppen,
nachdem Sie natiirlich auch das Fenster Taste definieren mit OK bestatigt
haben. Um die Tastaturbelegung auf der Fernbedienung zu dndern, gehen Sie
genauso vor, klicken also auf HID-Stop und betitigen die gewiinschte Taste.
Sofort erscheint die neue Zuordnung in der Ubersicht.

Funktior Taste: T aste altemativ;

Stopp [ 5] J[Feset] [ [Eurser Fight] J[Fiesat ]

Die Abbildung zeigt eine mogliche Verdnderung, kann aber — je nach Taste,
die Sie betdtigt haben — anders aussehen. Wenn Sie eine Taste wahlen, die
bereits anderweitig belegt ist, erscheint ein entsprechender Hinweis.
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Taste fiir Sonderfunktion definieren

Die betétigte Tastenkombination wird bereits Filr eine andere Sonderfunkkion verwendst,
. Machten Sie die bisherige Yerwendung ersetzen?

| Ja | [ [ein I l Abbrechen ]

Wenn Sie diesen Hinweis mit Ja bestdtigen, wird die bisherige Verwendung
der Taste durch die neue Funktion ersetzt. Der bisherigen Funktion sollten Sie
dann ggf. eine neue Taste zuordnen.

Wenn Sie eine einzelne Tastenbelegung wieder auf den Standard zuriicksetzen
mochten, klicken Sie einfach auf den Reset-Button daneben. Um alle Werte
zuriickzusetzen, verwenden Sie den Schaltknopf alles zuriicksetzen in der un-
tersten Zeile.

| Profil laden.. J | Profil speichern. . J [ [geéndar‘t] [ alles zurlicksetzen ] | Ok ] [ Abbiechen ]

Sie haben auflerdem die Mdglichkeit, eine oder mehrere Tastenbelegungen als
Profile zu speichern. Damit konnen Sie Thre individuelle Tastenbelegung dau-
erhaft sichern oder auch Profile fiir mehrere Nutzer eines Prasentations-PCs
erstellen. So steht jedem dieser Nutzer {iber Profil laden eine eigene Belegung
der Tasten zur Verfligung.

Fiir die Tastensteuerung der Indexmarken finden Sie in der Ubersicht den
Eintrag Index Einzelziffern und darunter Index direkt. Mit Index Einzelziffern
konnen Sie beliebige Tasten mit den Zahlwerten 0 bis 9 belegen, so dass Sie
dann jeweils zweistellig Index 00 bis Index 99 anwihlen konnen. Nehmen wir
an, Sie mochten der Taste A den Zahlwert 4 zuweisen. Sie wéhlen im Drop-
down-Menii die 4, klicken dann auf den breiten Button und geben A ein.

Indes Einzelafem 0[] | [0] [ Feset |
Indes direkt 3 [ [Hame] | Reset |
Iridess vor : [ [Page Down] [ Reset |
Il zuriick § [ [Page U] |[ Reset |
Bild vor 5 [ [Cursar Right] | Feset |

Damit ist der Taste A der Wert 4 zugeordnet.

IndexEirzelzifem 4 [w| [ ] || Feset |
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Auf dieselbe Weise ordnen Sie dann beispielsweise der Taste B den Wert 2
zu. Um jetzt den Locator zur Indexmarke 42 zu verschieben, betétigen Sie in
kurzer Abfolge die Tasten A und B, was m.objects nun als 42 interpretiert.

Mit der Funktion /ndex direkt dagegen konnen Sie einzelnen Indexmarken
von 00 bis 99 jeweils eine Taste zuordnen, so dass Sie den entsprechenden
Index mit nur einer einzigen Taste anwiahlen konnen.

Index direkt |00 v [ [Home] || Reset |

Auch fiir die Tastensteuerung der Tonausgabe haben Sie differenzierte Einga-
bemdglichkeiten. So kdnnen Sie den Funktionen lauter und leiser sowie Du-
cking (s. folgendes Kapitel Manuelles Ducking fiir spontane Moderation) je-
weils eine beliebige Taste zuordnen. Das Besondere dabei: Die Steuerung
kann wahlweise fiir die gesamte Tonausgabe erfolgen oder aber fiir einzelne
Soundkarten. Wenn Sie mit einen PC arbeiten, der iiber mehrere Soundkarten
verfligt, so konnen Sie einzelnen Tonspuren Threr Présentation unterschiedli-
che Soundkarten zuweisen und deren Lautstérke wiederum getrennt per Tas-
tendruck regeln. Wéhrend also zum Beispiel die Lautstérke einer oder mehre-
rer Tonspuren heruntergeregelt wird, bleiben die anderen Tonspuren gleich
laut.

Yalume + [ <rones H Reset ]
Soundkarte:
iAlle || Yalume - l <hones H Reget ]
Eille
172 : f
V! Dcking I [Mum *] H Feset I
5/6
78 en.. I I Prafil speichert... ] | [geandert]

3110

11412
13414
15416

Manuelles Ducking fiir spontane Moderation

Nicht immer lassen sich die moderierten Bereiche einer Prasentation von vor-
ne herein genau festlegen und entsprechende Wartemarken einrichten. Daher
gibt es in m.objects im Rahmen des Speaker Support das Manuelle Ducking
fiir spontane Moderation. Damit konnen Sie iiber eine frei wihlbare Taste auf
Threr Tastatur oder Fernbedienung wéhrend der laufenden Wiedergabe die
Lautstérke der m.objects Show um einen einstellbaren Wert reduzieren und so
die Verstandlichkeit Threr Live-Kommentare gewéhrleisten.

Wie im vorigen Kapitel Steuerung per Fernbedienung beschrieben, verwen-
den Sie dafiir das Auswahlfenster Taste definieren, das Sie liber die Menii-
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punkte ,,Einstellungen / Tasten / Fernbedienung® erreichen. Den Eintrag Du-
cking finden Sie ganz unten. Nachdem Sie die Taste gewéhlt haben, brauchen
Sie diese wihrend der Prisentation nur einmal zu betdtigen, und der Ton wird
abgeddampft. Durch erneutes Betitigen der Taste kehrt der Ton zur urspriingli-
chen Lautstirke zuriick.

In den meisten Fillen konnen Sie ohne weitere Anderung mit den vorgegebe-
nen Standardwerten arbeiten. Sie haben aber auch die Moglichkeit, die Damp-
fung des Tons und die Zeiten fiir das Abblenden und Wieder-Aufblenden an-
zupassen. Wihlen Sie dazu im Programm-Menii die Punkte Ansicht / Treiber-
zuordnung®, aktivieren Sie per Mausklick die Audiospuren und Doppelkli-
cken Sie nun im Werkzeugfenster auf die fiir die Tonausgabe verwendete
Soundkarte.

Sound Mixer: Realtek HD' Audio output

Ducking (T alk-ower)
[7]Ducking skiiveren
Abblendzeit: 1.0¢ Einblendzeit: (182

Dimplung: | -120db

Tastenbelequna siehe Einstellungen / Fermbedienuna

SMPTE-Timecode digital

Timecode eincodisren: |;| liriks I;| rechts [Standard)

Einztellungen gelten nur fir die aktuelle Shaw & Konfiguration!

[ ok | [ abbuch |

Hier setzen Sie ein Hikchen bei Ducking aktivieren, geben die gewiinschten
Werte fiir Ddmpfung, Abblendzeit und Einblendzeit ein und bestitigen mit
OK.

Referenten-Vorschau fur Live-Vortrage

Neben Kommentaren mit wichtigen Hinweisen fiir [hre Prasentation konnen
Sie als zusitzliche Unterstiitzung des Live-Vortrags die Referenten-Vorschau
einblenden. Diese finden Sie im Programmmenii unter Ansicht.

Damit 6ffnen Sie ein neues Vorschaufenster, in dem zum einen das aktuelle
Bild des Vortrags angezeigt wird, also das Bild, das Ihr Publikum gerade
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sieht, und zum anderen das néchstfolgende Bild. Das aktuelle Bild erscheint —
je nach Ausrichtung der Referenten-Vorschau - links bzw. oberhalb des fol-
genden Bildes und ist zur besseren Unterscheidung mit einem breiten hellro-
ten Rahmen versehen.

I
ST (AES

Referenten-Vorschau . .
———— Wie auch die Kommentarfenster

lasst sich die Referenten-Vorschau
sowohl im angedockten Modus in
die m.objects Arbeitsoberflache
einbinden, als auch im
Fenstermodus beliebig auf dem
Bildschirm platzieren und
skalieren. So konnen Sie auch aus
groBBerem Abstand zum Bildschirm
die Vorschau problemlos
erkennen.
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Ansicht fiir Vortragszeit und Uhrzeit

Der Faktor Zeit spielt auch im Live-Vortrag mitunter eine wichtige Rolle.
Hier bietet m.objects mit den Anzeigen Vortragszeit und Uhrzeit zwei prakti-
sche Hilfsmittel, mit denen Sie die Zeit im Blick behalten. Beide finden Sie
im Menii Ansicht. Auch diese Anzeigen lassen sich sowohl angedockt in der
Arbeitsoberfldche als auch als freischwebende Fenster darstellen und beliebig
skalieren.

