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Heiko Beyer « Dieter Hartmann « Stefan Schuster

Eine Show, komponiert aus Bildern, Videos und Musik, ist sicher eine der aufregendsten
und spannendsten Prasentationsformen, mit der Sie Geschichten erzdhlen kénnen.
Selbst eine einfache vertonte Bildfolge gewinnt durch eine passende Musik enorm.
Und wenn lhnen dann noch ein paar tolle Bildiibergange und Uberblendungen
gelingen, sind Sie der Held des Abends. Nutzen Sie also das Potenzial moderner
AV-Shows und beenden Sie das Schattendasein von Bildern und Videos, die auf
der Festplatte lhres Computers schmoren. Es gibt zahlreiche Arten, eine AV-Show
zu prasentieren, beispielsweise als Youtube-Video im Internet oder auf einem
Smartphone, als DVD oder Blu-ray auf einem TV-Gerat oder riesengrof3 mit einem
Beamer projiziert, was sicher die intensivste und faszinierendste Form einer Prasen-
tation ist. Die modernen AV-Programme wie m.objects sind sehr leistungsstark und
bieten lhnen grof3e Freirdume bei der Gestaltung einer Show - im digitalen Zeit-
alter ist praktisch alles moglich.

Medien wie Bild und Video wachsen zusammen, viele Kameras kdnnen heute fil-
men und fotografieren. Beide Medien lassen sich problemlos zu einer interessanten
Show verarbeiten, wenn man einige Dinge beachtet. Die Gestaltungselemente einer
AV-Show lernen Sie in den Workshops dieses Buches kennen. Nehmen Sie sich die

Zeit und machen Sie ,Fingeriibungen” anhand der Beispiele, bevor Sie lhre erste
Show zu einem bestimmten Thema beginnen, denn sie gelingt Ihnen dann mit
Sicherheit leichter.

Nutzen Sie méglichst viele Gelegenheiten, Shows anderer Autoren anzusehen. Einige
Shows werden lhnen besser und andere weniger gefallen. Beschiftigen Sie sich mit
den Facetten, die Ihnen besonders reizvoll erscheinen, und versuchen Sie zu analysie-
ren, woraus die Show ihre Wirkung bezieht und wie interessante Effekte entstanden
sind. Jedoch sollten Sie mit Effekten eher sparsam umgehen, denn manchmal kann
weniger mehr sein.

Es ist noch kein Meister vom Himmel gefallen. Beginnen Sie am besten mit einer
kurzen Geschichte oder Bildfolge, um Erfahrung zu sammeln. Uberlegen Sie sich
eine logische Abfolge, einen ,roten Faden”. Wenn Sie das Ziel haben, eine Show zu
einem bestimmten Anlass fertig zu haben, kann dies ungeahnte Kréafte freisetzen.
Dennoch sollten Sie sich genligend Zeit génnen und sich nicht zu sehr unter Druck
setzen, denn auch in der Audiovision sollte die Freude im Vordergrund stehen. Diese
Freude wiinschen wir Ihnen bei allen lhren Projekten und bei der Lektiire des Buches.
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Wie Bilder im Kopf entstehen

Mit einer AV-Show kénnen Sie Auge und Ohr ansprechen. Die Technik bietet Ihnen dafir viele Moglich-
keiten in bester Qualitat. Entscheidend aber sind eine gute Story und eine raffinierte Gestaltung.

Bevor wir uns mit den verschiedenen Gestaltungs-
moglichkeiten beschéftigen, wollen wir zunachst
die Wahrnehmung audiovisueller Shows durch den
Menschen beleuchten. Denn nur wenn Sie wissen, wie
der Betrachter Informationen verarbeitet, konnen Sie
Inhalte wirkungsvoll aufbereiten.

Wahrnehmung mit Auge und Ohr

Uber das visuelle Sinnesorgan, das Auge, kann der
Mensch optische Dinge sehr schnell und sicher erfas-
sen. Er kann den Blick richten und sich auf bestimmte
Dinge konzentrieren oder seine Augen verschlieBen
und die visuelle Wahrnehmung bewusst beenden. Da
Reize, die das Auge einfangt, direkt an das Gro3hirn
weitergeleitet werden, dient der visuelle Sinneskanal
primér zur Erfassung rationaler Information. Jedoch
kénnen auch Gefihle durch verschiedene Farbstim-
mungen beeinflusst werden, beispielsweise Rot fiir
Gefahr oder Liebe, Blau fiir Kélte und Dissonanzen.
Allerdings sind Farbempfindungen durch Kulturkreise
gepragt und daher international nicht eindeutig. In
Malaysia steht Griin beispielsweise fiir Angst.

