HANDBUCH
M.OBJECTS V9




Inhaltsverzeichnis

ALLGEMEINES...........ccoiiiirirr it 8
WaS 1St MLODJECES?...ovieiieiiecieeie ettt ettt er e srae e sns e ennaeeenes 8
Moglichkeiten Und GIenzZen. ..........ccveverveeiineesieneenieeieniesneeeveeeseveeseseeenenas 9
Anwendungsbandbreite.........o.eeouiriiiiiiiiiiie e 11
Live-Support wahrend des Service-Zeitraums.............cceeevevvveeenveenveeenneeenns 11

INSTALLATION. .....ceiiieeeerre e e esemr e e e s smne e s s sme e e e mmn e s e smnn e nnes 12
Neulizenz, Update, Freeware oder Demo...........cccceverieniiiinenienceeeeen. 14
Hardware-Dongle installieren............cooeeiereiienieiinieeeee e 15
Kostenlose und kostenpflichtige Updates...........coceeerenienienienicinincncneenne 16

EINRICHTUNG.........o i 18

Einrichtung fiir die Prasentation 18
Erweiterter Desktop unter Windows 7, 8 und 10..........cccoeevvveiveenieeninenns 18

Mediensteuerung 20

Diaprojektion 20

IN 12 SCHRITTEN ZUM LIVE-VORTRAG........ccccorrrrans 21
Erweiterten Desktop NULZEN.........ccevveriieeieniieieiieieee e 21
Assistenten helfen beim Start..........cccoooeiiiiiniiiinii e 22
Bilder im Leuchtpult auswahlen..............cccoevveeiiiieiiinieieceeic e 22
Bilder auf Spuren anlegen............ccooeveeiiiieienieieeee e 23
Vortrag manuell prasentieren...........cooeevuerierenieneeieneeie e esiiee e 23
Titel erstellen und editieren. ...........coeeverienieieiiiinininneee e 24
Musik in die Tonspur einfligen...........ceeeererirenenenenenenieiereeeeeeeeeee 25

20 m.objects v9



TImMING eXaKt JUSTIETEN......eeiuvietieriieeiieeteeieeeteeieesteeteesereeeeesareesenaraeeeennns 25
Live-Kommentar mit Wartemarken...........ccccoceeeveeininiiniieniienieniceieeee 26
Fernbedienung als Komfort-Turbo...........ccccoeoieiiiiiiiiiiieee e, 26
ReferentenvorsChau..........cocviiieiiiieiiecee e 27
VOItrag EXPOTtICICIL.....ceuveueeuieiieiirierienterienteetenie sttt steseesenseseeseeneeneeseereenee 27
Ein paar HINWEiSE NOCH........ccvrieiiiieiieee e 28
M.OBJECTS - PRAXIS......ee e 30
Die m.objects Programmoberfliche 30
Die Darstellungsgrofie der Oberfliche anpassen..........coecveeveeeerereeneennne. 31
Die Oberflache individuell einrichten..........cccoceeeverinininiiiieiiceeeeeeen 31
Andockbare Fenster automatisch ein- und ausblenden............c.cccoceenenee. 32
Individuelle Fensterlayouts speichern und laden...........ccccoccevieninienenncen. 33
Anzahl der Spuren Andern...........ccoveeieiiieeniieeiiecie e 34
Konfiguration SPeiChern. ..........ccovieiirieiieiere et 34
Die Zeitleiste mit Zeitlineal und Spuren............ccooceevereeniiienenieseeieee 35
Benennung von Spuren und Anzeige von Objekteigenschaften.................. 37
Die Farbcodierung der LichtKurven..........ccocevoveveiienieienieeeeeeeeen 38
Allgemeines zu Objekten 38
SEIEKLION. ...ttt ettt s s s 38
IMEAKTOS. ...ttt ettt et sttt et e ae et sttt e et eeneee e 40
FAXIBTUNG. ...ttt e 41
ErCigniSZIUPPONL...c.eeeiieieeieeiieie ettt e ettt et neesaeeee s eaesneeesnneeens 41
Anzeige von ObjeKtZeIteN. .....ccuevueeiirieieieee e 42
Arbeiten mit den Pfeil-Controls.........c.cooeverenieiieienininincincncnceeeee 43
Multi-Editing fiir alle Objekttypen.........ccocvvvierieieniiieeciereeee e 44
Neue Show — ein Projekt in m.objects 45
Was ist €N PrOJEKE?.....ccvicieiiiieiieieiectete ettt e 45
Dateiverwaltting. ......c.ooeeriiiieieiieee e e 48
Das Seitenverhéltnis einstellen..........ccccoooiererieneiiiiniiniereereee e 52
Die m.objects LeinWand...........ccooeeieririiinieiesieeeee e 54
Das Werkzeugfenster........o.veuirieieiee et 57
Bilder 59
Bilder in der m.objects-ShOW.........cceciriiriirierieieceeeeee e 59
Bilder iiber den Windows Explorer einfigen...........ccoceevveviiveenieeeceecninens 61
Bilder iiber den roten Punkt einfligen..........cccecvevievievierienieieiieie e 62
Bilder einfiigen tiber das Leuchtpult..........cccoooeeiiiiiiineniiiieceeee 63
m.objects v9 o3



Stichwortverwaltung — das Leuchtpult wird zum Storyboard..................... 66
VorschauvergroBerting.........ccveeveiveerveiierieiieieeieeieeeesseeeesereeeeeeessseesreeenes 70
Der Magazineditor. . ......cecuiiuieriereerie ettt e 70
BildmiSChUNE. ......oiuiiiiiieiee e 71
Bildeigenschaften — das Fenster Bild bearbeiten.................cccccueeuvunennnne. 72
QUICKBIENAING. ..ottt 77
Intelligente Anpassung des Seitenverhaltnisses..........ocvvvvervveervveerieeniieeens 85
Texte erstellen mit dem Titeleditor.........cccooeviererieriiniiinininrneeeee 87
Titel erstellen mit externer Bildbearbeitungssoftware...........ccocceeeveeeeneennns 93
Bildbearbeitung........cc.evvervieieiieieiieieee e 94
Post Processing — Nachbearbeitung..........cccoeceeverienerieninienieeeeee e 99
Color Management und Kalibrierung............c.ccoceiiiiniiniinieninenieeee, 101
Qualitdtsmerkmale von Bilddateien...........cccveeevereenienieeeie e 103
Wissenswertes zu Dateiformaten............occoevevveeieniecenenceseee e 104
Den Inhalt der Leinwand als Einzelbild exportieren..............ccoeeveerunennnee. 105
Dynamikobjekte 106
Allgemeines zu den Dynamikobjekten.........c.ocvevviveeviiieeniiieniieie e 106
Antiflimmer und Anti-MOITE.........coveiiieieieieceteeeere e 108
ZOOMODJEKE. ...ttt ettt ettt 109
BildfeldObJeKt. ... ..coueeieiieiiiieiese e 111
ROtationSODIEKL. ...c..eveueenieieiieieieieitrcrcet ettt 116
D R0 )0} 1<) A USRS 119
PaSSEPATIOUL. ....eeieiieiieeieeiie e st s 122
Schatten / SChEIN. ......c..eviiiriireieiee e 126
UnNSChAarfe-WerkzZeUg.........c.coveviiuieiieieiiciesiceee st e 131
Bild-/Videoverarbeitung...........ccevvveierreerieriieieeeeieeeereeeesre e seveesree e 133
SPICZEIUNG. ...t 137
Geschwindigkeit - dynamische Zeitlupe / Zeitraffer...........cccccoceeeeeeennnee. 138
Masken 143
Bildmasken. ......oc.eeuieiiieeee e e e 144
Effektmasken.........cooririiiiineeecce e 148
Ton 151
Die neue Audio-Engine der m.objects-Version 8...........cccccvevvevievienneenns 151
Schnellwechsel des Ausgangs fiir den Ton...........cceeeieeieeviiierieeerie e, 152
Gezielte Treiberzuordnung fiir einzelne Tonspuren............cccceveeeieeennnen. 153
Ton einbinden / aufnehmen............ccocoeiiiiiiiiiinii e, 153
Optimierung des Pegels..........coiviriirinieiieiieieiiiicneseneeee e 156
TON SCANCIACN. ...t 157

4 e

m.objects v9



AUdio KOMPIIMIETEN.......cviieieiiieieiriereeteeieeeereeeesreeeesreeaeseeessesesessesseeanes 158
Wiedergabegeschwindigkeit des Tons verdndern - Zeitlupe / Zeitraffer. .160

Toneffekte und globale Dynamikeinstellungen...........ccoccoeceveenerieneennen. 160
StEre0-MIX ANACTI.....cveeeieiieiieie ettt 161
Video 164
Hardwareunterstiitzung fiir Videodecodierung.............cccoeceevvecienvenencnnns 165
Videos in die m.objects Show einfligen..........cceevevieriieriieenieeniieereene, 166
Glattung der Wiedergabe von Videoclips mit ungeeigneten Bildraten.....168
Framegenauer Videoschnitt in m.objects.........cceeveveieienrieerreeiieeeireenene, 168
Geschnittene Videoclips auf dem Leuchtpult ablegen.............cccccuvennneen. 170
In/Out-Zeiten - manuelle Eingabe und SMPTE-Timecode....................... 170
Framegenaues und verlustfreies Video-Trimming...........ccccoeceevvveenneennne. 171
Videoverarbeitung in M.ObJECES.......ccceeerireririninieneneneneeeteeeeere e 171
Nachvertonung von VIdEO0S..........cecueruierieriieieeienieiese e sce e siee e 171
Zeitlupe und Zeitraffer........c.ocvvveiieiieieieeeeeec e 172
Anwendung von Objekten und Masken auf Videos..........ccocevvevveenneenns 173
Echtzeit Chroma-Keying.........c.cccvevveieeviiiieriieieiieiesreeeesre e 176
ViIdEOTOrMALE. .....c.eiuiieieiiiiiieeieeee et 178
Color-Grading fiir Bilder und Videos 179
Die Verwendung von Lookup-Tables..........ccceeeerieiiniienieiniieneeecee 179
Quellen fiir Lookup-Tables.........ccccecurirerireninininenineeneecreeeeeeeens 181
Color Grading im Eigenschaften-Fenster anwenden...........cccccceveeeeneenns 181
Color Grading in der Bild-/Videoverarbeitung anwenden........................ 182
Arbeiten mit Assistenten 183
Assistent: Bilder zu Zeitmarken synchronisieren.............cceceevverveeeneennne. 184
Assistent: Ein- / Ausblendungen ausrichten............coccoevevenievenieeineeenne, 186
Assistent: Timing stauchen/dehnen oder vereinheitlichen........................ 187
Assistent: Bildseitenverhaltnis anpassen..........ccooceevereereneeneenieesieeene 189
Assistent: Animation von Panoramabildern.............ccoocoevviieieiniinnennne, 191
Assistent: Videoton auf Tonspur separieren...........coeeevverververvenvevevennnen 192
Assistent: Videodateien verlustfrei trimmen (kiirzen).............ceevvevennennns 194
Assistent: Wartemarken einfiigen und Timing anpassen..............c.eceeuene. 196
Assistent: Autoshow, Mehrfachkopie von Objekten.............ccevuveeennennnee. 197
Stereoskopie mit m.objects 197
Voreinstellungen fiir stereoskopische Présentationen.............ccccceevueenee. 199
Einfligen von Bildern und Videosequenzen.............cccceeeevieiieineeenneenne. 202
Einsatz des 3D-Objekts mit Bildfeld- und Zoom-Objekt..........c.ccevueeneen. 203

m.objects v9 *5



Einsatz des Bildfeldobjekts.........ccooiiiiriiiiiiiieiieieceeieeeee e 206

Kamerafahrt durch ein Bild..........cccoooiiiiiiiiiiiiccee, 207
Anpassen der Stere0-Basis.........cocveiiiieiieiirieee e 208
Verwendung von Masken.........cccoooeiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeee e 209
PRASENTATION.........ccoeteuetreeeenesesssaeeesssessssesesssssssssssssssssssssensssssses 211
Echtzeit-Rendering aus m.objects 211
Echtzeit-Rendering mit Priasentationsdatei (EXE) 212
Eine kompakte EXE-Datei eXpOrtieren..........ccceceeererenenereeeenneeenieeniens 213
EXE-Datei mit Videos im Prisentationsverzeichnis..........c.cceceeveeneenneens 213
Erweiterte Einstellungen...........cccocvevvevieiiiieniiiieicceeeeee e 214
Ausgabegerat WANICN...........ccvevieriieieiieieceee st 215
Die EXE-Datei SChUtZen.........cccceviiiiiiiieiieieiieesi e 216
Einen vordefinierten Bereich der Timeline als EXE exportieren.............. 217
EXE-Datei mit Aufruf-Parametern..............cecceveeiinienenienieereeeeeee e 217
Zeitfenster fiir den Export definieren 219
Multiscreen und Softedge 219
Multiscreen mit unterschiedlichen Inhalten.............cocecvcnnininnnennen. 220
Eine Leinwand auf mehreren Ausgabegeraten...........ccoocvevvevvenreeenveennnen. 222
Multiscreen und StereoSKOPIC........cvevvircieriiiiierieieseeie et 226
Warp Setup fiir gekriimmte Fléichen 226
Speaker Support 229
Steuerung mit Wartemarken.........c..cceceeververininienininenenecceeeeeeee e 229
ASYNCHIONET TON....uiiiiiieiieieeie ettt 231
KOMMENTATE.......coueieiiiiiieiiiieerceeecet et 233
Steuerung per Fernbedienung............ccoeceveeierieienieiesieiesiee e 238
Manuelles Ducking fiir spontane Moderation..............ccceeveevveeeneeenereennne. 242
Referenten-Vorschau fiir Live-VOrtrage........oocevveeiieieviieienieeieneeieseenns 244
Ansicht fiir Vortragszeit und Uhrzeit...........cccoecevieiinieniiinieeeee, 247
Interaktivitit mit m.objects 248
Steuerung mit Index-/Sprungmarken..........c.cceccevevererinenenencneneeeeeene 249
Index-Marken mit Echtzeit-Trigger.........ccooovevirieniiiereeeceeeeeeeeee e 251
Steuerung mit Bereichsmarken.............ccoovevvenirieniecieiieieceecee e 252

6 o m.objects v9



Index-/Sprungmarken, Bereichsmarken und interaktive Bildfelder.......... 254

Visuelles Feedback interaktiver Bildfelder.............ccccocoeiiniiniinnininncnn, 257
Steuerfunktionen interaktiver Bildfelder.............cocoooininiiiiniiinies 259
INteraktiver ZOOM.....cc.eouiiiiiieieieiee et 260
Video exportieren 261
Allgemeine Vorgaben flir den Video-EXport.........ccccvvverieeviieniireiieenee, 261
Die spezifischen Exporteinstellungen.............cccevveeiieienieeieneecieneeieneenns 262
Der EXPOTtVOrZang.........coeveeiuieeiieniieiieeniienttesite sttt e e s e e s 266
Eine Auswahl als Video eXportieren...........ccocvevvereerieeeerieenreeeeneeesnreeeenes 266
Bildbewertungs-Modus 268
Bewertungsprojekt anlegen...........cooerieiieienieenieeeeee e 268
Bilder impPOrtieren......co.eeiuiiieieeieiieeie ettt 269
Start eines Bewertungslaufs..........ccccceoverinninnncninenecceeeeee e 270
Auswertung des Endergebnisses........c.oevevviiereeienieieseeeeee e 273
Live Video 274
Remote — erweiterte Steuerungsmaoglichkeiten 276
Fernsteuerung mit m.obJECtS........ccvevviiieriieieiieeeie et 277
Aufruf externer Programme und Dateien aus der Timeline...................... 279
Steuerung des Leinwandfensters. .........ccveeerieienieriniee e 280
Remote-Steuerung von Digitalprojektoren..........cccoevevevieniniinennenieennns 280
Lichtsteuerung / DMX-Steuerung ...281
Einrichtung der SteUSIUNE........ccoieiiirierieieeeeee e 282
Licht- / DMX-Steuerung bearbeiten.............ccovvvevuerveniereenienienieeieesvee s 284
m.objects mit Aufruf-Parametern starten 286
M.OBJECTS - DAS SYSTEM.........coiiirrirere s 288
Die m.objects Ausbaustufen..........ccevueierieiieiiieieieesc e 288
SYSteMVOTAUSSEIZUNZEN. ... eeeuveeneieeiieeieerereesieesteenieeeteeteesreeseeseseesnreeeenns 290
KONTAKTDATEN.......cccicitrimrinnrs s ssssssns e 294
INDEX....iiiiiiimreeminssnnnsnisssse s nsssss s sssssss s s ssssssss s s ssssssssssssssssssssnnns 295

m.objects v9 Allgemeines o 7



Allgemeines

Was ist m.objects?

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

Dabei arbeitet m.objects vollstdndig grafisch orientiert und ist aufgrund seiner
iibersichtlich strukturierten Oberflidche intuitiv bedienbar. Sowohl das Arran-
gement von Standbildern (Fotos und Grafiken) und Videos als auch die kom-
plette Vertonung und die Steuerung weiterer Geréte konnen direkt mit der
Maus in der Programmoberflache definiert werden.

Werkzeuge zur Bild-, Video- und Tonbearbeitung sowie zur Organisation der
verwendeten Mediendateien sind innerhalb 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 Qualititsverluste am Ausgangsmaterial. Alle Bearbei-
tungsschritte konnen jederzeit riickgangig gemacht bzw. noch einmal in geén-
derter Form durchgefiihrt werden. Die Quelldateien wie Fotos, Videos oder
Tonaufnahmen bleiben dabei vollkommen unangetastet.

Die Wiedergabe einer Produktion kann jederzeit und an jeder beliebigen Stel-
le gestartet werden und liefert sofort volle Bild- und Tonqualitdt. Eben durch-
gefiihrte Bearbeitungen sind sofort hor- und sichtbar, ohne langwierige und

qualitdtsmindernde Berechnungsprozesse (Rendering) notwendig zu machen.
Sie kennen also sofort das Endergebnis jeder Bearbeitung. Da das Prinzip der
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sofortigen Verfligbarkeit in voller Qualitit bei m.objects auf alle Medien aus-
gedehnt ist, wird hierflir der Begriff Echtzeit-Rendering verwendet.

Videotrainings im YouTube-Kanal m.objects bieten eine griindliche und leicht
nachvollziehbare Einfiihrung in die Arbeit mit der Software und zeigen dar-
iiber hinaus fortgeschrittene Arbeitstechniken an zahlreichen Praxisbeispielen.

Durch modernste Softwaretechnologie, sorgfiltige Optimierung und Nutzung
der Féahigkeiten der jeweils verfiigbaren Computerhardware erreicht m.objects
eine erstklassige Ausgabequalitit. Wesentliche Stérken sind:

- praktisch keine softwareseitigen Einschrankungen der Eingabe- und Aus-
gabeauflosung: High Definition auch oberhalb der UHD- bzw. 4K-Norm
pro Ausgabegerit, wahlweise Nutzung mehrerer Ausgabegerite zur weite-
ren Erhohung der Gesamtauflosung

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

- Verarbeitung praktisch aller géngigen Ton- und Video-Dateiformate unter
bestmdglicher Einbindung der verfiigbaren Hardware-Kapazititen (Grafik-
karten-basierte Videodecodierung)

- 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 m.objects eine gewisse Mindestausstattung
notwendig. Hierzu finden Sie ndhere Angaben im Kapitel Systemvorausset-
zungen auf Seite 290.

Moglichkeiten und Grenzen

Mit m.objects produzieren und prisentieren Sie Multivisionsshows auf profes-
sionellem Niveau. Sie nutzen die Qualitit Thres hochauflésenden Bildmateria-
Is optimal aus und erreichen mittels Color Management eine farbgenaue Wie-
dergabe. Uberblendeffekte, Kamerafahrten durch Bilder, Zoomen bis in
kleinste Details, Rotationen und 3D-Animationen - m.objects sorgt auch bei
einer groflen Anzahl an Bildspuren fiir praktisch ruckelfreie Bewegungsabldu-
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fe. Eine vorherige GroBenanpassung oder Scharfung von Fotos ist nicht not-
wendig, sogar in vielen Féllen ungiinstig. Sie konnen das Bildmaterial direkt
in das Programm einbinden. Abgesehen von den hersteller- und kameraspezi-
fischen RAW-Dateien kann m.objects alle gingigen Bildformate lesen und
verarbeiten.

m.objects unterstiitzt dariiber hinaus die Einbindung von hochauflésenden Vi-
deos. Soundeffekte arrangieren Sie auf den Tonspuren genau so, wie sie am
besten in den Ablauf Ihrer Prasentation passen. Musikstiicke lassen sich von
CD und anderen Quellen bequem und in bester Qualitdt in das Programm im-
portieren, gesprochene Kommentare konnen Sie direkt {iber m.objects aufneh-
men. Mit wenigen Mausklicks erreichen Sie die optimale Abmischung des
Sounds, so dass Uber- oder Untersteuerungen ohne Aufwand vermieden wer-
den.

Auch auf der Ausgabeseite bietet [hnen m.objects alle Moglichkeiten. So sind
auch nahtlose Grofbildprasentationen in immens hoher Auflésung mit auto-
matischer Verteilung des Bildsignals an eine grof3e Anzahl an Digitalprojekto-
ren moglich.

Das alles verbindet m.objects mit einer intuitiv bedienbaren Programmober-
flache, in der Profis effizient arbeiten und auch Einsteiger sich schnell zu-
rechtfinden. So sind wichtige Bildbearbeitungsfunktionen wie Regulierung
der Helligkeit, Einstellung des Kontrasts, Tonwertkorrekturen, Scharfzeich-
nen oder Weichzeichnen in das Programm ebenso integriert wie hdufig ge-
nutzte Filtereffekte. Das Gleiche gilt fiir die Video- und Tonbearbeitung. Vi-
deos und Tonsamples lassen sich in m.objects schneiden und nachbearbeiten.
Anstatt also zwischen verschiedenen Anwendungen hin und her zu wechseln,
arbeiten Sie schnell und bequem in einem Programm.

Dabei stellt m.objects nicht den Anspruch, spezialisierte Softwareldsungen fiir
Bild-, Ton oder Videobearbeitung vollstandig zu ersetzen. Fiir spezielle An-
wendungen wie komplexe Freistellungen, aufwéndigen Videoschnitt oder dif-
ferenzierte Klangbearbeitung lasst sich entsprechende Fachsoftware einsetzen
und das Ergebnis wiederum in die m.objects Prasentation einbinden.

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 er-
stellen. Doch bis zur Présentation in Spielfilmlénge, mit der Sie Ihr Publikum
in den Bann ziehen, ist einige Erfahrung notwendig. Dann aber eréffnen sich
nahezu unbegrenzte Moglichkeiten kreativen Schaffens.
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Anwendungsbandbreite

So vielfiltig wie die Moglichkeiten sind auch die Anwendungen mit m.ob-
jects: In kleinerem Rahmen lassen sich Prisentationen iiber den Computermo-
nitor oder den Fernsehbildschirm vorfiihren.

Noch interessanter kann die Prasentation iiber 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 Vortrégen in
grofen Sélen auf entsprechend grof3formatige Leinwénde, wie sie Vortragsre-
ferenten mit mobilem Présentationsequipment durchfiihren.

Daneben gibt es auch Festinstallationen mit einer Vielzahl an Projektoren,
iiber die beeindruckende Panoramashows gezeigt werden.

Auf der m.objects-Website finden Sie dazu in den Referenzen eine Reihe an
Beispielen fiir Installationen und Live-Vortrdge mit m.objects:

https://www.mobjects.com/ueber-m-objects/referenzen/

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, siche 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 Verfligung steht. Das benétigte Mo-
dul hierfiir finden Sie direkt im Menii Hilfe unter Live-Support.

m.objects Freischaltung @

Das 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: +49-251-97436313

[ ok || Abbrechen |

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

Hinweis zum Update einer vorhanden Programmversion:

Um die Einrichtung so einfach wie moglich zu gestalten, wird fiir Pro-
grammupdates ausdriicklich empfohlen, das bestehende Programm nicht
zuvor zu deinstallieren. Installieren Sie die neue Version unter Beibehal-
tung aller Vorgaben iiber die vorhandene. Das Installationsprogramm er-
setzt dabei automatisch alle zu aktualisierenden Dateien.

Sie konnen m.objects unter Microsoft Windows XP, Vista, Windows 7, Win-
dows 8, Windows 8.1 und Windows 10 installieren und ausfiihren. Die Aus-
baustufe des Betriebssystems (z. B. Windows 7 Home Premium oder Ultima-
te) spielt fiir m.objects keine Rolle. Das Programm ist zu allen verfiigbaren
Service Packs kompatibel (Stand 03/2018). Neuere Programmversionen wer-
den stets 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 Ihrer Festplatte reicht nicht aus.

Die professionellen Vollversionen des Programms (m.objects live, creative
und ultimate) werden mit einem Lizenz-Stick, 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 v95 _intl 2484.exe oder
ghnlich) aus. Zur Installation von CD legen Sie die m.objects CD in das Lauf-
werk ein und starten die Datei sefup.exe aus dem Hauptverzeichnis der Instal-
lations-CD durch Doppelklick. Unter XP oder Vista kann eine Meldung er-
scheinen, die darauf hinweist, dass der Herausgeber der Software dem System
nicht bekannt ist. Ignorieren Sie die Meldung und fahren Sie mit dem Setup
fort.
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) m.objects va.0 (2444) Setup

Installationsart
Bitte wihlen Sie die fiir Sie geeignete Installationsart.

Standard

Iig—! Installiert die gebrauchlisten Programmfunktionen. Empfohlen
iy fur die meisten Benutzer.

Benutzerdefiniert

2

j@ Wahlen Sie die Programmfunktionenen, die installiert werden
sollen, sowie Thren Installationsort. Empfohlen fiir
fortgeschrittene Benutzer.

Vollstsindig
5@ Alle Programmfunktionen werden installiert. Benéitigt am
meisten Speicherplatz,

< Zuriick Abbrechen

Zunichst erscheint der
Startbildschirm des
Setup-Assistenten.
Klicken Sie hier auf
Weiter. Im nachfol-
genden Fenster wéh-
len Sie die Installati-
onsart aus.

Wenn Sie auf Voll-
standig klicken, wer-
den neben dem eigent-
lichen Programm auch
Beispieldateien mit in-
stalliert, die verschie-
dene Programmfunkti-

onen demonstrieren, und auf die auch hier im Handbuch verwiesen wird.
Maochten Sie m.objects nicht im Standard-Verzeichnis installieren, wahlen Sie
stattdessen die Option Benutzerdefiniert. Bei der Auswahl Standard wird das

Programm ohne Beispieldateien installiert.

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 iiber die bereits vorhandene Version installieren kon-

nen.

AnschlieBend klicken Sie auf Installieren, um die eigentliche Installation zu

2 m.objects v3.0 (2444) Setup

Vorbereitung der Installation abgeschlossen
Der Setup Assistent ist bereit, mit der Installation zu beginnen.

Klicken Sie auf “Installieren” um die Instalation zu starten. Wenn Sie die
Installationseinstellungen iiberpriifen oder &ndern méchten, icken Sie auf "Zuriick”™. Um
den Setup Assistent zu beenden, Klicken Sie auf "Abbrechen”,

< Zuriick ] Instalieren 3 Abbrechen

starten.

Nach erfolgter In-
stallation bestitigen
Sie noch mit Klick
auf Fertigstellen,
um den Installati-
ons-Assistenten zu
beenden.

Nach der Installati-
on 6ffnet sich ein
Browserfenster mit
Informationen zu
der aktuellen Versi-
on.

m.objects v9
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Neulizenz, Update, Freeware oder Demo

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

Sofern Sie noch keine Lizenz
besitzen, konnen Sie das Pro-
gramm kostenlos wahlweise
unbegrenzt im Freeware- oder
im Demo-Modus betreiben. In
der Betriebsart Freeware ste-
hen lediglich zwei Spuren fiir
Bilder und Videos sowie eine
fiir Stereo-Ton zur Verfligung,
jedoch kdnnen so beliebig lan-

ge Priisentationen erstellt und Vollversion Demo

wiedergegeben werden. Der

Export von Prisentationen und die Tauglichkeit fiir ausgefeilte Live-Vortrage
sind ebenfalls limitiert. Klicken Sie auf Vollversion Demo, um den gesamten

m.objects e K.
Dahlweg 112, 48153 Miinster
Tel: +49 (251) 97436314, Fax: 97436311
ehd ail: infol@imobjects. com
haome: http: /A, mobjects. com

Lizeriznehmer: - Freeware oder Dema-Modus -

Gratiz-Updates biz mindestens:

aktivierte Funktionen anzeigen ]

Freischaltzustand
|
E 2 wurde noch keine giiltige Lizenznummer eingegeben.
m.objects arbeitet alz Freeware Yersion mit Logo-Einblendung.
Einen Aktivierungscode fiir die gestartete Programmyersion erhalten
Sie bei lhrem AY-Fachhandler oder beim Hersteller [siehe oben).

‘wenn Sie einen m.objects Hardware-Dongle besitzen zollten, klicken
Sie bitte auf "Dongle installieren'.

Hardware-Dongle installieren ] [ QK ] [ Abbruch ]

Funktionsumfang von m.ob-
jects testen zu konnen. Es ste-
hen dann nahezu alle Funktio-
nen der Ausbaustufe m.objects
creative zur Verfligung. So
konnen Inhalte auf beliebig
vielen Bild- und Tonspuren
arrangiert werden. Die maxi-
male Dauer einer in dieser Be-
triebsart erstellten Produktion
ist allerdings auf 2 Minuten
begrenzt.

Uber die Schaltfliche Lizenz
aktivieren kdnnen Sie den er-
worbenen Aktivierungscode
flir eine m.objects basic-Li-

14 o Installation
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zenz eingeben oder den erforderlichen Treiber fiir den USB-Dongle installie-
ren (Lizenzen m.objects live, creative, pro und ultimate).

Den basic-Lizenzcode tragen Sie in die Eingabefelder unter Freischaltzustand
ein. Der Lizenzcode fiir m.objects basic besteht aus vier Blocken zu je 8
Buchstaben und Ziffern. Naheres zu den verschiedenen Ausbaustufen finden

Sie unter ,,m.objects — Das System®.

Hardware-Dongle installieren

m.objects e K.
Dahlweq 112, 48753 Miinster
Tel: +49(251) 97436314, Faw 97436311
eMail: infol@mobjects. com
home: http: /v mobjects. com

Lizenznehmer: - Freeware oder Demo-todus -

Gratis-Updates bis mindestens:

| aktivierte Funktionen anzeigen |

Freischaltzustand

| Lizenz entfeinen |

E= wurde keine Lizenz gefunden.
m.objects arbeitet als Freeware Yersion mit Logo-Einblendung.

q Hardware-DongIeinstalherenD [ 0K ] | Abbruch ‘

Hardware-Dongle installieren

sl

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

[ ok ]| Abbrechen |

Wenn Sie eine m.objects-Lizenz
live, creative oder ultimate ver-
wenden und beim Start des Pro-
gramms trotz angeschlossenen
Dongles die Option Lizenz akti-
vieren zur Auswahl angezeigt
wird, miissen Sie zundchst den
Dongle-Treiber installieren. Kli-
cken Sie dazu nach dem Start des
Programms auf Lizenz aktivieren
und im folgenden Fenster auf den
Button Hardware-Dongle instal-
lieren. Sollten Sie m.objects be-
reits im Demo-Modus gestartet
haben oder eine basic-Lizenz
verwenden, finden Sie diesen
Button auch unter

Einstellungen / Freischaltung.

Nach Klick auf Hardware-Don-
gle installieren werden Sie zu-
néchst aufgefordert, den Dongle
vom USB-Anschluss abzuzie-
hen.

B3 C\Windows\system32\cmd.exe

Bestitigen Sie im
néchsten Fenster mit
Ja.

Zuvor installierter Dongle—
Neuer Dongle-Treiber wird i
Dic Installation

Ue1h1nden Sie jet:

Daraufhin startet die
Treiber-Installation,
und der aktuelle Sta-
tus wird in einem wei-
teren Fenster ange-

stall
ongle_Treihe

= |0

d entfernt...

m»

urde ahgeschlossen.

bitte den Dongle mit einem USB—Port und warten Sie. h),‘ die
ILED leuchtet. Dluel:ken 8ie dann eine Taste, um m.ohjects erneut zu starte

m.objects v9
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zeigt. Sobald die Treiber-Installation abgeschlossen ist, erhalten Sie die Auf-
forderung, den Dongle wieder anzuschlief3en.

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.

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 zundchst einen direkt
am Computer verfiigbaren 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. Da-
bei werden die installierte und die verfligbare Version angezeigt, und es wird
ausgewiesen, ob es sich um ein kostenloses Update innerhalb Ihres Service-

Zeitraumes handelt.
m.objects - Update suchen X

- . Mit Klick auf den
installierte Version
Button Neuerungen
Version: | 9.0 | . .
anzeigen sehen Sie
Buiid: | 2444 | eine kurze Beschrei-
verdffenticht am: | 23112018 | bung der neuesten
Ausbaustufe: | m.objects ultimate | Funktlopen und' Ande-
| . —— rungen in m.objects.
izenziert fiir: .
| 2 | Durch Klick auf Setup
Gratis-Updates und Service bis: | 08,2020 | herunterladen konnen
Sie die neueste Versi-
letzte verfligbare Version on direkt downloaden
Version: | 5.0 | und installieren. Fir
Build: | 2444 | mogliche kosten-
verdffenticht am: | 23112019 | p ﬂICht,lge Updates
wird ein Link zum
[ Setup herunterdaden { Meuerungen anzeigen Online-Shop allgebo-
Die aktuelle VYersion ist bereits installiert. ten.
Die Updatepriifung
Fachhandler: m.objects Praesentationstechnik e K. kanljl wahlweise auto-
+49 (0)251 97 43 63 14 zum Shop matisch oder manuell
erfolgen. Unter der
nach Updates suchen: taglich ~ Schliessen Option nach Updates
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suchen geben Sie hierfiir den gewiinschten Wert ein. Im gewéhlten zeitlichen
Abstand weist m.objects dann automatisch auf verfiigbare Updates hin. M6ch-
ten Sie diese Meldung deaktivieren, geben Sie den Wert nur manuell ein. In
keinem Falle fithrt m.objects Updates selbsttitig durch, es weist lediglich auf
deren Verfiigbarkeit hin!

Wenn m.objects mit der Meldung startet Der Freischaltschliissel gilt nicht fiir
diese Programmversion, handelt es sich um eine Version, fiir die Thre erwor-
bene Lizenz keine Giiltigkeit mehr besitzt. Das Ablaufdatum fiir kostenlose
Updates finden Sie unterhalb der Kenn-Nummer. Dabei spielt es 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 verdffentlicht wurde. Nehmen Sie bei Interesse an einem Update in
diesem Falle bitte Kontakt mit Ihrem AV-Fachhéndler oder dem Hersteller
auf. Nahere Informationen zu Updates und zu den Preisen finden Sie unter

www.mobjects.com.

m.objects - Feischaltung X, . .
Haben Sie bereits ein Pro-
m.objects e K.
Dahlweg 112, 48153 Minster grammupdate oder -up-
Tel.: +49 (251) 97436314, Fax: 97436311 rade erworben. so haben
eMail: info@mobjects.com g . e

home: hitp://www mobjects.com Sie den benétigten neuen

_ Freischaltcode zusammen
tre Kenn-hummer (D): EEIEEE mit der Lieferung erhalten.

Gratis-Lipdates bis mindestens: 03,2017

Nach Eingabe des neuen
Codes und Betétigung der
Freischaltzustand Schaltfliche OK erscheint
[ 7onde004 die Meldung Freischalt-
schliissel akzeptiert.

[ ahtivierte Funktionen anzeigen ]

Der Freischaltschlissel gitt nicht fir diese Programmversion.
m.objects arbeitet als Freeware Version mit Logo-Einblendung. Die Freischal des 1
Einen Aldivierungscode fir die gestartete Programmversion erhalten 1€ Freischaltcodes lassen

Sie bei lhrem AV-Fachhandler oder beim Hersteller (siche oben). sich nachtréiglich jederzeit
iiber das Programm-Menti
Einstellungen / Freischal-
[ Hardware-Dongle deinstallisran ] [ oK ] ’ Abbruch ] lung uberprufen und 4n-
dern.

Der in diesem Fenster dargestellte Zeitraum fiir Gratis-Updates ist auch
gleichzeitig der Service-Zeitraum fiir Ihre 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
11.
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Einrichtung

Die Mehrzahl der Programmoptionen wird von m.objects wihrend der ersten
Installation auf sinnvolle Standardvorgaben eingestellt. Wéhrend eines Up-
dates einer vorhandenen Installation bleiben etwaige vom Benutzer geénderte
Parameter erhalten.

Einrichtung fur die Prasentation

Grundsitzlich sind fiir die Bearbeitung und Wiedergabe einer m.objects-Pro-
duktion keine weiteren Einstellungen auf Threm Computer notwendig.

Wenn Sie mit zwei oder mehr Anzeigegeriten arbeiten, also zum Beispiel mit
zwei Monitoren, oder mit Laptop und angeschlossenem TV-Gerit oder Digi-
talprojektor, sollten Sie jedoch zunichst unter Windows den erweiterten
Desktop einrichten. Das gibt Ihnen die Mdglichkeit, die m.objects Arbeits-
oberfldche und die m.objects Leinwand getrennt auf zwei Gerédten zu betrach-
ten. So haben Sie auf dem einen Gerét die Timeline Threr Produktion im
Blick, wahrend Sie auf dem anderen das Ergebnis Threr Arbeit im Vollbild
und in hoher Aufldsung sehen. So ist die Arbeit im erweiterten Desktop schon
in der Produktionsphase sehr hilfreich.

Auf diese Weise werden dariiber hinaus aber auch die meisten Vortriage vor
Publikum gehalten: Der Referent hat den Blick auf die Timeline und ggf. auf
Kommentare oder die Referentenvorschau, er steuert den Ablauf der Prasenta-
tion mittels Wartemarken und weiteren Funktionen des sogenannten Speaker
Support, das Publikum siecht zeitgleich ausschlieBlich die eigentliche Présenta-
tion beispielsweise in einer groen Projektion.

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 betétigen.
Waihlen Sie dann den Modus Erweitern.

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

(i)

\./\/ [B « Anze.. + Bildschimauflo... BN EE 2|

Andern Sie die Darstellung auf den Bildschi

[—

r u r @ Startseite Anzeige anpassen

Anzeige: 2. SyncMaster 2443BW/24438WK,Sy

Apps & Features
Auflsung: 1920 = 1200 (empfohlen)  +|

Ausrichtung: Querformat -
Mehrere Anzeigen: | Diese Anzeigen erweitern |

Diesen Bildschirm als Hauptbildschirm verwenden

5 Standard-Apps
Benachrichtigungen und Aktionen GroBe von Text, Apps und anderen Elementen ander
) Netzbetrieb und Energiesparen
Ausrichtung

Speicher Querformat

Text und weitere Elemente vergraBem oder verkleinern
& M@ Offline-Karten »

Welche Anzeigeeinstellungen sollich auswahlen? Mehrere Anzeigen

Tablet-Modus Diese Anzeigen erweitern

Multitasking

Projizieren auf diesen PC

Windows 7

T Apps fur Websites

® Info

Windows 10

Um beide Ausgabegeréte mit einem separaten Bildinhalt zu versorgen, wéhlen
Sie unter Mehrere Anzeigen die Option Diese Anzeigen erweitern und priifen
Sie anschlieBend fiir die beiden Ausgabegerite die eingestellte Auflosung. Die
native Aufldsung, die gewiahlt werden sollte, ist in der Regel durch den Zusatz
empfohlen zu erkennen Unter Windows 10 muss dafiir der Link Erweiterte
Anzeigeeinstellungen angeklickt werden.

Nachdem Sie die erforderlichen Eingaben gemacht und mit der Schaltflédche
Ubernehmen bestitigt haben, bekommt das zweite Ausgabegerit bereits ein
eigenstiandiges Bildsignal geliefert. Sie sehen dort in der Regel zunédchst 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 die Summe
der beiden Bildschirmfldchen. In diesem Modus kdnnen Fenster und Symbole
nun beliebig auf einem der beiden Geréte positioniert werden. Das gilt natiir-
lich auch fiir die m.objects Leinwand, also das Bildausgabemodul von m.ob-
jects.
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Unterschiedliche Skalierung mehrerer Anzeigegeréte

Ab Windows 8.1 kdnnen Sie mehrere Anzeigegerite unterschiedlich skalie-
ren, neben der eigentlichen Aufldsung also fiir jedes Gerédt noch die Skalie-
rung der Darstellung einstellen. m.objects unterstiitzt diese Funktion vollwer-
tig. Beachten Sie aber, dass nach einer Umstellung des Skalierungsfaktors fiir
das primédre Anzeigegerit ein Abmelden und Wiederanmelden oder ein Neu-
start von Windows notwendig ist, damit alle Elemente richtig skaliert darge-
stellt werden.

Lesen Sie hierzu auch das Kapitel Die Darstellungsgrofle der Oberflache an-
passen auf Seite 31.

Mediensteuerung

Der Einsatz von m.objects fiir komplexe Mediensteuerungen sowie die Inte-
gration mit anderen Mediensteuerungssystemen und die Steuerung weiterer
Peripheriegerite setzt m.objects ultimate voraus. Nihere Informationen zur
Einrichtung fiir diese Belange entnehmen Sie bitte der Dokumentation des je-
weiligen Programmmoduls.

Diaprojektion

Der Einsatz von m.objects fiir die Projektion mit analogen Diaprojektoren ist
— auch in Kombination mit digitaler Wiedergabe und komplexen Mediensteu-
erungen — ebenfalls nach wie vor moglich. Da dieser Anwendungsbereich je-
doch 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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In 12 Schritten zum
Live-Vortrag

Das folgende Kapitel zeigt [hnen, wie Sie in 12 grundlegenden Schritten aus
Bildern und Musik schnell und effektiv Ihre eigene Live-Audiovisions-Show
erstellen. Beachten Sie dabei, dass im m.objects-Werkzeugfenster jeweils die
Werkzeuge angezeigt werden, die zu den gerade angeklickten Spuren gehd-
ren. Auflerdem kdnnen Sie viele der beschriebenen Funktionen iiber das Kon-
textmenii durch Klick mit der rechten Maustaste aufrufen.

An einigen Stellen kommen dabei Funktionen zum Einsatz, die ab der Aus-
baustufe m.objects live zur Verfiigung stehen. Diese sind entsprechend ge-
kennzeichnet. Wenn Sie keine Lizenz besitzen oder mit m.objects basic arbei-
ten, lassen Sie diese Schritte aus oder testen die Funktionen im Demo-Modus.
Diesen Modus wihlen Sie unmittelbar nach Start des Programms, basic-An-
wenderinnen und Anwender finden ihn im Programmeintrag im Windows
Startmenti.

Zu diesem Kapitel gibt es auch ein Videotraining auf unserer Website unter
https://www.mobjects.com/service/videotrainings/

Erweiterten Desktop nutzen

Nur Computer Doppelt o Erweitert Nur Projektor
) ) ) Besonders komfortabel
préasentieren Sie mit
® / m.objects, wenn Sie

unter Windows den er-
b1 weiterten Desktop akti-
&6 E vieren. Dadurch kon-
nen Sie den Bild-
schirminhalt auf meh-

L B® 0.0
re e
oo
B¢
XX

Kl
K
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rere Ausgabegerite verteilen, sodass Sie auf dem Monitor Thres PC oder Lap-
tops die m.objects Arbeitsoberflache bedienen, wahrend Ihr Publikum die Pra-
sentation auf dem TV-Bildschirm oder via Beamer auf der grof3en Leinwand
verfolgt. Zur Aktivierung des erweiterten Desktops betdtigen Sie einfach die
Tastenkombination Windows-Taste + P und wihlen dann die Option (1) Er-
weitert beziehungsweise (2) Erweitern (Windows 10).

Assistenten helfen beim Start

Specherat Zur Vorbereitung
o © neves Projektverzeichris arlegen Island einer neuen Pra-
@) - e o nvonerm Pk rilen D sentation wihlen

bestshende Show laden > Vattiag Ausialien mo: Sie aus dem
ausgewshier Plad: Menii Datei den
E-Am.objects DatenyShowsland',
| - - Befehl neue
ertond Konfigurationsassistent @ Show und richten
asf  Komponenten mit dem Projekt-
® best o Bildspuren: 3 oTonspuren: 3 assistenten die

e 2 m.objects Ar-

Aufidsung o Kommentarspuren: 1 DM¥-Spuren; 0 beitsoberfliche
Hirmweis; \Weitere Komponenten und Spuren konnen der Show spater Liber n wenigen
“Einstellungen’ bzw. Uiber das Kontextmenii hinzugefligt werden. Schritten ein.

Hier konnen Sie
wahlweise ein ganz (1) neues Projektverzeichnis anlegen oder ein (2) bereits
vorhandenes nutzen, wenn Sie zum Beispiel zum gleichen Thema schon eine
Prasentation erstellt haben. Mit der automatischen Konfiguration legen Sie an-
schlieBend die Anzahl der Spuren fest, also beispielsweise drei (3) Bild- und
(4) Tonspuren sowie eine (5) Kommentarspur. Alle diese Werte konnen Sie
spéter problemlos dndern.

Bilder im Leuchtpult auswahlen

Leuchtpult - Projektion

Zur Auswahl und
Sortierung des Bild-
materials konnen Sie
das Leuchtpult nut-
zen. Einzelne oder
mehrere Bilder, aber
auch ganze Bildver-
zeichnisse konnen di-
rekt aus dem Win-
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dows Explorer hier abgelegt werden. Alternativ nutzen Sie dafiir das Kontext-
menil. Im Leuchtpult ziehen Sie danach mit der linken Maustaste ein Bild auf
ein anderes, um diese beiden zu vertauschen. Sie konnen ein Bild auch zwi-
schen zwei anderen platzieren, indem Sie es auf dem Steg dazwischen able-
gen. Driicken Sie die Shift-Taste, um das Bild unter dem Mauszeiger (1) ver-
grofert anzuzeigen. Durch Ziehen mit gedriickter rechter Maustaste konnen
Sie eine Vorschau mit Uberblendung in voller Ausgabeaufldsung im Lein-
wandfenster aufrufen.

Bilder auf Spuren anlegen

Markieren Sie nun
all die Bilder im
Leuchtpult, die Sie in
Thre Show einfiigen
mochten. Dafiir nut-
zen Sie entweder die
Tastenkombination
Strg + A, um alle
Bilder auszuwéhlen,
oder Sie ziehen mit
der Maus an der Un-
terkante der (1) ge-
wiinschten Bilder
entlang. Anschlieend bewegen Sie die getroffene Auswahl auf die Bildspu-
ren, und schon erscheinen dort die markanten (2) dunkelgelben Lichtkurven
mit den (3) zugehorigen Bildminiaturen. Ein Tipp: Durch Klick auf den Buch-
staben A am linken Rand konnen Sie zuvor die obere (4) Bildspur stumm-
schalten, sodass diese frei bleibt. Auf diese Weise haben Sie spéter noch
Platz, um hier Titel einzufligen.

Vortrag manuell prasentieren

EDIDEIE]H- E]-

KN Y N A B
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BoEaan

D
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Im vorherigen Schritt haben Sie bereits eine erste Bildfolge mit den vorgege-
benen Werten fiir die Stand- und Uberblendzeiten erstellt und kénnen diese
vorfithren. Zur Steuerung Threr Prasentation finden Sie in der Symbolleiste die
entsprechenden Schaltflichen Wiedergabe, Pause und Stopp. Noch einfacher
geht es, wenn Sie die Wiedergabe tiber die Tastatur steuern: Durch Betétigen
der Leertaste (1) wechseln Sie jeweils zwischen Pausemodus und Wiederga-
be. Mit den Pfeiltasten (2) rechts und (3) links kénnen Sie nun manuell Bild
fiir Bild vor- und zuriick navigieren. Durch Driicken der (4) Esc-Taste gelan-
gen Sie wieder in den Stopp-Modus.

Titel erstellen und editieren

Island 2016 i
o
V| Fortvorschau
GroBe:
==
Schiiftart o Schiftschritt: Ausrichtung mehrzeliger Text:
Halvetca - [Fett Schvég ~| [rechisbiindig -
Laufweite 67.00 = Zeilenabstand: 100,00 % [T e

Schalten Sie zunéchst die (1) Bildspur A wieder aktiv. Zichen Sie dann aus
dem Werkzeugfenster das Objekt Textelement auf diese Bildspur. Der Titele-
ditor 6ffnet sich, und hier wihlen Sie die (2) Schrifiart und geben den Text
ein. Sie konnen mit der (3) Pipette aus einem Bild in der Leinwand einen
Farbton aufnehmen und als Textfarbe wéhlen. Mit Klick auf OK wird der (4)
Text nun in Thren Vortrag eingefiigt. Um die Lesbarkeit zu verbessern, ziehen
Sie aus dem Werkzeugfenster ein (5) Schatten/Schein-Objekt auf die Text-
Lichtkurve, sodass dieser mit einem Schatten unterlegt wird. In den Optionen
des Schatten/Schein-Objekts lésst sich dieser Schatten anschlieBend noch mo-
difizieren.
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Musik in die Tonspur einfligen

e p— ) Fiir die Ve.rtonung
gl CO- Ao |t Aciafs] kann m.objects (1)
Zielverzeichnis:  E‘\m.objects Daten\Show\Projekt 002\Sound\ (s Musiktitel von ei-
e (R = o | ) ner Audio-CD aus-
CD Bermchrung: - Producton usic al7CD A lesen und direkt in

7] CD-rfomationen automatisch per Infemet abfragen (CODB) [ neu abiragen

den (2) Tonspuren

Track Nr Dauer GroBe Status

o1 s Out EV 1 84489 8830MB .
2 44885  4859MB 1 ablegen Dazu

#2303 Stepping Out dngle 1 3 01530 257MB Wﬁhlen Sle den

)04 Stepping Out Jingle 2 4 01570 264MB

Befehl Tondatei
aufnehmen / einfii-
gen aus dem Kon-
textmenii. Sie kon-
nen auch bereits
vorhandene Ton-
dateien per Drag and Drop in die Tonspuren einfiigen. Dort kdnnen Sie den
Ton schneiden — Rechtsklick an der gewiinschten Stelle, Sample teilen —und
auflerdem die (3) Ein- und (4) Ausblendphase durch Verschieben der Anfasser
an der Hiillkurve beliebig anpassen. Dariiber hinaus lassen sich per Doppel-
klick weitere Anfasser erstellen, um den Lautstiarkeverlauf frei variieren zu
konnen.

Timing exakt justieren

Auch in den
Bildspuren lésst
sich jeder Anfas-
ser einer Licht-
kurve frei ver-
schieben. Um
eine Uberblend-
phase zu verlin-
gern, ziehen Sie
einen (1) Rah-
men um den (2) rechten unteren Anfasser des ersten und den (3) oberen linken
Anfasser des zweiten Bildes und ziehen dann mit Klick auf einen der beiden
nach rechts. Tipp: Wenn Sie mit rechter und linker Maustaste gleichzeitig kli-
cken, markieren Sie auf den Bildspuren alle Inhalte rechts vom Cursor und
konnen diese anschlieBend gemeinsam nach hinten verschieben. Dariiber hin-
aus konnen Sie das Timing ganzer Bildfolgen schnell und prizise mit dem Ti-
ming-Assistenten aus dem Menii Bearbeiten anpassen.
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Live-Kommentar mit Wartemarken
Ab m.objects live verfiigbar

LEOU

Fiir variable Live-
Kommentare zu
einzelnen Bildern
bietet sich der Ein-
satz von Wartemar-
ken an. Hier bleibt
die Prisentation
stehen, bis Sie das
Fortfahren auslo-
sen. (1) Wartemar-
ken konnen Sie auf
der Zeitleiste ma-
nuell platzieren
oder mithilfe eines
Assistenten einfiigen, indem Sie die betreffenden Bilder zuvor markieren. Um
den Hintergrundsound an einer Wartemarke nicht zu unterbrechen, kénnen
Sie einzelne (2) Tonpassagen als asynchron definieren. Fiir spontane Live-
Kommentare setzen Sie das manuelle Ducking ein: Per Tastendruck auf der
Tastatur oder einer Fernbedienung senken Sie die Lautstirke ab und heben Sie
iiber die selbe Taste spater wieder an.

Fernbedienung als Komfort-Turbo
Ab m.objects live verfiigbar

Noch komfortabler als mit Maus oder Tastatur steuern Sie Thren Live-Vortrag
mit einer Funkfernbedienung. m.objects unterstiitzt alle gdngigen Modelle.
Vor allem in Kombination mit Wartemarken ist der Einsatz einer Fernbedie-
nung das Mittel der Wahl: Sie 16sen die
Wartemarke einfach per Tastendruck
aus, egal wo Sie sich gerade im Raum
bewegen. m.objects bietet im Menii
Einstellungen die Option, die Tasten
der Fernbedienung frei mit allen wichti-
gen Steuerungsfunktionen zu belegen.
So konnen Sie das Bedienungsprofil
speichern, das fiir Ihren personlichen
Vortragsstil am besten geeignet ist.
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Referentenvorschau
Ab m.objects live verfiigbar

Der Speaker Support
fiir Live-Vortrige
bietet weitere Mog-
lichkeiten: Die Refe-
rentenvorschau aus
dem Menii Ansicht
zeigt Thnen (1) das
aktuelle Live-Bild
der Leinwand an, da-

Die aktiven Vulkane in Island sind in etwa neben oder darunter

30 Vulkansysteme eingeordnet.

erscheint (2) das fol-
gende Bild, damit

Sie sich auf den nichsten Teil Threr Geschichte einstellen konnen. Im (3)
Fenster Vortragszeit wird die insgesamt verstrichene Zeit angezeigt. Sie kon-
nen es auch im Countdown-Modus nutzen (Doppelklick in das Vortragszeit-
Fenster), um zu sehen, wie viel von der vorher festgelegten Vortragszeit noch
verbleibt. AuBBerdem kdnnen Sie (4) auf der Kommentarspur Texte ablegen,
die Thnen wéhrend des Vortrags als Gedédchtnisstiitze oder Script dienen.

Dafsi | Bewbefen  Severing  Ansicht  Ensiellungen

neue Show Stro+ N 9
Show laden Strge O
Show schlieBen

show speichem Strg+3
Show speichemn als

Konfiguration speichern als
FPrasentationsdatei (*exe) erstellen o

als Video exportieren r
Vorfiihmedium fiir Diaprojektion

Mediendal=ien verwallen

Audiodateien kompnmisren

1Island_Referentenvorschou.mos

2 Island_Wartemarken.mos

3sland.mos

4 Demo_Canon_SX{50.mos

5 Demao_Canon_SX50_Dynamikobjekte.mos

6 Videotraining - Dynamikobjektemos

7 Videotraining - Dynamikcobjekte Vorlage.mos.
8§ Videotraining - Dynamikobjekte Vorlage_2.maos
9Videotraining - Dynamikobjekte.mos

0 Videotraining - Zoomfahrt_multiscreen.mos

Eeenden Alt+Fd

LE

Vortrag exportieren

Statt aus der Timeline zu présentieren
konnen Sie die (1) Produktion auch als
kompakte ausfiihrbare Datei speichern
und vorfiihren. Eine solche Prasentation
lauft ohne QualititseinbuBBen mit fast
allen Programmfunktionen auf jedem
Windows-PC, auch wenn m.objects gar
nicht installiert ist. Das ist von Vorteil,
wenn Sie mit einem fremden Computer
prasentieren mochten. Um eine Siche-
rung Threr Produktion anzulegen oder
diese auf einen anderen PC zu iibertra-
gen, kdnnen Sie mit der Mediendatei-
verwaltung aus dem Menii Datei alle
genutzten Dateien in das Projektver-
zeichnis kopieren und auf einen exter-
nen Datentrdger iibertragen.
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Ein paar Hinweise noch

Das Leinwandfenster dient zur qualitativ hochwertigen Ausgabe aller vi-
suellen Inhalte. Dafiir sollte es wahrend der Wiedergabe in den Vollbild-
Modus geschaltet werden.

Das Kontextmenii {iber die rechte Maustaste ist fast immer ein gutes
Hilfsmittel, da es stets eine Reihe der fiir die aktuelle Mausposition rele-
vanten Befehle enthilt.

Bei allen Drag & Drop Operationen (Ziehen und Ablegen mit der Maus)
symbolisiert der Mauscursor, ob die Aktion giiltig ist oder nicht. So wird
z. B. verhindert, dass Sie ein Video ablegen, dessen Léinge grofer ist als
die verfiigbare Liicke auf der gewahlten Bildspur.

Sie konnen einzelne Objekte auf den Spuren zusétzlich zu den bereits
ausgewdhlten selektieren oder auch aus einer bestehenden Selektion ab-
wihlen, indem Sie die Taste Strg festhalten, wiahrend Sie auf die Objekte
klicken oder sie mit gedriickter Maustaste {iberfahren.

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

Sie konnen gleichartige Objekte wie Fotos, Videos, Tonpassagen, aber
auch Dynamikobjekte wie Zoom, 3D-Animation und &hnliches 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. AnschlieBend rufen Sie fiir eines der zu bearbei-
tenden Objekte Objekt bearbeiten auf (Kontextmenii) und nehmen die
gewiinschten Anderungen vor. Nach Bestitigen des entsprechenden For-
mulars werden die Anderungen wahlweise selektiv auf die anderen
gleichartigen Objekte der Selektion {ibertragen.

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, zichen das Bild mit gedriickter Maustaste auf eine an-
dere Lichtkurve und lassen dort los.

Uber das Menii Ansicht / Medienliste kénnen Sie eine Listenform der
Vorgénge in Threr gesamten Show anzeigen und ausdrucken. Stummge-
schaltete Spuren werden hier unterdriickt, aulerdem ist die Sortierung
nach verschiedenen Kriterien moglich. So kann man fiir verschiedene
Zwecke die relevanten Informationen extrahieren. Durch Mausklick in
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die Medienliste springt der Locator direkt an die entsprechende Position
in der Show.

- Es gibt in einer m.objects Show nichts, was nicht noch nachtraglich ge-
andert werden konnte. Wollen Sie beispielsweise doch mehr Spuren als
zundchst vorgesehen flir 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 zusédtzliche Stiitzpunkte in Lichtkurven und Lautstér-
kehiillkurven einfiigen und diese so beliebig modifizieren. Auch hierfiir
ist das Kontextmenti 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 Mikro-
fon sein. Die benétigten Funktionen finden Sie im Aufnahmeformular, in
dem Sie auch Musik von einer CD einlesen kdnnen. Schalten Sie in die-
sem Fall aber auf die Registerkarte externe Aufnahme um.

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

- Deaktivieren Sie auf Ihrem PC nach Moéglichkeit das Power Manage-
ment (Energiesparmodus) und den Bildschirmschoner oder stellen Sie
beides so ein, dass deren Aktivitdt nicht mit der Wiedergabe von m.ob-
jects-Produktionen kollidieren kann. Der Start eines Bildschirmschoners
kann einen groflen Anteil der Rechenleistung eines PCs verbrauchen und
somit zu Storungen in der Wiedergabe fiihren. Das Herabsetzen der Re-
chenleistung durch Energiesparfunktionen kann ebensolche Auswirkun-
gen haben.
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m.objects - Praxis

Die m.objects Programmoberflache

00:00:14.815

Start in Arizona

Arizona-8
Arizona-13 Kalifornien-1 Kalifornien-2

(2]

= & ¢ 3 g
¥ 'uﬁrsrfmmmus,«'(mﬁ*rm;—vz@y—g
i3

(1]

i | oy

115
AT (/203 508" 2.03)
113

g L

13
T TG 12 (12055 05205 IO TA (120575 05" 205)
Rrojgktion

4 KreisiOval . . (18) |00:00:14515 |Undo: 54 |Redo: 0 =
1. Befehlsmenii 11. Locator
2. Symbolleiste 12.  Audiospuren
3. Zeitanzeige 13. Kommentarspur
4.  Werkzeugfenster 14. Buttons Schnellwechsel Tonaus-
5. Leuchtpult gang, Einfiigen, Darstellung
6. Leinwand, verkleinert und ange- skalieren und Ein-/Ausblenden
dockt 15. Anzeige der Vortragszeit
7. Kommentarfenster 16. Anzeige der Uhrzeit
8. Zeitlineal 17. Statusfenster Audio
9. Bildspuren 18. Statuszeile
10. Spurbezeichnungen / Aktivie-
rungsschalter
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Die jeweils aktive Komponente der m.objects Programmoberflédche 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, lisst sich die
Arbeitsoberfldche beliebig skalieren.

Als Standard verwendet m.objects dabei zunachst den Wert, der im Betriebs-
system fiir die Skalierung der Schriften eingestellt ist. Sie kdnnen den Vergro-
Berungsfaktor fiir m.objects aber individuell anpassen. Unter Einstellungen /
Programmeinstellungen setzen Sie dafiir ein Hékchen bei der Option manuel-
le Skalierung der Arbeitsoberfldche und verschieben nun den Schieberegler
auf den gewiinschten Wert.

Darstellung
50%  100% 200% [126% So konnen Sie je nach Be-
lle: Sheali H H . .
e Mbetacbediache i  darf fiir ein entspanntes Ar-

beiten oder eine verbesserte
Sichtbarkeit fiir mehrere Betrachter den Skalierungswert erhdhen, oder fiir
eine bessere Ubersicht bei naher Position zum Monitor verringern. Alle Be-
dienelemente des Editors sowie Meniis, Toolbar, Fensterelemente, Formulare
und Meldungen werden sofort angepasst. Ein Neustart des Programms ist da-
fiir nicht erforderlich.

Die Oberflache individuell einrichten

Die einzelnen Bestandteile der m.objects Arbeitsoberfléche lassen sich belie-
big verschieben und neu anordnen. So kdnnen Sie sich genau die Umgebung
schaffen, die IThnen die Arbeit mit m.objects am angenchmsten macht.

Bei vielen Fenstern in der Programmoberflache sehen Sie einen Doppelbal-
ken, der sich greifen und ziehen lasst, um das Fenster von seiner aktuellen Po-
sition an eine andere Stelle zu verschieben und dort wieder an die Arbeits-
oberfliache anzudocken. Greift man den Rahmen
des Fensters neben diesem Doppelbalken, lasst es
sich ebenfalls verschieben, dockt aber an der neu-
en Position nicht an. Per Doppelklick auf den Rah-
men 16sen Sie ein Fenster aus der Oberflache, so-
dass es als schwebendes Fenster dargestellt wird.
Mit einem erneuten Doppelklick auf den Rahmen
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kehrt das Fenster wieder an seine vorherige, angedockte Position zuriick. So
haben Sie immer die Moglichkeit, die einzelnen Fenster separat zu positionie-
ren, sodass sie jederzeit frei beweglich sind, oder sie an einer bestimmten
Stelle der Programmoberflédche anzudocken, wo sie dann einerseits fest veran-
kert sind, andererseits aber in ihrer Breite bzw. in ihrer Hohe skalierbar blei-
ben.

Sie kdnnen auch die Anordnung der Komponenten dndern und beispielsweise
die Bildspuren unter die Tonspuren legen. Dazu ziechen Sie einfach den Win-
kel mit der Beschriftung (zum Beispiel Projektion oder Digital Audio) nach
oben oder nach unten. Auf gleichem Wege konnen Sie die urspriingliche An-
ordnung wieder herstellen.

Andockbare Fenster automatisch ein- und ausblenden

Alle andockbaren Fenster wie zum Beispiel das Werkzeugfenster, das Leucht-
pult oder die Referentenvorschau lassen sich im Bearbeitungs- und Prisentati-
onsmodus automatisch ein- und ausblenden. Klicken Sie dazu mit der rechten
Maustaste in das gewiinschte Fenster und wéhlen Sie unten im Kontextmenii
Sichtbarkeit des Fensters.

o I Hier legen Sie fest, ob
Al Objekt bearbeten ein Fenster immer, nur
o bei Bearbeitung der
EE— Show (im Stopp-Modus)
L Mekopiemn oder nur bei Wiedergabe
SR v der Show (im Pause- und

im Play-Modus) ange-
zeigt wird. Mit der Opti-

":m:‘“f:: g on nie anzeigen wird das
Fenster geschlossen. Da-

durch konnen Sie das Fensterlayout Threr m.objects Arbeitsoberflache bei-
spielsweise so einrichten, dass im Stopp-Modus, in dem Sie Thre Présentation
bearbeiten, das Werkzeugfenster sichtbar ist. Sobald Sie aber zum Abspielen
in den Pause- oder Play-Modus wechseln, wird das Werkzeugfenster ausge-
blendet und an gleicher Stelle stattdessen die Referentenvorschau, das Kom-
mentarfenster oder ein beliebiges anderes Fenster angezeigt. Das spart Platz
und macht die Oberfldche tibersichtlicher, vor allem aber haben Sie auf diese
Weise immer genau die Bedienelemente und Fenster vor sich, die Sie in der
jeweiligen Situation bendtigen.

Alle / unbenutzte 16schen
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Individuelle Fensterlayouts speichern und laden

a
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Ihre individuellen Fensterlayouts der Arbeitsoberflache speichern Sie unter
dem Meniipunkt Datei / Fensterlayout speichern ganz einfach ab und kdnnen
sie jeder Zeit liber Datei / Fensterlayout laden wieder aufrufen und so zwi-
schen den Fensterlayouts wechseln.

Fiir unterschiedliche Einsatzzwe-

ensteriayoutdaden

Suchenin: [ Loy Jed e m cke richten Sie die jeweils passen-
Name - findenungsdotum den Layouts ein, ordnen also die
0t 200820201202 einzelnen Komponenten der Ober-
[ ] Live-Vortrag.mwl 02.09.2020 14:16 » N . .
[ Stendord 02002020 1421 fldche so an, wie es fiir die gerade
|| Tonbeabeitung.mwl 17.08.2020 09:47 :
T e anstehgnflen Arbeiten an Threr o
Multivision besonders zweckmaBig
< > | ist und speichern sie jeweils unter
Dateiame:  [Videobearbetung md | [Comen | | einem entsprechenden Namen ab.
Detetyp | mabjects Fenateiayaud ("l | e Ob beispielsweise die Symbolleiste
- iiber den Bild- und Tonspuren steht
e (ot P et s oder stattdessen vertikal neben den

Spuren angeordnet wird, ob das
Werkzeugfenster rechts oder links, horizontal oder vertikal angeordnet wird,
diese Entscheidungen treffen Sie. So kénnen Sie zum Beispiel ein Layout spe-
ziell zur Priasentation und weitere zur Video- oder Tonverarbeitung erstellen
und je nach Bedarf verwenden. Auch das automatische Ein- und Ausblenden
der andockbaren Fenster (s.0.) wird im Fensterlayout gespeichert.
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Anzahl der Spuren andern

omponente konfiguriersn 4| Wenn Sie die Anzahl der Spuren, also zum
Komponerte: Beispiel der Bild-, Ton- oder Kommentar-
[Projicion | | spuren, dndern mdchten, doppelklicken Sie

auf den Balken unterhalb der jeweiligen
Siten SiandbySpur: - | | Komponente. Auf diesem Balken finden

[ Spuren oben enfemen Sie auch die Bezeichnung der Komponen-
te, also zum Beispiel Projektion oder Digi-
tal Audio. Im anschlieBend erscheinenden
Fenster tragen Sie die gewiinschte Anzahl
an Spuren ein.

Statusfenster zeigen: | nie w

ICC Color Management nutzen

Buchstaben als Spurbezeichnung
S e Je nach Ausbaustufe stehen Ihnen in m.ob-

Abbruch jects unterschiedlich viele Bild- bzw. Ton-
spuren zur Verfiigung. Nutzer von m.ob-
jects creative oder ultimate konnen hier also beliebige Werte eintragen.

Als Standard geht m.objects dabei so vor, dass neue Spuren unter den bereits
Vorhandenen eingefiigt bzw. bei Verkleinerung der Anzahl Spuren von unten
geloscht werden. Mit der Option Spuren oben einfiigen bzw. Spuren oben ent-
fernen fligen Sie neue Spuren iiber den vorhandenen Spuren ein bzw. 16schen
die Spuren von oben. Beachten Sie, dass Sie beim Loschen einer Spur die dar-
auf enthaltenen Objekte mit 16schen. Sie 16schen dadurch natiirlich keine Ori-
ginaldateien, sondern nur die Objekte und deren Eigenschaften auf der betref-
fenden Spur.

Konfiguration speichern

Sie konnen eine individuell

Spotchem [ [} Corio Je # o m- emgerlchtete m.objects Ar-
Nome ~ Anderongsaoum  ~ | D€I1tsOberflache auch als Kon-
Layout 20.09.2020 13:04 figuration speichern. Den ent-
RemaoteProfile 18.08.2020 12:59 S rechenden Eintra ﬁnden
s 19.01.2020 15:25 p . . g .
[ 2 Bildspuren, 1 Tonspur, 3 zu 2.moc 20,07.2013 12:52 Sie im Menii unter Datei /
| | 2 Bildspuren, 1 Tenspur, 4 zu 3.moc 29.07.201312:53 Konﬁ u}”al‘ion speichern als
|| 2 Bildspuren, 1 Tonspur, 16 zu 8.moc 26.07.2013 12:56 g :
3 Bild: , 2 Tc L, 3 Zu 2. 29.07.201313:07 .
3 Bidspuren. 2 fenspuren, 32a 2moc , | Im Gegensatz zum Speichern
Dateiname: | | [ ] eines Fensterlayouts dient
S — N eine Konfiguration nicht dem
Wechsel des Layouts wih-
T | | rend der Arbeit mit dem Pro-
zum Laden benotigte m .objects-Version: = Build 2458 gramm Sondem Vielmehr als
&l

Vorlage fiir neue Shows. Da-
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her werden in einer Konfiguration zusétzlich auch die Anzahl der Spuren, Ma-
kros sowie Auflosung und Seitenverhéltnis der m.objects Leinwand gespei-
chert.

Konfiguration

Wenn Sie dann unter
(© bmsarrie o e B e e e e Datei / neue Show den
Projektassistenten 6ff-

O automatische Konfiguration

nen und dort die Opti-
on bestehende Konfi-
guration als Basis verwenden wihlen, stehen Thnen in einer Liste neben eini-
gen vorgegebenen Standardeintrégen auch Ihre individuellen Konfigurationen
zur Verfiigung.

Die Zeitleiste mit Zeitlineal und Spuren

Die Zeitleiste ist das zentrale Element innerhalb von m.objects. Sie beinhaltet
das Zeitlineal und die Bild- und Tonspuren sowie ggf. noch weitere Spuren.
Uber die Zeitleiste werden alle zeitlichen Abfolgen geregelt: die Reihenfolge
der Bilder, die Standzeiten der Bilder und Tonsamples, Auf- und Abblendzei-
ten, die Dauer von Uberblendungen, Zoomfahrten, Rotationen und weiteren
Effekten, letztendlich also die Dauer der gesamten Show.

Um die zeitliche Abfolge in einer m.objects-Prasentation moglichst genau ein-
zurichten, kann es hilfreich, die Darstellung der Arbeitsoberfliche zu vergro-
Bern:

Uber die Lupe mit dem Pluszeichen in der Symbolleiste ver-

breitern Sie Zeitleiste und Spuren, so dass die Zeitabstidnde

optisch auseinandergezogen werden. Exaktes Platzieren von
Objekten wird auf diese Weise sehr viel einfacher. Alternativ erzielen Sie die-
sen Effekt auch tiiber die Plus-Taste auf der Tastatur. Umgekehrt wird tiber

das Lupensymbol mit dem Minuszeichen oder iiber die Minus-Taste die Dar-
stellung wieder schmaler, was dann zu einer besseren Gesamtiibersicht fiihrt.

Die zweite Moglichkeit fiir eine detailreichere Darstellung bietet der Doppel-
pfeil unter den Spuren.

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

Die Veranderungen der Darstellungsgrofle haben natiirlich nur Auswirkung
auf die Bearbeitung innerhalb von m.objects. Die Darstellung auf der Lein-
wand wird dadurch nicht veréndert.
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Das Zeitlineal
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Das Zeitlineal zeigt auf einer Skala die genaue zeitliche Position innerhalb der
Show an. Je nach gewahlter Vergroferung mit dem Lupen-Symbol ist hier
eine Genauigkeit bis in den Millisekundenbereich mdglich.

Beim vertikalen Scrollen in Projekten mit vielen Spuren bleibt das Zeitlineal
an seiner Position stehen, sofern es oberhalb der Spuren angeordnet ist. Sie
konnen es allerdings durch Verschieben mit der Maus auch unterhalb der Spu-
ren oder beispielsweise zwischen Bild- und Tonspuren anordnen. In diesem
Fall wird das Zeitlineal beim vertikalen Scrollen mitbewegt.

Stand- und Uberblendzeiten in den Spuren

Je breiter die Lichtkurve eines Bildes ist, desto ldnger ist seine Standzeit, des-
to mehr Zeit vergeht zwischen Auf- und Abblendung des Bildes. Wollen Sie
die Standzeit verkiirzen, schieben Sie die Lichtkurve zusammen. Dementspre-
chend 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 markier-
ten Anfasser und zichen 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 verldngern. Genauso gehen Sie
bei den Tonsamples vor.

Die Bild- und Tonspuren (und ggf. weitere wie zum Beispiel Kommentarspu-
ren) stehen also immer in direktem Zusammenhang mit dem Zeitlineal.

Durch die Zeitleiste navigieren

Um durch die Zeitleiste zu navigieren, konnen Sie die Scrollbalken am unte-
ren bzw. rechten Rand nutzen. Bequemer aber geht es mit dem Scrollrad der
Maus bzw. mit der rechten Maustaste: Durch Drehen des Scrollrads bewegen
Sie sich schrittweise nach rechts und links. Wenn Sie stattdessen die rechte
Maustaste {iber den Spuren driicken und gedriickt halten, konnen Sie die Spu-
ren stufenlos nach rechts und links sowie nach oben und unten ziehen.

Um ganz an den Anfang der Zeitleiste zu gelangen, driicken Sie einfach die
Taste [Pos1] auf Threr Tastatur. Durch Driicken der Taste [Ende] gelangen Sie
dagegen an das Ende der Zeitleiste, also zum letzten Objekt, das auf den Spu-
ren oder auf dem Zeitlineal abgelegt ist.
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Mit den Pfeiltasten rechts und links bewegen Sie den Locator, also den Ab-
spielkopf von m.objects, schrittweise um 20ms (also 1/50 Sekunde) in die ent-
sprechende Richtung. Steht der Locator allerdings innerhalb eines Videos, so
bewegt er sich mit den Pfeiltasten exakt um jeweils einen Videoframe vor
oder zuriick, was je nach Framerate des Videos mehr oder weniger Zeit in An-
spruch nimmt.

Haben Sie ein Objekt auf einer Bildspur ausgewéhlt, so bewegt sich der Loca-
tor bei gedriickter [Strg]-Taste (bzw. [Ctrl-Taste]) mit den Pfeiltasten zum
nichsten bzw. vorhergehenden Objekt auf derselben Bildspur.

Benennung von Spuren und Anzeige von Objekteigen-
schaften

Zusétzlich zu den alphabetischen bzw. numerischen Bezeichnungen der Bild-
und Tonspuren, die Sie im Rahmen links neben den Spuren finden, kdnnen
Sie einzelnen Spuren noch einen individuellen Namen geben, um damit bei-
spielsweise ihre Verwendung zu beschreiben. So kann also beispielsweise die
Bildspur B die Bezeichnung Masken erhalten, wenn Sie auf dieser Spur spezi-
ell Masken ablegen mochten. Klicken Sie mit der rechten Maustaste in die
Spur und wihlen Sie im Kontextmenii die Option Spur bearbeiten.

Im folgenden Formular tragen Sie den ge-
wiinschten Namen ein und bestétigen mit OK.
Wenn Sie nun mit gedriickter Shift-Taste die
Maus iiber einen leeren Bereich dieser Spur be-

wegen, wird dieser Name neben dem Mauszei-

ger eingeblendet. Diese Vorgehensweise lisst

sich in gleicher Weise auch auf die Tonspuren und, falls verwendet, auf die
Spuren weiterer Komponenten anwenden.

Bezeichnung der Spur:

Maskeen|

Wenn Sie den Mauszeiger, ebenfalls mit gedriickter Shift-Taste, tiber ein Ob-
jekt auf einer Spur bewegen, werden die wichtigsten eingestellten Parameter
dieses Objekts eingeblendet.

So konnen Sie sich zum Beispiel den Zoomfaktor und die Lage des Zoomzen-
trums eines Zoomobjekts genau anzeigen
lassen, ohne das Eigenschaftenfenster die-

e ses Objekts 6ffnen zu miissen. Das gilt
mm% 431 ebenso fiir die Eigenschaften aller weiteren

== Dynamikobjekte, fiir den Locator, fiir alle
Kurven-Anfasser und die fiir Objekte auf
dem Zeitlineal.

T 20 2= AT (2 E =28 T2 (]
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Die Farbcodierung der Lichtkurven

Wenn Sie ein Bild in eine Spur der m.objects Arbeitsoberfliche einfiigen, er-
scheint es im Normalfall zunéchst in einer dunkelgelben Lichtkurve. Das be-
deutet, dass hier die Bildmischung im additiven Modus eingestellt ist. Er-
scheint die Lichtkurve dagegen in griin, so ist hier der iiberlappende Modus
gewihlt. Das ist zum Beispiel dann der Fall, wenn Sie mit einem Bildfeldob-
jekt arbeiten. Mehr zu diesem Thema lesen Sie im Kapitel Bildmischung auf
Seite 71.

Wird ein Bild als Maske verwendet, stellt m.objects die Lichtkurve in grau
dar. Weitere Informationen zu diesem Thema finden Sie im Kapitel Masken
ab Seite 143.