Vortragszest @l Die Vortragszeit zeigt Thnen die fortlaufende
. . Dauer Thres Vortrags an. Sobald Sie also den
O O . O O . O O Locator starten, beginnt der Timer zu zihlen. In
der Standardeinstellung wird die Zeit beginnend
bei 00:00:00 sekundengenau hochgezéhlt. ST Ea

Per Doppelklick in das Fenster konnen Sie
eine gewiinschte Vortragsdauer eingeben,
beispielsweise 30 Minuten.

ooo:oo30
hh = mmo

. . . [7] Countdowr-Modus
Beim Vortrag zeigt Ihnen das Fenster die

abgelaufene Zeit an. Sobald die vorgege- | Abbruch |

Vortragazait Bl bene Dauer
. . erreicht ist, wechselt die Schriftfarbe von hell-
00.3325 grin zu rot.

Wenn Sie im Eingabefenster fiir die Vortragsdauer
das Hakchen bei Countdown-Modus setzen, wird
die vorgegebene Zeit heruntergezahilt.

Die Zeit wird dabei, im Unterschied zum Stan- e %
dard-Modus, in blau dargestellt. Auch hier
wechselt die Farbe zu rot, sobald 00:00:00 er- - O O ) O 5 1 8
reicht ist, und von da an wird die iliberschritte-
ne Zeit angezeigt.

Die Anzeige fiir die Vortragszeit 1duft natiirlich auch dann weiter, wenn Sie
den Locator in den Pause-Modus schalten oder er an einer Wartemarke anhalt.
Erst wenn Sie den Vortrag stoppen, also mit Betétigen der Esc-Taste oder
Klick auf Stopp, wird die Vortragszeit wieder auf 00:00:00 oder im Count-
down-Modus auf die vorgegebene Dauer zuriickgesetzt.

Bl Das Fenster Uhrzeit zeigt Thnen zundchst einmal
die aktuelle Tageszeit an.

14:22:40
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Auch hier 6ffnet sich per Doppelklick in die Ansicht ein Optionsfenster, in
das Sie eine vorgesehene Endzeit des Vortrags eingeben kdnnen. Soll also der
Vortrag um 15:30 Uhr beendet sein, tragen Sie entsprechend diese Zeit ein.

Um 15:30 Uhr wechselt dann die Schrift-
farbe im Fenster Uhrzeit von grau zu rot
1% 20 : oo, und signalisiert damit, dass das vorgese-
hene Ende des Vortrags erreicht ist.

hh : mm ;=
[ Countdowin ot Haben Sie den Countdown-Modus aus-
gewihlt, wird die verbleibende Zeit bis
zur vorgegebenen Endzeit herunterge-
zahlt. Die Farbe wechselt wiederum zu
rot, sobald diese Zeit erreicht ist. Anschlielend wird auch hier die {iberschrit-
tene Zeit angezeigt.

Interaktivitat mit m.objects

Zum Abspielen einer m.objects Présentation stehen [hnen zun4chst einmal

die Standardfunktionen Wiedergabe, Pause und Stopp zur Verfliigung, wahl-
weise liber die Tastatur, die Maus oder {iber eine Fernbedienung. Dariiber
hinaus haben Sie den Einsatz von Wartemarken als Mittel zur Steuerung der
m.objects Zeitleiste im Kapitel zum Speaker Support kennen gelernt. In die-
sem Kapitel geht es nun um zwei weitere m.objects Werkzeuge, mit denen Sie
den Ablauf einer Prasentation beeinflussen und interaktive Anwendungen
erstellen konnen:

Lok | | abbuch |

Index-/Sprungmarken und Bereichsmarken bieten Thnen die Mdglichkeit, frei
definierbare Stellen in einer m.objects-Prasentation direkt anzuwahlen und
ebenfalls frei definierbare Bereiche beliebig oft abzuspielen. In Verbindung
mit interaktiven Bildfeldern koénnen Sie sogar per Mausklick auf die Lein-
wand aus einem Menil heraus einzelne Prisentationen aufrufen. An einem
Beispiel werden diese Funktionen noch im einzelnen erlautert.

Die Verwendung von Index-/Sprungmarken und Bereichsmarken setzt die
m.objects Ausbaustufe /ive oder hoher voraus, in dlteren Lizenzen steht sie ab
der plus-Version zur Verfiigung.

Steuerung mit Index-/Sprungmarken

Wenn Sie in der Arbeitsoberfliache des Programms auf die Zeitleiste klicken,
werden im Werkzeugfenster die zugehdrigen Objekte angezeigt. Dazu muss
eine Préasentation gedffnet sein.
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l_ Einzelmarke Index-/Sprungmarke
E Bereichsmarke m BExparthereich

& [ Warnezeit
@ Remote spermen

Hier sehen Sie nun — neben anderen Werkzeugen - die Bereichsmarke mit
blauem Quadrat und schwarzem Pfeil davor sowie die Index-/Sprungmarke,
symbolisiert durch ein graues Quadrat mit dem Buchstaben i.

Ziehen Sie mit gedriickter linker Maustaste das Symbol
fiir die Index-/Sprungmarke an eine beliebige Stelle auf
die Zeitleiste und lassen Sie hier die Maustaste los.

Auf der Zeitleiste erscheint nun eine Indexmarke mit der Nummer 01. Falls
sich bereits weitere Indexmarken auf der Zeitleiste befinden, ist die Nummer
gef. entsprechend hoher. Per Doppelklick auf das Symbol gelangen Sie in das
Fenster Markereigenschaften.

Hier konnen Sie zunichst einen Namen vergeben. Das ist zwar nicht zwin-
gend erforderlich, kann aber sehr hilfreich sein, wenn Sie spéter mit einer
grofleren Anzahl an Index-/Sprungmarken arbeiten. Das Auswahlfeld Sprung
zu Index bietet Thnen jetzt mindestens die beiden Optionen kein Sprung und
00 - Beginn. Die Marke 00 wird automatisch ganz am Anfang der Zeitleiste
abgelegt, sobald sie Index-/Sprungmarken verwenden. Im Gegensatz zu allen
weiteren Marken ist sie fest positioniert
und lésst sich nicht weiter bearbeiten.

Geben Sie nun die Auswahl 00 - Be-
ginn ein, bestdtigen mit OK und starten

St amnse. 100 |8 anschlieBend den Locator vor der
e L neuen Index-/Sprungmarke. Sobald er
e AR diese erreicht, springt er an den Anfang
L Ihrer Présentation zuriick. Wenn Sie
i S Lr;::f e die Marke am Ende hinter dem letzten
R ) 3 Bild oder Tonsample platzieren, lassen
[ IWachentag Martag Sie die Prasentation im Loop laufen.
[ 7] Wiedergabe staten, fallsim Pause-Modus Sie wird dann solange immer wieder
vom Anfang starten, bis sie den

Sprung zu Index: Locator anhalten.

prung
00 - (Beginn)

; | Auch die Uberblendzeit beim Sprung

+ | an eine Index-/Sprungmarke lisst sich
verdndern. In den Markereigenschaften
finden Sie die Option Uberblendzeit bei Einsprung.
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Tragen Sie hier den gewiinschten Wert ein. Damit bestimmen Sie, wie lange
die Uberblendung dauert, wenn der Locator zur gewéhlten Marke springt. Der
Standardwert betriagt 1 Sekunde.

Weitere Index-/Sprungmarken erstellen Sie
ganz einfach, indem Sie, wie oben
beschrieben, das Symbol aus dem
Werkzeugfenster an die gewiinschte Stelle auf der Zeitleiste ziehen. Diese
Marken stehen dann ebenfalls unter Sprung zu Index im Fenster Markereigen-
schaften zur Auswahl. Sofern Sie Namen vergeben haben, werden diese hier
ebenfalls angezeigt, so dass die Auswahl einfacher wird, ansonsten erscheint
jeweils nur die Index-Nummer.

[Uberblendzeit bei Einsprung: 1.00

Sie kdnnen jede Index-/Sprungmarke bei laufender Présentation auch direkt
anwéahlen und dafiir sorgen, dass der Locator dorthin springt, indem Sie auf
dem Ziffernblock der Tastatur die zugehorige Nummer eingeben, also bei-
spielsweise 02, 06, 12 usw.. Stellen Sie dabei sicher, dass der Ziffernblock
aktiviert ist. Ist das nicht der Fall, driicken Sie die Taste [num].

Gerade bei umfangreichen Présentationen kénnen Sie mit Indexmarken fiir
Struktur und Ubersicht sorgen. Alle Indexmarken werden in der Indexliste
angezeigt, die Sie tiber Ansicht / Indexliste 6ffnen.
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Indetlizte

00:14:01.5
0006 34

Hier finden Sie die jeweilige Startzeit, die Beschreibung (den Namen, den Sie
fiir die Indexmarke vergeben haben) sowie die Dauer der einzelnen Kapitel,
also den Zeitabstand zwischen den einzelnen Indexmarken. Wenn Sie ein
Sprungziel definiert haben, wird auch dieses hier angezeigt.

Alternativ zur zweistelligen Eingabe der Indexnummer iiber die Tastatur kon-
nen Sie hier durch Anklicken in der Index-Liste zu dem entsprechenden Index
auf der Timeline navigieren. So behalten Sie auch bei groen Produktionen
den Uberblick und kdnnen einzelne Bereiche der Show gezielt und schnell
erreichen.
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Index-Marken mit Echtzeit-Trigger

Diese Funktion steht in m.objects ultimate bzw. in m.objects-Lizenzen mit
dem Modul Remote-In zur Verfligung.