Unser Gehor, der akustische Sinneskanal, dient der
permanenten ganzheitlichen Wahrnehmung und
beeinflusst unser Wohlbefinden in htherem Maf3e
als das Auge. Es lasst sich im Gegensatz zum Auge
nicht abschalten. Das Ohr leitet seine Reize an das
limbische System des Gehirns weiter, mit dem unsere
Emotionen und Empfindungen gesteuert werden. Der
Verlust des Gehors trifft Menschen meist schwerer als
der Verlust des Augenlichts. Naturlich kdnnen Gber den
akustischen Sinneskanal nicht nur Emotionen, sondern

auch intellektuelle und rationale Informationen erfasst
werden, beispielsweise Sprache. Aber auch das ge-
sprochene Wort transportiert Giber die Art und Weise
der Artikulierung Emotionen. Musik ist Emotion pur.
Mit ihr kdnnen wir nicht nur Gefiihle, sondern auch
kulturelle Zeitepochen und soziale Aspekte vermitteln
sowie Tempo und Zeitgefiihl beeinflussen.

Die Eigenschaften beider Sinnesorgane erganzen
sich also, und Sie sollten sie im Rahmen der Bild- und
Tongestaltung einer Show addquat nutzen. Der Sound-
track ist genauso wichtig wie der Bild- und Videoteil
und verdient die gleiche Aufmerksamkeit bei der Er-
stellung einer Show.

1
Bei einer Wischblende, der sogenannten Alpha Wipe, liegen
zwei Bilder Gibereinander und erst wenn die Transparenz-
maske zur Seite fahrt, wird das oben liegende Bild sichtbar.
Die Laufrichtung und die Breite des halbtransparenten Be-
reichs konnen beliebig variiert werden. Es sind sogar mehrere
Alpha-Wipe-Masken kombinierbar.

Die Imagination entsteht im Kopf

Eine audiovisuelle Show wird vom Rezipienten, also
dem Betrachter, ganzheitlich wahrgenommen. Bei
dichten Collagen mit raffinierten Uberblendungen
und einer geheimnisvollen Musik findet die Fantasie
des Betrachters viel Freiraum fir Interpretationen und
fullt diesen mit eigenen assoziierten Bildern. Dagegen
ist ein Video mit klar erkennbarem Inhalt und syn-
chronem Originalton eine nahezu perfekte Abbildung
der Realitdt, die nur wenig Raum fiir die eigene Fan-
tasie lasst. Naturlich kann sich auch ein Videobild auf
reduzierte Details und Andeutungen beschranken, wo-
bei Lichtfiihrung und selektive Scharfe gute Stilmittel
dafiir sind. Bei der audiovisuellen Gestaltung kénnen
Sie sich ganz bewusst zwischen solchen Gegensat-
zen bewegen und je nach gewiinschter Aussage mit
ihnen spielen.

Fir die Wirkung einer Bild- oder Videofolge sind
kausale Verknlipfungen von entscheidender Bedeu-
tung. Jeder Mensch hat bestimmte, logische Verhal-
tensmuster im Gehirn abgespeichert. Bereits die Ab-
folge von zwei oder drei Bildaussagen reicht aus, um
eine Handlung zu erkennen oder zu konstruieren, weil
der Rezipient die einzelnen Bilder logisch verknipft.
Dies lasst sich vortrefflich nutzen. Statt Bildern kdnnen
Sie auch Tone verwenden. Wenn Sie beispielsweise
zuerst eine Person vor einem Auto und dann den
Drehzahlmesser nahe des roten Bereichs zeigen, da-
raufhin ein Unfallgerdusch erténen lassen und zum
Schluss eine Beerdigungsgesellschaft einblenden,
diirften die meisten Zuschauer assoziieren, dass die
eingangs vorgestellte Person tédlich verungliickt ist.