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 Trapeze. Der
iiberwiegende Teil der Arbeit an einer Produktion besteht im waagerechten
Verschieben der Objekte, um sie im zeitlichen Ablauf aufeinander abzustim-
men.

Selektion

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

Zur Auswahl mehrerer Objekte gibt es verschiedene Techniken:

Nachdem bereits ein Objekt ausgewéhlt ist, kdnnen weitere durch Linksklick
mit gedriickter Strg-Taste (Ctrl) hinzu selektiert werden.

Durch Aufziehen eines Rahmens werden alle in diesem Bereich befindlichen
Objekte gewdhlt. Ein Rahmen kann durch Linksklick neben einem Objekt und
Ziehen der Maus mit gedriickter Maustaste aufgezogen werden.
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Uber das Kontextmenii im freien Bereich der Spuren (rechte 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) beschrankt werden, oder aber
alle Komponenten mit einschlie3en.

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 hiufigsten 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 verschoben zu
werden, 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 ndtige Gefiihl dafiir
zu bekommen, 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 rechts das Magnet-Icon, das standardméBig ak-
tiviert ist.

Der Magnet hilft Thnen dabei, Objekte genau synchron iibereinander
zu positionieren. Wenn Sie Bildiiberblendungen manuell ausrichten,

bewirkt der Magnet, dass der Beginn der Aufblendung eines Bildes
exakt iiber dem Beginn der Abblendung eines anderen Bildes einrastet. Diese
Funktionalitdt ist sehr hilfreich, wenn Sie mit der Reihenfolge der Bilder ex-
perimentieren und sie vielfach auf der Zeitleiste hin und her verschieben.
Ohne groBen Aufwand bringen Sie die Bilder dabei an die richtige Position.

Der Magnet wirkt in gleicher Weise in den Tonspuren - sodass Sie auch hier
Uberblendung zwischen Tonsamples exakt ausrichten konnen — und auch zwi-
schen Bild- und Tonspuren. Die genaue Ausrichtung von Tonhiillkurven an
Lichtkurven ist somit ebenfalls moéglich.

Wenn Sie ohne die Magnet-Funktion arbeiten mdchten, 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 ausgewdhlt ist. Den deaktivierten Magneten konnen Sie
dann wieder durch Driicken der Alt-Taste kurzfristig aktivieren.
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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
bis zum Beenden von Windows erhalten. Der Unterschied liegt darin, dass die
Objekte beim Ausschneiden aus ihrem urspriinglichen Kontext entfernt wer-
den, wéhrend 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 Gelin-
gen der Operation ist, dass ein geeigneter Bereich (entsprechende Komponen-
ten mit entsprechender Anzahl Spuren) vorhanden ist. Ist das nicht der Fall,
erscheint ein Hinweis.

Es gibt noch eine weitere interessante Anwendung fiir die Zwischenablage.
Stellen Sie sich vor, Sie haben ldngere Zeit an einer Show gearbeitet und ir-
gendwann eine Sequenz geldscht, die Thnen zundchst nicht gefiel. Im Nach-
hinein stellen Sie aber fest, dass Sie diese Sequenz doch gerne verwenden
mdchten. Statt sie nun neu zu erstellen, gehen Sie mit der Riickgéngig-Funkti-
on die erforderliche Anzahl an Bearbeitungsschritten zuriick und kopieren 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 einfiigen. Beachten Sie dabei aber, dass Sie wahrenddessen keine Verin-
derungen vornehmen, weil dadurch die gespeicherten Wiederhol-Schritte ver-
loren gehen.

Makros

Gruppen von Ereignissen (Ereigniseinheiten) lassen sich mit dem Befehl Be-
arbeiten / Makro erzeugen einfach zu neuen Werkzeugen formieren und im
Werkzeugfenster zur wiederholten Verwendung ablegen. Hierzu werden die
gewiinschten 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) gewahlt. Sie
haben dann Gelegenheit, dem neuen Makro einen Namen zu geben. Dieser
muss sich von den Namen bereits ggf. bestehender Makros unterscheiden.
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Erstreckt sich ein Makro iiber verschiedene Komponenten, so wird es den Er-
eignismustern der wihrend der Erzeugung aktiven Komponente zugeordnet.

Bestehende Gruppierungen von Ereignissen werden mit in Makros {ibernom-
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 Ma-
kros angelegt, um fiir neue Projekte zur Verfiigung zu stehen. Natiirlich kon-
nen auch Makros {iber die Zwischenablage von einer in eine andere Show
ibertragen 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 Verédnderung
der Ereignisse nicht auf das Makro oder andere durch das selbe Makro er-
zeugte Ereignisse aus. Um ein Makro zu veréndern, 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 Klangma-
terial einsetzen. So konnen Sie z.B. ins ,,Unreine* gesprochenen Text einfach
auf der Spur zerlegen, passend benennen und als einzelne Makros im Werk-
zeugfenster ablegen. Genauso gut lassen sich einzelne Intros, Strophen,
Breaks, Refrains so zur spateren Montage ablegen. Durch diese Vorgehens-
weise wird natiirlich kein zusitzlicher Speicherplatz fiir Audiodaten auf der
Festplatte belegt.

Fixierung

Sie konnen Objekte auf der Zeitleiste fixieren, um sie nicht versehentlich zu
l6schen oder zu verschieben. Dazu wihlen Sie die entsprechenden Objekte
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) ablosen 16sen Sie fixierte Objekte
und konnen sie dann wieder wie gewohnt verschieben oder 16schen.

Ereignisgruppen

Sie konnen Objekte zu Ereignisgruppen zusammenfassen, um ihre relative Po-
sition zueinander zu fixieren, also zum Beispiel mehrere Bilder oder Bilder
und Tonsamples. Ereignisse, die einer Gruppe angehdren, werden mit einem
dunklen Rahmen um die Anfasser dargestellt.
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Zur Bildung von Ereignisgruppen dient der Meniibefehl Bearbeiten / Ereig-
nisgruppe bilden. Uber den Meniibefehl Bearbeiten / Ereignisgruppe(n) zerle-
gen werden alle in die aktuelle Auswahl eingeschlossenen Ereignisgruppen
wieder aufgelost.

In bestimmten Féllen erstellt m.objects Ereignisgruppen auch automatisch,
zum Beispiel wenn Sie den Ton aus einem Video separieren, sodass dieser als
Tonsample auf einer Tonspur abgelegt wird. Video und Ton bilden dann eine
Ereignisgruppe.

Wenn Sie ein Objekt einer Ereignisgruppe auswahlen, so wird diese Auswahl
automatisch auf alle weiteren Objekte der Gruppe ausgedehnt. Verschieben,
Kopieren und Loschen ist danach nur fiir alle Objekte der Gruppe gleichzeitig
moghch mit einer Ausnahme: Erstreckt sich eine Ereignisgruppe iiber mehre-

= M re Komponenten, wie
im Fall von Video und
Ton, lassen sich nach-
traglich innerhalb einer
Komponente die Spu-
ren wechseln.

So konnen Sie zum
Beispiel den Ton des

| Videos auf eine andere
Tonspur verschieben, ohne dass die Ausrichtung zum Video in den Bildspu-
ren davon beeintrichtigt wird.

i}
CaBlECarActionmpd 3 TdE]

Anzeige von Objektzeiten

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

oder Verschieben von Objekten rechts und links
des Mauszeigers die Zeiten ein, die zu den jeweils
nichsten Objekten desselben Typs verbleiben.

Dariiber hinaus blendet m.objects beim Anklicken
| < 00:07.42 | 00:04.76 >

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 Abstidnden zu
positionieren.
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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
ist ebenso einfach wie komfortabel, lassen sich damit doch sowohl normale
als auch besonders fein abgestufte Verdnderungen vornehmen.

Als Beispiel sehen Sie hier Ausschnitte aus den Bearbeitungsfenstern des
Bildfeld- und des 3D-Objekts.

Lage des Bildfeldes
000 %

Steren-Ebene

oo | [y
g Breite |: Rotationswinkel Raotationszentrum [bezogen auf Bildfsld]
oz | [ === 5 10000 | Hahe[3 ) % oo |[& v mmx |
]
lg Grite [\ v: [oooe = vosomx [T
. - - 2 '
10000 [z oo _Jlr ooz |[x

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 lasst. Der Pfeil oben im lin-
ken Bild zum Beispiel steht fiir die obere Kante eines Bildfeldes, deren Positi-
on 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 Bei-
spiel die Position des rechten und linken Bildfeldrands bei einer Anderung der
Breite. Beim 3D-Objekt rechts finden Sie geschwungene Pfeile. Sie dienen
der Verdnderung des Rotationswinkels. Es geht also um die Drehung eines
Objekts, welche dessen Darstellung entsprechend verandert.

Zur Bearbeitung klicken Sie auf einen Pfeil und ziehen dann mit gedriickter
linker Maustaste in die gezeigte Richtung. In der m.objects-Leinwand kdnnen
Sie die Anderungen dabei stetig mitverfolgen. Bewegen Sie die Maus in ent-
gegengesetzter Richtung, verédndern 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 zusétzlichen blauen Pfeil. Da-
mit lassen sich die beiden nebenstehenden Controls gleichzeitig bedienen.
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Mit den Reset-Buttons setzen Sie die jeweiligen Werte auf den Stan-

dard zuriick.

Statt iiber die orangefarbenen Pfeil-Controls kdnnen 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 Kontextmenii (Klick mit der rechten Maustaste) wird
nun das zugehorige Objektformular aufgerufen. Hier geben Sie die gewiinsch-
ten Anderungen ein und verlassen das Formular durch Klick auf den OK-But-
ton. Daraufhin erscheint eine Auswahlliste aller Objekteigenschaften diese
Objekttyps. Die eben gednder-
ten Werte sind mit einem *

o markiert und vorgewéhlt.
Obiekteigenschalten . .
— . Durch An- und Abwihlen ein-
Toleranz fiir Tranzparenz [Chroma Keying) ~ X .
Inversion der Transparenz [ja/nein] B | zelner Elgenschaften kénnen
Anzahl maskierter Spuren . defini Ich
Zoom-/Meigungsfilter unterdiicken [ja/nein) Sie nun de mieren, welcne
Filter: Justage der Stereo-Basiz davon automatisch auf die an-
Filter: Helligk.it | . .
Filter Kontrast deren Objekte iibertragen wer-
Filter: Sattigung
Filter: Farbtan den sollen.
Filter: Sohwarzpunkt . Lo .
Fiter: ‘weilpunkt So lésst sich beispielsweise
* Filter: G arnrma ] v e .
nachtriglich auf eine ganze
Die in der Liste ausgewahlten Eigenschaften anwenden auf: Gmppe von Bildern eine
alle seleklisrten Objekte des selben Typs Gammakorrektur anwenden,
[ alle Objgkte, die sich auf die sslbe Datsi bezishen ohne dabei jedoch andere be-
- reits individuell eingestellte
[ auf alle anwenden ] ’ nicht auf alle anwenden ] . . .
Filter zu beriihren. Ebenso ist

es moglich, die Schriftart meh-
rerer selektierter Texte auf einen Schlag zu modifizieren, ohne jedoch die je-
weils unterschiedlich eingestellte Farbe und den Schriftschnitt zu verdndern.
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Neue Show - ein Projekt in
m.objects

Im Einstiegskapitel dieses Handbuchs In 12 Schritten zum Live-Vortrag ab
Seite 21 haben Sie eine kompakte Anleitung in nur wenigen Schritten erhal-
ten, mit deren Hilfe Sie eine eigene Show erstellen und présentieren konnen.
Unter der Programmoberflache verbirgt sich aber einiges mehr, als diese ers-
ten Schritte zeigen. Nicht dass es ab hier besonders schwierig wird, vielmehr
wird es richtig spannend, denn die Moglichkeiten, die Thnen m.objects bietet,
sind duflerst vielfaltig. Das folgende Kapitel gibt [hnen einen umfassenden
Uberblick iiber die unterschiedlichen Funktionen und Méglichkeiten bei der
Bearbeitung einer AV-Show.

Was ist ein Projekt?

Zunichst 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
Sounds einsetzen. Vielmehr entsteht eine AV-Show aus einem kreativen
Schaffensprozess, Ideen werden getestet und verworfen, neue Ideen entstehen.
Sie werden Fotos, die Sie zunichst eingesetzt haben, wieder 16schen oder
durch andere ersetzen, neue kommen hinzu. Je umfangreicher die Show, desto
mehr Datenmaterial verwenden Sie.

Wahrscheinlich 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 Thnen
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 mochten, wéhlen Sie aus dem Pro-
gramm-Mentii Datei / neue Show. Daraufhin 6ffnet sich der Projektassistent.
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Unter Speicher-

Projektassistent < .
ort haben Sie zu-
Speicherort " A
) neuss Projektverzeichnis anlegen Projekt 001 suchen néchst die Wahl’
die neue Show
@ fatie Show in vehandener Prc sisisliet (> Erste Sehiite - ..
1 €Imnem ncuen
) bestehende Show laden Unbenanit oder in einem
susgewahiter Plad hand
C:\lsersiStefan Schuster\Documentsim.objects D aten\Show\Demos\Erste Schiittel, vorhandenen
Verzeichnis zu
Korfiueation speichern. Wenn
@ automatische Konfiguration Sle von einem
*) bestehende Konfiguration als Basis venwenden 3 Bildspuren, 2 Tonspuren. 16 zu S.moc PI'OJ ekt unter-
schiedliche Vari-
Hirwsis: Zum Erteichen der besten Darstellungsqualitat iiberpriifen Sie bitte die .
Aufldsung der Leinwand, (Merii “Einstellungen -» Leinwandeinstelunger] ationen erstellen

mochten, sollten
diese im selben Verzeichnis liegen, denn in diesem Fall greifen die Produktio-
nen auf dasselbe Quellmaterial zuriick. Hierfiir klicken Sie die Option neue
Show in vorhandenem Projektverzeichnis erstellen an. Uber das Ausklappme-
nii rechts daneben wéhlen 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 anle-

Speicherort gen und tragen
@ neues Projektverzeichnis anlegen MeineShow suchen S]e einen Na—
_) neue Show in vorhandenem Projektverzeichnis erstellen > Erste Schritte men €.
Im unteren

Teil des Fensters haben Sie die Auswahl zwischen den Optionen automatische
Konfiguration und bestehende Konfiguration als Basis verwenden. Wenn Sie
die automatische Konfiguration wahlen und das Fenster mit OK bestitigen,
tragen Sie im folgenden Fenster Konfigurationsassistent ganz einfach die An-
zahl der Bild- und Tonspuren und - falls gewiinscht - der Kommentar- und
DMX-Spuren ein. Sie legen auBBerdem das Seitenverhéltnis der m.objects-
Leinwand fest und bestimmen, ob diese immer, nur bei Wiedergabe (also
beim Abspielen der Show) oder gar nicht im Vollbild-Modus angezeigt wird.

Sie konnen es sich an dieser Stelle auch moglichst einfach machen und mit
Klick auf den Button Standardeinstellungen eine fertige Konfiguration vor-
wihlen. Alle Eingaben, die Sie an dieser Stelle machen, lassen sich spéter
noch dndern.

Wenn Sie zuvor im Projektassistenten stattdessen die Option bestehende Kon-
figuration als Basis verwenden wiahlen, kdnnen Sie iiber das Ausklappmenti
aus einer Reihe vorgefertigter Konfigurationen auswahlen.
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Hier wird jeweils
die Anzahl der
Bild- und Tonspu-
ren sowie das Sei-
tenverhaltnis der
Leinwand vorgege-
ben. Auch diese
Einstellungen kon-
nen Sie spéter bei
Bedarf dndern.

Achten Sie aber
darauf, dass Verin-

Projektassistent
Speicherort
) neues Projsktverzsichris anlegen
@ neue Show in vothandenem Projektverzeichris erstellen

() bestehende Show laden

ausgewahier Plad

Projekt 001 suchen

> Erste Schiitte

Urbenarnt

Al Schuster\Dn objects D

Konfiguration

) autoratische Konfiguration

(@ bestehende Konfiguration als Basis verwenden

Hirweis: Zum Erieichen der besten Darstellungsqualtat tiberpriifen €
AullEsung der Leinwand. (MeniiEinstelungen -» Leinwandzinstellul

derungen im Sei-
tenverhéltnis der
Leinwand zu einem

Schritteh

3 Bildspuren, 2 Tonspuien, 16 2u S.moc.

2 Bidspuren. 1 Tonspur, 16 2u 8 moc
2Bidspuren, 1 Tonspur, 3 2u Zmac

3 Bildspuren, 2 Tonspuren, 4 zu 3moc
& Bildspuren. 3 Tonspuren. 16 2u Smoc
6 Bildspuren. 3 Tonspuren. 3 zu 2moc
& Bildspuren, 3 Tanspuren, 4 zu 3moc

suchen.

spiteren Zeitpunkt moglicherweise auch weitere Anderungen innerhalb der
Produktion notwendig machen, vor allem wenn Sie mit aufwandigen Animati-
onen arbeiten. Mehr zu diesem Thema folgt im Kapitel Das Seitenverhéltnis

einstellen auf Seite 52.

Welchen Weg Sie auch gewihlt 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
Midi, Pic, Sound und Video. Damit ist ein wichtiger Schritt in Richtung einer
iibersichtlichen Dateistrukturierung getan, denn diese Ordner werden spéter

Speichem Meine Show ~ @ e m-
MName - Anderungsdatum Typ

Midi 11.11.201415:46 Dateiordner

. Pic 11112014 15:46 Dateiordner

. Sound 11.11.201415:46 Dateiordner

Video 11.11.2014 15:46 Dateiordner
1 [ 1, N v
Dateiname:  Maxiko|mos Speichem
Datsityp: [ m.obiects Show [*mos) =] [ Aoorechen |

EBitte aeben Sie einen Mamen fiir die Show innerhalb des gewahlen Projekts einl

alle fir die Show rele-
vanten Daten enthalten.

Midi steht dabei fir Mu-
sikdateien, die von ei-
nem PC-integrierten
oder externen Synthesi-
zer wiedergegeben wer-
den konnen, Pic fiir die
Bilder, Sound und Video
entsprechend fiir Ton-
und Videodateien. Im
Laufe der Arbeit an
Ihrem Projekt wird m.-
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objects weitere Ordner automatisch hinzufiigen. Dazu z&hlt der Ordner
mob_Auto mit den Texturdaten — von den Originalbildern abgeleitete Dateien,
die m.objects fiir die eigentliche Prasentation heranzieht. Um die Inhalte von
mob_Auto brauchen Sie sich im Regelfall nicht zu kiimmern, m.objects ver-
waltet die Dateien darin selbst. Wenn Sie dieses Verzeichnis 16schen, wird
m.objects beim nédchsten Laden der Show automatisch die benétigten Textur-
daten wieder aus den Originalbildern erstellen, sofern auf diese zugegriffen
werden kann. Auflerdem wird im Projektverzeichnis die .mos-Datei gespei-
chert, das eigentliche Kernstiick der Produktion, in der die Struktur der Show,
Uberblendungen, Standzeiten Zoomeffekte etc. hinterlegt sind.

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 kon-
nen zwar bedenkenlos eigene Ordner hinzufiigen, es ist hingegen weder not-
wendig noch sinnvoll, Dateien oder Ordner aus dieser Struktur zu verdndern
oder gar zu 16schen. Im Gegenteil: Falschlich geloschte oder verschobene Da-
teien fiihren unter Umstidnden dazu, dass m.objects eine Show nicht mehr kor-
rekt wiedergeben kann. Denn das Programm kann nur auf die Daten zugrei-

fen, 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.ob-
jects auf sehr elegante und bequeme Weise dafiir, dass keine tiberfliissigen

Dateiverwaltung

aktuelles Projekt: Chm.obijects D atert\Show'DemesiDemao_Canon_SX50

sktuelle Show: Demo_Canon_SX50mos

Anoidnung © hach Verwendung ) nach Speicherot

[Tim Prajekt vorhanden, venuendet in S how “Dema_Canan_SKE0.mos™ B
& <nur Pool / Leuchtpult:
~[F1(1) - Nelson-Wearble-History WakefG3_2_klein.ipg - [Src: 1400 x 1090
&< Timeine>
-[[11 - 617 Huka F. Waikato Ri.-47_2.ipg - (Src: 3135 x 1050 -> Dest: 4350 x 1457)
~{T]1 - bild0_klein.ipg - (Src: 1400 x 1201 -> Dest: 1498 x 1285)
[[11 - BILDO2_2_Klein.ipg - [Sre: 2304 x 1792 -> Dest: 2305 x 1793)
- bild02_klein.jpg - [Sre: 1400 x 1111 -> Dest: 1444 x 1146)
ipg - (Src: 2560 » 1991 -> Dest: 2190 x 1704)

g - (Sre: 1713 x 1050 > Dest: 2157 & 1322)
| (Sre: 1400 % 1113 > Dest: 1442 x 1145)
[[1 - BILDOB_Klein.jpg - (Src: 2048 x 1612 -> Dest: 2108 x 1660)
[[1 - BILD11.jpg - (Src: 1286 % 1000 -> Dest: 1452 % 1129)
- BILD15_Klein.ijpg - (Src: 1400 x 1056 -> Dest: 1704 x 1285)
- Billabong Drcam NBX_klein.jpg - [Sre: 2534 x 1050 -> Dest: 3477 x 1441)
. 1400 x 1050 -> Dest: 1440 x 1080)
~[[11 - bloecke_02.png - 1400 % 1050 -> Dest: 1440 x 1080)
~[[11 - bloecke_03.png - (Src: 1400 x 1050 -> Dest: 1440 x 1080)
~[[11 - bloecke_04.png - (Src: 1400 x 1050 -> Dest: 1440 x 1080)

[[11 - BUNGLE_2.ipg - (Src: 2560 x 1303 -> Dest: 3217 x 1637)

[[11 - Bushcolors-10.ipg - (Sre: 1041 x 870 -> Dest: 1474 x 1232)

[[1 - canon_front2.png - [Src: 2821 % 1156 -> Dest: 15197 » 6226)

[11 - canon_lago.png - (Src: 1321 & 483 > Dest: 620 x 227)

M

[T1 - Colours - Berge im Nobel and Background.mp3 - [44kHz 7 16Bit / stero) 3

Objektfe] aus Poal ertfzmen ]

Datei-peration
ausfuhren

Schiiefien

it anderer D ated verkniipfen [

eterne Dateien in das aktuele Projektverzelchris kopisien
externe Dateien in das aktuelle Projekbverzeichnis verschieben

(@ akiuell Show in ein neuss Projektverzeichnis exportisren

Daten im Projektordner
liegen, und verschafft Th-
nen einen guten Uber-
blick iiber die in Threr
Show eingesetzten Datei-
en.

Dateiverwaltung

Offnen Sie im Programm-
Menii die Auswahl Datei
und hier die Option Medi-
endateien verwalten. Da-
mit haben Sie ein wichti-
ges m.objects-Werkzeug
vor sich auf dem Bild-
schirm, das Thnen auf ei-
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nen Blick zeigt, welches Quellmaterial in IThrer AV-Produktion verwendet
wird.

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 iiber die Dateiver-
waltung auch wieder komplett aus dem Projekt entfernen. Dazu markieren Sie
die entsprechenden Dateien in der Liste und klicken auf den Button Objekt(e)

aus Pool entfernen.

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

| Obiekte] aus Pool entfernen |

Die einzelnen Dateieintrdge in der Liste
sind verlinkt. Durch Klick auf einen Eintrag gelangen Sie direkt an die ent-
sprechende Stelle in den Bild- oder Tonspuren, der Locator wird dort positio-
niert und die Lichtkurve bzw. Tonhiillkurve selektiert. Klicken Sie auf ein
Bild aus dem Leuchtpult, so wird dieses gedffnet 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 néchsten 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

[ «Timeline> auswahlen'
11 - 617 Huka F. Waikato Ri.-47_2.jpg . . . . .
11 - bild0_Klei—— —— Wenn Sie einen Eintrag in der Datei-
1 -BILDD2_2 | mit anderer Datei verknipfen .
11 - bitd02. Kleining verwaltung mit der rechten Maustaste

anklicken, erscheint die Option mit an-
derer Datei verkniipfen. Stattdessen konnen Sie die Datei auch per Mausklick
markieren und dann auf den Button mit anderer Datei verkniipfen 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:
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T ——y  iNige Dateien
— sind rot gekenn-

zeichnet und als

aktuelles Projekt:  C:\m.objects D aten'\$how!DemosiDema_Canon_$X50

aktuelle Show: Demo_Caron SX50.mos fe /’l l en d verwen d et
)
Anardnung @ nachVerwendung ) nach Speicherort in Show bezeich-
[Cfehlend, verwendet in Show "Demo_Canon_SX50.mos™ 3
3 [« Timeline net. Darunter er-

81 - bloccke_01.png - (Src: 1400 x 1050 > Dest: 1440 x 1080)
[T11 - bloecke_02.png - (Src: 1400 % 1050 -> Dest: 1440 « 1080)
----- L[7]1 - bloecke_03.png - (Src: 1400 x 1050 > Dest: 1440 x 1080)

scheint der Eintrag

T

[ Jester, vanmardatin Shaww "Darma Canon SxS0Lmos” extern, verwendet
&[] <Timeline> . .
5O in Show. Eine sol-
- m.obiects Daten .
BEShow che Struktur birgt
&+ Drehung ..
&0Fe Risiken bzw. Feh-
[711 - IR_Clare_4703_06_162u9_2.ipg - (Dest: 1920 x 1080) 1
11 - 1R_Cork 6738 06_162u3 2.jpg - (Dest- 1920 x 1080) cr.
J7im Projekt vorhanden, verwendst in Shaw "Demo_Canon_S<80.mos"
= <Timeline> B . d t
[E]1 - 617 Huka F. Waikato Ri.-47_2.jpg - (Src: 3135 x 1050 -> Dest: 4350 % 1457) €1 den rot ge-
[C]1 - bild01_Klein.jpg - (Stc: 1400 x 1201 -> Dest: 1498 x 1285) 3 kennzeichneten
[ fehlende Dalei suchen ] Dbiekie) aus Pool entfemen Dateien kennt m.-
@ exteme Dateien in das akiuelle Projektverzeichnis kopieren Datei-Dperation Ob_]eCtS den Spel'
(©) exteme Dateien in das aktuelle Projektverzeichnis verschieben ausfidren cherplatz ni Cht
) aktuelle Shaw in ein neues Projekiverzeichnis exportieren Ein Grund dafiir

kann der sein, dass
die Bilder, Videos oder Tonsamples auf dem Computer in ein anderes Ver-
zeichnis verschoben wurden oder aber von einer externen Festplatte stammen,
die jetzt nicht mehr angeschlossen ist. m.objects kann — im Falle von Bildern -
noch auf die bereits vorhandenen Texturen zuriickgreifen. Bei einer Verdnde-
rung der Ausgabeauflosung fiihrt das Fehlen der Originaldaten aber unweiger-
lich zu einem Qualitétsverlust, da die optimale Darstellung nicht erneut aus
dem Originalbild abgeleitet werden kann. Als zusétzlicher Warnhinweis wer-
den die Bildminiaturen in den Lichtkurven rot schraffiert angezeigt.

Fehlende Videos oder Tonsamples werden in der Prisentation 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 wéhlen mit anderer Datei verkniipfen. Falls die Da-
teien auf einer externen Festplatte liegen, stellen Sie sicher, dass diese ange-
schlossen ist. Alternativ markieren Sie die Datei in der Liste und klicken auf
den Button fehlende Datei suchen unter der Liste.
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Suchen in: | 23 Pic

¥ ME¥ _Chiapas_z652_06.jpg
|E| MER_Chiapas_2923_06.jpg
| MEx_chispas_3360_06.jpg
|| MER_Chiapas_3540_06.jpg
|E]ME®_Chiapas_3685_06.jpg
|| MER_Chiapas_3876_06.ipg
ﬂ MEX_Guerrero_S310_06.jpg
|5 ME%_Mexico_0373_06.jpg
|E ME®_Mexicn_0478_06.ipa

< 3]
Dateiname:  MEX_Chiapss_2852_0B jpa
Dateityp Bicdateien [v]
Scannen
Bildguelle;

| TwAIN-Bildquells

1.32 V..
dreher: ] um 80° nach rechts
spiegeln [ hoizontal ] vertikal
nachste Datei
Worzchau anzeigen
ME3¢_Chiapas_2652_0B.jpg

Auflasuna lange Seite, Pirel):

xQ 2

|Ei|MEX _Mexico_n498_06.jpg
|EMER_Mexicn_0590_06.jpg
|Ei|MEx_Mexico_0701_06.jpg
|E]MER_Mexicn_0707_06.jpg
[E]ME®_Mexicn 0764 06 4pg
|E] MER_Mexico_0783_06.jpg
|EME®_Mexicn 0807_06.jpg
|E|MEX _Mexico_0959_06.jpg
|EME®_Mexicn_1026_06.4pa

° [@-

% MEx _Puebla
[EMER_Puebla
& MEx_Puebla
[EMER_Tabast

2184 » 1456, TrueColor, 1371kE

Im folgenden Fenster Offiren wih-
len Sie unter Suchen in den Ordner,
in dem sich die entsprechende Da-
tei befindet, selektieren diese und
bestitigen mit Offien. Damit ist die
Verkniipfung wieder korrigiert und
die Datei wird nicht mehr als feh-
lend gekennzeichnet. Sollten in
demselben Ordner weitere fehlende
Dateien liegen, so ordnet m.objects
diese nun automatisch wieder kor-
rekt zu.

Ebenfalls mit Vorsicht zu betrach-

ten sind die in der Dateiverwaltung
als extern gekennzeichneten Datei-
en.

Hierbei handelt es sich um Bilder,
Videos oder Sounds, die nicht im
Projektverzeichnis Threr Show ge-
speichert sind. Solange gewéhrleis-

tet ist, dass m.objects auf diese Dateien zugreifen kann und den Speicherort
kennt, gibt es keine Probleme bei der Wiedergabe. Um moglichen Problemen
vorzubeugen, sollten Sie alle eingesetzten Dateien in das Projektverzeichnis
kopieren — und zwar am einfachsten und sichersten mit der m.objects Datei-

verwaltung.

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

Die Show verweist auf Dateien aulerhalb des Projektverzeichnisses.

Um eine Datensicherung baw. das Ubertragen des Projektes auf einen anderen Computer 2u
ermoglichen, sollten Sie die Funklion "Steuerung / Dateien verwalten' aufiufen und extemne

[rateien automatisch in das Projekt ubertragen lassen

Klicken Sie hier auf den
Button Dateiverwaltung
Jjetzt starten (empfohlen).
In der Dateiverwaltung ist

[ Nach Speichem dieser Shove nicht mehr erinnem, ich venwalte alle Dateien selbst ]

unten die Option externe

[Diese Meldung kann Liber "Einstellungen / Showeigenschaften' wieder aktiviert werden.]

Dateien in das aktuelle

| D ateiverwaltung jetzt starten [empfohlen) | [ beim nachsten Laden der Show erinnern ]

Projektverzeichnis kopie-

ren bereits vorgewéhlt.

Sie brauchen jetzt nur noch mit Datei-Operation ausfiihren zu bestétigen, und
m.objects kopiert die Dateien selbstéindig in das Projektverzeichnis. Sie erhal-
ten anschlieBend eine Bestitigungsmeldung.

m.objects v9

m.objects - Praxis o 51



E—— i3 Falls gewiinscht, kann m.objects

2 % g )]

die Dateien auch verschieben statt
sie zu kopieren. Hierfiir wihlen Sie

' 5 & Datei(en) wurds(n) erfolgreich in das skeuslle Projekbverzsichnis kapiert.
.

die Option externe Dateien in das
Projektverzeichnis verschieben.
Dateiverwaltung -15/x  Bedenken Sie aber, dass
aktuelles Prajekt.  [Coim obijscts Dalen\ShonADemos\Deme Canan_ 550 in diesem Fall andere An-
dueleShon, Do B0 wendungen ggf. nicht
=[] im Projekt vorhandsr, nicht vensendet in Show “'Demo_S5%50.mas" [~ mehr auf d]e Dateien an
[]_DSCO169.mp3 . .
E_Dsm 593 Pushkar Tanz 5.MO0V deren ursprunghchem
00289 MTS . .
Eg:}am,ms Spelcherort zugrelfen
[]02 wav konnen.
[ Colours - Cafe au Lait mpx
&[] Dropped . .
® [Foo Die grau gekennzeichne-
[JHardkandy - Big Sand for FadeOut.mp3 R
Bknpie von _DSCO169.mp3 ten Dateien werden weder
Lerche 393 mit Titel_2.psd .
FIMEX_Chiapas_2652_06.ipg auf den Bild- und Tonspu-
[CIMEX_Chiapas_2923_06.ipg X :
[ MEX_Chiapas_3350_06 ipg ren noch in Leuchtpult
[JMEX_Chiapas_3540_06.ipg i
[CJMEX_Chiapas_3685_06.ipg ™ oder Werkzeugfenster cin-
s 2 gesetzt.
Anordnung: (&) nach Werwendung () nach Speicherort
Damit sind sie letztlich
(3) externe Dateien in das sktuelle Projsktverzeichnis kopisren . . .
() ewterne Dateien in das aktuglle Projsktverzeichnis verschisben iy uberﬂusslg und konnen
() aktuells Show in ein neuss Projektverzsichnis exportieren aus dem PI'Oj ektverzeich-

nis entfernt werden. Auch
das sollten Sie der Dateiverwaltung iiberlassen, denn gerade bei umfangrei-
chen Produktionen geht schnell der Uberblick verloren. Wihlen Sie in der Da-
teiverwaltung die unterste Option aktuelle Show in ein neues Projektverzeich-
nis exportieren und Datei-Operation ausfiihren. Alle nicht verwendeten Da-
teien werden bei dieser Aktion ignoriert. AnschlieBend liegt Thre AV-Show in
,bereinigter’ Form im neuen Verzeichnis vor. Diese Aktion kdnnen Sie vor
dem Speichern des Projekts auf eine externe Festplatte oder auf CD / DVD
durchfiihren, um keinen unnétigen Speicherplatz zu belegen.

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?

Waihrend Sie alle tibrigen Einstellungen des Programms wie die Anzahl der
Spuren im Laufe der Projektarbeit problemlos dndern konnen, sind spétere
Anderungen des Seitenverhiltnisses moglichst zu vermeiden. Der Grund da-
fiir ist einfach: Wenn Sie das Seitenverhiltnis beispielsweise von 4:3 auf 16:9
umstellen, verschieben sich unweigerlich alle eingefiigten Bildfeld-Objekte,
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alle Zoom-Zentren und Rotationen. Zoomfahrten beschreiben méglicherweise
nicht mehr den gewiinschten Bewegungsablauf iiber die Bilder — kurz: Nur
mit zuséitzlichem Aufwand ldsst sich die Show im neuen Seitenverhiltnis wie-
der 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 Seitenverhéltnis einer AV-Show richtet sich im Wesentlichen nach zwei
Kriterien: nach dem Seitenverhéltnis des Ausgabe-Mediums (Leinwand,
Computer-Monitor, TV-Bildschirm) und dem Seitenverhéltnis des verwende-
ten Bildmaterials. Natiirlich kdnnen dariiber hinaus auch gewtiinschte 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.

Die Entscheidung wird also nicht immer leicht sein, und in manchen Féllen

16
1777

Seitenverhaltnis:
[16:3 2.B. FC. TV. Proj)

)

Berechrnung

[#] weiche Sattigung bei additiver Mischung
[T hohe Priortat beim Nachladen von Bildem

Antiflimmer ./ Artimairs:
Glattung von Bildfeldkanten:

[ Zieffarbraum des Gerdtes verwenden (statt sRIGE)

schnell (Standard) =

Ii

1

Leinwandeinstellungen @
| Ausschnitt und Split | Stereoskopie
Echtzeit-Renderer | Machbearbeitung
Auflasung
horizontal : vertikal
[ fir Volbild optimieren | 1320 1080

Hardwaredecoding fir Video: immer aus
Indikataren
[ Pause-Indikator anzeigen " Pasion
] Wartemarken-Indikator anzeigen @
0% Bl 100%
It
Bildrate fps): [optirnal autom. (empfohlen) ']
[ ok |[ Abbrechen |

wird es sich auch anbieten,
den Mehraufwand einer
zweiten Produktion in ei-
nem anderen Seitenverhélt-
nis in Kauf zu nehmen.
Eine allgemeingiiltige Emp-
fehlung ist in dieser Hin-
sicht 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 Maustaste
auf die Leinwand und wéh-
len im Kontextmenii die
Leinwandeinstellungen. Un-
ter Echtzeit-Renderer fin-
den Sie die Einstellungs-
Optionen fiir das Seitenver-
hiltnis. Neben vordefinier-
ten Werten haben Sie die
Maglichkeit, auch eigene
Angaben manuell einzutra-
gen.
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Wenn Bilder in Threr Show vom gewihlten Seitenverhiltnis abweichen, wer-
den 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 notigen Korrekturen durch-
fithren. Mehr dazu lesen Sie im Kapitel Assistent: Bildseitenverhéltnis anpas-
sen auf Seite 189.

Die m.objects Leinwand

: B g 3 Die Leinwand ist einer der zentra-
¢ So e # len Bestandteile von m.objects.

Pause

irecegae i % Aufihr lauft die Prasentation ab,
{emenderscingen ’ 3 hier sehen Sie die Bearbeitungs-
el 2 schritte und Verdnderungen, wih-
iy MO e~ rend Sie Ihre Show erstellen. Sie
P PP——— | Offnen die Leinwand iiber das ent-
i ~*_ =@ sprechende Symbol in der Symbol-
S = ; leiste oder im Menii unter Ansicht /
Srnmn A Leinwand. Sie konnen die Lein-
Po— wand im Vollbild darstellen, als
separates, verkleinertes Fenster oder aber angedockt in der Arbeitsoberflache.
Letztere Einstellung bietet den Vorteil, dass die Leinwand bei der Bearbeitung
andere Teile der Arbeitsflache nicht verdeckt, was vor allem bei der Arbeit

mit nur einem Monitor sehr praktisch ist.

Leinwand schiefen

Wenn die Leinwand angedockt ist, konnen Sie per Doppelklick auf den Zwei-
fach-Balken im Rahmen der Leinwand in den Fenstermodus umschalten. Die
Leinwand lésst 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 Kontext-
menii erscheint. Hier finden Sie wichtige Funktionen zur Bedienung.

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

ern.
Auflosung ) . . .
horizontal : vertical In den Leinwandeinstellungen legen
0 i imi 1920 1080 . <. . .
(- fr Vol opimersn__] Sie, wie im vorherigen Abschnitt be-
Seitenverhshnis: 16 schrieben, zunichst das Seitenver-
(169eBPCTVP) -] | 1777 1 héltnis der Leinwand fest. Mit Klick

auf den Button fiir Vollbild optimie-
ren berechnet m.objects darauthin die Ausgabe-Auflosung passend zum Aus-
gabe-Gerit, das fiir die Darstellung der Leinwand im Vollbild genutzt wird.
Wenn Sie also beispielsweise als Seitenverhiltnis 16:9 gewahlt haben, so er-
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gibt sich bei einem FullHD-Monitor eine Auflésung von 1920 x 1080 Pixeln,
bei einem Seitenverhiltnis von 3:2 ergibt sich eine Auflésung von 1620 x
1080 Pixeln.

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

Die folgende Option weiche Sdttigung bei additiver Mischung sollte in der
Regel nicht ausgewihlt werden. Diese ist lediglich sinnvoll, wenn Sie in be-
sonderen Fillen kiinstlerisch mit additiver Bildmischung arbeiten mochten
und dabei eine Uberbelichtung in solchen Bildbereichen vermeiden wollen,
die in mehreren der zugleich eingeblendeten Medien helle Anteile enthalten.

Die Gldttung von Bildfeldkanten wirkt sich auf Bilder aus, die rotiert darge-
stellt werden. Wenn Sie die Gléttung hier deaktivieren, erscheinen die Bild-
rander pixelig, es sind deutliche Treppenstufen zu erkennen.
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Die Indikatoren, die Sie darunter einstellen kénnen, sind im Kapitel Speaker
Support auf Seite 229 ausfiihrlich beschrieben. Die Bedienung und Funktio-
nen der Registerkarten Ausschnitt und Split, Stereoskopie und Nachbearbei-
tung finden Sie in den Kapiteln Multiscreen und Softedge auf Seite 219, Ste-
reoskopie mit m.objects auf Seite 197 und Post Processing — Nachbearbeitung
auf Seite 99.

Im Kontextmenti der Leinwand finden Sie unter den Leinwandeinstellungen
die Option Grafikinfos anzeigen. Damit blendet m.objects Informationen zur
Auflésung der Leinwand ein, und zwar fiir Vollbild-Darstellung und fiir die
ggf. aktuelle verkleinerte Darstellung. Auflerdem finden Sie hier die aktuelle
Framerate, die moglichst konstant der vom Bildschirm, Projektor oder TV-
Gerit bendtigten Bildrate entsprechen sollte — in der Regel 60 oder 50 fps. Er-
heblich schwankende Werte deuten an, dass das System und speziell die Gra-
fikkarte an ihre Grenzen stof3en.

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, wel-
che im Untermenii Hilfslinien zu finden ist, hilft bei der Ausrichtung von Ob-
jekten auf der Leinwand. Wenn Sie eine Hilfslinie nicht mehr bendtigen,
schieben Sie diese einfach aus der Leinwand heraus.

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

Pause

Wiedergabe

Hier klappt nun ein weiteres
Menii auf, in dem Sie das
Gerit fiir die Anzeige der
Leinwand im Vollbild-Mo-
dus auswéhlen konnen.

Leinwandeinstellungen

Grafikinfos anzeigen
Hifslinien und Bicfelder anzeigen
Hilfslinien r

Enzslbid exportiersn

-1 R
Volbid-Ausgabegerat wahlen 2 0:wie Leinwandfenster

ST Treffen Sie keine separate
) 1: Radeon (TM) RX 480 Graphics . .
eI Auswahl, gilt die obere Op-
- SRR tion 0: wie Leinwandfenster.
Gber m objects direct AV-Modul 4: cricht verbunden . . .
T T Die Leinwand wird dann
7 §renett vebunden dort im Vollbild dargestellt,
7: <nicht verbunden> . .
E T wo sie zuvor als verkleiner-

tes Fenster zu sehen war. 1
ist in der Regel der primére Bildschirm mit der Arbeitsoberfliche (das muss
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nicht zwingend so sein, im Zweifelsfall probieren Sie es bitte aus), 2 der er-
weiterte Bildschirm. Daneben sehen Sie, liber welche Grafikkarte das jeweili-
ge Gerit angesteuert wird. In der oben genannten Konstellation wére dann {ib-
licherweise der Bildschirm Option 1 und der Digitalprojektor Option 2, die
Sie dann auch fiir das Vollbild wahlen.

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 konnen Sie an der Show ar-
beiten. Sobald Sie auf Pause oder Wiedergabe wechseln, geht die Leinwand in
den Vollbild-Modus iiber. Mit Stopp kehrt sie in den Fenstermodus oder ange-
dockten Zustand zuriick.

Das Werkzeugfenster

Das Werkzeugfenster ist einer der zentralen Bestandteile der m.objects Ar-
beitsoberfliche, wenn es um die Bearbeitung Threr Multivision geht. Ist es ge-
rade nicht gedffnet, finden Sie es im Menii unter Ansicht / Werkzeug-Fenster.

Das Werkzeugfenster ist kontext-sensitiv. Das bedeutet, dass hier je nach ge-
wihlter Komponente unterschiedliche Objekte angezeigt werden. Ist also bei-
spielsweise das Zeitlineal angeklickt, so sehen Sie hier Werkzeuge wie Einzel-
marke, Wartezeit oder Index-/Sprungmarke. Sind dagegen die Bildspuren an-
geklickt, finden Sie im Werkzeugfenster unter anderem die Dynamikobjekte
wie Zoom, Bildfeld oder 3D-Animation. Das gilt entsprechend fiir die Tonspu-
ren und, falls verwendet, fiir Kommentarspuren und weitere Komponenten
wie z. B. die Lichtsteuerung. Neben den Werkzeugen finden sich hier, je nach
aktiver Komponente, auch Makros, Mediendateien, Blenden und Toneffekte.

Um ein Objekt aus dem Werkzeugfenster anzuwenden, ziehen Sie es mit ge-
driickter linker Maustaste auf das zu bearbeitende Objekt in den Spuren. Ein
Zoom-Objekt beispielsweise ziehen Sie also aus dem Werkzeugfenster auf
eine Lichtkurve und legen es dort ab.
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Werkzeuge
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[%] *standard [l Wi esrsaig
¥y BidFeld [ Wioe
[R Rotation .

Das Werkzeugfenster lasst sich wahlweise als Baum-
struktur (s. Bild links) oder als Liste (s. Bild rechts)
darstellen. Klicken Sie zur Auswahl mit der rechten
Maustaste in das Fenster und wahlen Sie im Kontext-
menii Fensterlayout.

Im Falle der Listenansicht wéhlen Sie hier - wenn ge-
wiinscht - die Option zur mehrspaltigen Ansicht sowie
die Spaltenbreite aus. Dariiber hinaus besteht hier fiir

beide Darstellungsformen die Option, aus-
iy gewihlte Favoriten den anderen Werkzeu-
8‘_"5 SN R gen voranzustellen. Bestitigen Sie an-
g

schliefend Thre Auswahl mit OK.

mehrspaltig. Spattenbreite:

Als Favoriten legen Sie die Werkzeuge
fest, mit denen Sie besonders haufig arbei-
Abbrechen ten, sodass Sie diese immer schnell zur
Hand haben. Klicken Sie dazu mit der
rechten Maustaste auf das gewiinschte Werkzeug und anschlieBend auf Favo-
rit. Dieses wird dann dunkel unterlegt dargestellt und den anderen Werkzeu-
gen vorangestellt, falls sie diese Option zuvor ausgewihlt haben. Auf dem
gleichen Weg kdnnen Sie die Kennzeichnung als Favorit auch wieder entfer-
nen. Wenn Sie allgemein verfligbare Werkzeuge wie z.B. Zoom oder Warte-
marke als Favorit definieren, gilt das automatisch fiir alle Shows, wihrend der
Favoritenstatus individueller Werkzeuge wie Makros oder Audiomedien auf
die aktuelle Show bezogen gespeichert wird.

Favoriten voranstellen

Die Baumstruktur stellt die m.objects-Werkzeuge nach Funktionen sortiert in
Unterkategorien dar, die sich fiir eine kompakte Ansicht auf- und zuklappen
lassen. Die gewiéhlten Favoriten sind diesen {ibergeordnet und bleiben auch
dann sichtbar, wenn die Unterkategorien zugeklappt sind. In dieser Darstel-
lungsform empfiehlt es sich, das Werkzeugfenster rechts oder links neben den
Spuren zu platzieren.
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Die Darstellung des Werkzeugfensters als mehrspaltige Liste eignet sich be-
sonders gut fiir die Positionierung oberhalb der Spuren.

Bilder

Bilder in der m.objects-Show

Einer der ersten Schritte in der Produktion einer AV-Show besteht nun darin,
Bilder in die Bildspuren einzufiigen. Grundsétzlich verteilt m.objects die Bil-
der dabei gleichmifig auf alle Bildspuren. Sie kdnnen aber eine oder mehrere
Spuren von dieser Verteilung ausnehmen, um zum Beispiel die obere fiir Titel
freizuhalten.

Dazu klicken Sie ganz am Anfang auf das Symbol fiir die Spurbezeichnung.
Wenn es durchgekreuzt ist, ist die Spur stummgeschaltet und wird beim Ein-
fiigen der Bilder ausgelassen. Solange die Bildspur stummgeschaltet ist, wird
sie auch beim Verschieben der Bilder innerhalb der Show nicht beriicksich-
tigt. Um die Bildspur wieder zu aktivieren, klicken Sie erneut auf das Symbol,
sodass es nicht mehr durchgekreuzt ist.

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 Prisentation konnen Sie diese natiirlich beliebig
verdndern. Die Werte fiir diese Standard-Vorgabe sind
im Standard-Werkzeug definiert, das Sie im Werk-
zeugfenster finden. Falls es dort nicht zu sehen ist, kli-

cken Sie einfach an eine beliebige Stelle in einer Bild-

Seitenverhaltniz anpassen
mit Bildfeldautomatik: Spur'

[mchtompessen  v| | Ppey Doppelklick auf das Objekt gelangen Sie in dessen
Bearbeitungsfenster, wo Sie die Zeit-Vorgaben indivi-

duell verindern konnen.

Oberblendzeit:  2.000
Standzeit: 5000

o

o

Sehenvahlnis anpassen AuBerdem finden Sie hier die Optiqn Seitenverﬁdltnis
mit Bildfeldautomati: anpassen mit Bildfeldautomatik. Mit dieser Option
konnen Sie dafiir sorgen, dass Bilder, die vom Seiten-
richt anpassen verhiltnis der Leinwand abweichen, dennoch format-
fiillend eingebunden werden — also beispielsweise
wenn Sie ein Bild im Format 3:2 in eine 16:9 Lein-
wand einfiigen. Dazu fiigt m.objects bei Bedarf ein Zoom-Objekt ein, das au-
tomatisch das jeweilige Bild exakt auf die notwendige GroBe skaliert, damit

ZEEN
bei Bedarf fragen
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es die Leinwand komplett ausfiillt. Sollten Sie das Seitenverhiltnis der Lein-
wand spéter noch dndern, passt sich der Zoomfaktor automatisch entspre-
chend an. Sie kdnnen dabei festlegen, ob diese Anpassung immer oder nur
nach Riickfrage erfolgen soll.

Mehr dazu lesen Sie im Kapitel Zoomobjekt auf Seite 109.
Einzelne Bilder austauschen

Einzelne Bilder, die bereits auf den Bildspuren liegen, konnen Sie einfach per
Drag and Drop gegen andere Bilder austauschen. Die Informationen der
Lichtkurve wie Auf- und Abblendung, Standzeit und ggf. vorhandene Anima-
tionen bleiben dabei vollstindig erhalten.

=== Die Thumbnails (Bildminiaturen) in den Lichtkurven besit-

= zen dafiir oben links einen Anfasser. Klicken Sie diesen mit
der linken Maustaste, so wird der Mauszeiger zu einem ge-
schwungenen Doppelpfeil, der die Moglichkeit zum Aus-
tausch symbolisiert.

Ziehen Sie mit gedriickter Maustaste den Thumbnail auf eine andere Lichtkur-
ve und lassen Sie dort die Maustaste los, so tauschen die beiden Bilder ihre
Platze. Auf diese Weise lésst sich also die Reihenfolge der Bilder in der Pra-
sentation direkt auf den Bildspuren verdndern.

Analog dazu konnen Sie auch ein Bild aus dem Leuchtpult auf ein Bild in ei-
ner Spur ziehen, so dass beide getauscht werden. Das Bild aus dem Leuchtpult
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 Licht-
kurve 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 Mdoglichkeiten des Magazineditors, wie im folgenden Kapitel be-
schrieben.

Anmerkung zu RAW-Dateien

Das RAW-Format ist bei Profis und ambitionierten Amateuren sehr beliebt,
da es mit keinerlei Verlust behaftet ist und die groBtmogliche Menge an Bil-
dinformationen speichert. Bildkorrekturen und -verdnderungen sind daher
ohne weiteres und mit der potentiell besten erreichbaren Qualitdt moglich.
Andererseits ist RAW kein einheitliches Format: Jeder Kamerahersteller hat
seine eigenen RAW-Spezifikationen, und auch unterschiedliche Kameramo-
delle eines Herstellers liefern unterschiedliche RAW-Dateien, ndmlich in Ab-
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hingigkeit vom jeweils eingesetzten Bildsensor. Mit vertretbarem Aufwand
ist es also nicht moglich, sémtliche RAW-Spezifikationen in m.objects zu in-
tegrieren und dabei stdndig auf den aktuellen Stand zu bringen. Aus diesem
Grund lassen sich Bilder im RAW-Format nicht direkt in m.objects einbinden,
sondern 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 Qualitdt) und erzeugt dabei verhiltnisméBig geringe DateigroBen,
wihrend tiff verlustfrei arbeitet, dabei aber recht grofle Dateien erzeugt.

Bilder liber den Windows Explorer einfiigen

Eine einfache Methode, Bilder in eine m.objects Prisentation einzufiligen, ist
der Weg tiber den Windows Explorer. Sie 6ffnen den Explorer (zum Beispiel
mit der Tastenkombination Windows-Taste + E) und wahlen 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
Verfiigung 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 kénnen Sie auf dieselbe Art und Weise neben
Standbildern natiirlich auch Videomaterial in m.objects einbinden.

Mochten Sie alle Bilder innerhalb eines Ordners in Thre Show einfiigen, kon-
nen Sie auch einfach das Ordnersymbol auf die Spuren ziehen. Dabei werden
auch ggf. vorhandene Unterordner beriicksichtigt.

Bitte beachten Sie: Wenn Sie Bilder direkt aus einem Ordner im Dateiver-
zeichnis in Thre Show einfligen, liegen sie noch auBlerhalb 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
spéteren Export der Show oder bei einem moglichen Verschieben der Origi-
naldateien immer noch zur Verfiigung stehen. Dazu 6ffnen Sie einfach die
Dateiverwaltung in m.objects (Datei / Mediendateien verwalten) und wéhlen
dort im unteren Bereich die Option externe Dateien in das aktuelle Projekt-
verzeichnis kopieren.
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., "9 Bilder iiber den roten Punkt
Swhenin [P el ° -

(Coropped [ElenLo11_Hein.jog [Ekang e i nfu g en
5] 1_Kein.jpg |=Jero1s. T =] rm.ob
&) ABORIGIN_Kein.jpg |5 BUNGLE_2_Kein jog 5] suns .
Buoo e e gm | Der rote Punkt rechts unterhalb der Bild-
‘@:“d““-ﬁ-“ﬁ‘”"w e : und Tonspuren erlaubt Thnen ein schnelles
[ m ] 2] . . . .
e T Einfligen von Dateien in Thre Show.
Datsivp: | Biddateien [v]  [Abrechen | P —
& i
Scannen
Bidauele : . .
[rvnnzicacte [v] Klicken Sie also auf den roten Punkt unter-
Auliasung llange Seite. Pikel] . " . .
Fusviizs halb der Bildspuren und wéhlen Sie die Op-
e Dt tion Bilder einfiigen. Ein Auswahlfenster
— Offnet sich, das Thnen alle Bilddateien im
et Pic-Ordner des Projektverzeichnisses an-
10245 813, Tk 5110 zeigt. Uber das Dropdown-Menii oben kon-

nen Sie auch jeden anderen Ordner im Dateiverzeichnis Ihres Computers an-
wihlen und sich dort das gewiinschte Bildmaterial heraussuchen. Im Vor-
schaufenster wird dabei das jeweils markierte Bild in verkleinerter Form an-
gezeigt.

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

Sollte ein Einfiigen nicht moglich sein und neben dem Mauszeiger ein durch-
gestrichener Kreis angezeigt werden, ist an der betreffenden Stelle nicht genii-
gend 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
mdchten, mit rechter und linker Maustaste gleichzeitig. Dadurch werden in al-
len Bildspuren die Bilder rechts vom Cursor markiert und lassen sich dann mit
der Maus ganz einfach verschieben. Zusammen mit den Bildern werden natiir-
lich auch die zugehorigen
Bildfelder, Zoom- und Ro-
tationsobjekte verschoben.

EBilder einfiigen

Yideoclip einflgen
Textelement einflgen
einfigen Uber Leuchtpult

Mochten Sie auBerdem
Tonsamples verschieben, so
links auswéhlzn 3 . : .
rechts auswahlen } inallen Komponenten  Alb+Strg+R klicken Sie stattdessen mit
in aktiver Komponente  Strg+R | Maus R+L der I'echten Maustaste in dle

in aktueler Spur

alles auswahlen 3

Komponente bearbeiten
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gewiinschte Stelle und wéhlen im Kontextmenii rechts auswdhlen / in allen
Komponenten. Dadurch werden nun alle Bilder in allen Bildspuren und die
Tonsamples rechts vom Mauscursor markiert. Anschlieend lassen sie sich so
weit verschieben, bis der Platz fiir die neu einzufiigenden Bilder ausreicht.

Bilder einfiigen uiber das Leuchtpult

perTr—— Das m.objects

2 Leuchtpult bietet Ih-
nen den komforta-
belsten Weg, Bilder
in eine Prisentation
einzufiigen, denn wie
das klassische Vor-
bild aus der Diafoto-
grafie bietet es Thnen
die Moglichkeit, Bil-
der zu sichten, mit-
einander zu verglei-
chen und in der pas-
senden Reihenfolge vorzusortieren. Das spart unter Umsténden in der spéteren
Bearbeitung der Show einiges an Zeit und Aufwand.

In der Symbolleiste finden Sie das entsprechende Icon direkt neben dem fiir
die Leinwand. Mit einem Klick darauf (oder im Menii Ansicht / Leuchtpult)
offnet sich das Leuchtpult und prisentiert zundchst mehrere Reihen an leeren
Bildfachern. Wie jedes andere Fenster in m.objects kénnen Sie das Leuchtpult
an beliebiger Stelle auf dem Bildschirm platzieren und je nach Bedarf vergro-
Bern und verkleinern. Auch die Darstellungsgrofe 14sst sich variieren: Klicken
Sie mit der rechten Maustaste in das Leuchtpult, unter dem Meniipunkt Dar-
stellung finden Sie die Vorgaben klein, mittel, groff und extragrof3.

Machen Sie nun zunéchst einmal einen Doppelklick in ein leeres Bildfach auf
dem Leuchtpult. Es erscheint das Datei-Auswahlmenii. Hier wahlen Sie die
gewiinschten Bilder aus, indem Sie diese markieren, und bestitigen anschlie-
Bend mit Offnen. Die gewihlten Bilder finden sich jetzt im Leuchtpult wieder.
Eventuell erscheint auch hier der Warnhinweis, dass einige der Bilder auf3er-
halb des Projektverzeichnisses liegen. Was Sie in diesem Fall beachten soll-
ten, 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 kdnnen Sie auch mehrere
Bilder gleichzeitig verschieben, indem Sie diese Bilder zuvor mit gedriickter
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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.

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

— Leuchtpult - Projektion

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

Sortierfunktion des Leucht-

Aufnahmedatum
Kameramodell pUIts
Cbjeltivmodel . . . . .
Belichtungszet Sie konnen die Bilder im Leucht-
__ Blende . .
Brenmweite pult auch nach bestimmten Kriteri-
E;?;;"’”“Q en sortieren lassen. Dazu finden Sie
Urhebemecht 1 i
e zortal () im Konf[extmen}l des Leuc.htpu.lts
Auflssung vertikal (P die Option sortieren... . Mit Klick
Seitenverhalinis N Lo .
Medentyp (Bld, Video, Tex) darauf 6ffnet sich ein Fenster mit
gggi’ggﬁe einem Auswahlmenii, das Thnen
Datename eine ganze Reihe unterschiedlicher
peichero . . . . . .
Bewsitung Kriterien fiir die Sortierung anbie-
Codierung {Video) - :
Doucr nomingl (Video) tet, vom Aufnqhmedqtum ub§r die
Bildrate (Video) Belichtungszeit bis hin zur Bildrate

bei Videos.

Waihlen Sie hier die gewiinschte Option aus und bestétigen Sie mit OK. So
konnen Sie zum Beispiel mit der Option Seitenverhdltnis die Bilder im
Leuchtpult ganz einfach nach Hoch- und Querformaten sortieren.

VorschauvergréBerung und Test-Uberblendungen

Einzelne Bilder im Leuchtpult konnen Sie schnell und einfach vergroBert dar-
stellen, indem Sie den Mauszeiger dariiber bewegen und die Shift-Taste
(GroBschreib-Taste) driicken.
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Sofern Sie ein Video in das
Leuchtpult geladen haben,
wird auf diese Weise der ers-
te Frame aus dem Video an-
gezeigt.

Eine besonders hilfreiche
Funktion des Leuchtpults
sind die Probeiiberblendun-
gen. 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 diesem Fall die
Arbeit mit einem zweiten Bildschirm, auf dem Sie die Leinwand im Vollbild-
Modus einblenden. Wenn Sie nun ein Bild im Leuchtpult mir der rechten
Maustaste auf ein anderes Bild ziehen und die Maustaste gedriickt halten, se-
hen Sie auf der Leinwand den Uberblendeffekt zwischen diesen beiden Bil-
dern. So kdnnen Sie ohne groflen Aufwand und ohne die Bilder schon in die
Show zu integrieren beurteilen, wie weit die Bilder fiir eine Uberblendung ge-
eignet sind oder ob Sie besser eine andere Kombination wihlen. Um unter-
schiedliche Uberblendzeiten zu simulieren, stehen Thnen im Kontextmenii des
Leuchtpults (Klick mit der rechten Maustaste) unter Test-Uberblendzeit meh-
rere Optionen zur Auswahl.

Bilder in die Spuren einfiigen

Nachdem Sie mit der Sortierung fertig sind, folgt nun der niachste Schritt: Sie
importieren die Bilder vom Leuchtpult in die m.objects-Show. Dazu treffen
Sie zunéchst eine Auswahl indem Sie die entsprechenden Bilder markieren.
Ein einzelnes Bild markieren Sie, indem Sie darauf klicken. Mochten Sie wei-
tere Bilder auswéhlen, halten Sie die Shift-Taste (GroBschreibung) gedriickt
und klicken auf ein anderes Bild, um alle zeilenweise dazwischen liegenden
Bilder ebenfalls 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 ziehen Ihre Aus-
wahl auf einen freien Platz in den Bildspuren und lassen die Maustaste wieder
los. m.objects verteilt nun die Bilder gleichmidBig auf die zur Verfiigung ste-
henden aktiven Bildspuren.

m.objects v9 m.objects - Praxis e 65



Leuchtpult aufraumen

Sofern Sie nicht alle Bilder in die Bildspuren gezogen haben, verbleiben die
restlichen auf dem Leuchtpult. Die dabei entstandenen Liicken schliefen Sie
ganz einfach, indem Sie wieder mit der rechten Maustaste in das Leuchtpult
" ' ' ' klicken und die Option Leuchtpult
Bid-/\ beiten gt || aufrdumen wihlen.

ter Oder aber Sie wahlen nach Rechts-
klick in das Leuchtpult die Option
Enf Bilder automatisch anordnen. Pas-

m O O w
B b
T

T Biddateifer) laden T send zur dargestellten Breite des
Videodateifen) laden Leuchtpults werden die Bilder
alle Objekte auswahlen StrgeA dann bei Bedarf in eine neue Zeile
ey [ geriickt. AuBerdem riicken die Bil-

nach Stichwartem fitem der automatisch zusammen, sodass

% Bild-/Videonamen anzeigen alle Liicken im Leuchtpult ge-
T Lagerort anzeigen = schlossen werden.
Darstellung > . . . .
Test-Oberblendzeit > Bilder, die Sie von den Bildspuren

- _ = 16schen, werden zuriick auf das
Bider automatisch anordnen Leuchtpult gelegt und dort in der
Leuchtpult aufraumen - .

P Folge der Bilder zu unterst einge-
ichwarter verwenden | X . 3 )
| | | | fiigt. Loschen Sie mehrere Bilder
gleichzeitig von den Spuren, be-
halten sie im Leuchtpult die zuvor vergebene Reihenfolge bei. AuBlerdem wer-
den geldschte Bilder automatisch dem Stichwort von der Timeline geloscht
zugeordnet. Mehr zur Stichwortverwaltung lesen Sie im folgenden Kapitel.

Stichwortverwaltung — das Leuchtpult wird zum Story-
board

Mit der m.objects-Stichwortverwaltung konnen Sie die Funktionalitét des
Leuchtpults deutlich erweitern und es zum Storyboard Threr Produktion ma-
chen. Stichworter helfen Ihnen, auch in grolen Produktionen mit umfangrei-
chem Bild- und Videomaterial den Uberblick zu behalten.

Sie kdnnen in m.objects eigene Stichwdrter erstellen und hierarchisch glie-
dern. Sofern Sie fiir die Bearbeitung Threr Bilder mit Adobe Lightroom arbei-
ten und auch dort Stichwdrter vergeben, lassen sich diese ganz einfach in m.-
objects importieren und bei Bedarf um weitere Stichworter erginzen.
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Eigene Stichwérter erstellen

Bild-/Videoobjekt bearbeiten Enter
Stichwarter zuordnen...

Datei extem bearbeiten Strg+Enter
Darstellung./ Textur neu berechnen

Bild-/Videoobjekt () entfemen Entf

Bilddateifen) laden
Videodateilen) laden
alle Objekte auswahlen Strg+A

sortieren....

nach Stichwortem fittem....
% Bild-"Videonamen anzeigen

Lagerort anzeigen

Darstellung

Test-Uberblendzeit

LA

¢ Bilder automatisch anondnen

Leuchtpult aufraumen

Stichworter ziominen X

ausgewshtten Bementen folgende Stichwérter zuordnen:

alle wahlen
alle abwahlen

alle unbenutzten
entfemen

——
Abbruch

[ aus Timeline geléschtes Element

Hochformat

innerhalb des ausgewsahlten Stichwortes anlegen

[ ok ][ apbuch |

Stichwértern filtern. Diese dient dazu,

Um mit Stichwortern arbeiten zu
kénnen, muss zundchst im Kontext-
menii des Leuchtpults die Option
Stichwdorter verwenden aktiviert sein.

Nun konnen Sie mit der Vergabe ei-
gener Stichworter beginnen. Auch
hier kann die Sortierfunktion des
Leuchtpults (s. 0.) gute Dienste leis-
ten. Sortieren Sie zum Beispiel die
Bilder einmal nach dem Seitenver-
héltnis, sodass zunéchst die Hochfor-
mate und dahinter die Querformate
angezeigt werden. Jetzt markieren Sie
alle Hochformat-Bilder und klicken
mit der rechten Maustaste ins
Leuchtpult. Wéhlen Sie hier die Opti-
on Stichworter zuordnen. Das ent-
sprechende Fenster 6ffnet sich.

Sind bislang noch keine Stichwdrter
vergeben worden, zeigt es ein leeres
Fenster, ansonsten sind hier die vor-
handenen Stichworter in ihrer hierar-
chischen Anordnung zu sehen.

Klicken Sie auf den Button neu, und
geben Sie im folgenden Fenster den
Namen fiir das Stichwort ein, in die-

sem Fall also Hochformat und besta-
tigen mit OK.

Das neue Stichwort erscheint nun im
Fenster. Klicken Sie erneut auf OK.

Im Kontextmenii des Leuchtpults fin-
den Sie ebenfalls die Option nach
mithilfe der vorhandenen Stichworter

die Anzeige der Bilder bzw. Videos im Leuchtpult zu selektieren, sodass nur
noch die Bilder / Videos angezeigt werden, die den gewéhlten Stichwortern
zugeordnet sind. Hinter den Stichwdrtern sehen Sie in Klammern zwei Zah-
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len. Die erste zeigt an, wie viele Bilder / Videos dem Stichwort zugeordnet
sind, die zweite, wie viele davon auf den Bildspuren verwendet werden.

Klicken Sie in diesem Fenster auf alle abwdhlen, sodass kein Stichwort aus-
gewidhlt ist. Bei der Option Elemente ohne Stichwdérter anzeigen setzen Sie,
falls nicht vorhanden, ein Hikchen. Wenn Sie nun mit OK bestétigen, ver-
schwinden in unserem Beispiel die Hochformat-Bilder aus dem Leuchtpult,
und es werden nur noch die Querformate angezeigt. Diese markieren Sie, und
vergeben iiber die Option Stichworter zuordnen wie beschrieben ein neues
Stichwort mit der Bezeichnung Querformat. AnschlieBBend rufen Sie die Opti-
on Stichworter zuordnen noch einmal auf und erstellen das neue Stichwort
Seitenverhdltnis.

In der Liste sind die drei selbst erstellten Stichworter Hochformat, Querfor-
mat und Seitenverhdltnis jetzt untereinander angeordnet. Um eine hierarchi-
sche Struktur zu schaffen, ziehen Sie mit der Maus das Stichwort Hochformat
auf den Eintrag Seitenverhdltnis. Dadurch riickt Hochformat unter Seitenver-
hdltnis ein, ist diesem Stichwort also untergeordnet. Mit Querformat verfah-
ren Sie genauso.

Elemente mit folgenden Stichwortem anzeigen

o eines vorhanden () alle vorhanden ") exsht wie Auswahi Auf diese Weise konnen Sie nun
= [//Sotenverhiltnis e vaen weitere Stichworter zum Beispiel
Dt zu bestimmten Themen oder Moti-
ven erstellen, den entsprechenden
Bildern zuordnen und bei Bedarf

noch hierarchisch strukturieren. Im
Fenster nach Stichwértern filtern
P wihlen Sie dann bei der Produkti-

ertfemen

e on Threr Show ganz gezielt Bilder
nach diesen Stichwdrtern aus.
Dazu setzen Sie vor dem ge-
hinchy wiinschten Stichwort jeweils das
7] aus Timeline gelschte anzeigen Elemente ohne Stichwérter anzeigen Hiikchen.

Hier finden Sie auBBerdem noch die Optionen eines vorhanden, alle vorhanden
und exakt wie Auswahl. Bei einer grofleren Menge an Stichwortern haben Sie
damit die Moglichkeit, die Auswahl der Bilder entsprechend zu modifizieren:
Ein Bild muss also entweder mindestens einem der gewéhlten Stichworter
bzw. allen Stichwortern zugeordnet sein oder aber exakt der vorgegebenen
Auswahl entsprechen.

Dariiber hinaus konnen Sie hier Stichworter umbenennen, entfernen oder alle
unbenutzten Stichwdorter aus der Liste 16schen. Die Option aus Timeline ge-
I6schte anzeigen sorgt dafiir, sofern sie aktiviert ist, dass neben der getroffe-
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nen Auswahl auch alle Bilder im Leuchtpult erscheinen, die Sie im Verlauf
der Produktion von den Bildspuren entfernt haben.

Wenn Sie das Leuchtpult wieder ohne Stichworter verwenden mochten, wéh-
len Sie im Kontextmenii die Option Stichworter verwenden einfach ab.

m.objects speichert die Stichworter innerhalb einer Show. Wenn Sie Bilder
von einer Show in eine andere kopieren, iibernimmt m.objects dort die Stich-
worter.

Import von Stichwértern aus Adobe Lightroom

Adobe Lightroom

zdhlt zu den am héu-

Beim Bildimport wurden neue Stichwérter gefunden. Wahlen Sie hier aus, welche

davon neu angelegt werden sallen. ﬁgsten verwendeten
RAW-Konvertern
=-[//HURTIGRUTEN alle wahlen dP fii
- [7|Chronik und Programmen fiir

die Verwaltung und
Nachbearbeitung von
Bildern. Auch hier
gibt es die Moglich-
keit, Stichworter zu
vergeben.

Beim Import von Bil-
dern in das Leucht-
pult bietet m.objects
an, Stichworter aus

Lightroom zu iiber-
il m | ' Abbruch nehmen. Nach der

Berechnung der Tex-
turen o6ffnet m.objects
dazu automatisch das Fenster Stichwdrter importieren, in dem in einer Liste
alle vorhandenen Stichwdrter erscheinen.

Hier kénnen Sie nun wahlweise alle diese Stichworter, keines davon oder eine
Auswahl daraus in m.objects ibernehmen. Zunéchst sind alle Stichworter aus-
gewidhlt, bei Bedarf entfernen Sie die Hékchen bei den Stichwdrtern, die Sie
nicht importieren mdchten. Mit Klick auf alle abwdhlen werden entsprechend
alle Hékchen entfernt.

Die gewihlten Stichworter werden dann der Stichwortliste Thres Projektes
hinzugefiigt, eine in Lightroom angelegte hierarchische Struktur wird von m.-
objects ebenfalls iibernommen. AnschlieBend lassen sich die Stichworter —
wie im vorhergehenden Kapitel beschrieben — weiterverarbeiten.
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Diese Import-Moglichkeit ist besonders praktisch, wenn Sie bereits eine um-
fassende Menge an Bildern mit Lightroom verwalten und dabei intensiv mit
Stichwortern gearbeitet haben. So ist ein nahtloser Workflow von der Aufnah-
me {iber Lightroom bis zur Produktion in m.objects gewéhrleistet.

Vorschauvergroferung

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

Ziehen Sie dazu
einfach den Maus-
zeiger mit gedriick-
ter Shift-Taste tiber
die Lichtkurven der
Bilder. An der je-
weiligen Stelle
wird das entspre-
chende Vorschau-
bild vergroBert, so
dass Sie auch in
aufwéndigeren Pro-

duktionen einzelne Bilder schnell finden.

Auflerdem werden unter der vergroferten Vorschau wichtige Exif-Daten des
Bildes angezeigt, sofern diese im Bild gespeichert sind: Datum, Uhrzeit, Ka-
meramodell, Objektiv, Belichtungszeit und Blende.

Der Magazineditor

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

Um den Magazi-
neditor zu 6ft-
nen, wahlen Sie
im Programm-
Menii Ansicht /
Magazineditor.

Im Gegensatz

zum Leuchtpult
bildet er den ge-
nauen Inhalt der

70 o m.objects - Praxis m.objects v9



Bildspuren ab. Das heifit, Sie finden im Magazineditor ebenso viele Reihen
wieder, wie Thre Prisentation Bildspuren hat. Alle Bilder auf den Spuren sind
dabei in der exakten Folge wiedergegeben.

Von besonderem Interesse ist der Magazineditor fiir den Fall, dass Sie von der
analogen auf digitale Prisentation umsteigen. In der Regel haben Sie fiir Thre
Dia-Shows die Bilder in relativ geringer Aufldsung eingescannt und in m.ob-
jects eingebunden. Der erste Schritt besteht also in der Digitalisierung der
Dias. Sobald diese als hochauflésende digitale Bilder vorliegen, verfahren Sie
wie folgt: Nach Doppelklick auf ein Bild im Magazineditor 1dsst sich iiber den
Button suchen das entsprechende Pendant mit der hohen Auflésung zuordnen.
Standzeiten, Lange der Auf- und Abblendung und Vertonung bleiben aus der
analogen Show bestehen und werden einfach iibernommen. Statt also die gan-
ze Présentation neu zu erstellen, tauschen Sie lediglich die Bilder aus.

Bildmischung

Die Bildmischung hat entscheidenden Einfluss darauf, wie in der m.objects-
Leinwand mehrere sich ganz oder teilweise iiberlagernde Bilder dargestellt
werden. Das gilt zum Beispiel fiir Uberblendungen, bei denen das eine Bild
ausgeblendet und zeitgleich bereits das nichste Bild eingeblendet wird. Das
gilt auch fiir Bild-im-Bild-Darstellungen, bei denen ein Bild vor einem Hinter-
grundbild steht.

m.objects baut die Darstellung in der Leinwand immer beginnend mit der un-
tersten Bildspur auf, &hnlich der Verarbeitung von Ebenen in Adobe Photo-
shop oder vielen anderen Bildverarbeitungsprogrammen.

Bidmischung st | S m.objects verwendet
® addiv (e Dizprojeki B ) B als Standardmodus in
S — e I . .

> der Regel die Option
FEE o additiv. Diese ist sehr

Dsidmaske 1 — gut geeignet flir wei-

maskierte Effekte Wirkung umkehren Y
(6l Effekimaske ’ che Uberblendungen

von einem Bild zum nichsten. Auch fiir spezielle Effekte wie z. B. das kiinst-
lerische Ineinanderblenden von Bildinhalten ist die additive Bildmischung die
richtige Einstellung.

Die aktuelle Hohe der
Lichtkurve definiert im ad-
ditiven Modus also, wie
viel der Helligkeit des ent-
sprechenden Objekts zu den

. %
11
G T (2 LE'“KEE‘YZEE!—"E
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darunter liegenden Spuren addiert wird. So sind also auch gezielt Uberbelich-
tungen realisierbar.

In der déiberlappenden Bild-
mischung dagegen deckt ein
Bild ein darunter liegendes
Bild ab. Diese Art der Bild-
e mischung kommt zum Bei-
J i & spiel bei Bild-im-Bild-Mon-
et ) dl  tagen zum Einsatz oder auch

bei Texten, die Sie mit dem Titeleditor erstellen.

In diesem Modus definiert also die Lichtkurve die Deckkraft des Objekts tiber
den darunter liegenden Spuren.

Die Lichtkurve eines Bildes ist auch entsprechend gekennzeichnet: Eine dun-
kelgelbe Lichtkurve zeigt deutlich sichtbar an, dass der additive Modus ge-
wihlt ist. Ist die Lichtkurve dagegen griin, so ist hier der iiberlappende Modus
eingestellt.

Die zwei vorangegangenen Screenshots zeigen jeweils einen Uberblendvor-
gang. Im ersten Screenshot sind beide Bilder im additiven Modus eingestellt,
das eine Bild wird also ausgeblendet, wihrend das zweite eingeblendet wird.
Im zweiten Screenshot ist das obere Bild im iiberlappenden Modus eingestellt.
Da hier die Helligkeitswerte nicht addiert werden, muss das untere Bild be-
reits voll aufgeblendet sein, wenn die Ausblendung des dariiber liegenden Bil-
des beginnt. Das Ergebnis in der Leinwand ist in beiden Fillen identisch.