Fiir Indexmarken kénnen Sie damit eine Echtzeitvorgabe (Uhrzeit und/oder
Wochentag bzw. Datum) fiir die Ausfiihrung einstellen. Wenn diese Zeitvor-
gabe im Modus Pause oder Wiedergabe erreicht wird, springt der Locator
automatisch zu der betreffenden Indexmarke. So ldsst sich eine einmalige
Ausfiihrung zu einem ganz bestimmten Zeitpunkt ebenso einstellen wie stetig
wiederkehrende Trigger (miniitlich, stiindlich, tdglich, wochentlich, monatlich
oder jahrlich) - beispielsweise fiir eine Installation, in der ein bestimmter Teil
einer Prisentation tdglich zu einer festen Uhrzeit gestartet werden soll.

Setzen Sie zur Anwendung dieser Funktion im Eigenschaften-Fenster der
betreffenden Indexmarke ein Hékchen bei der Option zeitgesteuerter Ein-
sprung. Aktivieren Sie ggf. die Option Wiedergabe starten, falls im Pause-
Modus, sofern die Prasentation im Pausemodus auf die Ausfiihrung warten
soll.

Im Eigenschaften-Fenster tragen Sie
zunichst die gewlinschte Uhrzeit ein.
Sofern nun keine weiteren Optionen
Uberblendzeit bei Einsprung: 1000 s ausgewéihlt Sind, gllt als Zeitpunkt fiir
die Ausfiihrung die Sekundenangabe.
Wenn also zum Beispiel der Eintrag
10:20:00 vorgegeben ist, wird die

[V] zetgesteusrter Ensprung 10:57:56

einbezishen: [¥

[ Datum Indexmarke zu jeder vollen Minute
einbeziehen: [ | Menat [ Jahr (wenn also der Sekundenwert 00

[T Wochentag Mortag erreicht ist) ausgefiihrt.

[¥] Wiedergabe starten, falls im Pause-Modus Wenn Sie nun unter einbeziehen die

Werte fiir Minute bzw. Stunde
aktivieren, grenzen Sie die Ausfithrung
entsprechend weiter ein. Sie erfolgt

[ ok | [#bbechen | | dann alle 60 Minuten (immer 20
Minuten nach einer vollen Stunde)

Sprung zu Index:

|{kein Sprung) = |

bzw. einmal am Tag um 10:20 Uhr.

Mit den weiteren Optionen konnen Sie nun festlegen, ob die Ausfiihrung ein-
malig an einem ganz bestimmten Datum, einmal im Jahr, einmal im Monat
oder aber jeweils an einem bestimmten Wochentag erfolgen soll.
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Bereic‘hseigenschaften

Steuerung mit Bereichsmar-

Bereich wiederholen
ken

Durchlsufe gesamt: 2
' Wie der Name schon andeutet steuern Sie
mit Bereichsmarken einen bestimmten

[ ok | [ Abbrechen | Bereich innerhalb Threr m.objects Prasen-
tation. Hierbei setzen Sie — im Gegensatz
zu den Index-/Sprungmarken - immer einen Anfangs- und einen Endpunkt.

[berblendzeit 100 |s

Aus dem Werkzeugfenster ziehen Sie dafiir (bei aktivierter Zeitleiste) mit
gedriickter linker Maustaste eine Bereichsmarke auf die Zeitleiste und lassen
die Maustaste los. Ein Bereichsmarken-Symbol ist nun auf der Zeitleiste abge-
legt, und von hier erstreckt sich eine blaue Linie nach rechts.

Platzieren Sie nun eine zweite Bereichsmarke ein Stiick weit rechts neben der
ersten. Die Linie verbindet nun beide Bereichsmarken miteinander.

Der durch die Linie markierte Bereich ldsst sich nun beliebig oft wiederholen.
Anders als bei den Index-/Sprungmarken haben Sie hier die Moglichkeit, eine
bestimmte Anzahl an Durchldufen festzulegen. Dazu doppelklicken Sie auf
eine der Bereichsmarken, worauf sich das Fenster Bereichseigenschafien 6ff-
net. Auf welche der Bereichsmarken Sie dabei doppelklicken, ist egal, denn
die Werte, die Sie hier eingeben, werden
automatisch in die andere Marke

[] Bereich wiederholen iibernommen.

Bereic‘hseige nschaften

Setzen Sie zunéchst ein Hakchen bei
Bereich wiederholen und bestétigen Sie mit
OK. Die blaue Linie zwischen den
Bereichsmarken wird darauf hin griin.
Wenn Sie nun den Locator starten, lauft er
im Dauerloop zwischen den beiden Marken, bis Sie ihn wieder stoppen. Dop-
pelklicken Sie erneut auf eine Bereichsmarke und setzen Sie ein weiteres
Hakchen bei Durchliufe gesamt. Daneben geben Sie einen beliebigen Zahl-
wert ein und bestitigen wieder mit OK.

[0 [ abbechen |

An der ersten Bereichsmarke wird nun die gewidhlte Anzahl angezeigt, und
der Locator wiederholt den Bereich beim Abspielen entsprechend oft.
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Ahnlich wie bei den Index-/Sprungmarken

Bereichseigenschaften .. . . .
- konnen Sie in den Bereichseigenschaften

Bereich wiederhalen auch die Uberblendzeit verdndern, also die
Durchliufe gesamt: 12 Dauer der Uberblendung von der zweiten
Uberblendzsit 2m s zuriick zur ersten Bereichsmarke.

Sie konnen natiirlich mehrere solcher
Bereiche auf der Zeitleiste anlegen. Diese
diirfen aber nicht ineinander verschachtelt
sein, sondern miissen hintereinander liegen. Fiir komplexere Anwendungen
kombinieren Sie Bereichsmar-
ken mit Index-/Sprungmarken,
wie im folgenden Abschnitt
beschrieben.

[ ok | [ abbiechen |

Index-/Sprungmarken, Bereichsmarken und interaktive
Bildfelder

Richtig spannend wird es, wenn Sie Index-/Sprungmarken und Bereichsmar-
ken miteinander kombinieren, durch interaktive Bildfelder ergdnzen und mit
asynchronem Ton unterlegen. Das hort sich komplizierter an als es ist und
bietet vor allem vielféltige Mdglichkeiten zur Erstellung interaktiver Anwen-
dungen.

Ein Beispiel soll zeigen, was genau gemeint ist, und wie Sie eine solche An-
wendung erstellen konnen. Offnen Sie dazu in m.objects die Beispieldatei

,, Demos / Lernen /Demo_Interaktivitact.mos® und starten dann den Locator
am Anfang.

Schauen Sie sich zunichst an, was auf der Leinwand passiert.
T projektion (60fps) ==

-y _
/ > Mexiko B '
_ A g

Irland

‘ = 4 © Vision 21
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Sie sehen eine Abfolge mehrerer Bilder, die sich regelméBig wiederholt, und
im Vordergrund ein Auswahlmenti mit den drei Titeln ,,Mexiko®, ,,Irland* und
~Miinchen®. Diese Titel stehen flir drei Prasentationen, die weiter hinten auf
den Bildspuren folgen. Diese ,Miniprédsentationen’ dienen nur zur Veran-
schaulichung, sie konnten natiirlich wesentlich umfangreicher sein. Bei jedem
zweiten Durchlauf des Auswahlmeniis wird der Schriftzug ,,Klicken Sie auf
einen Titel” eingeblendet, um den Betrachter zu animieren, eine Show zu star-
ten.

Wenn Sie nun den Mauszeiger auf einen der Titel bewegen, wird er zur Hand,
wie bei einem Hyperlink auf einer Internetseite. Voraussetzung ist auch hier,
dass sich der Locator im Abspiel- oder Pausemodus befindet. Klicken Sie auf
einen der Titel, so dass die gewahlte Priasentation startet. Wie Sie sehen, wird
flieBend in die Show iiberblendet, und auch der Ubergang zwischen den Mu-
sikstiicken erfolgt in einer Uberblendung. Am Ende der kurzen Prisentation
springt der Locator mit Uberblendung wieder zuriick ins Auswahlmenii. Hier
konnen Sie nun eine der anderen Préasentation auswéhlen. Sofern sich der Lo-
cator mitten in einer der drei Shows befindet, fithrt der direkte Weg zuriick ins
Menii {iber den unten links eingeblendeten Pfeil.
Schauen Sie sich nun die Arbeitsoberflache mit den Bild- und
Tonspuren an, um die Struktur dieser Anwendung zu erkennen.
Auf den oberen Bildspuren ist das Auswahlmenti angelegt. Die Pfeile und
Titel sind mit dem m.objects Titelgenerator erstellt und mit einer dunklen
Grafik unterlegt, um sie vor dem Hintergrund abzusetzen. Die Animation der
Pfeile erfolgt einfach {iber mehrere Bildfelder, die in kurzen Absténden ihre

Position verdndern. Wie Sie mit Bildfeldern arbeiten, lesen Sie im Kapitel
Bildfeld auf Seite 135Bildfeld.