Gestaltungsmittel und der eigene Stil
Eine audiovisuelle Show besteht aus Bildern, Videos
und Tonen, die auf sehr unterschiedliche Weise ar-
rangiert werden kénnen. Sie missen in einer Show
nicht jedes Medium verwenden. Doch jedes hat seine
eigenen Starken, die Sie kennen und gezielt nutzen
sollten. Bilder und Videos kdnnen eine Symbiose ein-
gehen, wenn die Uberginge und Kombinationen ge-
schickt gestaltet sind. Ein stehendes Bild kann leichter
erfasst werden, pragt sich besser ein, wirkt pragnanter.
Es besitzt in Bezug auf Farbe und Schérfe auch eine
hohere Qualitat. Eine Sequenz aus Einzelbildern lasst
mehr Spielraum fiir die Fantasie des Betrachters als
ein Video. Dafiir kdnnen Videos gut Bewegungen
darstellen, die beispielsweise bei Kindern und Tieren
eindrucksvoll wirken. Auch die Darstellung sprechender
Menschen gelingt Ihnen mit einem Video wesentlich
einfacher und besser - es ist eine sehr realitdtsnahe
Darstellung. So prazise kann die Uberblendung einer
Bildfolge die Wirklichkeit nicht wiedergeben.

Bei der Gestaltung von Ubergiangen und Collagen
aus mehreren Elementen profitieren Sie vom digitalen
Zeitalter, denn heute gibt es eine gro3e Bandbreite
an Méglichkeiten. Die klassische Uberblendung, mit
dem Bestreben, ein sogenanntes Drittes Bild zu erzeu-
gen, hat ihren Ursprung in der analogen Dia-AV. Die

Der sogenannte Bild-im-
Bild-Effekt eignet sich sehr
gut, um andere Bild- oder
Videoformate in den
Screen der Show einzu-
passen. Eine Alternative,
ein Hochformatbild im
querformatigen Screen zu
zeigen, wére eine Kamera-
fahrt. Dabei wird das Bild
vergroBert und bewegt,

Diese Collage besteht aus
einem Hintergrundfoto,
zwei teiltransparenten
Videos, der freigestellten
Zeichnung und vier kleinen
Fotos als Bild-im-Bild-
Effekt. In der Show sind es
sogar acht kleine Fotos, die
aus dem Boot hochfahren
und eine neue animierte
Collage bilden.

sodass immer nur ein
Ausschnitt sichtbar ist.

Uberblendung bietet auch heute noch eine hohe
Faszination und es lohnt, sich damit auseinanderzu-
setzen. Der Bildwechsel per Bewegungseffekt ist ein
sinnvolles Stilmittel, wenn sich Bilder nicht gut tber-
blenden lassen. Das gilt auch fiir die Wischblende, den
sogenannten Alpha Wipe, bei dem eine bewegte Trans-
parenzmaske den Blick auf das nédchste Bild freigibt.
Mit Hilfe von partieller Transparenz lassen sich tolle
Collagen aus freigestellten Bildelementen erstellen.

Wer unterschiedliche Medien miteinander kombi-
nieren mochte, wird oft ein Problem mit deren un-
terschiedlichen Seitenverhaltnissen haben. Per Bild-
im-Bild-Effekt lassen sich sogar hochformatige Bilder
integrieren. Dabei verwendet man ein Hintergrundbild
und setzt andersformatige Bilder darauf. Bei kleinen
Formatabweichungen koénnen leichte Ausschnitte
die Losung fir eine vollformatige Darstellung sein.
Die digitale Technik l&sst lhnen hier viele Freiheiten.

Der Soundtrack sorgt fur die richtige Stimmung
und gibt den Bildern das nétige Zeitgeriist. Neben
Musik kdnnen selbst aufgenommene Sprache und
Gerdusche zum Einsatz kommen. Daraus lassen
sich Klang- und Gerduschcollagen fiir Ihre Bild- und
Videofolgen zusammenmischen. Eine Toncollage
muss stets schliissig wirken. Gerdusche und Sprache
geben zusatzliche Informationen zu den Bildern. Die

Wortbeitrage sollten die Inhalte von Bildern und Videos
nicht wiederholen, sondern diese ergdnzen. Bei der
Musikauswahl ist Fingerspitzengefiihl gefragt: Aktu-
elle Hits sind zur Vertonung meist wenig geeignet.
Im Angebot fiir Klassik, Jazz und Folklore finden Sie
jedoch geeignete Stiicke fiir den Soundtrack. Dartiber
hinaus gibt es spezielle Musikverlage, die Instrumen-
talmusik fir Filme und AV-Shows anbieten und diese
fuir bestimmte Themen und Stimmungen klassifizieren.
Auch das Internet kann fiir Musik eine Fundgrube sein.
Fir jede Musik mussen Sie bei 6ffentlicher Auffiihrung
die Nutzungsrechte klaren. Oder Sie komponieren lhre
eigene Musik ...