Bildeigenschaften — das Fenster Bild bearbeiten

Unter der Lichtkurve jedes Bildes sehen Sie einen Balken mit der Bildbe-
zeichnung sowie Angaben zu Stand- und Uberblendzeiten. Wenn Sie einen
Doppelklick auf diesen Balken machen, 6ffnet sich das Fenster Bild bearbei-
ten.
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Hier finden Sie eine

allgemein . :
Bezeichnung des Bildes [ Titelgenerator 9021 %3254, TrueColor, 14348kB Fille an Informationen
Edioromen | Adobe RGB (1899 und Einstellmoglich-
Bilddatei: . . oqe
PicklephanRockipg keiten zu dem jeweili-
r PSP 5 als montiertes Stereabild behandeln gen Bild.
Lage der Ebene aus Gesamtbild beibehalten .
Zoom-/Neigungsfiter unterdriicken ] Im oberen Bereich des
Bildmischung 5
s Blende einstellen Standard FenSters Steht ZunaChSt
el - die Bezeichnung des
) iiberlappend. Transparenz. Alpha-Kanal Transparenz umkehren R A .
Bildes, die m.objects
| [
@ aus dem Namen der
[IBildmaske Bilddatei iibernimmt.
[ Effektmaske 1 maskierte Effekte Wirkung umkehren . . .
Sie konnen hier auch
Bildbearbeitung . . i
[ Seitenverh. inteligentanpassen PN 4 €ime elgene BeZelCh-
Helligkeit u . .
Konioe nung eintragen, die
Satti = - .
oo 1 dann wiederum unter
Schwarzpunkt Hinweis . .
G S e Do o S s der Lichtkurve in der
N | : :
S‘qnvrr‘v}na;:\neren umgebenden Bildfeldes (bzw. der Leinwand) Blldspur angezelgt
Helligkeit interpolieren drehen: A 3 .
Weichzeichnen / Scharien o D::ﬁ:ﬂ:“" ’ecmsljvemkal wird.
1CC Color ® ® © erzwingen

Darunter finden Sie die
Vorschau: ) Einzelbild ) Gesamibild bei Locator Bilddatei mit der Anga-

be des Dateinamens
und des Dateipfads. Uber den Button suchen kénnen Sie hier bei Bedarf ein
anderes Bild mit der zugehdrigen Lichtkurve verkniipfen.

Die Option Titelgenerator ist automatisch ausgewéhlt, wenn es sich bei dem
betreffenden Bild um einen Text handelt, den die Sie mithilfe des m.objects
Titeleditors erstellt haben. Mit dem Button Editor dffnen gelangen Sie dann in
den Titeleditor, wo Sie den Text bearbeiten kénnen. Handelt es sich bei dem
Bild nicht um einen Text, ist dieser Button inaktiv. Mehr zur Erstellung von
Texten lesen Sie im Kapitel Texte erstellen mit dem Titeleditor auf Seite 87.

Rechts oben im Fenster finden Sie auBerdem Angaben zu Auflosung, Seiten-
verhéltnis, Speichergrof3e und Farbprofil des Bildes.

Die Option Bildebene isolieren bietet Ihnen die Mdglichkeit, speziell aus Pho-
toshop-Dateien, also Dateien mit
Bildebene isolieren, Nr.: 1 der Endung .psd, einzelne Ebenen
Lage der Ebene aus Gesamibild beibehaen  isoliert darzustellen, sodass alle
anderen Ebenen ausgeblendet wer-
den.
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Verfiigt eine psd-Datei also iiber mehrere Ebenen, tragen Sie unter Nr. den
Wert fiir die gewiinschte Ebene ein. Die in Photoshop unterste Ebene des Bil-
des hat dabei den Wert 0, die dariiber liegende Ebene den Wert / usw.. Die
Option Lage der Ebene aus Gesamtbild beibehalten ist vorgewdhlt. Das fiihrt
dazu, dass beispielsweise eine freigestellte Form in derselben Grofle und Posi-
tion wie im urspriinglichen Bild dargestellt wird. Wenn Sie das Hékchen bei
dieser Option entfernen, stellt m.objects die freigestellte Form dagegen for-
matfiillend dar. Wenn Sie eine Bildebene isolieren, sollten Sie aulerdem unter
Bildmischung die Option iiberlappend und dort unter Transparenz den Wert
Alpha-Kanal wahlen. So kann m.objects mogliche Transparenz-Informationen
verarbeiten und das Bild entsprechend darstellen.

Darunter finden Sie die Option Zoom-/Nei-

Zoom-/Neigungsfilter unterdriicken [ "
gungsfilter des Renderers unterdriicken.

Der Zoom-/Neigungsfilter dient dazu, Flimmereffekte bei 3D-Animationen
bzw. bei extremem Zoomen zu vermeiden, indem er dabei die Bildschérfe
herabsetzt. Soll die Bildschirfe auch in solchen Fillen erhalten bleiben - ins-
besondere bei statischen Anwendungen - oder soll ein Flimmern in Kauf ge-
nommen werden, l4sst sich der Filter mit dieser Option abschalten.

Der folgende Bereich im Bearbeitungsfenster betrifft die Bildmischung. Wei-
terfithrende Informationen dazu finden Sie auch im Kapitel Bildmischung auf
Seite 71.

Der iiberlappende Modus der Bildmischung bietet die Moglichkeit, mit parti-
eller Transparenz (Freisteller) zu arbeiten.

Der folgende Screenshot zeigt ein Bild in einer Bildspur, in dem der Himmel
freigestellt werden soll.

Dafiir muss zunéichst der

oy | iiberlappende Modus einge-
stellt sein. Im Auswahlmenii
e unter Transparenz wihlen
AR e Sie in einem solchen Fall

die Option Farbton definie-

1 11
T ETEE T T (B EE] E ren.
Um nun den Himmel Bidmischung
auszuwdbhlen, klicken € addiv (nie Disprojektion)
Sie zunichst in das (@ iibedappend, Transparenz: [T Transparenz umkehren
keine
Kistchen neben Pipet- B e oo U
te. Der Bewegen Sie shwere &y i
. [] Bildmaske Farbt:
dann den Mauszeiger e 1 Felighet b s Wikkung ukehren
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auf die Leinwand, wo dieser die Form einer Pipette annimmt, und klicken Sie
dann in einen Bereich mit einem mittleren Blau-Ton.

Daraufhin wird der
Himmel nicht mehr
angezeigt, sondern
stattdessen ein
Schachbrettmuster
als Symbol fiir die
Transparenz.

Sollte die Freistel-
lung nicht vollstén-
dig gelungen sein
oder vielleicht ein
Bereich aus dem
iibrigen Bild eben-
falls transparent
geworden sein,
konnen Sie mit dem Schieberegler
bei Toleranz das Ergebnis noch
anpassen.

{11
S EIT I E T EE B

Diese Technik kommt auch im Zu-
sammenhang mit dem Chroma-Keying zum Einsatz, das in erster Linie der
Freistellung von Videoinhalten vor einem einfarbigen Hintergrund dient
(Bluebox- oder Greenscreen-Verfahren). Mehr dazu lesen Sie im Kapitel
Echtzeit Chroma-Keying auf Seite 176.

Wenn Sie statt Farbton definieren die Option Farbe definieren wéhlen, wird
nur ein solcher Bereich freigestellt, der genau der ausgewihlten Farbe ent-
spricht. Mit den Optionen weifs und schwarz konnen Sie weille und schwarze
Bildbereiche freistellen. Auch hier hilft ggf. der Toleranzregler dabei, das Er-
gebnis der Freistellung noch zu optimieren. Die Option Helligkeit stellt nach
Helligkeitswerten im Bild frei und nicht nach einer Farbe oder einem Farbton.
Alpha-Kanal schlielich bietet Ihnen die Moglichkeit, Transparenzinformatio-
nen, die in einem Bild bereits enthalten sind, zu verwenden. Das Bild ist dann
bereits vorher in einem andern Programm wie z. B. Photoshop freigestellt
worden.

Mit der Option Transparenz umkehren werden freigestellter und nicht freige-
stellter Bereich im Bild getauscht. So kénnen Sie z. B. einen Text mit dem Ti-

m.objects v9 m.objects - Praxis e 75



teleditor erstellen, mit einer passenden Farbe versehen und anschlieBend mit
Transparenz umkehren dafiir sorgen, dass ein darunter liegendes Bild nur in
den Konturen des Textes dargestellt wird. Mehr zur Arbeit mit dem Titeledi-
tor im Kapitel Texte erstellen mit dem Titeleditor auf Seite 87.

Unter Bildmischung finden Sie auch die Optionen Bildmaske und Effektmas-
ke. Ausfiihrliche Informationen zur Arbeit mit Masken lesen Sie im Kapitel
Masken auf Seite 143.

Der Bereich Bildbearbeitung bietet Thnen umfangreiche Optionen zur Korrek-
tur und Nachbearbeitung von Bildern sowie zur Anwendung einer Reihe von
Effektfiltern.

Bildbearbeitung

passel - 0 4
Helligkeit
Korirast 5,
Zaitigung = [ zuriicksetzen |
Schwarzpunkt Hinweis:
Weilpunkt Die inhaltsbewahrende Skalierung (Content Aware
Gamma Scaling) efolgt mit Bezug zum Setenverhaltnis des
Nomalisieren umgebenden Bildfeldes bzw. der Leinwand).
Storungen
Helligkeit interpolieren drehen: [ um 90° nach rechts
Weichzeichnen / Scharfen T spiegen: [Thorizontal [ vertikal

Eine ausfiihrliche Beschreibung dazu finden Sie im Kapitel Bildbearbeitung
auf Seite 94.

Zu der Option als montiertes Stereobild behandeln finden Sie weitere Infor-
mationen im Kapitel Stereoskopie mit m.objects auf Seite 197.

Das ICC Color Management ist in m.objects standardméafBig aktiviert und soll-
te im Normalfall nicht abgeschaltet werden. Sollte das in Ausnahmefillen
dennoch notwendig sein, haben Sie hier die Moglichkeit, das Color Manage-
ment zu unterdriicken oder zu erzwingen.

ICC Color Management: ) unterdriicken @ automatisch _ erzwingen

Mehr zum ICC Color Management lesen Sie unter Color Management und
Kalibrierung auf Seite 101.

In der unteren Zeile des Bearbeitungsfensters schlielich finden Sie die Optio-
nen Einzelbild und Gesamtbild bei Locator.

Mit Einzelbild konnen Sie wéh-
rend der Bearbeitung des Bildes,
also beispielsweise wenn Sie ei-
nen Teil des Bildes freistellen mochten, gezielt nur dieses Bild in der Lein-
wand anzeigen lassen, ohne dass die weiteren Bildspuren eingeblendet wer-

Vorschau:  (7) Einzelbild () Gesamtbild bei Locator
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den. Mit der Option Gesamtbild bei Locator dagegen erscheint das Bild in der
Leinwand in seinem gesamten Kontext, also unter Einbeziehung aller Bilder
in den anderen Spuren, die bei der aktuellen Position des Locators zu sehen
sind.

QuickBlending

Mit den QuickBlending-Optionen lassen sich in m.objects Bildiibergidnge 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 kdnnen dabei entweder bestimmte Bildiibergin-
ge verdandern oder aber die QuickBlending-Effekte auf einzelne Bilder anwen-
den und gezielt deren Ein- und/oder Ausblendung modifizieren. Alle so bear-
beiteten Ein- und Ausblendungen sind in den Lichtkurven an der dunkelgel-
ben Darstellung sofort erkennbar.

Um eine Uberblendung zwischen zwei Bildern zu
verdandern, ziehen Sie einfach mit gedriickter lin-
ker Maustaste einen Rahmen um die Anfasser die-
ser Uberblendung, so dass diese markiert sind.
Wenn Sie nun genau auf einen der selektierten An-
fasser mit der rechten Maustaste klicken, finden
Sie im Kontextmenii den Eintrag Blende.

i il Wihlen Sie diesen Ein-
hjekt bearbeiten Enter trag, um in die Optio-
i o nen fiir die QuickBlen-
S ding-Effekte 7u gelan-
Ablage einfilgen Shrg-+y gen.

Makro erzeugen . ) 4
B fssstenten v Alternativ finden Sie
m die QuickBlending-Ef-
e ' fekte auch im Werk-
E:E:::i:; ;‘;:::”n zeugfepster ut}ter Blen-
v e o den. Zichen Sie die ge-
T R wiinschte Blende in

diesem Fall mit der
Maus auf die entsprechende Uberblendphase.

Sie sehen nun in der Leinwand eine animierte Vorschau auf die gerade ge-
wiihlte Art der Uberblendung. Das gibt Thnen die Mdglichkeit, die Wirkung
der im Folgenden beschriebenen Effekte unmittelbar zu kontrollieren und die
Parameter passend einzustellen.
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Unter der Option Blendentyp finden Sie nun zunéchst den Eintrag Standard.

Dieser steht fiir die standardmiBig vorgegebene Uberblendung, also Ausblen-
dung des einen und gleichzeitig Einblendung des folgenden Bildes. Wenn Sie
auf diesen Eintrag klicken, 6ffnet sich ein Auswahlmenii mit einer Reihe wei-

terer Optionen.

Sobald Sie eine davon ausgewahlt
haben, kénnen Sie auch die weite-
ren Optionen in diesem Formular
bearbeiten. Mit Wipe (englisch fiir
wischen) erstellen Sie Wischblen-
den als Bildiibergang, die wahlwei-
se von einer Seite liber das ganze
Bild (Wipe einseitig) oder von bei-

QuickBlending X

T Einblendung umkehren
e Ausblendung umkehren
Blende anwenden Wipe sinssitig
@ Ein- und Ausble w"e oweiselis  Loding nur Ausblendung
— Kwis/Oval
Unscharfe
Weichzeichner.  Filung [t R
Futwelle
Zertrum horizontal |I R<|
Zertrum vertical: 69.20% [T R
Ausrichtung: 0.00° [ R

den Seiten zur Bildmitte (Wipe

QuickBlending X
Blendsntyp: Standard - Einblendung umkehren

Blende anwenden auf:

Aushblendung umkehren

(@ Eire und Aushlendung nur Einblendung nur Ausblendung

‘wieichzeichner: 50.00
Zentrum harizontal B0.00 %
Zentrum vertik al 5000 %
Ausichiung, n.ooe

Form/Richtung an Seitenverhalnis des Bildes angleichen

Teilung: keine Teilung
Anzahl Kachel: 10.00 [t <
Verlaufsblende 0500 [t

Geometrie auf gesamte Screengrife beziehen [statt Bildarafe)

weiche Auf- / Abblendkurve venwenden [empfohlen]

zweiseitig) ablaufen. Im Formular ist aulerdem zunédchst die Option Ausblen-
dung umkehren aktiviert. Wenn Sie stattdessen das Hakchen bei Einblendung
umkehren setzen, lauft die Bewegung in umgekehrter Richtung ab.

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

Durch die Option Weichzeichner las-
Blenderty: iﬁmﬁ rien sen sich 'die Réinde.r der Blenden .
Blende anwenden auf weichzeichnen. Mit Zentrum hori-
@ Ein-und Ausblendung ) nur Einblendung () nur Ausblendung zontal und Zentrum vertikal ver-
Mermen  [OVE] T schieben Sie den Ausgangspunkt der
Zemm boraonta: 4063% = Blendenanimation passend zum Mo-
Zenmverkal: 62897 13 tiv. Im Bildbeispiel oben wurde das
Ausnchtung wl | [~ Zentrum ein Stiick nach links unten
[T Form/Richtung an Seiterverhitris des Bildes angleichen Verschoben, damit die Blendenani-
_— mation genau liber dem Kifer be-
sl et 00D T R ginnt. Als Blendentyp ist hier
Veruisbiende  [0:500 T Kreis/Oval gewéhlt.

] Geometre auf gesarmte Sereengrile bezishen (satt Bidgrate) Wenn Sie die Option Form/Richtung
[Fweiche Beschieunigung / Bremsung der Animation an Seitenverhdltnis des Bildes an-

gleichen wihlen, also hier ein Hak-

chen setzen, passt sich die Blenden-
form dem Seitenverhaltnis des Bildes an, wird also hier gestreckt.

Uber die Option Ausrichtung wiederum kénnen Sie die gewihlte Blende zu-
sitzlich beliebig drehen.

Unter der Option Teilung
konnen Sie den Effekt wei-
ter modifizieren. So teilen
Sie das Blendenmuster in
eine frei wihlbare Anzahl
an Kacheln bzw. konzen-
trisch angeordnete Formen
auf, wobei sich auBlerdem
J ‘ A X P A die Moglichkeit bietet, ent-
Arzabl Kachelr: e g weder das gesamte so ent-
Velsuisbiends 1 standene Raster oder jede Ka-
Kacheln, konzentrizch, einzeln diehe Chel einZeln 7u drehen.

Kacheln, konzentrisch, Raster dreher
|| Geometrie auf gesamte Screengrife bezishen [statt Bildgroie)

In einem weiteren Beispiel ist
hier zunéchst die Option Ka-

[ weiche Beschleunigung / Bremsung der Animation

cheln, konzentrisch ausgewéhlt.

Wenn Sie stattdessen die Option Kacheln, konzentrisch, Raster drehen einge-
ben, wird das gesamte Raster mit den Kacheln um den bei Ausrichtung ge-
wihlten Wert gedreht.
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Dariiber hinaus kdnnen Sie der Animation eine Verlaufsblende hinzufiigen.
Dazu setzen Sie bei der entsprechenden Option ein Hakchen. Die Verlaufs-
blende legt sich wie ein
Verlauf iiber die gesamte
Uberblendung, so dass
diese nicht iiber das ge-
samte Bild hinweg gleich-
maBig ausgefiihrt wird,
sondern vom festgelegten
Zentrum nach auflen bzw.
umgekehrt von aulen
zum Zentrum hin abliuft.

Die Ausdehnung des Ver-
laufs bestimmen Sie dabei
iiber den Wert, den Sie in
das Eingabefeld eintragen
oder mit dem Pfeil-Con-
trol einstellen.

Mit der Auswahl weiche
Beschleunigung / Brem-
sung der Animation lauft
die Ein- bzw. Ausblen-
dung nicht mehr in gleich-
bleibender Geschwindigkeit ab, sondern beginnt langsam und wird zum
Schluss wiederum abgebremst.

_ _ Einblendung Lmkehren Wenn Sie als Blendentyp Un-
— ) oo
Aushlendung urnkehren Scha}'fe auswahlen, erd ZU-

sétzlich zur normalen Auf-
und Abblendung oder Uber-
e w000 T blendung ein GauB3scher
Weichzeichner angewandt,
dessen Intensitét Sie individuell variieren konnen.

Blende arwenden auf:

(@) Ein- und Ausblendung nur Einblendung nur Aushlendung

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 ausgewahlten
Uberblendungen werden anschlieBend in gleicher Weise modifiziert.

Alternativ dazu lasst sich das m.objects QuickBlending auch auf einzelne Bil-
der anwenden. Das ist gerade fiir Bilder im {iberlappenden Modus wie Tite-
leinblendungen und andere Inserts sinnvoll. So kénnen Sie einen Titel zum
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Beispiel mit einer Wischblende einfiigen und nach der gewiinschten Standzeit
auf gleiche Art und Weise wieder ausblenden.

‘Mpxikézg'

Dazu klicken Sie mit
der rechten Maustaste
auf den Balken unter
der Lichtkurve und
wihlen im Kontextme-
nii die Option Blende
oder ziehen die ge-
wiinschte Blende aus

« dem Werkzeugfenster
S direkt auf die Lichtkur-
ve.

T

Ereignisgruppe(n) zerlegen

Es offnet sich das Fenster fiir die QuickBlending-Bearbeitung. Wenn Sie nun
unter Blendentyp eine der Optionen auswihlen, konnen Sie direkt darunter zu-
sdtzlich angeben, ob die gewihlten Effekte auf Ein- und Ausblendung ange-
wendet werden, oder nur auf die Einblendung bzw. nur auf die Ausblendung.
Als Standard gibt m.objects hier Ein- und Ausblendung vor.

Maochten Sie also einen Titel per Wischblende in der Leinwand einblenden,
wihlen Sie einfach die Option Wipe einseitig und bestitigen mit OK.

Bei der Wiederga-
be werden Sie be-
merken, dass die
Ausblendung der
Schrift entgegen

¥ der Leserichtung
M e X I A erfolgt. Um das zu
andern, aktivieren
Sie im QuickBlen-
ding-Formular die
Option Ausblen-
dung umkehren.
Darauthin erfolgt die Ausblendung des Titels in derselben Bewegungsrich-
tung wie seine Einblendung.

© Vision21

Auch hier ist es natiirlich moglich, mehrere Bilder bzw. Titel gleichzeitig zu
markieren und mit den QuickBlending-Effekten in gleicher Weise zu bearbei-
ten.
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Animation von Reiserouten mit ,,Fiillung“ und ,,Flutwelle*

Gerade in Reisevortrigen ist es ein gerne verwendetes Stilmittel, den Verlauf
der Reise auf einer Land- oder StraBenkarte mit einer Linie nachzuzeichnen.

GuickBlending X

Blendantyp: Einblendung umkehren
Standard
Blende anwenden Vipe einsettig

10y Wipe zweisettia
@ Ein-und Ausble Viersok

Ausblendung umkehren

ndung nur Ausblendung

Kreis,/Oval
Unschérfe
Weichzeichner [1] Rz
Futwele
Zentrum horizortal: ~— [STTTT |: R <
Zertrum vertikal 50 [T =
Ausrichtung 0.00 7 R<

Form/Richtung an Seitenverhaltnis des Bides angleichen

keine Teilung

10.00 1] R<
[t Re

Teiung

Anzahl Kacheln:

Veraufshlende 1.000

Geometrie auf gesamte Screengrdle beziehen (statt Bildgrike)
weiche Auf- / Abblendkurve verwenden (empfohlen)

Um den Routenverlauf nun als
Animation dynamisch darzu-
stellen, bendtigen Sie zwei
Bilder: Zum einen brauchen
Sie als Hintergrund das Bild
der Karte, zum anderen den
Verlauf der Reiseroute in Form einer
freigestellten Linie. Eine solche Linie
konnen Sie in jedem Bildverarbei-
tungsprogramm erstellen. Achten Sie
darauf, das Bild in einem Dateiformat
abzuspeichern, das Transparenzinfor-
mationen unterstiitzt, also zum Bei-
spiel png oder tiff. Wer mit Photoshop
arbeitet, kann auch das Format psd
verwenden.

In m.objects arrangieren Sie die bei-
den Bilder nun so, dass sie in den
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Bildspuren iibereinander liegen. Wichtig ist dabei, dass das Bild der Karte un-
ter dem Bild mit der Reiseroute liegt.

Doppelklicken Sie nun auf den Balken des Reiserouten-Bildes, um das Eigen-
schaften-Fenster zu 6ffnen. Hier wihlen Sie unter Bildmischung die Option
tiberlappend und fiir die Transparenz den Alpha-Kanal (bei png-Dateien sind
diese Optionen bereits vorgewéhlt). Dadurch interpretiert m.objects die Linie
nun als freigestellte Form.

Klicken Sie anschlie3end
auf Blende einstellen, um
in das Formular fiir das
QuickBlending zu gelan-
gen. Unter Blendentyp
wiahlen Sie die Option
Fiillung.

In der Leinwand sehen
Sie die freigestellte Linie
in grauer Farbe angedeutet. Sie miissen jetzt festlegen, wo der Startpunkt der
Reiseroutenanimation ist, wo also die Reise beginnt. Dafiir klicken Sie ein-
fach auf den entsprechenden Punkt auf der Linie, und in der Leinwand er-
scheint eine Vorschau auf die Animation.

Alternativ kdnnen Sie den Startpunkt auch im Formular bei den Optionen
Startpunkt horizontal und Startpunkt vertikal numerisch eintragen oder mit
den Pfeilcontrols einrichten. Entscheidend ist dabei, dass der griine Punkt die
freigestellte Linie beriihrt. Solan-
ge das nicht der Fall ist, erfolgt

. . . Blende: Einblendung umkehren
auch noch keine Animation. o i ettt e
. . ) Blende anwenden Wipe einssitig
Mit dem Wert fiir den Weich- En-und Austle 1PS TSI Loy ) nur Ausblendung
zeichner nehmen Sie Einfluss auf e e | -
. Weichzeichner:  Fillung R <|
die Darstellung der vorderen Kan- CEE re—| —

L. L. Startpunkt horizontal 5000 % F Re
te der animierten Linie. In der Re- S T &

gel fiihrt ein Wert etwas tiber 0 zu Pt =
einem ansprechenden Ergebnis. TS e e e T Cer e
Aus diesem Grund gibt m.objects

hier per Default den Wert 5,00% vor.

Wie bei den anderen Blendentypen des QuickBlending haben Sie auch hier
die Moglichkeit, die Blende auf Ein- und Ausblendung oder nur auf die Ein-
bzw. die Ausblendung anzuwenden. Im Falle von Ein- und Ausblendung sor-
gen Sie mit der Option Ausblendung umkehren dafiir, dass die Reiseroute
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nach ihrer Standzeit in derselben Richtung wieder entfernt wird, in der sie zu
Anfang nachgezeichnet wurde. Mit der Option nur Einblendung wird die Rei-
seroute zunédchst animiert eingeblendet und spéter mit einer Standardblende
wieder ausgeblendet.

Wenn Sie als Start fiir die
Animation einen Punkt
mitten auf der freigestell-
ten Linie wihlen, so er-
folgt die Animation
gleichzeitig in beide Rich-
tungen zu den Endpunk-
ten der Linie.

Nachdem Sie die ge-
wiinschten Werte eingege-
ben haben, bestitigen Sie die Formulare jeweils mit OK. Wie bei den anderen
Arten des QuickBlending
beeinflussen Sie die Ge-
schwindigkeit der Reise-
routenanimation mit der
Linge der Auf- bzw.
Abblendung des Bildes.
Um also beispielsweise die Animation bei der Einblendung zu verlangsamen,
verldngern Sie die Aufblendphase des Bildes. Mit einer Verkiirzung wird die
Animation entsprechend beschleunigt.

Unter der Option Fiillung finden Sie bei Blendentyp noch die Option Flutwel-
le, die Sie ebenfalls fiir die Animation von Reiserouten anwenden konnen.

Der Name dieses Blendentyps deutet schon an, was hier passiert: Statt die ge-
samte Linie des Reiseverlaufs in einer Animation nachzuzeichnen wird in die-
sem Fall jeweils nur ein Teilabschnitt der Linie dargestellt, der vom Start-
punkt zum Endpunkt durchliuft.

Mithilfe des Weichzeich-
ners in den QuickBlen-
ding-Optionen koénnen
Sie die Lange dieses Teil-
abschnitts beeinflussen.
Je groBer der Wert fiir
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den Weichzeichner ist, desto groBer ist auch der dargestellte Teilabschnitt der
Reiseroute.

Wihlen Sie einen Startpunkt mitten auf der Linie, so erscheinen jetzt zwei se-
parate Teilabschnitte, die sich jeweils zu den beiden Endpunkten der Linie be-
wegen.

Die Blendentypen Fiillung und Flutwelle finden sich ebenso wie die anderen
Blenden auch im Werkzeugfenster, von wo aus sie einfach auf das entspre-
chende Bild gezogen werden konnen. Sie lassen sich natiirlich nicht nur fiir
die animierte Darstellung von Reiserouten einsetzen. Grundsétzlich funktio-
nieren sie bei allen freigestellten Formen, sodass sie — je nach Motiv — viele
kreative Moglichkeiten fiir die Gestaltung von Einblendungen bieten.

Intelligente Anpassung des Seitenverhéltnisses

m.objects beherrscht eine intelligente Technik zur inhaltsbasierten Anpassung
von Bildern an das Seitenverhéltnis der Darstellung, also an das Seitenverhalt-
nis der Leinwand bzw. des Bildfeldes. Diese Technik kann Bildinhalte bewer-
ten und automatisch entscheiden, welcher Teil eines Bildes verzerrt werden
darf und welcher nicht. Die auch als Content Aware Scaling bekannte Metho-
de lasst die bildwichtigen Teile unangetastet, wihrend weniger relevante —
wie zum Beispiel die Horizontlinie oder ein unscharfer Hintergrund - unauf-
féllig gedehnt werden.

Im Beispiel-
bild sehen Sie
ein Foto, das
vom Seiten-
verhaltnis der
Leinwand ab-
weicht, deut-
lich erkennbar
an den schwar-
zen Balken
rechts und
links. Eine
Moglichkeit
wire nun, das Bild mit einem Zoom-Objekt oder mit dem Assistenten Bildsei-
tenverhdltnis anpassen (mehr dazu lesen Sie im Kapitel Assistent: Bildseiten-
verhdltnis anpassen auf Seite 189) so zu vergroBern, dass es die Leinwand
komplett ausfiillt, wie im folgenden Bild zu sehen.
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In diesem Fall fiihrt
das aber dazu, dass
wichtige Teile des
Motivs oben und un-
ten abgeschnitten
werden. Das Content
Aware Scaling geht
hier anders vor. Per

Doppelklick auf den
Balken unter der
Bildbearbeitung Lichtkurve des
Selemet raas gl - * Bildes gelangen
Eg{:_trast u Sie in das Fens-
&ttigung = m . .
Faibton (W ter Bild bearbei-
Schwarzpunkl Hirweis:
Wheilbpunkt Die inhaltzsbewahrende Skalierung [Content Aware ten.
Gamma_ ) Scaling) erfalgt mit Bezug zum Seitenverhaltniz des
Mormalisieren urngebenden Bildfeldes [baw. der Leinwand). . .
Stirungen Hler Wlederum
Helligkeit interpolieren dreher: um 90° nach rechts At
Weichzeichnen / Scharfen EI spiegeln: harizantal welikal ﬁnden Sle mn der

Bildbearbeitung
als ersten Punkt die Option Seitenverhdltnis intelligent anpassen. Diese wih-
len Sie per Mausklick aus und sehen nun auf der rechten Seite einen Schiebe-
regler mit den Einstellungsstufen 0 bis 4. Bei Stufe 0 wird das Bild nicht an-
gepasst, die Stufen 1 bis 4 stellen unterschiedliche Auspriagungen der intelli-
genten Anpassung dar. Grundsitzlich gilt dabei: Stufe 1 und 3 ermitteln nur
senkrechte Linien zum Aufspreizen, wihrend die Stufen 2 und 4 auch diago-
nal verlaufende Linien innerhalb des Bildes verarbeiten. Die passende Einstel-
lungsstufe hingt also vom jeweiligen Motiv ab, im Zweifelsfall vergleichen
Sie die Ergebnisse in der Leinwand. Natiirlich eignet sich auch nicht jedes
Bild gleichermafen fiir das intelligente Aufspreizen.

Nach Klick auf OK
sehen Sie nun also
das formatfiillende
Bild in der Leinwand.
Der entscheidende
Motivbereich ist un-
verindert geblieben,
wihrend die erforder-
lichen Spreizungen
im tibrigen Bildbe-
reich erfolgt sind.
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Es handelt sich hier um einen statischen Effekt fiir Bilder, auf Videomaterial
ist er prinzipbedingt nicht anwendbar. Da es sich um einen recht recheninten-
siven Prozess handelt, dauert es mitunter einige Sekunden, bis eine Verinde-
rung des Reglers Wirkung in der Leinwand zeigt. Wurde das Bild (also die
Textur) jedoch einmal von m.objects berechnet, wird wahrend der Wiederga-
be keine Rechenleistung dafiir mehr bendtigt.

Diese Technik arbeitet iibrigens auch in der Gegenrichtung, Sie kdnnen 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 selbstverstindlich non-destruktiv, ldsst Thre Originalbilder also unange-
tastet.

Texte erstellen mit dem Titeleditor

Der m.objects-interne Titeleditor bietet [hnen umfassende Moglichkeiten,
Texte in Ihre Multivision einzufiigen, zu formatieren und zu positionieren.
Die Texte werden dabei genauso wie Bilder behandelt, sind also mit sdmtli-
chen m.objects-Werkzeugen frei einstell- und animierbar. m.objects fiigt in
die Lichtkurve eines Textes automatisch ein Bildfeldobjekt ein, mit dem sich
der Text ausrichten ldsst.

Text einfiigen

Klicken Sie einmal mit der linken Maustaste in die Bildspuren, damit diese
die aktive Komponente sind.

Ziehen Sie nun mit der Maus aus dem Werk-
zeugfenster das Makro *Textelement an die ge-
wiinschte Stelle Threr Multivision und legen es
dort auf einem freien Platz in einer Bildspur ab.
Da Texte in der Regel vor einem Hintergrund

“Textelement
erscheinen, empfiehlt
Text exteme Textquelle (] es sich, dafiir eine

l ﬁ der oberen Bildspu-
e ren zu verwenden.

Daraufhin 6ffnet sich

der m.objects Titele-

Sonderzeichen

Fortvorschau
Grobe:

+

Schriftart Schritschnitt: Ausrichtung: ditor, und auf der
‘,w,.‘,ad Pro V| Schmal Kursiv = linksbindig (Zeilen) ~ Bildspur erscheint
Laufweite: Zeilenabstand: [] Zzilenhéhe definieren: . . .

F R T Es  [owm: ¥ B bereits die Lichtkur-
Vorschau: () Binzelbild (@) Gesamtbid bei Locater Apbruch ve des Textes.
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Alle Eingaben und Anderungen, die Sie hier vornehmen, kénnen Sie unmittel-
bar in der Leinwand verfolgen.

Alternativ konnen Sie auch mit der rechten Maustaste auf eine leere Stelle in
einer Bildspur klicken. Im aufklappenden Kontextmenii wéhlen Sie dann den
Punkt Textelement einfiigen und haben nun ebenfalls das Bearbeitungsfenster
Titeleditor vor sich.

Im Eingabefeld tragen Sie Ihren Text ein. Sofern die Option Fontvorschau
ausgewahlt ist, wird der Text direkt in der entsprechenden Schriftart ange-
zeigt, mit den Buttons + und — kénnen Sie die Darstellungsgrofie anpassen.
Sollte es bei fragilen oder stark verzierten Schriftarten praktikabler sein, den
Text nicht in der Original-Schriftart zu editieren, entfernen Sie einfach das
Hakchen bei Fontvorschau.

Anschlieflend bestétigen Sie mit OK oder bearbeiten den Text noch weiter.

Um den Titeleditor spater erneut aufzurufen, klicken Sie in der Bildspur mit
der rechten Maustaste auf den Balken unter der Lichtkurve des Textes und
wihlen Textelement bearbeiten.

Text formatieren

Der Titeleditor bietet Thnen eine ganze Reihe an Formatierungsmdoglichkeiten
fir Texte: Die Textfarbe wihlen Sie iiber die Schaltfliche oben rechts aus, so
dass sich der Farbwihler 6ffnet. Oder aber Sie klicken auf das Késtchen ne-
ben Pipette.

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

Uber die Auswahlfelder fiir Schrifiart und Schriftschnitt
(kursiv, fett und die moglichen Kombinationen daraus) ge-
ben Sie die entsprechenden Formatierungen ein. Darunter finden Sie auf3er-
dem Optionen fiir die Laufweite des Textes und den Zeilenabstand bei mehr-
zeiligem Text.

Laufweite: Zeilenabstand: Eingabel’l kél’l—
= [T B nen hier so-
wohl nume-

risch in den Eingabefelder erfolgen, als auch iiber die Pfeilcontrols. Mehr zur
Bedienung der Pfeilcontrols in m.objects lesen Sie im Kapitel Arbeiten mit
den Pfeil-Controls auf Seite 43.

Schriftart, Schrififarbe sowie Schrifischnitt konnen Sie wahlweise auch fiir
einzelne Worter, wortiibergreifend und sogar fiir einzelne Buchstaben verge-
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ben und dabei ganz nach

= ; ; , ot Wunsch individuell kombi-
Fotografie: [b+]li-]Frank Bienewald[/il[/b]

Musik: (541 JKevin Macleodl/il/b) nieren. Dazu markieren Sie
AV-Software: [b+][i-][f=Bauhaus Md BTlmobjects vO.5[/f [JPipette R
— einfach den betreffenden

D Fortverscha Teil des Textes und neh-

Gri e

« > - men die gewiinschten An-
‘Schriftart Schriftschnitt. Ausrichtung: .

[y Pro Jfpabbe o] [ecken 2| derungen vor. Auf diese
Laufwette Zellenabstand: [ Zeilerhshe definieren Weise konnen Sie beliebige
BE )~ Re [@mr_ IV g [w: ¥ Re g

Textpassagen vollig frei
formatieren.

Vorschau: (O Einzelbid @) Gesamtbild bei Locator oK Abbruch

Eine erneute Anderung eines
diese Parameter ohne ausge-
wihlten Text verdandert danach
nur die Zeichen, die zuvor kei-
ne gesonderte Formatierung
Fotografie: Frank Bienewald erhalten haben. Wihlen Sie
Musik: Kevin MaclLeod dagegen den kompletten Text
AV-Software: m.objects v9.5 aus und fiihren eine Andemng
durch, so werden alle zuvor
gednderten Einstellungen dieser Art (z.B. die Schriftfarbe) wieder zuriickge-
setzt.

Ausrichtung des Textes

Im Titeleditor bestimmen Sie auch die Ausrichtung des Textes. Diese Option
kommt insbesondere bei mehrzeiligen Texten und bei der Ausrichtung mehre-
rer Texte zueinander zum Einsatz. Sobald Sie auf den Wert bei Ausrichtung
klicken, klappt ein Menii mit den verfiigbaren Optionen auf.

Ausrichtung: So konnen Sie in mehrzeiligen Texten die einzelnen
Blocksatz ~| Zeilen zentriert zueinander oder im Blocksatz dar-
linksbindig jm Bidield) stellen. Fiir rechts- und linksbiindige Darstellung
linksbiindig (Zeilen) finden Sie jeweils die zwei Optionen (Zeilen) und
zentriert (im Bildfeld). Wéhlen Sie hier den Wert rechtsbiin-
dig (Zeilen) oder linksbiindig (Zeilen), so werden
rechtsbiindig {Zeilen) die einzelnen Zeilen zueinander rechts- bzw. links-
rechtsbindig fim Bildfeld) biindig angeordnet. Der Text an sich aber bleibt

mittig im umgebenden Bildfeld stehen. Sie erken-
nen das am pinkfarbenen Rahmen um den Text. Sollte dieser nicht zu sehen
sein, klicken Sie einmal auf das Bildfeldsymbol in der Lichtkurve.
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Fotografie: Frank Bienewald

Musik: Kevin MacLeod
AV-Software: m.objects v9.5

Waihlen Sie stattdessen rechts- oder linksbiindig (im Bildfeld), so wird der
Text rechts- bzw. linksbiindig ausgerichtet und dariiber hinaus an der rechten
bzw. linken Kante des Bildfeldes positioniert.

Fotografie: Frank Bienewald
Musik: Kevin MacLeod

AV-Software: m.objects v9.5

m.objects fiigt dafiir zusétzlich ein Zoomobjekt in die Lichtkurve des Textes
ein, dessen Zentrum entsprechend ausgerichtet ist. Sie brauchen sich darum
aber nicht weiter zu kiimmern, diese Ausrichtung fiihrt m.objects automatisch
durch.

Text in der Leinwand positionieren

Wenn Sie das Bildfeldobjekt in der Lichtkurve des Textes erneut anklicken,
erscheint auf der Leinwand der pinkfarbene Rahmen um den Text. Mit Kli-
cken und Verschieben dieses Rahmens mit der Maus positionieren Sie den
Text direkt an der gewiinschten Stelle in der Leinwand.

Alternativ doppelkli-
cken Sie auf das Bild-
feldobjekt in der
Lichtkurve, sodass
sich das zugehoriger

Eigenschaftenfenster

offnet. Diese Vorge-
Fotografie: Frank Bienewald hensweise bietet sich
Musik: Kevin MacLeod vor allem dann an,
AV-Software: m.objects v9.5 wenn Sie den Text

exakt vertikal oder
horizontal verschie-
ben mochten.
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Mit den Pfeilcontrols bei Lage des Bildfeldes

T b.zw.. durch. Eingabe numerischer Werte posi-

L e [ tionieren Sie nun ebenfalls den Text. Achten
FmegmEmEsl = Sie darauf, dass in diesem Fall das Hikchen
lllllll o = in der Mitte der Verkettungssymbole gesetzt

1st.
SchriftgréBe einstellen

Mit der Option Zeilenhohe definieren ge-
Zeilenhche definieren: ben Sie einer Textzeile eine frei einstell-
|T R = bare Hohe in Relation zur Hohe der Lein-
wand. Setzen Sie einfach ein Hakchen bei
Zeilenhohe definieren und geben Sie den gewlinschten Prozentwert numerisch
oder mit dem Pfeilcontrol ein. Auch hier sehen Sie die Anderungen direkt in
der Leinwand.

So konnen Sie
Texte in immer ex-

Fotografie

Frank Bienewald

Musik
Kevin MacLeod

Creative Commons

AV-Software
m.objects v9.5

akt gleicher
SchriftgroBe er-
stellen, indem Sie
den Wert fiir die
Zeilenh6he auf an-
dere Texte iibertra-
gen — beispiels-
weise fiir mehrere

Textblocke in ei-
nem Titelabspann.

m.objects passt dabei die GroBe des Bildfeldes, das den Text umgibt, automa-
tisch an. So konnen Sie alternativ die Grofe des Textes und damit die Schrift-
groBe auch direkt in der Leinwand durch Klicken und Ziehen des pinkfarbe-
nen Rahmens dndern. Diese eher intuitive Vorgehensweise bietet sich an,
wenn die SchriftgroBe nicht exakt einem bestimmten Wert entsprechen muss.

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.
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Swrrerr auf t

AFWaF

In unserer Beispieldatei
beschrinkt sich die Er-
stellung des Titels nicht
allein auf die Eingabe
im Titeleditor. Zusitz-
lich kommt hier ein 3D-
Objekt zum Einsatz,
mit dem der Titel per-
spektivisch passend zur
Wasseroberflache ge-
kippt wird. AuBerdem

bewirkt eine Kopie des Titels in Spur B in schwarzer Schriftfarbe und mit
leicht versetztem Bildfeld einen interessanten Schatteneffekt.

Der m.objects-interne Titelgenerator ldsst sich gerade in Verbindung mit Dy-
namikobjekten kreativ und flexibel einsetzen. Im Beispiel passiert das sta-
tisch, aber da ein Titel von der Software genauso gehandhabt wird wie jedes
andere Bild, konnen Sie ihn natiirlich auch zoomen, rotieren oder dreidimensi-

onal bewegen.

Verwendung von Sonderzeichen im Titeleditor

2t Zeichentabelle ol ® =
schnftart: -
viz|ABTAEZH@ T KAMNEOIPZ -
T T|D[E[ ]R8 |82 |€]n|0] ¢ s Al E]H
oln|o|olzv|d|xlelw | T E-ETHRIBA
T =AULANLIEAE A FETEET
LA e R T 2 LA 3 B [ | R
S EIF LT EEE WA B EE
F R F T = EEFT T TR RS IR
R e v e ol e el A e A A
R R | R R R R L (| Rl S B B b
#L5SCRHA H BB R R F R R F ki -
Zeichenauswahl: | Auswahlen | | Kopisren
[ Erweiterte Ansicht
z [Windows: Chinesisch (Tawan) =] (1ot
Gruppieren nach:
Suchen nach: Suchen
Titeleditor .
.
Shenzheéen S
;773
* ﬂ I I Fontvorschau
Grabe:
J
Schiiftart: Schiiftschnitt: Ausrichtung metiziliger Text
[ S Mo o] [Fen [v] [inksbing =
Laufweite +/ 11320 =3 Zelensbstand: | 116.00% [T
(Vorcho] OEreshid @ Gosamisd bl Locaer

Der m.objects Titeleditor beherrscht
den Unicode-Zeichensatz, so dass
hier auch Sonderzeichen zur Verfii-
gung stehen. Dadurch lassen sich Ti-
tel und Texte in nahezu allen Spra-
chen erstellen.

Wenn Sie Sonderzeichen einfiigen
mochten, klicken Sie auf den Button
Sonderzeichen. Darauthin 6ffnet
sich die Zeichentabelle, in der Sie
oben zunéchst die gewiinschte
Schriftart auswahlen.

Darunter sehen Sie nun eine Uber-

sicht mit den zur Verfligung stehen-
den Sonderzeichen. Per Mausklick
wihlen Sie das passende aus und be-
statigen mit Klick auf Auswdhlen und
Kopieren. Das Sonderzeichen befin-
det sich jetzt im Zwischenspeicher.
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Im Titeleditor klicken Sie nun an die gewiinschte Stelle und fiigen das Son-
derzeichen iiber das Kontextmenii (Rechtsklick und Einfiigen) oder mit der
Tastenkombination Strg + V ein.

Verwendung auf unterschiedlichen Computern

Falls Sie eine mos-Datei mit Titel(n) auf mehreren Computern bearbeiten oder
prasentieren mochten, so muss auf jedem die verwendete Schriftart installiert
sein. Wenn sich zum Beispiel die Ausgabe-Auflosung verdndert und darauf-
hin alle Texturen neu gerechnet werden, muss m.objects auf diese Schrift zu-
greifen konnen, damit der Titel korrekt dargestellt werden kann.

Anders verhélt es sich bei EXE-Dateien. Diese enthalten bereits die Informati-
onen fiir die Darstellung der Schrift, so dass darin vorhandene Titel unabhén-
gig 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

Neu

Name: Unbenannt-1

[ Vorgabe: Benutzerdefiniert

Grafe;

Breite: 2500

Hahe: 500
Aufidsung:
Farbmodus: RGB-Farbe

Hintergrundinhalt: Transparent

¥ Erweftert

B protosoptl s be 50 srfen st v, RGB/8)

)
I | T I L

E=l  m.objects bietet eine kom-
fortable Anbindung an ex-
_m terne Bildbearbeitungs-
ol m| I programme. Am leis-
oral . tungsfahigsten erfolgt die
el 7ol - Kommunikation mit Ado-
- et - be Photoshop (ab v6.
- Bidgrote: Photoshop Elements ist
e hierfiir dhnlich gut geeig-
net).

O I T O B U D 3

JUTAFNS

Falls Sie nicht Photoshop
sondern eine andere Soft-
ware verwenden, werden
einige Schritte mehr oder

i s e ~— ] weniger von der hier be-

0010130 |Undo 4 |Redor0 |

schriebenen Vorgehensweise
abweichen.

Erstellen Sie ein neues Bild,
z.B. in Photoshop. Wihlen Sie
eine ausreichend hohe Auflo-
sung fiir den Text, zum Beispiel
2.500 x 500 Pixel. Als Farbmo-

m.objects v9
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dus sollte RGB, 8Bit eingestellt sein, fir den Hintergrundinhalt wihlen Sie
transparent.

Erstellen Sie nun Thren Text mit dem Textwerkzeug von Photoshop. Mit Ebe-
neneffekten, dem Transformieren-Werkzeug oder anderen Mitteln bearbeiten
Sie den Text und schaffen die gewiinschten Effekte.

Wenn der Text fertig ist, wihlen Sie das Verschieben-Werkzeug aus der
Werkzeug-Palette von Photoshop. Klicken Sie in das Bild und ziehen 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 von Photoshop verdeckt ist, ziehen Sie das Bild
zunichst tiber das m.objects Symbol in der Taskleiste am unteren Bildschirm-
rand, um m.objects in den Vordergrund zu holen, und von dort ohne loszulas-
sen direkt weiter auf die Bildspur.

m.objects zeigt nun genau den relevanten Teil des erstellten Titels auf der
Bildspur an. Der angezeigte Name im Balken unterhalb des Titels lautet in
etwa Photoshop Datum_Uhrzeit.

Das Bildbearbeitungspro-
gramm konnen Sie jetzt
schon beenden, denn m.ob-
jects hat aus dem heriiberge-
zogenen Bildinhalt bereits
selbst eine Datei im Format
PNG innerhalb des aktuellen
Projektordners (im Unterver-
zeichnis Pic/Dropped) er-
stellt. Das Dateiformat PNG
(Portable Network Graphics) hat hier den Vorteil, die Transparenzinformation
des Bildes zu enthalten.

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

Bildbearbeitu ng Bildbearbeitung

Seiterverh. intelligent anpassen | &) 0 30
Bevor Sie Thre Fotos pri- petgket T 0
sentieren, werden Sie die- Fan® S Wi
se in aller Regel zunichst ﬁgwﬁaﬁ"h g
bearbeiten bzw. optimie- Hemeliseren
ren. m.objects wiederum Wechesmen enaten [ - E::ﬂr;n;mdﬁsmkal
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verfiigt liber eine leistungsstarke interne Bildbearbeitung, mit der Sie wesent-
liche Schritte der Nachbearbeitung durchfiihren kénnen. Daher haben Sie die
Moglichkeit, Bildmaterial direkt in m.objects einzufligen und hier weiter zu
verfeinern. Ein ganz entscheidender Punkt ist dabei, dass m.objects non-de-
struktiv arbeitet. Das bedeutet: Das Programm verédndert nichts an Thren Ori-
ginal-Dateien. Diese bleiben also unverandert erhalten, so dass Sie nicht etwa
Gefahr laufen, durch intensives Experimentieren Thr Bildmaterial dauerhaft
und unwiederbringlich zu verdndern. Die von Thnen in m.objects vorgenom-
menen 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 Bearbeitungsmoglich-
keiten. Rechts daneben sehen Sie einen Schieberegler, mit dem Sie den Bear-
beitungswert einstellen. Bei gedffneter Leinwand konnen Sie die Verédnderung
des Bildes beobachten und modifizieren. Je nach Bildgroe 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.

Zur Option Seitenverh. intelligent anpassen finden Sie ein gesondertes Kapitel
mit ausfiihrlicher Beschreibung: Intelligente Anpassung des Seitenverhéltnis-
ses auf Seite 85.

Ein wichtiger Hinweis an dieser Stelle: Ab der Ausbaustufe m.objects live
stehen mit den Dynamikobjekten Bild-/Videoverarbeitung und Unschdrfe wei-
tere Moglichkeiten zur Verfiigung, wichtige Parameter von Bildern nachzube-
arbeiten und diese Anderungen auch als dynamische Animation einzusetzen.
Eine rein statische Korrektur dagegen - beispielsweise der Helligkeit oder der
Schérfe eines Bildes oder eine gezielt eingesetzte Unschérfe - sollten Sie im
Bearbeitungsfenster des Bildes durchfiihren, nicht mit den Dynamikobjekten.
Der Unterschied liegt darin, dass die statische Bildbearbeitung schon vor der
Prisentation in die Texturen eines Bildes eingerechnet wird, wohingegen Kor-
rekturen und Effekte mit Dynamikobjekten in Echtzeit wihrend der Vorfiih-
rung berechnet werden und entsprechend Grafik-Ressourcen des Rechners in
Anspruch nehmen.

Mehr zur dynamischen Bildbearbeitung lesen Sie im Kapitel Bild-/Videover-
arbeitung auf Seite 133.

Die Optionen der statischen Bildbearbeitung:
Helligkeit
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Mit der Helligkeitskorrektur verandern 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

Bei kontrastarmen Bildern erh6hen Sie hier den Wert, Bilder mit zu extremen
Kontrasten lassen sich entsprechend abmildern.

Sdttigung

Die Sattigung bezieht sich auf die Intensitét der Farben. Flau wirkende Bilder
gewinnen hier durch Optimierung an Brillanz, bei zu poppig wirkenden Far-
ben konnen Sie die Séttigung entsprechend herabsetzen. Durch vollstandige
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 eigenen Fotos
aus. Mit einer leichten Verdnderung des Wertes konnen Sie leichte Farbver-
schiebungen im Bild korrigieren. Sobald Sie hier den Regler etwas weiter ver-
schieben, wird die Farbtonkorrektur eher zum Effektfilter, mit dem Sie inter-
essante Farbverschiebungen erzielen.

Schwarzpunkt /Weifspunkt

Das Beispiel zeigt ein Foto,
das weder richtiges Schwarz
noch richtiges Weil3 enthélt.
Stattdessen erscheinen die
entsprechenden Bereiche
eher in einem verwaschenen
Grauton. Verschieben Sie in
einem solchen Fall den Reg-
ler der Schwarzpunkt-Kor-
rektur so weit nach links,
dass Sie ein echtes Schwarz auf dem Bildschirm sehen. Dem Bild wird ein
neuer Schwarzpunkt zugewiesen, was sich deutlich auf die Helligkeitsvertei-
lung auswirkt.

Ahnlich gehen Sie bei der Korrektur des Weifpunktes vor. Verschieben Sie
den Regler so weit nach links, dass Sie ein echtes WeiB fiir diese Bereiche er-
zielen.
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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 die dunklen Berei-
che des Bildes ,zulaufen’, also
keine Zeichnung mehr besit-
zen.

Eine zu starke Korrektur des WeiBlpunktes fithrt 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.

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 WeiBlpunkt erhalten
und umgekehrt.

Gamma

Wihrend Schwarz- und Weilpunkt die dulleren Bereiche der Helligkeit be-
zeichnen, also ganz schwarz oder ganz weil3, bezieht sich der Gammawert ei-
nes Bildes auf die mittleren Helligkeitsbereiche.

Normalisieren

Wenn Sie den Regler auf 1 verschieben, wenden Sie diese Bildkorrektur an.
Normalisieren bedeutet hier eine automatische Korrektur des Bildes, die voll-
standig durch das Programm durchgefiihrt wird. Bei Motiven, die eine ,nor-
male’ Verteilung von hellen und dunklen Bereichen besitzen, ladsst 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-Verschmutzun-
gen etwa auf Scans beseitigen. Je stérker Sie hier den Regler nach links zie-
hen, desto mehr verliert dabei aber das Bild auch an Schérfe. Ein moderater
Einsatz der Funktion ist also sinnvoll. Ziehen Sie dagegen den Regler nach
rechts, fiigen Sie dem Bild Stérungsmuster hinzu, was sich ggf. als Effekt nut-
zen lasst.
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Helligkeit interpolieren

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

Weichzeichnen / Schdrfen

Wenn Sie den Regler nach links ziehen, bewirken Sie ein Weichzeichnen des
Bildes, dhnlich dem GauBischen 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 iiblich, zu deutli-
chen Artefakten im Bild. Wenn Sie dagegen in feineren Abstufungen schérfen
mochten, wihlen Sie die nidchste Funktion:

Manuell nachschdrfen

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

Neben diesen Korrekturmdglichkeiten bietet die m.objects-interne Bildbear-

Bildbearbetung beitung noch eine
Helligkeit interpolieren 2 0 4 Reihe an Effektﬁ]-
Weichzeichnen / Scharfen . . .
rpl]:;:ﬁg Nachscharfen L,T_ _— tern, die sich weni-

;

Schwellwert

2 ger erklargn lassen,
Kohlezeichnung SOndem Vlelmehr
Komeffekt A .
Olgemalde s ausprobiert werden
Rand 11
Rahmen . drehen: 7] um 90° nach rechts wollen.
Vestiefen / Eiahen spiegeln: [ horizontal [ vertikcal
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Post Processing — Nachbearbeitung

= Im letzten Abschnitt haben Sie ge-
sehen, wie Sie einzelne Bilder Ih-
rer Priasentation mit m.objects be-
arbeiten konnen. Dariiber hinaus
haben Sie aber auch die Moglich-
: keit, globale Bearbeitungsschritte
— vorzunehmen, welche die gesamte
(asicasion Présentation betreffen. Wig be-

2Zur Vermeidung von Bildfimmem wirkt die Nachscharfung . . .
nicht auf Bilder mit variablem Zoom sowie in Bildfeldem von zeichnen diese Form der Bearbei-
tung hier als Post Processing oder
Nachbearbeitung, da sie als letzter

Leinwandeinstellungen

Ausschnitt und Split I Stereoskopie |
Echtzeit-Renderer | Nachbearbeitung

globale Bildkomektur fnicht Video-Objekte)
W 50 100

8]
Scharfen nach Skalierung 20

dynamisch veranderdicher Grole. Derartige Bilder solten
bedarfsweise individuell in m objects gescharft werden.

1o ’ 10 Schritt in der Erstellung der Pra-
1 : )
- D ] septatlon oder ggf. e.l.uch er§t un
mittelbar vor der Présentation er-
0 10 30 folgt
1

Gamma 100 (zuricksetzen | Ein Beispiel: Sie mochten Thre
10 0 10 Show in einem Saal vor groflerem

Publikum iiber einen Digitalpro-
Sattigung 0 ErETTn jektor prasentieren. Dabei sind die
Projektionsbedingungen nicht ide-
—— | al, weil storendes Fremdlicht auf
ey die Leinwand fallt. Zwar hat der

Projektor, mit dem Sie présentie-
ren, schon eine gute Helligkeitsleistung, dennoch aber mochten Sie die Dar-
stellung noch weiter optimieren. Dafiir konnen Sie global die Helligkeit der
gesamten Préisentation ein wenig erhdhen, um fiir mehr Licht auf der Lein-
wand zu sorgen. Oder aber Sie arbeiten mit einem Projektor, dessen Gamma-
wert nicht optimal eingestellt ist, so dass also bestimmte Helligkeitsstufen
stirker betont werden als andere. Mit einer globalen Korrektur des Gamma-
wertes gleichen Sie diesen Fehler aus. Sollten dagegen die Farben in der Pro-
jektion zu blass erscheinen, bietet sich eine globale Erhohung der Séttigung
an.

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

Sie sehen globale Korrekturmoglichkeiten fiir die Scharfe, Helligkeit, Gamma
und Sittigung. Die Wirkungsweise unterscheidet sich nicht von den Korrektu-
ren bei Einzelbildern, wirkt sich aber eben auf die gesamte Prasentation aus.
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Die Schirfung nimmt hier in gewisser Weise eine Sonderstellung ein. Das
deutet der darunter stehende Hinweis schon an:

Zur Vermeidung von Bildflimmern wirkt die Nachschdrfung nicht auf Bilder
mit variablem Zoom sowie in Bildfeldern von dynamisch verdnderlicher Gro-
Jse. Derartige Bilder sollten bedarfsweise individuell in m.objects geschidirft
werden.

Bildschérfung zeigt mit zunehmender Intensitit deutliche Artefakte. Wendet
man sie global auf Bilder mit Zoom oder sich vergrof3ernden Bildfeldern an,
werden diese Artefakte unter Umsténden sehr deutlich sichtbar. Daher unter-
bleibt in derartigen Bilder die globale Nachschérfung.

AuBerdem ldsst sich die globale Schiarfung 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 Schérfe {iber die Bearbeitung der Einzelbilder wie-
der abschwéchen. Das heifit also, dass der individuelle Schérfungs-Wert eines
Bildes die globale Schérfung ggf. iiberschreibt.

Fiir die anderen globalen Korrekturen gilt das nicht, und wire es auch nicht
sinnvoll. Helligkeit, Gamma und Séattigung korrigieren Sie zunichst individu-
ell, um sie dann zusitzlich den jeweiligen Prisentations-Bedingungen anzu-
passen.

In den Leinwandeinstellungen finden Sie auBBerdem unter Ausschnitt und Split
den globalen Zoom. Mit dem Schieberegler zoomen Sie hier in gewiinschter
Stéarke in ein Bild hinein, dariiber hinaus konnen Sie auch die horizontale und
vertikale Ausrichtung des Zoomzentrums korrigieren. Da es sich auch hier um
eine globale Anwendung handelt, werden alle Bilder Threr Show in gleicher
Weise verdndert. Diese Art der Korrektur bietet sich an, wenn Sie bei einer
Projektion mit groBem Abstand zwischen Digitalprojektor und Leinwand ar-
beiten miissen. Dabei kann es passieren, dass das projizierte Bild iiber die
Leinwand hinausragt, also einfach zu grof} ist. Mit dem globalen Zoom koén-
= B Sie die Grofe dann so
weit verkleinern, dass die

Leinwandeinstellungen

| Echtzeit-Renderer | Nachbearbeitung Projektion wieder auf die

Ausschnitt und Spit | Semndapia Leinwand passt. Ein ge-
Ausschnitt . ..

wisser Auflosungs- und

2% 100% 2005 Schirfeverlust ist bei die-

0 ser Anwendung nicht ver-

globaler Zoom 100.00 % zunicksetzen meidbar.
Zentrum horizontal:  50.00%  wvertikal: 5000 %
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Beachten Sie aber unbedingt Folgendes: Globale Korrekturen fithren dazu,
dass m.objects die Texturen neu berechnen muss. Das kann bei grofleren Pra-
sentationen durchaus eine Stunde dauern. Daher sollten Sie vorher auf jeden
Fall noch geniigend Zeit fiir die Neuberechnung einplanen.

Color Management und Kalibrierung

m.objects verfiigt tiber ein professionelles integriertes Color Management. Die
farbrichtige Darstellung digitaler Bilder auf dem Projektor oder Monitor muss
wihrend der gesamten Verarbeitungskette bestimmten Regeln folgen. Color
Management bedeutet also vereinfacht die Fahigkeit, Farbinformationen 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 Présentationssoftware 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 Threr Fotos und damit eine wichtige Fahigkeit von m.objects.
SchlieBlich wollen Sie Thre Bilder auf der Leinwand oder dem Bildschirm
nicht mit ungefdhr passenden Farben sehen, sondern genau so, wie Sie die
Aufnahmen gemacht haben.

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

Der sRGB- Farbraum stellt einen gemeinsamen Nenner vieler Gerdte dar und
eignet sich gut fiir Prisentationen wie die Projektion. Er ist identisch mit dem
fiir HDTV-Gerite angestrebten HDTV-RGB, und gute Digitalprojektoren wie
die Canon XEED-Serie bieten die Moglichkeit, sSRGB-konform zu projizieren.
Da sRGB jedoch gegeniiber anderen gebrauchlichen Farbraumen reduziert ist,
wiére es ungiinstig, von Beginn der Verarbeitungskette bereits so zu arbeiten.
Filterungen in einer Bildbearbeitung bringen potentiell Verluste der Bildinfor-
mationen mit sich, und so ist es giinstig, den Farbraum zunéchst differenzier-
ter anzulegen. Sehr verbreitet ist AdobeRGB, und zahlreiche Digitalkameras
bilden wahlweise in diesem Farbraum ab. So aufgenommene Bilder enthalten
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gleich das passende Farbprofil, und so ist es allen nachgeschalteten Anwen-
dungen moglich, die Bilder kor-

ponente konfigurieren W rekt zu interpretieren.
Komponente: Sie sollten das ,Mehr’ an Farb-
Projekdion information von Adobe RGB
nutzen, um detailreichere Fotos
Spuren: 12 Standby-Spur: E] zu machen und diese dann auch

farbrichtig zu prisentieren.

Spuren oben einfugen L.
O ? Wenn lhre Digitalkamera also

Statusfenster zsigen: |nie ~| | im Farbraum Adobe RGB foto-
grafieren kann, sollten Sie auf
[¥]iCC Color Managemert nutzen: jeden Fall diese Option wihlen.
Die gesamte Bearbeitung kann
Buchstaben als Spurbezeichnung also in diesem Farbraum erfol-
Bilder in Lichtkurven anzeigen gen, bevorzugt mit 16 Bit pro

Farbkanal. Mit seinem integrier-
ten Color Management ist m.ob-
jects in der Lage, die Transfor-
mation in den bendtigten SRGB-Farbraum automatisch durchzufiihren.

[ ok | [ Abbruch |

Das Color Management erfolgt in der Regel automatisch. Es ldsst 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 wihlen.

Zudem besitzt m.objects die Fahigkeit, ein etwaiges fiir den Monitor oder Pro-
jektor angelegtes Korrekturprofil auch bei ruckelfreier Vollbilddarstellung zu
berticksichtigen. Wenn Sie also exakt farbverbindlich arbeiten wollen, sollten
Sie Thren Monitor oder Projektor im Zusammenspiel mit der Grafikkarte kali-
brieren.

Fiir die Farbkalibrierung eignen sich am besten Geréte, die Sie auf den Bild-
schirm aufsetzen kénnen, 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
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Bildes nutzen soll oder nicht. Dazu finden Sie in den Leinwandeinstellungen
unter Echtzeit-Renderer die Auswahlmoglichkeit Zielfarbraum des Gerdtes
verwenden (statt SRGB).

Berechnung Solange das Ausga-
Fieffarbraum des Gerates verwenden (statt sRGE) begeré'}t nicht kali-.

| weiche Sattigung bei additiver Mischung b?lert 1st, .sollte.n Sie
hohe Prioritat beim Machladen von Bidem diese Option nicht

anwéhlen. Das konn-
te eventuell sogar zu Problemen fiihren. Ist das Gerét aber kalibriert, nutzen
Sie mit dieser Option alle Vorteile des Color Management und présentieren
Thre Fotos auf bestmogliche Weise.

Qualitatsmerkmale von Bilddateien

Noch einige allgemeine Anmerkungen zum generellen Umgang mit Bildern in
m.objects. Eines der entscheidenden Merkmale eines Bildes ist seine Auflg-
sung. Ein Bild kann fiir die Verarbeitung in m.objects praktisch gar nicht zu
hoch aufgeldst sein, denn m.objects rechnet sich die Bildgrofie automatisch
auf das bendtigte Format herunter. Eine Nachschéirfung des skalierten Bildes
fiihrt m.objects auf Wunsch ebenfalls durch, da jede Umrechnung der Grof3e
digitaler Bilder zunédchst mit einem mehr oder weniger ausgepréigten Verlust
an Schirfe einher geht.

Fiir optimale Ergebnisse bei digitaler Fotografie fiir m.objects gilt:

- Immer mit Maximalauflosung der Kamera fotografieren. Auch wenn der
Bildschirm oder Projektor diese Auflésung in der Regel nicht vollstandig
wiedergeben kann. Das sichert fiir das weitere Bearbeiten und Arrangie-
ren die maximale Flexibilitdt und Qualitit.

- Nach Moglichkeit das RAW-Format verwenden und spéter 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 spiter bei Filterungen keine
sichtbaren Quantisierungseffekte auf.

- Falls die Kamera es zulésst, sollte im Farbraum Adobe RGB gearbeitet
werden. Er deckt ein grofleres Spektrum als z.B. SRGB 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 sSRGB wird ganz zum Schluss durchgefiihrt, mit m.objects erfolgt das
automatisch.
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- Bilder nicht oder nur sehr geringfiigig mit einer Bildbearbeitung nach-
schérfen. Das Schérfen sollte - falls n6tig - ndmlich immer als letzter Be-
arbeitungsschritt erfolgen, insbesondere nach dem Skalieren. Und da m.-
objects selbst ja noch Skalierungen nach Bedarf durchfiihren muss, sollte
ihm auch das Schirfen iiberlassen werden.

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

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

Ein weit verbreitetes Missverstidndnis gibt es bei der Angabe der Pixel pro
Zoll (Dots per Inch, dpi). Fiir die Verarbeitung in m.objects ist sie vollkom-
men unerheblich. Dort gibt es ndmlich keine absoluten Gréfen, denn das Pro-
jektionsbild 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 hingegen fiir die Aufbereitung von Druckerzeugnissen,
weil sie in Verbindung mit der Bildauflosung eine Angabe iiber die absolute
GroBe darstellt.

Wissenswertes zu Dateiformaten

m.objects kann praktisch alle géngigen 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 an-
derer Formate zu sehen, wiahlen Sie im Feld Dateityp alle Dateien aus.

Fiir Bilder mit teilweiser Transparenz (Freisteller) eignet sich in den meisten
Féllen das PNG Format. Aber auch andere Dateiformate wie z.B. TIFF kon-
nen iiber einen separaten Alpha-Kanal Transparenzinformationen transportie-
ren.

Im Gegensatz zu Formaten wie Bitmap oder Standard TIFF ist JPEG ein ver-
lustbehaftet komprimiertes Dateiformat. Sein Vorteil liegt in der recht gerin-
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) wihlen. Man
kann zwar keine allgemeingiiltige Aussage zu der resultierenden Bildqualitit
in Abhéngigkeit von der eingestellten Qualitdt machen. Jedoch liegt man bei
Einstellungen ab ca. 85% (bei Photoshop sogar ab Stufe 10) bei den meisten
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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 Qualitétsstufe verwendet werden. Mit jeder er-
neuten Kompression einer bereits zuvor komprimierten Datei werden die
Kompressionsverluste nimlich deutlicher sichtbar.

Enzelbildexport X
allgemein
Bildrate (Bilder/s, fps). 60.00 fps
horizontal : vertikal
Auflsung:
Video-Seitenverhaltnis: horizontal : vertikal
16:9 (z.B. PC, TV, Proj.) ~ 16

Bei Abweichung vom Seitenverhaltnis der Prasentation
werden automatisch entsprechende schwarze Balken an
den Bildrandem erzeugt

Das aktuellere Format JPEG2000 kann
ebenfalls von m.objects gelesen werden,
bringt aber fiir Prasentationsanwendun-
gen mit hohem Qualitdtsanspruch keiner-
lei Vorteile, denn es ist nur bei starker
Kompression effizienter, die hier ohnehin
zu vermeiden ist.

80% 90% (TV) 100%
' Den Inhalt der Leinwand als
. = Einzelbild exportieren
Einstellungen Einzebildexport
i Pean v Sehenswerte Kompositionen in der Lein-
60 100 wand konnen Sie als Einzelbild in hoher
2 Auflosung festhalten und zum Beispiel
fompressineciat [ S| [aickesion fiir hochwertige Drucke, Flyer oder Pla-
T kate, fiir IThre Website oder als Vorschau-

bild eines Youtube-Videos verwenden.
Dafiir betitigen Sie einfach die Taste [Druck] auf Ihrer Tastatur.

Darauthin 6ffnet sich das Fenster fiir den Einzelbildexport. Unter Auflosung
sind hier zunichst die Werte der Leinwandauflosung vorgegeben. Sie konnen
diese grundsitzlich beliebig erhdhen, um ein hochauflésendes Bild des Lein-
wandinhalts zu erstellen. Voraussetzung dafiir ist natiirlich, dass die verwen-
deten Inhalte in einer entsprechenden Auflésung in IThrem Projekt vorliegen.

Projekiion

Wenn Sie das Seiten-
verhdltis dndern,
werden, bedingt
durch die Abwei-
chung vom Seiten-
verhéltnis der Lein-
wand, beim Export
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schwarze Rénder rechts und links bzw. oben und unten an das exportierte Bild
angefligt.

Der globale Zoom sollte fiir den Export des Leinwandinhalts als Einzelbild
immer auf 100% eingestellt sein.

Im unteren Bereich des Dialogfensters geben Sie unter Frametyp ein, in wel-
chem Format Sie das Bild exportieren mochten. Zur Auswahl stehen hier
JPEG, BMP, TIFF, PNG und JPEG 2000. Fiir JPEG und JPEG 2000 geben
Sie auflerdem noch die Kompressionsqualitét an.

Treffen Sie hier also die gewlinschte Auswahl des Formats und bestétigen Sie
mit OK. Im folgenden Fenster legen Sie fest, in welchem Verzeichnis das Bild
gespeichert wird. Als Standard wahlt m.objects den Ordner Mixdown im Ver-
zeichnis m.objects Daten. Mit Klick auf den Button Speichern wird das Ein-
zelbild erstellt.

Dynamikobjekte

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

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

v [l Dynamikobjekte m.objects gibt Thnen mit Zoom, Bildfeld,
[Fd Zoom Rotation und 3D-Animation leistungsstarke
!‘—[ Bildfeld Werkzeuge an die Hand, die einzeln oder in
|ﬁ Rotation Kombination miteinander alle mdglichen
EE AD-Animation Bewegungsabliufe realisieren lassen und
= . J—— dariiber hinaus auch zur Anpassung oder
Korrektur einzelner Bilder einsetzbar sind.

[[l] Bild-Videoverarbeitung
Passepartout Ab der Ausbaustufe m.objects live stehen
E Schatten/Schein dariiber hinaus mit Passepartout, Schatten /
[B Unschare Schein, Unschirfe, Bild-/Videoverarbei-

tung, Spiegelung und Geschwindigkeit wei-
tere Dynamikobjekte zur Verfligung, die
spannende Moglichkeiten fiir spezielle Ef-

m Spiegelung
Geschwindigkeit

fekte und Animationen bieten.
Allgemeines zu den Dynamikobjekten

Bestimmte Arbeitstechniken und Optionen finden Sie bei allen m.objects-Dy-
namikobjekten wieder. Daher sollen diese zu Beginn erklért werden, was das
Versténdnis 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 gewahlter 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 offnet sich das zugehorige Bearbeitungsfenster, in dem Sie die Para-
meter des Dynamikobjektes bearbeiten kénnen. Sie konnen das direkte Offnen
des Bearbeitungsfensters auch abschalten, indem Sie unter Einstellungen /
Programmeinstellungen die Option bei Einfiigen von Dynamikobjekten auto-
matisch Eigenschaften dffnen 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. Verdndern Sie nun beim
zweiten Zoomobjekt den Zoomfaktor - wie das geht, wird noch ausfiihrlich
erklirt — 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 Verdnderung und damit kei-
e S il e Animation stattfindet.

Durch weitere Dynamikobjekte zwischen dem ersten und dem letzten fligen
Sie 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
davon werden Sie aber in (fast) identischer Form bei allen finden:

Alle drei Optionen sind standardméaBig
angewdhlt. Der einzige Unterschied zwi-
schen ihnen ist der, dass bei der unteren
Option der Name des jeweils gewihlten

Drpmamik
auf aktuelles Bild beschranken

Beschleunigungs- / Bremsphaze

bagz 1.000 ng Dynamikobjekts angefiihrt ist.
- auf aktuelles Bild beschrdnken: Wenn Sie
[l Sttt g voIeehendes diese Option abwihlen, bezieht m.objects

gleichartige Dynamikobjekte, die in der-
selben Bildspur vor und hinter der Lichtkurve liegen, in die Animation mit
ein.

Beschleunigungs- /
Bremsphase: Die
m.objects-Animati-
onen starten und
stoppen butter-
weich. Mit dieser Option nehmen Sie Einfluss darauf, wie kurz oder lang Be-
schleunigungs- und Bremsphase dauern. Besonders bei ldngeren Animationen
wie zum Beispiel einem Schwenk durch ein Panorama ldsst sich durch eine
Verkiirzung dieses Wertes eine gleichméBigere Geschwindigkeit im mittleren
Teil der Animation erreichen. Wihlen Sie die Option ab, startet und stoppt die
Animation abrupt und lduft dazwischen in gleichbleibender Geschwindigkeit
ab.

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

Antifimmer und Anti- Berechnung
Moi ré [] Ziearbraum des Gerdtes verwenden (statt sRGE)

weiche Sattigung bei additiver Mischung

Die Wiedergabe von hoch auf- Antiflimmer / Artimoiré: schnell (Standard)

gelOSte.n Bildern mlt. scharf Glattung von Bildfeldkarten: amus el (Standard
konturierten bzw. fein struktu- gammakomigiet
I

. . . Hardwaredecoding fur Video:
rierten Motiven kann — insbe-

sondere in Animationen wie zum Beispiel Kamerafahrten / Ken-Burns-Effek-
ten — grundsitzlich zu deutlich sichtbaren Skalierungseffekten wie der Aus-
pragung unerwiinschter geometrischer Muster (Moiré) und Flimmern fiihren.
m.objects reduziert diese storenden Effekte auf ein Minimum, ohne dabei auf
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Schérfe in der Darstellung zu verzichten. Diese Technik ist in allen Anwen-
dungen von Vorteil und daher immer eingeschaltet. Achten Sie bitte auch dar-
auf, 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.

m.objects gibt hier die Option Standard vor. Durch die Option gammakorri-
giert wird auch die statische Skalierung der Bilder mit einer spezifischen
Gammakorrektur durchgefiihrt, die wissenschaftlich betrachtet das korrekte
Ergebnis liefert, jedoch das Generieren der Texturen stark verlangsamt. Inso-
fern ist die empfohlene Einstellung Standard, denn hier wird bereits eine dy-
namische Korrektur vorgenommen, und dadurch werden Flimmer- und

Moiré-Effekte wirksam unterbunden.

Zoomobjekt

Mit dem Zoom koénnen Sie in ein Bild oder in anderes Objekt hineinzoomen,
also statt der kompletten Ansicht auf der Leinwand einen Ausschnitt daraus
vergrofern. Auch das Zoomzentrum lésst sich dabei beliebig verschieben.

Um einem Bild ein Zoomob-
jekt zuzuweisen, klicken Sie
im Werkzeugfenster auf das blaue Quadrat
mit dem schwarzen Z und der Beschriftung
Zoom, halten die Maustaste gedriickt und
ziehen das Symbol auf die gelbe Lichtkurve
des Bildes.

Foom

Das Bearbeitungsfenster des Zoomobjekts
offnet sich nun automatisch. Sollten Sie die-
se Automatik deaktiviert oder das Fenster
bereits geschlossen haben, doppelklicken
Sie auf das Z-Icon in der Lichtkurve.

Der obere Wert gibt den Zoomfaktor an, der
zundchst auf 100% steht. Verdndern Sie die-
sen Wert, indem Sie iiber den orangefarbe-
nen Pfeil nach oben ziehen, den Zoomfaktor
also erh6hen, so wird in das Bild hineinge-
zoomt. Entsprechend zoomen Sie wieder
heraus, wenn Sie tiber den Pfeil nach unten
ziehen. Alternativ konnen Sie den Zoomfak-
tor natiirlich auch numerisch eingeben.

Zoom-Dbjekt (Anfasser w

auf tatsachliche Bildardsse einstelen ]

manuelle Werteingabe

Weit: fonoo | [t
[~| bei 100% Bildfeld ausfiillen
Zentrum (bezogen auf Bildfeld)
horizontal: 5000% | [
vertical: spo0% | [T

Hinweis:

Zum Verandem des Zoom-Zentrums kann
der grine Punkt im Leinwandfenster mit
der Maus verschoben werden.

Dynamike
auf aktuelles Bild beschranken

Beschleunigungs- / Bremsphase

kurz 1.000 lang
)
Anschluss an vorhergehendes
Zoom-Objekt
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Eine ausfiihrliche Beschreibung zur Arbeit mit den Pfeilcontrols finden Sie im
Kapitel Arbeiten mit den Pfeil-Controls auf Seite 43.

}M’ B e In der Mitte der Leinwand
: sehen Sie einen griinen
Punkt in einem griinen
Kreis. Dieser Punkt mar-
kiert das Zoomzentrum.