In den unteren drei Bildspuren finden Sie den Schriftzug ,,Klicken Sie auf
einen Titel* sowie die Uberblendfolge der Bilder. Wichtig zum Verstéindnis
der Anwendung sind nun vor allem die Index-/Sprungmarken und Bereichs-
marken, die auf der Zeitleiste abgelegt sind.

ST " i A ——
(24 01 - Meris Autblendung a 02 - Meri s s e I i B T 03 - Merii Ende > 02 benii
| I ,

Im Bereich des Meniis gibt es die drei Index-/Sprungmarken 0/ — Mentii Auf-
blendung, 02 - Meniiund 03 — Menii Ende. Dazwischen liegen zwei Be-
reichsmarken, die durch eine griine Linie verbunden sind.

Starten Sie nun nochmals die Show am Beginn und beobachten Sie den Loca-
tor. Er lduft zundchst bis zur zweiten Bereichsmarke durch und springt von
dort zuriick zur ersten Bereichsmarke. Per Doppelklick auf eine der beiden
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Marken sehen Sie, dass hier Bereich wiederholen eingestellt ist und 2 Durch-
laufe gewéhlt sind.

Nach dem zweiten Durchlauf springt der Locator nicht wieder auf die erste
Bereichsmarke zuriick, sondern 1duft weiter bis zur Index-/Sprungmarke 03 —
Menii Ende. Dabei wird der Text ,,Klicken Sie...“ auf der Leinwand gezeigt.
Vom Index 03 springt der Locator zuriick zu Index 02 - Menii, das ist in sei-
nen Eigenschaften entsprechend eingestellt. Ab hier beginnt der Durchlauf des
Meniis wieder von neuem.

Analog dazu finden Sie am Anfang und am Ende der drei Beispielshows je-
weils eine Index-/Sprungmarke. Zur Marke am Anfang — also beispielsweise
04 — Mexiko Start springt der Locator, sobald Sie auf den zugehorigen ,Link’
auf der Leinwand klicken. Am Ende der Show sehen Sie die Index-
/Sprungmarke 05 — Mexiko Ende, von wo aus der Locator wieder zur ersten
Index-/Sprungmarke 01 — Menii Aufblendung springt, so dass dann wieder die
Auswahl auf der Leinwand erscheint.

Die Moglichkeit zur Auswahl einer Prasenta-

tion per Mausklick erfolgt nun ganz einfach
NI GXI ko iiber interaktive Bildfelder. Im Bereich des
Auswahlmeniis sehen Sie in Spur C die Grafik
fiir den dunklen Hintergrund des Mexiko-Buttons. Auf seiner Lichtkurve ist
ein Bildfeldobjekt abgelegt. Wenn Sie es per Mausklick einmal anwahlen,
sehen Sie auf der Leinwand die Abgrenzungen dieses Bildfeldes.

=N

Bildfeld L age Per Doppelklick auf das Bildfeld in der
Lge des Bilcleldes Lichtkurve gelangen Sie in das Eigen-
e steeofbers | gchaften-Fenster, wo Sie unten links auf
1nm | [5 R ;
0 el Interaktivitdt klicken.
iﬂ reite |4
20 | [« = %’—'@ B la0z|  Hake[T Nun 6ffnet sich das Fenster Interaktives
Ff B [ Bildfeld, wo Sie festlegen konnen, zu wel-
i = cl.ler Index-/Sprungmarke der Mausklick
Hirweis: Grosse und Lage des Bildieldes kann auch visusll ﬁlhren SOll' Unter Sprung zZu ]ndex Stehen

mit der Maus am magentafarbensn Rahmen im Leinwand- .
femster verdndert werden. Interaktives Bildfeld Ihnen dabel
Verzenung der Inhalte zulassen alle Index-
| Pasition aus vorhergehendem Bildfeld ibemebmen | Sprung 2ty S /Sprungmark
[ Bildfeld auf tatsachliche Bildgiosse einstellen ] [?:elnMST::ILI::g]Stan i en zur Au S-
0 - [Beginn] .
LIRS El1 - Menu Aufblendung Wahl, dle
aut aktuelles Bild beschisnken 02 - Menii :
weiche Kurve 2y den benachbarten Bildfeldobjekten 03 - ME”EDE g‘tjerl SICh auf der
e e o Memké'Enade Zeltlelste
— 0 - lrland Start =
[ interalaivta | [ ok ] [ bbrechen 07 - Iland Ends befinden.
08 - Munchen Start
03 - Miinchen Ende
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Auflerdem haben Sie hier die Optionen, im Bereich des interaktiven Bildfel-
des den Mauszeiger als Hand darstellen zu lassen (Standardeinstellung) und
/oder den Mauszeiger bei Einblendung sofort auf dieses Bildfeld positionieren
zu lassen. Die anderen beiden Buttons fiir die Irland- bzw. Miinchen-
Présentation sind auf gleiche Art und Weise erstellt, ebenso wie der Zuriick-
Pfeil, der wihrend der Prasentationen eingeblendet wird.

Interaktive Bildfelder eignen sich natiirlich auch fiir den Einsatz mit Touch-
screens, wo die Auswahl der Présentation einfach per Fingerdruck auf den
gewiinschten Button erfolgt. Das macht solche Anwendungen gerade fiir Aus-
stellungen, Museen, Veranstaltungen und viele weitere Gelegenheiten interes-
sant, bei denen das Publikum aktiv mitwirken kann.

Um in diesem Beispiel einen sauberen Ubergang nicht nur zwischen den Bild-
sequenzen sondern auch zwischen den Tonsamples zu erzielen, kommt hier
eine Kombination von asynchronem und synchronem Ton zum Einsatz. Das
Tonsample, das wahrend des Auswahlmeniis zu horen ist, lduft natiirlich a-
synchron, so dass bei den Bereichsmarken oder zwischen Index-/Sprungmarke
und Bereichsmarke der Ton weiterlduft.

Beim Sprung vom Auswahlmenii in die Présentationen wird vom asynchronen
auf den synchronen Ton iiberblendet. Hier kommt ein einfacher aber wir-
kungsvoller Trick zum Einsatz: Die Hiillkurve des asynchronen Tons reicht
bis zum Anfang der Préasentation und blendet dort dynamisch aus. Der Locator
spielt dabei die Ausblendung des asynchronen Tons ab, wie es durch die
Hiillkurve dargestellt ist. So erzielen Sie auch hier einen sauberen Ubergang
ohne storende Unterbrechung.

Damit das fiir alle drei Prasentationen moglich ist, liegt der asynchrone Ton
auf der gesamten Lange der Timeline. Am Anfang der Prasentationen wird er
aus und am Ende wieder eingeblendet. Selbst wenn, wie bei Index-
/Sprungmarke 07 — Irland Ende keine Dynamikkurve mehr sichtbar ist, wird
der asynchrone Ton hier dennoch abgespielt, da er im Loop wiederholt wird.
Diesen Zusammenhang und weitere Informationen zu asynchronem Ton fin-
den Sie im Kapitel Speaker Support auf Seite 252 Speaker Support.

Video exportieren

Neben der Erstellung einer exe-Datei fiir die Prasentation l&sst sich eine AV-
Show aus m.objects heraus auch als Video in verschiedenen Formaten expor-
tieren. Wéhlen Sie dafiir im Programmmenii Datei den Unterpunkt Video ex-
portieren.
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Datei Bearbeiten Sietiening Einstelliingen Hilfe

neue Show Strg+N
Show [aden Strg+0
Show schliefen

Show speichern Strg+S

Show speichern als

Kenfiguration speichern als

Pra ionsdatei (*.exe]

als ¥ideo exportieren

H.264 Video (MP4, MKV, MOV]
Windows Media Video (WMV)
AVIVideo (AVI)

MPEG-2 Video (PAL-Auflasung)

Vorfahrmedium fir Diaprojektion

Mediendateien verwalten

Audindateien komprimigren

| Einzelbildsequenz (TIF, BMP, JPG, PNG)
1 Dema_Canon_5X50.mos L

Als Optionen stehen Thnen hier H.264 Video, Windows Media Video, AVI,
MPEG-2 und Einzelbildsequenz zur Auswahl. Per Mausklick wéhlen Sie das
gewiinschte Format aus. Darauf 6ffnet sich ein Fenster, das im oberen Bereich
allgemein fur alle Optionen identisch ist.

allgermein Hier konnen Sie nun Werte flir

Bidrate: s [v] Bildrate, Auflosung und
harizanitel: vetkal Seitenverhéltnis vorgeben. Der

rulftung RECY| Y geeignete Wert fiir die Bildrate hingt
Video-Geiterverhilinis: hotizontal ; vertikal von der Anwendung ab’ fiir die Sie
B3R FCTV.Pe)  [v] 42 ) [ das Video erstellen, bzw. vom
i e s Ausgabegerit, auf dem Sie das
el Video ausfiihren. Die Abkiirzung fps

steht dabei fiir frames per second,

: 4 .
obdorZoom e ] also Bilder pro Sekunde.
Die Werte 30 und 60 fps sind

besonders fiir die Wiedergabe auf Computersystemen geeignet. Auf einem
leistungsfahigen PC fiihren beispielsweise WMV -Videos mit 60 fps zu einer
vollig ruckelfreien Wiedergabe. Realistisch ist fiir die meisten auch weniger
leistungsstarken PC-Systeme der Wert 30 fps die richtige Entscheidung flir
einen guten Kompromiss zwischen fliissigen Uberblendungen und Bewe-
gungsablidufen und bendtigter Rechenleistung. 25 bzw. 50 fps entsprechen
dem Standard bei europdischen TV-Geréten. Bei anderen Ausgabegeriten
sollte die Information {iber die bevorzugte Bildrate in der Bedienungsanlei-
tung zu finden sein.