Wie Sie vielleicht schon erkennen, fordert die Gestal-
tung einer AV-Show viele Talente. Probieren Sie sich
aus, mobilisieren Sie lhre Fahigkeiten und erweitern Sie
Ihren Horizont. Denn auch der Weg kann das Ziel sein.
Scheuen Sie sich nicht, die Hilfe anderer in Anspruch zu
nehmen, wenn Sie Defizite bei sich erkennen. Das muss
nichtimmer die Vergabe einer Teilarbeit an einen Profi
bedeuten. Oft finden sich schon im ndheren Bekann-
tenkreis Menschen mit besonderen Fahigkeiten. Auch
in Vereinen, die sich mit Audiovision beschaftigen,
kdnnen Sie Gleichgesinnte mit individuellen Talenten
treffen. Hinweise auf weiterfiihrende Kontakte finden
Sie am Ende des Buches.



M.OBJECTS

WORKSHOPS M.OBJECTS

m.objects ist eine extrem leistungsfahige und dennoch leicht zu bedienende Multimedia-Software fir die

Gestaltung und Prasentation von audiovisuellen Shows. In den folgenden siebzehn Workshops lernen Sie

Klick fur Klick, wie Sie mit m.objects Ihre eigenen AV-Shows gestalten und das Programm effektiv einsetzen.
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Installation, Hardware und Beispiele

Bevor Sie in die Workshops zu m.objects einsteigen, sind noch ein paar Vorbereitungen nétig. Hier lesen Sie
alles Wichtige zu Programminstallation, Ausbaustufen, Systemvoraussetzungen und Beispieldateien.
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Installation von der Buch-DVD

Legen Sie die Buch-DVD in das Laufwerk lhres Compu-
ters ein. Fihren Sie die Datei Autorun.exe aus, woraufhin
sich der Startbildschirm o offnet. Mit der ersten Option
m.objects AV-Software installieren O/A wird zum einen
das Programm m.objects selbst installiert, auBerdem ge-
langen auch die Beispieldateien fiir die folgenden Work-
shops auf lhre Festplatte. Klicken Sie diesen Button also an.

Wenn m.objects bereits auf lhrem Computer installiert
ist, wird die Programmversion von der DVD uber die vor-
handene Version installiert, eine Deinstallation ist nicht
erforderlich. Nun erscheint der Startbildschirm 0 des
Setup-Assistenten. Hier bestatigen Sie mit Weiter.

Im folgenden Fenster o wahlen Sie am besten die
Option Volistandig, um alle Komponenten der Software
und die Workshop-Dateien zu installieren. Alternativ kon-
nen Sie auch die Option Benutzerdefiniert wahlen, um
erweiterte Einstellungsmdglichkeiten zu erhalten. Klicken
Sie dann auf Installieren und anschlieBend auf Fertig-
stellen o, sodass zum Schluss die Liesmich-Datei mit
Informationen lber aktuelle Neuerungen angezeigt wird.
Damit ist die Installation abgeschlossen. Auf dem Desk-
top finden Sie nun ein Programmsymbol 0, tiber das
Sie m.objects starten kénnen.

-t

Dear Setup Assistent von
m.objects v7.0 (2315) wird
abgeschlossem,
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Die Beispieldateien 6ffnen

Wahrend der Installation legt m.objects automatisch das
Verzeichnis m.objects Daten an, in dem sich das Unter-
verzeichnis Show befindet. Hier speichern Sie spater lhre
m.objects-Produktionen ab, und hier finden Sie auch die
Beispieldateien fiir die Workshops.