Wenn Sie den Mauszeiger
dartiber positionieren,
wird er zu einem Vier-
fachpfeil. Sofern der
Zoomfaktor grofler als
100% ist, Sie also in das
Bild hineingezoomt ha-
ben, konnen Sie damit den Bildausschnitt frei verschieben. Den gleichen Ef-
fekt erzielen Sie, wenn Sie im Bearbeitungsfenster die Werte fiir das Zentrum
verandern. Oft ist aber die Arbeit direkt in der Leinwand intuitiver. Um das
Zoomzentrum in der Leinwand verschieben zu kénnen, muss das Bearbei-
tungsfenster des Zoomobjekts auch nicht ge6ffnet sein. Es geniigt, wenn Sie
zuvor auf das Z-Icon in der Lichtkurve klicken.

Im Bearbeitungsfenster finden Sie ganz oben den Button auf tatsdchliche
Bildgrofie einstellen. Damit konnen Sie das Bild so weit vergroBern, dass es
sich der gewéhlten Ausgabeauflosung der Leinwand genau anpasst. Ein Pixel
der Bilddatei entspricht dann einem Leinwandpixel bei Darstellung der Lein-
wand im Vollbild. Das ist somit die groftmogliche verlustfreie Darstellung
des Bildes. Sie konnen es zwar noch weiter vergrofiern, dann aber muss die
Leinwand zusétzliche Bildpunkte interpolieren, was die Bildqualitdt beein-
trachtigt. Daher ist es sinnvoll, Bilder in ihrer Originalaufldsung in m.objects
einzubinden, um fiir Zoomeffekte geniigend Auflosungs-Reserve zu haben.
Ein vorheriges Herunterrechnen ist also kontraproduktiv.

Im oberen Bereich des Bearbeitungsfensters finden Sie aulerdem die Option
bei 100% Bildfeld ausfiillen.

manuells Werlsingabe Wenn Sie diese Option auswéhlen, wird der
Wt wmz  [f Zoomfaktor 100% in anderer Weise interpre-
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 Seiten-
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verhéltnis 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 Kapi-

tel.

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

Ziehen Sie also ein
zweites Zoomobjekt
auf die Lichtkurve.
Im folgenden Bei-
spielbild ist das erste
Zoomobjekt am An-
fang und das zweite am Ende der Standzeit des Bildes positioniert.

o S
| CUE GE R i g M=Vl 15 =

Fiir das zweite Zoomobjekt wihlen Sie einen deutlich hoheren Zoomfaktor,
gef. verschieben Sie auch den Bildausschnitt. Bestitigen Sie die Anderungen
mit OK, und starten Sie den Locator kurz vor der Lichtkurve. Der Blick auf
die Leinwand zeigt eine Zoomfahrt durch das Bild. Auf der Lichtkurve erken-
nen Sie, dass die Linie zwischen den beiden Zoomobjekten nun in einer Kur-
venform verlduft und auBerdem gestrichelt ist. Zwischen den Zoomobjekten
findet also eine Bewegung statt.

Je steiler die Kurve verlauft, desto stérker ist die Verdnderung des Zoomfak-
tors. Der Abstand zwischen den Zoomobjekten bestimmt, wie schnell die Ani-
mation abléuft.

Die Beschreibung der Dynamik-Einstellungen im unteren Bereich des Bear-
beitungsfensters finden Sie im Kapitel Dynamik-Optionen auf Seite 107.

Sie kdnnen nun weitere Zoomobjekte in die vorhandene Animation einfiigen
und dort zum Beispiel unterschiedliche Bildausschnitte wéhlen. In der Regel
wird es sinnvoll sein, die Standzeit des Bildes dafiir entsprechend zu verlén-
gern, damit die Bewegungen nicht zu schnell ablaufen. Sie werden schnell er-
kennen dass Sie alleine mit dem Zoomobjekt schon viele Moglichkeiten fiir
spannende Dynamikeffekte haben.

Bildfeldobjekt

Das Bildfeldobjekt bietet Ihnen die Mdglichkeit, die Darstellung eines Bildes
oder anderen Objekts auf einen Teil der Leinwand zu begrenzen. So kénnen
Sie zum Beispiel ein verkleinertes Bild vor ein Hintergrundbild stellen oder
die Leinwand in mehrere Bereiche aufteilen, in denen Sie dann Bilder, Zoom-
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fahrten oder auch Videos zeigen. Besonders interessant ist auch die Moglich-
keit, Titel einzublenden oder sogar einen kompletten Abspann am Ende der
Présentation zu realisieren.

Wenn Bildfeldobjekte zur Positionierung von Bildern innerhalb der Leinwand
(Bild-im-Bild) eingesetzt werden, ist praktisch immer der tiberlappende Mo-
dus in der Bildmischung gefragt. Aus diesem Grund wird beim Anlegen eines
Bildfeldobjektes automatisch in den iiberlappenden Modus geschaltet. Selbst-
verstandlich kann aber jedes Bild nach wie vor wieder in den additiven Modus
versetzt werden, wenn es erforderlich ist. Mehr zum Thema Bildmischung le-
sen Sie im Kapitel Bildmischung auf Seite 71.

er=rgl  Das Bildfeldobjekt finden Sie bei aktivierten Bildspuren im
Werkzeugfenster: das griine Quadrat mit dem diagonalen Dop-
pelpfeil und der Beschriftung Bildfeld.

ek

Zur Anwendung ziehen Sie
das Bildfeldobjekt auf die
gewiinschte Lichtkurve. Das
sich nun 6ffnende Eigen-
schaftenfenster (ggf. per
Doppelklick auf das Icon in
der Lichtkurve 6ffnen) bie-
tet Thnen die Optionen zur

Einstellung der GréBe und
Position des Bildfeldes.
Wie beim Zoomobjekt
konnen Sie aber auch hier
die Einstellungen direkt in
der Leinwand vornehmen.

Dazu muss das Bildfeld
aktiviert sein, falls erfor-
derlich klicken Sie mit der Maus darauf. In der Leinwand sehen Sie nun einen
pinkfarbenen Rahmen um die duflere Kante des Bildes. Greifen Sie mit der
linken Maustaste eine Ecke dieses Rahmens. Dabei wird der Mauszeiger zum
diagonalen Doppelpfeil. Mit gedriickter Maustaste verschieben Sie den Rah-
men ein wenig nach innen. Sie sehen, dass das Bild kleiner wird und jetzt
nicht mehr die gesamte Leinwand ausfiillt.
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Wenn Sie nun die Maustaste loslassen und den Mauszeiger weiter auf das
Bild bewegen, verwandelt er sich in einen Vierfach-Pfeil, mit dem Sie das
Bild selbst verschieben kénnen.

Wenn Sie wihrend des Verschiebens mit der Maus die Shift-Taste festhalten,
ist eine Verschiebung nur entweder in vertikaler oder horizontaler Richtung

moglich. Halten Sie Shift-Taste gedriickt, wihrend Sie das Bildfeld an einem
der Anfasser verdndern, so dndert sich die Grofle proportional, das Seitenver-

haltnis des Bildfeldes bleibt also erhalten.
e it BT 250 srmoEhone Durch Verkleinern und VergroBern des
pov% wmm |[;  Bildfeld-Rahmens sowie Verschieben des
lg (I Bildes an sich konnen Sie nun die Feinar-
% | [ = e 5 [0000 | HoreT beit vornehmen, bis das Ergebnis Thren
IL?_ el Vorstellungen entspricht.
Ton0o zutick Im Eigenschaftenfenster des Bildfeldob-

Hinweis: Grosze und Lage des Bildfeldes kann auch visuell
mit der Maus am magentafarbenen Rahmen im Leinwand-
fenster werandert werden

[ Werzenung der Inhalte zulassen

[ Position aus vorhergehendem Bildfeld tibernehmen ]

[ Bidfeld auf tatsachiiche Bildgrsse einstellen |

Diynarnik.
aul aktuelles Bild beschrénken

jekts fallen zunéchst die vier Felder mit den
Werten fiir die Lage des Bildfeldes und die
zugehdrigen orangefarbenen Pfeile auf. An-
derungen konnen Sie hier also mit den
Pfeilcontrols vornehmen oder auch konkre-
te Zahlenwerte eingeben. Das ist vor allem

[7]Beschieurigungs- / Bremsphase dann sinnvoll, wenn ein Bildfeld auf einer
oz 0 i exakt vorgegeben Position stehen soll, oder
-

wenn mehrere Bildfelder genau gleicher
GrofBe die Leinwand in gleich groBe Teile
aufteilen sollen.

Bewegung vom worhergehenden Bildfeldobjekt

[ Interaktivitat ] [ 0K ] [Abbrechen]

Die vier Werte un-
ter Lage des Bild-
feldes sind dabei
folgendermafen zu
verstehen: Der
obere und untere
Wert bezeichnen
den Abstand der
Oberkante und der
Unterkante des
Bildfeldes vom
oberen Rand der
Leinwand. Der lin-
ke und rechte Wert
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bezeichnen analog dazu den Abstand der linken und rechten Kante des Bild-
felds vom linken Rand der Leinwand.

Dabei werden Sie auch feststellen, dass sich bei der Anderung eines Wertes
der gegeniiberliegende Wert ebenfalls dndert. Solange das Hékchen in der
Mitte zwischen den Verkettungssymbolen gesetzt ist, stehen die vier Werte in
Abhingigkeit voneinander. Wenn Sie das Hékchen entfernen, konnen Sie die
Werte einzeln éndern und damit auch die Grofe des Bildfelds neu bestimmen.

Auf diese Weise konnen Sie zum Beispiel die Leinwand in vier exakt gleich
grof3e Bereiche unterteilen.

Das Schema zeigt die Einstellungen in den Bildfeldern entsprechend der An-
ordnung der Bilder in der Leinwand:

Lage des Bildfeldes

Lage des Bildfeldes

Falls ein Bild vom

0.00% 0.00% Seitenverhaltnis
T T seines Bildfeldes
@ @ abweicht, fiigen Sie

000% [«===F=a|> [s000%
i3

50.00 %

ein Zoomobjekt in

= die Lichtkurve ein
M v und erhohen den
2 = 50.00 % Zoomfaktor, bis
das Bild sein Bild-
Lage des Eildfeldes Lage des Bildfeldes feld voll ausfillt.
50.00 % 000 % Es gibt hier auch
die Option Verzer-
g It rung der Inhalte
== 0ne 00 [esEsF mnt zulassen. In diesem
g ] Fall wird ein Bild
[T 1 so weit verzerrt, bis
100.00% 100.00 % es dem Seitenver-

héltnis des Bildfel-

des entspricht. Meist ist das nicht gewiinscht, es kann aber durchaus Félle ge-
ben, in denen eine Verzerrung ein gewollter Effekt ist oder die Abweichung
so geringfiigig ist, dass die Verzerrung nicht auffallt.

Die Pfeilcontrols fiir Breite, Héhe und Grofse, die Sie auf der rechten Seite im
Bearbeitungsfenster des Bildfeldobjekts sehen, bewirken eine entsprechende
VergroBerung bzw. Verkleinerung des Bildfeldes von seinem Zentrum aus in

beide Richtungen.

Die Option Stereo-Ebene betrifft ausschlieBlich stereoskopische, also 3D-Pra-
sentation, und ermoglicht auf einfache Art ein Verschieben und Veréndern der

114 « m.objects - Praxis

m.objects v9



Stereo-Ebene. Eine genaue Beschreibung dieser Funktion finden Sie im Kapi-
tel Stereoskopie mit m.objects auf Seite 197.

- Mit dem Button R setzen Sie alle Werte fiir die Lage des Bild-
-zuruck R <-
feldes und ggf. die Stereo-Ebene auf die Ursprungswerte zu-

riick.
v Stopp Wenn Sie keine numerischen
Pauss Werte zur Positionierung der
Wiedergabe Bildfelder in der Leinwand ver-

wenden, kénnen Sie hier auch
Hilfslinien erzeugen, welche die
Ausrichtung deutlich vereinfa-

Leinwandeinstellungen

Hilfslinien und Eildfelder anzeigen
v Hilfslinien magnetisch

HilFsliriie einfiigen P wertikal chen. Klicken Sie dazu mit der
pusgabenerat wihlen _hrizontal rechten Maustaste in die Lein-
vollbild-Modus wand und wéhlen Sie Hilfslinien
Leinwand im Stopp-Modus als Fenster emfugen Hier haben Sie nun die
Leinwand im Stopp-Modus aushlenden OptiOl’l eine vertikale oder hori-
&

Uber m,objscts dirsctAv-Modul zontale Hilfslinie zu erzeugen.
Leirwand schlisBen Klicken Sie auf die gewiinschte

Auswabhl, und die Hilfslinie er-
scheint mittig auf der Leinwand. Mit der Maus verschieben Sie die Linie an
die gewiinschte Position. Weitere Linien fiigen Sie nach Bedarf entsprechend
ein. Im Kontextmenii der Leinwand finden Sie aulerdem die Option Hilfslini-
en magnetisch, mit der Sie dafiir sorgen, dass Bildfelder beim Verschieben
automatisch an einer Hilfslinie ,einrasten’, sobald sie in ihre Ndhe kommen.
Um Hilfslinien auszublenden bzw. wieder einzublenden, wihlen Sie die Opti-
on 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 Bildfeldobjekt:

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 konnen Sie hier das Bild so einstellen, dass es seine Auflo-
sung der Leinwandauflosung entspricht.

Wie beim Zoom erzeugen Sie auch beim Bildfeldobjekt eine Animation durch
die Verwendung von zwei oder mehr Objekten.
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Wenn Sie also zum Beispiel ein Bild oder einen Text von unten nach oben
iiber die Leinwand laufen lassen mochten, also im Stil eines Filmabspanns, le-
gen Sie ein erstes Bildfeldobjekt in der betreffenden Lichtkurve an. Ein Text,
den Sie mit dem Titeleditor erstellt haben, verfiigt bereits iiber ein Bildfeldob-
jekt am Anfang seiner Standzeit.

Geben Sie bei Lage des Bildfeldes fiir den oberen Wert 100% ein. Achten Sie
darauf, dass hierbei das Hékchen zwischen den Verkettungssymbolen gesetzt
ist. Zur Erinnerung: Dieser Wert markiert den Abstand der Oberkante des
Bildfeldes zum oberen Rand der Leinwand. Das heif3t also, das Bildfeld und
damit der Text liegt jetzt genau unterhalb der Leinwand, ist also nicht zu se-
hen.

Fiigen Sie dann ein zweites Bildfeldobjekt am Ende der Standzeit ein. Dieses
iibernimmt zundchst die Werte des ersten Bildfeldobjekts. Geben Sie bei Lage
des Bildfeldes fiir den unteren Wert 0%. Entsprechend steht das Bildfeld hier
genau oberhalb der Leinwand, ist also auch nicht zu sehen.

Zwischen den beiden Objekten findet jetzt ein Bewegungsablauf statt, der
Text bewegt sich von unten nach oben. Beim Abspielen werden Sie aber fest-
stellen, dass die Bewegungsgeschwindigkeit nicht gleichméafig ist. In diesem
Fall sollten Sie daher die Option Beschleunigungs- / Bremsphase deaktivieren.
Die Geschwindigkeit selbst beeinflussen Sie durch den Abstand der beiden
Bildfeldobjekte voneinander.

Sie konnen nun weitere Texte oder Bilder einfiigen, um den Abspann zu ver-
vollstindigen. Der Abstand der Lichtkurven in den Bildspuren bewirkt dabei
die zeitliche Abfolge des Abspanns. Légen die Bilder alle auf dem gleichen
Zeitpunkt der Zeitleiste, wiirden auch alle Zeilen des Abspanns gleichzeitig
eingeblendet und gleichzeitig nach oben laufen.

Weitere Informationen finden Sie im Kapitel Texte erstellen mit dem Titeledi-
tor auf Seite §7.

Rotationsobjekt

Mit dem Rotationsobjekt kdnnen Sie ein Bild um einen bestimmten Punkt ro-
tieren. Diesen Effekt konnen Sie statisch einsetzen, zum Beispiel zur Begradi-
gung einer schiefen Horizontlinie, Sie kdnnen ihn aber auch dynamisch ver-
wenden, indem Sie eine Rotationsbewegung erzeugen.

EPLEEEE  Das Rotationsobjekt finden Sie im Werkzeugfenster bei akti-
vierten Bildspuren als rotes Icon mit einem weiflen R und der Beschriftung
Rotation.
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Das Beispiel eines Uhren-
pendels soll die Animations-
moglichkeiten mit dem Ro-
tationsobjekt verdeutlichen.
Dazu befindet sich in der
oberen Bildspur das Bild ei-
nes Ziffernblattes, in der
Spur darunter liegt als eige-
nes Bild das Pendel. Die
dritte Bildspur erzeugt hier
lediglich den weilen Hinter-
grund.

Rotations-Objekt (Anfasser X

Diese Aufteilung ist erforderlich, um das
Pendel separat animieren zu kdnnen. Ziel

soll es nun sein, eine gleichméafBige Pen- manuele Werteingabe
delbewegung zu erstellen, die sich {iber Wert: 000" [t
die Standzeit des Bildes immer wieder-
holt. Zentrum (bezogen auf Bideld)
Dazu wird zu- horizontal: 5000% [
néchst ein Rota- vertial: s000% | [T
tionsobjekt in Hinwes:
die Lichtkurve o e Pk Losmwanciencir
des Pendels ein- e pe=dh e e
gefligt und Dynamik
knapp hinter der Aufblendung positio- [@]auf aktuelies Bid beschrinken

nierF. Im Bearbeitungsfenster (falls erfolr- Bescheurigungs. / Bremsphase
derlich per Doppelklick auf das R-Icon in s 000 -
der Lichtkurve 6ffnen) kdnnen Sie den ) 0
Wirkungsgrad des Objektes einstellen.

g::;luss_g;;;mefgehendes

Eine Erhohung des Wertes bewirkt eine e
Rotation des Pendels im Uhrzeigersinn, [ ok | [ apbuch |
eine Verringerung dementsprechend eine
Rotation gegen den Uhrzeigersinn. Den Wert dndern Sie mit dem Pfeilcontrol
oder geben ihn numerisch ein. Ein Klick auf den oberen Button mit der Auf-
schrift auf Standardwert zuriicksetzen bewirkt, dass das Pendel wieder in sei-

ne Ausgangsposition zuriickkehrt, der Rotationswert also wieder bei 0° steht.

Das Zentrum der Rotation liegt jetzt noch in der Mitte der Pendelschnur. Fiir
die gewiinschte Bewegung muss es aber an deren Oberkante liegen, um hier

m.objects v9 m.objects - Praxis e 117



eine realistische Bewegung zu erzeugen, so dass das Pendel in bekannter Art
und Weise unter der Uhr schwingt.

Das Rotationszentrum ist auf der Leinwand als griiner Kreis mit griinem Mit-
telpunkt zu sehen. Wenn Sie die Maus dariiber ziehen, veréndert sich der
Mauszeiger in einen Vierfach-Pfeil.

Bewegen Sie jetzt mit der
Maus das Rotationszentrum
nach oben, bis es knapp ober-
halb der Unterkante vom Zif-
fernblatt liegt. Wenn Sie nun
erneut den Rotationswert ver-
dndern, sehen Sie, dass die
Pendelbewegung richtig ab-
lauft.

N\

O

Die Rotation erhilt jetzt den
Wert 20°, sodass das Pendel
nach links zeigt. Um es nach
rechts schwingen zu lassen, brauchen Sie ein zweites Rotationsobjekt, das Sie
wiederum aus dem Werkzeugfenster auf die Lichtkurve ziehen und rechts ne-
ben dem ersten Objekt platzieren. Das zweite Rotationsobjekt iibernimmt au-
tomatisch die Einstellungen des ersten, so dass Sie hier also das Rotationszen-
trum nicht noch einmal anpassen miissen. Sie dndern lediglich den Rotations-
wert in —20°, damit das Pendel nach rechts in derselben Hohe ausschlégt. Der
Abstand zwischen den beiden Rotationsobjekten bestimmt, wie schnell oder
langsam die Pendelbewegung ablauft.

Um nun eine gleichméBige Hin- und Herbewegung zu erzielen, sind nur noch
ein paar Handgriffe notig:

Sie markieren zunichst beide Rotationsobjekte, klicken mit der rechten Maus-
taste auf eines davon und wéhlen aus dem Kontextmenii den Punkt Assisten-
ten / Autoshow, Mehrfachkopie von Objekten.

Mit Autoshow wird die ausgewéhlte Animation mehrfach kopiert — wie oft ge-
ben Sie im Dialogfenster ein — und ldsst sich dann an die bereits vorhandene
Autoshow =) Animation anfligen. Geben
Sie hier zum Beispiel den

Bitte geben Sie die &Anzahl  ——— : e .
der Kaopiervargange an: 8 Wert 7 ein und bestétigen Sie
mit OK. Anschlieend ,hén-
Markieren Sie nach Verlassen des Dialogs mit 5 q- . S
Hilfe der Maus den Startzeitpunkt des erstan gen die kOplerten Animatio-

Kopiervorgangs. Abbruch nen am Mauszeiger. Positio-
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nieren Sie jetzt den Mauszeiger hinter dem zweiten Rotationsobjekt, so dass
der Abstand genauso groB 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 ist das Ziel erreicht: Das Uhrenpendel schwingt zur Standzeit des Bil-
des 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 vergroBBern Sie das Bildfeld solange, bis das
Bild die Leinwand wieder komplett ausfiillt.

Hinweis: Mit dem 3D-Objekt konnen Sie auf einfache Weise auch vielfache
Rotationen erstellen. Wenn es zum Beispiel darum geht, ein Objekt mehrfach
um seine eigene Achse zu rotieren, ist eine solche Animation mit dem 3D-Ob-
jekt mit nur wenigen Mausklicks erstellt. Mehr dazu lesen Sie im folgenden
Kapitel 3D-Objekt auf Seite 119.

3D-Objekt

Das 3D-Objekt ist das wohl komplexeste Dynamikobjekt
in m.objects. Es ermoglicht Bewegungen auf allen drei

Raumachsen und lisst dabei Einstellungen in allen entscheidenden Parame-
tern zu. Raumliche Bewegungsabldufe lassen sich dadurch duBerst realistisch
darstellen. Dariiber hinaus wird das 3D-Objekt speziell auch in der Stereosko-
pie eingesetzt. Mehr zu diesem Thema finden Sie im Kapitel Stereoskopie mit
m.objects auf Seite 197.

Zur Anwendung ziehen Sie bei aktiven Bildspuren mit der Maus das kleine
orangefarbene Quadrat mit der Beschriftung 3D-Animation aus dem Werk-
zeugfenster auf die betreffende Lichtkurve.

Das zugehorige Eigenschaftenfenster 6ftnet sich bzw. wird per Doppelklick
auf das Icon in der Lichtkurve gedffnet.
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D-Lageabiek Die wichtigsten Para-

Fiatationswinkel Rlotationszentrurn [bezogen auf Bildfeld] meter deS 3D'Ob_] ektS
% (oot |5 - % oz B finden Sie oben links

e unter Rotationswinkel:
3]y oo |[= Y. |50.00% Fic . .

b A Die Werte fiir X, Y und
. . 2 7 P 8 . .

¢ o Jl~ oz [z Z bestimmen die Aus-
[ K.ameraposition bezagen auf Bildfeld Diynarnik rlChtung €ines Ob.] ekts

aut aktueles Bild beschranken im Raum.
% (5000% | f= =

Beschleunigungs- / Bremsphaze

¥ sz | [T ckuz [1000 | lang > Mit den Pfeilcontrols

3 konnen Sie diese Werte
Bewegung von vorhergehendem Veréndem. Sobald Sle
' % y 3D-Lageobiekt . ..
e ER - mit gedriickter Maus-
Bidwinket 10000 | [ [ oK | [ sbbuch | taste iiber die Controls
I ziehen, sehen Sie in der

Leinwand, wie sich dadurch die Lage des Bildes @ndert. Die Werte fiir
X und Y konnen Sie mit dem doppelten Pfeilcontrol auch gemeinsam verén-
dern, was eine noch intuitivere Arbeitsweise ermoglicht.

Sie kénnen natiirlich auch numerische Werte in die Felder neben den Pfeil-
controls eintragen.

X stellt - wie in einem Koordinatensystem - diejenige Achse dar, die horizon-
tal durch ein Bild verlduft. Y ist die vertikale Bildachse und Z die Achse, die
senkrecht auf dem Bild steht. Sofern X und Y jeweils den Wert 0 haben, zeigt
die Z-Achse also direkt aus dem Bild heraus auf den Betrachter. Sobald Sie
fiir X und Y andere Werte eingeben, verdndert sich auch die Lage der Z-Ach-
se im Raum.

Zum Verstandnis: Die Darstellung eines Bildes wird durch sein Bildfeld be-
grenzt. Wenn Sie kein separates Bildfeldobjekt auf die Lichtkurve gezogen
haben, ist das Bildfeld zunichst einmal so grof3 wie das Leinwandfenster. Das
3D-Objekt verdandert nun die Lage des Bildfeldes. So kénnen Sie hier zum
Beispiel mit dem Wert 45° fiir die Y-Achse dafiir sorgen, dass das Bildfeld
und damit das Bild angewinkelt im Raum steht.

Das 3D-Objekt konnen Sie wie alle anderen m.objects Dynamikobjekte so-
wohl fiir statische Korrekturen, als auch fiir dynamische Effekte einsetzen.

Fiir Letzteres sind wenigstens zwei Objekte notwendig, die den Ausgangs-

und Endpunkt einer Animation darstellen.

Rechts oben im Bearbeitungsfenster finden Sie die Werte fiir das Rotations-
zentrum. Diese wirken sich in erster Linie in dynamischen Anwendungen aus.
Wenn Sie zum Beispiel ein Bild so animieren mdchten, dass es wie eine Tiir
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zur Seite klappt, setzen Sie hier sowohl fiir den Anfang als auch fiir das Ende
der Bewegung den X-Wert auf 0. Unter Rotationswinkel stellen Sie den Y-
Wert auf z.B. —110° ein. Im Ablauf der Animation schwingt nun das Bild
nach hinten links. Das imaginire Tiirscharnier befindet sich also auf der lin-
ken Seite.

Entsprechend ldsst sich das Zentrum einer dreidimensionalen Bewegung auch
auf der Y- und Z-Achse verschieben. Im folgenden Bild sehen Sie dazu einen
Schriftzug, der riumlich um einen imaginédren Punkt rotiert, wobei dieser
Punkt auf der Z-Achse nach hinten verschoben wurde. Die Buchstaben sind
dabei einzeln
animiert und ste-
hen jeweils auf
einer eigenen
Bildspur.

Der entscheiden-
de Punkt ist da-
bei, dass X-, Y-
und Z-Achse
sich immer auf
das Bildfeld be-
ziehen, nicht auf
das Leinwand-
fenster.

Fiir die meisten Anwendungen des 3D-Objekts geniigt es, Einstellungen fiir
Rotationswinkel und Rotationszentrum vorzunehmen. Die weiteren Optionen,
die Sie im Bearbeitungsfenster dieses Dynamikobjekts finden, kommen nur in
speziellen Anwendungsféllen zum Einsatz.

Die Werte fiir die Kameraposition ermdglichen Thnen eine Korrektur der Per-
spektive. Das setzt allerdings voraus, dass wenigstens einer der Rotationswin-
kel X oder Y nicht auf 0 steht. Wenn Sie bei Kameraposition den Wert fiir X
erhohen, bewegen Sie quasi die Position der Kamera - also des Aufnahme-
standpunktes - nach rechts, durch eine Verringerung bewegen Sie die Kamera
nach links. Dementsprechend konnen Sie mit Y die Kameraposition nach
oben und unten regeln. Zu empfehlen sind hierbei allenfalls leichte Korrektu-
ren, da das Bild ja nur eine bestimmte Perspektive enthilt. Starke Korrekturen
wirken daher schnell unnatiirlich.

Wenn Sie ein Bildfeldobjekt in die Lichtkurve einfiigen und dieses nach
rechts und links bzw. nach oben und unten verschieben, dndert sich dabei der
Blickwinkel auf das Bild. Das lédsst sich am besten nachvollziehen, wenn Sie
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unter Rotationswinkel wie beschrieben den Wert fiir die Y-Achse bzw. die X-
Achse dndern. Setzen Sie nun aber das Hiakchen bei der Option bezogen auf
Bildfeld, so bleibt der Blickwinkel beim Verschieben des Bildfeldes unverén-
dert. Ohne das Héakchen erzielen Sie in der Regel einen realistischeren Effekt,
denn so wird die Perspektive des Bildes der Lage des Bildfeldes in der Ge-
samtszene angepasst.

Der Parameter Abstand beschreibt den Abstand des Objekts vom Betrachter.
Der Standardwert ist hierfiir 100%. Vergrofiern Sie diesen Wert, riickt das
Objekt, also beispielsweise ein Bild, nach hinten, wird also kleiner. Bei 200%
verdoppelt sich der Abstand demzufolge. Bei Werten unter 100% riickt das
Objekt nach vorne und wird grofier. Im Gegensatz zum Zoomobjekt, das ein
Objekt auf der Leinwandebene vergroBert oder verkleinert, bis es nicht mehr
sichtbar ist, wird es hier im Raum vor und zuriickbewegt und bleibt auch bei
einem sehr groen Abstand sichtbar.

Der Bildwinkel beeinflusst gleichsam die Brennweite. Bei Werten unter 100%
entsteht in der Betrachtung der Leinwand ein Weitwinkel-Effekt, wohingegen
ein hoherer Wert einem Teleobjektiv gleichkommt. Bei 100% entspricht er ei-
ner Normalbrennweite. Mit dem Bildwinkel kdnnen Sie somit die perspektivi-
sche Wirkung eines dreidimensional ausgerichteten Objekts tibersteigern bzw.
abschwichen. Eine Verdopplung des Wertes entspricht einer Verdopplung des
Abstands vom Rotationszentrum bei gleichzeitiger Verdopplung der Brenn-
weite. Auch das setzt voraus, dass wenigstens einer der Rotationswinkel X
oder Y nicht auf O steht.

Die folgenden Hinweise sind nur in sehr speziellen Einsatzféllen relevant. Die
entsprechenden Einstellungen sollten erfahrenen Anwendern vorbehalten blei-
ben:

Im Bearbeitungsfenster des 3D-Objekts sehen Sie vor den Rotationswinkeln
X, Y und Z Angaben fiir die Reihenfolge der Anwendung. Im Normalfall soll-
ten Sie dort nicht von den Standardeinstellungen abweichen, wie im folgenden
Bild zu sehen.

Bei Animationen kann es Félle geben, in denen zum Beispiel @ X
eine Rotation nicht um eine objektbezogene Z-Achse, sondern —
um eine szenenbezogene Z-Achse erfolgen soll. In diesem Fall IE/ ¥
dndern Sie per Klick auf die Buttons vor X, Y oder Z die Rei-

henfolge. (1] z

Passepartout

Dieses Dynamik-Werkzeug steht ab der Ausbaustufe m.objects live zur Verfi-
gung.
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Mit dem Passepartout-Objekt erstellen Sie Passepartouts um Bilder, Texte und
Videos, wobei Grof3e, Transparenz und Farbe des Rahmens beliebig verdnder-
bar sind. Dieses Werkzeug eignet sich besonders gut dafiir, Bilder vor einem
Hintergrund abzusetzen oder Texte mit einem farbig gefiillten Rahmen zu ver-
sehen, so dass sie deutlich hervortreten. Sie werden im Folgenden einige Bei-
spiele 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 kénnen Sie beispiels-
weise einen Rahmen um ein Bild in einem dynamischen Bewegungsablauf
groBer werden lassen.

I Passepatout | Die Anwendung des Passepartout-Objekts erfolgt nach dem
bekannten m.objects-Prinzip: Bei aktivierten Bildspuren wéhlen Sie im Werk-
zeugfenster das blass-
rote Icon mit dem
schwarzen F aus und
ziechen es mit ge-
driickter Maustaste
auf die Lichtkurve
des Bildes, das Sie
bearbeiten mochten.
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. Sobald Sie ein Passepartout-Objekt auf einer
Lichtkurve abgelegt haben, erstellt m.objects einen vorgegebenen Rahmen,
wie auch ein Blick auf die Leinwand in unserem Beispiel zeigt.

Diesen Rahmen gilt es nun anzupassen. Wenn Sie das Bearbeitungsfenster des
Passepartout-Objekts nach dem Einfiigen wieder geschlossen haben, 6ffnen
Sie es erneut mit Doppelklick auf das neue Icon in der Lichtkurve.

Zunéchst einmal kiimmern wir uns um die Effekteinstellungen im linken Teil
des Fensters. Mit dem oberen Regler verdndern Sie die Deckkraft, also die
Transparenz des Rahmens. Hier sind Werte von 0% (durchsichtig) bis 100%
(volle Deckkraft) moglich. Mit dem Pfeil-Control (mehr dazu im Kapitel Ar-
beiten mit den Pfeil-Controls auf Seite 43) ziehen Sie nach oben und unten,
um den Wert zu erhdhen bzw. zu verringern. Wie gewohnt konnen Sie auch
direkt einen Wert in das Feld eintragen.
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Darunter finden Sie die Einstellmdglichkeiten fiir die Breite des Rahmens.
Horizontale und vertikale Ausdehnung lassen sich dabei getrennt eingeben. So
konnen Sie zum Beispiel einen Text in der gesamten Leinwandbreite mit einer
Hintergrundfarbe unterlegen, wihrend die Hohe des Hintergrunds auf die
Texthohe begrenzt bleibt.

Im Land der Maya und Azteken

Die Verdnderung der Werte fiir die Rahmenbreite erfolgt ebenfalls iiber die
Pfeilcontrols oder durch Eingabe von Zahlwerten.

Mit Klick auf das Farbfeld darunter 6ffnen Sie den Farbwéhler, um eine Farbe

Farbauswahl fiir das Passepartout zu
RGE HEB definieren.
= _ —_
/ Hier konnen Sie direkt
mit der Maus in eines
i der Felder klicken und
die Maus solange ver-
schieben, bis Sie die
passende Farbe gefun-
pacter den haben. Die Vor-
RGE Werte H3E werte
My Eoe G T schau auf der rechten
255 (2] 255 (&) | gmg (=) 0 = o = 255 (=] . . . ..
Bl =& =3 = & & Seite zeigt die gewihlte

Farbe an. Alternativ ist
auch hier die Eingabe von Zahlwerten moglich. Anschliefend bestétigen Sie
mit OK.

Alternativ kdnnen Sie auch mit der Pipet-
te eine Farbe direkt aus der Leinwand
auswihlen. Setzen Sie dafiir ein Hikchen

Farbe:

| #1Fipslie
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bei der Option Pipette neben dem Farbfeld. Klicken Sie nun auf eine Stelle in
der Leinwand, um die gewiinschte Farbe aufzunehmen.

Unter der Farbauswahl finden Sie im Bearbeitungsfenster noch drei weitere
Optionen:

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 Dy-
namik-Objekte Schatten / Schein und Unschdrfe. Sie haben die Mdoglichkeit,
durch Anwendung eines oder beider dieser Dynamik-Objekte das Passepar-
tout mit Schatteneffekten oder Unschérfe zu versehen. Wahlen Sie dagegen
die Option Passepartout ohne Spezialeffekte aus, so wird das Passepartout von
der Wirkung ausgenommen, also ohne Schatten oder Unschérfe dargestellt.

Die Option Effekt zur Darstellungsgrofie skalieren bietet die Mdglichkeit, bei
einer Vergroflerung oder Verkleinerung des Bildes die Breite des Rahmens
proportional dazu zu
vergroBern oder ver-
kleinern. Ist diese Opti-
on nicht gewahlt, behalt
der Rahmen um das
Bild seine Breite bei.

Effekteinstellungen

Deckkraft:

B2% [t

Randbreite

horizontal: — 28.40% |:
Fd
B0% [§

Fipette

I:| nur Passepartout anzeigen

wertikal

Farhe:

[] Passepartout ohne Spezialeffekte
Effekt zu D arstellungsgrole skalieren

Dynamik
auf aktuelles Bild beschranken

Beschleunigungs- / Bremsphase

< kuiz 1,000
{1

Bewegung won vorhergehendem
Schatten/S chein-0bjekt

lang -»

Hirweis:

Die Werte 'Deckkraft, ‘Rahmenstarke’ und
‘Farbe’ sind fliefend animierbar,

( i3 | [ Abbwch |

Wie bei anderen Dyna-
mik-Effekten in m.ob-
jects konnen Sie durch
den Einsatz von zwei
oder mehr Passepartout-
Objekten eine Animati-
on erstellen. Wir ziehen
also aus dem Werk-
zeugfenster ein zweites
Passepartout-Objekt auf
den hinteren Bereich
der Lichtkurve.

Dynamisch verdnderbar sind die Deckkraft sowie die horizontale und vertika-
le Breite. Wiederum per Doppelklick auf das Icon 6ffnen wir nun das Bear-
beitungsfenster des zweiten Passepartouts und verdndern entsprechend die

Werte:
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In diesem Bei-
spiel wurde
die Deckkraft
verringert und
die Breite des

Rahmens in
alle Richtun-
gen vergro-
Bert. Mit
Klick auf OK
werden diese
Anderungen
— - angewendet.
Effekteinstellungsn Dunarmik, Lésst man nun den LO'
Deckkralt: 7] aul aktuelies Bild beschréinken cator tiber die Lichtkur-
Beschlsunigungs. / Bremsshase ve laufen, erscheint die
Randureie <huz 1000 lang > Verdnderung des Rah-
remalzenx Lo ¥ 0 mens als dynamische
vekat 2507 [§ L Animation. Im Bearbei-
_ tungsfenster finden Sie
Faee L Hirweis auf der rechten Seite
[T rur Passepartout anzeigen Pie W:erte ‘Deckkralt’, ‘Rahmenstirke’ und daZu dle Dynamik-Op_
[] PassepartaLt chne Spezisleffekts Farbe sind flefiend animieroar tionen. Mehr dazu fin-
[¥] Effekt 2u Darstellungsorie skaliersn [ ™ ] [ o ] den Sle lm AbSChnltt
Dynamik-Optionen auf
Seite 107.
Schatten / Schein

Dieses Dynamik-Werkzeug steht ab der Ausbaustufe m.objects live zur Verfii-
gung.

Wie der Name andeutet, versiecht 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 abzuset-
zen. Alle entscheidenden Werte lassen sich dabei individuell einstellen.

SEEECIEEEN  Das Schatten / Schein-Objekt finden Sie - bei aktivierten
Bildspuren — wie gewohnt im Werkzeugfenster. Sie erkennen es am grauen
Quadrat mit schwarzem S.
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Im Land der

¥
1 i s

Im Land der Maya und Azteken

Maya und Azteken

Mit gedriickter Maus-
taste ziehen Sie das Ob-
jekt aus dem Werk-
zeugfenster auf eine
Lichtkurve. Sobald Sie
die Maustaste loslassen,
erscheint ein entspre-
chendes Icon auf der
Lichtkurve.

Sie sehen, dass der Text,
den wir hier als Beispiel
verwenden wollen, be-
reits mit einem Schatten
versehen ist.

m.objects gibt also einen
Standardwert vor. Nach

dem Einfligen hat sich das Bearbeitungsfenster automatisch geéffnet. Falls Sie

Effekteinstellungen
Deckkraft [T
Weichzeichner.  35.00 IT
[ Bereich ausweiten
Winket 45.00° [~
Abstandt 200% [t
Farbe: - [ Pipette

[] Konturschatten

Erscheinungsbild des Schattens / Scheins:

IT.T Schatten aullen V]

Effekt zu Darstellungsariohe skalieren

Dnamik.
auf aktuelles Bild beschranken

Beschleunigungs- # Bremsphase
<-kurz 1.000

Bewegung von vorhergehendem
Schatten/Schein-Objekt

lang -»

Hirweis:

Die Werte Teckkraft, “Weichzeichrer'.
"wfinkel', Abstand' und ‘Farbe' sind fizfend
animigrbar.

L I

Abbruch

J

es geschlossen haben, 6ff-
nen Sie es erneut per
Doppelklick auf das Icon.

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 Deck-
kraft) verandern kénnen.
Darunter folgt die Option
fiir die Weichzeichnung
des Schattens. Je hoher

dieser Wert ist, desto stiarker 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 43.

Deckkraft und Weichzeichner bieten zusétzlich die Option Bereich ausweiten.
Waihlen Sie diese Option aus, wird der Wirkungsgrad der beiden Werte auf
den Schatten verstdrkt, wodurch er an Umfang zunimmt. Am besten probieren

m.objects v9

m.objects - Praxis e 127



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 kdnnen Sie alle Verdnderungen, die
Sie im Formular eingeben, unmittelbar in der Leinwand kontrollieren, und so-
—" {nit den Effekt passend einstel-
en.

V- ; Als Standard erzeugt m.ob-
jects zunédchst einen schwar-
4 o zen Schatten. Das konnen Sie
aber auf mehrere Weisen 4n-
dern. Im Eingabeformular fin-
naden den Sie dazu die Option Farb-
o ao fm | mim Swew e modus mit dem Eintrag Farb-
=dl=dl=s b & b8 [=H vorgabe. In dieser Einstellung
klicken Sie darunter auf den
Button Farbe und gelangen dadurch zu dem bereits bekannten Farbwéhler.

Hier wihlen Sie eine Farbe aus und bestitigen mit OK. Der Button nimmt dar-
aufhin die gewéhlte Farbe an und der Schatten / Schein wird entsprechend ein-
gefarbt.

Auch hier kdnnen Sie mit der Pipette eine Farbe direkt aus der Leinwand aus-
wihlen. Setzen Sie dafiir ein Hakchen bei der Option Pipette neben dem Farb-
feld.

Per Mausklick auf eine Stelle in der Leinwand
nehmen Sie dort die gewlinschte Farbe auf.

Farbe: _

[T Konturschatten

Klicken Sie nun auf das Ausklapp-Menii bei
IFetimeeles Farbmodus.

= F arbvnrnahe

Sie sehen zwei weitere
Optionen, ndmlich Bild
und Bild negativ. Mit
diesen Optionen wird
der Schatten / Schein
mit dem Bild selbst
bzw. mit dem Negativ
des Bildes gefiillt. So-
lange Sie, wie in unse-
rem Beispiel, eine ein-
farbige Schrift verwen-
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den, wird der Schatten mit derselben Farbe gefiillt, hier also mit weils. Wahlen
Sie stattdessen Bild negativ, wird der Schatten hier schwarz. Der Farb-Button
darunter ist dabei durchgekreuzt, kann also in dieser Einstellung nicht verwen-
det werden.

Unter den Farbeinstellungen sehen Sie die Option Konturschatten. Sie be-
wirkt, dass der Schatten / Schein-Effekt nur als Kontur dargestellt wird, also
quasi den Umriss des Objekts nachzeichnet.

Im Land der Maya und Azteken

Erscheinungshid des Schattens /5chein= — Dyer eigentliche Clou dieses Dynamik-Werkzeugs

1.1 Schath I hd . .

TS 1 folgt aber nun unter der Einstellung Erscheinungs-

1.25¢ch i . . .

13 3chen e bild des Schattens / Scheins. Als Standard gibt Th-
—{1.4 Schatt Objekt - . . .

15 3chatten + Schem nen m.objects an dieser Stelle die Auswahl Schatten

2.1 Schatten aufen [Obj. schwarz) .

2.2 Sohallen innen [0by. schwar) nach aufSen vor. Der Effekt erscheint also als ,nor-

2.3 Schein innen [Obj. schwarz]

2.4 Schatten vor Obijskt (Db schiarz) ’ i-
2 Sehation vor Dbjekt Qb schner maler’ Schatten. Das Werkzeug kann aber noch ei

ED TSt niges mehr. Das sehen Sie, wenn Sie hier die Aus-
3.3 Schein innern [Obj. weil] . .
3.4 Sehatten var Objekt (Obj. weid) wabhlliste auﬂdappen.

3.5 Schatten + Schein (Obj. weil)]
4.1 Schatten aufen [Obj. transp.]

42 Schateninen Ot o Sie haben die Wahl, welcher der 23 Schatten-Effek-
. chen nnen . transp. . . .

4.4 Sehaten chne bkl te am besten passt. Und da hilft letztlich nur eines:

.5 Schatten + Schein [0bi. ransp.]

fx.1 Schatt [{ it 1

f4 2 Schatten + v Schen Ausprobieren.

f:.3 Schatten schwarz + Schein

Unter der Auswahlbox finden Sie aulerdem noch
die Option Effekt zu Darstellungsgréfe skalieren. Damit haben Sie die Mog-
lichkeit, das eigentliche Objekt — in unserem Beispiel also den Text — grofer
oder kleiner darzustellen und in Relation dazu auch den Schatteneffekt zu ver-
stirken bzw. zu verringern. Ist die Option nicht gewédhlt, wird die Stirke des
Effekts nicht angepasst.

Die folgenden Bilder zeigen beispielhaft eine Auswahl der verfiigbaren Schat-
teneffekte.

Trr) Lzind dem‘,\(a

1.1 Schatten auf3en
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Im La'me dei'“‘il a

1.2 Schatten innen

Im Land dem] a

1.3 Schein innen

rmeltand d e&ya

1.4 Schatten vor Objekt

I Land de*xa

1.5 Schatten + Schein

4.1 Schatten aufsen (Obj. transp.)

Lrr) Landl dé'

fx.3 Schatten schwarz + Schein

Die Effekteinstellungen Deckkraft, Weichzeichner, Winkel, Abstand und so-
gar die Farbe sind beim Schatten / Schein-Objekt animierbar, lassen sich also
in einem flieBenden Bewegungsablauf verdndern. Die Einstellungen fiir die

dynamischen Effekte finden Sie im Bearbeitungsfenster auf der rechten Seite

130 ¢ m.objects - Praxis m.objects v9



Eine ausfiihrliche Beschreibung dazu gibt es im Kapitel Dynamik-Optionen

auf Seite 107.
Unscharfe-Werkzeug

Das Unschérfe-Werkzeug steht ab der Aus-
baustufe m.objects live zur Verfliigung.

Dieses Dynamik-Werkzeug bietet spannende
Maglichkeiten fiir das kreative Spiel mit
Schirfe und Unschirfe. Es setzt den GauB3-
schen Weichzeichner ein, was fir eine beson-
ders hohe Darstellungsqualitét sorgt. So kon-
nen Sie mit dem Unschérfe-Objekt Bilder,
Texte und Videos dynamisch von scharfer zu
unscharfer Darstellung und natiirlich auch in
umgekehrter Richtung verdndern.

Sie finden das Unschérfe-Ob-
jekt bei aktivierten Bildspuren im Werkzeug-
fenster als blaues Quadrat mit einem weiflen
B.

Mit gedriickter Maustaste ziehen Sie das Ob-
jekt auf eine Lichtkurve und lassen die Maus-

Beszchleunigungs- / Bremsphaze

Unscharfe-Objekt (Anfasser Ly

manuele wWerteihgabe

Wert 0.00 [t

[C] Effekt 2u Darstellungsarabe skalisren
[[] Kanten [&lpha] ethalten
Hirweis:

Der Grad der Unscharte ist fiefend
ahirnierbar,

Drpnamik
auf aktuelles Bild beschranken

kurz 1.000 lahg

3

Anzchluss an vorhergehendes
Unschaife-Objekt

taste 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 Gebaude
und ein weiteres Foto mit zwei Personen, die zuvor aus einem anderen Bild
ausgeschnitten wurden. Darunter sehen Sie die Konstellation auf den Bildspu-

ein und ein weiteres in den hinteren Bereich.

ren.

Mit wenig Auf-
wand lasst sich hier
eine beeindrucken-
de Animation er-
stellen. Dazu fiigen
Wwir in einem ersten
Schritt ein Unschér-
fe-Objekt in den
vorderen Bereich
der Lichtkurve des
Hintergrundbildes
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Per Doppelklick auf das zweite Unscharfe-Objekt in der Lichtkurve 6ffnet
sich das zugehorige Bearbeitungsfenster.

Sie sehen, dass es hier nicht allzu viele Werte einzustellen gibt. Die Arbeit mit
dem Unschérfe-Objekt ist wirklich denkbar einfach. Im Wesentlichen regeln
Sie iiber den oberen Wert die Stirke der Unschérfe. Mehr zur Bedienung der
Pfeilcontrols lesen Sie iibrigens im Kapitel Arbeiten mit den Pfeil-Controls
auf Seite 43.

Darunter finden Sie
noch zwei Optio-
nen: Zum einen
konnen Sie den Ef-
fekt zur Darstel-
lungsgrofe skalie-
ren, so dass also bei VergroBerung oder Verkleinerung des Bildes die Starke
des Unschirfe-Effekts ebenfalls verstarkt oder verringert wird. Zum anderen
gibt es die Option Kanten (Alpha) erhalten. Sie bietet die Moglichkeit, trotz
Unschérfe des Bildes eine scharfe Bildkante bzw. bei freigestellten Formen
eine scharfe Konturkante zu erhalten.

In unserem Beispiel verdndern wir den Unschirfe-Wert auf etwa 50, was zu
einer deutlichen Unschérfe des Hintergrundbildes fiihrt und bestétigen mit
OK. Damit ist bereits eine erste Animation erstellt, die das Gebdude im Hin-
tergrund von scharfer zu unscharfer Darstellung veréndert.

Der néchste Schritt ist ganz einfach. Wir fligen in das Bild mit den freigestell-
ten Personen ebenfalls zwei Unschirfe-Objekte ein, die genau {iber den Un-
schérfe-Objekten des Hintergrundbildes liegen.

Hier soll die Animati-
on in umgekehrter
Richtung ablaufen.
Daher verindern wir
beim ersten Objekt

; den Unschérfe-Wert
auf etwa 50, wihrend er beim zweiten Objekt bei 0 bleibt. Damit ist unsere
Animation auch schon fertig. Die beiden Personen treten quasi in den Vorder-
grund, wihrend das Gebdude im Hintergrund immer unschérfer wird. Die Ge-
schwindigkeit dieser Animation kdnnen Sie ganz einfach iiber den Abstand
der Unschérfe-Objekte zueinander verdndern.
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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 107.

Bild-/Videoverarbeitung

Hinweis: Dieses Kapitel behandelt die dynamische Bild- und Videoverarbei-
tung. Fiir eine reine Bildkorrektur bietet sich in vielen Féllen stattdessen die
statische Bildbearbeitung an, die im Vergleich zur dynamischen Verarbeitung
weniger Grafikleistung des Computers beansprucht. Eine Beschreibung der
statischen Bildbearbeitung finden Sie im Kapitel Bildbearbeitung auf Seite 94.

Das Dynamikobjekt Bild-/Videoverarbeitung steht ab der Ausbaustufe m.ob-
jects live zur Verfiigung.

Es bietet wichtige Bearbeitungsfunktionen, die sich sowohl statisch nutzen
lassen, als auch dynamisch fiir Animationen. Sie finden das Objekt Bild/Vi-
deoverarbeitung — wie alle anderen Dynamikobjekte — bei aktivierten Bildspu-
ren im Werkzeugfenster.
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III] Bild-/Videoverarbeitung

Die Besonderheit dieses Objekts deutet sein Name bereits an: Es ldsst sich
gleichermalien auf Bilder wie auch auf Videosequenzen anwenden. Dadurch
stehen in m.objects umfangreiche Mdglichkeiten zur Nachbearbeitung von
Bildern und Videos zur Verfligung, was in vielen Féllen den Einsatz externer

Effekteinstellungen Color-Grading (LUT)
i O Ténung |
Level [t < LUT fir dieses Medim wahlen
Neutralpunkt: [] Pipette Level IT R«
Dynamik
b auf aktuelles Bild beschranks
Kontrast IT Re E axtuelies Eschranken
Beschleunigungs- / Bremsphase
o TR eion we> RS
swges [m00n [T Re "
Farbton I:! :_ 1‘ R < Bewegung von vorhengehendem
_ I_ Bildverarbeitungs-Objekt
Scharfung: R <
: It frw

Projektion

Programme
iiberfliissig
macht. Das
Objekt arbeitet
dabei non-de-
struktiv, die
Originaldateien wer-
den also in keiner Wei-
se verdndert.

Zur Anwendung zie-
hen Sie auf bekannte
Weise das Bild/Video-
verarbeitungs-Objekt
auf ein Bild oder ein
Video auf den Bildspu-
ren. Dort erscheint in
der Lichtkurve ein ent-
sprechendes Icon und
das zugehorige Bear-
beitungsfenster 6ffnet
sich. Zu einem spate-
ren Zeitpunkt gelangen
Sie per Doppelklick
auf das Icon in das Be-
arbeitungsfenster.

Auf der linken Seite
sehen Sie die Ef-
fekteinstellungen und
dort als ersten Punkt
eine Auswahl zwi-
schen Weiflabgleich
und Tonung.

Mit dem WeiBabgleich fithren Sie bei Bedarf eine Korrektur eines Bildes oder
Videos durch, wenn dieses beispielsweise einen Farbstich aufweist. Zur An-
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wendung wiahlen Sie zunéchst die Option Pipette. Wenn Sie nun den Maus-
zeiger in die m.objects-Leinwand ziehen, nimmt dieser die Form einer Pipette
an, mit der sie einen geeigneten Farbwert fiir den Weillabgleich aufnehmen
konnen. Klicken Sie dazu auf einen moglichst hellen Punkt im Bild, der im
anschlieBenden Ergebnis einen neutralen Farbwert haben soll, also weif3 oder
hellgrau dargestellt werden soll. Das Ergebnis der Korrektur sehen Sie nun di-
rekt in der Leinwand, wihrend im Formularfenster die zuvor aus dem unkorri-
gierten Bild bzw. Video gewéhlte Farbe in dem Farbfeld Neutralpunkt ange-
zeigt wird. Das Beispiel zeigt den unkorrigierten Bildteil im Vergleich mit der
Korrektur durch den Weiabgleich.

Sollten Sie mit dem Ergebnis noch nicht zufrieden sein, wiederholen Sie die
oben beschriebenen Arbeitsschritte und wéhlen dabei einen anderen Punkt im
Bild als Neutralpunkt aus.

Da die m.objects Bild- und Videoverarbeitung ein Dynamikobjekt ist, konnen
Sie den WeiBlabgleich auch dynamisch verdndern. Das kann gerade bei Vide-
os mit nachgefiihrtem Weillabgleich durch die Kamera sinnvoll sein, um hier
den WeiBabgleich an die jeweilige Szenerie anzupassen.

Wenn Sie statt eines WeiBabgleichs ein
il Bild oder Video mit einer bestimmten
() Weiliabgleich @i Farbe tonen mochten, wihlen Sie zu-

Level: T R< néchst die Option Tonung aus.

Fickarbe: [Irpette  Mit Klick in das Feld Zielfarbe 6ffnet
sich die Farbauswahl, in der Sie einen

beliebigen Farbton bestimmen kdnnen. Den Effekt Threr Auswahl sehen Sie
als Live-Vorschau unmittelbar in der Leinwand. Alternativ kdnnen Sie natiir-
lich auch hier die Pipette einsetzen und fiir die Tonung einen Farbwert aus der
Leinwand aufnehmen. Der Mauszeiger behélt in diesem Fall seine Pipetten-
funktion auch nach einem Mausklick, sodass Sie IThre Auswahl also mehrfach
wiederholen und
andern konnen.
Mit der Einstel-
lung Level bestim-
men Sie die Inten-
sitdt der Tonung,
indem Sie entwe-
der dort einen
Wert eintragen
oder diesen mit
dem Pfeilcontrol
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einstellen. Auch diese Anderungen erscheinen sofort in der Leinwand. Auf
diese Weise lassen sich interessante Effekte erzielen, wie zum Beispiel eine
Férbung in einem Sepia-Ton, was ein Bild oder Video kiinstlich altert, ihm
also ein quasi antikes Aussehen verleiht.

Wenn die Zielfarbe auf weill und der Level auf 100% eingestellt ist, erhalten
Sie auf diesem Weg ein Schwarz/Weil-Bild bzw. —Video — ein Effekt, der
sich je nach Motiv durch die weiteren Korrektur-Optionen Helligkeit, Kon-
trast und Gamma in der Bild-/Videoverarbeitung noch wirkungsvoll verfei-
nern lasst.

Unter den Einstellungen fiir Weiffabgleich bzw. Tonung finden Sie im Bear-
beitungsfenster der Bild-/Videoverarbeitung die weiteren zum Teil schon er-
wiahnten Korrektur-Optionen Helligkeit, Kontrast, Gamma, Sdttigung und
Farbton sowie darunter schlielich noch die Option zur Schérfung.

Frret [T R<  Sie nehmen die gewiinschten Anderungen und

Kontrast: [T R<| Korrekturen dabei wahlweise manuell durch
_ die Eingabe von Zahlwerten oder noch intuiti-
g It ver durch Klicken und Ziehen iiber die Pfeil-
Sattigung: [t R<  controls vor. Mehr zur Bedienung der Pfeil-
Farbton: T R< controls lesen Sie im Kapitel Arbeiten mit den
Pfeil-Controls auf Seite 43. Die jeweiligen

Sehifung: T R< Yerénderpngen lassen sich dabei in Echtzeit
in der Leinwand verfolgen.

Wie am Beispiel des Weilabgleichs schon beschrieben, konnen Sie alle diese
Werte auch dynamisch verdndern. Fiigen Sie dazu weiter rechts auf der Licht-
kurve ein weiteres Bild-/Videoverarbeitungs-Objekt ein, und verdndern Sie
den gewiinschten Wert. Wie bei allen anderen Dynamikobjekten sorgt m.ob-
jects automatisch fiir die Animation zwischen diesen Objekten. Bei Bedarf fii-
gen Sie noch weitere Objekte ein, um die Animation mit Zwischenschritten zu
verfeinern. So konnen Sie beispielsweise mit unterschiedlichen Helligkeits-
werten arbeiten oder die Farbséttigung dynamisch veréndern.

Die weiteren Einstellungen fiir die dynamischen Effekte finden Sie im Bear-
beitungsfenster des Objekts auf der rechten Seite unter Dynamik. Eine aus-
fithrliche Beschreibung dazu finden Sie im Kapitel Dynamik-Optionen auf

- Seite 107.
ColorGrading {LUT)

Rechts oben im Bearbeitungsfenster der
Bild-/Videoverarbeitung finden Sie das Co-
lor—Grading (LUT), mit dem Sie Videos

| LUT fir dieges Medium wahlen |

Level: IT R <
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und Fotos auf vielfdltige Weisen in ihrer Farbwirkung verdndern und kreativ
verfremden konnen.

Eine ausfiihrlich Beschreibung dazu finden Sie im separaten Kapitel Color-
Grading fiir Bilder und Videos auf Seite 179.

Spiegelung

ME Das Dynamikobjekt Spiegelung steht ab der Ausbaustufe
m.objects live zur Verfiigung.

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, ziehen 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.

Daraufhin erscheint auf

Effekdeinstellungen Dynamik d . .
N er Lichtkurve ein ent-
Loz I [t ] auf akduelles Bild beschranken sprechendes Icon und das
Rbstand: woow [T i _ P en : u
Himei: st zugehorige Eigenschaf-
Die Werte Deckkraft’' und ‘Abstand' sind flieBend <kuz 1000  lang > . .
animirbar. a ten-Fenster 6ffnet sich.
Wirkurig SIS R Eewegung von vorhergehendem Zu cmem Spateren Zelt-
Unscharfe: Spiegelungs-Objekt punkt offnen Sle dieses
Schatten/Schein .
Bild-/Videoverarbeitung: [ oK ] [ Abbruch ] Fe?zter fer DOp(feHI(_‘hcl’l;
aur das 1con 1n der Licnt-
kurve.

Wenn Sie ein Bild oder Video spiegeln méchten, muss in der Leinwand natiir-
lich geniigend Platz fiir die Spiegelung vorhanden sein. Sie werden also vor-
her 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 lésst 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 be-
liebig anpassen konnen.

Wie alle Dynamikobjekte in m.objects ldsst sich auch das Objekt Spiegelung
sowohl statisch als auch dynamisch verwenden. Wenn Sie also mehrere Spie-
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gelungsobjekte in eine Lichtkurve einfiigen, und dort jeweils unterschiedliche
Werte fiir im Eigenschaften-Fenster einstellen, erhalten Sie einen dynami-
schen Bewegungsablauf.

Besonders wirkungsvoll lésst sich die Spiegelung in Verbindung mit weiteren
Spezialeffekten verwenden. Dafiir finden Sie im unteren Teil des Eigenschaf-
ten-Fensters zusédtzliche Optionen, mit denen Sie festlegen, wie sich diese
weiteren Effekte auswirken. So kdnnen Sie zum Beispiel durch Einfiigen ei-
nes Unschérfeobjekts dafiir sorgen, dass eine Spiegelung beispielsweise auf
einer Wasseroberflache eine gewisse Unschérfe erhdlt und damit noch wirk-
lichkeitsgetreuer aussieht, wahrend das Originalbild aber von der Unschérfe
ausgenommen bleibt. Daflir wahlen Sie
Wirkung von Spezialeffelen unter der Option Unschdérfe den Wert

Unschafe: nur Spiegelung.
Schatten/Schein: Gesamtdarstellun ) . .
o Ol;f-g-*"";——bgl . Analog dazu finden Sie fiir die Spezial-

Bld-/Vdzoverarbetun: effekte Schatten/Schein und Bild-/Vi-
deoverarbeitung ebenfalls die Werte
Gesamtdarstellung, mit dem sich der Effekt auf Original und Spiegelung aus-
wirkt, sowie nur Spiegelung und nur Original, wodurch sich der Effekt ent-
sprechend auf die Spiegelung oder eben auf das Original beschréankt.

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 107.

Geschwindigkeit - dynamische Zeitlupe / Zeitraffer

Das Dynamikobjekt Geschwindigkeit steht ab der Ausbaustufe m.objects live
zur Verfiigung.

il Geschwindigksit Im Gegensatz zu den anderen Dynamikobjekten in

m.objects kdnnen Sie das Objekt Geschwindigkeit sowohl in der Komponente
Projektion, also in den Bildspuren, als auch in der Komponente Digital Audio,
also in den Tonspuren, anwenden. Mit Klick in die jeweilige Komponente er-
scheint das Symbol des Geschwindigkeits-Objekts, der Buchstabe T (fiir
Timebase) vor gelbem Hintergrund, im Werkzeugfenster.

Innerhalb der Bildspuren verwenden Sie dieses Dynamikobjekt, um Einfluss
auf die Wiedergabegeschwindigkeit von Videosequenzen zu nehmen. In den
Tonspuren wird es entsprechend auf Tonsamples angewendet.

Die Anwendung erfolgt wie bei allen anderen Dynamikobjekten: Sie ziehen
mit gedriickter linker Maustaste das T-Symbol aus dem Werkzeugfenster auf
die Lichtkurve eines Videos bzw. auf die Hiillkurve eines Tonsamples und
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lassen dort die Maustaste los. Darauf 6ffnet sich das Eigenschaftenfenster, in
dem Sie die gewiinschten Veranderungen vornehmen koénnen. Spater 6ffnen
Sie das Eigenschaftenfenster durch Doppelklick auf das Symbol in der Licht-
kurve bzw. der Tonhiillkurve.

Wiedergabegeschwindigkeit von Videos verdandern

StandardmiBig wird ein Videoclip, den Sie auf einer Bildspur abgelegt haben,
mit Nominalgeschwindigkeit wiedergegeben. Das ist in der Regel die Ge-
schwindigkeit, in der sich die Szene tatsdchlich abgespielt hat. Mit dem Ob-
jekt Geschwindigkeit konnen Sie nun die Wiedergabe verlangsamen (Zeitlu-
pe) oder beschleunigen
(Zeitraffer).

Effekteinstellungen Dynamik
Geschwindigkeit: B 1 [¥] auf aktuelles Medium beschranken Ziehen Sie dafiir ein T-
Beschleuni /B .
I yoergenendem Okt Objekt aus dem Werk-
Hrwes: zeugfenster auf die
Die Geschwindigkeit ist dynamisch steuerbar. [ oK ] [ Abbruch ]

Lichtkurve des Videos.
In den Eigenschaften tragen Sie fiir die Geschwindigkeit jetzt den Wert 200%
ein bestédtigen mit OK. Schon haben Sie einen Zeitraffer-Effekt erstellt, bei
dem das Video in doppelter Geschwindigkeit wiedergegeben wird. Tragen Sie
stattdessen 50% ein, erstellen Sie einen Zeitlupen-Effekt, bei dem das Video
nur in halber Geschwindigkeit ablauft.

Timing anpassen

Nach Klick auf OK erscheint zunéchst noch das Fenster Verdnderung der
Dauer, das Thnen die Option anbietet, die Standzeit des Videos auf der Time-
line an das verdnderte Timing anzupassen.

Denn ein Video, das mit

Sollen Objekte entsprechend der Anderung der Geschwindigkeit / Dauer : . :

nachgefibrt werden? doppelter Geschwindigkeit

MNein [ Artwort fiir diese Sitzung merken al:’)lauft, ben“Otlgt nur noch
die halbe Lange auf der

Timeline. Im umgekehrten Fall einer Zeitlupe verldngert sich die bendtigte
Standzeit entsprechend. Wenn Sie das Fenster also mit Ja bestitigen, verkiirzt
bzw. verlangert m.objects die Lichtkurve des Videos genau auf die tatsdchlich
erforderliche Lénge.

Ist ein Hékchen bei Antwort fiir diese Sitzung merken gesetzt, fiihrt m.objects
die nétigen Anpassungen bei weiteren Verdnderungen des Timings automa-
tisch durch, solange die aktuelle m.objects-Show geo6ffnet ist. Das gilt sowohl
beim Andern von T-Werten als auch beim Verschieben, Duplizieren oder Lo-
schen entsprechender Objekte oder beim Einfiigen tiber die Zwischenablage.
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Wenn Sie im Fenster Verdnderung der Dauer dagegen auf Nein klicken,
bleibt die Lichtkurve des Videos zundchst unveridndert. Durch manuelles Ver-
langern oder Verkiirzen der Lichtkurve kdnnen Sie das Timing bei Bedarf
auch spater noch anpassen. In diesem Fall zeigt [hnen eine senkrechte rote Li-
nie die genaue Grenze der benétigten Zeit auf der Timeline an.

i s = =
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Dynamische Anderung der Geschwindigkeit

Geschwindigkeitsverdnderung lassen sich auch dynamisch darstellen. Eine
Anwendung hierfir ist beispielsweise der Start in eine Videoszene mit einem
Standbild, in das erst zu einem spéteren Zeitpunkt Bewegung kommt.

Hierfiir zichen Sie ein erstes T-Objekt aus dem Werkzeugfenster auf die
Lichtkurve des Videos und platzieren es an dem Punkt, bis zu dem die Stand-
bildphase dauern soll. Im Eigenschaftenfenster ist fiir die Geschwindigkeit zu-
nédchst der Wert 100% eingetragen, was der Nominalgeschwindigkeit des Vi-
deos entspricht. Um ein Standbild zu erzeugen, tragen Sie den Wert 0% ein
und bestdtigen mit OK.

izl Mt e R SirRE Ve /0 s S 2 D =]

Kurz dahinter, also rechts daneben, platzieren Sie ein weiteres T-Objekt, und
mit Klick auf den R-Button in den Eigenschaften erscheint wieder der Wert
100%. Lassen Sie nun den Locator iiber das Video laufen, so sehen Sie, dass
aus dem Standbild ein bewegtes Video wird. Die Dauer der Animation vom
Standbild zum Bewegtbild bestimmt dabei der Abstand der beiden T-Objekte.

Natiirlich lésst sich die Animation auch in
der anderen Richtung gestalten, wenn aus
laufendem Video eine Szene bis zum
Standbild heruntergebremst wird, um ihre
genaue Betrachtung zu ermdglichen. In die-
sem Fall veridndern Sie die Geschwindigkeit
von 100% im ersten auf 0% im folgenden T-Objekt.

1

Wie bei allen m.objects-Dynamikobjekten kdnnen Sie natiirlich auch beliebig
viele T-Objekte fiir eine dynamische Verdnderung der Abspielgeschwindig-
keit verwenden. So konnen Sie zum Beispiel nach einem dynamischen Ab-
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bremsen durch weitere Objekte zur normalen Geschwindigkeit zuriickkehren,
um einen bestimmten Ausschnitt des Videos besonders zu akzentuieren.

T Wertical? Mafe AESikeSWideva (/I s =29 e 0]

Schnelle Abbremsungen auf ein Standbild oder Beschleunigungen aus einem
Standbild sind mit nahezu jedem Videoclip problemlos und in ansprechender
Qualitdt moglich.

Dariiber hinaus konnen Sie die Wiedergabegeschwindigkeit selbstverstandlich
auch reduzieren, ohne bis zum Standbild abzubremsen. Ob eine solche Zeitlu-
pe eine ansprechende Qualitét liefert, hdngt von den Eigenheiten des verwen-
deten Videoclips ab, in erster Linie von der Bildrate der Aufzeichnung.

Wenn das Video z.B. nur mit 30 Bilder/s erstellt wurde, bewirkt das Herabset-
zen der Wiedergabegeschwindigkeit auf 50% eine Bildfrequenz von nur noch
15 Bildern/s. Das kann zu sichtbar ruckelnder Wiedergabe fiihren. Ob das so
ist, hdngt stark vom Inhalt ab. Allgemein kann eine Wiedergabe von weniger
als 20 Bildern/s als visuell storend empfunden werden.

Das von m.objects automatisch zur Verbesserung der fliissigen Wiedergabe
durchgefiihrte Frame-Blending (s. Kapitel Glattung der Wiedergabe von Vi-
deoclips mit ungeeigneten Bildraten auf Seite 168) entschérft diese mogliche
Problematik jedoch deutlich. Ebenso kdnnen die beiden folgenden inhaltli-
chen Betrachtungen geringere Bildraten zulassen:

- Inhalt/Konturen: Wenn das Video in den bewegten Bildteilen weich be-
grenzte sowie wenig kontraststarke Konturen darstellt (z.B. Wolken oder Ne-
belschwaden, aber auch Objekte mit Bewegungsunscharfen), ist das Unter-
schreiten von 20 Bildern/s oftmals ohne stérendes Ruckeln der Szene mog-
lich.

- Inhalte/Bewegung: Wenn scharf konturierte Objekte innerhalb der Szene
sich nur langsam bewegen, lésst sich eine Zeitlupe mit weniger als 20
Bildern/s oftmals gut einrichten.

An einem Praxisbeispiel einmal andersherum ausgedriickt: Wenn ein dunkler
Vogel, vollkommen scharf vor einem hellen Hintergrund dargestellt, einen an-
deren Vogel in einem waghalsigen Flugmanover attackiert und die Kamera
bei der Aufnahme nicht mit der schnellen Bewegung mitgezogen wurde, wird
eine starke Zeitlupe dieser Szene mutmallich nur dann gut wirken, wenn bei
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der Aufzeichnung entsprechend viele Bilder/s aufgenommen wurden (z.B.
120fps oder mehr). Bei der Aufzeichnung von Szenen, von denen spéter Zeit-
lupen geplant sind, sollten Sie also auf eine mdglichst hohe Bildfrequenz ach-
ten - unter Umstédnden auch auf Kosten der Aufldsung. Viele Kameras ermog-
lichen ndamlich bei geringerer Auflosung erheblich hohere Bildraten.

Bei zahlreichen Kameras verhélt es sich so, dass im Highspeed-Modus die
Aufnahme mit entsprechend vielen Bildern/s (z.B. 2401fps) erfolgt, das abge-
legte Video auf der Speicherkarte jedoch mit geringer Framerate (z.B. 30fps)
markiert wird. In einer normalen Player-Software l4uft ein solches Video also
von Haus aus schon als 8-fache Zeitlupe. Auch ein solches Video kdnnen Sie
in m.objects hervorragend dynamisch verarbeiten: Durch eine Beschleunigung
auf 800% lauft es ndmlich in Nominalgeschwindigkeit, das dynamische Her-
unterregeln der Geschwindigkeit bis auf 100% féhrt weich in eine technisch
gute Zeitlupe.

Im Bezug auf die Hardwareunterstiitzung beim Decodieren von Videos (s.
Kapitel Hardwareunterstiitzung fiir Videodecodierung auf Seite 165) ist zu
beachten, dass unter Umstdnden Ihre Grafikkarte nicht in der Lage ist, 240
Bilder/s zu decodieren. Es kann hier sinnvoll sein, fiir ein entsprechendes Vi-
deo explizit das Hardware-Decoding zu deaktivieren, indem Sie in seinen Ei-
genschaften (Doppelklick auf den Balken unter den Vorschaubildern) das
Hakchen bei Grafikhardware wenn moglich fiir die Decodierung nutzen ent-
fernen. Hierdurch wird wiederum die CPU stirker belastet. Ist diese ebenfalls
nicht zur Wiedergabe der vollen Framerate fahig, empfiehlt es sich, das be-
reits mit den entsprechenden T-Dynamikobjekten bearbeitete Video als neues
Video mit z.B. 60 Bilder/s zu exportieren (s. Kapitel Video exportieren auf
Seite 261) und das neue Video wiederum in die Bildspuren einzubinden.

Wiedergabegeschwindigkeit von Ton verdndern

Ein Tonsample ldsst sich auf dhnliche Art und Weise in seiner Wiedergabege-
schwindigkeit beeinflussen wie eine Videosequenz. Wenn Sie also ein einzel-
nes T-Objekt auf eine Tonhiillkurve zichen, verandern Sie mit dem Wert fiir
die Geschwindigkeit den Ablauf des gesamten Samples: 100% entspricht auch
hier dem Nominalwert, also der normalen Wiedergabegeschwindigkeit, ein
geringerer Wert flihrt zu einer langsameren Wiedergabe, ein hoherer Wert zu
einer schnelleren Wiedergabe.

I,
¥ Fiighlrid ™ i RelchTder Inkear (5op ) mp
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Wie bei der Anwendung auf
Videos bietet m.objects

Sollen Objekte entsprechend der Anderung der Geschwindigkeit / Dauer auch im Falle von Tondatei-
en an, das Objekt, also in
diesem Fall die Lange der
Tonhiillkurve, an das verdn-

nachgefiihrt werden?

Nein [ Antwort fiir diese Sitzung merken

derte Timing anzupassen.

Die Vorgehensweise gleicht der bei Videos, mehr dazu lesen Sie im Kapitel
Timing anpassen auf Seite 139.

Dafiir konnen atmosphérische O-T6ne zum Beispiel aus der Natur oder Ge-
rausche wie der Klang einer Glocke gut geeignet sein. Durch die Verdnderung
der Geschwindigkeit erreichen Sie einen anderen Klang und damit in vielen
Fillen eine vollig neue Wirkung, um Szenen beispielsweise mit besonders
eindrucksvollem oder dramatischem Ton zu unterlegen. Auch Instrumental-
Musik kann sich zu einem solchen Zweck durchaus eignen. Ein Wert von 0%
funktioniert hier allerdings nicht, in diesem Fall wird einfach kein Ton ausge-
geben.

Sprache und Gesang sind fiir solche Effekte in aller Regel nicht geeignet. Eine
verdanderte Wiedergabegeschwindigkeit ldsst sie unnatiirlich wirken. Auch dy-
namische Geschwindigkeitsverdnderungen sind mit Ton zwar grundsitzlich
moglich, allerdings mit Bedacht anzuwenden, denn sie bewirken gleichzeitig
eine dynamische Verdnderung der Tonhohe. Als Effekt kann das natiirlich
durchaus gewollt sein.

Wenn Sie Ton aus einem Video extrahieren und auf einer Tonspur ablegen,
tibernimmt der extrahierte Ton die ggf. im Video vorhandenen Geschwindig-
keitsobjekte. Auch hier gilt es natiirlich darauf zu achten, ob der Sound fiir
eine Verdanderung der Geschwindigkeit geeignet ist, oder besser durch ande-
ren Sound ersetzt werden sollte. Sie konnen auch die Geschwindigkeitsobjek-
te aus dem Tonsample entfernen. Dafiir miissen Sie zundchst mit dem Symbol
Ereignisgruppe zerlegen in der Symbolleiste die Gruppierung des Videotons
mit der Bildspur aufheben.

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.
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Bildmasken

Das Grundprinzip einer Bildmaske ist denkbar einfach: Sie verdeckt Teile ei-
nes Bildes oder — als inverse Maske — macht bestimmte Teile eines Bildes
sichtbar. Sie kann dabei praktisch jede beliebige Form haben, vom Rechteck
tiber ein freigestelltes Objekt bis hin zum Text.

Mithilfe der Dynamikwerkzeuge kénnen Sie Masken dariiber hinaus in jeder
erdenklichen Art animieren, also beispielsweise dynamisch vergroBern, iiber
ein Bild bewegen oder rotieren.

Hinweis: Bildiibergidnge in einfachen geometrischen Formen oder in Form
von Wischblenden erstellen Sie mit wenigen Mausklicks mithilfe des Quick-
Blending. Mehr dazu lesen Sie im Kapitel QuickBlending auf Seite 77.

Anwendung von Bildmasken

Hier sehen Sie auf der
Zeitleiste zwei Bilder,
die in den Spuren B
und C direkt libereinan-
der stehen. Das Bild in
Spur B ist im iiberlap-
penden Modus einge-
stellt, so dass es das
Bild darunter vollstidn-
dig abdeckt. In Spur A
liegt dartiber ein Bild,
das aus einem schwar-
zen Kreis vor weillem
Hintergrund besteht,
und hier als Maske ver-
wendet werden soll. So etwas ldsst sich mit wenig Aufwand in jedem Bildbe-
arbeitungs- oder Zei-
chenprogramm erstel-
len.