a0k A0% [TW] 100%

Der untere Bereich des Videoexport-Fensters bietet je nach gewahltem
Format andere Optionen. In den Exporteinstellungen fiir das Format H.264
finden Sie zuerst die Option Presets.
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H.264 Exporteinzteliungen . . L. . .
Hier kdnnen Sie in einer Liste aus

verschiedenen Vorgaben fiir

Piesel.  |iPhone 4, Pad (alle], Appl

Containertyp: . . N
. unterschiedliche Einsatzzwecke
Profile: bain Lewel 3.1 . . .
o S " auswibhlen. So finden Sie hier
() konstante Bitrate [CER] (%) wariable Bitrate [VBR] beiSpieISWeise Mobllgerate Wie Z.B.
niedria mitte] hach  extrem

: das iPhone oder auch
o e Internetanwendungen. Wenn Sie ein
solches Preset auswihlen, werden die
_ weiteren Angaben passend dazu
e |m vorgegeben, so dass Sie nur noch mit
OK bestitigen miissen. Sie kdnnen

0K Abbruch aber auch — ausgehend von einem
Preset — die weiteren Werte

schhiller klginere Datai

individuell anpassen.

So geben Sie unter Containertyp an, in welchem Dateiformat das Video ge-
speichert wird. Das Profil wiederum bestimmt, in welchem Umfang die Kom-
pressionsalgorithmen die verschiedenen Moglichkeiten des H.264-Standards
ausnutzen diirfen, und welche Auflosungen und Bitraten zuléssig sind. Nicht
jedes Wiedergabegerat unterstiitzt dabei alle Profile. Wenn Sie unsicher sind,
iibernehmen Sie den vorgegebenen Wert aus dem Preset.

Sofern in den Exporteinstellungen
@ konstante Birate [CER) 1 wariable Bitrate [VER] dle Bitrate eiHSteHbar ISt B das gllt
e o . S fiir H.264 und WMV — entscheiden
0 Sie zunichst, ob das exportierte
Biraty 11520 kbps | | Standard | Video eine konstante oder variable
Bitrate haben soll. Die konstante
Bitrate (CBR) bietet sich vor allen Dingen fiir Standalone Mediaplayer, Onli-
ne- und Netzwerkanwendungen und fiir die Wiedergabe auf Systemen an,
deren genaue Konfiguration Ihnen nicht bekannt ist. Auch fiir die Wiedergabe
auf leistungsschwicheren Computersystemen sollte CBR verwendet werden.
Je nach gewiinschter Ausgabequalitit stellen Sie einen entsprechenden Wert
mit dem Schieberegler ein bzw. geben einen numerischen Wert fiir die Bitrate
ein. Je hoher Sie die Qualitdt wéhlen, desto hoher wird natiirlich auch die
Grofe des exportierten Videos, wobei der Qualititszuwachs zwischen den
Werten hoch und extrem nur noch geringfiigig wahrnehmbar ist, die Dateigro-
Be und vor allem auch die Belastung der CPU wihrend der Wiedergabe aber
dennoch deutlich anwichst. In den meisten Féllen ist der vorgegebene Stan-
dardwert zu empfehlen, zu dem Sie jederzeit mit Klick auf den entsprechen-
den Button Standard zuriick gelangen.

‘windows Media Yideo [whY3] Kompression

m.objects v7 Prasentation - 279



Die variable Bitrate empfiehlt sich fiir die Ausgabe des Videos auf leistungs-
starken Systemen und dabei grundsétzlich als lokale Anwendung direkt von
der Festplatte, also nicht iiber ein Netzwerk. Mit der variablen Bitrate erzielen
Sie eine gleichméBigere Ausgabequalitit des Videos als bei konstanter Bitra-
te. Dabei kann die resultierende Dateigrof3e sogar geringer sein als bei einem
qualitativ vergleichbaren CBR-Video, wihrend die CPU des Computers in
einzelnen Sequenzen aber deutlich stirker gefordert sein kann. Auch die Qua-
litatsstufe konnen Sie noch variieren, und es gilt wiederum, dass der Quali-
tiatszuwachs bei extremen Qualitdtsvorgabe (> 90%) kaum mehr wahrnehmbar
ist, die Systemlast zur Wiedergabe aber iiberproportional steigt. Auch hier ist
der vorgegebene Standardwert fiir die meisten Anwendungen zu empfehlen.

Mit dem Regler fiir die Kompressionseffizienz (Export im Format H.264) ent-
scheiden Sie dartiiber, ob die Komprimierung des Videos cher langsam abléuft
und dabei eine relativ kleine Datei entsteht, oder ob sie schneller geht, dafiir
aber eine verhéltnisméBig grofe Datei erzeugt. Die Kompression eines Videos
kann durchaus lange dauern, daher besteht mit dieser Option die Moglichkeit,
diesen Prozess zu beschleunigen. Auf die Qualitét des ausgegebenen Videos
selbst hat das keinen Einfluss.

Wenn Sie den Einzelbildexport wihlen, erstellt m.objects eine Sequenz aus
einzelnen Vollbildern im TIFF-,
Einstellungen Einzebildexport PNG-, BMP- oder JPEG-Format.
Framielyo: Dabei kdnnen Sie in der Option
Bildrate im oberen Bereich des
PHG Fensters vorgeben, wie viele Ein-
Kompressionsquaitat % upecz0o0 | gelbilder fiir eine Sekunde in der
Timeline erstellt werden. Diese Art
von Video ist nicht fiir die direkte Wiedergabe in einem Player gedacht, son-
dern vielmehr fiir die Weiterverarbeitung in einem anderen Programm. Das
verlustfreie TIFF-Format garantiert dabei hohe Ausgabequalitit, daher verfii-
gen professionelle Videoschnitt- und Postproduction Programme in der Regel
iiber eine entsprechende Import-Option.

(| TIFF

5%

Fiir die Weiterverarbeitung des Videos mit einem Schnittprogramm oder einer
anderen Anwendung oder fiir eine unkomprimierte Ausgabe bietet sich das
AVI-Format an. Hierfiir wahlen Sie unter Video exportieren zunichst die ent-
sprechende Option, machen dann die Angaben fiir die Bildrate und gelangen
nach Bestétigung in das Fenster Videodatei abmischen.

Wenn Sie auch das nach Angabe eines Namens fiir die Datei bestitigt haben,
konnen Sie im folgenden Dialog die gewiinschten Codecs fiir die Video- und
Audiokompression auswéhlen oder aber die Option unkomprimiert eingeben.

280 - Prasentation m.objects v7



Datenkompressien

Beachten Sie, dass in letzterem Fall
extrem grof3e Dateien entstehen kon-

“ideo-K ompression;

AT ~| _ kenfguween | | o Welche Codecs hier zur Verfii-
QEiTE gung stehen und welche Sie auswihlen,
|< unkomprimiert > j kontigansie

hingt von der Softwareumgebung auf
Threm Computersystem und von der
spateren Verwendung des Videos ab.
Weitere Informationen tiber Video-
Codecs finden Sie im Kapitel Videos auf Seite 193 Videos. Nach dieser Aus-
wahl wird das Video durch den Videogenerator erstellt.

Uber die Option PAL-MPEG erstellen Sie ein Video, das Sie anschlieBend
mit einer geeigneten Authoring Software auf DVD brennen und mit einem
DVD-Player wiedergeben. Die Option ,,Antiflimmer Filter verwenden® ist fiir
die Wiedergabe mit élteren TV-Geréten gedacht, bei denen ggf. Flimmeref-
fekte in scharfen Bildpartien entstehen konnen. Fiir die Wiedergabe auf aus-
schlieBlich neueren TV-Geréten benotigen Sie diese Option in der Regel
nicht. Die Verwendung des Antiflimmer Filters verlangsamt den Vorgang der
Videoerstellung und fiihrt zu einem gewissen, in diesem Fall bewusst herbei-
gefiihrten Verlust an vertikaler Auflésung und damit auch an Schérfe.

Die Qualitit eines solchen MPEG-2
Videos fiir DVD reicht allerdings bei
weitem nicht an die Ausgabequalitét
direkt aus der m.objects Timeline oder die Wiedergabequalitit einer exe-Datei
heran. Grund dafiir ist in erster Linie die Beschrankung der DVD-Player auf
PAL-Auflésung.

Abbrechen ]

(%) MPEG-2 Video fiir PALDVD
[“)i&ntitlimmer Filter venmenderd

Nachdem Sie alle An-
gaben gemacht und das
Fenster mit OK besti-
tigt haben, erscheint das
Fenster Videodatei ab-
mischen.

.\fideodatei abmischen: Zieldatei auswihlen

Speichemn | £ MixDown V J ?