Um nun eine der Beispieldateien zu 6ffnen, starten Sie
m.objects und wéhlen Datei — Show laden. Im folgenden
Fenster wéhlen Sie dann unter Suchen in das Verzeichnis
m.objects Daten\Show\fotoforum Praxis-Buch und hier
das gewiinschte Kapitel aus. Darin wéhlen Sie die zugeh-
rige Datei aus und bestitigen mit Offnen. Damit wird die
Beispielshow geladen, und es kann losgehen. Fiir einige
Workshops gibt es keine eigenen Beispieldateien.

Weitere Inhalte der Buch-DVD

Neben der m.objects-Installation finden Sie auf der Buch-
DVD auch den Highland KlangKompass 0/B. Dieser bie-
tet Ihnen eine zielgenaue Orientierung und Suche im Ti-
telbestand des Highland Musikarchivs (GEMA-freie Musik).
AuBerdem konnen Sie im Startmeni der DVD zwei
m.objects Demo-Shows starten, die einige Gestaltungs-
moglichkeiten zeigen und sich auch zum Test der Leistung
Ihrer Hardware eignen. Es handelt sich um EXE-Dateien,

Trrrs s wtei [ vibeeion Tamnn




die auch unabhéngig von einer m.objects-Installation lau-
fen. Die Demo fotoforum Award O/C zeigt einen Aus-
schnitt aus der Multivisions-Show zur Siegerehrung des
fotoforum-Awards. Die Demo Glanzlichter o/D wiede-
rum ist ein Teil aus der Show zur Siegerehrung des Glanz-
lichter Naturfoto-Wettbewerbs.

Lizenzen, Freeware und Demo-Version

Sofern Sie bereits eine m.objects-Lizenz besitzen, startet
das Programm direkt mit den entsprechend freigeschal-
teten Funktionen. Fir die basic-Lizenz missen Sie ein-
malig nach dem Start den Lizenzcode eingeben, fiir alle
hoéheren Lizenzformen muss der USB-Dongle vor dem
Programmstart angeschlossen sein.

Beachten Sie, dass je nach Lizenz bestimmte Funktio-
nen nicht zur Verfiigung stehen. So lassen sich mit der
basic-Lizenz einige Workshops nicht bearbeiten, da die
entsprechenden Funktionen erst in den héheren Lizen-
zen m.objects live, creative oder ultimate zur Verfi-
gung stehen. Das gilt zum Beispiel fiir den Workshop 14
Navigation und Interaktivitat. Hier konnen Sie stattdes-
sen die m.objects Demo-Version aus dem Programm-
Mend heraus starten.

Wenn Sie m.objects ohne Lizenz starten, 6ffnet sich zu-
nachst ein Fenster o, das lhnen die Auswahl zwischen
dem Start der Freeware und der Demo-Version anbietet.
Die dritte Option Lizenz aktivieren wahlen Sie, um den
Lizenzcode fiir m.objects basic einzutragen. Die m.objects
Freeware lasst sich zeitlich unbegrenzt nutzen, ist aber
von ihrem Funktionsumfang her gegeniiber den Lizenz-
versionen deutlich eingeschrankt. Fiir die Bearbeitung
der Workshops und die Verwendung der Beispieldateien
ist die Freeware daher nur bedingt geeignet, zumal in den
meisten Beispielen mehr Bild- oder Tonspuren bendétigt

werden, als in der Freeware zur Verfligung stehen. In die-
sem Fall starten Sie m.objects in der Demo-Version. Hier
steht lhnen fast der komplette Funktionsumfang der Soft-
ware zur Verfligung, wobei sich allerdings nur die jeweils
ersten zwei Minuten jeder Show bearbeiten lassen. Fir
die Workshop-Beispiele reicht das aber vollig aus.

Hardware-Voraussetzungen

Fir die Arbeit mit m.objects bendétigen Sie keinen teuren
High-End-Computer, denn das Programm ist so optimiert,
dass es die vorhandenen Hardware-Ressourcen bestmdg-
lich nutzt. Dennoch sollten einige Voraussetzungen fiir
einen reibungslosen Betrieb erfiillt sein.