Ist der Locator an die-
ser Stelle positioniert,
sehen Sie in der Lein-
wand nun erwartungs-
gemil vor dem Hin-
tergrund ein weiles
Quadrat mit einem
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schwarzen Kreis. Sie miissen also das Kreisbild jetzt so einstellen, dass daraus
eine Maske wird. Dazu 6ffnen Sie — per Doppelklick auf den Balken unter der
Lichtkurve — das Fenster Bild bearbeiten und setzen Sie ein Hakchen bei Bild-
maske.

Rechts daneben

Bildmischung

L Blende einstellen Standard ﬁnden Sle den
additiv [wie Diaprojektion] Eintl'a 1 S u-
@) Uberlappend, Transparenz: IWBiSS—VI Transparenz umkehren £ ?
g ren, der be-
- Fipette Toleranz: Wirkt, daSS SiCh
0 50 100 T
die Bildmaske
/| Bildmaske 1 Spuren maskierte Effekle wirkung umkehren auf eine damn'
Effekimaske

ter liegende
Bildspur auswirkt. Sollen mehr Bildspuren maskiert werden, erhhen Sie die
Anzahl entsprechend. Bei iiberlappend, Transparenz wiahlen Sie die Option
weif3, so dass der weille Hintergrund des Kreisbildes transparent wird, denn
schlieBlich soll ja nur der Kreis als Maske dienen. Der Wert fiir Toleranz soll-
te bei 50 Prozent stehen, was m.objects auch als Standard vorgibt. Bestétigen
Sie mit OK.

Sie sehen nun, dass das weile Quadrat verschwunden ist und im Kreis das
Hintergrundbild erscheint.

In der Lichtkurve auf der Bildspur ist jetzt nur noch der schwarze Kreis zu er-
kennen. Sie sehen auBerdem hinter den Lichtkurven in den beiden oberen
Spuren einen dunklen Schatten. Daran 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 fligen Sie das entsprechende Bild in die Bildspur iiber dem zu maski-
erenden Bild ein.

Im Fenster Bild bearbeiten (Doppelklick auf den Balken unter der Lichtkurve)

Bidrischung geben Sie nun ein ziber-
sty (wie Disproioktion) L Blende cinstelen | Stendsrd lappend, Transparenz:

W Transparenz umkehren Al})ha—Kanal. Anschhe_

@ iiberlappend, Transparenz:

g0
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Bend 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 gleichmaBi-
gen Farbton haben. Als Bei-
spiel soll hier ein Foto einer
Bliite dienen, die nun statt der
Kreismaske in der oberen
Spur liegt.

Im Fenster Bild bearbeiten
wird nun bei iiberlappend,
Transparenz: die Option
Farbton definieren gewihlt und dann die Option Pipette angehakt.

Bikdmischung Jetzt konnen Sie direkt

- - 5 . Blende einstellen Standard
() additiv [wie Diaprajektion) t d M . .
(@ viberlappend, Transparenz [] Transparenz umkehien mi cm auszelger m

OFEE  Tdeenz ¥ der Leinwand (der Zeiger
0 a0 100 hat jetzt die Form einer
EE:ET:_;;;E 1 maskierte Effekte ‘whitkuna umkehren Plpette) den gewunSChten

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.

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 Stand-
zeit jeweils ein Zoom-
Objekt in die Lichtkur-
ve der Maske ein.

Fiir das erste Zoomob-
jekt geben Sie in den
Eigenschaften (Doppel-
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klick auf das Zoom-Objekt) den Zoomfaktor 0% an, so dass hier die Maske
also noch nicht zu sehen ist. Beim zweiten Zoomobjekt zichen Sie den Zoom-
faktor so weit nach oben, dass das Bild in der unteren Spur die Leinwand
komplett ausfiillt. Auf diese Weise wird nun das untere Bild in Form der Bliite
immer groBer werdend eingeblendet.

Bildmasken mit inverser Wirkung

In den Optionen fiir die Bildmasken konnen Sie die Wirkung umkehren, in-
dem Sie einfach das entsprechende Héikchen setzen.

| Bildmaske
Effektmazke

1 Spuren maskierte Effekte

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.

BT agoae 108 Up [/ 0 TS G 005

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 be-
arbeiten und setzen hier
das Hékchen bei der Op-
tion Bildmaske. Zusitz-
lich wihlen Sie nun die
Option Wirkung umkeh-
ren. Auf diese Weise
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wird das unter dem Text liegende Video nur in den Konturen des Textes sicht-
bar.

Natiirlich kénnen Sie die inverse Wirkung der Bildmaske stattdessen auch auf
ein Standbild anwenden.

Mehr zur Erstellung von Texten in m.objects erfahren Sie im Kapitel Texte er-

stellen mit dem Titeleditor auf Seite 87.

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

QuickBlending. Mit Effektmasken ldsst sich definieren, in welchem Bereich
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und in welcher Intensitét diese
Spezialeffekte auf ein Bild
wirken.

Das folgende Beispiel zeigt
die Vorgehensweise bei der
Anwendung von Effektmas-
ken.

Im Gegensatz zu Bildmasken

sind Effektmasken unterhalb der Spuren angeordnet, die sie maskieren. Sie se-
hen 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
enthilt. Dieser Verlauf wird gleich als Maske dienen. Auch fiir Effektmasken

gilt, dass sie jede beliebige Form haben konnen,

Verlauf wie hier bis hin zum Text.

Bildmizchung

Blende einstellen Standard
Alpha-Kanal - DT

() additiv [wie Diaprojektion)

(@ Uberlappend, Transparenz:

[ Bildmaske
Effektmaske

&0

maskierte Effekte [T1*witkung umkehren

1 Spuren

vom Rechteck iiber einen

Das Landschaftsfoto ist
hier mit dem Spezialef-
fekt Unschdrfe versehen,
was Sie an dem Un-
schirfe-Objekt (das klei-
ne Quadrat mit dem
Buchstaben B) auf der
Lichtkurve erkennen.

Mit der Effektmaske soll
nun in einem bestimm-
ten Bereich diese Un-
schirfe maskiert werden,
so dass das Landschafts-
foto dort scharf darge-
stellt wird. Dafiir dop-
pelklicken Sie auf den
Balken unter der Licht-
kurve des Verlaufsbil-
des, wihlen im folgen-

den Fenster die Option Effektmaske und bestitigen mit OK.
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In der Leinwand sehen Sie
nun, dass das Foto in der Mit-
te scharf dargestellt wird, der
Verlauf in Spur B wirkt nun
als Effektmaske.

Die Effektmaske erkennen Sie
auch an der rotbraunen Schat-
tierung auf den Spuren.

Mithilfe eines
Bildfeld-Objektes
konnen Sie jetzt
die Effektmaske
beliebig verschie-
ben und dadurch
den Schirfebereich
im Bild frei positi-

s e gmagl  Onieren.
Ol 1

@0 Durch Verwen-

dung von zwei
oder mehr Bild-

feld-Objekten lédsst sich dariiber hinaus auch eine Animation erstellen, so dass
beispielsweise der Schirfebereich von unten nach oben durch das Land-

schaftsfoto wandert.

Auf diese Weise konnen Sie jeden m.objects Spezialeffekt maskieren, so dass

]

O
Effekte maskieren @
Zu maskierende Dynamikeffekte auswahlen:
[ alle auswahlen ] [ alle abwahlen
Unscharfe Bild- / Videoverarbeitung:
. Helligk.eit

Schatten / Schein et

Gamma
Passepartout Ei|
@ B Sattigung
QuickBlending Farbtan

Tinung
Chroma K.eying [Video) Scharfung

K] [ abbuch |

er nur in einem be-

1 Spuren mazkierte Effekte [T wirkung umkehren stimmten BerelCh

eines Bildes wirk-
sam ist.

Wie bei einer Bildmaske kénnen
Sie in den Optionen (Doppelklick
auf den Balken unter der Lichtkur-
ve) fiir eine Effektmaske festlegen,
auf wie viele Spuren sie wirken
soll. Mit Klick auf den Button ma-
skierte Effekte finden Sie dariiber
hinaus noch weitere Einstellungen.

Wenn ein Bild mit mehreren Spe-
zialeffekten versehen ist, also bei-
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spielsweise mit Unschdrfe und Schatten/Schein, legen Sie hier fest, ob sich die
Effektmaske auf alle (Standard-Vorgabe) oder nur auf ausgewihlte Spezialef-
fekte auswirken soll. Entsprechend setzen bzw. entfernen Sie das Hakchen vor
der jeweiligen Option. Fiir die Bild-/Videoverarbeitung haben Sie hier sogar
die Moglichkeit, gezielt bestimmte Parameter zu maskieren.

[ Bildmaske

Effekimaske 1 Spuren mazkierte Effekte

Auch fiir eine Effektmaske konnen Sie die Wirkung umkehren, indem Sie die
entsprechende Option auswahlen.

Ton

0
T e e

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-
néchst die Bilder und Videos arrangieren und dann dazu passend den Ton ein-
fiigen, oder umgekehrt erst Tonsamples erstellen und anschlieend dazu die
Bilder aussuchen, bleibt dabei Ihrer personlichen Vorliebe bzw. dem Thema
der jeweiligen Show iiberlassen.

Als Quelle fiir die Vertonung nutzen Sie unterschiedliche Medien: MP3-Da-
teien, die bereits digital vorliegen, CDs oder DVDs, von denen Sie Musik im-
portieren, Tonsamples die Sie beispielsweise mit einem digitalen Aufnahme-
gerit erstellt haben oder gesprochener Text mit Kommentaren zur Show.

Die neue Audio-Engine der m.objects-Version 8

Die Verwendung
der neuen Audio-
Engine ist fiir

neue Projekte die

Brogrammeinstellunges Yy

allgemein |Pfade und Anwendungen | B'assgen|

Systemeinstellungen

Riickgangig-Funktion. 500 Schritte ["1Kapitelsteuerung verwenden ; .
Sicherheitsabfrage vor dem Léschen von Objekten VoreIHSteHung m
[T Multi-Edit Formular bei Mehrfachnutzung von Mediendateien anzeigen Programm.
Tastenbetatigungen auch auswerten, wenn m.objects im Hintergrund I5uft . .

bei Einfiigung von Dynamikobjekten automatisch Eigenschaften offnen Bel Bedarf laSSt
[“liexternen Audioservice benutzen (Effekikompatibel zu m.objects bis v7.5) SiCh dle klaSSi'

bei Einfugung von Bildfeld. Schatten oder Passepartout auf uberlappende Sche’ externe

Bildmischung schalten: © nie © nach Ruckfrage @ immer

Technologie unter
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Einstellungen / Programmeinstellungen mit der Option externen Audioservice
benutzen aktivieren. Das sollte nur dann geschehen, wenn noch herkémmliche
DirectX-Pluglns zur Klangbearbeitung zum Einsatz kommen sollen.

Die interne Audio-Engine leistet die Arbeit hinter den m.objects Tonspuren.
Sie wurde fiir Version 8.0 vollig neu programmiert, um die Verarbeitung fle-
xibler und unabhéngig von Betriebssystem- und Treiber-Updates zu machen.
Auflerdem ist m.objects mit der neuen Audio-Engine in der Lage, praktisch
alle modernen Audio-Dateiformate direkt zu verarbeiten. Dazu gehéren auch
Ogg Vorbis, FLAC, DSD (dsf) und viele weitere. Es spielt dabei keine Rolle,
mit welcher Samplefrequenz (z.B. 44.1, 48 oder 96kHz), Quantisierung (z.B.
16 oder 24 Bit) bzw. Kanalcodierung diese vorliegen. Die Umsetzung bei der
Verwendung von Material verschiedener Sampleraten innerhalb eines Pro-
jekts erfolgt in iiberlegener Qualitét.

Schnellwechsel des Ausgangs fiir den Ton

In der Regel bietet ein Computer - je nach angeschlossener Peripherie - meh-
rere alternative Ausgénge fiir den Ton. Sie kdnnen den Ton zum Beispiel
iiber die internen Lautsprecher eines Laptops wiedergeben oder aus einer
Klinkenbuchse per Kabel an einen Verstarker leiten, der mit externen Laut-
sprechern verbunden ist, Sie konnen den Ton per USB-Sender iibertragen
oder per HDMI an ein TV-Gerit ausgeben.

Der gewiinschte Ausgang fiir den Sound lisst 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.

I Hier klappt nun eine Liste mit allen verfiigbaren Audio-Aus-
gabegeriten auf. Per Klick auf den gewiinschten Eintrag wird
dieser ausgewdhlt und erscheint als permanent sichtbarer Ein-
trag links neben dem Icon.
sz e eIl RGBSl  Diese Zuordnung funktioniert
Headphones (Realek High Defindion Audic) auch dann, wenn ein Audiogerit
Loutsprecher (USE Speakeer) , | erst nach dem Start von m.ob-
Siekor Deek T Derion M), jects bzw. nach dem Laden der
Show angeschlossen wurde. Sie
konnen die Funktion sogar wéhrend laufender Wiedergabe nutzen, wofiir die-
se kurz zur Initialisierung des gewdhlten 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.
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Gezielte Treiberzuordnung fur einzelne Tonspuren

Selbstversténdlich ist es auch mdglich, iiber 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 je-
weils zugeordnete Ausgabegerit, wahrend im Werkzeugfenster alle zur Ver-
fligung stehenden Ausgabegeréte aufgelistet werden. Sie kdnnen nun gezielt
die Zuordnung auf einzelnen Tonspuren l6schen (Rechtsklick auf den ge-
wiinschten Eintrag, Auswahl I6schen und mit ja bestitigen), im Werkzeug-
fenster einen anderen Ausgang per Mausklick auswéhlen 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

Sollten Sie eine m.objects-Arbeitsoberfliche vor sich haben, in der noch keine
Tonspuren vorhanden sind, miissen diese zundchst eingerichtet werden. Kli-
cken Sie dafiir in der Symbolleiste auf das Zahnradsymbol und wéhlen 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. mogliche
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 Arbeitsoberfldche.

Der einfachste Weg, eine Tondatei einzufiigen, fiihrt iiber den roten Punkt un-
ten rechts im Komponentenrahmen. Wenn Sie mit der Maus darauf klicken,
erscheinen zwei Auswahlmdglichkeiten: Tondatei aufnehmen / einfiigen und
Tondatei suchen / einfiigen.
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Sofern Sie eine Datei einfligen mochten, die bereits auf dem Computer vor-
liegt, wihlen Sie die zweite Option. Im folgenden Auswahlfenster suchen Sie
zunichst das entsprechende Datei-Verzeichnis, markieren die gesuchte Datei
und klicken auf Offien. Das Tonsample hingt nun am Mauszeiger und lisst
sich beliebig auf den Tonspuren platzieren, vorausgesetzt, an der betreffenden
Stelle ist geniigend Platz.

Mochten Sie aber Musik von

gl CD- Audio extere Autratims CD oder ein Tonsample von ei-
T v e e T ner anderen externen Quelle
CO-Lashr LT STOVORAMGUDEN g (e s einbinden, wihlen Sie nach
CDBezsichnung: [Santana - Milagro Klick auf den roten Punkt d]e

[C]CD-Informationen automatisch per Intemet abfragen (CDDB) neu abfragen . .
= oo o o] — .| Option Tondatei aufnehmen /
e [ el einfiigen.
#503 Saja - Right On 3 85132 8938MB
*)MYouvTou:h 4 6:35.18 66.48 MB . . . . .
ol il Sie haben dort die Moglichkeit,
#)07 Agua Que Va Caer 7 42456 4451MB . .
08 Mako Somebody Happy B 41472 4285MB direkt vom internen CD- oder
'-)DS Free Allthe People (Sout.. 9 6:06.68 6169 MB
10 Gpsy-Graonca 10 7102 73 c DVD-Laufwerk oder von einer
externen Tonquelle aufzuneh-
stat Siussbiniri men. Die digitale Aufzeichnung
. | ——— von CD kann wahlweise im un-
S ) = komprimierten WAV-Format
0:00.00 | Setzen 7:36.82 Seftzen Track- Bereich einlesen Oder unmittelbar im MP3—FOI‘—
foecten | mat 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 verfiigbar 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 tiber die Registerkarte externe Aufnah-
me auch von externen Quellen iiber die Analog- und Digitaleingénge einer
Soundkarte aufgezeichnet werden. Aufnahmen von externen Tonquellen lie-
gen immer zunichst im unkomprimierten Format vor. Uber den Meniibefehl
Datei -> Audiodateien komprimieren lassen sich die Dateien spéter in das
MP3-Format wandeln. Die unkomprimierten Dateien bleiben dabei jedoch auf
der Festplatte erhalten, da fiir m.objects nicht ersichtlich ist, ob sie in einer an-
deren Produktion oder von einem anderen Programm noch benétigt werden.
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In beiden Féllen der Erstellung von MP3-Dateien kann die Starke der Kom-
pression und damit die resultierende Klangqualitat 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 Horbedingungen nicht mehr von der unkom-
primierten Tondatei zu unterscheiden ist.

CE-fper Konfiguraton * Uber die Schaltfliche konfi-
e gurieren kann der Encoder
ausgewdhlt und die Datenra-

te eingestellt werden. Der
Lame Encoder lésst grund-
S .. - satzlich Datenraten von bis
Vode  @sreo zu 320kbps zu. Die benétigte

e Rechenleistung bei Aufnah-
me und Wiedergabe sowie
der Platzbedarf auf der Fest-
platte steigen mit hoherer
Datenrate an, der Qualitits-
gewinn ist aber bei derart hohen Werten selbst unter optimalen Studiobedin-
gungen nicht mehr wahrnehmbar. Daher wird empfohlen, 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 konnen. Die Voreinstellung von 128kbps
kann fiir Tonmaterial aller Art als unkritisch, 160kbps als sehr gut eingestuft
werden.

Encoder Lame MP3 Encoder (version 132, engine 3.93) ~

Eigenschaften des Encoder

MP3-Dateien und unkomprimierte Tondateien kénnen bei m.objects {ibrigens
gemischt eingesetzt werden, unabhédngig von der geplanten spéteren Verwen-
dung. Das bedeutet, dass z.B. das spétere Eincodieren von Steuerinformatio-
nen zur Erstellung von Audio-CDs auch moglich ist, wenn im Arrangement
MP3-Dateien enthalten waren.

Bei der Aufnahme legt m.objects die Tondateien bevorzugt im Ordner Sound
innerhalb des aktuellen Projektordners an. Sie kdnnen hier natiirlich Unterord-
ner erstellen, um die Daten bei Verwendung zahlreicher Tondateien zu struk-
turieren. Im Hinblick auf eine spitere Datensicherung oder Ubertragung der
vollstindigen Produktion sollten Sie die Dateien nicht auBBerhalb des aktuellen
Projektordners ablegen.

Auch Drag & Drop aus dem Windows Explorer und anderen Dateiverwal-
tungsprogrammen ist mdglich, entweder direkt in die Tonspuren, oder in den
Audio-Pool, also das Werkzeugfenster der Digital Audio-Komponente.
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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 Threr m.objects-Produktion.

& im Nebel and Background mp3 P .
s : Dabei sind alle Tonsamples, die auch

adinas |:.|.3rtial.m|:|3 tatsdchlich auf den Tonspuren zum
Einsatz kommen, gelb gekennzeichnet.
Werden sie mehrfach eingesetzt, steht
die entsprechende Anzahl in Klam-

ey mern vor dem Namen. In

ERsllp ] wioms Adralin Weil} dargestellte Tonsamples
i i SN sind aktuell nicht auf den Ton-
spuren abgelegt, konnen aber
‘ jederzeit aus dem Audiopool
[ — E e in die Spuren gezogen werden.

T S e Dariiber hinaus kdnnen Sie
O4skHz [Csignal verstarken

auch Videodateien direkt auf
den Tonspuren ablegen, was
uahdi S gegeniiber der Soundausgabe
S—E—— S —— aus der Bildspur eine wesent-
< > lich differenziertere Nachbear-
i e beitung ermdglicht. Die Ton-
B datei wird dabei in voller Lén-
T | ge auf der Tonspur abgelegt
und zugleich in den Pool im Werkzeugfenster iibernommen.

Im Fenster Tondateien erzeugen finden Sie auch die Registerkarte externe
Aufnahme fur Live-Aufnahmen von analogen oder digitalen externen Ton-
quellen.

Hier vergeben Sie der zu erstellenden Tondatei einen Namen und geben die
Signalquelle fiir das Audio-Signal an. Anschlielend klicken Sie auf Aufnahme
starten und nach erfolgter Aufnahme 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 libersteuern. 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 je-
doch ein roter Balken am oberen Ende der Pegelanzeige stehen, lag eine Uber-
steuerung vor, die Aufnahme ist dann normalerweise unbrauchbar.
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Bei der Digitalaufnahme von CD koénnen 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 Pegelausschlige
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.

Wenn
Sie
die
Lautstirke manuell angehoben oder Tonef-

fekte (s.u.) eingesetzt haben, kann auch ge-
emittelter Spitzenpege!: -46dB nau das Gegenteil eintreten, dann kdnnen
Zeitpurid: oio71a2 | also Ubersteuerungen vorliegen. Bei Ver-

wendung von Toneffekten ist das an der
[C] automatisch nomalisieren Hiillkurve nicht ohne Weiteres erkennbar.

FIETETEEEE In allen diesen Fillen kénnen Sie den Be-

fehl Spitzenpegel suchen (Auswahl) aus dem
Kontextmenii des schmalen Balkens unter
dem Sample wihlen. Steht im Feld ermittel-
ter Spitzenpegel ein Wert ungleich 0dB, sollten Sie das Hakchen in automa-
tisch normalisieren setzen, um den Pegel auf das optimale Niveau zu bringen.

[ ok | [ Asbuch |

Wenn Thr Arrangement insgesamt ausgewogen wirkt, Sie also die Lautstérke-
verhdltnisse aller Samples nach Thren Wiinschen eingestellt haben, kann die
Mischung aller verwendeten Tonpassagen natiirlich wiederum vom Optimal-
pegel abweichen. Zum Beispiel kénnte es durch Uberlappungen von Samples
zu Ubersteuerungen kommen. Um das sicher zu vermeiden, sollten Sie nach
Abschluss der Arbeiten am Ton und vor der Vorfithrung bzw. der Vorberei-
tung eines Vorfilhrmediums den Befehl Spitzenpegel suchen (alle Samples)
wihlen, den Sie im Kontextmenti der Tonspuren finden, wenn Sie nicht auf
einen Anfasser oder Balken klicken. Auch hier sollten Sie bei Abweichungen
von 0dB normalisieren. Diese Funktion darf beliebig oft aufgerufen werden,
da sie auBBer einer ggf. notwendigen gleichmiBigen Korrektur der Pegel aller
Samples keine Wirkung hat.

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-
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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 lan-
geres Stiick abtrennen mochten, empfiehlt es sich, aus dem Kontextmentl
(rechte Maustaste an der gewiinschten Position der Hiillkurve) den Befehl
Sample teilen zu ver-
wenden.

Die senkrechte Linie
und die neuen Anfas-
ser zeigen, dass das
Sample nun in zwei Teile aufgeteilt ist. Durch Klicken auf den schmalen Bal-
ken unterhalb eines Teilsamples wéhlen Sie dieses aus. Dabei wird der Balken
farblich hervorgehoben. 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, konnen Sie den Anschnitt noch verdndern, 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 nachtrégliches Verschieben des
Anschnitts (also der letzten beiden Anfasser des linken oder der ersten beiden
Anfasser des rech-
ten Teilsamples)
korrigiert werden.

BITETERITRS (¥
J Durch das Dupli-

‘ zieren von Teil-
samples — z.B. eines an geeigneter Stelle herausgeschnittenen Refrains — kon-
nen Sie ein Musikstiick verldngern. Dazu ziehen Sie das Teilsample mit der
Maus und driicken vor dem Loslassen die Taste [Strg]. Diese Technik ist {ibri-
gens grundsédtzlich 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 umzu-
wandeln. Wenn Sie zum Beispiel ein komplettes Projekt auf einen externen
Datentréger tibertragen mochten, nimmt es dort nach der Umwandlung der
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Tonsamples deutlich weniger Platz ein. Andererseits liefert MP3 eine hervor-
ragende Tongqualitét, so dass durch die Umwandlung keine horbaren Quali-
titsverluste entstehen.

Die Vorgehensweise ist

denkbar einfach: Wih-
len Sie im Menii Datei /
Audiodateien kompri-
mieren. Im folgenden
Fenster werden Thnen

alle wahlen | [ nichtMP3wahen | [ Synchionisafionsprobleme wahlen | alle Tonsamples ange-
Faolgende Tandateien sind zur Zeit nicht auf der Timeline verwendst: Zeigt’ die SiCh kompri-
ntto_Music.wav (€ \Users\Stelan 5 chuster\Diocumentshm, obiscts D atenShantDemos'Demo_Canon_ 555, mieren lassen. Im obe-
ren Teil des Fensters
listet das Programm alle
die Dateien auf, die auf

Folgende Tandateien liegen auf der Timeline:

ale wakien .
den Tonspuren liegen.
MP3 Encoder Birate [Qualta], Sie kénnen hier manu-
Zilverzichris: [0 WsersS efan SchuaterDocuertsn.cbiects DatertshowDemestbena Canen | [ | o] gquswiihlen. welche
9
[ Kompiivizren | [ ébbiechen | Dateien neu in mp3

komprimiert werden
sollen. Dazu lassen sich die Dateien einzeln auswéhlen, Sie konnen aber auch
iiber die Buttons unter der Liste alle Audiodateien wéhlen, die nicht im For-
mat mp3 vorliegen.

Die Option Synchronisationsprobleme ist nur noch dann von Bedeutung,
wenn m.objects in den Programmeinstellungen bewusst auf die Nutzung der
alten Audio-Engine umgestellt wurde. In diesem Fall ist dort die Option exter-
nen Audioservice benutzen ausgewahlt. Ist das der Fall, sind unter Synchroni-
sationsproblemen Audiodateien mit variabler Bitrate zu verstehen, die bei der
Wiedergabe Probleme mit der Synchronitét zwischen Bild und Ton verursa-
chen konnen. Durch die erneute Komprimierung erstellt m.objects hier eine
konstante Bitrate, wodurch sich diese Probleme vermeiden lassen.

Im unteren Teil des Fensters listet das Programm alle Dateien aus dem Audio-
Pool auf, die nicht auf der Timeline zum Einsatz kommen. Auch diese konnen
Sie fiir eine erneute Komprimierung auswéhlen.

Unten geben Sie die Qualitatsstufe fiir die Komprimierung ein. 192 kbps sind
voreingestellt und liefern ein hervorragendes Ergebnis. Eine hohere Einstel-
lung wiirde zu erheblich groBeren MP3-Dateien fithren, wesentlich weniger
wiirde ggf. horbare Verluste mit sich bringen.
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Bestitigen 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 benétigt werden.

Wiedergabegeschwindigkeit des Tons verandern -
Zeitlupe / Zeitraffer

Mit dem Dynamikobjekt Geschwindigkeit konnen Sie die Wiedergabe des
Tons auf vielfiltige Weise verdndern. So konnen Sie zum Beispiel atmosphé-
rische O-To6ne durch eine Verlangsamung in ihrer Wirkungsweise verstarken,
um Szenen etwa mit besonders eindrucksvollem oder dramatischem Ton zu
unterlegen.

Eine ausfiihrliche Beschreibung des Geschwindigkeitsobjekts und seiner Ver-
wendung auf Tonsamples finden Sie im Kapitel Geschwindigkeit - dynami-
sche Zeitlupe / Zeitraffer auf Seite 138.

Toneffekte und globale Dynamikeinstellungen

Die globalen Dynamikeinstellungen stehen in allen m.objects-Ausbaustufen
zur Verfiigung. Toneffekte sind in allen live-, creative-, ultimate- und pro-Li-
zenzen verfligbar.

T e Um Effekte auf ein Tonsample anzu-
Bezeichrung des Samples [¥] = Werkzcug-Neme wenden, doppelklicken Sie zunéchst
D auf den Balken unter seiner Lautstir-

IH\ghIand - Wasserkreise mp3 -
mp3, 44.1kHz, 16bit {P), stereo, 128kBit/s

kehiillkurve. Im folgenden Fenster
finden Sie einen Button mit der Be-

18] .
Dampfung/Verstitung:  0.0dB schriftung Toneffekte.
Eammﬂwaﬂemgﬂ o hsgbeineUlects | gpmerkung: Wenn sie hier die Be-
esamtdauer Startoffsst
000153222 10.00.00.000 schriftung ,, Toneffekte (directX Plug-
Gref neu oK Abbruch Ins) “ sehen, ist noch der externe Au-

dioservice aktiviert, der mit der m.-
objects-Version 8 durch eine vollig neue Audio-Engine ersetzt wurde.

[ Tonefieite (DrecX Plugins) | Von einer Nutzung des externen Audioservice ist in-
zwischen abzuraten, da diese Technologie nicht
mehr aktuell und vor allem deutlich weniger kompatibel zu unterschiedlichen
Audioformaten ist, als die neue Audio-Engine. Dariiber hinaus ist davon aus-
zugehen, dass der externe Audio-Service von zukiinftigen Programm-Versio-
nen nicht mehr unterstiitzt werden wird. Um die neue Audio-Engine zu nutzen,
wdhlen Sie im Programm-Menii ,, Einstellungen “ die ,, Programmeinstellun-
gen “ und entfernen im folgenden Fenster das Hdikchen bei der Option ,, exter-
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nen Audioservice benutzen . Fahren Sie anschlieffend mit der Bearbeitung
fort wie beschrieben.

B 7 1
Tonefickie v Mit Klick auf den Button
8 liander;  © Uftauschen L+Rnach Mora * Lnzch Mono Rnach Man

Toneffekte gelangen Sie

[C] Equalizer aktivieren Linke Maustaste kiicken zum Setzen. rechte zum Loschen von Anfassem in das Zugehi')rige Einstel-
lungsfenster. Durch Akti-
vieren der Option Wie-

I il dergabe im unteren Be-
reich des Fensters konnen
Sie die Wirkung der vor-
genommenen Veridnde-
T & rungen schon wéhrend

P ekt ktveren 0is 40s  10% 100.0% der Eingabe uberprufen
Der Sound lauft im Loop,
solange diese Option akti-

Halldaver: |1.000 s Hallmx: |50.0 %

Dynamik-Prozessor 0.0dB 24048 1 1
e viert bleibt.
LETEREEE Kompressor aktivieren

ndhiduele Enstellung
© deaktivieren mavimale Verstatung: 120 48
7] Wiedergabe [ Enstelungen laden | [ Esiclungen speichem | [ 0K | [ Abbruch

Stereo-Mix andern

In der oberen Zeile finden Sie die Optionen fiir alternative Stereo-Einstellun-
gen. Zur Verwendung setzen Sie das Hékchen bei Stereo-Mix dndern.

(@ L/R tauschen (71 L+R nach Mono () L nach Mono () Rnach Mono

Hier haben Sie die Moglichkeit, den linken und rechten Tonausgang zu tau-
schen (L/R tauschen) oder beide Kanile gemeinsam als Mono-Sound auszu-
geben (L+R nach Mono). Dariiber hinaus kénnen Sie auch das Tonsignal aus
dem linken oder dem rechten Kanal auf beiden Ausgéngen ausgeben (L nach
Mono bzw. R nach Mono).

Equalizer

Equalizer aktiviersr! Linke Maustaste klicken zum Setzen, rechte zum Léschen von Arfassem Dal'untel‘ ﬁl’ldel’l Sle del’l
Equalizer, den Sie mit der
Option Equalizer aktivie-

4/\57 ren anwenden. Dieser

| EGEnstelungen laden | [ EQ Einstellungen speichem Frequenz: 0 Gain: 0.00
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gibt Thnen die Moglichkeit, die Hohen, Mitteltone und Tiefen eines Tonsamp-
les separat anzupassen.

Sie sehen hier drei Anfasser, die Sie durch Ziehen mit der Maus nach oben
und unten verschieben kénnen, um die Tonhohe entsprechend einzustellen. Je
weiter Sie einen Anfasser nach oben ziehen, desto stirker wird der jeweilige
Bereich betont. Die Anfasser lassen sich auch nach rechts und links verschie-
ben, sodass Sie differenziert auch innerhalb der Hohen, Mitteltone und Tiefen
Anpassungen vornehmen konnen.

Durch Klicken mit der linken Maustaste in das Equalizer-Diagramm lassen
sich beliebig viele weitere Anfasser hinzufiigen. Dadurch kdnnen Sie entspre-
chend differenzierte Anpassungen vornehmen. Durch Klicken mit der rechten
Maustaste konnen Sie einzelne Anfasser wieder entfernen.

Haben Sie die Einstellungen im Equalizer vorgenommen, so konnen Sie diese
auch speichern, indem Sie auf den Button EQ-Einstellungen speichern klicken
und einen Namen vergeben. So lassen sich unterschiedliche Equalizer-Einstel-
lungen hinterlegen und spéter einfach mit Klick auf EQ-Einstellungen laden
auf andere Tonsamples wieder anwenden.

Halleffekt

Fiir den Halleffekt setzen Sie zunéchst ein Hakchen bei Halleffekt aktivieren.
Hier stehen Thnen zwei Optionen zur Verfiigung, die Halldauer und der Hall-
mix. Beide Werte konnen Sie sowohl mit dem jeweils zugehorigen Schiebe-

regler als auch durch eine numerische Eingabe verdndern.
D.1s 40s 10% 1000 %

0 o Die Halldauer
Halldauer: 2914 Halimie: 616 % bestimmt, wie
lange der Hall-
effekt horbar ist. Mit dem Hallmix stellen Sie die Intensitit des Halleffekts
ein. Je hoher dieser Wert ist, desto stirker wird der Halleffekt in das Tonsam-
ple eingemischt.

| Halleffekt aktiviersn

Dynamik-Prozessor

Eine besondere Stellung nimmt hier der Dynamik-Prozessor ein. Dieser er-
moglicht es, Abweichungen in der Lautheit (also der empfundenen Lautstér-
ke) auszugleichen. Das ist sowohl innerhalb eines einzelnen Tonsamples als
auch iibergreifend in der gesamten Prasentation moglich. Daher finden Sie in
m.objects sowohl globale als auch individuelle Dynamikeinstellungen.

Um die globalen Einstellungen vorzunehmen, schlieBen Sie zundchst das For-
mular fiir die Toneffekte und anschlieBend das Eigenschaftenfenster des Ton-
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samples — jeweils mit OK oder Abbruch, je nachdem ob Sie Anderungen spei-
chern méchten oder nicht.

Bei aktiven Tonspuren (falls erforderlich klicken Sie mit der linken Maustaste
in einen leeren Bereich der Audio-Komponente) finden Sie im Werkzeugfens-

ter das Werkzeug globale Dynamikeinstel-
WiE globale Dynamikeinstellungen lungen.

Per Doppelklick auf dieses Werkzeug 6ffnet
sich das zugehorige Formular. Um die Einstellungen hier zu verwenden, set-
zen Sie zunéchst ein Hakchen bei Dynamik-Prozessor aktivieren. Der Dyna-
mikprozessor bewirkt, dass groBere Abweichungen zwischen leisen und lau-
ten Passagen in der Wiedergabe des Tons verringert werden, ohne dabei je-
doch kurzfristige Entwicklungen der Dynamik einzuebnen. So bleibt z.B. der
Charakter einer Musik mit Paukenschlédgen u.4. erhalten, sie wird jedoch iiber
die gesamte Dauer auch bei starken Schwankungen der Lautheit stets gut hor-
bar, aber eben nicht zu laut. Aber auch unterschiedlich laut eingesprochene
Texte oder in der Dynamik stark differierende Musikstiicke aus unterschiedli-
chen Quellen werden wirkungsvoll aufeinander abgestimmt.

Das Bild zeigt auf zwei Tonspuren das gleiche Musikstiick: In der oberen Spur
das unbearbeitete Original, in der unteren Spur das mit dem Dynamikprozes-
sor bearbeitete Sample. Es ist deutlich zu erkennen, dass insbesondere die lei-
se Passage zu Beginn deutlich angehoben wurde, wihrend die lauten Passa-
gen etwas geddmpft wurden.

Den maximalen Grad der Anhebung leiser Passagen bestimmen Sie mithilfe
des Schiebereglers oder durch numerische Eingabe eines Wertes. Mit Klick
auf OK bestidtigen Sie die Eingabe. Die vorgenommenen Einstellungen wirken
sich jetzt auf alle verwendeten Tonsamples in Ihrer m.objects-Produktion aus,
in denen die Option "globale Einstellung" fiir die Dynamik gewdahlt ist (das ist
die Standardeinstellung).

Kehren Sie nun zuriick zu den individuellen Toneffekten: Doppelklick auf den
Balken unter der Tonhiillkurve eines Samples und anschlieend Klick auf
Toneffekte.
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Unter Dynamik-Prozessor ist zunachst die Option globale Einstellung vorge-
wihlt. Damit werden also die Einstellungen aus dem eben beschriebenen glo-
balen Werkzeug tibernommen. Wihlen Sie stattdessen die Option individuelle
Einstellung, so kdnnen Sie fiir das betreffende Tonsample einen abweichen-
den Wert eingeben, der die globalen Einstellungen iiberschreibt. Auch hier ge-
ben Sie den Wert mit dem Schieberegler oder numerisch ein. Mit der Option
deaktivieren schalten Sie den Dynamik-Prozessor speziell fiir das gewéhlte
Sample ab.

Sowohl in den globalen als auch in den individuellen Einstellungen fiir den
Dynamik-Prozessor finden Sie zusétzlich die Option Kompressor aktivieren.

7| Kompressor sktivieren  Diese Option sollten Sie nur dann wéhlen, wenn Sie
eine Présentation in einer verhdltnisméafig lauten
Umgebung vorfiithren. Der Kompressor wirkt sehr viel kurzfristiger, so dass
insgesamt eine noch konstantere und druckvolle Lautheit erreicht wird. Dieses
geht jedoch horbar zu Lasten des Charakters anspruchsvoller Musik. Der Vor-
teil liegt darin, dass der Sound in einer lauteren Umgebung stets gleichblei-
bend horbar ist.

Sie konnen samtliche Einstellungen, die Sie im Formular fiir die Toneffekte
vorgenommen haben, speichern.

| Einstellungen laden | | Einstellungen speichem |

Klicken Sie dazu einfach auf den
Button Einstellungen speichern und vergeben Sie einen passenden Namen.
Mit dem Button Einstellungen laden konnen Sie dann diese oder andere abge-
speicherte Einstellungen spater auch auf weitere Tonsamples anwenden.

Video

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 Qualitdt wiederzuge-
ben. 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 Qualitét 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 Aufldsun-
gen vor.
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Damit nun ein Computer in der Lage ist, unterschiedliche Videoformate wie-
derzugeben, miissen bestimmte Voraussetzungen erfiillt sein. Das bedeutet zu-
nichst, 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 Videoformate fiir die Wiedergabe direkt aus der Timeline
bereits enthalten. Nur fiir Windows Media Video und wenige sehr selten an-
zutreffende Formate greift m.objects auf die unter Windows global installier-
ten Decoder zu.

Hardwareunterstitzung 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, wéahrend 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 Videoclips, zum Beispiel bei einer
Kreuzblende. Auf der anderen Seite sind Grafikprozessoren als die mittlerwei-
le komplexeste Komponente moderner Computer gerade bei Operationen wie
der Videodecodierung mitunter deutlich leistungsfahiger als der Prozessor.
Um diesen Vorteil auszunutzen, kann m.objects seit Version 7.5 die Decodie-
rung moderner Formate (WMV3, VC1, H.264, H.265/HEVC, VP9) vollstén-
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:

Fiir die Verarbeitung von 4K-Videos ist Grafikhardware mit mindestens 2GB,
besser noch 4GB Videospeicher zu empfehlen. Insbesondere altere Computer
und solche mit weniger leistungsfahiger Grafikhardware bzw. wenig Vide-
ospeicher konnen jedoch moglicherweise ein besseres Ergebnis liefern, wenn
die Hardwaredecodierung nicht einge-

Berechnung

Zieffarbraum des Gerates verwenden (statt sRGB) SChaltet 1st.
| weiche Sattigung bei additiver Mischung
Artifimmer / Antimairé: schnel (Standard) Belm ersten Stal’t deS Programms er-
Gatungvon Bidfeidkarten:  [en _ ~]  kennt m.objects in aller Regel die pas-
Herduaredecodng i Video: sende Vorgabe selbst und gibt fiir die

" autom. (empf.) .
Indicatoren immer aus | Hardwaredecodierung entweder autom.

Standard . . . P
Pauserindiator anzsigen e bei geeigneter oder immer aus bei nicht

Wartemarken-Indikator anzeigen

@ geeigneter Grafikhardware vor. Die
o s 0% Einstellungen dazu finden Sie unter
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Einstellungen / Leinwandeinstellungen in der Registerkarte Echtzeit-Renderer
und dort unter der Option Hardwaredecodierung fiir Video.

Sollte m.objects die Eignung der eingesetzten Grafikhardware fiir das Video-
Decoding nicht kennen und den Wert auf immer aus gesetzt haben, konnen
Sie stattdessen den Wert autom. (empf.) eingeben. Testen Sie Thren Computer
griindlich auf dessen Eignung fiir die hardwaregestiitzte Videodecodierung.
Kommt es zu ruckelnder Darstellung oder Bildfehlern, probieren Sie stattdes-
sen die Werte Standard bzw. Multiscreen. Verbessert sich dadurch die Wie-
dergabe nicht, ist die Grafikhardware nicht leistungsféhig genug, und Sie soll-
ten die Beschleunigung mit immer aus deaktivieren.

Sie konnen in m.objects die Nutzung der hardwaregestiitzten Decodierung so-
gar einzeln pro Video iiber dessen Eigenschafts-Formular (Doppelklick auf
den Balken unter der Lichtkurve) steuern.

Wiedergabe

Soundtrack stummschalten | Soundtrack in "Digital Audio” Gbemehmen

| Framerate automatisch anpassen Echtzeit De-Interfacing erzwingen

/| Grafikchardware wenn maglich zur Decodieung nutzen {empfohlen)

So lésst sich auch bei mittlerer Leistungsféhigkeit 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.

Videos iiber das Leuchtpult einfiigen

Sie konnen auch hier das Leuchtpult verwenden, das Sie zunéchst iiber den
entsprechenden Button in der Symbolleiste 6ftnen. 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 einfiigen. So
kdnnen Sie Videos und ggf. auch gleichzeitig Fotos im Leuchtpult vorsortie-
ren, markieren und mit gedriickter linker Maustaste auf die Bildspuren ziehen.
Wie bei Bildern hiangt 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 grofler Sie die Darstel-
lung der Bildspuren (z.B. mithilfe der Plustaste) einrichten, desto mehr Bilder
werden angezeigt.
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Eine ausfiihrliche Beschreibung des Leuchtpults finden Sie im Kapitel Bilder
einfiigen tiber das Leuchtpult auf Seite 63.

Videos liber den roten Punkt einfiigen

Noch schneller geht es mit Klick auf den roten Punkt unterhalb der Bildspu-
ren. Hier wéhlen Sie Videoclip einfiigen
p—— und gelangen damit wiederum in das Aus-

ilder einfigen . . .
Videodlip einftigen wahlfenster, wo Sie das gewiinschte Video
Textelement einfilgen markieren und mit OK bestétigen.

einfigen dber Leuchbpult

Damit hingt 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.

Alternativ zur Anzeige von Vorschaubilder auf der ganzen Breite der Video-
Lichtkurve lisst sich auch nur der erste und letzte Frame des jeweils sichtba-
ren Ausschnitts darstellen. Dazu wéhlen Sie unter Einstellungen / Programm-
einstellungen die Option nur ersten und letzten Frame in Videoclips anzeigen.

i

-~
10 VerticalF Mate R Sinke ideva [/ I I = Iat =R I 0s)

Fiir alle drei Vorgehensweisen gilt es zu beachten, dass auf der Bildspur genii-
gend Platz fiir das einzufligende Video vorhanden ist. Wenn Sie also beim
Platzieren der Videosequenz neben dem Mauszeiger ein durchgestrichenes
Kreissymbol sehen, heilit das, dass hier der Platz nicht ausreicht. Dann plat-
zieren Sie das Video entweder an anderer Stelle oder Sie verschieben die
nachfolgenden Bilder, um den erforderlichen Platz zu schaffen.

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 ziechen.
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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 gleichmiBig auf die Bildrate des Ausga-
begerites verteilen lassen (z.B. 24, 25 oder 50 Bilder/s auf einen 60Hz-Moni-
tor oder Projektor) kommt es normalerweise zu einem gleichméafBigen, aber
mitunter sehr stérenden Ruckeln bei der Wiedergabe. Dieser Effekt wird Pull-
Down genannt und ist mit herkdmmlichen Techniken nicht vermeidbar. m.ob-
jects verfiigt iiber eine besondere Technik zur Glattung der Wiedergabe solch
problematischer Videos, die diesen storenden Effekt in den meisten Féllen
(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 Videoclip
gezielt unterdriicken. Dafiir doppelklicken Sie auf den Balken unter den Vor-
schaubildern des Videos und gelangen in das Eigenschaften-Fenster. Hier ent-
fernen Sie das Héakchen bei der Option Framerate automatisch anpassen.

Wiedergabe Sehr Wirkungsvoll
Soundtrack stummschalten | Soundtrack in "Digital Audio” Gbemehmen | arbeitet dle TCCh'
nik auch, wenn aus

dem Inhalt einer
Préasentation, fiir
die bewusst mit 60 Bildern/s gefilmt wurde, spéter ein Video mit 50 Bildern/s
fiir européische TV-Geréte exportiert werden soll.

{Framerate automatisch anpassen: Echtzeit De-Intedacing erzwingen

| Grafikkhardware wenn méglich zur Decodieung nutzen (empfohlen)

Framegenauer Videoschnitt in m.objects

Analog zum Schneiden von Tonsamples lassen sich in m.objects auch Videos
einfach und bequem schneiden.

Mit der Vorschauvergroferung bietet m.objects dabei eine sehr komfortable
Moglichkeit, exakt auf den einzelnen Frame — also auf ein beliebig wahlbares
Einzelbild aus der Videosequenz — zu schneiden.

Wenn Sie die Maus bei gedriickter Shift-Taste iiber die Lichtkurve des Videos
ziehen, wird jeweils an der Position des Mauszeigers das entsprechende Vor-
schaubild vergroBert angezeigt. Diese Funktion ist auch dann verfligbar, wenn
die Darstellung so eingestellt ist, dass in der Lichtkurve nur der erste und letz-
te Frame erscheint. Dabei empfichlt es sich, die Arbeitsoberflache mit dem
Lupen-Button in der Symbolleiste moglichst weit zu vergréfern, denn in Ver-
bindung mit der bis zur 1/1000s genauen Darstellung der Timeline lésst sich
die gewtiinschte Stelle fiir den Schnitt schnell und prézise finden.
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Sobald Sie die Stelle ausgewéhlt haben,
: klicken Sie dort mit der rechten Maustaste
SLETL AT auf die Lichtkurve des Videos und wihlen

" im Kontextmenii den Befehl Video teilen.
Bilder einflgen
iETE T TR Sie sehen, dass das Video jetzt aus zwei
= et e separaten Teilen besteht. Sie konnen nun
i it den vorderen oder hinteren Teil von der
Ablage sirfiigen Timeline 16schen, indem Sie mit der
e e, Maus auf den Balken unter den Vorschau-
links auswahlen bildern klicken und den entsprechenden
rechts auswahlen Teil damit markieren. Driicken Sie dann

die Entf.-Taste und bestéatigen Sie mit Ja.
m.objects arbeitet non-destruktiv, die vor-
genommene Anderung findet also nur auf
der Timeline statt, wihrend das Originalvideo unveréndert erhalten bleibt.

Komponente bearbeiten

Auf diese Weise konnen Sie natiirlich auch ein Video kiirzen, indem Sie einen
Teil mitten aus der Sequenz entfernen. Dazu fithren Sie den Befehl Video tei-
len ein weiteres Mal an einer spéteren Stelle des Clips aus, markieren den so
entstandenen mittleren Teil des Videos und 16schen ihn. Um die entstandene
Liicke zu schlieen, markieren Sie den hinteren Teil und ziehen ihn nach vor-
ne, bis er biindig an die vordere Sequenz anstoft.

Alternativ kdnnen
Sie auch eine Uber-
blendung vom vorde-
ren zum hinteren Teil
der Videosequenz er-
zeugen. Dafiir ziehen
Sie den hinteren Teil
des Videoclips auf
die darunter liegende

B AV B0 2

"W I BT 2 0T 0 Gt )
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Bildspur und verschieben die Anfasser so, wie es das folgende Bild zeigt. 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 Helligkeits-
verlust wihrend der Uberblendung.

Geschnittene Videoclips auf dem Leuchtpult ablegen

In den meisten Féllen werden Sie Videos nicht in der vollen Lénge in Threr
Produktion verwenden, sondern nur einen Ausschnitt daraus bendtigen. Hier-
fiir bietet Thnen m.objects die Moglichkeit, Videos bereits vor der Produktion
Threr AV-Show passend zurechtschneiden, um sie dann spéter einfach an der
entsprechenden Stelle fertig geschnitten einzufiigen.

Dazu gehen Sie zundchst so vor wie oben beschrieben, fiigen also das Video
in eine Bildspur ein, erstellen durch Schneiden den gewiinschten Ausschnitt
und 16schen dann das Video wieder von der Spur. Dadurch wird es auf das
Leuchtpult zuriickgelegt, wo es die In/Out-Zeiten, also die Informationen zu
Beginn und Ende des Ausschnitts, beibehélt. Wenn Sie das Video dann in Thre
Produktion einfligen mdchten, ziehen Sie es aus dem Leuchtpult an die ge-
wiinschte Stelle in Threr Produktion. So kdnnen Sie Videoclips iibersichtlich
im Storyboard verwalten.

In/Out-Zeiten - manuelle Eingabe und SMPTE-Timeco-
de
Per Doppelklick auf den Balken unter den Vorschaubildern 6ffnen Sie das Ei-

genschaftenfenster des Videos. Hier finden Sie die Angaben fiir /z und Out,
also fiir Beginn und Ende des Videos bzw. des Ausschnitts aus dem Video.

In {hn:s.ms) Out (m:s.ms) Die Zeiten fiir In/Out stellt m.objects iiblicher-
00:00:00.000 00:01:19.037 weise im Format h:m:s:ms (also Stunden, Mi-
= 00:00.000 (=  nuten, Sekunden und Millisekunden) dar. Die-

se Angaben sind relativ zum Beginn des Vide-
ostreams innerhalb der verwendeten Datei. So erscheint hier also bei einem
ungeschnittenen Video fiir /n der Wert 00:00:00.000. Ist das Video aber am
Anfang geschnitten, erscheint ein verénderter Wert, also zum Beispiel
00:00:02.075.

Den Einstiegspunkt (In) und den Ausstiegspunkt (Out) konnen Sie hier auch
manuell eingeben, und auf diese Weise einen Ausschnitt aus dem Video defi-
nieren. Dazu tragen Sie entweder die Werte in die Eingabefelder ein oder kli-
cken auf Start, sodass das Video in der Leinwand abléuft, und klicken dann an
der gewliinschten Stelle auf den Button unter dem Eingabefeld fiir In bzw.

" nTChmsf) 0wt TC hms) m.objects v9
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Out. Die entsprechenden Zeiten werden dann in das Feld eingetragen. Die
Spieldauer des Clips auf der Timeline wird dadurch automatisch angepasst.

Verfiigt eine Videodatei zusitzlich {iber einen SMPTE-Timecode (im Format
h:m:s:f, also Framenummer statt Millisekunden), so wird automatisch diese
Angabe verwendet.

Sie enthélt dann in der Regel eine Angabe der Echtzeit der Aufzeichnung. Das
dient beispielsweise dazu, zeitlich iiberlappend und aus verschiedenen Kame-
raperspektiven aufgezeichnete Takes miteinander zu synchronisieren.

Framegenaues und verlustfreies Video-Trimming

Videos werden in den meisten Féllen nicht in voller Lénge in eine Présentati-
on eingefiigt, sondern auf einen bestimmten Ausschnitt hin geschnitten. Sie
haben in m.objects mithilfe eines Assistenten dann die Moglichkeit, diesen
Videoausschnitt ohne jeden Qualitétsverlust als neues Video zu speichern und
auf den Bildspuren framegenau durch das neue Video zu ersetzen. Eine aus-
fiihrliche Beschreibung dazu finden Sie im Kapitel Assistent: Videodateien
verlustfrei trimmen (kiirzen) auf Seite 194.

Videoverarbeitung in m.objects

Ab der Ausbaustufe /ive bietet m.objects mit dem Dynamikwerkzeug Bild-/
Videoverarbeitung umfangreiche Méglichkeiten, 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 tiberfliissig.

Mehr zur Funktionsweise des Bild-/Videoverarbeitungs-Objekts lesen Sie im
Kapitel Bild-/Videoverarbeitung auf Seite 133.

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
Fenster Eigenschaften Videoclip.
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— — N “!  Hier klicken Sie im unteren Bereich

auf den Button Soundtrack in ,, Digi-

Bezeichnung des Clips:

Sorvoidn fullurg: 18201080 tal Audio “ iibernehmen, worauthin
Top WHiv3 3 . . N
( e szecen ) buer moman sich der Assistent 6ffnet. Alternativ
Setenverh. 16:9
Varschau Statoffset (m.1/1000s) ‘E“‘dj’/s . %0
Stapp 00:00:00.000 riefacet nen 2 En Ll el = =S
0000000 00:00.000 0055300
gewahlter Bereich: bis
8
Blende sinstelen | [Standard
) addiiv
@ ilberappend, Transparsnz 7] Transparenz urkehren cemaron Fom MBS kel comsandein lomfoerk
q D [ Anfasser fiir Bild und Ton automatisch gruppisren
50
E E“"i 'sz:ke 1 maskisle Effekte Wikung urkehren Abbruch
Sterecskapie
T finden Sie den Assistenten auch unter
Wiedergabe . . .
] Seundirack stummsshaken Bearbeiten / Assistenten / Videoton

[ ] Echtzeit Denterlacing erzwingen

separat auf Tonspur anlegen.

m.objects-ntene Decoding-T echnologie bevorzugen [smplohler)

b Hier bestitigen Sie mit OK, und an-
schlieBend wird der Videoton in einer
Tonspur abgelegt und gleichzeitig das Video auf der Bildspur stummgeschal-
tet, damit sich die Tonausgabe nicht {iberlagert. Eine ausfiihrliche Beschrei-

bung finden Sie im Kapitel Assistent: Videoton auf Tonspur separieren auf
Seite 192.

Damit stehen Thnen alle Moglichkeiten zur Bearbeitung des Videotons zur
Verfiigung, die Sie auch bei anderen Tonsamples haben.

Zeitlupe und Zeitraffer

Mit dem Dynamikobjekt Geschwindigkeit konnen Sie die Wiedergabe eines
Videos auf vielfiltige Weise verdndern, beispielsweise indem Sie durch eine
Verlangsamung einen Zeitlupeneffekt oder durch eine Beschleunigung einen
Zeitraffereffekt erstellen. Dariiber hinaus lésst sich dieses Objekt aber auch
dynamisch verwenden, sodass die Verdnderung der Geschwindigkeit als dy-
namischer Effekt erscheint. Ein Video kann so zum Beispiel von der normalen
Geschwindigkeit bis zum Standbild abgebremst werden.

Eine ausfiihrliche Beschreibung des Geschwindigkeitsobjekts und seiner Ver-
wendung auf Videos finden Sie im Kapitel Geschwindigkeit - dynamische
Zeitlupe / Zeitraffer auf Seite 138.
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Anwendung von Objekten und Masken auf Videos

Die Dynamikobjekte in m.objects bieten zahlreiche spannende Mdglichkeiten,
Bilder in eine Multivision zu integrieren. Sie lassen sich in gleicher Weise
auch auf Videos anwenden.

Video im Bildfeldobjekt

Wenn Sie aus gestalterischen oder auflosungsbedingten Griinden ein Video
als Bild-im-Bild-Effekt montieren mdéchten, verwenden Sie dazu das Bildfel-

Sie sehen, dass das
Hintergrundbild
mit den Bildbear-
beitungs-funktio-
nen von m.objects
mit Unschérfe ver-
sehen wurde, damit
sich das Video
davor besser ab-
setzt. Die Position
des Videos inner-
halb der Leinwand
konnen Sie beliebig verdndern, indem Sie ein Bildfeldobjekt auf die Lichtkur-
ve des Videos ziehen und im Bearbeitungsfenster des Bildfeldobjekts entwe-
der numerische Werte eingeben oder durch Ziechen mit der Maus iiber die
Pfeilcontrols das Bildfeld verschieben. Achten Sie darauf, dass dabei das Hak-
chen zwischen den Verkettungssymbolen gesetzt ist.

Lage des Eildfeldas aemeinne | Oder aber Sie klicken das Bildfeld-Sym-
1088 mom |[;  bol auf der Lichtkurve nur einfach an und
It g verschieben das Video direkt in der Lein-

5| [ o= @ P [sazx] o] wand an die gewiinschte Position. Wenn
iste [ Sie dabei die Shift-Taste gedriickt halten,

v verschieben Sie das Bildfeld mit dem Vi-
748 % auiick deo exakt horizontal bzw. vertikal.
Video mit Zoomobjekt

Wie bei Bildern ldsst sich auch bei Videos ein statischer oder dynamisch be-
wegter Bildausschnitt darstellen. Das bietet sich insbesondere an, wenn die
Auflosung des Videos groBer als dessen effektive Darstellung ist, wenn Sie
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also beispielsweise ein Video in 4K-Auflsung in einer Leinwand mit Full
HD-Auflésung zeigen.

Grundsitzlich gehen Sie bei der Anwendung so vor, dass Sie ein oder mehrere
Zoomobjekte aus dem Werkzeugfenster auf das Video in der Bildspur ziehen
und hier ablegen. Das Bearbeitungsfenster des Zoomobjekts bietet Thnen die
notwendigen Optionen fiir die Verdnderung des Zoomfaktors und der Positio-
merung des Zoomzentrums Alternatlv konnen Sie das Zentrum des Zooms
L 0 auch direkt in der Lein-

|||I|||||||||I||||||||
0

wand positionieren.

Wie bei Bildern lassen
sich auf diese Weise
sowohl statische Zoom-
Effekte in Form einer
Ausschnittvergrofe-
rung erstellen, als auch dynamische Zoomfahrten durch ein Video. Dabei soll-
ten Sie auf jeden Fall darauf achten, dass das verwendete Video eine ausrei-
chend hohe Aufldsung hat. Ansonsten wiirde eine Vergroerung Unschirfe
und Rastereffekte hervorrufen. Eine zusétzliche Belastung des Prozessors
oder der Grafikkarte durch die Anwendung des Zoomobjekts 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 Kameraposition und mit unveranderter Brennweite ge-
dreht wurde. Dann kdnnen Sie mit dem Zoomobjekt in m.objects nachtréglich
in den Film hineinzoomen und Kameraschwenks einbauen.

Auch wenn ein Videoclip schon mit Zooms oder Kameraschwenks aufgenom-
men wurde, kann die zusétzliche Anwendung des Zoomobjekts in m.objects
zu spannenden Ergebnissen fiihren.

Video und 3D-Objekt

Das 3D-Objekt lésst sich auch im Einsatz mit Videos vielfdltig und kreativ
nutzen. Grundsétzlich kdnnen Sie Videos damit in alle erdenklichen Richtun-
gen und mit unterschiedlichen Rotationszentren drehen und rotieren. Auch
hier gilt, dass die zusitzliche Animation des Videos mit m.objects den Com-
puter nur unwesentlich mehr fordert.

Interessant ist auch die Moglichkeit, einen Videoclip mithilfe des 3D-Objekts
perspektivisch verzerrt darzustellen und ihn so in eine bestehende Szene zu in-
tegrieren. Das soll hier einmal am Beispiel eines alten Rohrenfernsehers ge-
zeigt werden. Ziel ist es, das Video auf dem Bildschirm des Fernsehgerétes
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ablaufen zu lassen, ein
Effekt, der sich mit ver-
haltnismaBig wenig Auf-
wand umsetzen lasst.

Dafiir wird zunéchst in
Photoshop oder einem
fes anderen Bildverarbei-

| —ES— i tungsprogramm eine

' : Maske in der Form des
. : Bildschirms erstellt und
it in m.objects auf einer
Bildspur abgelegt. In der
Spur darunter liegt das
Bild mit dem Fernsehge-
rit und darunter wieder-
um das Video (s. Anord-
nung im Screenshot
oben). In den Bildeigen-
schaften der Maske
(Doppelklick auf den
Balken unter der Lichtkurve) ist festgelegt, dass sie fiir eine Spur als Bildmas-
ke dient. Dadurch wird das Bild mit dem Fernseher an der maskierten Stelle
transparent, sodass dort das Video aus der unteren Bildspur zu sehen ist.

4
i TEske P IE = TR ET el

T e 2 (S T PR 2 R ——]
; m

1~ BachEn ennE=iri ]

Ein Bildfeldobjekt bringt das Video auf die passende Grofie und Position. Mit
einem 3D-Objekt wird das Video perspektivisch passend in die Szenerie ein-

gefligt. Im Eigen-

schaften-Formular des

Rotationswinke! Rotationszentrum {bezogen auf Bildfeld) 3D'Ob_] ektS nehmen
x oo0c ¥ B x s000% 5 Sie dafiir die entspre-
Y. 15000 [F v. w00 |V chenden Einstellungen
z omd [~ zZ mms g Vvor.
Kamerapostion Dyrsamik Hier gilt es vor allem
x 0% | (/] auf aktueles Bid beschranken den Wert fiir die Y-
F Beschleunigungs- / Bremsphass Achse so anzupassen,
Yoso0n [T churz 1000 fang > dass das Video richtig
Dlesrmermres : {1 auf dem Bildschirm
@ oo von vorhemehendem steht. Fernseher und
o I Maske sind hier eben-
Bidwinksl: 10000% [g [ oK ] [ mbuch |
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falls mit 3D-Objekten versehen, um die im Bild bereits vorhandene Perspekti-
ve noch zu verstirken.

Echtzeit Chroma-Keying
Diese Funktion steht in m.objects ab der Ausbaustufe creative zur Verfligung.

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.

Ein
klassi-
sches
Anwen-
dungs-
beispiel
fiir
Chro-
ma-
Keying
ist die Bluebox bzw. der Greenscreen, ein Verfahren, das hdufig 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 Szenerie oder vor stehe beispielsweise vor einer
Wetterkarte.

Lt

Der Screenshot zeigt ein Video, das in 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.
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Dazu doppelklicken Sie auf den Balken unter der Lichtkurve des Videos, so
dass sich das Bearbeitungsfenster 6ffnet.

In der Mitte sehen
Sie die Optionen fiir
die Bildmischung.
Ausfiihrliche Infor-
mationen dazu fin-
den Sie auch im Ka-
pitel Bildmischung
auf Seite 71.

Videos werden von
m.objects — abwei-
chend von Bildern -
standardméafig im
Modus iiberlappend
eingefligt. Fiir die
Transparenz finden
Sie zundchst die Angabe keine. Wiahlen Sie hier {iber das Drop-Down-Menii
die Option SmartKey und klicken Sie dann auf das Késtchen neben Pipette.
Mit der Pipette nehmen Sie dann einen mittleren Farbton aus dem Hintergrund
auf. Um zuverldssig die Wirkung der Freistellung zu erkennen, wéhlen Sie
unten im Eigenschaftenfenster des Videoclips die Option Einzelbild. Mit dem
Toleranzregler konnen Sie bei Bedarf noch eine Feinjustierung vornehmen.
Damit ist nun der blaue Bereich des Videos transparent und die Frau erscheint
vor dem Hintergrundbild, sobald Sie das Fenster mit OK bestdtigen.

Sie konnen hier auch Farbe definieren oder Farbton definieren auswéhlen.
Die Toleranz der Auswahl ist dabei sehr viel geringer, so dass ggf. dunklere
oder hellere Bereiche nicht in die Auswahl iibernommen werden und dann
nicht oder nur teilweise trans-
. parent werden. In diesem Bei-
-w Uberlappend, Transparenz: [T Transparenz urnkehien spiel ist SmartKey die bessere
|  ETRrE 8 Alternative, da der blaue Hin-
FlMaske i 1 0 50 1o tergrund nicht ganz gleichmai-
Fidspuen ket Big ausgeleuchtet ist. Die wei-
tere Option SmartKey Reflecti-
on bietet sich an, wenn das freizustellende Motiv selbst Reflektionen der Hin-
tergrundfarbe enthélt. Das kann beispielsweise dann der Fall sein, wenn eine
Person mit einem weillen Hemd vor einem Greenscreen gefilmt und die griine
Farbe des Hintergrundes im Hemd reflektiert wird. Die Option SmartKey Re-

Bildmischung
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flection sorgt dann dafiir, dass auch diese Reflektionen aus dem Bild heraus-
gerechnet werden.

Natiirlich setzt
das Chroma-
Keying mit m.-
objects keine Vi-
deos im Blue-
box-Verfahren
voraus. Es bietet
spannende Mog-
lichkeiten mit
Transparenzef-
fekten in Videos
Zu experimentie-
ren. So ldsst sich
auch ein zweites
Video darunter
legen, das dann
im transparenten Bereich erscheint, oder eine Kamerafahrt oder 3D-Animati-
on.

Besonders reizvoll kann es auch sein, das mit Chroma-Keying freigestellte
Video als Maske zu verwenden. Wie bei Standbildern wihlen Sie dazu im Be-
arbeitungsfenster des Videos einfach die Option Bildmaske und geben dahin-
ter die entsprechende Anzahl an Bildspuren ein, die maskiert werden sollen.
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, MJ-
PEG, DV, HDV, WMV, DivX, Apple ProRes und viele weitere

- Container: Apple Quicktime (*.qt, *.mov), ASF, MTS, M2TS, VOB,
AVI, FLV und weitere
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Color-Grading fur Bilder und Videos

Die Verwendung von Lookup-Tables

m.objects bietet mit dem Color-Grading eine Bearbeitungstechnik an, die weit
iiber die reine Korrektur von Bildern und Videos hinausgeht. Mithilfe soge-
nannter Lookup-Tables, kurz LUTs, lassen sich Videos und Fotos auf vielfal-
tige Weisen in ihrer Farbwirkung verdndern. Diese Verdnderungen reichen
dabei von der Betonung bestimmter Farben bis hin zur deutlichen Verfrem-
dung. Eine LUT ordnet dazu bestimmten Farbwerten beziehungsweise Farb-
kombinationen des Originalmaterials verdnderte Farbwerte zu, gibt also — ver-
einfacht formuliert — Anweisungen, wie Farben und Farbkombinationen zu in-
terpretieren sind. Ein typisches Anwendungsbeispiel fiir das Color Grading
mit Lookup-Tables sind Spielfilme, in deren Postproduktion nahezu immer
LUTs zum Einsatz kommen, um den Filmen einen gezielten Look zu verlei-
hen, den wir als Zuschauer wiederum mit bestimmten Emotionen verbinden.
Dafiir stehen unzihlige LUTSs zur Verfligung, die alle ihre jeweils eigene Wir-
kung erzielen. Ein im Post-Processing sehr beliebter Effekt ist beispielsweise
eine Farbverdnderung in Richtung Blaugriin und Orange, die in aktuellen
Spielfilmen héufig zu sehen ist.

Mit dem Color Grading in m.objects kdnnen Sie somit Ihrer Présentation, be-
stimmten Sequenzen daraus oder auch nur einzelnen Bildern und Videos ei-
nen eigenen Look geben. So ldsst sich die Aussage und Intention [hrer m.ob-
jects-Show gezielt beeinflussen und verstérken.

Das Beispiel zeigt eine mogliche Wirkungsweise einer LUT: Links ist der un-
bearbeitete Teil des Bildes zu sehen, rechts mit Anwendung der LUT.
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Neben der kreativen, kiinstlerischen Anwendung von LUTs gibt es auch noch
die Korrektur-LUTs. Bei vielen professionellen und semi-professionellen Ka-
meras werden Videosequenzen / Bilder wahlweise zunichst auf eine Art und
Weise aufgezeichnet, die ein moglichst hohes Mal an Bildinformationen spei-
chert. Ahnlich wie bei RAW-Bildern erscheinen solche Videos / Bilder unbe-
arbeitet zunichst flau und kontrastarm. Korrektur-LUTs, die genau auf das je-
weilige Kameramodell abgestimmt sind, schaffen hier Abhilfe. Auch diese
Art der Anwendung ist in m.objects natiirlich moglich.

Anwendung einer Korrektur-LUT: links der unbearbeitete, rechts der korri-
gierte Teil des Bildes.

m.objects verwendet grundsétzlich die sogenannten 3D-LUTs, die gegeniiber
den 1D-LUTs deutlich flexibler im Einsatz sind.

Fiir weiterfiihrende Informationen zur Wirkungs- und Arbeitsweise von Look-
up-Tables finden Sie zahlreiche Artikel im Internet. Lookup-Tables werden
hier in aller Regel im Zusammenhang mit Videos beschrieben. m.objects bie-
tet Ihnen aber die Moglichkeit, LUTs nicht nur auf Videos, sondern eben auch
auf Einzelbilder anzuwenden.

Fiir die Anwendung selbst stehen Thnen in m.objects zwei Wege zur Verfii-
gung: Sie weisen eine LUT im Eigenschaften-Fenster des jeweiligen Bildes
oder Videos zu, oder Sie fiihren diesen Arbeitsschritt mit dem Dynamikobjekt
Bild-/Videoverarbeitung durch. Der zweite Weg bietet zusitzlich die Option,
den Wirkungsgrad der LUT zu beeinflussen. Auflerdem kénnen Sie in diesem
Fall die Anwendung der LUT mit den weiteren Einstellungen und Korrektur-
moglichkeiten der Bild-/Videoverarbeitung kombinieren.
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Sobald Sie eine Lookup-Table verwenden, bietet [hnen m.objects {iber die Da-
teiverwaltung an, diese in das Projektverzeichnis zu kopieren. Es ist sinnvoll,
diesen Schritt durchzufiihren, damit das Projektverzeichnis vollsténdig bleibt
und m.objects auch zum Beispiel beim Ubertragen der Show auf einen ande-

Lut 10.12.2019 17:07 Dateiordner ren Rechner weiter auf die
Midi 031220191242  Dateiordner LUT zugreifen kann. In der
mob_Auta Dateiordner Verzeichnisstruktur Thres Pro-
Pic Dateiordner jektes entsteht dabei ein neuer
Sound Dateiordner Ordner mit der Bezeichnung
Video Dateiordner Lut.

Island.meoa MOA-Datei .

&8 Island.mos m.objects AV Show Que"en fur L00kup'

Tables

Im Internet gibt es zahlreiche Websites, auf denen Lookup-Tables zum Down-
load angeboten werden. Mit einer Google-Suche nach Stichwortern wie Jut
und download oder auch gezielt nach bestimmten Anbietern wie zum Beispiel
ground control finden Sie entsprechende Links. Neben einer Fiille an kosten-
losen LUTs gibt es fiir spezielle Einsatzzwecke auch kostenpflichtige Ange-
bote.

Korrektur-LUTS fiir bestimmte Kameras finden Sie iiblicherweise zum Down-
load auf der jeweiligen Hersteller-Website.

m.objects verarbeitet folgende Dateiformate fiir LUTs:
*.3dl, *.cube, *.dat und *.m3d

Color Grading im Eigenschaften-Fenster anwenden

_ Mit Doppelklick auf den Balken unter der
Lichtkurve eines Bildes oder Videos ge-
langen Sie in das zugehorige Eigenschaf-

ten-Fenster. Klicken Sie hier oben rechts
Color-Grading LUT auf die Schaltfliche Color-Grading LUT.

Im folgenden Fenster wihlen Sie den Ord-
ner aus, in dem Sie die gewiinschte LUT gespeichert haben und klicken diese
an. Die Lookup-Table wird sofort auf das Bild bzw. Video angewendet, die
Wirkungsweise ist also direkt in der
Leinwand sichtbar. Auf diese Weise _
kdnnen Sie zundchst auch unter-
schiedliche LUTs ausprobieren. An- GC_Cinestyle-Rec 709

schlieBend bestitigen Sie mit Off- :
Color-Grading LUT
nen. Die jeweils getroffene Auswahl I corradng |
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wird oberhalb des Buttons angezeigt. Bestétigen Sie noch das Eigenschaften-
Fenster mit OK.

Um eine LUT wieder zu deaktivieren, klicken Sie im Eigenschaften-Fenster
erneut auf Color-Grading LUT und im folgenden Fenster unten links auf den
Button keine LUT fiir das Color-Grading verwenden. Auch diese Anderung
ist sofort in der Leinwand sichtbar. Danach bestitigen Sie das Eigenschaften-
Fenster wieder mit OK.

Color Grading in der Bild-/Videoverarbeitung anwen-
den

Ziehen Sie zunéchst aus dem Werkzeugfenster das Dynamikobjekt Bild-/Vi-
deoverarbeitung auf die Lichtkurve des Fotos bzw. Videos. Darauf 6ffnet sich
das Bearbeitungs-Fenster des Objektes. Falls ein solches Objekt bereits auf
der Lichtkurve liegt, machen Sie einen Doppelklick darauf.

Klicken Sie oben rechts auf den Button LUT fiir dieses Medium wdhlen, und

ColorGrading {LUT) wihlen Sie im folgenden Fenster das ent-
sprechende Verzeichnis und die ge-
wiinschte LUT aus. Bestitigen Sie mit

[ LUTfirdeses Medumwahlen | (js,00 sodass die LUT angewendet und

Level [t R< ihre Wirkung in der Leinwand sichtbar

wird. Uber dem Button wird nun der

Name der aktivierten LUT angezeigt. In dem vorherigen Auswahlfenster kon-
nen Sie spiter, wie schon oben beschrieben, mit Klick auf keine LUT fiir das
Color-Grading verwenden die LUT wieder deaktivieren.

Die Bild-/Videobearbeitung bietet Thnen, anders als das Eigenschaften-Fenster
des Objektes, auch die Moglichkeit, den Wirkungsgrad einer LUT zu beein-
flussen. Direkt unter der Schaltfliche LUT fiir dieses Medium wdhlen kénnen
Sie dazu den Level einstellen.

Der vorgegebene Standardwert ist hier
100%. Wenn Sie die Wirkung der LUT
Level: 1 R«  abschwichen mochten, tragen Sie hier ei-
nen entsprechenden Wert ein oder klicken
auf den orangefarbenen Pfeil, halten die Maustaste gedriickt und stellen die
gewiinschte Wirkung durch ziehen mit der Maus ein. Auch diese Anderungen
konnen Sie natiirlich unmittelbar in der Leinwand verfolgen.

LUT fir dieses Medium wahlen

Da es sich bei der Bild-/Videoverarbeitung um ein Dynamikobjekt handelt,
konnen Sie eine LUT hier auch dynamisch einsetzen. Dazu ziehen Sie ein
weiteres Objekt Bild-/Videoverarbeitung (oder bei Bedarf auch mehrere) auf
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die Lichtkurve und geben dann einen verdnderten Wert fiir den Level, also den
Wirkungsgrad der LUT ein. Wie bei anderen dynamischen Effekten auch er-
stellt m.objects zwischen den Objekten eine Animation, sodass also beispiels-
weise die Wirkung einer LUT von Level 0% bis Level 100% langsam einge-
blendet wird. Beachten Sie aber: Sie konnen mehreren Bild-/Videoverarbei-
tungs-Objekten innerhalb einer Lichtkurve immer nur eine bestimmte LUT
zuweisen.

Arbeiten mit Assistenten

@ m.objects v7.1 - Demo_Canon_SX50.mos In m.objects gibt

2 S e = e e e es eine Reihe von
o Assistenten, die
T komplexe Aufga-
e hebten - ben mit wenigen
Aol agecmeiden — : Mausklicks erle-
Auswahl kopieren Strg+C [ 4 digen, fir die

Ablage einflgen Strg+V

sonst etliche Ar-
Assistenten Bilder zu Zeitmarken synchronisieren beitsschritte not-
Ein- / Auslendungen ausrichten Wendlg wﬁren
S ) Timi hen/dehnen oder vereinheitii .
Erignis(e) ghicsen - Der Einsatz der
L = Bildseitenverhaltnis anpassen .
:::Z::g::sz:(‘:\;l::‘lag!n Animatien ven Pancramabildern ASSIStenten ver-
= Videoton auf Tonspur separieren elnfaCht und be'
Wartemarken einfigen und Timing anpassen SChleunlgt damlt
Autoshow, Mehrfachkopie van Objekten die Produktion el_
ner AV-Show
und erspart in vielen Féllen die aufwindige Wiederholung gleicher Arbeits-

schritte.

Makro erzeugen

Ereignis(se) fixieren

Ereignisauswahl

Alle Aktionen,
: _ die Sie mithilfe
LD _— der Assistenten
Datei extern bearbeiten Strg+Enter i
Darstellung/Textur neu berechnen durchﬁlhren,
Auswahl loschen Entf 5 kt‘)nnen Sie
Auswahl ausschneiden Strg+X. . .
Auswahl kopieren Strg+C nachtraghch ver-
Ablage infigen Stgey andern und indi-
Makro erzeugen .

viduell anpas-
Assistenten Bilder zu Zeitmarken synchrenisieren .
Timing stauchen/dehnen oder vereinheitlichen sen, So daSS Sle
Animation von Paneramabildern stets die Kon-
Videoton separat auf Tonspur snlegen trolle iiber das
Ereignisgruppe bilden Wartemarken einfugen und Timing anpassen

Ereignisgruppe(n) zerlegen Autoshow, Mehrfachkopie von Objekten Geschehen in Ih-

Komponente bearbeiten

Kurve

Seitenverhaltnis der Bilder an Screen anpassen

Ereignis(se) fixeren

Ereignis(se) ablosen
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rer Produktion behalten. Sie finden die Assistenten im Menui Bearbeiten / As-
sistenten.