L-“;IMexiko_cr. Wy
|l Mesikn_cr_2 wmy

Hier geben Sie einen
Namen fiir das Video
an und bestdtigen mit

Dateiname: Demao_Titelgestaltung. wmy -_ﬁpeichem . .
R — spezchern. Nun konnen
D ateityp: | Windows Media Video [*wm) (2] Abbrechen Sie die Erstellung des

Videos auf der Lein-

Demao Titelgestaltung. wmy

Einstellungen fiir Yideoexport

wand verfolgen.

Wenn der Videogenera-
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tor mit seiner Arbeit begonnen hat, arbeitet er jedoch vollig autark, Sie kon-
nen den PC also wéhrend der laufenden Erstellung von Videos fiir andere
Aufgaben nutzen, inkl. der Fortfiihrung Threr Arbeit mit m.objects. Sie konnen
mit dem Videogenerator auch mehrere Videos gleichzeitig abmischen. Nach-
dem Sie eine Videoerstellung gestartet haben, rufen Sie dazu den Videogene-
rator erneut auf und starten den niachsten Vorgang. Das bietet sich vor allem
bei groBen Videodateien an. Sie starten alle Vorgénge direkt hintereinander
und haben spiter alle Videos fertig zur Verfiigung, ohne dass Sie sich zwi-
schendurch darum kiimmern miissen.

Alle Videos legt m.objects standardméBig im Ordner Mixdown ab, sofern Sie
nicht beim Abspeichern einen anderen Pfad angeben.

Bei der Ausgabe eines Videos aus m.objects haben Sie unabhéngig vom Vi-
deoformat die Moglichkeit, statt der gesamten Timeline — also Anfang bis
Ende der Show - nur einen bestimmten Ausschnitt zu exportieren. Lesen Sie
dazu das Kapitel Zeitfenster fiir den Export definieren auf Seite
242Zeitfenster fiir den Export definieren.

Remote — erweiterte Steuerungs-
moglichkeiten

Die Funktion Remote steht in der m.objects-Ausbaustufe ultimate und in der
fritheren Ausbaustufe m.objects pro zur Verfligung.

Aus m.objects steuern Sie natiirlich in erster Linie Bild und Ton Threr AV-
Show. Dariiber hinaus aber lassen sich auch Gerédte mit entsprechender
Schnittstelle zum Computer aus der m.objects-Timeline fernsteuern. Das kann
eine Steuerung fiir elektrische Jalousien zur Abdunklung vor der Présentation
sein oder auch eine Nebelkanone fiir ,Special Effects’. Ebenso lasst sich auf
dem umgekehrten Weg der Locator in der Timeline iiber ein Ereignis von
aullen starten. Das kann zum Beispiel eine Lichtschranke sein, durch die bei
Betreten eines Raumes ein bestimmter Abschnitt der Présentation gestartet
wird.

Um Remote einsetzen zu konnen, benétigen Sie zunéchst spezielle

Spuren in der Timeline, analog zu den Bild- und Tonspuren. Dafiir
klicken Sie auf das Zahnradsymbol, so dass Sie in die Ansicht zur Komponen-
tenauswahl gelangen. Aus dem Werkzeugfenster ziehen Sie nun das Symbol
fiir die Fernsteuerung in den leeren grauen Bereich unten und geben die ge-
wiinschte Anzahl der Spuren ein. Sinnvollerweise wéh-
len Sie fiir jedes zu steuernde Gerét eine eigene Spur.

Fermsteusrung
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Komponente hinzufiigen

Klicken Sie wiederum auf das Zahnradsymbol, so
dass es nicht mehr blinkt.

Fompanente:

Spuen 2 Fernsteuerung mit m.objects

Im néchsten Schritt richten Sie den erforderlichen
Treiber ein. Dafiir wahlen Sie Einstellungen /
Treibereinstellungen, doppelklicken in der fol-
genden Liste links auf den Treiber (Universal)
und wéhlen darunter universeller COM-
Porttreiber. Im Feld rechts erscheint nun Thre Auswahl, die Sie per Doppel-
klick auswéhlen und im folgenden Fenster konfigurieren.

[ Buchstsben als Spubezsichnung

Treiber konfigurieren

veiflighare Treiber ausgewahlte Treiber

itrichten
-Forttreiber

Treiber auswahlen

Kindermann ||
-y Kodak |
- Leical Leitz
- Miiwo
- Pulsar
- Rollei
-y Simda
[ t:rl_,lij Sturnpf|
- Zett
= (Universal)
O m.objects Remate Contral [Metwal| |
{nniverseller COM-Portirsiber |
O rmlink / 1 Relais

| @ @ Electrosonic [se]l
] = | @
[ ok ] [ stbechen |
e — Die erforderlichen Einstellungen
Treiber fiir COM-Schnittstellen . . .
fiir die Konfiguration entnehmen
Fonfigurationen fiir COM-Schrittstellen Sle dem Handbuch des Ger.ates
ST . ToE })
COM-Schnittstelle 2 | g . .
mlise ﬂ das Sie steuern mochten. An-
schlieend bestdtigen Sie mit
OK-
nfo
[ rew | [ eichen | [ fschen | Den neu eingerichteten
& Treiber miissen Sie nun
der Spur fiir die Fernsteuerung zuordnen. Dazu klicken Sie auf

das Schraubenschliissel-Symbol.

Nun sehen die Ansicht fiir die Treiberzuordnung vor sich. Per Mausklick akti-
vieren Sie die Komponente Fernsteuerung , zichen mit gedriickter Maustaste
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den neuen Treiber aus dem Werkzeugfenster auf die Spur und lassen die
Maustaste los. Wo bislang eine rote Linie zu sehen war, ist nun der Treiber
abgelegt.

Wiederum klicken Sie auf den
Schraubenschliissel, so dass Sie in
| BN 1/0-Schittstelle, COM2. > Y24-0ul extem die Standardansicht der Benutzer-
- Feimateisin oberfliche gelangen. Wenn die Spur
zur Fernsteuerung aktiviert ist, schen
Sie im Werkzeugfenster das Werkzeug Datenausgabe. Per Doppelklick darauf
erscheint das Fenster zur Konfiguration, wo Sie die erforderlichen Daten ein-
geben, die Sie ebenfalls im Handbuch des Gerétes finden. Beim
4  Anschluss einer Nebelkanone konnte hier beispielsweise der Text
bj ,,Warm up“ stehen, wodurch also das Aufwirmen des Gerites
angestoBen werden soll. Uber das Symbol legen Sie weitere
Werkzeuge fiir die Fernsteuerung an, die Sie mit den entsprechenden Daten
und Befehlen versehen.

Die Werkzeuge konnen Sie nun in bekannter Weise durch Ziehen mit der
Maus an den gewiinschten Stellen auf der Fernsteuerungsspur ablegen und so
die Steuerung des Geriétes dem zeitlichen Ablauf Threr Show anpassen.

Aufruf externer Programme und Dateien aus der Time-
line

Wihrend des Ablaufs einer m.objects-Prasentation lassen sich direkt aus der
Timeline externe Programme und Dateien starten. So kdnnen Sie zum Bei-
spiel an einer bestimmten Stelle Ihrer Prasentation eine EXE-Datei starten, die
aus einer anderen m.objects-Préasentation exportiert wurde. Der Locator bleibt
dann stehen, solange die EXE-Datei ablduft, anschlieBend startet er wieder.
Das bietet beispielsweise die Moglichkeit, aus einer Timeline heraus eine
Reihe von Présentationen aufzurufen, ohne dass diese manuell gestartet wer-
den miissen.

Sie konnen auf diesem Wege auch beliebige andere Anwendungen aufrufen
oder Dateien unterschiedlicher Formate 6ffnen. Dabei besteht auch immer

alternativ die Option, dass der Locator wihrenddessen weiterlauft bzw. die
m.objects-Leinwand im Vordergrund steht.

Die Anwendung dieser Funktion ist denkbar einfach: Klicken Sie in eine der
Fernsteuerungsspuren. Im Werkzeugfenster sehen Sie das Werkzeug Pro-
gramm / Datei éffnen.

E Programm./Datei offnen

284 - Prasentation m.objects v7



Zichen Sie dieses Werkzeug an der gewiinschten Stelle —wo die Anwendung
oder Datei aufgerufen werden soll — auf eine Fernsteuerungsspur. Sie wird
dort als Symbol abgelegt.

TN Per Doppelklick auf dieses Symbol gelangen Sie ins zugehdrige
Bearbeitungsfenster.

Shell-Kommando einrichten .
ausfiihrbare Datei oder Dok ument: suchen |
optionale Kommandozeilen-Parameter.

[7]'whedergabe anhalten, bis Ausfihiung beendet ist 58
|| Leinwand wahrend der Ausfidhrung im Yordergrund | b |

Uber den Button Suchen wihlen Sie die Anwendung oder Datei aus, die hier
gestartet werden soll.

In der Zeile Optionale Kommandozeilen-Parameter konnen Sie fiir Anwen-
dungen noch zusétzliche Parameter eingeben. Wenn Sie also eine Préasentati-
onsdatei angeben, die Sie aus einer m.objects-Show exportiert haben, konnen
Sie beispielsweise festlegen, dass sie im Loop laufen soll, also immer wieder
von vorne startet. Dafiir tragen Sie einfach ,,1* oder ,,loop* ein. Mehr dazu
lesen Sie im Kapitel EXE-Datei mit Aufruf-Parametern auf Seite 240EXE-
Datei mit Aufruf-Parametern. Welche Kommandozeilen-Parameter bei ande-
ren Anwendungen ggf. zum Einsatz kommen, entnehmen Sie bitte der jewei-
ligen Dokumentation.