Das Echtzeit-Rendering, also die direkte Ausgabe der
Bildinformationen aus der Arbeitsoberflache des Pro-
gramms, stellt einige Anforderungen an die Grafikleis-
tung des Computers. Eine aktuelle Mittelklasse-Grafik-
karte o mit eigenem Speicher reicht hier vollkommen
aus, um auch aufwendigere Animationen von Bildern und
Videos ruckelfrei darstellen zu kdnnen. Auch die neueren
Onboard-Grafikkarten der oberen Leistungsklasse, die
keinen eigenen Speicher besitzen, liefern inzwischen sehr
gute Darstellungsergebnisse. Ist dagegen ein PC haupt-
sdchlich fir Biuroanwendungen wie Textverarbeitung
oder Tabellenkalkulation konfiguriert, gerét seine Grafik-
leistung schnell an die Grenzen und ruckelnde Bewe-
gungsabldufe kdnnen die Folge sein.

Fir die Ausgabe von Videos aus m.objects sollte auch
die CPU o des Computers leistungsstark genug sein.
Wenn Sie intensiv mit Videos arbeiten, empfiehlt sich
mindestens ein Vierkernprozessor, der genligend Perfor-
mance fiir die ruckelfreie Darstellung bietet.

Weitere Hinweise zu aktuellen Hardware-Empfehlun-
gen finden Sie auch unter www.mobjects.com.

m.objects-Ausbaustufen

Wahrend fiir weniger aufwendige Prasentationen
in professioneller Qualitdt m.objects basic bereits
ausreicht, lassen sich mit der hochsten Ausbaustufe
ultimate sehr komplexe Installationsanwendungen
umsetzen. Upgrades auf hohere Lizenzen sind je-
derzeit moglich.

M.OBJECTS BASIC

Fir den vollwertigen Einstieg in die Prasentation
im nichtkommerziellen Umfeld bietet m.objects
basic je drei Bild- und Tonspuren sowie Ausgabe-
auflésungen von bis zu 2.560 x 1.600 Bildpunkten.
Mit basic ist der Export von Videos und unkom-
primierten EXE-Dateien in bester Qualitdt ebenso
moglich wie die Integration von Full-HD-Videos.

M.OBJECTS LIVE

Ab m.objects live steht der Speaker Support fiir
den Live-Vortrag zur Verfligung — mit Wartemar-
ken, asynchronem Hintergrundsound, Kommen-
tarfunktion und freier Programmierbarkeit von
Fernbedienungen. m.objects live unterstiitzt Aus-
gabe-Auflésungen von bis zu 3.840 x 2.160 Bildpunk-
ten und kann Videos auch oberhalb von Full-HD
verarbeiten.

M.OBJECTS CREATIVE

Die creative-Lizenz bietet vollstandige kreative
Freiheit und stellt dafiir Giber die Funktionen der
live-Lizenz hinaus beliebig viele Bild- und Ton-
spuren sowie unbegrenzte Ausgabeauflésungen
zur Verfligung. Mit der einzigartigen Stereoskopie-
Funktion sind auBerdem Arrangement, Animation
und Prasentation von Stereo-3D-Inhalten méglich.

M.OBJECTS ULTIMATE

Fir groBe Installationen bietet die ultimate-Lizenz
Funktionen wie die Projektion auf gekrimmte Fla-
chen oder die Steuerung externer Anwendungen,
Lichtanlagen und anderer Gerate. Damit ldsst sich
m.objects auch in komplexe Mediensteuerungen
einbinden. Uber das Modul Multiscreen sind fiir
Panorama-Projektionen bis zu 64 Digitalprojektoren
aus einer einzelnen Timeline steuerbar.

67



68

Erste Schritte mit m.objects

Die ersten Schritte mit m.objects konnen fiir absolute Anfanger anspruchsvoll sein. In diesem Workshop ler-
nen Sie, wie Sie in wenigen Schritten eine erste, einfache vertonte AV-Show erstellen.

& m.objects

Patei

Bearbe

Grof3flachige Projektionen hochaufgelster Fotos und Vi-
deos, unterlegt mit atmosphdrischer Musik, begeistern
immer wieder aufs Neue. Ob als Live-Reportage im Vor-
tragssaal oder als Prasentation im Fotoclub: Die AV-Soft-
ware m.objects erfillt professionelle Anspriiche in Bezug
auf Funktionen sowie Bildqualitdt und bleibt dennoch in-
tuitiv bedienbar. Das macht das Programm bei Profis und
Hobbyfotografen gleichermaflen beliebt. In den Work-
shops dieses Buches werden wir Ihnen die Bedienung von
m.objects Schritt fuir Schritt und detailliert erklaren.