Alternativ konnen Sie die Assistenten auch iiber das Kontextmenii aufrufen,
indem Sie mit der rechten Maustaste auf ein gewéhltes Objekt klicken, zum
Beispiel auf den Balken unter der Lichtkurve eines Bildes.

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 (auBer in Auto-Show) der ge-
wiéhlte Bereich angezeigt. Haben Sie also beispielsweise mehrere Bilder mar-
kiert und anschlieBend den Assistenten aufgerufen, so erstreckt sich der ge-
wihlte Bereich vom ersten bis zu letzten markierten Bild.

Darunter finden Sie in einigen Assis-
tenten auBBerdem die Option nur auf se-

lektierte Objekte anwenden. Sie ist
standardméaBig aktiviert, was dann von
Bedeutung ist, wenn nicht alle Objekte
im gewiéhlten Bereich markiert sind,

gewwihiter Bereich: 00:06:42.972 bis  00:06:51.973

inur aul selekbiste Objekte arwendery

@) Zoom-Obiekte verwenden (Anpassung an Bildfeld)
Bildfeldautomatik [100% Zoom = Bildfeld ausfillen]

() Bildfeldobjekte venwenden [Anpassung an Screen|

Bildinhalte durch “erzemung anpassen alSO zum Beispiel ein Oder mehl‘el‘e
[ agf vorhandene Dynamik objekte automatisch anpassen Bilder ausgelassen Wurden. Auf diese
[ ok ] [ abbuch | nicht selektierten Objekte wird der As-

sistent dann nicht angewandt. Ist die
Option dagegen deaktiviert, wird er grundsétzlich auf alle Objekte im gewéhl-
ten Bereich angewandt. Rufen Sie den Assistenten auf, ohne vorher ein Ob-
jekt 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-
nichst Markierungen im Takt der Musik, an denen der Assistent dann die
Auf- und Abblendungen der Bilder ausrichtet.

Starten Sie also zunichst den Locator an der gewiinschten Stelle der Show
und betétigen Sie nun passend
zum Takt der Musik die Entf-
Taste auf der Tastatur. Bei je-
dem Driicken der Taste ent-
steht auf der Zeitleiste eine
sogenannte Einzelmarke, die
sich als senkrechte Linie iiber
die Bild- und Tonspuren zieht.
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Sollten einige Einzelmarken noch nicht genau zum Takt der Musik passen, so
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 nachtréglich optimieren.

Der Elnsatz von Emzelmarken bietet 51ch vor allem dann an, wenn Sie ,harte’

Azsistent: Bilder zu Zeitmarken synchronisieren x

gewahiter Bergich: 00:00:04.79%  bis 00:00:11.234

nur auf selektierte Cbjekte anwenden

Uberblendzeit bei Einzelmarken: 1.000s

[ Folgende Objekte wenn maglich nicht verschieben

[ ok | [ bbuch

]

Bildwechsel erzeugen méch-
ten, also ohne Uberblendung
von einem zum anderen Bild.
Mochten Sie dagegen mit
Uberblendungen arbeiten,
sind die sogenannten Be-
reichsmarken hilfreich. Um
diese zu erstellen starten Sie
ebenfalls den Locator und be-
tatigen nun aber die Enter-
Taste zum gewilinschten Be-
ginn der Uberblendung, halten
sie gedriickt und lassen dann
wieder los, wenn die Uber-
blendung beendet sein soll.
Auf der Zeitleiste entstehen
wiederum Markierungen, die

aber nun mit einer blauen Linie verbunden sind. Das ist jeweils der Bereich, in

dem die 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 Zeit-
marken synchronisieren aufrufen, achten Sie darauf, dass die erstellten Mar-

(A Mg TR
.'.l.\.lﬂ.\l..ﬂ\Hl."..\.ul'
" i 7

kierungen auf der Zeitleiste
ausgewahlt sind.

Im unteren Bereich des
Fensters finden Sie ein Ein-
gabefeld, in das Sie einen
Wert fiir die Uberblendzeit
eintragen konnen. Diese
Eingabe gilt nur fiir Einzel-
marken, bei Bereichsmarken
ergibt sich die Uberblendzeit
durch den markierten Be-
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reich. Wenn Sie also Einzelmarken verwenden, tragen Sie hier fiir harte Bild-
wechsel den Wert 0 ein. Bestétigen Sie das Fenster nun mit OK.

Der Assistent richtet nun die Auf- und Abblendungen punktgenau an den Ein-
zelmarken aus. Wenn Sie statt 0.00 s beispielsweise /.00 s eingeben, positio-
niert 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.

(0005 AR (0000 2 R TR

M, ..‘\....m...mr-.m...mh..mr|H..|‘ Wenn Sie Bereichsmarken
verwenden, spielt also die
Eingabe fiir die Uberblen-
dung keine Rolle. Sie besti-
tigen das Fenster einfach mit
OK, und der Assistent rich-
tet die Uberblendungen an
den erstellten Markierungen
aus.

i e i e o il e e
Die Option Folgende
Objekte wenn még-
lich nicht verschieben
sorgt dafiir, dass die
folgenden Bilder auf
den Bildspuren nicht
verschoben werden.
Der Assistent passt in
diesem Fall die
Standzeit des letzten Bildes im gewdhlten Bereich entsprechend an. Ein Ver-
schieben lasst sich allerdings dann nicht umgehen, wenn durch die Synchroni-
sation die ausgewahlten Bilder auf den Spuren deutlich nach hinten verscho-
ben werden, so dass der Assistent also auch die folgenden Bilder verschieben
muss.

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.
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Ebenso kann es passieren, dass ein
Anfasser fir ein eigentlich voll auf-
geblendetes Bild bei der Bearbei-

2 tung versehentlich unter die 100
Prozent-Linie rutscht.

e .
VT A —————

Solche Ungenauigkeiten kann der Assistent Ein- / Ausblendungen ausrichten
intelligent erkennen und automatisch korrigieren. Dazu markieren Sie den Be-
reich, den Sie tiberpriifen méchten, und wihlen im Menii den genannten As-
sistenten aus.

Mit Klick auf OK fiihrt der Assis-
tent die notigen Korrekturen aus
und gibt eine entsprechende Riick-
meldung.

00:08:57.406

nur auf selektierte Objekte amwenden

Aufblendlevel korrigieren
Auf- A Abblendzeitpunkte ausrichten Assistent @

ok | [ abbuch

1 Aufblendlevel wurde durch den Assistenten korrigiert.
1 Ein- / Ausblendzeit wurde durch den Assistenten korrigiert.

Wenn die Abweichungen aber ein gewisses Maf3 {ibersteigen, also ein sehr
deutlicher Versatz zwischen den Auf- und Abblendungen oder Cuts bzw. eine
starke Abweichung eines Anfassers von der 100 Prozentlinie besteht, fiihrt der
Assistent dagegen keine Korrektur aus. In solchen Féllen geht er davon aus,
dass diese Abweichungen beabsichtigt sind, so dass also ganz bewusst asyn-
chron eingestellte Blenden oder nicht voll aufgeblendete Bilder unangetastet
bleiben.

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 verdandern.

Beispiel 1: Eine Bildsequenz auf eine vorgegebene Linge bringen

Wenn Sie die Dauer einer Bildfolge in Threr Prisentation verldngern oder ver-
kiirzen mochten, positionieren Sie zunédchst 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. Wéhlen Sie
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dann den Meniipunkt Bearbeiten / Assistenten / Timing stauchen/dehnen oder

vereinheitlichen. Klicken Sie auf die Schaltfliche Locator unten rechts, um

den Endpunkt vom Locator zu ibernehmen, und bestétigen Sie mit OK, um
die Funktion aus-

zufiihren.
;Faklur_ 80.398 % . Altemativ kbn_
5 : 100% w6 | nen Sie das Stau-
[] Standzsiten von Bidem versinheitichen [] Auf-/Abblendzsiten von Bildem vereinhsitlichen Chen Oder Deh'
5000 20005 nen der Bildse-
betroffene Komponenten quel’lZ auCh ma-
§E- i}'::o.nlsahon Beginn des Bereichs: 00:00:05.360 nuel] mit dem
Digital Audio Ende des Bereichs vorher. 00:03:10.284 SChieberegler
Ende des Bersichs nachher: 00:02:34.035 Faktor einstellen
o ] [ mmen || oderdas 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 auswiéhlen, um ein evtl. vorhandenes Audio-Arrangement,
Wartezeiten sowie Index-Marken auf dem Zeitlineal oder Kommentare eben-
falls anzupassen. Schieben Sie dann den Fakfor-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
ggf. liberarbeitet 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) kénnen {ibrigens elegant Samples direkt in
m.objects dehnen oder stauchen, ohne dabei deren Tonhdhe zu verdndern.

Beispiel 3: Verinderung der Uberblend- und Standzeiten in festen Werten

Wenn Sie einen ausgewihlten Bereich nicht proportional skalieren mochten,
so konnen Sie hier stattdessen feste Werte fiir die Uberblend- und Standzeiten
eingeben. Dazu markieren Sie den Bereich wie oben beschrieben und wéhlen
den Assistenten aus.
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Setzen Sie nun ein Hakchen bei Standzeiten von Bildern vereinheitlichen bzw.
bei Auf-/Abblendzeit von Bildern vereinheitlichen. In den Eingabefeldern dar-
unter geben Sie anschlieBend die gewiinschten Werte ein und bestétigen mit
OK. Die zusitzliche Eingabe eines neuen Endpunktes fiir den gewéhlten Be-
reich ist hier natiirlich nicht mehr moglich, da dieser sich aus den Standzeiten
bzw. Auf- und Abblendzeiten ergibt. Daher ist an in diesem Fall auch der But-
ton Locator nicht anwéhlbar.

Diese Funktion
Faktor: | 203%8% ist in einfachen
Bildfolgen am
50% 100% 200% .
wirkungsvollsten
Standzeiten von Bildem vereinheitichen PAuf-/Abblendzeiten von Bildem vereinheitiichen

und am einfachs-
ten umzusetzen,
betroffene Komponenten: .
Synchronisation Beginn des Bereichs: 00:00:05.360 n komplexen
E)iéit"al‘j;udin Ende des Bereichs vorher: 00:03:10.284 Arrangements
Ende des Bereichs nachher: 00:00:54.796 Locato auf der Zeitleiste
kann es dagegen
zu Konflikten
beispielsweise mit bereits vorhandenen Animationen kommen. Falls erforder-
lich, weicht m.objects dann auch von den getroffenen Vorgaben ab und fiihrt
die Anderungen in angepasster Form durch. Auf jeden Fall sollten Sie vorhan-
dene Animationen nach der Verdnderung iiberpriifen und ggf. korrigieren.

6.500s 3.000s

[ ok ][ Awbuch |

Videos werden vom Assistenten 7iming 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 Seitenverhiltnis fiir die m.objects
Leinwand fest. Wenn nun Bilder in Threr Show von diesem Seitenverhéltnis
abweichen, fithrt 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.
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(e)Mision21 (chMision21

Der Assistent Bildseitenverhdiltnis anpassen fiihrt diese Aktion automatisch
durch. Offnen Sie also den Assistenten liber das Ment Bearbeiten / Assisten-

ten.
aesshiter Bereich: 00:06:42.972 bis  O0:0E:51.973 Wenn Sle nun mlt OK beStatlgen’ legt er-]e
ein Zoomobjekt auf den gewihlten Bildern
] ab, das automatisch auf den passenden
(@ ZoomObjekle verwenden [Anpassung an Bildeld) . ) A
[¥] Bildfeldautamatik (100% Zoom = Bidfeld ausfiilen] Zoomfaktor emgestellt 1st. Wenn SICh auf
() Bildfeldobjekie verwenden (Anpassung an Screen] elnem Bild bereltS ein eanClneS Zoomob_
Bildinhalte durch Verzermung arpassen . ) .
[7] gaf. vothandene Dynamikobjekte automatisch anpassen .]ekt beﬁndet’ SO paSSt der ASSIStent dleses
Objekt entsprechend an. Als Standard ist

hier aulerdem die Option Bildfeldautomatik
gewdhlt. Damit legt m.objects einen Zoomfaktor von 100% bezogen auf die
Leinwand bzw. das Bildfeld fest. In diesem Fall bedeutet 100% also, dass das
Bild die Leinwand oder das Bildfeld komplett 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 ent-
sprechend eingestelltes Bildfeld auf der Lichtkurve ab: Das Bildfeld wird so
weit {iber die Réander der Leinwand hinaus vergroBert, bis das Bild die Lein-
wand ausfiillt. Auch hierbei passt der Assistent ein eventuell schon vorhande-
nes einzelnes Bildfeld entsprechend an.

Bei der Verwendung von Bildfeldern besteht zusdtzlich 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 ei-
ner 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 auto-
matisch anpassen. Wenn Sie ein Bild animiert haben, beispielsweise mit einer
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Zoomfahrt, befinden sich auf der Lichtkurve zwei oder mehr Dynamikobjekte,
also Zoom-, Bildfeld-, Rotations- oder 3D-Objekte. Durch Auswahl dieser
Option sorgt der Assistent dafiir, dass die Animation auf die verdanderte Dar-
stellung des Bildes abgestimmt wird. Eine Feinabstimmung der Dynamikob-
jekte kann dennoch sinnvoll sein.

Assistent: Animation von Panoramabildern

Dieser Assistent {ibernimmt fiir Sie die Erstellung von Kameraschwenks / Ka-
merafahrten durch Panoramabilder. Seine Anwendung ist dabei denkbar ein-
fach.

Offnen Sie den Assistenten iiber das
Mentii Bearbeiten / Assistenten oder
iiber das Kontextmenii. Im folgenden

gewahlter Bereich: ~ 00:00:59.664  bis  00:01:10.674

]rur auf seleidierte Objekte anwenden:

Bildfeldobjekte verwenden istatt Zoom-Objekten) FenSter ﬁnden Sle elnlge Wenlge Optlo_
Ty nen, die Sie fiir die Animation einge-
@) links->rechts / oben-xunten ben'
rechts->links / urten->oben
konstart Bewegung iber die gesamte Standzet Die Animation eines Panoramabildes
[ ok ] [ b | funktioniert dhnlich, wie ein einfacher

Schwenk durch ein Bild, den Sie mit
zwei Zoomobjekten erstellen. Als Standard verwendet m.objects daher fiir die
Animation von Panoramabildern ebenfalls Zoomobjekte.

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 vergrofern, 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 wihlen Sie einfach
die passende Option aus.

Des weiteren finden Sie im Assistenten noch die Option konstante Bewegung
tiber die gesamte Standzeit. Wahlen Sie diese Option aus, wenn Sie eine
gleichbleibende Bewegungsgeschwindigkeit iiber 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.
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Ist diese Optlon hingegen nicht aktiviert, wird der Schwenk zu Beginn lang-
sam beschleunigt
und zum Ende
wieder langsam
abgebremst, lauft
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 auf-
geblendeten Standzeit des Bildes.

Der Schwenk
beginnt also erst,
nachdem das
Bild vollstdndig
aufgeblendet wurde, und endet zum Beginn der Abblendung. Natiirlich kon-
nen Sie bei Bedarf die Objekte beliebig verschieben und so Anfang und Ende
des Schwenks selbst festlegen.

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 Lautstarkehiillkurve des Videotons an und stellt alle Bearbeitungsfunktio-
nen zur Verfiigung, die Sie auch fiir alle anderen Tonsamples haben. Wichtig
fiir die genaue Synchronitdt 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 Ihnen 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.
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Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf den Balken unter der Lichtkurve.
Im Kontextmenii wihlen Sie nun den Assistenten aus.

Die Option separierten Ton in MP3-

Datei umwandeln ist bereits vorge-
gewsahiter Bereich 00:00:09.106 | bis 00:00:38 528 . . . .
wihlt. Darunter finden Sie die Option
uf selekdi Objekte anwend . . .
e e e Anfasser fiir Bild und Ton automatisch
]5epareen Ton o WE3 Bafel speihem fempiobien gruppieren. Dadurch wird das Video in
(] Arfasser i Bid und Ton automaisch gruppieren der Bildspur mit dem Videoton in der
[ ok ] [ mewen | | Tonspur gruppiert. Wenn Sie das Video

auf der Bildspur also spéter verschie-
ben, wird es in der Tonspur ebenfalls verschoben, die Synchronitit bleibt also
erhalten. Innerhalb dieser Gruppierung kdnnen aber sowohl das Video als
auch sein Sound bei Bedarf auf andere Spuren wechseln. Auch hierbei bleibt
die Synchronitit natiirlich erhalten.

Uber Bearbeiten / Ereignisgruppe(n) zerlegen lisst sich die Gruppierung
nachtriglich 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 ste-
hen, verwendet m.objects die unterste davon, auf der geniigend Platz zur Ver-
fligung steht. Falls erforderlich, wird eine weitere Tonspur angelegt.

Grafik 'digital Audio’ generieren [ ool (==
Die Audiospur wurde erfolgreich in *Digital Audio” angelegt und die
Tonwiedergabe iiber die Bildspur dafur stummaeschaltet.
15_Sudurland_0482_10.avi -
e —

Prozess z2u 90.5% fertig Abbrechen

Der Ton aus dem Video steht nun separat auf einer Tonspur zur Verfiigung
und lésst sich dort weiter bearbeiten.

Sie konnen den Assistenten alternativ auch aus dem Bearbeitungsfenster des
Videos aufrufen. Dafiir doppelklicken Sie auf den Balken unter der Lichtkur-
ve.
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Im Zusammenhang mit dem Videoassistenten besonders interessant ist die
Maoglichkeit, hier einen Startoffset fiir das Video einzustellen, wodurch das
Video nicht zu Beginn startet, sondern zu einem beliebig einstellbaren ande-
ren Zeitpunkt. Uber den Button Soundtrack in Digital Audio iibernehmen 6ff-
nen Sie nun den Video-Assistenten, der die Einstellungen fiir den Startoffset
iibernimmt. Auch in der Tonspur startet dann also der Videoton mit dem vor-
gewihlten Anfangswert.

Assistent: Videodateien verlustfrei trimmen (kurzen)

In den meisten Féllen werden Sie Videos in Threr Multivision nicht in voller
Linge einsetzen, sondern auf einen bestimmten Ausschnitt hin kiirzen. Da m.-
objects non-destruktiv arbeitet, bleibt zunichst das ungeschnittene Original-
Video im Projektverzeichnis erhalten, wiahrend auf den Bildspuren eben nur
ein kurzer Teil davon zum Einsatz kommt. Gerade bei ldngeren Videos kann
das zu einem erheblichen Datenvolumen fiithren. Daher bietet Ihnen das Pro-
gramm mit dem Assistenten Videodateien verlustfrei trimmen die Moglich-
keit, ein oder mehrere Videos auf die benétigte Lange inklusive einer Schnit-
treserve am Anfang und am Ende zu kiirzen und als neue Datei(en) zu spei-
chern. Der entscheidende Punkte dabei: Dieses Trimmen erfolgt ohne erneute
Kompression - also ohne jeden Qualititsverlust gegeniiber dem Original. Die-
se Vorgehensweise funktioniert mit nahezu beliebig codierten Video-Dateien.

Markieren Sie dafiir ein oder mehrere geschnittene Videos auf den Bildspuren
und wiéhlen Sie im Programm-Menii Bearbeiten / Assistenten / Videodateien
verlustfrei trimmen (kiirzen). Wenn Sie alle Videos IThrer Prasentation trim-
men mochten, konnen Sie den Assistenten auch ohne vorherige Auswahl auf-

Im folgenden Fenster sechen Sie das

Zielverzeichnis fiir die getrimmten

B nur & eslektiats Objekte anwenden Videos. Als Standard legt m.objects

hierfiir im Videoordner Thres Projek-

| tes das Unterverzeichnis trimmed an.
Es empfiehlt sich, mit dieser Vorgabe

gewdher Bereich: | 00:0214560 | bis | 00:02:19.347 |

Zielverzeichnis fir getimmte Videodateien:
‘C “m.objects Daten*.Show'JslandVideo \timmed".

Uberange der getrimmten Videodateien (Reserve fir Schnitt) : 3 1 A
weiterzuarbeiten, alternativ konnen
Beginn 0.50 Ende: 1.00 . . o1 .
Sie hier natiirlich auch ein anderes
auf Timeline automatisch durch getimmte Videos ersetzen VerZeiChniS angeben~
Abbruch Darunter finden Sie die Eingabemog-

lichkeiten fiir eine Schnittreserve.
Tragen Sie hier ein, wie viele Sekunden vor dem Beginn und nach dem Ende
des jeweils geschnittenen Videos zusitzlich aus dem Original gespeichert
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werden sollen. Eine solche Reserve ist sinnvoll, um spiter noch Anderungen
in der Prisentation vornehmen zu kénnen.

Ganz unten im Bearbeitungsfenster des Assistenten finden Sie die Option auf
Timeline automatisch durch getrimmte Videos ersetzen.

Ist hier das Hékchen gesetzt, ersetzt m.objects im Anschluss die geschnittenen
Videos framegenau durch die getrimmten Versionen.

Bestidtigen Sie mit OK, um das Trimming der Videos zu starten. Nachdem m.-
objects den Prozess abgeschlossen hat, haben Sie noch die Option, sich das
Protokoll anzeigen zu lassen.

1 mob_TrimLog_-12-19:xt - Editor — ] bd

Datei Bearbeiten Format  Ansicht  Hilfe
2 Videodatei(en) wurde(n) erfolgreich getrimmt. (Die Datei(en) auf der Timeline wurden ersetzt.)

Completed:

1: Projektion, Track 4 @ ©2:53.867
In: "C:\m.objects Daten\Show\Island\Video\Island\Filme\V1-@0@3_DJI_©@35normal.mov"”
Qut: "C:\m.objects Daten\Show\Island\Video\trimmed\V1-00@3_DIJI_0@35normal_trim_ 15680 27200.mov"

2: Projektion, Track 2 @ ©3:20.202
In: "C:\m.objects Daten\Show\Island\Video\Island\Filme\V1-@0@3_DJI_©@35normal.mov"”
Qut: "C:\m.objects Daten\Show\Island\Video\trimmed\V1-8@@3_DJI_8@35normal_trim_82800_94160.mov"

Das Protokoll listet die verarbeiteten Videos auf und gibt an, auf welcher
Bildspur sie abgelegt sind und zu welchem Zeitpunkt sie jeweils beginnen.
Sowohl die Originalvideos als auch die getrimmten Videos werden jeweils
mit ihrem Dateipfad angezeigt. Die Namen der getrimmten Videos erhalten
dabei den Zusatz _trim. Dahinter finden sich in Millisekunden die Angaben
iiber Beginn und Ende des Videoausschnitts aus dem Original, inklusive der
Schnittreserve. In aller Regel weicht hier der Wert fiir den Beginn von der
vorgegebenen Schnittreserve etwas ab. Grund dafiir ist, dass m.objects die
Schnittreserve bis zu einem Keyframe erweitern muss.

Das Protokoll wird als Textdatei ebenfalls im Ordner trimmed gespeichert, so-
dass Sie auch spater noch darauf zugreifen konnen.

Auch bereits getrimmte Videos lassen sich auf den Bildspuren nochmals
schneiden und erneut trimmen, natiirlich ebenfalls ohne Qualitétsverlust ge-
geniiber dem Original.

Nachdem Sie die Videos getrimmt haben, konnen Sie die zugehorigen Origi-

nale aus dem Videoverzeichnis Thres Projektes 16schen und somit das Daten-

volumen deutlich reduzieren. Wichtig ist natiirlich, dass von den Original-Vi-
deos — so wie grundsétzlich von allen Bildern, Videos und Sounds - Datensi-

cherungen an anderer Stelle existieren.
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Assistent: Wartemarken einfigen und Timing anpas-
sen

Wartemarken sind Bestandteil des Speaker Support, der in den Ausbaustufen
m.objects live, creative und ultimate bzw. in den fritheren Lizenzformen plus
und pro zur Verfiigung steht. Mit m.objects basic ldsst sich der Speaker Sup-
port und damit dieser Assistent nicht nutzen.

Dieser Assistent fligt 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 Ihrer Prasentati-
on Wartemarken benétigen, erspart [hnen dieser Assistent eine Menge Arbeit.

Markieren Sie in Ihrer Présentation ein oder mehrere Bilder und 6ffnen Sie
den Assistenten iiber Bearbeiten / Assistenten / Wartemarken einfiigen und Ti-
ming anpassen.

Assistent - Wartemarken einfugen X,

Die Option Standzeiten vereinheitlichen
gewahiter Bersich: bis  0D:01:08.528

ist bereits ausgewdahlt und mit dem
Wert 0,40 s versehen. Der Assistent
sorgt mit dieser Vorgabe dafiir, dass die
Standzeiten der betreffenden Bilder un-
mittelbar vor und nach der Wartemarke
sehr kurz gehalten werden.

nur auf selektiete Objekte anwenden

Standzeiten vereinheitichen 0.400s
[] Auf-/Abblendzeiten vereinhetichen 2000

Arfasser und Waremarken automatisch gruppieren

[ ok | [ Apbuch |

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 229.

Die zweite Option
im Assistenten
bietet die Mog-
lichkeit, auch die
Auf- und
Abblendzeiten der
Bilder, die mit
Wartemarken ver-
sehen werden, zu
vereinheitlichen.
Gerade bei einer
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langeren Bildfolge bietet sich diese Option an und sorgt fiir eine gleichmafige
Uberblendung zwischen den einzelnen Bildern.

Auch hier besteht natiirlich die Méglichkeit, den vorgegebenen Wert von 2,00
s durch einen eigenen Wert zu ersetzen.

Auflerdem ist die Option Anfasser und Wartemarken automatisch gruppieren
per Default ausgewihlt. Die Wartemarken und zugehorigen Bilder werden da-
durch zu einer Ereignisgruppe zusammengefasst, sodass ihre Ausrichtung zu-
einander beispielsweise beim Verschieben von Objekten auf der Timeline im-
mer erhalten bleibt. Uber Bearbeiten / Ereignisgruppe(n) zerlegen lisst sich
die Gruppierung nachtréiglich wieder autheben.

Assistent: Autoshow, Mehrfachkopie von Objekten

Der Assistent Autoshow dient dazu, Objekte innerhalb einer Prasentation
mehrfach zu kopieren, wobei Sie die Anzahl der Kopien frei wéhlen kdnnen.
Der Assistent lasst sich auf beliebige Objekte anwenden, also beispiclsweise
auf Dynamikobjekte (Bildfelder, Zoomobjekte, Rotations- und 3D-Objekte)
Wartemarken, Einzel- und Bereichsmarken, Tonsamples oder auch auf ganze
Lichtkurven.

Autoshow E=l| Sie markieren die Objekte, die Sie ko-
Bl e ] pieren mochten, und wihlen iiber das
Markieren Sie nach YVerlassen des Dialogs mit Menu Bearbelten /ASSlStenten /Auto_
Hilfe der M aus den Startzeitpurkt des eisten . .
s EreER —w | | show, Mehrfachkopie von Objekten
den Assistenten aus. Hier geben Sie
die gewiinschte Anzahl der Kopien ein und bestdtigen mit OK.

Anschliefend "hdngen’ die Kopien am Mauszeiger. Sie platzieren diese nun
per Mausklick an die gewiinschte Stelle. Die vorgegebene Anzahl an Kopien
wird dort eingefiigt.

Ein praktisches Anwendungsbeispiel fiir den Autoshow-Assistenten finden
Sie im Kapitel Rotationsobjekt auf Seite 116.

Stereoskopie mit m.objects

Mit m.objects konnen Sie digitale stereoskopische Bilder und Videosequen-
zen auf der Timeline arrangieren, animieren und préasentieren. Dabei stehen
Thnen alle Bearbeitungsmdoglichkeiten zur Verfiigung, die Sie auch fiir zweidi-
mensionale Prasentationen verwenden konnen. Stereoskopie ist Bestandteil
der Ausbaustufen m.objects creative und ultimate.
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Wihrend in der zweidimensionalen Présentation die rdumliche Anordnung
von Objekten letztlich immer zweidimensional abgebildet wird und damit die
Tiefe nicht direkt wahrgenommen werden kann, bedeutet Stereoskopie echte
raumliche 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 Dar-
stellung der Bildinhalte selbst muss das Quellmaterial allerdings in stercosko-
pischer Form vorliegen, also als jeweils rechtes und linkes Teilbild, die mit
speziellen 3D-Kameras bzw. mit speziellen Aufnahmetechniken erstellt und
anschlieBend 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 iiber dafiir geeignete Gerite wie zum Beispiel 3D-fahige Monitore, TV-
Gerite oder Projektoren. Nahezu alle gdngigen Wiedergabetechniken sind ge-
eignet, wie zum Beispiel zeilenweise polarisierte Displays, verschiedene
Shutter-basierte Geréte oder auch Spiegelboxen (Cobox, Planar), die aus zwei
Bildschirmen und einem im entsprechenden Winkel dazwischen befindlichen
teildurchléssigen Spiegel besteht.

L ES  Auf den beiden Bildschirmen wird
Echtzet-Fenderer | Nachbearbetung |l jeweils das rechte bzw. linke Teil-
Ausschnitt und Split Stereoskopie

bild dargestellt, auf dem Spiegel er-
gibt sich dann das dreidimensionale
Bild. Fiir die meisten Formen der

[v Stereoskopie-Modus aktivieren
Eingabe {projekdbezogene Einstellungen)
Behandlung separater Teilbilder

Dateinamens Meemallnks: |1 rechts: [1 stereoskopischen Darstellung sind
Behandlung montierter "'“'—L| 3 D—Brillen erforderlich.
Stereobilder (*jps, _cs.” _8.%) nict tefen

Mit m.objects ldsst sich nun stereo-
skopisches Bild- und Videomateri-

W im Volbid auf zwei geirennte Ausg : .

e S al in gewohnter Weise auf den

im Fenster nebeneinander volle Breite! . .

[~ im Vollbild nebeneinander I BlldSpuren anordnen und mit den

[ im Volbild tberenander [ genannten Ausgabegeréten prasen-

[~ Intedaced-Ausgabe (zelenweise verschachtelt) t D b . t d S ft

[~ Anagiphenfablos [ Anaglyphen farboptimiert le'rep' abel S(.)I"g 1€ ! onware -
wie in der zweidimensionalen Pra-

sentation - fiir weiche, ruckelfreie

Uberblendungen und Bewegungs-

! abldufe. Vor allem aber konnen Sie

mit m.objects stereoskopische Pré-

Abbrechen sentationen mit Animationen anrei-

Ausgabe (globale Einstellungen)

[~ rechtes Bid im Vollbildmodus horizontal spiegein

[~ Zuordnung links/rechts vertauschen

Stereo-Basis fiir m obiectsdnteme 30-Animationen
\ \ ] \ \ )

I ]
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chern, Maskeneffekte verwenden oder zusitzliche grafische Elemente und
Texte einblenden und diese der rdumlichen Ausrichtung Ihrer Bilder genau

anpassen.

Voreinstellungen fiir stereoskopische Prasentationen

Um stereoskopisches Bild- und Videomaterial in die m.objects Bildspuren
einfligen zu kénnen, miissen Sie zundchst einige wenige Vorgaben treffen.
Klicken Sie dazu mit der rechten Maustaste in die gedffnete m.objects-Lein-
wand und wéhlen Sie im Kontextmenii die Leinwandeinstellungen.

Hier klicken Sie nun auf den Reiter Stereoskopie.

Behandlung montierter

Stersobilder (*jps. _cs.*, _s.) |nic|-rt teilen

nicht teilen

Ausgabe (globale Einstellungen) R -

L dber R
Iv im Vollbild auf zwei getrennte| R (per |

[ im Fenster nebeneinander volle Breite

Bild bearbeiten X

algemein
Bazsichnung des Bides: [ Tielgenerator 2520 1890, TrusColor. 3028E
Lotos ws D3_R Edtor 6finen | "™
Biddatei
\Pic\Lotos ws 09_R.JPG

als mortiertes Stereobild behandein

globale Einstellung verwenden ~

7, dobals Erstelung veniendsn
L<>R

[T Bildebene isolieren. M.
Lage der Ebene aus Gesamthild beibehakten

Bldmischung
, Blende einstellen R cber L
@ addtv fnic Di L < R R horz. gespieget)
) iiberiappend, Transparenz: | Apha-Karal Transparenz umkehren
.
50
[ Bidmaske
e Wikung umkehren
Bidbearbeitung
g 9 4
Feligket
8}
E
Schwarzpunkt Hinweis:
Weibpurkt Die inhaitsbewahrende Skalierung (Cortert Aware
Gamma Sealing) erfolgt mit Bezug zum Sektenverhaltris des
Normlsieren umgebenden Bidfeldes baw. der Leinwand).
Sténngen
Heligket interpolieren drehen: 7] um 90° nach rechts

Weichzeichnen / Scharfen

spiegeln: [Thoizontal [ vertikal

ICC Color ® ! @ h () erzwingen

Vorschau: (7 Einzelbild @) Gesamtbild bei Locator

des rechten Bildes angelegt sein.

Vor Stereoskopie-Modus ak-
tivieren setzen Sie ein Hak-
chen. Direkt darunter finden
Sie den Punkt Eingabe, hier
geht es um das Bildmaterial,
das Sie in Threr Show ver-
wenden. Neben Dateinamens-
Merkmal tragen Sie die Na-
menserweiterungen fiir die lin-
ken und rechten Teilbilder ein,
sofern diese als separate Dateien
vorliegen. Welche Namenser-
weiterungen Sie hier verwen-
den, ist fiir m.objects letztlich
unerheblich, als Standard haben
sich /und r durchgesetzt.

Bei der Verwendung vormon-
tierter Stereobilder in einer ein-
zigen Datei geben Sie in der
Zeile darunter an, wie m.objects
diese einlesen soll, wie also
rechtes und linkes Teilbild zu-
einander angeordnet sind. Das
linke Teilbild kann also links,
rechts, oberhalb oder unterhalb

Sollte die Anordnung in einzelnen Bildern davon abweichen, so finden Sie
diese Angaben auch im Bearbeitungsfenster (Doppelklick auf den Balken un-

m.objects v9

m.objects - Praxis e 199



terhalb der Lichtkurve) des jeweiligen Bildes. Hier kdnnen Sie nun eine ande-
re Option wihlen, die dann speziell nur fiir dieses Bild giiltig ist.

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 heiflen, 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 abweichend
eingestellten Modus interpretiert.

Innerhalb einer Show kdnnen Videos und Stereobilder verschiedenen Aufbaus
beliebig miteinander und mit monoskopischem Material gemischt eingesetzt
werden.

Die in den Leinwandeinstellungen unter Stereoskopie / Eingabe vorgenomme-
nen Einstellungen gelten jeweils fiir die gesamte aktuelle Produktion, kénnen
sich also von Show zu Show unterscheiden.

Ausgabe (globale Einstellungen) Als nichstes geben Sie in den
[V im Vollbild auf zwei getrennte Ausgange Vorelnstellungen fiir Stereo-
[~ im Fenster nebeneinander volle Breite SkOpie an, welche Art von

[~ im Vollbild nebeneinander - Ausgabegeréit(en) Sie verwen-
[ im Vollbild Gbereinander u den. Als Vorgabe ist hier die
[™ Interaced-Ausgabe (zeilenweise verschachtelt) Option im Vollbild aufzwei

[~ Anaglyphen farblos ™ Anaglyphen farboptimiert getrennteAusgiinge gewéihlt.

[v rechtes Bild im Vollbildmodus horizontal spiegeln; Diese Option trifft dann zu,

[ Zuordnung links.fechts vertauschen wenn Sie mit zwei Digitalpro—

Stereo-Basis fur m.obiects4nteme 3D-Animationen Jektoren oder einer Splegelbox

1 ' ' 1 1 1 ..

: i (RBT, Cobox, Planar etc.) pra-
sentieren.

Bei Verwendung einer Spiegelbox klicken Sie auBerdem die Option rechtes
Bild im Vollbildmodus horizontal spiegeln an.

Sollten Sie feststellen, dass beim Anschluss der Monitore einer Spiegelbox
oder bei zwei Projektoren rechter und linker Ausgang der Grafikkarte ver-
tauscht wurden und damit also der Stereo-Effekt nicht mehr funktioniert, so
wihlen Sie ebenfalls einfach die Option Zuordnung links/rechts vertauschen,
und die Darstellung 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 /m Voll-
bild nebeneinander. Die Verwendung des erweiterten Desktops (siche Kapitel
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Einrichtung fiir die Prdsentation) hat im Falle von m.objects allerdings kei-
nerlei Nachteile gegeniiber dem gestreckten Desktop mit NVidia Grafikkar-
ten, im Gegenteil ist das Handling der Arbeitsoberfliche sogar komfortabler.
Es lohnt sich also keineswegs, fiir die Stereodarstellung extra auf das dltere
Windows Betriebssystem auszuweichen.

Fiir die Prisentation auf einem 3D-Monitor (zum Beispiel von Zalman oder
Fujitsu) wahlen 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.ob-
jects-Leinwand wiedergegeben wird, wiahlen Sie in den Optionen zusitzlich
den Punkt Zuordnung links/rechts vertauschen, wodurch die Abfolge der Teil-
bilder entsprechend korrigiert und der rdumliche Effekt wie gewiinscht sicht-
bar wird.

StandardmiBig 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 wére bei der Prasentation mit einer
Spiegelbox oder mit zwei Digitalprojektoren auch wenig sinnvoll. Das gilt al-
lerdings nicht fiir die Darstellung auf 3D-Monitoren (Interlaced-Ausgabe).
Hier ist eine stereoskopische Betrachtung auch auf einer verkleinerten Lein-
wand moglich, daher bleibt in diesem Fall also auch im Fenstermodus die Ste-
reodarstellung erhalten.

Die Option Im Fenster nebeneinander volle Breite ermoglicht die stereoskopi-
sche Betrachtung im Parallel- oder Kreuzblick, wenn die Leinwand nicht auf
Vollbild-Modus eingestellt ist. Die entsprechende Anordnung der beiden Teil-
bilder erfolgt dabei durch Setzen bzw. Entfernen des Hékchens bei Zuordnung
links/rechts vertauschen.

Einige TV-Gerite und Digitalprojektoren benétigen ein Eingangssignal in
FullHD-Aufl6sung, bei dem linkes und rechtes Teilbild gestaucht nebeneinan-
der bzw. iibereinander liegen. Beide Teilbilder werden dann vom Ausgabege-
rat 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 Aufldsung um die Hélfte, was bei Einhaltung
bestimmter Betrachtungsabstidnde jedoch praktisch nicht wahrnehmbar ist.

Bei Ansteuerung eines 3D-Kino-Projektors bzw. eines Projektors oder TV-
Gerites mit Shutterbrille tiber einen einzelnen HDMI- oder DVI-Port spielt es
letztlich fiir die resultierende Gesamtaufldsung 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-
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der — halbe Breite oder im Vollbild tibereinander — 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 unnétigen Verlust von Horizon-
talauflosung und damit zu weniger scharfer Darstellung kommen.

Fiir das Erzielen maximaler Schérfe in der Darstellung empfiehlt sich aufer-
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 Schirfe fiihrt. Im Falle von LG-Ge-
riten heiflt die zu wahlende Option JustScan, in anderen Geréten kann sie als
HDMI-Overscan: off, Darstellung: direkt, Darstellung: 1:1 oder dhnlich be-
zeichnet sein. Dieser Hinweis gilt {ibrigens sowohl fiir stereoskopische als
auch fiir monoskopische Darstellung.

Zur stereoskopischen Darstellung auf nicht 3D-fadhigen 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.
Waihlen 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 der m.objects-Show auf Seite 59),
wobei Sie immer nur eines der beiden stereoskopischen Teilbilder auf den
Bildspuren ablegen. Das jeweils dazugehorige zweite Bild wird von m.objects
bei der Prisentation automatisch simultan mit ausgegeben. Sie konnen wahl-
weise die rechten oder linken Teilbilder auf die Bildspuren legen oder sogar
beides miteinander vermischen, also von einem Motiv das rechte Teilbild und
von einem anderen das linke. Die Software findet das zugehorige Pendant an-
hand der angegebenen Namenserweiterung und ordnet die Teilbilder dem
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richtigen Kanal zu. Bilder ohne eine entsprechende Namenserweiterung inter-
pretiert m.objects als zweidimensional, sie werden automatisch auf beiden Ka-
nilen ausgegeben.

Stereoskopische Videosequenzen werden auf dieselbe Art in die Bildspuren
eingefiigt. 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 tiber-
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 kdnnen so-
wohl gestaucht, also linkes und rechtes Teilvideo in jeweils halber Aufldsung,
als auch 1:1, also beide Teilvideos in voller Aufldsung, vorliegen.

Weitere Informationen iiber spezielle Funktionen wie Videoschnitt oder den
Einsatz von Videocodecs finden Sie im Kapitel Video auf Seite 164.

Einsatz des 3D-Objekts mit Bildfeld- und Zoom-Objekt

Die Verwendung der m.objects Dynamikobjekte in der Stereoskopie bietet
eine Menge spannender Mdoglichkeiten. Gleichzeitig aber bringt die dritte Di-
mension auch einige Besonderheiten gegeniiber dem Einsatz in der 2D-Pré-
sentation mit sich, die es zu beachten gilt. Mehr iiber die grundlegende Hand-
habung der Dynamikobjekte finden Sie im Kapitel Dynamikobjekte auf Seite
106.

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.
Ziehen 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.

Im linken unteren Bereich dieses Fensters finden Sie den Parameter Abstand
mit dem Standardwert 100%. Wenn Sie mit der linken Maustaste auf den
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Bewegung von vorhergehendem

Rotationszentrum (bezogen auf Bildfeld)

[7] auf aktuelles Bild beschranken
Beschleunigungs- / Bremsphase

W orangefarbenen Pfeil
daneben klicken, die

= Maustaste gedriickt
7 | fehenunnachoben
|T 9 s

das Stereobild kleiner
wird und rdumlich nach
hinten riickt. Das
Scheinfenster liegt per
Default bei 100%, mit
steigenden Zahlenwer-
ten verschiebt sich die

lang >

cobjekt
Rotationswinke!
x R | X 50.00%
Y. o[£ B Y. 5000%
z oo [~ Z Do
Kamerapostion Dynami
X 5000% |
Y: soo0x [T i <kuz 1.000
[ bezogen auf Bideld o
Apstand:  10000% [ Dot
Bidwinkel: 100.00% |3 [ oK

gesamte Abbildung

J

Abbruch |

also nach hinten. Tech-

nisch betrachtet vergroBert sich der Abstand zwischen rechtem und linkem
Teilbild, wobei das rechte Teilbild nach rechts und das linke nach links wan-
dert. Das konnen Sie gut beobachten, wenn Sie beim Verdndern des Abstand-

.
Zoom-Dbjekt (Anfasser X

[ aftatsachliche Bldgsse einstellen |

manuelle Werteingabe

Wert: |T

[ bei 100% Eildfeld ausfiillen

Zentrum (bezogen auf Bildfeld)

horizontal: 50.00 % I-_P
vetal: sao0x [T
Hinweis:

Zum Verandem des Zoom-Zentrums kann
der gnine Punkt im Leinwandfenster mit
der Maus verschoben werden.

Cymamik
auf aktuelles Bild beschranken
Beschleunigungs- / Bremsphase

keurz 1.000 lang

L}
i Anschluss an vorhergehendes
Zoom-Objekt
[ ok | | abuch |

werts ohne 3D-Brille auf den Monitor
bzw. die Leinwand schauen.

Wenn Sie nun zusitzlich ein Bildfel-
dobjekt auf die Lichtkurve ziehen und
dann das griine Quadrat auf der Licht-
kurve anwihlen, konnen Sie auf der
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 fiir 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 per-
spektivrichtige Vergroflerung des Ob-
jekts Verletzungen des Scheinfensters
auftreten konnen, wenn das verwendete
Bildfeld zu gro8 ist.

Zum Vergleich wenden Sie einmal auf
ein anderes Bild das Zoomobjekt an.
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Zichen Sie also aus dem Werkzeugfenster ein Zoomobjekt auf die Lichtkurve
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 ver-
andert 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 gewiinscht sein, und mit einem zusétzlichen Bildfeldobjekt kénnen
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 zoo-
men Sie in das Bild hinein, wéihlen also einen Ausschnitt aus dem Bild, die
rdumliche Wirkung aber bleibt ebenso unverandert. Sie konnen 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 Prisentation
das Zoomobjekt (verkleinern/vergréBBern) oder das 3D-Objekt (heran- oder
herausfahren) verwenden.

Eine weitere Anwendung des 3D-Objekts ergibt sich beim Einbinden von gra-
fischen Elementen in die Présentation oder bei der Verwendung des m.ob-
jects-internen Titelgenerators. Erstellen Sie dazu in einer leeren Bildspur
oberhalb eines Bildes einen kurzen Text: Rechtsklick in die Bildspur, Textele-
ment einfiigen und im folgenden Fenster den Text eingeben. Mit einem Bild-
feldobjekt stellen Sie zunichst GroBe und Position des Textes ein. Anschlie-
Bend fiigen Sie wieder ein 3D-Objekt hinzu und verdndern den Wert fiir den
Abstand. Betrégt dieser 100%, so liegt der Text auf der Ebene des Scheinfens-
ters (sofern diese nicht vorher verdndert wurde). Bei einem hoheren Wert
riickt der Text raumlich in die Szenerie hinein, wenn Sie den Abstand verklei-
nern, riickt er vor die Ebene des Scheinfensters, also rdumlich aus dem Bild
heraus.

Veriandern Sie aullerdem die Werte fiir den Rotationswinkel.

fetationsnisl Bei Verinderung des Y-Wertes steht der Text
w [ooo° |"_ rdumlich in der Szenerie, ragt also beispiels-
weise von vorne durch das Scheinfenster bis
T |50 r in den Hintergrund. Uber die anderen Werte
z o |[~ des Rotationswinkels verdndern Sie die rdum-

liche Ausrichtung des Textes noch dariiber
hinaus. Die Verdnderung des Wertes fiir den
Blickwinkel verstarkt bzw. verringert die rdumlichen Effekte. Mit ein wenig
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Ausprobieren gewinnen Sie schnell ein Gefiihl dafiir, welche Wirkungen Sie
erzielen konnen und bis zu welcher Grenze diese sinnvoll einsetzbar 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 ei-
nen Text animieren mochten, legen Sie zum Beispiel am Anfang seiner Licht-
kurve ein 3D-Objekt mit den Standardwerten ab und am Ende der Lichtkurve
ein weiteres mit gedndertem Abstands- und Y-Wert. Wenn Sie nun den Loca-
tor vor dem Bild starten, sehen Sie die entstandene Animation. Je grof3er der
Abstand zwischen den beiden Objekten, desto langer dauert die Animation.
Mit weiteren 3D-Objekten lésst sich die Animation verfeinern bzw. kénnen
Sie zusitzliche Zwischenschritte einfligen.

Einsatz des Bildfeldobjekts

Das Bildfeldobjekt hat — neben der Kombi-
Lage des Bidfeldes nation mit dem 3D-Objekt — auch eine eige-
000% 1;:;”?? ne stereoskopische Wirkung: Es ermoglicht

T eine Verschiebung der Lage des Bildes auf

L Bete [0 der Z-Achse, ohne dabei die Bildgrofe zu

b F@@"_' moox e[t | yerandern. Das ist besonders praktisch, um

T sit=[2 | die letztlich dargestellte GroBe und die Tie-

o i) fe eines Objektes separat einzustellen, ohne

Hinweis: Grisse und Lage des Bildfeldes kann auch visuell
mit der Maus am magentafarbenen Rahmen im Leinwand-
fenster verandert wenden

|7 Verzemung der Inhatie zulassen

I Bildfeld an Seitenverhattnis des Bides anpassen I

[ Bidfeld auf tatsachiiche Bidgrisse einstellen |

Dynamik
auf aktuelles Bild beschranken
Beschleunigungs- / Bremsphase lH_‘]
kurz 1.000 lang
U
Bewegung vom vorhergehenden Bidfeldobjekt
[ iteiavizt | [ ok ] [ Abbrechen |

dass sich die Werte gegenseitig beeinflus-
sen.

Legen Sie zunéchst ein Bildfeldobjekt auf
der Lichtkurve eines Bildes ab und 6ffnen
Sie dann per Doppelklick darauf das Bear-
beitungsfenster.

Den besten Eindruck gewinnen Sie von der
stereoskopischen Wirkung, wenn Sie das
Bildfeld etwas verkleinern. Uber die Regler
mit den Doppelpfeilen lésst sich diese Ver-
dnderung schnell erreichen. Klicken Sie
dazu auf den Pfeil und ziehen Sie dann mit
gedriickter linker Maustaste in eine der

Pfeilrichtungen. AnschlieBend verdndern Sie ebenfalls durch Klicken und Zie-
hen den Wert fiir die Stereo-Ebene. Dabei sehen Sie, dass das Bild auf der
rdumlichen Achse, also der Z-Achse, nach vorne bzw. nach hinten wandert. Je
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kleiner der Wert fiir die Stereo-Ebene, desto naher riickt das Bild an den Be-
trachter heran. Sie konnen 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-Objek-
ten. Bei der zweidimensionalen Prasentation kommt hier iiblicherweise das
Zoomobjekt zum Einsatz, das aber, wie oben beschrieben, keine stereoskopi-
sche Wirkung hat und daher hier durch das 3D-Objekt ersetzt wird. Ein einfa-
ches Beispiel dazu, das Sie natiirlich nach Belieben verdndern und erweitern
konnen:

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, in-
dem Sie mit gedriickter Maustaste den Mauszeiger iiber den Pfeil nach unten
ziehen. Alternativ kdnnen Sie auch einen Prozentwert in das Eingabefeld ne-
ben dem Pfeil eintragen.

pbstand  7200% | |3 Auf diese Weise wihlen Sie nun einen Aus-

_ schnitt aus dem Bild. Auf der m.objects-Lein-
seife: [10000% |5 wand verfolgen Sie dabei die Verinderung des
Abstands, die Thnen hier sofort angezeigt wird. Als néchsten Schritt fiigen Sie
ein Bildfeld-Objekt hinzu und platzieren dieses auf der Lichtkurve genau un-
ter dem 3D-Objekt. Klicken Sie auf das griine Quadrat, so dass auf der Lein-
wand ein rosafarbener Rahmen angezeigt wird. Innerhalb des Rahmens wird
der Mauszeiger, wie beschrieben, zum Vierfachpfeil, mit dem Sie den Bild-
ausschnitt genau positionieren konnen. Wihlen Sie die Position so, dass der
linke Teil des Bildes dargestellt wird.
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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

ndtig, so lange, bis der Schwenk Thren Vorstellungen entspricht. Wenn Sie
tiber 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-
tung dndern, 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 kénnen.

Diese Option bezieht sich nicht auf
die Stereobasis der stereoskopi-
schen Bilder und Videos selbst.
[ ok | sbrechen | Die wurde ja bereits wéhrend der
Aufnahme tiber den Abstand der
Optiken definiert, sie lisst 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

Stereo-Basis fir m.obiectsinteme 30-Animationen
\ \ \ ) \

J Ll

Bildbearbeitung

100%

U

Justage der Sterso-B asic 2007
Helligkeit
Kontrast
S&tigung

Farbton

Schwarzpunkt

WeiBpunkt

Gamma

MNormalisieren

Sthrungen

Helligkeit interpolieren
Weichzeichnen / Scharfen
manuell Machscharfen

auriicksetzen

Werbreiterung / Werilingung der global singestellten
Sterea-Basis bei Yerschisbungen auf der Z-dchse
mittels 30-Obijekt

m

diehen: [ um 90° nach rechts

spiegein. [ horizontal [] vertikal

also eine gezielte An-
passung an die Ste-
reo-Basis Threr Bilder
vornehmen oder die
rdumliche Wirkung
verstarken oder ab-
schwichen.
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Eine Verdnderung der Stereo-Basis in den Stereo-Optionen hat globale Wir-
kung, das heif}t, sie wirkt sich auf alle 3D-Objekte in simtlichen 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.

Auch hier wihlen Sie per Schieberegler den gewiinschten Wert aus. Um die
Wirkung auf der Leinwand sofort nachvollziehen zu kénnen, wéhlen 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 verstirkt 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 Mas-
NN RN R ken auf Seite 143.

Ein Beispiel soll den stereoskopischen
Einsatz von Masken in m.objects ver-
deutlichen. Laden oder erstellen Sie
dafiir zunéchst eine Prasentation mit
Stereo-Bildern, wobei Sie mindestens
drei Bildspuren bendtigen, und neh-
men Sie die oben beschriebenen Ein-
stellungen fiir das Ausgabegerét vor.
Neben Bildern brauchen Sie auch eine
Bildmaske, am besten ein schwarzes
Rechteck auf weilem Grund, das Sie
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) wahlen Sie fiir die Rechtecke je-
weils die Option Bildmischung / iiberlappend, fiir das obere aulerdem Bild-
maske, 1 Bildspur.
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Das Bild in der mittleren Spur soll als Rahmen dienen. Falls nétig, vergrofiern
Sie es mit einem Zoomobjekt, bis es die LeinwandgroBe voll ausfiillt. Das
Bild in der oberen Spur ist die eigentliche Maske, durch die Sie das Bild se-
hen konnen. Mithilfe eines Bildfeld-Objekts verandern Sie die GroBe der
Maske. Sie sollte fiir dieses Beispiel deutlich kleiner sein als die Leinwand.

Legen Sie ein 3D-Objekt auf die Lichtkurve der Maske und vergréfern Sie im
Bearbeitungsfenster (Doppelklick auf das orangefarbene Quadrat) den Wert
fir den Abstand. Auf der Leinwand konnen Sie beobachten, dass das Bild-
fenster kleiner wird und gleichzeitig rdumlich nach hinten riickt. Bei Verklei-
nerung des Abstands kommt das Objekt wieder auf den Betrachter zu, wenn
der Wert unter 100% betrégt riickt es vor die Darstellungsebene, scheint also
vor der m.objects-Leinwand zu schweben.

Stellen Sie jetzt den Abstand wieder auf 100% ein und verdndern Sie den Ro-
tationswinkel iiber den orange-blauen Doppelpfeil.

Das Fenster lisst sich auf diese Weise schrég stellen und gleichzeitig kippen,
so dass es zum Beispiel mehr oder weniger durch die Monitorebene verlauft.
Sie verstirken diesen Effekt, indem Sie den Wert fiir den Bildwinkel verklei-
nern. Um das im Fenster sichtbare Bild der Fensterausrichtung ein wenig an-
zupassen, konnen Sie ein 3D-Objekt auch auf die Lichtkurve des Bildes zie-
hen und in den Optionen die Werte fiir den Rotationswinkel moderat anpas-
sen. Zu starke Verdnderungen, also eine extreme Schrégstellung eines Stereo-
bildes, sind nicht empfehlenswert und wirken unrealistisch, da sich der Blick-
winkel auf die im Bild dargestellte Szene ja nicht nachtriaglich verdndern
kann.

Wie im Abschnitt {iber die Kamerafahrt beschrieben, konnen Sie aus stati-
schen Verdnderungen animierte Bewegungsablaufe erstellen, indem Sie wei-
tere Dynamlkobjekte hlnzufugen Das gilt natiirlich auch fiir den Einsatz von

: 1 Masken. Auch hier lassen sich span-
nende Animationen erstellen.
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Prasentation

Echtzeit-Rendering aus m.objects

Eine Show kann auf dem Bildschirm erarbeitet und jederzeit auszugsweise
oder vollstindig direkt aus m.objects wiedergegeben werden. Da sich m.ob-
jects wo immer mdglich auf Techniken zum Echtzeit-Rendering stiitzt, gibt es
dabei weder nennenswerte Wartezeiten noch unnétige Qualitdtsverluste. Echt-
zeit-Rendering bedeutet, dass die gesamte Verarbeitung der Bildmischung,
Bilddynamik, Videoeinbindung, Tonmischung und Toneffekte wihrend der
Wiedergabe erfolgt. In m.objects sorgt ein ausgefeiltes System der Rechen-
lastverteilung dafiir, dass jede dieser Aufgaben rechtzeitig vorbereitet ist, um
dann zum richtigen Zeitpunkt durchgefiihrt zu werden. Mit diesem fortschritt-
lichen Kern ist m.objects in der Lage, konstant 60 Einzelbilder pro Sekunde in
hoher Aufldsung und bei Bedarf sogar im Split fiir mehrere 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 prizise Timing gefdhrden kann. Auch eine rela-
tiv kurze, aber intensive Leistungsspitze, wie zum Beispiel Kommunikations-
programme fiir PDAs sie der CPU abverlangen kénnen, kann zu Stérungen
bei der Wiedergabe fiihren. Daher sollten Sie vor Beginn der Wiedergabe si-
cherstellen, dass unnétige Programme wie Task-Manager, Temperaturwich-
ter, Internet-Browser und Kommunikationsprogramme beendet sind. Auf3er-
dem sollte der Bildschirmschoner unbedingt deaktiviert sein. Notebooks soll-
ten am Netzteil betrieben und das Power Management fiir die Netzteil-Be-
triebsart deaktiviert werden.

Die Vorfithrung 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 kénnen zu vorprogrammierten Zeitpunkten be-
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liebig formatierte Hilfstexte auf dem Steuerdisplay ein- und ausgeblendet wer-
den, was den Live-Vortrag erheblich vereinfacht. Zudem kann m.objects ulti-
mate wihrend der Wiedergabe noch zusétzliche Peripheriegerite wie Schein-
werfer, Motorleinwénde, Diaprojektoren und viele weitere Geréte steuern.
Dartiiber hinaus ist die Vertonung mit bis zu 16 Tonkanélen (8 x Stereo) mog-
lich.

Echtzeit-Rendering mit Prasentati-
onsdatei (EXE)

Mit m.objects konnen Sie die gesamte Prisentation mit Standbildern, Videos
und Stereo-Ton als kompakte EXE-Datei (Prasentationsdatei) bzw. als Pra-
sentationsverzeichnis exportieren. Darin ist neben den Mediendateien auch
gleich die Wiedergabesoftware selbst enthalten. Das bedeutet, dass eine so ex-
portierte Prisentation auf jedem hardwareseitig geeigneten PC oder Notebook
wiedergegeben werden kann, auch ohne dass m.objects darauf installiert ist.
Hierbei kommt derselbe Renderer wie in m.objects selbst zum Einsatz, und
dieser liefert daher auch dieselbe Bildqualitét.

Dariiber hinaus lasst sich eine Prisentationsdatei dhnlich steuern wie die Wie-
dergabe direkt aus der m.objects Timeline. Sie unterstiitzt nicht nur individu-
elle Tastenbelegungen fiir Fernbedienungen und Tastaturen, sondern auch
weitere wichtige Funktionen des Speaker Support fiir den Live-Vortrag: So
konnen Sie auch in der EXE-Datei mit Wartemarken arbeiten und so an vor-
definierten Stellen Thre Show frei und beliebig lange kommentieren. Dariiber
hinaus wird auch die Verwendung des asynchronen Tons unterstiitzt, der so-
wohl an Wartemarken - bei Bedarf im Loop - als auch bei Spriingen mit In-
dexmarken zum Einsatz kommt. Fiir spontane Kommentare steht [hnen auch
in der EXE-Datei das manuelle Ducking zur Absenkung der Lautstérke zur
Verfiigung. Auf Grund dieses gro3en Funktionsumfangs und der verlustfreien
Ausgabequalitit sind EXE-Dateien die von vielen Vortragenden bevorzugte
Versicherung gegen technische Probleme am eigenen Computer. Auch bei
Wettbewerben kommen EXE-Dateien hidufig zum Einsatz.

Der Inhalt einer Prasentationsdatei lasst sich im Nachhinein nicht mehr verédn-
dern, daher sollten Sie in jedem Fall das Projekt mit der zugehérigen mos-Da-
tei, den Bildern, Videos und Sounds sichern. Anderungen nehmen Sie im Pro-
jekt selbst vor und erstellen dann von dort ggf. eine neue EXE-Datei.

Zur Erstellung der Présentationsdatei wéhlen Sie im m.objects Menii Datei /
Prisentationsdatei (*.exe) exportieren.
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Im folgenden Fenster geben

Speichem | || Mixdown Je # = m- Sie einen Namen ein. Als
Name - Datum e Grol A Standard verwendet m.ob-
Island 22.07.2020... Dateiordner jects den Namen Threr Show
Suedwesten_der_USA 21.07.2020 ... Dateiordner
Suedwesten_der USA 9.5.2 2.07.2020.. Dateiordner (also den Namen der mos-
Videotrainings 16.04.2019 ... Dateiordner Datel). Dle fertlge Présenta_
&t Die Neuerungen der Version 9.e... 30.09.2019 ... Anwendung 2w . . . .
& N tionsdatei wird im Ordner
Dateiname: Venedig_Kameva.exe | | Speichem I MideWn gespelCherta den
Dateityp Présertationsdatel (* exe) - Abbrechen m.objects bei der Installati-

on automatisch angelegt hat.
Auch diesen Speicherort
konnen Sie bei Bedarf hier

ausgew. Prasentationsdatei wiedergeben Standard wiederherstellen

Export in Prasentationsverzeichnis mit separaten Mediendateien vomehmen

horizontal : vertikal 5
. Eine Veranderung des Seitenverhaltnisses andem.
Auflésung: | 1920 1080 ist nur Gber die Leinwand-Optionen maglich

Sie haben hier auch die

kleine Datei  <<< >»>  hohe Qualitat . . . .
Maglichkeit, Bilder und Ton
Bilder kemprimieren (JPEG) 10 85 100 .
KU";?T—,TSMHSEU&TSE;” % . autOl’IlatlSCh zu den AnfOI‘-
({empfonien: .
derungen passend rekompri-
B 160 #¢ | mieren zu lassen. Diese Op-
FrEEE G- R h tion sollten Sie wéhlen,

wenn Sie die DateigroBe ge-
ring halten mochten.

enweiterte Einstellungen

Um eine EXE-Datei in exakt der Qualitét zu erzeugen, die m.objects auch
selbst rendert, entfernen Sie die Hakchen bei Bilder komprimieren und Ton
komprimieren. Die JPEG-Kompression ist jedoch bei einer Qualitétseinstel-
lung von 85 oder hdher in Présentationen in der Regel nicht wahrnehmbar,
bringt aber einen weitaus geringeren Speicherbedarf fiir 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
Speichergrofle der EXE-Datei deutlich reduziert wird.

Eine kompakte EXE-Datei exportieren

Sofern Sie in Ihrer m.objects-Préasentation ausschlielich Bilder und Sounds
verwenden, also keine Videos, erstellen Sie eine einzelne, kompakte EXE-Da-
tei. In diesem Fall sollte also das Hakchen bei der Option Export in Prdsenta-
tionsverzeichnis mit separaten Videodateien vornehmen nicht gesetzt sein.

EXE-Datei mit Videos im Prasentationsverzeichnis

Eine Présentation kann natiirlich auch Videos enthalten. In diesem Fall erstellt
m.objects beim Export ein Prasentationsverzeichnis, das die eigentliche EXE-
Datei und separat dazu die Videos und einige Systemdateien enthélt. In die-
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sem Fall ist die Option Export in Prdsentationsverzeichnis mit separaten Vi-
deodateien vornehmen bereits vorgewahlt und auch nicht deaktivierbar. Einzi-
ge Ausnahme: Wenn Sie Videos ausschlieflich im Format WMV in Threr
Show verwenden, konnen Sie diese Option auch abwihlen.

Mame ‘ Anderungsdatum Typ Grake Der Vortell eines Exports
)| 0.mov 19.12.2003 18:40 QuickTime-Video 19.814 KB 11? elln Separates V.erzel(:h-
= 1 1211.200219:11 FLV Video for Flash ... 871 KB nis l1egt aber bereits dar-
%] avcodec-54.dIl 28! 216:55 Anwendungser

ETKE - in, dass hierbei die Spei-

%] avformat-54.dil 08.01.2014 16:12 Anwendungserweit... 1380 KB .. .
%] avutil-51.dIl 28122012 16:55 Anwendungserweit... 183 KB ChergrOBe der EXE-Datei
3% Mexiko_2014.exe 416:10 wendung 27386 KB selbst verhéiltmsméiﬁlg ge-

swresample-0.dll 2812.2012 16:55 A
swscale-2.dll 28122012 16:55 A

wendungserweit...

ring bleibt. EXE-Dateien,
die grofer als 2 GB sind,
werden vom Betriebssystem nicht gestartet, und eine Datenmenge von 2 GB
ist bei Verwendung von Videos durchaus schnell erreicht. Beim separaten Ex-
port der Videos in ein Prasentationsverzeichnis dagegen tritt dieses Problem
gar nicht erst auf. Aulerdem konnen Sie, und das ist der ganz entscheidende
Vorteil, Videos in jedem beliebigen Format verwenden.

12
2]

wendungserweit...

Beachten Sie: Zur Wiedergabe der Prasentationsdatei benétigen Sie dann das
komplette Prasentationsverzeichnis mit allen darin enthaltenen Dateien.

Erweiterte Einstellungen
Klicken Sie auf den But-

ton erweiterte Einstellun-
v e1qe
gen, um noch detaillierte
Vorgaben fiir die Prasenta-

elequngsprofi fir Tasten / Fembedienung einbetten:

Zieffarbraum des aktuellen kalibrierten Ausgabegerates nutzen (statt sRGE)

Darstellung . .
tionsdatei einzugeben.
[¥] Wiedergabe im Vollbild-Modus starten
bevorzugter Videoausgang: aktueller Vollbild-Ausgang der Leinwand v] Hier ﬁnden Sle lenéiChSt
S die Option Belegungspro-
. fil fiir Tasten / Fernbedie-
P: rtschut: . .
sesnaa nung einbetten*. Wenn Sie
[C] Ablaufdatum Dienstag . 13. Marz 2012 diese Option aktivieren,

[ Stat rur it giiger Lizemz | alle ab basic werden alle individuellen
Einstellungen, die Sie fiir
die Belegung der Tastatur
bzw. der Tasten Threr
Fernbedienung in m.ob-
jects vorgegeben haben
(Einstellungen, Tasten/

oo | | Fernbedienung) auch in
die EXE-Datei iibertragen,

214 e Prasentation m.objects v9



so dass Sie diese in gewohnter Weise mit Ihrer PC-Tastatur oder Fernbedie-
nung steuern konnen. Ist diese Option nicht aktiviert, gelten fiir die EXE-Da-
tei die Standardvorgaben.

Ausgabegeriat 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-
bild-Modus ist fiir die Présentation in der Regel die richtige Wahl, daher ist
diese Option auch vorgewihlt.

Der bevorzugte Videoausgang ist dann von Interesse, wenn mehrere Ausgabe-
gerite zum Finsatz kommen, beispielsweise bei Verwendung eines Notebooks
mit angeschlossenem Digitalprojektor. StandardméBig startet die fertige Pré-
sentationsdatei dann immer iiber den Videoausgang, auf dem bei der Erstel-
lung die Leinwand ausgegeben wurde. Wird dieser Ausgang bei der Wieder-
gabe nicht verwendet, startet sie auf dem priméren Bildschirm, wie er in den
Windows Anzeigeeigenschaften festgelegt ist.

Im Drop-Down-Menii konnen Sie stattdessen einen bestimmten Videoaus-
gang fiir die Wiedergabe der EXE-Datei fest vorwahlen. Ausgabe I entspricht
dabei immer dem priméren Bildschirm, beispielsweise dem Notebook-Moni-
tor, wihrend Ausgabe 2 dann z. B. der Digitalprojektor ist. Falls vorhanden
lassen sich dartiber hin-

aus noch andere Vi-
Belegungsprofil fir Tasten / Fembedienung sinbetten deoausgénge auswiahlen.
Zielfarbraum des aktuellen kalibrieten Ausgabegerates nutzen (statt sRGE) Auch nachdem Sle dle

Darstellung . . .
Wiedergabe im Vollbild-Modus starten PrasentatlonSda.‘_:el ge-
bevorzugter Videoausgang: aktueller Vollbild-Ausgang der Leinwand v] Startet hab'en’ konnen

aktueller Vollbild-Ausgang der Leinwand Sie den Vldeoausgang

Schutz e et Eldechin withrend der Wiederga-
P Prmovertactutz prpsca be noch wechseln. Das
. sl ist zum Beispiel dann

ufdatam Ausgang 7 wichtig, wenn Sie Thre
|| Start nur mit giittiger Lizenz alle ab basic Présentation auf einem
i fremden System vorfiih-
ren, auf dem beispiels-
weise der digitale Pro-
jektor als primérer Bild-
I schirm eingerichtet ist,
wihrend Sie fiir die
[ Standard wiedetherstellen | 0K | [ Abbrechen | Wiedergabe Ausgang 2
vorgewahlt haben. In
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diesem Fall betétigen Sie nach dem Start der Prasentation die Tastenkombina-
tion Strg + 1, so dass die Wiedergabe sofort auf den Projektor wechselt. Ent-
sprechend bringt Strg + 2 die Vollbilddarstellung sofort auf das Ausgabegerét
Nr. 2.

Einer bereits fertiggestellten EXE-Datei konnen Sie per Aufruf-Parameter be-
stimmte Eigenschaften zuweisen, unter anderem auch, auf welchem Videos-
ausgang sie startet. Mehr dazu finden Sie im Kapitel EXE-Datei mit Aufruf-
Parametern auf Seite 217.

Die EXE-Datei schiitzen

Eine EXE-Datei eignet sich hervorragend zur Weitergabe einer Présentation
an Dritte. Wenn Sie dabei aber vermeiden wollen, dass Thre Prisentation un-
kontrolliert weiterverbreitet oder zeitlich uneingeschrénkt genutzt wird, bietet
m.objects wirkungsvolle Schutzméglichkeiten an, welche die Nutzung Threr
EXE-Datei auf unterschiedliche Weisen einschrinken oder an bestimmte Vor-
aussetzungen kniipfen.

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 Moglichkeiten lassen sich auch
miteinander kombinieren.

EXE —enweiterte Enstellunges X

Belegungsprofil fir Tasten / Fembedienung einbetten

Wenn Sie den Passwort-
schutz aktivieren, er-
scheint nach Bestétigen
des Formulars mit OK
und Speichern der Datei
ein Eingabefenster, in
dem Sie das Passwort

Zielfarbraum des aktuellen kalibrierten Ausgabegerates nutzen (statt sRGE)
Darstellung

Wiedergabe im Vollbild-Modus staten
aktueller Vollbild-Ausgang der Leinwand V]

bevorzugter Videoausgang:

Schutz

Passwortschutz
Ablaufdatum

Start nur mit galtiger Lizenz

zugelassene Lizenzen:

Standard wiederherstellen

Das gewinschte Passwort wird bei der
Erstellung automatisch abgefragt.

Samstag . 1. Dezember 2018  [E~

folgende Lizenzen (Dongle-IDs oder Na v]

b256102a -
Rodriguez Faszanatas
281495

oK | [ Apbrechen |

eintragen und nochmals
wiederholen. Beim Auf-
ruf der EXE-Datei wird
dieses Passwort dann ab-
gefragt und die Datei nur
nach korrekter Eingabe
gestartet. Das Passwort
darf kein Leerzeichen
enthalten.

Unter Ablaufdatum ge-
ben Sie ein beliebiges
Datum mittels des einge-
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blendeten Kalenders ein. Nach Erreichen dieses Datums ldsst sich die Datei
noch einmal starten und gibt vorab einen entsprechenden Hinweis aus. Da-
nach ist die Wiedergabe 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 ldsst sich dann nur starten, wenn der entsprechende Dongle
am Computer aufgesteckt ist oder dort die genannte basic-Lizenz installiert
ist. Sie kdnnen 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
Prasentationen untereinander austauschen, mit der Sicherheit, dass die Wie-
dergabe nur mit den aufgelisteten Lizenzen moglich ist.

Einen vordefinierten Bereich der Timeline als EXE ex-
portieren

Bei der Ausgabe einer EXE-Datei haben Sie die Moglichkeit, 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.

EXE-Datei mit Aufruf-Parametern

Eine bereits fertiggestellte EXE-Datei ldsst sich mithilfe sogenannter Aufruf-
Parameter modifizieren. Die Parameter bewirken dabei zum Beispiel eine
Verzdgerung beim Start der Prisentation oder die Wiedergabe auf einem be-
stimmten Ausgabegerit.

Um diese Funktionen nutzen zu kénnen, benétigen Sie von der EXE-Datei zu-
néchst eine Verkniipfung. Dazu klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das
EXE-Symbol und wéhlen Verkniipfung erstellen. Die Verknilipfung erkennen
Sie an dem schwarzen Pfeil auf dem neuen Symbol. Auf das Symbol der Ver-
kniipfung klicken Sie wiederum mit der rechten Maustaste und wéhlen hier
die Eigenschaften.

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-
fligt und beginnt mit einem Leerzeichen. Das sieht zum Beispiel so aus:
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"C:\m.objects Daten\MixDown\Australien.exe" /loop

3% Eigenschaften von Island.exe - Verkniipfung @ S]e kénnen auCh mehrere Parameter
Sicherheit Details Vorgangerversionen Verwenden, d]e Wiedemm mit ei'
Mg | Ve - :
Hlonen st fonpathits: nem Leerzeichen voneinander ge-
Island exe - Verknipfung trennt sind.
Zieltyp: Anwendung
Zielort: MixDown
Ziel:
Ausfihren in "E:\m.objects Daten*\MixDown"
Tastenkombination: Keine
Ausfuhren INurrnaIEs Fenster ']
Kommentar:
Deteipfad éffnen | | Anderes Sympol.. | [ Emeet.. |

Folgende Aufruf-Parameter stehen zur Verfiigung. Es ist dabei unerheblich,
ob Sie die kurze oder lange Schreibweise wihlen:

/d oder /delay 10 Sekunden Verzogerung vor dem Start
/d=30 oder 30 Sekunden Verzogerung vor dem Start;
/delay=30 sinnvoll, wenn die EXE-Datei im Autostart-Ordner

liegt und nach dem Systemstart automatisch startet.
Durch die Verzogerung wird dafiir gesorgt, dass das
System komplett hochgefahren ist.

/1 bis /7 Auswahl 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 1dsst sich auch eine

pass=Passwort EXE-Datei mit Passwortschutz aus dem Autostart-

Ordner automatisch aufrufen.
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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. Alter-
nativ 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 Ex-
portbereich-Werkzeug
an die gewliinschte Stel-
le auf der Zeitleiste und
lassen dort die Maus-
taste 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 Exportbe-
reich. AnschlieBend wihlen Sie unter Datei die Option als Video exportieren
oder Prdsentationsdatei (*.exe) erstellen, um das gewiinschte Format auszu-
geben. m.objects speichert die exportierte Datei wie gewohnt im Ordner Mix-
down.

Sie kdnnen auch mehrere Exportbereiche auf einer Zeitleiste definieren. m.ob-
jects speichert beim Export jeden dieser Bereiche als separate Datei.

Multiscreen und Softedge

Fiir umfangreiche Projekte, Panorama-Projektionen oder grof3e Installationen
reicht hiufig 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 ermdglicht.

Voraussetzung fiir die Verwendung von Multiscreen und Softedge ist die
hdchste m.objects-Ausbaustufe ultimate (bzw. die éltere Lizenzform m.ob-
jects pro), die standardmaBig das Rendering auf zwei Ausgabegerite be-
herrscht. Fiir jedes weitere Ausgabegerit, das zum Einsatz kommen soll, ist
jeweils das Zusatzmodul Multiscreen / Softedge erforderlich.
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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 Ausgabegeréte zu ver-
teilen.

Multiscreen mit unterschiedlichen Inhalten

gl e o4 =9

Komponenten auswahlen

Wenn Sie mit m.objects unterschiedliche Inhalte auf mehreren Ausgabegera-
ten zeigen mochten, bendtigen Sie dafiir jeweils eine eigene Projektionskom-
ponente mit eigenen Bildspuren und einer eigenen virtuellen Leinwand.

Klicken Sie in der Symbolleiste des Programms auf das Zahnradsymbol, so
dass sich die Ansicht fiir die Einrichtung der Komponenten 6ffnet.

Fiir gewohnlich haben Sie in einer Show be-

Oatei  Beameiten reits Bildspuren angelegt, und im Werkzeug-
ﬁr - : fenster wird daher die Komponente Projektion
I ' [ nicht mehr aufgelistet. Klicken Sie mit der

rechten Maustaste in das Werkzeugfenster,

wihlen Sie im Kontextmenii Objekt erzeugen

und im folgenden Fenster die Option Projekti-
e [ommentare on. Bestitigen Sie dann mit OK. Nun erscheint
B Lichtsteuerung hier eine neue Projektionskomponente, die Sie

. [IIEH MIDI Sequenzer i1'1 den grauen Arbeitsbereich ziehen, in dem

L m Bl sich bereits die an@ereg genutzten.Kom.ponen-
L4 = ten befinden, um die Bildspuren einzurichten.

Wenn Sie noch weitere Ausgabegeréte ver-

wenden mochten, wiederholen Sie diesen Vor-

gang entsprechend oft. Durch erneutes Ankli-

—_— cken des Zahnradsymbols gelangen Sie an-

s Digital Audio schlieBend wieder in die Normalansicht.

CD Audio

” L Femsteuerung

Synchronmisation
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Sie sehen jetzt mehrere Projektionskomponenten mit jeweils eigenen Bildspu-
ren und die zugehorigen Leinwénde. Sollten eine oder mehrere Leinwénde
noch nicht gedffnet sein, holen Sie das jetzt nach. Jede Komponente kdnnen
Sie nun unabhéngig 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 wihlen die Registerkarte Ausschnitt und
Split. Im Bereich Multiscreen-Setup konnen Sie alle notwendigen Vorgaben
treffen.

[fidsoren Seup Die Option Ziel ist relevant, wenn flir
- VEE - den Einsatz vieler Projektoren mehrere
floca =] miteinander vernetzte Computer ver-

0 0

T wendet werden, an die jeweils ein oder

[outo1 K| J mehrere Ausgabegerite angeschlossen
0

sind.