Darunter geben Sie noch an, ob der Locator warten soll, bis die Ausfithrung
beendet ist, also bis sich die Anwendung selbst beendet oder manuell beendet
wird, und ob die m.objects Leinwand wahrend der Ausfithrung im Vorder-
grund stehen soll.

Wenn Sie diese Angaben gemacht haben, bestétigen Sie mit OK.

Fiir weitere Anwendungen, die Sie an anderer Stelle aufrufen mochten, wie-
derholen Sie diese Vorgehensweise entsprechend.

Steuerung des Leinwandfensters

Im Werkzeugfenster finden Sie — bei aktiver Fernsteuerungs-Komponente —
das Werkzeug Leinwandfenster steuern.

I shelerm
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Damit konnen Sie die Leinwand - sowohl im Fenstermodus als auch im Voll-
bildmodus - programmiert 6ffnen, schlieBen, minimieren und wiederherstel-
len.

Zur Anwendung ziehen Sie das Werkzeug mit gedriickter Maustaste an die
gewlinschte Stelle in eine Fernsteuerungsspur. Sobald der Locator dieses Ob-
jekt erreicht, wird die Leinwand — je nach gewahlter Einstellung — neu geoff-
net, geschlossen, minimiert oder wiederhergestellt.

Da das Minimieren und Wiederherstellen der Leinwand verzogerungsfrei ar-
beitet, eignen sich diese Kommandos gut, um wéhrend einer Prasentation eine
im Hintergrund laufende andere Anwendung sichtbar zu machen und wieder
zu verdecken.

Remote-Steuerung von Digitalprojektoren

Mit Remote-Kommandos kénnen Sie bestimmte Funktionen von Digitalpro-
jektoren direkt steuern. m.objects bietet dafiir Treiber fiir PJLink (Netzwerk)-
kompatible Projektoren an. Nach Zuordnung des Treibers im Menil Einstel-
lungen / Treibereinstellungen stehen weitere Werkzeuge fiir die Komponente
Fernsteuerung zur Verfiigung.

Durch Einfligen an die entsprechende
Stelle der Fernsteuerungs-Spur lassen sich
mit diesen Werkzeugen Projektoren ein-
und ausschalten. Auflerdem ldsst sich die
Anzeige des Bildes (ggf. {iber einen Shut-
ter, falls im Projektor vorhanden) an- und
abschalten oder gezielt ein bestimmter Signaleingang vorwahlen.

m.objects mit Aufruf-Parametern
starten

Mithilfe von Aufruf-Parametern haben Sie die Moglichkeit, m.objects auf
bestimmte Art und Weise zu starten. Im Kapitel Echtzeit-Rendering mit EXE-
Datei auf Seite 234Echtzeit-Rendering mit EXE-Datei haben Sie solche Pa-
rameter bereits bei fertiggestellten Prasentationsdateien kennen gelernt. Die
Vorgehensweise fiir den modifizierten Start von m.objects ist ganz dhnlich.

Nach der m.objects-Installation steht [hnen auf dem Desktop das Programm-
symbol zum Start zur Verfiigung.

(Sollte es fehlen, erstellen Sie eine Verkniipfung der Datei
,mobjects.exe’ im Ordner ,Programme/m.objects’. Dazu klicken Sie
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mit der rechten Maustaste auf die Datei und wahlen Verkniipfung erstellen.
Die Verkniipfung verschieben Sie anschlieBend auf den Desktop.)

l::igensc haften von mobjects @

Allgemein | Verkniipfung | Kompatibiltat |

mobjects
Ziehyp: Arnwendung
Zielort; m.objects
Ziek | C:AProgrammetm. objects\mobjectz. exe
Augfubren in; ;.C.:';F.'roglamme'\m.nlls.iec.ts

Ausfibren: E_Nolmales Fenster V
FK.ommentar:
Ziel suchen... J [Anderesil,lmbnl...] [ Enweitert,..
[ u]8 ] [ Abbrechen ] [UIgemehmen]

Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Startsymbol und wéhlen hier
die Eigenschaften.

Unter Ziel sehen Sie hier den kompletten Pfad zu der Datei mobjects.exe. Kli-
cken Sie in dieses Feld und positionieren Sie den Cursor ganz am Ende des
Pfads hinter dem Dateinamen. Ein Aufruf-Parameter wird an dieser Stelle
eingefiigt und beginnt mit einemLeerzei-
chen:C:\Programme\m.objects\mobjects.exe /wait

Folgende Aufruf-Parameter stehen zur Verfligung. Sie kdnnen wahlweise die
kurze oder lange Schreibweise verwenden:

m.objects v7 Prasentation - 287



/“C:\m.objects Da-
ten\Show\Projekt1\
Dateiname.mos*

/p oder /play

/c oder /close

/m oder /minimize

/n oder /nosplash

/e oder /[empty

/X=5 oder /xresume=5

/w=30 oder /wait=30

Direkter Aufruf einer bestimmten Prasentation beim
Start von m.objects; dabei wird der komplette Datei-
pfad angegeben. Der Pfad sollte in Anfiihrungszei-
chen stehen.

Wiedergabe an der gespeicherten Locator-Position
starten

m.objects nach Ende der Prasentation beenden

m.objects auf der Taskleiste 6ffnen: Das Programm
liegt in der Windows-Taskleiste, wahrend sich die
Leinwand 6ffnet (falls die Datei so gespeichert wur-
de); die Bildminiaturen in den Lichtkurven werden
nicht geladen.

m.objects wird ohne Startbildschirm ge6ftnet.

Mit leerem Fenster starten, die zuletzt gedffnete Datei
wird also nicht geladen.

Wartemarken werden nach vorgewéhlter Zeit (Sekun-
den) automatisch ausgelost; ohne Zeitangabe wird
nach 2 Sekunden ausgeldst.

m.objects wird initialisiert — z. B. beim Start aus dem
Autostart-Verzeichnis — es wird aber noch keine Pri-
sentation geladen; sinnvoll fiir Multiscreen-
Anwendungen mit Einsatz vernetzter Computer, da-
mit sich alle Slave-Rechner beim Master anmelden
konnen, bevor die Show startet; Zeitangabe in Sekun-
den

/d oder /delay Verzogerung des Programmstarts

/d=30 oder Verzogerung des Programmstarts in Sekunden;

/delay=30 sinnvoll, wenn m.objects im Autostart-Ordner liegt
und nach dem Systemstart automatisch gedffnet wird.
Die Verzogerung sorgt dafiir, dass Grafikkarte und
m.objects-Dongle vom System initialisiert wurden,
wenn m.objects startet.
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m.objects - das System

Die m.objects Ausbaustufen

basic live creative | ultimate
Bildspuren 3 3 unbegrenzt unbegrenzt
Stereo-Tonspuren 3 3 bis zu 256 bis zu 256
Maximale Ausgabeauflésung 2 5V(\3/(?>)<(?200 3 Sl;llltt)ri-g?(iio unbegrenzt unbegrenzt
Interner Titelgenerator v v v v
Maskeneffekte v v v v
Export von Videodateien
(WMV, MPEG-2, MPEG-4 4 v v v
etc.)
Export von MPEG-2 Video
fiir Video-DVD (PAL) Y Y Y Y
Export von Standalone-
Prasentationsdateien (EXE) Y Y v v
Maximale Auflésung integ- FullHD Ultra-HD
rierter Videos 1920x1.080 | 3.840x2.160 | Unbegrenzt | unbegrenzt
Blending-Effekte (QuickBlen- v v v v
ding)
Animation: Zoom, Kamera-
fahrt, Rotation, 3D-Animation v v v v
Animation: Passepartout, R v v v

Schatten / Schein, Unscharfe
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m.objects - das System -

289



basic live creative | ultimate
Echtzeit Video- / Bild-
bearbeitung (animierbar): } v v v
Helligkeit, Kontrast, Gamma,
Farbton, Ténung, Scharfe
Lizenz Ubertragbar - v v v
Gewerblich nutzbar - v v v
Speaker Support fiir Live-
Vortrage inkl. konfigurier- R v v v
barer Schnittstelle fir Funk-
Fernbedienung
Interaktivitat durch Marker R v v v
und Maus-sensitive Bildfelder
Mehrkanalton, Toneffekte,
Schnittstelle zu directX- - v v v
Pluglns
Chroma-Keying und Alpha- R R v v
kanal fiir Video
Stereoskopie-Modus (Einga- } } v v
be und Ausgabe)
programmierter Start exter- ) ) ) v
ner Dateien
Relaissteuerung - - - v
Mehrfeldprojektion tber
mehrere Projektoren oder } ) ) 2
Bildschirme (erweiterbar
durch Modul Multiscreen)
DMX-Lichtsteuerung tiber i} i} i} v
geeignetes DMX-Interface
Netzwerk-Konnektivitét,
Timecode-Synchronisation, } } } v
PJLink-Protokoll, kabel-
gebunden fernbedienbar
Integration von Live- } } } v

Videozuspielung

Modul Multiscreen

erweitert die directAV-Ausgabe mit ultimate auf bis zu 64 Digital-
projektoren oder Bildschirme (max. 16 an einem PC)
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Systemvoraussetzungen

Mindestanforderungen

Diese Ausstattungsmerkmale sollte ein PC mindestens aufweisen, der fiir
hochwertige m.objects-Préasentationen eingesetzt wird.