Eine neue Show anlegen

Auf der Internetseite www.mobjects.com kdnnen Sie
m.objects herunterladen - die meisten Workshops funk-
tionieren auch mit der Demo- und Freeware-Version
des Programmes. Falls Sie noch keine Lizenz erworben
haben, erscheint nach Installation und Start des Pro-
gramms o ein Auswabhlfenster, in dem Sie die Freeware
(mit zwei Bildspuren und einer Tonspur) oder die Demo-
Vollversion auswahlen kdnnen. Fiir den ersten Einstieg
entscheiden wir uns hier fuir die Freeware-Version. Nach
dem Klick auf den entsprechenden Button erscheint die
Programmoberfldche von m.objects.
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Zunéchst legen wir ein neues Projekt an. Unter Projekt
versteht m.objects ein Verzeichnis, das alle Bild-, Ton- und
Videodateien und deren Arrangement zu einer Show ent-
halt. Klicken Sie in der Symbolleiste auf das weif3e Blatt 0
Daraufhin 6ffnet sich der Projektassistent 0, in dem Sie
in wenigen Schritten die notwendigen Eingaben erledi-
gen. Wahlen Sie hier die Option neues Projektverzeich-
nis anlegen. Geben Sie einen Projektnamen ein, zum Bei-
spiel Multivision USA O/A.

Als Standard legt das Programm alle neuen Projekte
auf der Systemfestplatte (Laufwerksbuchstabe C) in dem
Ordner m.objects-Daten an. Setzen Sie ein Hakchen O/B
bei bestehende Konfiguration als Basis verwenden, und
wahlen Sie im Ausklappmeni Q/C die Konfiguration
2 Bildspuren, 1 Tonspur (das entspricht dem Funktions-
umfang der Freeware) mit dem Seitenverhaltnis 3:2 aus.

Mit Klick auf OK erscheint ein weiteres Eingabeformu-
lar o, in das Sie noch den Namen der Show-Datei eintra-
gen. Wir nennen sie hier USA - Multivision lange Version
@)/A und Klicken auf Speichern. Damit haben Sie alle
Vorbereitungen fiir lhre Produktion getroffen.

Auf dem Bildschirm sehen Sie jetzt das Hauptfenster
9 von m.objects mit den zwei Bildspuren O/A, in de-
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nen wir spdter die Bilder auf einer Zeitachse arrangieren
werden, und einer Tonspur Q/B fir den Soundtrack.

Fotos importieren

Es gibt mehrere Méglichkeiten, Bilder in m.objects zu im-
portieren. Ein einfacher Weg fiihrt Giber das LeuchtpuItO.
Mit einem Klick auf das entsprechende Icon in der Sym-
bolleiste erscheint das Leuchtpultfenster, das zunachst
noch keine Bilder enthélt. Offnen Sie nun im Windows-
Explorer oder in lhrem Bildbrowser einen Ordner mit
Bildern, aus denen Sie eine Diashow erstellen mochten.
Ziehen Sie das erste Bild per Drag-and-drop in ein leeres
Fach des Leuchtpultes. Eine Meldung weist darauf hin,
dass Ihre Bilddateien nicht im aktuellen Projektordner lie-
gen. Zu Beginn unseres m.objects-Workshops werden wir
noch nicht ndher auf die Dateiverwaltung eingehen, da-
her wahlen Sie hier zunédchst die Option beim nachsten
Laden der Show erinnern.

Wiederholen Sie diese Vorgehensweise, bis alle Bilder,
die Sie verwenden wollen, im Leuchtpult liegen. Schneller
geht es Ubrigens, wenn Sie mehrere Bilder zugleich oder
sogar ein ganzes Verzeichnis in das Leuchtpult ziehen. Ich
empfehle, die Bilder in der groBtmdglichen Auflésung
in m.objects zu verwenden - dadurch bleibt genligend
Spielraum, um spéater Ausschnitte der Bilder zu definieren
oder Animationen mit ihnen durchzufiihren.