[~ aktiviersn

Warp Setup | Blending Kurve |

r Multiscreen Setup

[ fiphorz. [~ fipvet. [~ rechtes Stereo-Halbbild

local ist dabei der Rechner, auf dem
m.objects gestartet wurde. Solange
Sie die Présentation {iber nur einen
PC steuern, brauchen Sie die Einga-
be also nicht zu verdndern. Remote
01 bis Remote 32 bezeichnen weite-
re Computer, die mit dem Haupt-
rechner verbunden sind. m.objects kann pro Computer bis zu 16 Grafikaus-

Blending Kurve |

[ rechtes Sterso-Halbbild
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génge ansteuern. Falls erforderlich, wihlen Sie hier also den Computer mit
dem Ausgabegerit, auf dem die Leinwand dargestellt werden soll.

Unter der Option Ausgang wihlen Sie das Ausgabegerit selbst und setzen ein
Hékchen bei aktivieren.

Mutiscreen Setup Dabei ist Out 01 immer der primére
s Bildschirm in den Windows Anzeige-
it o Eigenschaften. Die folgenden Ausgin-
o =l ge (Out 02, Out 03 ... stimmen nicht
,’;ﬁg;:g:—j o o zwangslidufig mit der Windows-Num-
P merierung iiberein, was auf die Ausga-
be selbst aber keinen Einfluss hat. Mit
Blending Kurve den Optionen flip horiz. und flip vert.

konnen Sie bei Bedarf die Darstellung
horizontal und/oder vertikal spiegeln.
Sobald Sie mit OK bestétigen, wird die
Leinwand auf dem gewdhlten Ausgabegerit angezeigt, sofern sie im Vollbild-
Modus lduft. Diesen Vorgang wiederholen Sie anschlieBend fiir alle anderen
Leinwidnde. Anschlielend starten Sie den Locator. Sie sehen nun auf jedem
Ausgabegerit die dafiir erstellte Bildfolge.

ip horz ipvet. [ rechtes Stereo-Halbbild

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
mdchten. Hier erstellen Sie zunichst wie gewohnt Thre Priasentation, arbeiten
also mit nur einer Projektionskomponente, den dazu gehorigen Bildspuren
und dementsprechend mit einer einzelnen m.objects-Leinwand im Seitenver-
haltnis der Gesamtprisentation. Fiir die Einrichtung der Ausgabegeréte 6ffnen
Sie wiederum Ausschnitt und Split in den Leinwandeinstellungen. Auch hier
wihlen Sie zundchst den verwendeten PC, falls das erforderlich sein sollte,
und das gewiinschte Ausgabegerit. Vergessen Sie nicht, das Hékchen bei akti-
vieren zu setzen.

Die Option Viewport bietet jetzt die Moglichkeit, auf dem gewahlten Bild-
schirm oder Projektor nur einen Ausschnitt der gesamten Leinwand auszuge-
ben, um die {ibrigen Ausschnitte auf die weiteren Gerite zu verteilen. Durch
die Eingabe der Bildpunkte legen Sie den Ausschnitt aus der m.objects Lein-
wand — 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
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Ausdehnung der x-Achse (horizontal) und der y-Achse (vertikal) ergibt sich
aus der Einstellung fiir die Leinwand-Aufldsung. Fiir einen Betrieb mit meh-
reren Ausgabegeriten sollten Sie in den Leinwandeinstellungen unter Echt-
zeit-Renderer die Gesamtauflosung der Présentation manuell festlegen. Die
Option fiir Vollbild optimieren ist hierfiir nicht sinnvoll anwendbar.

Wir haben hier eine Leinwand-Aufldsung von 3150 x 1050 Bildpunkten. Die-
se soll nun — als Beispiel - auf drei Digitalprojektoren verteilt werden, die je-
weils eine Auflosung von 1400 x

gﬁ”;iiﬂ”é‘eﬁginﬁf : '| | Nacﬁ;;ﬁt:ﬁ:g 1050 Bildpunkten haben. Die proji-
Aflésung zierten Teilbilder wiederum sollen
horizontal : vertikal sich auf einer Breite von je 250 Bild-
[forvabid opimieen | [ 5150 [ 1050 punkten iiberlappen und dort mittels
Seitenverhaltnis: horizortal : vertikal Softedge Uberlappung fiir nahtlose
|3:1 [Bre'rtwand-Panolama}j | 3 | 1 Ubergéinge sorgen.
R

Die folgende Skizze zeigt die Vertei-
lung der Leinwand auf die drei Projektoren. Die schraffierten Flachen links
und rechts liegen dabei auB3erhalb der m.objects Leinwand. Hier wird also
kein Bildinhalt dargestellt, obwohl diese Flichen im Projektionsbereich des
rechten bzw. linken Projektors liegen.

8 1:-275,0 0 2:875,0 8 3:2025,0

/ -
© 1400 =

i

o

8 <250 = =250 =

‘5 Softedge Softedge
Overlap Overlap

MANN

3150, 1050 ¢

1: 1125'1} 2: 2275'1} 3: 3425, 1050 ©
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Die Viewport-Eingaben fiir die drei Projektoren sehen folgendermalien aus:

Out 01: Out 02:

Multiscreen Setup Muttiscreen Setup

Viewport
Viewport
Ziel: 0 Zeel: 0
local - local hd
Muttiscreen Setup
Ausgang: 875 2275
l—_| Viewport p
Out 01 d Jigl: 0
Iv akdiviersn local - 1050
Ausgang: 2025 3425
Warp Setup ’m Blending Kurve
v 1050
I~ fliphorz. [~ flip ve I ataneren fip vert. [ rechtes Stereo-Halbbild
Wamp Setup | Blending Kurve | Out 03
Softedge ™ fiphorz. [ fipvet. [ rechtes Stereo-Halbbild Overlap erfolgt auto-
matisch dort, wo sich durch die Ein-

stellungen im Viewport zwei Teilbilder tiberlappen. An der entsprechenden
Seite haben die Teilbilder einen Verlauf nach au3en zu Schwarz, der so breit
ist wie die Uberlappung. Da beide Verliufe entgegengesetzt ausgerichtet sind,
ergeben Sie iibereinander wieder die volle Lichtstiirke, der Ubergang von ei-
nem zum 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 zunéchst vorgegebene, lineare Verlauf des Graukeils
noch nicht zum optimalen Ergebnis. Abhingig vom verwendeten Projektortyp
miissen Sie {iber den Button Blending Kurve die benétigte Feinjustage vorneh-
men. Durch Klick auf den Button gelangen Sie in das Fenster Softedge
Gammakurve.

ﬂSoﬂ:edgE Gammakurve @
Farbkanal & g
B Softedge Gammakurve =25l
Farbkanal:  alle
Alle Werte
rok
Linke tau: i
Setzen vor| Alle \werte ibemhemen von:
Rechte Mal 1ot griin blau
Laschen v
Linke Maustaste klicken zum
Eingabe: Setzen von Anfassemn.
Fechte Maustaste klicken zum
Lischen von Anfassem.
E Eingabe: Ausgabe:
1 a0
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Sie sehen, dass der Verlauf fiir den Uberlappungsbereich zunichst geradlinig
angelegt ist. Durch Linksklick auf die Linie erzeugen Sie Kurvenpunkte, mit
denen Sie den Verlauf in der gewiinschten Form verdandern konnen. Durch
Klick mit der rechten Maustaste 16schen Sie einen Kurvenpunkt wieder. In der
Regel reicht das Einfligen eines einzigen Kurvenpunktes zur Korrektur voll-
kommen aus. Die Anderungen wirken sich (natiirlich in gegenliufiger Aus-
richtung) auf beide Verliufe des Uberlappungsbereiches aus. Die hier einge-
richtete Kurve kompensiert genau die spezifische Gammaverteilung Ihrer Pro-
jektoren.

Da jedoch bei manchen Projektoren die Gammaverteilung nicht bei allen Pri-
mirfarben 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 gewahlt, werden die separaten Gammakurven verwor-
fen. Die Gammaeinstellung fiir separate Farbkanéle ist zu wéhlen, wenn der
Split nur bei Bildern mit bestimmter Farbgebung nicht stimmig ist.

In anderen Anwendungen kann es sinnvoll sein, bei der Verteilung der m.ob-
jects Leinwand auf mehrere Ausgabegerite bestimmte Ausschnitte wegzulas-
sen. Das ist zum Beispiel dann der Fall, wenn Sie den Inhalt der Leinwand auf
mehrere Monitore aufteilen, die nebeneinander stehen. Hier gilt es, die Rah-
men und Absténde der Monitore zu beriicksichtigen. Es wirkt unrealistisch,
wenn sich ein Objekt beispielsweise von rechts nach links bewegt und beim
,Verlassen’ des einen Monitors sofort auf dem néchsten erscheint. Stattdessen
lassen Sie die entsprechenden Ausschnitte heraus, indem Sie bei der Eingabe
der Bildpunkte in den Viewports die passenden Liicken beriicksichtigen.

Noch zwei Ergdnzungen zum Thema Viewport:

Wenn Sie beim Einsatz von Multiscreen auf einem der Ausgabegeréte die m.-
objects Leinwand nicht auf Vollbild-Modus sondern auf Fenstermodus ein-
stellen, so wird hier der gesamte Inhalt der m.objects Leinwand angezeigt, un-
abhingig von den Viewport-Einstellungen.

Die Viewport-Optionen lassen sich auch beim Einsatz eines einzelnen Digital-
projektors sinnvoll verwenden. So konnen 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 mdchten,
dass er dem Publikum nicht die Sicht versperrt.
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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 Ausgabegerite 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 Prisentation. Dafiir gibt es im Multiscreen
Setup die Option rechtes Stereo-
Warp Setup | Blending Kurve | Halbbild.

Diese Option wihlen Sie immer
dann, wenn auf dem gewéhlten
Ausgabegerit das rechte Stereo-
Teilbild erscheinen soll. Fiir die Ausgabe des zugehorigen linken Teilbilds
bleibt diese Option entsprechend abgewahlt.

Warp Setup fiur gekrimmte Flachen

Ein besonderer Anwendungsfall ist die Projektion einer m.objects-Show auf
eine gekriimmte Flache. Bei groBen Panorama-Projektionen kommt es bei-
spielsweise vor, dass auf eine nach innen gebogene Projektionsflache proji-
ziert wird.

[~ fiphorz. [ flipvet. W rechtes Stereo-Halbbild

Tema i BE]
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Hier verwenden Sie die Funktion Warp Setup, die Sie ebenfalls in den Lein-
wandeigenschaften im Tab Ausschnitt und Split unter Ziele fiir Vollbild-Ren-
dering finden.

Ziele i Velbid flendzing-  Dyahej kdnnen natiirlich auch mehrere Projektoren gleich-

lzo':Ll -1 zeitig zum Einsatz kommen, deren Projektionen mittels
r— Softedge ein groBes Gesamtbild ergeben (s.0.). Das Warp
Out 02 »|  Setup fiihren Sie dann fiir jeden Projektor separat durch.
v aktivieren

Die Option Warp Setup steht Thnen ausschlieBlich in der
Ausbaustufe ultimate zur Verfiigung.

Mit Klick auf den Button Warp Setup gelangen Sie in das Fenster Curve Warp
Parameters.

& Curve Warp Parameters: Ril, 01 (=3 Hier sehen Sie nun finf

- Schieberegler, mit denen
Sie einzelne Parameter
fiir die Projektion exakt
so verandern kénnen,
dass durch eine passende
Vorverzerrung ein unver-
zerrtes Abbild auf der ge-
= kriimmten Fléache ent-
steht. Die Verdnderung
der Parameter mit den
Schiebereglern wird in
[oo0s [am- noos [om- 0% [um [omz [ Echtzeit auf die Projekti-
HDea Hng. VOs. |Distance | Parion on iibertragen, so dass Sie

e die Wirkung sofort sehen
und solange korrigieren,
bis das Bild richtig auf der Projektionsflache erscheint.

- H Deg.: Kriimmung 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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66.63°

H Deq.

- Partition: 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 ,Blick-
winkel’ des Projektors, also seine Ausrichtung zur Projektionsflache.

36507

_ OVision21 Héng.

- 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 Abhingigkeit von seiner Brennweite.
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Speaker Support

Der Speaker Support steht in allen Lizenzen ab m.objects live zur Verfiigung.
Dahinter verbirgt sich eine Reihe von Funktionen, mit denen die Live-Présen-
tation einer Show erheblich komfortabler wird und die gerade von Vortragsre-
ferenten, die regelméBig vor Publikum stehen, intensiv 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
I solchen Stellen innerhalb einer Vorfiih-
NI T rung ist es also sinnvoll, den Locator
anzuhalten und erst am Ende der Unter-
brechung wieder zu starten.

Das ldsst sich zunédchst einmal sehr ein-
fach mithilfe der Tastatur realisieren:
Wenn Sie bei einer laufenden m.ob-
jects-Présentation die Leertaste betiti-
gen, wird der Locator in den Pause-
Modus versetzt, die Show hilt also an. Mit einem weiteren Betétigen der
Leertaste lauft der Locator wieder weiter. Auf diese Weise steht Thnen eine
einfache Steuerung Threr Prisentation zur Verfiigung, die im Ubrigen in allen
Ausbaustufen der Software inklusive der Freeware funktioniert.

Diese Steuerung hat aber durchaus einige Nachteile und ist zudem wenig fle-
xibel. Sie setzt voraus, dass Sie bei der Prasentation stets in der Nahe Thres
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 ver-
passen. Wenn Sie die Leertaste zu spét driicken, kann der Locator vielleicht
schon in der nichsten Uberblendung stehen, und das folgende Bild wird teil-
weise 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 weillem Kreuz.
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Um eine Wartemarke an einer bestimmten Stelle zu setzen, klicken Sie
Ed einfach mit der linken Maustaste auf dieses Symbol, halten die Maustas-
te gedriickt und ziehen es an die gewiinschte Stelle auf der Zeitleiste. Hier las-
sen Sie das Symbol los. Auf der Zeitleiste erscheint nun ein pinkfarbenes
Kreuz. Wenn Sie die Wartemarken nachtréglich verdndern méchten, so kon-
nen Sie diese auf der Zeitleiste beliebig verschieben.

Positionieren Sie den Locator ein Stiick vor der Wartemarke und starten Sie
ihn dann. Erwartungsgema0 hilt der Locator an der Wartemarke an.

Hinweis: 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 Sie
verwenden eine Fernbedienung. Erst damit spielen die Wartemarken ihre vol-
le Stirke aus. So kann ein Referent auf der Biihne frei agieren und muss nicht
in der Ndhe 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 Ihren Vortrag konzentrieren.

Sollten Sie beim Vortrag einmal verse- [
hentlich eine Taste auf der Fernbedie-
nung betdtigt haben oder nicht genau
wissen, ob die Prisentation nach einer
Wartemarke bereits wieder im Ab-
spielmodus ist, bietet Thnen m.objects zusitzliche Orientierungshilfen an, die
Ihnen Sicherheit beim Vortrag geben: Sobald der Locator an einer Wartemar-
ke anhélt, zeigen alle Zeitfenster (Synchronisation, Vortragszeit und Uhrzeit)
auf der Arbeitsoberfliche und damit fiir die Zuschauer nicht sichtbar dies
durch Blinken an. So wissen Sie mit einem Blick, ob der Locator an einer
Wartemarke steht, oder schon bzw. noch im Abspielmodus ist.

Indikatoren Dariiber hinaus zeigt ein optional
Pause-Indikator anzeigen @] st @] zuschaltbarer Indikator den Pause-
Modus oder eine Wartemarke de-
100% zent und fiir den Zuschauer kaum
2 wahrnehmbar in der Leinwand an.
Bidrate fps): | optimal autom. (empfohlen) v Offnen Sie zur Aktivierung die

Leinwandeigenschaften (Rechts-
_OK Abbrechen
klick in die gedffnete Leinwand /

Leinwandeinstellungen).

Hier wéhlen Sie nun aus, ob der Indikator fiir den Pause-Modus und/oder fir
Wartemarken angezeigt wird. Wenn Sie die Hiakchen entfernen, wird der je-
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weilige Indikator wieder deaktiviert. Dariiber hinaus haben Sie Moglichkeit
die Position des Indikators in einer der Leinwand-Ecken zu wéhlen und mit
dem Schieberegler die Deckkraft einzustellen.

Bei der Préisentation wird der Indikator langsam eingeblendet, sobald die Pau-
setaste betétigt wurde bzw. der Locator an einer Wartemarke anhélt. Sobald
Sie das Abspielen fortsetzen, wird der Indikator wieder langsam ausgeblendet.
Durch seine dezente GroBe und die einstellbare Deckkraft fallt er den Zu-
schauern dabei kaum auf.

Tipp: Bei Verwendung einer Wartemarke sollte die Standzeit des Bildes még-
lichst kurz sein. Sobald Sie den Locator wieder starten, nachdem Sie Ihren
Kommentar beendet haben, ist unmittelbar darauf die néichste Uberblendung
zu sehen, und die Prdsentation kann ohne Unterbrechung weitergehen. An-
sonsten miissten Sie ggf. erst warten, bis das ndchste Bild auf der Leinwand
erscheint, was dann zu unnétigen Pausen fiihrt, in denen auf der Leinwand
nichts passiert.

Asynchroner Ton

Wenn der Locator an einer Wartemarke anhélt, hat das zunédchst natiirlich
auch Auswirkungen auf den Ton, denn auch der wird nur wiedergegeben, so-
lange der Locator iiber das Tonsample lduft. 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 Moglichkeit, 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 14uft unab-
hingig von der Zeitleiste, und das wiederum fiihrt dazu, dass er Wartemarken
ignoriert.

Im folgenden Bild sehen Sie zwei Tonspuren, die mit mp3-Dateien belegt
sind. Auffillig dabei ist die kurze Standzeit des Samples in der unteren Spur.
Dieses Tonsample soll nun als asynchroner Hintergrundsound fiir den Kom-
mentar eingerichtet werden. Eine Wartemarke gibt es bereits.
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Mit einem Doppelklick auf den Balken unterhalb der Tonhiillkurve des unte-
ren Tonsamples gelangen Sie in das Bearbeitungsfenster.

-

Titel u¥ In der unteren Hilfte se-
Bezeichnung des Samples: = Werkzeug-Name hen Sie ein Auswahlkést-
Tickermp3 chen mit der Beschriftung
Mokermp? = gsyncfzron, qutemarken
mp3, 44 TkHz, 166t {P), stereo, 128kBit/s ignorieren. Hier setzen

Sie ein Hékchen und be-
stitigen mit OK. Die Ver-
dnderung wird sofort

0

Dampfung,/Verstarung: 0.0dB

— mm .................... ﬁe”m ....... 1 ﬂm} ...... 3 Ausgabe: links rechts sichtbar, denn die Dyna-
E3al auer i 3. . . .
[0:0739317 00:00:00000 [ Toneffekte (DrectX Plugins) | mikkurve erscheint jetzt
vor hellblauem Hinter-
—Ta— T grund. Daran konnen Sie

auch spiter sofort feststel-
len, welches Tonsample auf asynchron eingestellt ist.

Zwischen den beiden Tonsamples werden nun Uberblendungen erstellt, also
das obere Sample - passend zur Einblendung des unteren — ausgeblendet und
hinter der Wartemarke wieder eingeblendet. Das folgende Bild verdeutlicht,
wie die Anordnung auf den Tonspuren danach au551eht

Die eigentliche
Hintergrundmusik
wird kurz vor der
Wartemarke aus-
geblendet und zeit-
gleich die Musik
flir den Kommen-
tar eingeblendet.
Der Locator stoppt
an der Wartemar-
ke, das Bild bleibt
stehen, die Musik
aber wird weiter
abgespielt. Nach
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dem erneuten Start des Locators wird der asynchrone Ton aus- und die eigent-
liche Hintergrundmusik wieder eingeblendet. Da der asynchrone Ton wéahrend
der Wartepause unabhéngig vom Locator weiterlief, stimmt jetzt allerdings
seine Dynamikkurve nicht mehr mit der abgespielten Musik iiberein.

Es gilt also zwischen der Hiillkurve, die den gesamten Bereich
des Tonsamples umgibt, und der inneren Dynamikkurve des
asynchronen Tons zu unterscheiden. Wéhrend die Dynamikkur-
ve 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 ausgegeben wird.

Asynchroner Ton l4uft automatisch im Loop. Er wird also beliebig oft wieder-
holt, so dass also auch Pausen mit Musik unterlegt werden, die langer als das
Sample selbst sind.

Kommentare

Prompter-Texte, in m.objects auch Kommentare genannt, sind ein niitzliches
Hilfsmittel fiir den Live-Vortrag. Damit konnen Sie beispielsweise historisch
relevante Daten zum Vortrag als Gedachtnisstiitze oder wichtige Hinweise fiir
Ihre Présentation einblenden. Der entscheidende Punkt dabei: Diese Kom-
mentare erscheinen ausschlieflich in der Programmoberfldche und sind daher
also nur fiir die Referentin bzw. den Referenten, nicht aber fiir das Publikum
sichtbar. Kommentare konnen dariiber hinaus auch ein niitzliches Hilfsmittel
bei der Programmierung einer Multivision sein.

Kommentare einfiigen

Um einen Kommentar einzufiigen positionieren Sie zunichst den Locator an
der gewiinschten Stelle Threr Show. Offnen Sie dann, falls noch nicht gesche-
Kommentar bearbeiten hen, ein Kommentarfenster iiber
den Meniipunkt Ansicht. Sobald
o Soll ein neues Kommertarobjekt angelegt werden? Sie in dieses Fenster klicken, er-
halten Sie die Riickmeldung

Nein Soll ein neues Kommentarobjekt
angelegt werden? Bestitigen

Sie diese Riickmeldung mit Ja.

m.objects fiigt nun unterhalb der vor-
handenen Spuren eine Kommentarspur
in einer eigenen Komponente ein. Auf
dieser Spur wiederum ist an der ge-

'l_ B Textformat Nr. 1

| Kommentare
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wiinschten Stelle ein Kommentarobjekt mit der Beschriftung Textformat Nr.1
abgelegt. Im Kommentarfenster konnen Sie jetzt einen Text eingeben.

Kommentare

Im Ablauf der Show erscheint die-
Colorado liegt im zentralen ser Text, sobald der Locator das
bis westlichen Teil der Kommentarobjekt auf der Kom-
Vereinigten Staaten und mentarspur erreicht. Der Text
wird von i nsgesa mt sieben bleibt dann solange sichtbar, bis
Staaten umschlossen ein anderer Kommentar folgt.

Maochten Sie einen vorhandenen
Kommentar nachtréglich bearbei-
ten, klicken Sie entweder direkt auf das zugehdrige Objekt in der Kommentar-
spur, oder aber Sie klicken einfach in das Kommentarfenster.

Kemmentar bearbeiten Je nach Position des Locators
Soll ein neues Kommentarobjekt angelegt werden? Bei erhalten Sie eine Riickfrage, ob
psal yon "Nen” wird das gerade angezeigte Obiekt Sie einen neuen Kommentar

anlegen mochten. Wenn Sie auf
Nen Nein klicken, springt der Loca-

tor auf den im Kommentarfens-
ter angezeigten Kommentar, und Sie konnen diesen bearbeiten.

Weitere Kommentare fiigen Sie einfach wie oben beschrieben durch Positio-
nieren des Locators und Klicken in das Kommentarfenster ein. Wenn Sie den
Text im Kommentarfenster an einer bestimmten Stelle ausblenden mochten,
fiigen Sie dort einen leeren Kommentar — also ohne Text — ein.

Kommentare formatieren

Natiirlich lésst sich ein Kommentar auch formatieren. Wéhlen Sie den betref-
fenden Textbereich durch Ziehen mit der Maus aus, und machen Sie dann ei-
nen Rechtsklick. Im aufklappenden Kontextmenii finden Sie eine Reihe von
Optionen zur Formatierung, darunter die Punkte Schriftart und Hintergrund-
farbe. Hier konnen Sie die Werte fiir zum Beispiel Schriftart, -grof3e, -farbe
oder eben auch fiir die Hintergrundfarbe des Fensters eingeben und so Thre
Kommentare individuell anpassen.
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Sie konnen dariiber hinaus auch unterschiedliche
Werkzeuge Textformate vordefinieren, die Sie spéter fiir ver-
v [l Basisobiekte schiedene Arten von Kommentaren nutzen. Dazu
B Texfornat Nr. 1 erstellen Sie im Werkzeugfenster neben Textformat
B Textformat Nr. 2 Nr. 1, das m.objects dort mit dem ersten Kommen-
tar als Werkzeug angelegt hat, noch weitere Objek-
te: Bei aktiver Kommentarspur klicken Sie in der
Symbolleiste auf das Icon Objekt erzeugen. Geben
Sie nun einen passenden Namen fiir das neue Format ein, klicken Sie auf den
Button Schriftart und geben Sie dann die gewiinschten Angaben fiir die
Schriftart und die weiteren Formatierungen ein. Mit Klick auf OK wird das
neue Werkzeug angelegt. Haben Sie auf diese Weise mehrere Textformate er-
stellt, markieren Sie fiir einen neuen Kommentar das gewiinschte Format im
Werkzeugfenster, sodass es schwarz unterlegt ist.

Sobald Sie nun einen neuen Kommentar mit Klick in das Kommentarfenster
erstellen, wendet m.objects die Formatierungen dieses Werkzeugs an. Ist kein
Werkzeug markiert, verwendet m.objects das erste Kommentarwerkzeug fiir
den neuen Kommentar. Alternativ konnen Sie das Werkzeug auch direkt in
die Kommentarspur ziehen und so einen neuen Kommentar erstellen.

Kommentare skalieren

Ebenfalls im Kontextmenii des
Kommentarfensters (Klick mit der
rechten Maustaste in das Fenster)
finden Sie die Option Skalierung.

i Wenn Sie diesen Eintrag auswihlen,
bietet Thnen m.objects die Moglich-

keit, die dargestellte GroBe des Kommentars wahlweise mit einem frei wéhl-

baren Prozentwert fest einzustellen oder automatisch skalieren zu lassen.

() automatische Skalierung nach Inhalt

(@) feste Skalierungsvorgabe 120.00 %

e .l Wihlen Sie hier die automati-

Colorado liegt im zentralen |Gt

. - - so passt das Programm die
bis westlichen Teil der TexteroBe je nach Linge des

Vereinigten Staaten und Kommentars und GroBe des
wird von insgesamt sieben EERNEHEULNSELITEL P

Staaten umschlossen diese Weise haben Sie die op-
timale Lesbarkeit Threr Kom-

mentare immer im Griff.
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Kommentare Wenn Sie dagegen fiir Thre
Colorado liegt im zentralen bis westlichen Kommentare jeweils die feste

Teil der Vereinigten Staaten und wird von Skalierungsvorgabe wihlen,
insgesamt sieben Staaten umschlossen

werden alle Kommentare in
gleicher Schriftgrofe ange-
zeigt, unabhéngig von der Gro-
Be des Kommentarfensters.

Das Kommentarfenster
als separates Fenster

Gerade fiir den Live-Vortrag bietet es sich an, das Kommentarfenster aus sei-
ner angedockten Position zu 16sen und als separates Fenster {iber der m.ob-
jects Arbeitsoberflache zu platzieren. Machen Sie dafiir einen Doppelklick auf
den grauen Balken mit der Beschriftung Kommentare. Das Fenster ldsst sich
nun durch Ziehen mit der Maus an den Seiten beliebig vergroflern. Im Vortrag
6ffnet sich das Kommentarfenster, sobald der Locator den ersten Kommentar
erreicht. Mit der entsprechenden Skalierung sind IThre Kommentare so auch
aus einiger Entfernung vom Bildschirm gut zu lesen.

Noch ein Tipp fiir die Arbeit mit losgeldsten Kommentarfenstern: Wenn Sie
hier zwischendurch leere Kommentare einfiigen, verschwindet das Fenster
vom Bildschirm, sobald ein solcher leerer Kommentar erreicht ist, und wird
erst beim néchsten Kommentar wieder gedftnet.

Arbeiten mit mehreren Kommentarfenstern

Kommentare

Dieser Kommentar erscheint in einem
separaten Fenster und wird nach der

Wartemarke wieder ausgeblendet.

In der m.objects Ausbaustufe creative konnen Sie bis zu drei Kommentarspu-
ren, in m.objects pro und ultimate bis zu vier Kommentarspuren einrichten
und damit bis zu drei bzw. vier Kommentarfenster gleichzeitig verwalten. Bei
umfangreichen Présentationen oder komplexen Themen kann das sehr niitz-
lich sein kann, denn auf diese Weise lassen sich Kommentare beispielsweise
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thematisch unterscheiden. Jedes dieser Kommentarfenster konnen Sie wieder-
um - wie oben beschrieben - individuell anpassen.

Um neue Kommentarspuren einzurichten, doppelklicken Sie auf den Balken
unter der vorhandenen Kommentarspur, geben im folgenden Fenster die ge-
wiinschte Anzahl (maximal 4) ein und bestitigen mit OK. In der Arbeitsober-
flache sehen Sie jetzt die neuen Spuren. Bei der Erstellung einer neuen Show
bietet iibrigens auch der Konfigurationsassistent schon die Moglichkeit, eine
oder mehrere Kommentarspuren einzurichten.

Um einen Kommentar auf einer neuen Spur zu erstellen, ziechen Sie aus dem
Werkzeugfenster ein Kommentarwerkzeug auf die betreffende Spur. Darauf-
hin 6ffnet sich auch ein neues Fenster, das dieser Spur zugeordnet ist und in

das Sie nun Thren Kommentar eingeben. Auch dieses Fenster kdnnen Sie na-
tiirlich als schwebendes Fenster einrichten.

Sie haben auch die Moglichkeit, mehreren Kommentarspuren das-
= selbe Fenster zuordnen, wenn Sie beispielsweise sehr viele Kom-
mentare verwenden und so fiir mehr Ubersicht auf den Spuren sorgen méch-

ten. Klicken Sie dazu auf den Schraubenschliissel in der Symbolleiste.

Sie sehen nun die Zuordnung der Kom-
mentarfenster: Der Eintrag Textfenster I
zum Beispiel entspricht dem Kommen-
tarfenster der ersten Kommentarspur.
Mochten Sie dieses auch der zweiten
Spur zuordnen, 16schen Sie dort den

Kemmentzis Eintrag Textfenster 2 und ziehen aus

dem Werkzeugfenster das Textfenster 1

auf die zweite Spur. Klicken Sie anschlieSend erneut auf den Schrauben-
schliissel, um wieder in die Standardansicht zu gelangen

Kommentare als Textdatei exportieren

m.objects bietet [hnen die Moglichkeit, die Kommentare aus Threr Show —
wahlweise alle oder eine Auswahl daraus - als Textdatei zu speichern. Das
kann hilfreich sein, um beispielsweise aus
den Kommentaren ein Script zu erstellen und
ales auswahlen *  auszudrucken oder in einem anderen Pro-

i al 3 . .
ks auswahien gramm weiter zu verarbeiten.
rechts auswahlen 4

; Die Funktion dazu finden Sie im Kontextme-
Kommentare exportieren (alle) . . .
nii der Kommentarkomponente. Mochten Sie
Spur bearbeten alle Kommentare exportieren, klicken Sie
e e mit der rechten Maustaste in den leeren Be-

Ablage einfUgen Strg WV
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reich einer Kommentarspur und wéhlen die Option Kommentare exportieren

(alle).

Um nur bestimmte Kommentare zu exportieren, markieren Sie diese und kli-
cken mit der rechten Maustaste auf einen der

ERgubline ausgewihlten Kommentare. Wéhlen Sie nun
Ereignii bl . . .
anise)sbicsen die Option Kommentare exportieren (Aus-
Ereignisgruppe bilden wahl) .
Ereignisgruppein) zeregen
[ Kommertar eponieen (usma) | Im folgenden Fenster geben Sie der Textdatei

noch einen Namen. m.objects speichert die
Datei als Standard im Projektverzeichnis Ihrer Show. Alternativ kénnen Sie
hier natiirlich auch ein anderes Verzeichnis wihlen. Die Kommentare werden
anschlieBend als .txt-Datei abgespeichert.

Die Datei selbst enthélt neben den eigentlichen Kommentaren auch den ge-
nauen Zeitpunkt des jeweiligen Kommentars auf der Timeline.

Steuerung per Fernbedienung

Neben der Steuerung einer Prasentation iiber Maus oder Tastatur bietet m.ob-
jects auch die sehr viel komfortablere Moglichkeit, Fernbedienungen einzuset-
zen. Das ist insbesondere im Vortragsbetrieb niitzlich, denn mit einer Fernbe-
dienung konnen Sie sich frei im Raum oder auf der Biihne bewegen und die
gewlinschten Aktionen einfach per Tastendruck ausfithren. Gerade in Kombi-
nation mit den oben beschriebenen Funktionen des Speaker Support ist der
Einsatz einer Fernbedienung das Mittel der Wahl.

Das abgebildete Gerit bietet eine Reichweite
von ca. 20 Metern. Die Erkennung erfolgt unter
Windows automatisch, wenn der mitgelieferte
USB-Empfinger eingesteckt wird, eine geson-
derte Treiberinstallation ist nicht notwendig.
Nach dem Einstecken des Empféngers ist m.ob-
jects bzw. die Prasentationsdatei ggf. neu zu
starten, da das Vorhandensein der Fernbedie-
nung nur beim Start abgefragt wird. Die Fernbe-
dienung kann fiir das Echtzeit-Rendering so-
wohl aus m.objects wie auch aus EXE-Dateien
verwendet werden.

Sie konnen nahezu jede beliebige Fernbedie-
nung verwenden, die sich an Thren Computer anschlielen ldsst. Vor allem
aber haben Sie die Mdglichkeit, die Tasten Threr Fernbedienung frei zu bele-
gen. So konnen Sie sich ganz individuell Ihr personliches m.objects-Steuerge-
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rdt 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.

Darauf 6ffnet sich das Fenster Tasten definieren.

Funktion Taste Taste atemativ:
Stopp [ <none> ] [ HID Stop |(Reset |
Pause [ [Pause] |[Resst | | HID Pause [ Resst |
Wiedergabe [ At+[F] |[Resst | | HID Play [ Resst |
Stopp <> Wiedergabe [ Cortrol + [Space] |(Reset | | nans> [ Reset |
Pause <-> Wiedergabe [ [Space] ] [ HID Play/Pause ]
Wartemarkce auslosen [ [Num Enter] |[Reset ] | HID Frame Forward [ Reset |
Index Einzelziffem [ m ] [ [Num 0] ]
Index direkt [ [Home] J(Resat | | <none ] (Reset |
Index vor [ <none> |[Reset ] | HID Search Mark Forward |(Reset |
Index zuriick [ <none> |[Reset | | HID Search Mark Backwards |(Reset |
Bild vor [ [Cursor Right] |[Reset | | [Page Down] ) (Reset |
Bild zuriick [ [Cursor Left] ] [ [Page Up] ]
Vollbildwiedergabe starten [ At =[] ] [ [F5l [ Reset |
S Volume + | <none> ] [ <none> [ Resst |
Volume - | <none> ] [ <none> [ Resst |
Ducking | [Mum ] ] [ [Escape] [ Reset |
[ Profiladen... | [ Profil speichem... | (geéndert) [ alles zuriicksetzen | [ 0K | [ Abbrechen |

Das Fenster zeigt eine komplette Ubersicht iiber die Zuordnung der Prisenta-
tionsfunktionen zu den Tasten der Tastatur bzw. Fernbedienung: In der linken
Spalte finden Sie einzelnen Funktionen, in den beiden Spalten daneben die je-
weils zugeordneten Tasten. In den Standardeinstellungen sind dabei die Tas-
ten der Fernbedienung in der rechten Spalte zu finden, die fiir die Tastatur in
der mittleren Spalte. Diese Aufteilung kdnnen sie aber beliebig verdndern.

Jede Zuordnung, die Sie hier sehen, ist als Schaltfliche gestaltet, 1dsst sich
also direkt in diesem Fenster verdndern. Dazu ein Beispiel: Die Funktion
Stopp zum Anhalten der Préasentation erreichen Sie standardmiBig iiber die
Esc-Taste. Auf einer Fernbedienungen finden Sie haufig auch eine Standard-
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taste fiir diese Funktion, hier bezeichnet mit HID Stop. HID steht dabei fiir
Human Interface Device, etwas vereinfacht gesagt ein Fachbegriff fiir Fernbe-
dienung.

Funktion: Taste: Taste altemativ:

Stopp [ [Escape] J(Resat | | HID Stop |(Reset |

Wenn Sie nun auf der Tastatur der Stopp-Funktion eine andere Taste zuord-
nen mochten, klicken Sie auf die Schaltflache [Escape]. Das folgende Fenster
erscheint, das Sie zur Eingabe der ,neuen’ Taste auffordert.

gewulnschte Taste betétigen...

Belegung Iéschen l l Abbruch ]

Driicken Sie nun (beispielsweise) die Taste S. Das eben gedftnete Fenster ver-
schwindet, und in der Ubersicht sehen Sie die neue Zuordnung.

Funktian: Taste: Taste altemativ:

Stopp ; El I[Reset] | HID Stop |(Reset ]

Sie konnen jetzt also eine laufende Préisentation mit der S-Taste stoppen,
nachdem Sie natiirlich auch das Fenster Taste definieren mit OK bestitigt ha-
ben. Um die Tastaturbelegung auf der Fernbedienung zu &ndern, gehen Sie
genauso vor, klicken also auf HID-Stop und betdtigen die gewiinschte Taste.
Sofort erscheint die neue Zuordnung in der Ubersicht.

Funktion: Taste: Taste altemativ:

Stapp [ 151 J(Feset] € [Cursor Fight] ]

Die Abbildung zeigt eine mogliche Verédnderung, kann aber — je nach Taste,
die Sie betdtigt haben — anders aussehen. Wenn Sie eine Taste wéhlen, die be-
reits anderweitig belegt ist, erscheint ein entsprechender Hinweis.
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Taste fir Sonderfunktion definieren @

Die betatigte Tastenkombination wird bereits fir eine andere
! y,  Sonderfunktion verwendst.
Machten Sie die bisherige Verwendung ersetzen?

| Ja | ‘ Hein | | Abbrechen

Wenn Sie diesen Hinweis mit Ja bestitigen, 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
zurlickzusetzen, verwenden Sie den Schaltknopf alles zuriicksetzen in der un-
tersten Zeile.

[ Profil laden... ] [ Piofil speichern... ] [gedndert) [ alles zuriicksetzen ] [ ak ] [Abbrachen ]

Sie haben auflerdem die Moglichkeit, eine oder mehrere Tastenbelegungen als
Profile zu speichern. Damit kénnen Sie Thre individuelle Tastenbelegung dau-
erhaft sichern oder auch Profile fiir mehrere Nutzer eines Priasentations-PCs
erstellen. So steht jedem dieser Nutzer iiber Profil laden eine eigene Belegung
der Tasten zur Verfligung.

Fiir die Tastensteuerung der Indexmarken finden Sie in der Ubersicht den Ein-
trag 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 kdnnen. Nehmen wir
an, Sie mochten der Taste A den Zahlwert 4 zuweisen. Sie wihlen im Drop-
down-Mendi die 4, klicken dann auf den breiten Button und geben A ein.

Index Einzelzifern [0 [v] | [0] [ Reset |
Indes direkt i ( [Home] [ Reset |
Indes: ver i ( [Fage Dawn] [ Reset |
Indles zuriick E [ [F3ge Up] J(Feset ]
Bild vor 5 ( [Cursor Right] )| Resat |

Damit ist der Taste A der Wert 4 zugeordnet.
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Index Einzelziffern 4 (s f ] |[ Reset ]

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 Index direkt dagegen konnen Sie einzelnen Indexmarken
von 00 bis 99 jeweils eine Taste zuordnen, so dass Sie den entsprechenden In-
dex mit nur einer einzigen Taste anwéhlen kdnnen.

Index dirskt 00 |» [ [Hame] ][ FReset ]

Auch fiir die Tastensteuerung der Tonausgabe haben Sie differenzierte Einga-
bemdglichkeiten. So kdnnen Sie den Funktionen lauter und leiser sowie
Ducking (s. folgendes Kapitel Manuelles Ducking fiir spontane Moderation)
jeweils 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 {iber mehrere Soundkarten
verfiigt, so konnen Sie einzelnen Tonspuren Threr Prasentation unterschiedli-
che Soundkarten zuweisen und deren Lautstérke wiederum getrennt per Tas-
tendruck regeln. Wahrend also zum Beispiel die Lautstédrke einer oder mehre-
rer Tonspuren heruntergeregelt wird, bleiben die anderen Tonspuren gleich
laut.

‘alume + [ <rOnes ][ Feset ]
Soundkarte:
Alle v Wolumne - [ <honer ][ Reset ]
Alle
172 i p
24 Ducking [ [Mum *] H Reset ]
5/6
gﬁ?ﬂ ... ] [ Profil speichern... ] [geandert]
=112
1314
15416

Manuelles Ducking fur spontane Moderation

Nicht immer lassen sich die moderierten Bereiche einer Prisentation 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 {iber eine frei wahlbare Taste auf
Threr Tastatur oder Fernbedienung wahrend der laufenden Wiedergabe die
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Lautstdrke der m.objects Show um einen einstellbaren Wert reduzieren und so
die Verstindlichkeit Threr Live-Kommentare gewahrleisten.

Wie im vorigen Kapitel Steuerung per Fernbedienung beschrieben, verwen-
den Sie dafiir das Auswahlfenster Taste definieren, das Sie iiber die Menii-
punkte Einstellungen, Tasten / Fernbedienung erreichen. Den Eintrag Duck-
ing finden Sie ganz unten. Nachdem Sie die Taste gewahlt haben, brauchen
Sie diese wihrend der Présentation nur einmal zu betétigen, und der Ton wird
abgedampft. Durch erneutes Betétigen der Taste kehrt der Ton zur urspriingli-
chen Lautstérke zuriick.

Sound Mixer- Windows, Standardsoundkarte X In den meisten Fillen konnen

Sie ohne weitere Anderung mit

Ducking (Talk-over)
_— ok den vorgegebenen Standard-
v i ampfung: -12. . .
werten arbeiten. Sie haben aber
Abblendzeit: 10= Einblendzet: 18s

auch die Moglichkeit, die
Tastenbeleguna siehe Einstellungen / Fembedienung Dampfung des Tons und die
Zeiten fiir das Abblenden und

SMPTE-Timecode digital .
mecods dats Wieder-Aufblenden anzupas-
Timecode eincodieren: [ Jinks [ ]rechs (Standard) sen. Wiéhlen Sie dazu im Pro-
hérbar hérbar gramm-Menii die Punkte 4An-
24FPS @ 25 FPS (Standard) 30FPS S’.Cht/ Tijezberzuordnu.ng, a.ktl'
vieren Sie per Mausklick die
Ausgabefrequenz: @ 44.1kHz () 4BkHz Audiospuren und Doppelkli-
Einstellungen getten nur fir die aktuelle Show / Konfiguration! Cken Sle nun 1m Werkzeugfens—

ter auf die fiir die Tonausgabe

Lok ] [Ancn | verwendete Soundkarte.

Hier setzen Sie ein Hakchen bei Ducking aktivieren, geben die gewiinschten
Werte fiir Dampfung, Abblendzeit und Einblendzeit ein und bestdtigen mit

Digital Audio Sobald Sie das manuelle Ducking
im Vortrag per Tastendruck akti-
viert haben, zeigt das Audiostatus-
fenster auf der m.objects Program-
moberfldche, also fiir die Zuschau-
er nicht sichtbar, ein auffilliges
Muster. Sollten Sie beim Live-Vor-
trag also einmal unsicher sein, ob
das Ducking noch eingeschaltet ist
oder nicht: Ein Blick auf die Pro-
grammoberflache geniigt.

-3
6

9
112 12
15 AH15
18 ff18
B 2 4B 3 -dB

Lautsprecher (High Defini

m.objects v9 Prasentation e 243



Dartiiber hinaus kdnnen Sie auch beliebi-
ge Stellen auf der Timeline definieren, an
denen eine mogliche Lautstirke-Absen-
kung durch das Ducking in jedem Fall
Abbrechen wieder zuriickgesetzt wird. Sollten Sie
also nach einem spontanen Kommentar
doch einmal vergessen haben, die Lautstirke wieder hochzuregeln, holt m.ob-
jects das an der gewiinschten Stelle automatisch fiir Sie nach. Dafiir miissen
Sie dort lediglich eine Einzelmarke in das Zeitlineal einfiigen, im Eigenschaf-
tenfenster beim Eintrag Ducking aller Soundkarten zuriicksetzen ein Hakchen
setzen und mit OK bestétigen. Sobald der Locator im Vortrag diese Stelle pas-
siert, wird die Lautstirke bei Bedarf wieder auf den Standardwert hochgere-
gelt.

[1iDucking aller Soundkarten zunicksetzen:

[] Viortragszeit zuriicksetzen

Referenten-Vorschau fiir Live-Vortrage

T E)

F0055 0050 G057 V0058
| AR MR A MR R ey

B e b e Feren b
il | |7

0050 F051 Fi052 i G0
R R L R R A A M B B

w
T EmEval T VEredig |

Mit der Referentenvorschau haben Sie beim Live-Vortrag den Ablauf Ihrer
Prisentation immer im Blick. Wie das Kommentarfenster erscheint die Refe-
rentenvorschau nur auf der m.objects Programmoberfldache und ist daher nur
fur die Referentin bzw. den Referenten, nicht aber fiir das Publikum sichtbar.
Auch die Referentenvorschau lésst sich sowohl im angedockten Modus in die
m.objects Arbeitsoberflache einbinden, als auch im Fenstermodus beliebig auf
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dem Bildschirm platzieren und skalieren. So kénnen Sie auch aus groerem
Abstand zum Bildschirm die Vorschau problemlos erkennen.

Offnen Sie zunichst die Referentenvorschau iiber das Programmmenii An-
sicht. Mit einem Rechtsklick in das neue Fenster erscheint eine Liste mit den
unterschiedlichen Ansichtsoptionen.

Besonders interessant ist hier die
L Moglichkeit, das komplette Live-
o ap_:tue"e Bl_ldml_m_atur el Bil(% aus der Leinwan}i) im Fenster
nur nachste Idm'"'at“r (Proxy) der Referentenvorschau mitlaufen
zu lassen. So konnen Sie sich
aktuelle +nachste Bidminiatur beim Vortrag dem Publikum zu-
Sichtbarkeit des Fensters + | wenden und haben dennoch das
Geschehen auf der Leinwand im
Blick, miissen sich also nicht zur Leinwand umdrehen. Wihlen Sie dafiir die
Option nur Live-Bild (Leinwand) oder Live-Bild + néichste Bildminiatur. Im
zweiten Fall erscheint unter bzw. neben dem Live-Bild (je nach Ausrichtung
des Fensters) das auf den Bildspuren folgende Bild, sodass Sie auch den wei-
teren Fortgang der Prasentation im Blick haben.

nur Live-Bild (Leinwand)

Beachten Sie, dass die Darstellung des Live-Bildes in der Referentenvorschau
eine gewisse Menge an zusétzlicher Grafikleistung beansprucht. Vergewissern
Sie sich, dass IThre Hardware im Vollbildmodus der Leinwand (im erweiterten
Desktop unter Windows) geniigend Leistung fiir einen fliissigen Ablauf bietet.

Wenn Sie in den Ansichtsoptionen stattdessen die Auswahl aktuelle + ndchste
Bildminiatur treffen, zeigt Ihnen die Referentenvorschau im Ablauf Threr Pré-
sentation jeweils das aktuelle Bild des Vortrags an, auf dem sich der Locator
gerade befindet und das Thr Publikum sieht, und zusétzlich das folgende Bild.

Referenten-Vorschau
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Alternativ haben Sie auch die Moglichkeit, im Fenster der Referentenvor-
schau nur die aktuelle Bildminiatur oder nur die néchste Bildminiatur anzuzei-
gen, also nur das aktuelle bzw. das folgende Bild des Vortrags.

Zur besseren Ubersicht ist in der Referentenvorschau das aktuelle Bild bzw.
das Live-Bild mit einem hellroten Rahmen gekennzeichnet, wihrend das fol-
gende Bild in einem hellblauen Rahmen dargestellt wird.

Dariiber hinaus haben Sie auch die Moglichkeit, einzelne Bilder von der An-
zeige in der Referentenvorschau auszunehmen. Das kann zum Beispiel bei
Texten und Titeln sinnvoll sein, die gleichzeitig mit einem Bild in der Lein-
wand erscheinen oder bei komplexen Bild-im-Bild-Kompositionen, bei denen
Bilder auf mehreren Bildspuren iibereinander liegen. Hier kdnnen Sie selbst
festlegen, welches dieser Bilder in der Referentenvorschau erscheinen soll,
und welches nicht. Diese Funktion betrifft natiirlich nicht die Anzeige des
Live-Bildes, in dem immer das komplette Leinwandbild dargestellt wird.

Sie finden dazu oben links in der Bildminiatur der Lichtkurve ein Quadrat mit
einem Punkt.

Dieser signalisiert, dass
das betreffende Bild in der
Referentenvorschau ange-
zeigt wird.

Mit einem Klick auf den
Punkt entfernen Sie die-
sen, indem Sie das fol-
gende Fenster mit Ja be-
stdtigen. Das Bild er-
scheint dann nicht mehr in der Referentenvorschau. Auf dem gleichen Weg
fligen Sie es wieder zur Anzeige hinzu. Sie konnen auch zuvor mehrere Bilder
markieren und so per Multi-Edit eine Anderung der Anzeige in der Referen-

tenvorschau auf alle ausgewéhlten Bilder iiber-

Soll die Sichtbarkeit dieses Mediums fund ggof. aller weiteren vollstandig
ausgewahlten) in der Referenten-Yorschau umgeschaltet werden?

Nein [ Antwort fiir diese Sitzung merken

tragen.
Uberblendzet: ® | Als Standard ist die Anzeige in der Referen-
Standzet: s | tenvorschau fiir alle Objekte, die Sie in die
Setenverhstns anpassen Bildspuren einfiigen, zunichst festgelegt. Um
U (Bieldautomat) diese Eigenschaft zu dndern, doppelklicken Sie
Referentenvarschau im Werkzeugfenster (bei aktiven Bildspuren)
(Proxy-Bildanzeige) auf das Werkzeug Standard und entfernen das
Hékchen bei Referentenvorschau (Proxy-
SLDIED Bildanzeige).
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Ansicht fur 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
Arbeitsoberflache als auch als freischwe-
bende Fenster darstellen und beliebig ska-

lieren. oo 30 :Tﬂ .
T td  Die Vor- hh © mm : ss
O O . O O . O O tragszeit ["] Countdown-Modus
- - z§igt Thnen GERe
die fortlau-

fende Dauer Ihres Vortrags an. Sobald Sie
also den Locator starten, beginnt der Timer zu z&hlen. In der Standardeinstel-
lung wird die Zeit beginnend bei 00:00:00 sekundengenau hochgezahlt.

Per Doppelklick in das Fenster konnen Sie eine gewiinschte Vortragsdauer
eingeben, beispielsweise 30 Minuten.

Beim Vortrag zeigt Ihnen das Fenster die abgelaufene Zeit an. Sobald die vor-
gegebene Dauer erreicht ist, wechselt die Schriftfarbe von hellgriin zu rot.

Yortragszeit ®

Wenn Sie im Einga-

O O . 3 3 . 2 5 befenster fiir die Vor- Countdowr-Modus
. . tragsdauer das Hak-

chen bei Countdown-Modus setzen, wird die
vorgegebene Zeit heruntergezahlt.

Die Zeit wird dabei, im Unterschied zum Stan- g 3
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 {iberschritte-
ne Zeit angezeigt.

Die Anzeige fiir die Vortragszeit lduft natiirlich auch dann weiter, wenn Sie
den Locator in den Pause-Modus schalten oder er an einer Wartemarke anhélt.
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.

Sie konnen die Vortragszeit auch gezielt an vorgewahlten Stellen auf der
Timeline wieder zuriicksetzen. Das ist insbesondere dann sinnvoll, wenn Sie
zunichst einen Vorspann im Loop laufen lassen und der eigentlich Vortrag
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erst danach startet. Die Vortragszeit sollte dann natiirlich auch erst ab hier ge-
startet werden.

An der entsprechenden Stelle fiigen Sie

dafiir eine Einzelmarke in das Zeitlineal
ein und setzen im Eigenschaftenfenster

ein Hakchen bei Vortragszeit zuriickset-
zen.

Das Fenster Uhrzeit zeigt Ihnen zunéchst einmal die aktuelle Tageszeit an.

s =2 Auch hier 6ffnet sich per Doppelklick in die An-

sicht ein Optionsfenster, in das Sie eine vorgese-

1 4 2 2 :4 O hene Endzeit des Vortrags eingeben konnen. Soll

also der Vortrag um 15:30 Uhr beendet sein, tra-
gen Sie entsprechend diese Zeit ein.

P 24l Um 15:30 Uhr wechselt dann die Schrift-
farbe im Fenster Uhrzeit von grau zu rot
15 0 30 00 . und signalisiert damit, dass das vorgese-

Whocomm - ss hene Ende des Vortrags erreicht ist.

[T Countdawr-tadus Haben Sie den Countdown-Modus ausge-
wahlt, wird die verbleibende Zeit bis zur
vorgegebenen Endzeit heruntergezahlt.
Die Farbe wechselt wiederum zu rot, so-
bald diese Zeit erreicht ist. AnschlieBend wird auch hier die iiberschrittene
Zeit angezeigt.

Interaktivitat mit m.objects

Die Funktionen der Interaktivitét stehen in allen Lizenzen ab m.objects live
zur Verfiigung.

FUOK | sbbuch |

Zum Abspielen einer m.objects Prisentation stehen Thnen zunichst einmal die
Standardfunktionen Wiedergabe, Pause und Stopp zur Verfiigung, wahlweise
iiber die Tastatur, die Maus oder iiber eine Fernbedienung. Dariiber hinaus ha-
ben Sie den Einsatz von Wartemarken als Mittel zur Steuerung der m.objects
Zeitleiste im Kapitel zum Speaker Support kennen gelernt. In diesem Kapitel
geht es nun um zwei weitere m.objects Werkzeuge, mit denen Sie den Ablauf
einer Présentation beeinflussen und interaktive Anwendungen erstellen kon-
nen:

Index-/Sprungmarken und Bereichsmarken bieten Ihnen die Moglichkeit, frei
definierbare Stellen in einer m.objects-Prasentation direkt anzuwidhlen und
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ebenfalls frei definierbare Bereiche beliebig oft abzuspielen. In Verbindung
mit interaktiven Bildfeldern konnen Sie sogar per Mausklick auf die Lein-
wand aus einem Menii heraus einzelne Prisentationen aufrufen. An einem
Beispiel werden diese Funktionen noch im einzelnen erléutert.

Steuerung mit Index-/Sprungmarken

Wenn Sie in der Arbeitsoberfliche des Programms auf die Zeitleiste klicken,
werden im Werkzeugfenster die zugehorigen Objekte angezeigt. Dazu muss
eine Prisentation gedffnet sein.

[T Enzelmarke [N Index-/Sprungmarke
(| F3 Bersichsmarks [ Bxportbersich

@ Remote spemen

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 Buchsta-
; Iu:‘l_n_i:u‘;‘ Ll m § Iu‘u\_i:u? - ben l

Ziehen Sie mit gedriickter linker Maustaste das Symbol
fiir die Index-/Sprungmarke an eine beliebige Stelle auf die Zeitleiste und las-
sen Sie hier die Maustaste los.

Auf der Zeitleiste erscheint nun eine Indexmarke mit der Nummer 0/. Falls
sich bereits weitere Indexmarken auf der Zeitleiste befinden, ist die Nummer
gef. entsprechend hdher. Das Eigenschaftenfenster 6ffnet sich bzw. wird per

Doppelklick auf das Symbol geoffnet.
Mame: Hier kdnnen Sie zunéchst einen Namen

vergeben. Das ist zwar nicht zwingend
erforderlich, kann aber sehr hilfreich
sein, wenn Sie spéter mit einer grof3e-
[ zeitgesteverter Einsprung 105756 z ren Anzahl an Index-/Sprungmarken
einbezieher: [7] Stunde 7] Minute arbeiten. Das Auswabhlfeld Sprung zu
T 5 anie Index bietet Thnen jetzt mindestens die
e lesulo . . .
== - beiden Optionen kein Sprung und 00 -
Beginn. Die Marke 00 wird automa-
tisch ganz am Anfang der Zeitleiste ab-
Wiedergabe starten, falls im Pause-Modus gelegt’ sobald sie Index-/Spmngmar_
ken verwenden. Im Gegensatz zu allen
Sprung zu Index: . . . .. .
: weiteren Marken ist sie fest positioniert
fkein Sprung) T .. . . . .
M und l&sst sich nicht weiter bearbeiten.

00 - (Beginn) |

Oberblendzeit bei Einsprung: 1000 s

Wochentag Mortag

m.objects v9 Prasentation e 249



Geben Sie nun die Auswahl 00 - Beginn ein, bestatigen mit OK und starten
anschlieBend den Locator vor der neuen Index-/Sprungmarke. Sobald er diese
erreicht, springt er an den Anfang Threr Prasentation zuriick. Wenn Sie die
Marke am Ende hinter dem letzten Bild oder Tonsample platzieren, lassen Sie
die Présentation im Loop laufen. Sie wird dann solange immer wieder vom
Anfang starten, bis sie den Locator anhalten.

Auch die Uberblendzeit beim Sprung an eine Index-/Sprungmarke lsst sich
verdndern. In den Markereigenschaften finden Sie die Option Uberblendzeit
bei Einsprung.

Tragen Sie hier den gewiinschten Wert ein. Damit bestimmen Sie, wie lange
die Uberblendung dauert, wenn der Locator zur gewéhlten Marke springt. Der
Standardwert betrdgt 1 Sekunde.

Weitere Index-/Sprungmarken erstellen Sie
Oberblendzeit bei Einsprung: 1.00 3 ganz einfach, indem Sie’ wie oben be-

schrieben, das Symbol aus dem Werkzeug-
fenster an die gewiinschte Stelle auf der Zeitleiste ziehen. Diese Marken ste-
hen dann ebenfalls unter Sprung zu Index im Eigenschaftenfenster zur Aus-
wahl. Sofern Sie Namen vergeben haben, werden diese hier ebenfalls ange-
zeigt, so dass die Auswahl einfacher wird, ansonsten erscheint jeweils nur die
Index-Nummer.

Sie konnen jede Index-/Sprungmarke bei laufender Prasentation auch direkt
anwéhlen 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 ak-
tiviert ist. Ist das nicht der Fall, driicken Sie die Taste [num].

Gerade bei umfangreichen Prasentationen konnen Sie mit Indexmarken fiir
Struktur und Ubersicht sorgen. Alle Indexmarken werden in der Indexliste an-
gezeigt, die Sie iiber Ansicht / Indexliste 6ffnen.

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 {iber 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 groflen Produktionen
den Uberblick und kdnnen einzelne Bereiche der Show gezielt und schnell er-
reichen.
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Indexliste

Index-Marken mit Echtzeit-Trigger

Diese Funktion steht in m.objects ultimate bzw. in m.objects-Lizenzen mit
dem Modul Remote-In zur Verfliigung.

Fiir Indexmarken konnen 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 au-
tomatisch zu der betreffenden Indexmarke. So lésst sich eine einmalige Aus-
fithrung zu einem ganz bestimmten Zeitpunkt ebenso einstellen wie stetig
wiederkehrende Trigger (miniitlich, stiindlich, taglich, wochentlich, monatlich
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oder jéhrlich) - beispielsweise flir eine Installation, in der ein bestimmter Teil
einer Présentation tdglich zu einer festen Uhrzeit gestartet werden soll.

Setzen Sie zur Anwendung dieser Funktion im Eigenschaften-Fenster der be-

treffenden Indexmarke ein Hékchen bei der Option zeitgesteuerter Einsprung.
Aktivieren Sie ggf. die Option Wiedergabe starten, falls im Pause-Modus, so-
fern die Priasentation im Pausemodus auf die Ausfiihrung warten soll.

Im Eigenschaften-Fenster tragen Sie
Home zunéchst die gewiinschte Uhrzeit ein.

Sofern nun keine weiteren Optionen
Uberblendzeit bei Einspung: ~~ 1.000 s ausgewahlt sind, gilt als Zeitpunkt fiir
die Ausfithrung die Sekundenangabe.

V] zeitgesteuetter Enspng  10:57:56 > Wenn also zum Beispiel der Eintrag

sinbezishen: pln 10:20:00 vorgegeben ist, wird die In-

[ Datum 22.12.2016 dexmarke zu jeder vollen Minute (wenn
sinbezichen: [ [Monat [ ]Jahr also der Sekundenwert 00 erreicht ist)

] Wachentag Montag ausgeﬁihrt.

[V] Wiedergabe starten, falls im Pause-Modus Wenn Sie nun unter einbeziehen die

Werte fiir Minute bzw. Stunde aktivie-
;) | Ten, grenzen Sie die Ausfithrung ent-
sprechend weiter ein. Sie erfolgt dann
[ ok | [becen | | alle 60 Minuten (immer 20 Minuten
nach einer vollen Stunde) bzw. einmal

Sprung zu Index:

[{kein Sprung)

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.

Steuerung mit Bereichsmarken

T Wie der Name schon andeutet
steuern Sie mit Bereichsmarken ei-
nen bestimmten Bereich innerhalb

Ihrer m.objects Prasentation. Hier-
Durchlaufe gesamt: P bei setzen Sie — im Gegensatz zu
[herblendzsit- 1000 s den Index-/Sprungmarken - immer
einen Anfangs- und einen End-
punkt.

Bereichseigenschaften

Bereich wiederholen

[ ok | [ Abbrechen |

Aus dem Werkzeugfenster ziehen
Sie dafiir (bei aktivierter Zeitleiste) mit gedriickter linker Maustaste eine Be-
reichsmarke auf die Zeitleiste und lassen die Maustaste los. Ein Bereichsmar-
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ken-Symbol ist nun auf der Zeitleiste abgelegt, 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 lésst sich nun beliebig oft wiederholen.
Anders als bei den Index-/Sprungmarken haben Sie hier die Moglichkeit, eine
bestimmte Anzahl an Durchliufen festzulegen. Dazu doppelklicken Sie auf
eine der Bereichsmarken, worauf sich das Fenster Bereichseigenschaften 6ff-
net. Auf welche der Bereichsmarken Sie dabei doppelklicken, ist egal, denn
die Werte, die Sie hier eingeben, werden automatisch in die andere Marke
iibernommen.

Setzen Sie zunéchst ein Hakchen bei Bereich wiederholen und bestétigen Sie
mit OK. Die blaue Linie zwischen den Bereichsmarken wird darauthin griin.
Wenn Sie nun den Locator starten, lduft er im Dauerloop zwischen den beiden
Marken, bis Sie ihn wieder stoppen. Doppelklicken Sie erneut auf eine Be-
reichsmarke und setzen Sie ein weiteres Hékchen bei Durchldufe gesamt. Da-
neben geben Sie einen beliebigen Zahlwert ein und bestétigen wieder mit OK.

An der ersten Bereichsmarke wird nun die gewihlte Anzahl angezeigt, und
der Locator wiederholt den Bereich
beim Abspielen entsprechend oft.
Bereich wiederholen Ahnlich wie bei den Index-/Sprung-
Durchizufe gesamt: 2 marken konnen Sie in den Bereichs-
eigenschaften auch die Uberblendzeit
veriandern, also die Dauer der Uber-

blendung von der zweiten zuriick zur
ersten Bereichsmarke.

Uberblendzeit: 2000 s

[ ok | | Abbrechen |

Sie konnen natiirlich mehrere solcher
Bereiche auf der Zeitleiste anlegen. Diese diirfen aber nicht ineinander ver-
schachtelt sein, sondern miissen hintereinander liegen. Fiir komplexere An-
wendungen kombinieren Sie Be-
reichsmarken mit Index-/Sprung-
marken, wie im folgenden Ab-
schnitt beschrieben.
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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 vielfaltige Mdglichkeiten zur Erstellung interaktiver Anwen-
dungen.

Ein Beispiel soll demonstrieren, wie Sie eine solche Anwendung erstellen
konnen. Der folgende Screenshot zeigt eine Ubersicht iiber die Anordnung auf
der Timeline.

In den oberen drei Bildspuren ist zunéchst jeweils ein Titel abgelegt. Alle drei
Titel zusammen stellen ein Auswahlmenii dar, das mithilfe von Bereichsmar-
ken so lange wiederholt wird, bis der Betrachter per Mausklick in eine Kurz-
présentation zum Thema ,,Mexiko®, ,,Hawaii“ oder ,,Miinchen* wechselt. Die
Kurzprésentationen folgen dahinter auf der Timeline. Das Auswahlmeni ist
mit Bildern in der vierten und fiinften Bildspur unterlegt. Asynchroner Ton
sorgt dafiir, dass wahrenddessen ohne Unterbrechung eine Hintergrundmusik
zu horen ist.
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Mexiko

» Hawaii

> _Munchen
P ‘ b ’
& /

Wenn der Betrachter auf einen der Titel klickt — &hnlich wie ein Hyperlink auf
einer Internetseite - springt der Locator an die zugehorige Indexmarke. Dabei
wird flieBend in die Kurzprisentation iiberblendet, und auch der Ubergang
zwischen den Musikstiicken erfolgt in einer Uberblendung. Am Ende der
Kurzprisentation springt der Locator mit Uberblendung wieder zuriick ins
Auswahlmenii. Sofern sich der Locator mitten in einer der drei kurzen Shows
befindet, fiihrt der direkte Weg zuriick ins Menii iiber einen Button, der unten

in der Leinwand eingeblendet wird. Zwei weitere Buttons ermoglichen es,
bildweise vor- oder zuriick zu navigieren. Diese Buttons sind ebenfalls als

Texte in den oberen drei Bildspuren angelegt und hinter dem
- Auswahlmenii angeordnet.

Die Texte des Auswahlmeniis vorne sind mit Passepartouts versehen, die je
nach Hintergrundbild unterschiedliche Farben annehmen. Auflerdem enthalten
Sie jeweils ein Schatten/Schein-Objekt. Wichtig zum Verstindnis der Anwen-
dung sind nun vor allem die Index-/Sprungmarken und Bereichsmarken, die
auf der Zeitleiste abgelegt sind.

Im Bereich des Auswahlmentis gibt es die Index-/Sprungmarke 0/ — Menii
und dahinter zwei Bereichsmarken, die durch eine griine Linie verbunden
sind. Der Locator ldauft nach dem Start zunéchst bis zur zweiten Bereichsmar-
ke durch und springt von dort zuriick zur ersten Bereichsmarke. In den Eigen-
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schaften der beiden Bereichsmarken ist jeweils die Option Bereich wiederho-
len eingestellt.

Analog dazu findet sich am Anfang und am Ende der drei Kurzprisentationen
jeweils eine Index-/Sprungmarke. Zur Marke am Anfang — also beispielsweise
02 — Mexiko - springt der Locator, sobald auf den zugehorigen ,Link’ in der
Leinwand geklickt wird. Von der Index-/Sprungmarke am Ende springt der
Locator wieder nach vorne ins Auswahlmenii. Diese Funktionen sind in den
Eigenschaften der Index-/Sprungmarken eingestellt.

wabhl einer Prisentation per Mausklick, erfolgt
$ NI XI "% iber interaktive Bildfelder.
. “ht - K

Die Lichtkurve jedes Textes im

Auswahlmenii enthilt ein Bildfel-

Die Verlinkung, also die Moglichkeit zur Aus-

Lage des Bildfeldes

e Stereo-Ebene dobjekt. Im Eigenschaftenfenster
- 10000 [5 befindet sich unten links der But-
g Breite [ ton Interaktivitit. Mit Klick dar-
Bl [—=g=b st | He|T auf 6ffnet sich das F enster /n-
aote [ teraktives Bildfeld, wo sich festle-
T gen lésst, zu welcher Index-/
172% —— Sprungmarke der Mausklick fiih-

. ren soll. Unter Sprung zu Index
Hinweis: Grosse und Lage des Bildfeldes kann auch visuell .
mit der Maus am magentafarbenen Rahmen im Leinwand- stehen dabei alle Index-/Sprung—
fenster verandert werden. marken zur Auswahl, die sich auf
der Zeitleiste befinden.

[ Verzermung der Inhalte zulassen

[ Bildfeld an Seitenverhattnis des Bildes anpassen ]

AuBlerdem gibt es hier die Optio-

Bildfeld auf tatsachliche Bildgrasse einstelle
nen, im Bereich des interaktiven
i Bildfeldes den Mauszeiger als
s Hand darstellen zu lassen und/
Beschleunigungs- / Bremsphase oder den Mauszeiger bei Einblen-
kurz 1.000 lang dung sofort auf dieses Bildfeld

Ll positionieren zu lassen. Auf diese
Art und Weise sind auch die But-
tons erstellt, die wihrend der

[ interaktiviat | [ ok ] [Abrechen | | Kurzprisentationen zu sehen sind.
Die Buttons fiir Bild vor bzw. Bild
zurtick verweisen nicht auf eine Indexmarke, sondern sind in den Eigenschaf-
ten fiir Interaktives Bildfeld entsprechend mit Bild vor bzw. Bild zuriick be-
legt.

Bewegung vom vorhergehenden Bildfeldobjeht

256 e Prasentation m.objects v9



Interaktive Bildfelder eignen

koo et sich natiirlich auch fiir den
) Einsatz mit Touchscreens, wo
@) St /5 02 - Mexdko - . - .
> SIuenng £2pmng %}_ e J | die Auswahl der Priisentation
5 breden R e —— einfach per Fingerdruck auf
03 lurbenanrt) den gewiinschten Button er-
- Rawan
[ Mauszsiger einblenden %-ﬁpbeganm} folgt Das macht solche An-
- Munchen
(Bl e F07 - pribenarrt) wendungen gerade fiir Aus-
ild ZUnJcCH
Bdvar 1 stellungen, Museen, Veran-
ZUnJc . .
10s vor staltungen und viele weitere
Wartemarke zurick . . .
Wartsmarke vor Gelegenheiten interessant, bei
Ind lick . . .
index vor denen das Publikum aktiv mit-
Playlist zurick . k
Playlist vor wirken kann.
fortsetzen
P e b Um in diesem Beispiel einen

sauberen Ubergang nicht nur
zwischen den Bildsequenzen sondern auch zwischen den Tonsamples zu er-
zielen, kommt hier eine Kombination von asynchronem und synchronem Ton
zum Einsatz. Das Tonsample, das wihrend des Auswahlmentiis zu horen ist,
lauft natiirlich asynchron, so dass bei den Bereichsmarken oder zwischen In-
dex-/Sprungmarke und Bereichsmarke der Ton weiterlduft.

Beim Sprung vom Auswahlmenti in die Kurzprésentationen wird vom asyn-
chronen auf den synchronen Ton iiberblendet. Hier kommt ein einfacher aber
wirkungsvoller Trick zum Einsatz: Der asynchrone Ton erstreckt {iber alle
einzelnen Teile der Présentation.

Lediglich seine Hiillkurve wird zwischenzeitlich abgesenkt und steigt an den
entsprechenden Stellen wieder an. Dadurch wird beim Sprung vom Auswahl-
menil in eine Kurzprisentation eine Ausblendung des asynchronen Tons abge-
spielt, wiahrend in dem Bereich, der auf der Timeline dazwischen liegt, der
asynchrone Ton nicht zu horen ist. So wird ein sauberer Ubergang ohne sto-
rende Unterbrechung erzeugt. Weitere Informationen zu asynchronem Ton
finden Sie im Kapitel Speaker Support auf Seite 229.

Visuelles Feedback interaktiver Bildfelder

Interaktive Bildfelder konnen zusétzlich noch ein visuelles Feedback liefern -

vergleichbar mit Hyperlinks auf Internetseiten - wenn der Mauszeiger dariiber
positioniert ist, wenn sie angeklickt oder auf einem Touch Panel beriihrt wer-

den.
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Dazu legen Sie wahlweise das Dynamikobjekt Schatten / Schein, Passepar-
tout oder Bild-/Videoverarbeitung auf der Lichtkurve ab, in der sich das in-
teraktive Bildfeld befindet. Anschliefend stellen Sie den gewiinschten Effekt
in den Eigenschaften des Dynamikobjekts ein.

In dem Beispiel aus dem vorausgegangenen Kapitel erfolgt das visuelle Feed-
back mit den Passepartout- und Schatten/Schein-Objekten auf den Lichtkur-
ven der Titel ,,Mexiko*, ,,Hawaii“ und ,,Miinchen* im Auswahlmenii. Jeder
dieser Titel ist mit mehreren Passepartoutobjekten versehen, sodass sich beim
Wechsel der Hintergrundbilder jeweils die Hintergrundfarbe der Titel dndert.
So ist eine optimale Lesbarkeit gewahrleistet.

] = f‘
» Mexiko '»;‘i
NS

» Hawaii

» Munchen

~

y

In den Eigenschaften der Passepartoutobjekte ist die Deckkraft jeweils auf
70% eingestellt. Befindet sich nun der Mauszeiger {iber dem sensitiven Be-
reich des Bildfeldes (bzw. wird dieses angeklickt oder auf einem Touch-Panel
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bertihrt), so wird der in diesem Dynamikobjekt definierte Wert verstérkt, so
dass der Anwender unmittelbar eine visuelle Riickmeldung iiber die geplante
oder ausgeloste Aktion erhilt. In diesem Fall also wird die Deckkraft des But-
ton-Hintergrunds deutlich erhdht, wie im folgenden Screenshot am ,,Hawaii*-
Button zu sehen.

D

>wHawaii

Mexiko

»_Munchen
, .\ r

Gleichzeitig wird auch der Schatten-/Scheineffekt deutlich verstarkt.

»

Eine ausfiihrliche Beschreibung der Arbeit mit den genannten Dynamikobjek-
ten finden Sie im Kapitel Dynamikobjekte auf Seite 106.

Steuerfunktionen interaktiver Bildfelder

Mit interaktiven Bildfeldern kénnen Sie nicht nur Indexmarken ansteuern. Es

gibt dariiber hinaus eine ganze

o ———— Reihe weiterer Funktionen, die
e e (G- s ] Sie mithilfe der interaktiven
@ Steuemung / Sprung - Munchen Start b N . .

00 - (Beginn) Bildfelder auslésen konnen.
B 1 - Mend Aufblendung Auch diese finden Sie im Ei-

S e e genschaftenfenster des Bild-
& - Hexdao Ende feldes nach Klick auf den But-
[ Mauszeiger auf Bfeld 07 - and Ende ton Interaktivitit:

08 - Minchen Start

09 - Minchen Ende - . .

Bild zuriick - Bild vor/zuriick

Bild vor

10s zurick .

10s vor - 10s vor/zuriick

Wartemarke zurick

Wart: rk .

Index ok - Index vor/zuriick

Index vor

o var - Playlist vor/zuriick

fortsetzen

ausieren / fortsetzen

Wiedergabe beendan - Wartemarke vor / zuriick
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- Pause/Play
- Fortsetzen
- Beenden

Mit diesen Funktionen lassen sich zum Beispiel individuelle Steuerleisten er-
stellen und fest in die Prdsentation integrieren, so dass der Betrachter spéter
die Wiedergabe unterbrechen/fortsetzen oder Teile der Prasentation wiederho-
len oder tiberspringen kann.

Alle Steuerfunktionen interaktiver Bildfelder funktionieren sowohl bei der
Wiedergabe einer Show aus der Timeline als auch bei der Wiedergabe mittels
Prasentations-(EXE-)Datei.

Interaktiver Zoom

Interaktive Bildfelder lassen sich anstelle der Steuerfunktionen auch mit ei-
nem Live-Zoomfaktor hinterlegen.

Mit dieser Funktion kann der Betrachter per Mausklick bzw. durch Beriihrung
des Bildschirms Bilder weich animiert vergroflern, um beispielsweise kleine
Schriften oder Bilddetails besser erkennbar zu machen.

Zu diesem Zweck legen Sie ein Bildfeldobjekt in der Lichtkurve des zu ver-
groBernden Bildes ab. Im Eigenschaftenfenster klicken Sie auf Interaktivitdit
und wihlen im folgenden Fenster die Option Live-Zoom. Hier geben Sie auch

die gewiinschte VergroBerung ein. AnschlieBend bestétigen Sie zweimal mit
OK.

Die VergroBerung er-
folgt dann zentriert zu
der Position des Bil-
() Steuerung / Sprung 08 - Miinchen Start des, die der Betrachter
per Mausklick bzw.
Beriihrung anwéhlt.
Im vergréferten Mo-

() keine Interaktivitat

Zoomfaktor: 15000 %

Mauszeiger einblenden dus lésst sich der Bild-
[] Mauszeiger auf Bildfeld positionieren ausschnitt auBerdem

nachtriglich noch ver-
schieben. Ein erneuter Mausklick oder eine erneute Beriihrung verkleinern das
Bild wieder und bringen es auf die urspriingliche Position zuriick.

Fiir die Funktion ist es unerheblich, ob sich m.objects bzw. die EXE-Datei im
Pause- oder Wiedergabemodus befindet oder gerade auf einer Wartemarke
verweilt.
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Video exportieren

Eine Multivision ldsst sich aus m.objects heraus als Video in verschiedenen
Formaten exportieren. Wahlen Sie dafiir im Programm-Menii Datei den Un-
terpunkt als Video exportieren.

Als Optionen stehen Thnen hier H.264 / H.265 Video, Windows Media Video,
AVI Video, MPEG-2 Video und Einzelbildsequenz zur Auswahl. Per Maus-
klick wahlen Sie das gewiinschte Format aus. Darauf 6ffnet sich ein Fenster,
das im Bereich allgemein fiir alle Optionen identisch ist.

Die Formate H.264 / H.265, WMV, AVI und Einzelbildsequenz sind auch fiir
den Export von Stereo 3D-Produktionen geeignet.