Standard-PC oder Notebook mit CPU AMD oder Intel ab 1,5 GHz oder
Apple Mac mit Intel CPU

MS Windows XP, Vista, Windows 7, Windows 8, Windows 10, 32/64 Bit
3D-Grafikkarte (mindestens 512 MB Video RAM empfohlen)
Standard-Soundkarte, Bildschirm ab 1024x768

Tipps zur Systemausstattung

Betriebssystem

Neben Standard-PCs ist auch Intel-basierte Apple Macintosh Hardware
grundsitzlich geeignet, sofern sie den im folgenden genannten Anforderungen
an das Grafiksystem geniigt und Microsoft Windows (7, 8, 8.1 oder 10 emp-
fohlen) als alternatives Betriebssystem installiert ist.

Der Einsatz eines 64-Bit Betriebssystems ist sehr zu empfehlen. m.objects
besitzt eine besondere Architektur mehrerer eigensténdiger und parallel lau-
fender Prozesse. Daher profitiert es stark von der dessen Speicherverwaltung,
das erheblich leistungsféhiger ist als das einer 32-Bit Umgebung.

Notebook vs. Desktop

Notebooks mit entsprechender Ausstattung sind ebenso wie Desktop-PCs fiir
die Vorfiihrung mittels directAV geeignet. Aufgrund ihrer Kompaktheit bieten
sie sich fiir den mobilen Einsatz natiirlich besonders an. Ein Digitalprojektor
kann am externen Monitorausgang die Vollbild-Prédsentation liefern, wahrend
auf dem Display des Gerites zur Ubersicht die m.objects Oberfliche und zu-
sdtzliche Hilfen von m.objects angezeigt werden.

Prozessor

Die Leistung des Hauptprozessors (CPU) ist durch die Verwendung hochop-

timierter Algorithmen innerhalb von directAV in weiten Bereichen unkritisch.
Eine aktuelle CPU ist in der Regel wahrend der Wiedergabe hochaufldsender
Bilder und Stereo-Ton nur sehr geringfiigig ausgelastet.
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Fiir die Einbindung von Videos gilt: Das Decodieren moderner Videoformate
(WMV3/VC-1, H.264, H.265/HEVC, VP9) ist eine rechenintensive Aufgabe.
Entweder diese wird vom Hauptprozessor erledigt, oder ein moderner Grafik-
prozessor iibernimmt den Hauptteil der Belastung. Welche Komponente damit
beschéftigt wird, kann innerhalb von m.objects global oder auch individuell
pro Video eingestellt werden. Steht eine leistungsfahige Grafikhardware (s.u.)
zur Verfiigung und wird mit den oben genannten Videoformaten gearbeitet, so
bedarf es keiner sonderlich schnellen CPU fiir eine perfekt ruckelfreie Wie-
dergabe von anspruchsvollem 4K-Videomaterial.

Ist die Grafikkarte jedoch dlter, weniger leistungsfahig oder sind andere Vi-
deoformate in hoher Auflosung zu verarbeiten (z.B. Apple ProRes), so sollte
eine leistungsstarke CPU eingesetzt werden. Besonders geeignet sind dann
Prozessoren mit 4 oder mehr Kernen wie z.B. geeignete Intel Core i5 oder i7.
Systeme mit AMD-Prozessoren oder anderen kompatiblen Chips sind eben-
falls ohne Einschriankungen einsetzbar, sofern sie iiber die benétigte Leistung
verfiigen. m.objects nutzt auf Systemen mit mehreren Prozessorkernen die
Maglichkeit intensiv, Aufgaben parallel zu bearbeiten.

Grafikchip

Wichtiger noch als die CPU-Leistung ist die Tauglichkeit der Grafikkarte.
Insbesondere fiir die Wiedergabe von Animationen ist es unerlidsslich, dass
der Grafikchip eine konstante Bildwiederholrate liefert. Reine Bildiiberblen-
dungen sind in diesem Punkt weniger kritisch.

Gut geeignet fiir den fliissigen Ablauf hochauflésender Digitalprojektion oder
Bildschirmdarstellung sind z.B. folgende Grafikeinheiten:

- AMD: Fiir zahlreiche Anwendungen reichen Radeon HD Modelle, deren
100er-Stelle mindestens die Ziffer 6, besser 7 tragt, also z.B. 77x0, 78x0 o-
der die neueren Grafikchips vom Typ Radeon R7, R9.

Besonders zu empfehlen sind aktuell die neueren Typen RX 460 / 470 / 480.
Die Modelle RX 470 / 480 weisen insbesondere bei der Verarbeitung von
4K-Video (HEVC) klare Vorteile auf.

- NVidia: Fiir zahlreiche Anwendungen reichen GeForce-Modelle mit drei-
stelliger Modellnummer, deren 10er-Stelle 4 oder hoher ist, also z.B.
GT74x, GTX 76x usw.

Besonders zu empfehlen sind aktuell die neueren Modelle vom Typ GTX
960/970/980/1060/1070/1080. Alle diese Modelle beherrschen das
Decodieren von 4K-Video. Fiir die Verarbeitung von HEVC-codiertem Ma-
terial eignen sich GTX 960/ 1060/ 1070 / 1080.
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- Intel: Systeme mit Intel 13/5/7 und Iris Pro 5200 oder den neueren HD520 /
530 liefern bereits hinreichend Leistung fiir viele Arrangements, so dass ein
extra Grafikchip hier in der Regel nicht erforderlich ist. Mit den aktuellen
Intel Iris 550 / 580, die auf einigen 2016er Prozessoren zu finden sind, las-
sen sich bereits komplexe Arrangements mit zahlreichen Bildspuren in Full-
HD Auflosung ruckelfrei wiedergeben. Selbst das Decoding von 4K Vi-
deomaterial erledigen diese. Fiir Ausgabeauflosungen grofer als Full-HD
sind diese Systeme allerdings nur sehr begrenzt geeignet. Altere Systeme
mit Chipsatz-integrierter Grafik (z.B. Intel GM945) sind nur fiir wenig an-
spruchsvolle Prasentationen geeignet.

- Auch mit dlteren Generationen beschleunigter Grafikkarten konnen ein-
wandfreie Ergebnisse erzielt werden. Sollte die Performance zu wiinschen
iibrig lassen, hilft gelegentlich auch ein Update des Treibers der Grafikkarte
(www.amd.de bzw. www.nvidia.de).

Achten Sie bei der Anschaffung von Hardware auch auf den Videospeicher
der Karte, dieser ist fest auf der Grafikhardware verbaut und kann nicht sepa-
rat nachgeriistet werden. Die GDDRS5-Speichertechnologie bringt Leistungs-
vorteile. Auerdem sollten Sie fiir einfache Prasentationen auf 512 MB Vi-
deo-RAM oder mehr Wert legen. Projekte mit zahlreichen Bildspuren profi-
tieren von deutlich mehr Video-RAM. Wenn es um die intensive Arbeit mit
4K-Video geht, gelten 2GB Grafikspeicher als Minimum.

Grundsitzlich konnen mehrere Videoausgénge einer Grafikkarte beim Betrieb
mit m.objects in unterschiedlichen Aufldsungen betrieben werden. Das bedeu-
tet, dass ein modernes Notebook mit einer internen Display-Aufldsung von
beispielsweise 1.920 x 1.080 Bildpunkten einen extern angeschlossenen Ultra-
HD Fernseher mit einer Auflésung von 3.849 x 2.160 dennoch optimal nutzen
kann.

Fiir die Ausgabe von Auflosungen oberhalb von 2.560 x 1.600 Bildpunkten
(z.B. UHD: 3.840 x 2.160, 4K oder hoher) sollte das Gerit iiber einen Aus-
gang vom Typ HDMI 2.0 bzw. Displayport (Thunderbolt) 1.2 oder neuer ver-
fiigen, da sonst keine ausreichend hohen Framerate (Bilder/s, fps) fiir eine
fliissige Wiedergabe von Animationen iibertragen werden kdnnen. Geringere
Auflosungen konnen auch ohne Qualititseinbuflen iiber Standard HDMI, DVI
bzw. Displayport dlterer Versionen ausgegeben werden.
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Kontaktdaten

m.objects Prisentationstechnik e.K.

Dahlweg 112

D - 48153 Miinster

Technische Hotline: +49 (251)97 43 63 13
Fax +49 (251)9743 63 11

info@mobjects.com

http://www.mobjects.com

Wir stehen fiir alle Fragen zu m.objects gern zur Verfiigung. Auch fiir Ver-
besserungsvorschldge sind wir selbstverstindlich dankbar.

Insbesondere sollten Sie sich an uns wenden, wenn Sie an Anpassungen fiir
spezielle Erfordernisse Threr Installationen interessiert sind oder als Anbieter
von AV-Technik und Computerperipherie eine Treiberunterstiitzung Threr
Gerite durch m.objects wiinschen.
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