Ziehen Sie jetzt per Drag-and-drop ein Bild aus dem
Leuchtpult auf eine der beiden Bildspuren in der Projek-
tionskomponente. Es erscheint eine Lichtkurve o des
Bildes. Die trapezférmige Darstellung 9 reprasentiert
Aufblendung, Standzeit und Abblendung. Als Standard
sind fiinf Sekunden Standzeit und zwei Sekunden Uber-
blendzeit voreingestellt. Ziehen Sie ein zweites Bild o

5

in die andere Bildspur, sodass eine weitere Lichtkurve
erscheint. Die Lichtkurven lassen sich nun komplett ver-
schieben, wenn Sie auf den Balken unter der Kurve klicken
und diesen mit gedriickter Maustaste bewegen. Legen
Sie jetzt die eine Kurve so unter die andere, dass Aus- und
Einblendung genau Ubereinander liegen. Gliickwunsch!
Damit haben Sie lhre erste Uberblendung in m.objects
programmiert.

Sie kdnnen auch mehrere Bilder gleichzeitig im Leucht-
pult markieren, indem Sie in den Beschriftungsbalken
unter den Bildern klicken und ein Auswahlrechteck um
die gewiinschten Objekte ziehen. Die so ausgewahlten
Elemente bewegen Sie nun per Drag-and-drop in den
Bereich der Bildspuren, woraufhin m.objects automatisch
eine Uberblendsequenz mit den zuvor gewéhlten Bildern
furr Sie anlegt.

Abspielen

Wenn Sie die Wiedergabe durch Driicken der Leertaste
starten, bewegt sich der Locator - so hei3t die vertikale
Linie Gber den Spuren - von links nach rechts. Sobald der
Locator ein Bild erreicht, sehen Sie dieses im Leinwand-
fenster @/D. Dort erscheint also eine verkleinerte Dar-
stellung dessen, was spéter auf dem Beamer oder HDTV
zu sehen sein wird.

m.objects kennt drei unterschiedliche Modi: den Stopp-
modus zum Editieren @/A, den Pausemodus @/B und
den Wiedergabemodus @/C mit den entsprechenden
Tasten in der Symbolleiste.

Den Locator kénnen Sie mit der linken Maustaste frei
positionieren und so den Startzeitpunkt bei der Wieder-
gabe bestimmen. Die aktuelle Position ist in der Zeitanzei-
ge immer prézise ablesbar.
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Audiovisuelle Shows gestalten und prasentieren

ISBN 978-3-9805048-4-3

Das m.objects-Buch fur die Praxis

Audiovisuelle Shows begeistern - live auf gro3er Bliihne und im kleinen Rahmen, als Firmen-
prasentation wie auch im nichtkommerziellen Bereich. In diesem Buch fassen die Audio-
visions-Experten Heiko Beyer, Dieter Hartmann und Stefan Schuster das Know-how zur Ge-
staltung und Produktion einer Multivisions-Schau mit m.objects in einem Buch zusammen.
Mit der DVD im Buch und m.objects konnen Sie sofort in die Welt der Multivision starten!

Lernen Sie die Grundlagen fir die erfolgreiche Konzeption einer

Konzeption beeindruckenden audiovisuellen Show kennen.

Nutzen Sie die Einblicke in die Wahrnehmung, Dramaturgie und

SEIEIITE Wirkungsebenen von Story, Bild und Ton.

Entdecken Sie im reich illustrierten Workshop-Teil Klick fur Klick, wie

AEEEIMIEUE Sie raffinierte audiovisuelle Shows mit m.objects erstellen.

Profitieren Sie von dem Wissen erfahrener AV-Produzenten, die aus

Prasentation ihrer langjahrigen Praxis berichten.

Heiko Beyer

ist Spezialist flr audiovisuelle
Produktionen und seit zwanzig
Jahren als Fotojournalist, Produ-
zent und Dozent tatig. Als Vor-
tragsreferent absolviert er pro
Jahr bis zu einhundert Auftritte.

Dieter Hartmann

engagiert sich seit vielen Jahren
als AV-Produzent, Fotograf und
Dozent fiir audiovisuelle Medien.
Er hat den Wandel von der ana-
logen zur digitalen Audiovision
aktiv begleitet und mitgestaltet.

fotoforum

Stefan Schuster

ist der Spezialist flir m.objects.
Er betreut die m.objects-Do-
kumentation, fihrt Software-
Schulungen durch, leistet an
der Kundenhotline wichtigen
Support und produziert Video-
trainings.