Allgemeine Vorgaben fur den Video-Export

allgemein Hier konnen Sie die Werte fiir
Bildhate: 30fps v Bildrate, Auflsung und Seitenver-
el vkl haltnis vorgeben.
fulsung 1S0f| 1o Fiir den Export im Format H.264 /
Video-Seitenverhéltnisi horizontal : vertikal H265 Stehen SpeZielle Presets Zur
16:9(z.B. PC. T, Proj.) v

— . . o Verfiigung, bei deren Verwendung
Bei Abweichung vom S eitenverhaltniz der Prazentation . . . .
werden automatizch entsprechende schwarze Balken an eine manuelle Elngabe hier nicht
den Bildrandern erzeugt. . . . .
zwingend erforderlich ist. Eine ge-

a0 st 100 nauere Beschreibung dazu finden
3 Si . .
1e weiter unten im Text.
globaler Zoom 100.00

Der geeignete Wert fiir die Bildrate
héngt von der Anwendung ab, fiir die Sie das Video erstellen, bzw. vom Aus-
gabegerit, auf dem Sie das Video ausfiihren. Die Abkiirzung fps steht dabei
fiir frames per second, also Bilder pro Sekunde.

Ein Wert von 60 fps ist besonders fiir die Wiedergabe auf Computersystemen
geeignet. Auf einem leistungsféahigen PC fiihren Videos mit 60 fps zu einer
vollig ruckelfreien Wiedergabe. Fiir die meisten auch weniger leistungsstar-
ken PC-Systeme ist der Wert 30 fps die richtige Entscheidung fiir einen guten
Kompromiss zwischen fliissigen Uberblendungen und Bewegungsabliufen
und benétigter Rechenleistung. 50 fps entspricht dem Standard bei européi-
schen TV-Geriten, jedoch geben viele der integrierten Mediaplayer auch 30
fps problemlos wieder. Bei anderen Ausgabegeriten sollte die Information
iiber die bevorzugte Bildrate in der Bedienungsanleitung zu finden sein.

Auflosung und Seitenverhéltnis sind ebenfalls abhdngig von der gewiinschten
Verwendung des exportierten Videos. Fiir die Ausgabe auf einem TV-Gerét
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mit Ultra-HD-Auflésung sollten hier also die Werte 3.840 x 2.160 fiir die
Auflésung und 16:9 fiir das Seitenverhiltnis eingetragen werden.

Beim Export als MPEG-2 Video sind hier die Werte fiir Bildrate und Aufl6-
sung bereits fest vorgegeben, da in diesem Fall das Video grundsétzlich in

PAL-Auflosung exportiert wird.

Mit dem globalen Zoom ldsst sich bei Bedarf der eigentliche Videoinhalt ver-
kleinern, sodass ein schwarzer Rand um das Video eingerechnet wird. Diese
Option kommt nur in Féllen zum Einsatz, in denen das zur Wiedergabe ver-
wendete Ausgabegerit durch eine Fehleinstellung (Overscan) den dufleren
Rand des Bildes abschneidet. Im Normalfall ist die Einstellung 100% zu emp-

fehlen.

Die weiteren Bereiche des Export-Fensters bieten je nach gewéhltem Video-

Format unterschiedliche Optionen.

Die spezifischen Exporteinstellungen

Export im Format H.264 / H.265

Videoexnor— H.264 7 HL265 (HEVE g Fur viele Einsatzzwecke

Preset: benutzerdefiniert

allasmein benutzerdefiniert

g TV Full-HD {30 fps, H.264)

' (| TV Full-HD (50 fps, H.264)

Bildrate (Bt 1y FLil-HD (60 fps. H.264)
TV Uktra-HD (30 fps, HEVC)
. TV Uktra-HD (50 fps, HEVC)
Auflésung: | Ty Utra-HD (60 fps, HEVC)
_ |YouTube, Vimeo 1280720 (30 fps)
Video-Seite you Tube, Vimeo Full-HD (30 fps)
16:9 2.8 YouTube, Vimeo Ful-HD (60 fps)

T YouTube, Vimeo Ultra-HD (30 fps)
Bei Abweicl YouTube, Vimeo Uttra-HD (60 fps)
werden die |[Computer Full-HD (30 fps, H.264)
a0 Computer Full-HD (60 fps, H.264)

- Computer Full-HD (120 fps, H.264)
Computer Ultra-HD (30 fps, H.264)
Computer Ultra-HD (60 fps, H.264)
globaler 20 Computer Uitra-HD (30 fps, HEVC)
Computer Ultra-HD (60 fps, HEVC)
) Apple iPhone 4, iPad 1
Bxporteinstell u vl iPhone 5. iPad 2, 3, 4, mini

- Apple iPhone 6, iPad Retina
Containerty} 1 ole iPad Pro, Ar
.| Apple iPhone 7
Kompressio Apple iPhone 8, X
Android 1280720 (30fps)
@) konstan android Full-HD (30 fps)
niedrig | Android Ulkra-HD (30 fps)

sind die Videoformate
H.264 oder H.265 die ge-
eignete Wahl, da sie sehr
vielseitig einsetzbar sind
und eine sehr gute Ausga-
bequalitét liefern. Sie
konnen diese Formate auf
allen mdglichen Betriebs-
systemen verwenden, also
neben Windows zum Bei-
spiel auch auf MacOS,
Android oder iOS und da-
mit eben auch flir mobile
Gerite wie Tablets oder
Smartphones nutzen.
Auch die meisten neueren
TV-Gerite konnen diese
Videoformate direkt bei-
spielsweise von einem
USB-Datenstick lesen.
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In den Exporteinstellungen fiir das Format H.264 / H.265 finden Sie ganz
oben die bereits erwahnte Option Preset. Mit Mausklick auf die Auswahlbox
offnet sich eine Liste, in der Sie zahlreiche Vorgaben fiir unterschiedliche
Einsatzzwecke finden. So gibt es hier Vorgaben fiir Mobilgerate wie iPhone,
iPad oder Android-Gerite oder auch fiir Online-Videos auf YouTube oder Vi-
meo, und natiirlich passende Vorgaben fiir unterschiedliche Auflésungen und
Frameraten bis hin zu Ultra-HD mit 60 fps. Wenn Sie ein solches Preset aus-
wihlen, werden alle weiteren Angaben im Exportformular bereits passend
dazu eingestellt, sodass Sie nur noch mit OK bestitigen miissen. Sie kdnnen
aber auch — ausgehend von einem Preset — die weiteren Werte nach Bedarf in-
dividuell anpassen.

So geben Sie unter Containertyp an, in welchem Dateiformat das Video ge-
speichert wird. Im Regelfall verwenden Sie hier MP4. Sollte das Ausgabege-
rit ein anderes Format bevorzugen, wihlen Sie stattdessen MKV oder MOV.

Unter Kompression haben Sie die Auswahl zwischen H.264 und H.265
(HEVC). H.265 ist dabei deutlich effizienter und erzeugt ca. 40% kleinere Da-
teien bei vergleichbarer Qualitit, entsprechend bei gleicher Dateigrof3e eine
hohere Qualitdt. Voraussetzung ist, dass das Ausgabegerit H.265 unterstiitzt.
Entsprechende Informationen dazu finden Sie in der Dokumentation des Her-
stellers. Wird H.265 nicht unterstiitzt, wéhlen Sie hier H.264.

Einstellung der Bitrate fiir H.264 / H.265 Video und Windows
Media Video

Sofern in den Exporteinstellungen die Bitrate einstellbar ist — das gilt fiir
H.264 / H.265 und WMV — entscheiden Sie zunéchst, ob das exportierte Vi-
deo eine konstante oder varia-

(O konstarte Bitrate (CBR) (®) variable Bitrate (VBR) ble Bitrate haben soll.
niedrig mittel hoch extrem . .
a Die konstante Bitrate (CBR)
Qualitét [ a5 | ESiandam. bietet sich fiir leistungsredu-

zierte Systeme bzw. Verbin-
dungen an, also beispielsweise
fiir leistungsschwéchere Computersysteme oder fiir die Wiedergabe tiber lang-
samere Netzwerke mit geringer Bandbreite. Ist das nicht gegeben, wéhlen Sie
hier stattdessen die variable Bitrate (VBR).

Darunter finden Sie einen Schieberegler, mit dem Sie die Bitrate (bei CBR)
bzw. die Qualitdt (bei VBR) einstellen konnen, was in beiden Fillen Auswir-
kungen auf die Ausgabequalitét des Videos hat: Je hoher der Wert, desto ho-
her die Qualitit und natiirlich auch die Dateigrofle. Werte zwischen den Mar-
kierungen hoch und extrem fithren nur zu geringfiigig wahrnehmbarem Quali-
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tiatszuwachs, wihrend die Dateigrofle aber deutlich zunimmt. Den Wert kon-
nen Sie auch numerisch in das Eingabefeld eintragen. In den meisten Fillen
ist der vorgegebene Standardwert zu empfehlen, zu dem Sie jederzeit mit
Klick auf den entsprechenden Button Standard zuriick gelangen.

Hardwareunterstiitzung fiir H.264 / H.265 Video

Speziell beim Export in den Formaten H.264 / H.265 besteht die Option, das
Rendern des Videos durch eine geeignete Grafikkarte unterstiitzt deutlich zu
beschleunigen. Im Vergleich zum Export des Videos ohne solche Hardware-
unterstiitzung lduft der Export hierbei bis zu zehn mal schneller ab. Wichtig
ist in diesem Zusammenhang, dass ein aktueller Grafiktreiber installiert ist.
Den aktuellsten Treiber finden Sie zum Download auf der Website des jewei-
ligen Herstellers.

Unten im Exportformular finden Sie die Option Hardwareunterstiitzung. Hier
wihlen Sie den zur Grafikkarte Thres Computers passenden Eintrag aus.

Hardwareunterstitzung: | NVidia Grafikhardware (NVEne)  ~ Zur Auswabhl stehen hierbei

CEL {rchnel. SEF!ESEWQQUEE;} AMD Grafikhardware, Intel
AMD Sﬂﬁiiiﬂ;dﬁai%ﬁ ?} Grafikhardware und NVidia

Intel Grafikhardware (35 B
MNVidia Grafikhardware {(NVEnc) Graﬁ khardware. Sollte der

anschlieBende Export des
Videos trotz aktuellem Grafiktreiber (s.o0.) fehlschlagen, ist entweder ein fal-
scher Eintrag gewéhlt worden — in diesem Fall korrigieren Sie Thre Eingabe
bei einem erneuten Export - oder die Grafikkarte ist fiir die Hardwareunter-
stiitzung nicht geeignet. Fiir letzteren Fall wéhlen Sie bei Hardwareunterstiit-
zung einen der beiden oberen Punkte CPU (schnell, geringere Qualitdit) oder
CPU (langsam, hohere Qualitdt). Diese beiden Optionen funktionieren grund-
sdtzlich auf allen PCs.

Speziell bei AMD Grafikkarten hat sich gezeigt (Stand Ende 2019), dass ein
Export im Format H.264 in vielen Fillen eine verminderte Ausgabequalitét er-
zeugt. Fiir Computer mit AMD Grafikhardware empfiehlt sich daher wenn
moglich der Export im Format H.265 oder die Auswahl der Option CPU
(schnell ...) bzw. CPU (langsam ...).

Export als AVI Video

Fiir die Weiterverarbeitung des Videos mit einem Schnittprogramm oder einer
anderen Anwendung sowie fiir eine unkomprimierte Ausgabe bietet sich das
AVI-Format an. Hierflir wahlen Sie unter als Video exportieren zunachst die
entsprechende Option, machen dann die Angaben fiir Bildrate, Auflésung und
Seitenverhéltnis und gelangen nach Bestétigung in das Fenster Videodatei ab-
mischen.
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Wenn Sie auch dieses nach Angabe cines Namens fiir die Datei bestétigt ha-

ben, kénnen Sie im folgenden Dialog die gewiinschten Codecs fiir die Video-
und Audiokompression auswihlen oder aber die Option unkomprimiert einge-
ben. Beachten Sie, dass in letzterem Fall extrem gro3e Dateien entstehen kon-

nen.
Datenkompression X . .
Welche Codecs hier zur Verfligung
phccoAamacaant stehen und welche Sie auswihlen
< unkomprimiert > ~ konfigurieren . .
kdnnen, hdngt von der Softwareum-
Audio-Kompression: gebung auf [hrem Computersystem
STLTLL LERE ~| S und von der spiteren Verwendung
des Videos ab. Nach dieser Auswahl
[iicEiz wird das Video durch den Videoge-

nerator erstellt.

Weitere Informationen zu Video-Codecs finden Sie im Kapitel Video auf Sei-
te 164.

Export als Einzelbildsequenz

Wenn Sie den Export als Einzelbildsequenz wéhlen, erstellt m.objects eine Se-
quenz aus einzelnen Vollbildern im JPEG-, BMP-, TIFF-, PNG- oder JPEG
Einstellungen Einzebildexport 2000-Format. Mit der Option Bildra-
te im oberen Bereich des Fensters

Frametyp: . ; . . A

- geben Sie vor, wie viele Einzelbilder
Bl fiir eine Sekunde in der Timeline er-
PMNG 1 :

Rt o1 |\ 2000 stellt werden. Diese Art von Video

ist nicht fiir die direkte Wiedergabe
in einem Player gedacht, sondern
vielmehr fiir die Weiterverarbeitung in einem anderen Programm. Das verlust-
freie TIFF-Format garantiert dabei hohe Ausgabequalitit, daher verfiigen pro-
fessionelle Videoschnitt- und Postproduction- Programme in der Regel iiber
eine entsprechende Import-Option. Fiir die Formate JPEG bzw. JPEG 2000
stellen Sie dariiber hinaus mit dem Schieberegler unten die Kompressionsqua-
litdt ein.

Export als MPEG-2 Video

Diese Option sollten Sie ausschlielich fiir den Export von Videos nutzen, die
Sie anschliefend mit einer geeigneten Authoring Software auf DVD brennen
und mit einem DVD-Player wiedergeben mochten. Der Export erfolgt hier in
PAL-Auflosung, also mit 720 x 576 Bildpunkten. Das entspricht der Auflo-
sung, die ein DVD-Player wiedergeben kann. Aufgrund dieser Einschréankun-
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gen reicht die Qualitdt eines solchen MPEG-2 Videos bei Weitem nicht an die
Ausgabequalitét direkt aus der m.ob-
(®) MPEG-2 Videa fiir PAL-DWD jects Timeline heran.
[¥]i&ntiflirmmer Filter venwenderd

Die Option Antiflimmer Filter verwen-
den ist fir die Wiedergabe mit élteren
TV-Geréten gedacht, bei denen ggf. Flimmereffekte in scharfen Bildpartien
entstehen konnen. Fiir die Wiedergabe auf ausschlieBlich neueren TV-Geréten
bendétigen Sie diese Option in der Regel nicht. Die Verwendung des Antiflim-
mer Filters verlangsamt den Vorgang der Videoerstellung und fiihrt zu einem
gewissen, in diesem Fall bewusst herbeigefiihrten Verlust an vertikaler Auflo-
sung und damit auch an Schirfe.

Fiir die Erstellung hoherwertiger DVDs empfiehlt sich stattdessen die Ausga-
be eines hochauflosenden H.264- oder H.265-Videos, das in einer geeigneten
Authoring-Software weiterverarbeitet wird.

Der Exportvorgang

Nachdem Sie alle Angaben gemacht und das Videoexport-Fenster mit OK be-
statigt haben, erscheint das Fenster Videodatei abmischen. Hier geben Sie ei-
nen Namen fiir das Video an und bestétigen mit speichern.

Nur bei einem AVI-Video folgt im Anschluss noch das unter Export als AVI-
Video bereits beschriebene Fenster Datenkompression, das ebenfalls mit OK
Zu bestétigen ist.

Nun konnen Sie die Erstellung des Videos auf der Leinwand verfolgen.
Wenn der Videogenerator mit seiner Arbeit begonnen hat, arbeitet er vollig
autark, Sie konnen den PC also wéhrend der laufenden Erstellung von Videos
fiir andere Aufgaben nutzen, inkl. der Fortfiihrung Threr Arbeit mit m.objects.

m.objects legt die exportierten Videos standardmaBig im Ordner Mixdown ab,
sofern Sie nicht beim Abspeichern einen anderen Pfad angeben.

Bei der Ausgabe eines Videos aus m.objects haben Sie unabhingig 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 219.

Eine Auswabhl als Video exportieren

Besonders rechenintensive Arrangements auf den Bildspuren Ihres Projektes
konnen Sie separat als Video speichern, um das neu erstellte Video anschlie-
Bend in Thre Présentation einzufligen und so den Prozessor oder die Grafikkar-
te des Rechners zu entlasten. Diese Vorgehensweise bietet sich zum Beispiel
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bei einer extrem schnellen Bildfolge an, die Sie als Timelapse verwenden
mochten.

Die kurze Abfolge der einzelnen Bilder wiirde bei der Wiedergabe in Echtzeit
jeden Computer iiberfordern, selbst mit sehr leistungsstarker Grafikkarte. Das
fertige Video dagegen stellt nur moderate Anforderungen. Ebenso lasst sich
ein extrem hochaufgelostes Video bei Bedarf als Video mit geringerer Auflo-
sung und dadurch e T I
mit geringerer Leis- j
tungsanforderung
exportieren und
durch das neue Vi-
deo ersetzen.

05510 u’n5‘512 TS un5"m Tnsiﬁfz V55520 DD5‘5'2Z unﬁsz’f’unslsza T8 005530 u’ns"s’af' T
s 3

Markieren Sie zu-
néchst die Objekte,
die Sie als separates
Video exportieren
mochten. Anschlie-
Bend klicken Sie mit
der rechten Maustaste auf einen beliebigen Anfasser oder auf den Balken un-
ter einer Lichtkurve und wéhlen im Kontextmenii die Option Video exportie-
ren (nur Auswahl). Darauthin 6ffnet sich das Formular fiir Videoexport im
Format H.264 / H.265, in dem Sie die Einstellungen fiir den Videoexport vor-
nehmen. Eine ausfiihrliche Beschreibung dazu finden Sie im Kapitel Export
im Format H.264 / H.265 auf Seite 262.

Im Gegensatz zum Export einer ganzen Show legt m.objects das fertige Video
in diesem Fall im Videoverzeichnis Thres Projektes im Unterverzeichnis ex-
ported an.

Der Grund fiir diese Vorgehensweise liegt einfach darin, dass Sie das Video
in aller Regel direkt wieder in der Timeline Thres Projektes verwenden. Moch-
ten Sie das Video dagegen in einem anderen Ordner speichern, wéhlen Sie
beim Export im Fenster Videodatei abmischen das gewiinschte Verzeichnis
aus.

Sie konnen in den Export einer Auswahl als Video natiirlich auch den Ton auf
den Tonspuren integrieren, indem Sie das oder die entsprechenden Tonsamp-
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les ebenfalls markieren. Beim anschlieBenden Export beriicksichtigt m.objects
ausschlieBlich den Bereich der Tonspuren, der zeitlich innerhalb der Auswahl
auf den Bildspuren liegt. Ton vor oder hinter der Auswahl auf den Bildspuren
wird also nicht mit exportiert.

Bildbewertungs-Modus

Ab der Ausbaustufe m.objects creative (also auch in m.objects pro und m.ob-
jects ultimate) steht der Modus zur Bildbewertung zur Verfiigung. Damit kon-
nen sowohl einzelne Personen als auch Gruppen von bis zu 10 Juroren ge-
meinsam eine grofle Anzahl von Bildern betrachten und nach verschiedenen
Verfahren bewerten.

Die wesentlichen Vorteile der Verwendung von m.objects gegeniiber her-
kémmlichen Losungen sind:

- keine Programminteraktionen (z. B. Mausklicks) wéhrend eines Be-
wertungslaufes erforderlich

- hohe Darstellungsqualitdt, bei Bedarf auch oberhalb von UHD / 4K

- verzogerungsfreier Durchlauf auch bei einer sehr groen Zahl von
Bildern (z. B. Wettbewerb)

- AduBerst stabile Softwareumgebung mit automatischer Datensicherung
- Bewertungsldufe sind dokumentierbar
- Verwaltung separater Eingabegerite fiir jeden Juror

- Automatische Auswertung und Statistik
Bewertungsprojekt anlegen

U] Ein Projekt zur Bildbewertung ist im Prinzip nichts

anderes als eine m.objects-Show, die Sie daher ge-
o nau so tber den Projektassistenten unter Datei /
[[] Tasten immer neu zuordnen . i .
neue Show anlegen. Dabei sollten Sie mindestens
zwei Bildspuren vorsehen, und das Seitenverhiltnis
Importeinstellungen . .
_ sollte dem des verwendeten Anzeigegerites ent-
Oberblendzeit:  |0.500 |5

sprechen.
Abstand: 0200 |s p

[ af3lie Bicreiherfolge Bevor Sie die Bilder importieren, aktivieren Sie zu-
néchst den Bewertungsmodus im Menii Steuerung.

[ Bewertung verdecken

Statistik anzeigen . .
Im folgenden Fenster muss nun das Hékchen bei

Abbruch Bewertungsmodus aktivieren gesetzt sein.
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Die Option Tasten immer neu zuordnen sollten Sie dann wihlen, wenn zwi-
schen mehreren Bewertungsldufen die Eingabegerite der teilnehmenden Per-
sonen neu angeschlossen oder vertauscht worden sein kdnnen. Néheres dazu
finden Sie weiter unten im Text.

Sie konnen hier auflerdem festlegen, ob in den Bewertungsldufen die Wertun-
gen der Teilnehmer offen oder verdeckt angezeigt werden. Ist das Hakchen
bei Bewertung verdecken gesetzt, wird spiter lediglich angezeigt, ob die Be-
wertung bereits erfolgt ist, nicht aber wie gewertet wurde.

Die Option zufdllige Bildreihenfolge bewirkt, dass Bilder wihrend des Im-
ports nicht in ihrer Reihenfolge vom Leuchtpult bzw. (bei Import per Drag &
Drop direkt aus dem Explorer) aus der Ordnerstruktur, sondern auf zufilliger
Basis miteinander vermischt auf den Bildspuren angelegt werden. So werden
z. B. Wettbewerbsbilder nicht in der Reihenfolge der Fotografen, des Aufnah-
medatums oder des Kameramodells angezeigt.

Die Funktion Statistik anzeigen ist erst nach mindestens einem abgeschlosse-
nen Bewertungslauf sinnvoll nutzbar.

Bilder importieren

Nun importieren Sie die Bilder wahlweise iiber das Leuchtpult, iiber das Kon-
textmenii (Rechtsklick auf eine Bildspur) oder per Drag & Drop direkt aus
dem Windows Explorer in die Timeline. Hierbei kdnnen Sie natiirlich auch
ein Ordnersymbol auf die Bildspuren ziehen, sodass m.objects alle Bilder aus
diesem Ordner und aus ggf. vorhandenen Unterordnern auf die Spuren ver-
teilt.

w‘“‘l ll Ewr;”\&\ = \\\F\ il |V‘EV\J| N Elrww\j\ il \7\.”\ F\ T |7\"'?:\L| i Elrww\l I

m.objects beriicksichtigt bei der Verteilung die im Formular Bewertungsmo-
dus gewihlten Einstellungen fiir die Uberblendung und den Abstand. AuBer-
dem wird jedes Bild automatisch mit einer Wartemarke versehen. Der Wert
fiir den Abstand bestimmt, mit welchem zeitlichen Abstand nach Beginn der
Abblendung eines Bildes die Aufblendung des jeweils nédchsten Bildes erfolgt.
Ist der Wert 0.00, so erhélt man eine normale Kreuzblende (Crossfade). Wenn
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der Wert dem im Feld Uberblendzeit entspricht, gibt es eine vollstindige
Schwarzblende vor Erscheinen des nichsten Bildes. Eine leichte Uberlappung
wie im obigen Beispiel hat sich in der Praxis auch fiir lange Bewertungslaufe
als dsthetisch und ermiidungsfrei erwiesen.

Start eines Bewertungslaufs

Um nun einen Bewertungslauf zu starten reicht es, die Wiedergabetaste zu be-
tatigen. Beachten Sie, dass dafiir der Bewertungsmodus (s. 0.) aktiviert sein
muss. Wenn Sie das Programm zwischenzeitlich geschlossen und neu geoff-
net haben sollten, muss dieser ggf. erst wieder eingeschaltet werden.

Nun erscheint das Formular Tasten definieren. Unter Anzahl Juroren kénnen
Sie hier die Anzahl der beteiligten Personen (1 bis 10) einstellen. Die Angabe
1 kann fiir die schelle und effektive Selektion von Bildern aus einem grof3en
Bildbestand fiir eine Show durch eine einzelne Person sehr niitzlich sein.

Wenn nicht fiir jeden Juror ein separates Eingabegerit (z. B. eine USB-Tasta-
tur oder ein USB-Ziffernblock, ein USB-Taster, eine USB-Fernbedienung)
zur Verfiigung steht, konnen auch verschiedene Tasten des selben Eingabege-
rites von verschiedenen Juroren benutzt werden.

Jeder Bewertungslauf ldsst sich zu beliebigen Zeitpunkten unterbrechen, spei-
chern und spéter wieder fortsetzen.

Drei verschiedene Bewertungsmodi stehen zur Verfligung:
Bewertungsmodus pos./neg.

Die Variante +/- ermdglicht eine erste Selektion von Bildern, Sie kénnen
dann lediglich mit positiv oder negativ abstimmen.

Sofern das nicht bereits vorab geschehen ist, wird nun automatisch die Zuord-
nung der Tasten fiir positive und negative Bewertung jedes Jurors vorgenom-
men. Es reicht dabei, wenn die Juroren nacheinander die auf dem Bildschirm

angeforderten Tasten einmal betétigen.

Nachdem alle Zuordnungen vorgenommen sind, beginnt der Bewertungslauf
mit dem ersten noch nicht bewerteten Bild. Wird der Locator beim Start — z.B.
nach einer Unterbrechung — vor bereits bewertete Bilder gesetzt, so kann m.-
objects die Bewertungen der folgenden Bilder nach Riickfrage auch zuriick-
setzen.

Wihrend der Bewertung zeigen Symbole in der unteren rechten Ecke der
Leinwand, ob bzw. welches Votum bereits abgegeben wurde, abhingig
davon, ob zuvor die Option Bewertung verdecken ausgewéhlt wurde. Ein
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graues Fragezeichen-Symbol bedeutet, dass der entsprechende Juror seine
Eingabe noch nicht getétigt hat. Sobald dies geschehen ist, wechselt die Farbe
von grau zu griin. Bei nicht verdeckter Bewertung erscheint stattdessen ein
griiner Kreis fiir eine positive und ein roter Kreis fiir eine negative Bewertung.

Eine abgegebene Bewertung kann nicht zurtickgenommen werden, ohne den
Bewertungslauf zu unterbrechen.

Sobald alle Juroren ihre Bewertung abgegeben haben, blendet m.objects ohne
Verzdgerung auf das néchste Bild iiber.

Waihrend des Laufs zeigt die Statuszeile des m.objects Hauptfensters unten
links die Anzahl der noch zu bewertenden Bilder sowie die Gesamtzahl der
Bilder an.

Nach jeder erfolgten Bewertung erstellt m.objects bereits eine Sicherung, so
dass im Falle eines technischen Problems wie z. B. Stromausfall der jeweils
letzte Stand automatisch wieder gedffnet wird (Dateityp *.moa, m.objects Au-
tosave).

Nach Abschluss des vollstdndigen Durchlaufs kann der aktuelle Stand wieder-
um gesichert werden. Zu Dokumentationszwecken kann diese Speicherung im
selben Projektverzeichnis unter einem neuen Namen erfolgen (Datei / Show
speichern als...).

Bewertungsmodus 0 .. 9

In diesem Modus konnen Sie Bilder differenzierter mit einer Punktzahl von 0
bis 9, also in 10 Stufen, bewerten. Sofern diesem Bewertungslauf ein Selekti-
onslauf (siche Bewertungsmodus +/-) vorausging, werden nun automatisch
nur die zuvor iberwiegend als positiv bewerteten Bilder herangezogen. Es ist
aber auch moglich, diesen Lauf direkt und ohne vorherige Selektion zu star-
ten.

Wiederum erscheint bei Bedarf die automatische Zuordnung von Tasten.

Es ist librigens moglich, dass alle Juroren Eingabegerite vom selben Typ und
auf diesen jeweils die selben Tasten benutzen, so dass sich Zehnerblocke fiir
diesen Bewertungslauf gut eignen. Das Programm kann differenzieren, auf
welchem der Eingabegerite die entsprechende Taste gedriickt wurde.
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Im Bewertungsmodus 0 .. 9 erscheint in der unteren rechten Ecke der Lein-
wand nun die differenzierte Bewertung. Bei verdeckter Bewertung wechselt
ebenfalls das Fragezeichen-Symbol seine Farbe von grau zu griin, sobald die
Bewertung abgegeben wurde. Nach Eingang aller Bewertungen wechselt m.-
objects unverziiglich zum nachfolgenden Bild.

Auch am Ende dieses Durchlaufes kann im Hinblick auf die spatere Doku-
mentation eine neue Speicherung im selben Projektverzeichnis mittels Datei /
Show speichern als... erfolgen.

Bewertungsmodus ,,finale Diskussion*

Der Start dieses Bewertungsmodus setzt voraus, dass bereits wenigstens einer
der beiden zuvor beschriebenen Durchldufe abgeschlossen wurde, denn nach
der daraus hervorgehenden Bewertung erscheinen die Bilder nun in einem
Raster auf dem Screen. Anders als in den vorhergehenden Modi ist hier ein
Eingabegerét pro Juror nicht sinnvoll. Stattdessen kann die Steuerung iiber ein
einziges Gerit erfolgen, also z. B. liber eine normale Tastatur.

Das Diskussions-Tableau enthélt zeilenweise oben links beginnend die bewer-
teten Bilder in absteigender Folge. Das Bild mit der besten Bewertung steht
also oben links. Neben den zehn erstplatzierten Bildern steht zudem noch ein-
mal das Ranking (wiederum die Ziffern 0 bis 9, entspricht Platz 1 bis 10). Das
gerade selektierte Bild wird von einem weiflen Rahmen umgeben. Mit den
Pfeiltasten konnen Sie die Selektion bewegen. Durch Druck auf die Enter-
Taste wird das gerade selektierte Bild als Vollbild zusammen mit seinen Be-
wertung angezeigt. Auch im Vollbild kdnnen Sie mit den Pfeiltasten zwischen

272 e Prasentation m.objects v9



den Bildern wechseln. Ein erneuter Druck auf die Enter-Taste schaltet wieder
in die Matrix-Ansicht zuriick.

Um nun nach gemeinsamer Diskussion das Ranking eines selektierten Bildes

manuell zu verdndern, miissen Sie nur die entsprechende Zifferntaste driicken.
Das Bild wechselt daraufhin an die entsprechende Position in der Matrix, und
alle anderen Bilder riicken entsprechend auf.

Projektion

Auswertung des Endergebnisses

Beim Start eines Bewertungslaufes werden die Bilder ggf. automatisch ent-
sprechend der bereits bestehenden Bewertung auf der m.objects-Timeline an-
geordnet. Dabei stehen jeweils die hochstbewerteten am Ende der Timeline.
Diese Reihenfolge wird beim manuellen Wechsel des Rankings wahrend der
finalen Diskussion unmittelbar aktualisiert.

Wenn Sie nur einen einzigen Bewertungslauf durchfiihren (Selektion +/- oder
differenzierte Bewertung 0..9), konnen Sie auch unmittelbar im Anschluss
manuell dafiir sorgen, dass die Bilder ihrer Bewertung entsprechend auf der
Timeline angeordnet werden. Wahlen Sie dafiir im Menii Steuerung die Opti-
on nach Bewertung sortieren.

Dariiber hinaus konnen Sie auch die Medienliste aus dem Menii Ansicht ver-
wenden, um bereits wihrend der laufenden Jurierung tiber den jeweils aktuel-
len Stand im Bilde zu sein, bzw. diese nach Abschluss eines Wertungslaufes
inspizieren. Neben jedem Bildeintrag finden Sie dort dann die abgegebene(n)
Bewertung(en). Mit dem Kontextmenii der Medienliste lédsst sich zur externen
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Weiterverarbeitung eine simple Liste mit den Dateinamen und der jeweiligen
Bewertung exportieren. Auch hier sind die bestplatzierten Bilder am Ende zu
finden.

Live Video

Die Funktion Live Video steht in allen m.objects ultimate-Lizenzen sowie in
alteren pro-Lizenzen mit dem Zusatzmodul Live Video zur Verfiigung.

Live Video bietet Thnen die Moglichkeit, eine externe Videoquelle in Thre Pra-
sentation einzubinden. Sie konnen diese in der Leinwand im Vollbild darstel-
len oder mit einem Bildfeld als verkleinertes Fenster in das Geschehen auf der
Leinwand integrieren.

Auf diese Weise kann zum Beispiel die interne Kamera des Vortrags-Note-
books den Referenten filmen und das Bild live in die Présentation iibertragen.
Sie konnen aber auch mit einer Capture Card externe Geréte anschlieBen, wie
beispielsweise eine externe Kamera, einen anderen Rechner, einen Media-
player oder einen BluRay-Player. Dieses externe Gerit liefert dann sein Vide-
osignal per HDMI an die Capture Card, die wiederum per USB mit dem Vor-
tragsrechner verbunden ist.

Um in m.objects mit Live Video zu arbeiten, fiigen Sie zunéchst ein beliebi-
ges Video in eine Bildspur ein. Die Beschaffenheit dieses Videos (Aufldsung,
Framerate etc.) ist dabei vollkommen unerheblich. Wenn Sie das Live Video
spéter verkleinert vor einem Hintergrund ablaufen lassen mochten, achten Sie
auflerdem darauf, dass das Video auf einer der oberen Bildspuren liegt und
nicht von anderem Content iiberlagert wird.

T Y G A ((0105475 630108 T

Nun richten Sie die Standzeit ein. Die Lénge des Videos auf der Timeline
entspricht dabei der Dauer, in der das Live Video spéter zu sehen ist.

Per Doppelklick auf den Balken unter der Lichtkurve 6ffnen Sie dann das Ei-
genschaftenfenster des Videos.
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Videodatei: ] Live-Quelle

l2 |

suchen...
Bezeichnung des Clips:
|MVLSSI4 ‘ Auflosung: 640480
Typ: YUy2

maximale Aufidsung:

D 00:00.000
horizontal: 1920 vertikal: 1080 auer

Seitenverh.: 43
Bilderfs: 6000

Vorschau In {h:m:s.ms) Qut (h:m:s.ms)
Interlaced:  nein
St | | Swopp | | 0oo000000 | [ ooon15632 |
00:00.000 = 00:00.001 = 00:00.000
Bildmischung
Blende einstellen ‘Standard
(O additiv
(@) uberlappend, Transparenz keine ~ [ Transparenz umkehren
- Pipette ~ Toleranz:
] 50 100
Bildmaske .
EEﬁektmaske 1 Spuren maskierte Effekte Wirkung umkehren

Stereoskopie

enthaltene Videostreams: 1 Teilung keine Teilung
Wiedergabe
Soundtrack stummschalten Soundtrack in "Digital Audio" ibernehmen
Framerate automatisch anpassen [ Echtzeit De-Interlacing erzwingen

Grafikhardware wenn maglich zur Decodieung nutzen (empfohlen)

Vorschaw  (D)Einzelbild (@) Gesamibild bei Locator Abbruch

T Ganz oben setzen Sie das Hiakchen bei Live-Quelle.
In dem Feld Videodatei miissen Sie m.objects nun
Live-Quelle mitteilen, welche Quelle fiir das Live Video genutzt
suchen... werden soll. Diese Quelle — also zum Beispiel eine
interne oder eine externe Kamera — steht jeweils als
Index zur Verfiigung. Das erste unter Windows bekannte Gerit hat dabei den
Index 0, weitere Geréte, falls vorhanden, folgen entsprechend mit Index 1, 2
und so weiter.

Sobald Sie das Formular mit OK bestétigt
Videodatei hal?en, ist das Livebild in der m.objects
| q Leinwand zu sehen.

m.objects v9 Prasentation e 275



Soll das Live Video verkleinert dargestellt werden, fliigen Sie einfach ein Bild-
feldobjekt in die Lichtkurve ein, mit dem Sie dann die gewiinschte Gréfe ein-
stellen.

Im Eigenschaftenfenster des Videos kdnnen Sie auBlerdem die maximal ver-
wendete Auflosung eingeben.

maximale Auflosung:

horizontal: vertikal:

Gerade in einer verkleinerten Darstellung wird es oft nicht notwendig sein,
das Live Video in voller Aufldsung auszugeben. Durch eine Verringerung der
Auflésung erreichen Sie hiufig eine Verbesserung der Performance. So kann
also unter Umsténden eine interne Notebook-Kamera bei geringerer Auflo-
sung eine bessere Bildrate und damit fliissigere Darstellung liefern.

Es ist dariiber hinaus auch mdglich, mehrere Live Videos gleichzeitig einzu-
binden.

T Y P55 140105575 6510108)
1 f

T MY S5 A (0705475165 10108

Beachten Sie in diesem Fall, dass ein- und dieselbe Quelle nicht mehrfach
ausgegeben wird. Sie miissen also mehreren Live Videos auch mehrere Quel-
len zuordnen.

Remote — erweiterte Steuerungs-
moglichkeiten

Die Funktion Remote steht in der m.objects-Ausbaustufe ultimate und in der
fritheren Ausbaustufe m.objects pro zur Verfiigung.

Aus m.objects steuern Sie natiirlich in erster Linie Bild und Ton Threr AV-
Show. Dariiber hinaus aber lassen sich auch Geréte mit entsprechender
Schnittstelle zum Computer aus der m.objects-Timeline fernsteuern. Das kann
eine Steuerung fiir elektrische Jalousien zur Abdunklung vor der Prasentation
sein oder auch eine Nebelkanone fiir Special Effects. Ebenso lasst sich auf
dem umgekehrten Weg der Locator in der Timeline iiber ein Ereignis von au-
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Ben starten. Das kann zum Beispiel eine Lichtschranke sein, durch die bei Be-
treten eines Raumes ein bestimmter Abschnitt der Prasentation gestartet wird.

Um Remote einsetzen zu konnen, benétigen Sie zu-
nichst spezielle Spuren in der Timeline, analog zu den
Bild- und Tonspuren. Dafiir klicken
Sie auf das Zahnradsymbol in der
s Symbolleiste, so dass Sie in die An-
Femsteusning sicht zur Komponentenauswahl ge-
langen. 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 wéhlen Sie fiir jedes
zu steuernde Gerit eine eigene Spur.

Spuren: 2]

[7] Buchstaben als Spurbezeichnung . . .
Klicken Sie wiederum auf das Zahn-

radsymbol, so dass es nicht mehr
[ ok | [ bbruch | blinkt.

Fernsteuerung mit m.objects

Im néchsten Schritt richten Sie den erforderlichen Treiber ein. Dafiir wahlen
Sie Einstellungen / Treibereinstellungen, doppelklicken in der folgenden Liste
links auf den Treiber (Universal) und wahlen darunter universeller COM-
Porttreiber. Im Feld rechts erscheint nun Thre Auswahl, die Sie per Doppel-
klick auswahlen und im folgenden Fenster konfigurieren.

Treiber kenfigurieren =3
weifligbare Treiber ausgewshlte Treiber
bendtigte Treiber auswahlen ausgewshite Treiber einrichten

) Kodak - (- Soundight DM an LISE
H:sgen Steuergerste (PlusTrac)
indermann MPC [enhanced] an PC
i COM-Parttreiber

2
i
m

[
[

-

-

-4y Rollei
[t

[t

[

=

@) Uriversal]

[ m.objects PLink (Metwork)
[ m.objects Remote Control (Netwon

OM-Parttreiber

ur
O mlirk /1 Relsis
#-{¥) Electrosonic -

[ ok | [ abbrechen |
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Treiber far COM-Schnittstellen

Faonfigurationen fur COM-Schnittztellen

COM-Schnittstele 1:

Infa

heu l [ eitrichten l [ lazchen l

i e

Schliefen

Die erforderlichen Einstellungen fiir die Konfiguration entnehmen Sie dem
Handbuch des Gerites, das Sie steuern mochten. AnschlieBend bestétigen Sie
mit OK.

- Den neu eingerichteten Treiber miissen Sie nun der Spur fiir die
Fernsteuerung zuordnen. Dazu klicken Sie auf das Schraubenschliis-
sel-Symbol.

Nun sehen Sie die Ansicht fiir die Treiberzuordnung vor sich. Per Mausklick
aktivieren Sie die Komponente Fernsteuerung , zichen mit gedriickter Maus-
taste den neuen Treiber aus dem Werkzeugfenster auf die Spur und lassen die
Maustaste los. Wo zuvor Shell-Kommandotreiber zu lesen war, ist nun der
Treiber abgelegt.

Wiederum klicken Sie auf den
Schraubenschliissel, so dass Sie in
Dut extern die Standardansicht der Benutzer-
oberfliche gelangen. Wenn die Spur
zur Fernsteuerung aktiviert ist, sehen
Sie im Werkzeugfenster das Werkzeug Datenausgabe. Per Doppelklick dar-
auf erscheint das Fenster zur Konfiguration, wo Sie die erforderlichen Daten
eingeben, die Sie ebenfalls im Handbuch des Gerites finden. Beim Anschluss
einer Nebelkanone konnte hier beispielsweise der Text ,,Warm up* stehen,
wodurch also das Aufwarmen des Gerétes angestoen werden soll.

Uber das Plus-Symbol in der Symbolleiste legen Sie weitere Werk-
zeuge fiir die Fernsteuerung an, die Sie mit den entsprechenden Da-
ten 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 Gerétes dem zeitlichen Ablauf Ihrer Show anpassen.
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Aufruf externer Programme und Dateien aus der Time-
line

Wihrend des Ablaufs einer m.objects-Prisentation lassen sich direkt aus der
Timeline externe Programme und Dateien starten. So kdnnen Sie zum Bei-
spiel an einer bestimmten Stelle Threr Prasentation eine EXE-Datei starten, die
aus einer anderen m.objects-Présentation exportiert wurde. Der Locator bleibt
dann stehen, solange die EXE-Datei ablauft, anschlieend startet er wieder.
Das bietet beispiclsweise die Moglichkeit, aus einer Timeline heraus eine Rei-
he von Prisentationen aufzurufen, ohne dass diese manuell gestartet werden
miissen.

Sie konnen auf diesem Wege auch beliebige andere Anwendungen aufrufen
oder Dateien unterschiedlicher Formate 6ffnen. Dabei besteht auch immer al-
ternativ die Option, dass der Locator wahrenddessen weiterlduft bzw. die m.-
objects-Leinwand im Vordergrund steht.

Sollte auf der Fernsteuerspur bereits ein Treiber abgelegt sein, miissen Sie
diesen in der Treiberzuordnung (Ansicht / Treiberzuordnung oder tiber das
Schraubenschliissel-Symbol) zunéchst von der Spur entfernen.

Die Anwendung der Steuerfunktion ist denkbar einfach: Klicken Sie in eine
der Fernsteuerungsspuren. Im Werkzeugfenster sehen Sie das Werkzeug Pro-
gramm / Datei dffnen.

E Programm./Datei offnen

Zichen Sie dieses Werkzeug an der gewlinschten Stelle — an der die Anwen-
dung oder Datei aufgerufen werden soll — auf eine Fernsteuerungsspur. Sie
wird dort als Symbol abgelegt.

PSR Per Doppelklick auf dieses Symbol gelangen Sie ins zugehdrige
Bearbeitungsfenster.

Shell-Kemmando einrichten @
ausfibibare Datei oder Dokument:
optionale Kommandozeilen-Parameter:

Wiedergabe anhalten, bis Ausfiihrung beendet ist
[ Leinwand wihrend der Susfiibrung im Yordergind abbrch

Uber den Button Suchen wihlen Sie die Anwendung oder Datei aus, die hier
gestartet werden soll.
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In der Zeile Optionale Kommandozeilen-Parameter konnen Sie fiir Anwen-
dungen noch zusétzliche Parameter eingeben. Wenn Sie also eine Prasentati-
onsdatei angeben, die Sie aus einer m.objects-Show exportiert haben, kdnnen
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 le-
sen Sie im Kapitel EXE-Datei mit Aufruf-Parametern auf Seite 217.

Welche Kommandozeilen-Parameter bei anderen Anwendungen ggf. zum
Einsatz kommen, entnehmen Sie bitte der jeweiligen 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, bestitigen 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.

g Leinwandienster steusrn

Damit kénnen Sie die Leinwand - sowohl im Fenstermodus als auch im Voll-
bild-Modus - programmiert 6ffnen, schlieBen, minimieren und wiederherstel-
len.

Zur Anwendung ziehen Sie das Werkzeug mit gedriickter Maustaste an die
gewiinschte Stelle in eine Fernsteuerungsspur. Sobald der Locator dieses Ob-
jekt erreicht, wird die Leinwand — je nach gewihlter Einstellung — neu ge6ff-
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 kdnnen Sie bestimmte Funktionen von Digitalpro-
jektoren direkt steuern. m.objects bietet dafiir (unter Universal) Treiber fiir
PJLink (Netzwerk)-kompatible Projektoren a. Nach Zuordnung des Treibers
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im Menti Einstellungen / Treibereinstellungen stehen weitere Werkzeuge flir
die Komponente Fernsteuerung zur Verfigung.

Durch Einfiigen an die entsprechende
Stelle der Fernsteuerungs-Spur lassen sich
mit diesen Werkzeugen Projektoren ein-
und ausschalten. Aulerdem lésst sich die
Anzeige des Bildes (ggf. iiber einen
Shutter, falls im Projektor vorhanden) an-
und abschalten oder gezielt ein bestimmter Signaleingang vorwéhlen.

Lichtsteuerung / DMX-Steuerung

Lichtsteuerung / DMX-Steuerung steht in der Ausbaustufe m.objects ultimate
zur Verfiigung.

DMX ist ein digitales Protokoll, das vor allem in der Veranstaltungs- und
Biihnentechnik zur Steuerung von Lichtanlagen und Effektgerdten zum Ein-
satz kommt. Die Bandbreite der DMX-Anwendungen ist grof3. So lassen sich
beispielsweise gezielt einzelne Lampen ein- und ausschalten oder dimmen.
Sie konnen auch Scheinwerfer, die iiber mehrere Farben verfiigen, in ihrer
Farbigkeit steuern, und auch die Steuerung von Movingheads (bewegliche
Scheinwerfer) oder Nebelkanonen ist mithilfe von DMX moglich.

Zur DMX-Steuerung iiber einen PC wird dieser zunichst einmal mit einem
DMX-Interface verbunden, das die Steuersignale aus dem Computer in DMX-
Signale tibersetzt. In der Regel erfolgt diese Verbindung iiber USB. Das Inter-
face wiederum ist mit einem DMX-Kabel mit dem ersten zu steuernden Gerét
verbunden. Jedes Gerét, das so gesteuert wird, hat iiblicherweise einen DMX-
Eingang und einen DMX-Ausgang, an den ggf. weitere Geridte angeschlossen
werden.

Das DMX-Protokoll {ibertragt 512 separate Kanéle, von denen jeder einzelne
eine bestimmte Funktion steuern kann. Bei einem mehrfarbigen Scheinwerfer
zum Beispiel kann je ein Kanal fiir die Regelung der Helligkeit der einzelnen
Farben zusténdig sein. Jeder Kanal wiederum verfiigt {iber 8 Bit und kann so-
mit 256 verschiedene Werte iibermitteln. Im genannten Beispiel kdnnte also
die Helligkeit in bis zu 256 Stufen geregelt werden. Wie genau die Belegung
der Kanile und Werte erfolgt, legt der Hersteller des Gerétes fest und ist in
der entsprechenden Dokumentation nachzulesen.
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Einrichtung der Steuerung

Um in m.objects mit Lichtsteuerung / DMX-Steuerung arbeiten zu kdnnen,
miissen Sie zunéchst die erforderlichen Treiber einrichten. Dazu wihlen Sie
im Menii Einstellungen den Punkt Treibereinstellungen. Nun klicken Sie in
der Liste auf der linken Seite auf das + Symbol vor dem Hersteller des ver-
wendeten DM X-Interface und setzen in dem sich 6ffnenden Zweig ein Hak-
chen bei dem entsprechenden Treiber. Bei der ersten Treibereinrichtung 6ffnet
sich an dieser Stelle direkt das zugehorige Fenster. Die Beschreibung der bei-
den folgenden Screenshots kdnnen Sie in diesem Fall {iberspringen.

Ist der Treiber zuvor schon einmal eingerichtet worden, erscheint er zunéchst
auf der rechten Seite unter ausgewdhlite Treiber.

Treiber konfigurieren @

verfligbare Treiber ausgewahite Treiber

bendtigte Treber auswahlen ausgewshlte Treiber einrichten
b Dataton - - Soundight DM an USE
-4 Jedam
1) Kindermann
H-fir Kodak
1y Leica’ Leitz
- Miiwo
o) Pulsar
i) Rollei
i) Simda
- Stumpfl
- Zett

o (Universal)
- Elechosanic
8@ Soundiight

m

Eigenzchaften

[ ok | [ bbrechen |

Doppelklicken Sie auf diesen Eintrag, und im folgenden Fenster klicken Sie
auf einrichten.

Konfigurationen fir DMX-Interfaces @

eingerichtete DM Interfaces:

Soundlight D nterface an LUSE ﬁ

’ neu ] ’ eirmichten ] ’ lgschen l
chiiefen

Ein weiteres Fenster 6ffnet sich.
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Der Wert, den Sie bei der Option Kandile
eingeben, hdngt davon ab, wie viele und
welche Kanile Sie fiir Thre DMX-Steue-

Soundlight DMX Interface (5w

Gerat: K.ahale:
rung verwenden.
<none; 12 . o ) .
Wenn Sie also beispielsweise acht dimm-
[ bei Stopp alle K.anale zuricksetzen bare Lampen und zusétzlich einen
Datensate wiedertholen (empfohlen) Scheinwerfer, der iiber vier Farben ver-

fligt, steuern mochten, bendtigen Sie ins-
gesamt 12 Kanéle: Acht Kanile fiir die
Helligkeit der Lampen und jeweils einen

fir die vier Scheinwerfer-Farben.

Wenn Sie nun fiir eine der Funktionen zum Beispiel den Kanal 122 verwen-
den mochten, so miissen Sie hier auch diesen Wert eintragen, damit m.objects
den entsprechenden Kanal zur Verfiigung stellen kann. Das bedeutet also, Sie
geben hier die Anzahl der bendtigten Kanéle bzw. den hochsten Kanal, der
zum Einsatz kommen soll, ein.

Mit der Option bei Stopp alle Kandile zuriicksetzen werden alle DMX-Geréte
in den Ausgangszustand zuriickversetzt, sobald m.objects in den Stopp-Modus
wechselt. Wenn Sie also einen Scheinwerfer iiber m.objects eingeschaltet ha-
ben, schaltet er sich dann wieder aus, wenn Sie im Programm auf den Stopp-
Button klicken, die ESC-Taste betdtigen oder die Show schlieen.

Bestitigen Sie die Fenster mit OK bzw. schliefen.

H Im néchsten Schritt klicken Sie in der Symbolleiste auf das Icon mit
den Zahnridern, um in die Komponentenauswahl zu gelangen.

Dort ziechen Sie aus dem Werkzeugfenster die Kompo-

nente Lichtsteuerung nach unten in den grauen Be-

reich.
Komponente: Hier geben Sie so viele Spuren ein, wie Sie
Lichtsteuenng DMX-Kanéle bendtigen. In dem genannten
Spuren: Beispiel wiren es also 12 Spuren.

Bestidtigen Sie die Eingabe mit OK. Sollte
St dann ein leeres Popup-Fenster erscheinen,
kdnnen Sie es einfach schlieBen. Mit einem
erneuten Klick auf das Zahnradsymbol gelan-
gen Sie wieder in die Normalansicht der m.-
objects Arbeitsoberfldche.

[7] Buchstaben als Spurbezeichnung
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Den neu eingerichteten Spuren ist bereits jeweils ein DMX-Kanal zugeordnet.
Maochten Sie diese Zuordnung dndern, klicken Sie auf das Schraubenschliis-
sel-Symbol in der Symbolleiste.

In der Ansicht fiir die Treiberzuordnung wihlen Sie den entsprechen-

den Treiber aus und 16schen ihn mit der Entf.-Taste. AnschlieBend
ziehen Sie aus dem Werkzeugfenster den gewiinschten Treiber auf die Spur.
Klicken Sie nochmals auf den Schraubenschliissel, um in die Normalansicht
zuriickzukehren.

Licht- / DMX-Steuerung bearbeiten

Die DMX-Spuren sind damit vorbereitet, und Sie manuelle Werteingabe

kdénnen mit der Erstellung der Steuerung begin- Wen 255 T Fe
nen. Per Doppelklick in eine Spur erzeugen Sie

einen neuen Anfasser. Die Hohe des Anfassers

steht dabei fiir den eingestellten Wert des DM X-

Kanals und lésst sich von 0 bis 255 einstellen.

Fiir exakte Werte ist die manuelle Eingabe sinn- e

weiteren Parameter

voll, indem Sie per Doppelklick auf den Anfasser eingetelt werden
sein Eigenschaftenfenster 6ffnen und dort den
passenden Wert eintragen.

Dynamik

auf aktuelles Bild beschranken

Beschleunigungs- / Bremsphase

Auf der DMX-Spur sehen Sie nun einen griinen
Balken in der entsprechenden Hohe, der sich
iiber die gesamte Léange der Spur erstreckt. Die
Steuerung wird aktiv, sobald sich m.objects im
Pause- oder Wiedergabemodus befindet. Das
Steuersignal wire in diesem Fall wihrend der ge-
samten Dauer der Prisentation gleichbleibend aktiv.

Anschluss an vorhergehendes
Kurvenpunkt-Objekt

DMX Kanal 3

DMX Kanal 4

Erstellen Sie nun einen Anfasser vor dem bereits vorhandenen, ziehen ihn auf
den Wert 0 nach unten. Somit haben Sie eine kontinuierliche Aufblendung er-
stellt.
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DMX Kanal 3

n1

oM .'#ﬁ:a nal 4

Mit zwei weiteren Anfassern richten Sie den Abschluss des Steuersignals ein.

DMX Kanal 3

01

oM }'ﬁfa nal 4

Alternativ finden Sie im Werkzeugfenster (bei aktiven DMX-Spuren) eine

Reihe an Werkzeugen, die bereits eine Aufblendung des DMX-Signals in un-
terschiedlichen Langen von 0 bis 4 Sekunden enthalten. Zur Anwendung zie-
hen Sie eines dieser Werkzeug einfach auf die gewiinschte Spur. Dort verédn-
dern Sie bei Bedarf die Einstellungen der Anfasser oder fiigen weitere hinzu.

Fiir die Arbeit mit der DMX-Steuerung bietet es sich auch an, bestimmte
Konstellationen, die Sie immer wieder einsetzen, als Makros zu speichern.
Das kann zum Beispiel eine bestimmte Lichtstimmung sein, die mit mehreren
Scheinwerfern erzeugt wird, oder die Einstellung beweglicher Scheinwerfer
auf die Positionen wechselnder Referenten auf der Biithne. So kann ein Makro
beispielsweise dabei die Befehle zum Einschalten und Ausrichten eines
Scheinwerfers auf den ersten Referenten enthalten. Ein weiteres Makro ent-
hilt die Steuerungsinformationen fiir einen Schwenk auf den zweiten Referen-
ten und ein drittes Makro die Befehle zum Ausschalten des Scheinwerfers in
der Pause oder am Ende des Vortrags.

Um eine solche Sequenz als Makro zu speichern, wéhlen Sie alle darin enthal-
tenen Anfasser aus, klicken mit der rechten Maustaste auf einen davon und
wihlen im Kontextmenii den Punkt Makro erzeugen. Anschlieend geben Sie
dem Makro einen Namen. Das Makro wird jetzt im Werkzeugfenster abgelegt
und kann wie ein Werkzeug an passender Stelle auf die Spuren gezogen wer-
den.
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m.objects mit Aufruf-Parametern
starten

Mithilfe von Aufruf-Parametern haben Sie die Moglichkeit, m.objects auf be-
stimmte Art und Weise zu starten. Im Kapitel EXE-Datei mit Aufruf-Parame-
tern auf Seite 217 haben Sie solche Parameter bereits bei fertiggestellten Pré-
sentationsdateien kennen gelernt. Die Vorgehensweise fiir den modifizierten
Start von m.objects ist ganz dhnlich.

asmm

Nach der m.objects-Installation steht Thnen auf dem Desk-
E top das Programmsymbol zum Start zur Verfiigung.

m.ebjects 8.0 (2408)  (Solte es fehlen, erstellen Sie eine Verkniipfung der Datei

. ).
Eigenschaften von mobjects @ ,mOb_]CCtS.CXC. m ,Ordner ,P.I'O-

gramme/m.objects’. Dazu klicken

Alagneh| Voreriun konpalbli Sie mit der rechten Maustaste auf

@ motiects die Datei und wihlen Verkniipfung

; erstellen. Die Verkniipfung ver-

Sl B schieben Sie anschlieBend auf den

Zielart; m.objects Desktop )

Ziel C:\Programme'm. objectshmobjects. exe ’
Klicken Sie mit der rechten Maus-

Buisfiikren in C:\Programmesm. objects taste auf daS Startsymbol und Wah-

Tastenkombinatior: [Keine len hier die Eigenschaften.

o Hormeles Fenster ] Unter Ziel sehen Sie hier den kom-

Rominesial pletten Pfad zu der Datei mob-

Ziel suchen... ] [Andares Symboal. ] [ Erweitert... ] jects,exe_ Klicken Sle in dieses
Feld und positionieren Sie den
Cursor ganz am Ende des Pfads
hinter dem Dateinamen. Ein Auf-
ruf-Parameter wird an dieser Stelle
ok [Somecren ] [Gpomoimer] elngef"qgt und beginnt mit einem

Leerzeichen: C:\Programme\m.ob-

jects\ mobjects.exe /wait

Folgende Aufruf-Parameter stehen zur Verfligung. Sie konnen wahlweise die
kurze oder lange Schreibweise verwenden:

/“C:\m.objects Daten\ | Direkter Aufruf einer bestimmten Prasentation beim
Show\ProjektI\ Da- | Start von m.objects; dabei wird der komplette Da-
teiname.mos* teipfad angegeben. Der Pfad sollte in Anflihrungszei-
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chen stehen.

/p oder Iplay Wiedergabe an der gespeicherten Locator-Position

starten

/¢ oder [close m.objects nach Ende der Prisentation beenden

/m oder /minimize m.objects auf der Taskleiste 6ffnen: Das Programm

liegt in der Windows-Taskleiste, wéihrend sich die
Leinwand o6ffnet (falls die Datei so gespeichert wur-
de); die Bildminiaturen in den Lichtkurven werden
nicht geladen.

/n oder /nosplash m.objects wird ohne Startbildschirm ge6ffnet.

Je oder /empty Mit leerem Fenster starten, die zuletzt gedffnete Datei

wird also nicht geladen.

IX=5 oder [xresume=5 Wartemarken werden nach vorgewéhlter Zeit (Sekun-

den) automatisch ausgeldst; ohne Zeitangabe wird
nach 2 Sekunden ausgelost.

/w=30 oder /wait=30 m.objects wird initialisiert — z. B. beim Start aus dem

Autostart-Verzeichnis — es wird aber noch keine Pra-
sentation geladen; sinnvoll fiir Multiscreen-Anwen-
dungen mit Einsatz vernetzter Computer, damit sich
alle Slave-Rechner beim Master anmelden kénnen,
bevor die Show startet; Zeitangabe in Sekunden

Verzogerung des Programmstarts

/d oder /delay
_ Verzdgerung des Programmstarts in Sekunden;
/d=30 oder . . . .
- sinnvoll, wenn m.objects im Autostart-Ordner liegt
/delay=30

und nach dem Systemstart automatisch gedffnet wird.
Die Verzdgerung 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
) . WQXGA Ultra-HD
maximale Ausgabeaufldsung 2560 x 1.600 3.840 x 2.160 unbegrenzt unbegrenzt
interner Titelgenerator v v v v
Maskeneffekte 4 4 v v
Export von Videodateien
(WMV, MPEG-2, MPEG-4 v v v v
etc.)
Export von Standalone-Pra- v v v v
sentationsdateien (EXE)
maximale Auflésung inte- FullHD Ultra-HD unbearenzt unbegrenzt
grierter Videos 1.920 x 1.080 | 3.840 x 2.160 9 9
verlustfreies Video-Trimming v v v v
Blending-Effekte (QuickBlen- v v v v
ding)
Stichwortverwaltung v v v v
Ubernahme von Stichwértern
v v v v
aus Adobe Lightroom
Animation: Zoom, Kamera-
’ v v v v
fahrt, Rotation, 3D-Animation
Color Grading per LUT v v v v
Animation: Passepartout,
Schatten / Schein, Unschér- - v v v

fe, Spiegelung
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basic live creative | ultimate

Echtzeit Video- / Bildbearbei-
tung (animierbar): Weilab-
gleich, Helligkeit, Kontrast, B v v v
Gamma, Farbton, Ténung,
Scharfe, Color Grading regel-
bar
dynamische Zeitlupe / Zeit- } v v v
raffer
Lizenz Uibertragbar - v v v
gewerblich nutzbar - v v v
Speaker Support fiir Live-
Vortrage inkl. konfigurierba- ) v v v
rer Schnittstelle fir Funk-
Fernbedienung
Interaktivitat durch Marker } v v v
und Maus-sensitive Bildfelder
Mehrkanalton, Toneffekte,
Schnittstelle zu directX-Plug- - v v v
Ins
Chroma-Keying und Alphaka- R _ v v
nal fiir Video
Stereoskopie-Modus (Einga- B B v v
be und Ausgabe)
Bildbewertungs-Modus - - v v
programmierter Start exter- } : v v
ner Dateien
Relaissteuerung - - - v
Mehrfeldprojektion Gber meh-
rere Projektoren oder Bild- B B R 2
schirme (erweiterbar durch
Modul Multiscreen)
DMX-Lichtsteuerung tber ge- B B R v
eignetes DMX-Interface
Netzwerk-Konnektivitat,
Timecode-Synchronisation, B B B v
PJLink-Protokoll, kabelge-
bunden fernbedienbar
Integration von Live-Videozu- B ~ R v
spielung

. erweitert die Ausgabe mit ultimate auf bis zu 64 Digitalprojektoren
Modul Multiscreen 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-Présentationen 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 be-
sitzt eine besondere Architektur mehrerer eigenstindiger und parallel laufen-
der Prozesse. Daher profitiert es stark von dessen Speicherverwaltung, das er-
heblich leistungsfihiger ist als das einer 32-Bit Umgebung.

Notebook vs. Desktop

Notebooks mit entsprechender Ausstattung sind ebenso wie Desktop-PCs fiir
die Vorfithrung mit m.objects geeignet. Aufgrund ihrer Kompaktheit bieten
sie sich fiir den mobilen Einsatz natiirlich besonders an. Ein Digitalprojektor
kann am externen Monitorausgang die Vollbild-Prisentation liefern, wahrend
auf dem Display des Geriites 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 hochopti-
mierter Algorithmen innerhalb von m.objects in weiten Bereichen unkritisch.

Eine aktuelle CPU ist in der Regel wihrend der Wiedergabe hochauflsender
Bilder und Stereo-Ton nur sehr geringfiligig ausgelastet.
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Fiir die Einbindung von Videos gilt: Das Decodieren moderner Videoformate
(VC-1, H.264, H.265/HEVC, VP9) ist eine rechenintensive Aufgabe. Entwe-
der diese wird vom Hauptprozessor erledigt, oder ein moderner Grafikprozes-
sor iibernimmt den Hauptteil der Belastung. Welche Komponente damit be-
schiftigt 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 be-
darf es keiner sonderlich schnellen CPU fiir eine perfekt ruckelfreie Wieder-
gabe von anspruchsvollem 4K-Videomaterial.

Ist die Grafikkarte jedoch dlter, weniger leistungsfahig oder sind andere Vi-
deoformate in hoher Aufldsung 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 15, i7 oder
19 bzw. entsprechend leistungsfahige XEON-Modelle. Systeme mit AMD-
Prozessoren (z.B. AMD Ryzen) oder anderen kompatiblen Chips sind eben-
falls ohne Einschriankungen einsetzbar, sofern sie iiber die benétigte Leistung
verfligen. m.objects nutzt auf Systemen mit mehreren Prozessorkernen die
Moglichkeit intensiv, Aufgaben parallel zu bearbeiten (Multi-Threading).

Grafikchip

Wichtiger noch als die CPU-Leistung ist die Tauglichkeit der Grafikkarte. Ins-
besondere fiir die Wiedergabe von Animationen ist es unerlésslich, dass der
Grafikchip eine konstante Bildwiederholrate liefert. Reine Bildiiberblendun-
gen sind in diesem Punkt weniger kritisch.

Gut geeignet flir 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 trigt, also z.B.
77x0, 78x0 oder die neueren Grafikchips vom Typ Radeon R7, R9.
Besonders zu empfehlen sind aktuell die neueren Typen RX 4xx/
5xx/Vega. Die Modelle RX 470 /480 /580 /590 /5700 und RX
Vega weisen insbesondere bei der Verarbeitung von 4K-Video
(HEVC) klare Vorteile auf.

- NVidia: Fiir zahlreiche Anwendungen reichen GeForce-Modelle mit
dreistelliger 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 1050Ti /1060 / 1070 / 1080 / 16x0.
Alle diese Modelle beherrschen das Decodieren von 4K-Video. Leis-
tungsméBig oberhalb angesiedelte Modelle wie zum Beispiel RTX
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2060 /2070 / 2080 sind selbstverstindlich ebenfalls sehr gut geeig-
net.

- Intel: Systeme mit Intel 13/5/7/9 und Iris Pro 5200 oder den neueren
HD bzw. UHD 5x0 / 6x0 liefern bereits hinreichend Leistung fiir vie-
le Arrangements, so dass ein extra Grafikchip hier in der Regel nicht
erforderlich ist. Mit den leistungsféhigeren Intel Iris 5x0 oder 6x0,
die auf einigen Prozessoren ab Fertigungsjahr 2016 zu finden sind,
lassen sich bereits komplexe Arrangements mit zahlreichen Bildspu-
ren in Full-HD Auflésung ruckelfrei wiedergeben. Selbst das Deco-
ding von 4K Videomaterial (H.264) erledigen diese mit guter Perfor-
mance. Fiir Ausgabeauflosungen grofier als Full-HD sowie flir das
hardwareunterstiitzte Decoding von HEVC-Video sind diese Grafik-
systeme allerdings nur sehr begrenzt geeignet. Altere Systeme mit
Chipsatz-integrierter Grafik (z.B. Intel GM945) sind nur fiir wenig
anspruchsvolle Prasentationen geeignet.

- Auch mit dlteren Generationen beschleunigter Grafikkarten kénnen
einwandfreie Ergebnisse erzielt werden. Sollte die Performance zu
wiinschen iibrig lassen, hilft gelegentlich auch ein Update des Trei-
bers der Grafikkarte (www.amd.de bzw. www.nvidia.de).

Unter https://www.videocardbenchmark.net/high _end gpus.html finden Sie
einen Leistungsvergleich der im Markt verfiigbaren und fiir m.objects geeig-
neten Grafik-Chips. Die effektive Grafikleistung eines Gesamtsystems héngt
von vielen Parametern ab, die Wahl einer geeigneten Kombination von CPU
und Grafikchip ist also nicht alleine ausschlaggebend. Jedoch kann als grober
Richtwert zugrunde gelegt werden, dass fiir Full-HD Présentationen unter
Windows 10 ein G3D Mark von mindestens 1800 sinnvoll ist, fir die Verar-
beitung von 4K-Video sowie die 4K-Ausgabe ein G3D Mark von mindestens
6000. Bei Neuanschaffungen empfiehlt sich natiirlich ein gewisse Reserve fiir
zukiinftige Entwicklungen. Zur 4K-Ausgabe lesen Sie bitte auch die Erldute-
rungen zu den Anschliissen weiter unten.

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 GDDR5-Speichertechnologie bringt Leistungs-
vorteile. Auflerdem 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 kénnen mehrere Videoausgénge einer Grafikkarte beim Betrieb
mit m.objects in unterschiedlichen Aufldsungen betrieben werden. Das bedeu-
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tet, dass ein modernes Notebook mit einer internen Display-Auflosung von
beispielsweise 1.920 x 1.080 Bildpunkten einen extern angeschlossenen Ultra-
HD Fernseher mit einer Auflosung von 3.840 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 Gerét {iber einen Aus-
gang vom Typ HDMI 2.0 bzw. Displayport (Thunderbolt) 1.2 oder neuer ver-
fiigen, da sonst keine ausreichend hohen Frameraten (Bilder/s, fps) fiir eine
fliissige Wiedergabe von Animationen iibertragen werden kénnen. Geringere
Auflosungen konnen auch ohne Qualitdtseinbuflen tiber 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)97 43 63 11
info@mobjects.com

http://www.mobjects.com

Wir stehen fiir alle Fragen zu m.objects gern zur Verfiigung. Auch fiir Ver-
besserungsvorschlidge sind wir selbstverstiandlich 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 Ge-
rite durch m.objects wiinschen.
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3D-LUT 180 Bildebene isolieren 73
3D-Objekt 119 Bilder austauschen 60
4K-Video 165, 292 Bildfeld 112
additive Bildmischung 71,112 Bildfeldautomatik 59, 190
Adobe RGB 101 Bildfeldobjekt 111
Alpha-Kanal 74,104, 145 Bildmasken 144
Anaglyphen 202 Bildmischung 71
Antiflimmer / Antimoiré 109 Bildschirmschoner 29,211
Anzeigen erweitern 19 Bildspur 35
Assistenten 22,183 Bildwinkel 122
asynchroner Ton 231, 257 Bitrate 159, 263
Audio komprimieren 158 Blendentyp 78ff.
Audio-Dateiformate 152 Bluebox 176
Audio-Engine 151 Capture Card 274
Audiospur 30 CD aufnehmen 154
Aufruf-Parameter 217, 286 Chroma-Keying 176
Ausrichten von Ein- / Aus- Color Management 101
blendungen 186 Color-Grading 179
Ausschnitt und Split 100, 221 Containertyp 263
Auswahl als Video exportieren 266 Countdown-Modus 27,247
automatische Konfiguration 22, 46 Datei-Pool 49
Autoshow 118,197 Dateiverwaltung 48
AVI 261 Demo-Modus 14f., 21
Befehlsmenii 30 Diaprojektion 20, 70
Bereichsmarken 185, 248, 252 directX Pluglns, Toneffekte 160
Beschleunigungs- / Bremsphase DMX 281
108, 116 Dongle 12, 15,217
Betriebssystem 12,152,290 dpi 104
Bild und Ton synchronisieren 184 DSD (dsf) 152
Bild-/Videoverarbeitung 133 Ducking 26, 242
Bild-im-Bild 72,112,173 Dynamik-Optionen 107
Bildbearbeitung 86, 94 Dynamik-Prozessor 162
Bildbewertungs-Modus 268 Dynamikeinstellungen 160
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Dynamikobjekte 106
dynamische Zeitlupe / Zeitraffer

138
Echtzeit-Rendering 9,211f.
Echtzeit-Trigger 251
Effektmasken 148
Einzelbildexport 265
Einzelbildsequenz 261
Einzelmarken 185f.
Energiesparmodus 29
Equalizer 161
Ereignisgruppe 41
erweiterter Desktop 18, 21
Exif-Daten 70
externe Mediendateien 51,61
externe Programme und Dateien

279

externer Audioservice 152, 159
Farbcodierung der Lichtkurven 38

Farbe definieren 75,177
Farbraum 102
Farbton definieren 74, 146, 177
Farbwahler 88, 124, 128
Fenstermodus 54,201, 225
Fernbedienung 238
Fernsteuerung 277
FLAC 152
Flutwelle 82
fps frames per second 56, 261, 293
Framerate 56, 142, 168
Freeware 14
Freischaltcode 17
Fillung 82
Gaulscher Weichzeichner 98, 131
Geschwindigkeit 138

Glattung von Bildfeldkanten 55
globale Dynamikeinstellungen 163

globaler Zoom 100
Grafikinfos anzeigen 56
Grafikkarte 56, 165, 291

grau gekennzeichnete Dateien 52

Greenscreen 176
H.265 Video 261
Halleffekt 162
Hardwareunterstiitzung fiir Video-
Export 264
Hardwareunterstiitzung fiir
Videodecodierung 165
HDTV 101
HID - Human Interface Device 240
Hilfslinien 56, 115
In/Out-Zeiten 170
Index-/Sprungmarke 249, 251, 254
Indexliste 250
individuelle Dynamikeinstellung
164
Installation 12,15
interaktive Bildfelder 254
interaktiver Zoom 260
Interaktivitét 248
interlaced 201
Internetanwendungen 263
JPEG 104, 213, 265
Kalibrierung 101
Kamerafahrt 108, 191, 207
Kameraposition 121,174
Kommentare 233
Kommentare als Textdatei ex-
portieren 237
Kommentarspur 30
Komponente 31
Kompressor 164
Konfiguration speichern 41
konstante Bitrate 159, 263
Konturschatten 129
Korrektur-LUT 180
LAME-Encoder 155
Laufweite des Textes 88
Leinwand 30, 54
Leinwand als Einzelbild ex-
portieren 105

Leinwandeinstellungen 53, 103
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Leinwandfenster steuern 280

PNG 94, 104, 265

Lens Shift 225,228 Power Management 29,211
Leuchtpult 30, 63 Prisentationsdatei 212
Lichtsteuerung 281 Programmoberflache 30
Lightroom 66, 69 Projektassistent 22,45
Live Video 274 Projektordner 48
Live-Kommentar 26,243 Projektverzeichnis 27,46, 49
Live-Quelle 275 Prozessor 165, 290
Live-Support 11,17 QuickBlending 77
Live-Vortrag 21,212,244, 247 RAW-Format 60, 103f.
Live-Zoom 260 Referenten-Vorschau 244
Lizenzcode 15 Reiseroute animieren 82
Locator 30 Remote 276
Lookup-Tables 179 rot gekennzeichnete Dateien 50
LUT 179 Rotationsobjekt 116
m.objects Ausbaustufen 288 Rotationswinkel 120, 205, 210
Magnet 39 Rotationszentrum 118, 120
Magnet-Icon 39 Riickgéngig-Funktion 39f.
Makro 40, 285 Schatten / Schein 126
Masken 143 Scheinfenster 204
Mediendateien verwalten 48 Schriftart 24, 88, 234
Medienliste 28,273 Schutz von EXE-Dateien 216
Mobilgerite 164, 263 Seitenverhéltnis 46, 52
MP3 154 Seitenverhéltnis anpassen 59, 85,
MPEG-2 261 189
Multi Picture Object (MPO) 198 Service-Zeitraum 11,16
Multi-Editing 44 Skalierung 20, 31, 109
Multiscreen 219 SmartKey Reflection 177
Multistream-Video 198 SMPTE-Timecode 170
Nachbearbeitung / Post Processing Softedge 219
99 Sonderzeichen 92
Nachvertonung von Videos 171 Sortierung 22, 64
neues Projekt 45 Soundkarte 29, 154, 290
O-Ton 143, 160 Speaker Support 229
Objekteigenschaften anzeigen 37 Spiegelbox 198
Ogg Vorbis 152 Spiegelung 137
Optimierung des Pegels 156 Spitzenpegel suchen 157
Passepartout 122 Spuren 35
Pfeil-Control 43 Spuren benennen 37
Photoshop 60, 73,93 sRGB 55,101, 103
Pipette 74, 88,124, 128, 146 Standard-Werkzeug 59
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Statuszeile 30

Stereo-Basis 208
Stereo-Ebene 206
Stereo-Mix 161
Stereobilder 199
Stereoskopie 197
Stereoskopische Videosequenzen
203
Steuerfunktionen 259
Stichworter 66
Stichwortverwaltung 66
Storyboard 66, 170
stretched Desktop 200
stummschalten 59,172,192
Symbolleiste 30
Synchronisation 39,184
Systemausstattung 290
Tastaturbelegung / Tasten
definieren 239f., 270
TeamViewer 11
Text positionieren 89

TIFF 103f., 265
Timing stauchen/dehnen oder

vereinheitlichen 187
Titeleditor 87
Toleranzregler 75,177
Ton aufhehmen 153
Ton einfligen 153
Ton schneiden 157
Tonausgang 152
Toneffekte 160
Tonspur 35
Tonung 134
Transparenz 74,145, 177
Transparenz unkehren 76
Treiberzuordnung 153,284
Trimming 194

iiberlappende Bildmischung 72, 74

Uhrzeit 247
Unschiérfe-Werkzeug 131
Update 12, 14,16
variable Bitrate 263
Verlaufsblende 80
Vertonung 25,151,212
Verzerrung der Inhalte zulassen
114
Video einfiigen 164
Video exportieren 261
Videoformate 178
Videoschnitt 168
Videoton 172,192
Videoverarbeitung 171
Viewport 222
Vollbild-Modus 56, 200
Vorschauvergrofierung 64, 70, 168
Vortragszeit 247
Warp Setup 226
Wartemarken 229
WAV 154
weiche Sattigung 55
Weillabgleich 134
Werkzeugfenster 21, 30, 57, 107
Wischblende 78, 144
WMV - Windows Media Video
165, 261
Zeilenabstand 88
Zeitleiste 35
Zeitlineal 30, 35
Zeitlupe 139, 160
Zeitraffer 139, 160
Zielfarbraum 55,102
Zoom-/Neigungsfilter 74
Zoomfahrt 35,53,112,174
Zoomobjekt 109
Zwischenablage 40
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