ELSA MainActor




© 1999 ELSA AG, Aachen (Germany) und MainConcept Monig/Zabel GbR, Aachen (Germany)

Alle Angaben in diesem Handbuch sind nach sorgféltiger Priifung zusammengestellt worden, gelten je-
doch nicht als Zusicherung von Produkteigenschaften. ELSA haftet ausschlieRlich in dem Umfang, der in
den Verkaufs- und Lieferbedingungen festgelegt ist.

Weitergabe und Vervielfaltigung dieses Handbuchs und die Verwertung seines Inhaltg sowie der zum
Produkt gehdrenden Software sind nur mit schriftlicher Erlaubnis von ELSA gestattet. Anderungen, die
dem technischen Fortschritt dienen, bleiben vorbehalten.

ELSA ist DIN-EN-ISO-9001-zertifiziert. Mit der Urkunde vom 16.05.1995 bescheinigt die akkreditierte
Zertifizierungsstelle TUV CERT die Konformitat mit der weltweit anerkannten Norm DIN EN ISO 9001.
Die an ELSA vergebene Zertifikatsnummer lautet 09 100 5069.

Marken

Windows®, Windows NT® und Microsoft® sind eingetragene Marken
von Microsoft, Corp.

Alle Gbrigen verwendeten Namen und Bezeichnungen kénnen Marken oder eingetragene Marken ihrer
jeweiligen Eigentiimer sein. Das ELSA-Logo ist eine eingetragene Marke der ELSA AG (Germany,
Deutschland).

ELSA behélt sich vor, die genannten Daten ohne Ankiindigung zu dndern, und ibernimmt keine Gewahr
flir technische Ungenauigkeiten und/oder Auslassungen.

Aachen, Juli 1999

Art.-Nr. 21622/0799



m

Inhalt

Einfilhrung in MAiNACLOF ... ssn s s s ssssessanes 1
WaS iSt MAINACIOM ...t 1

Was brauche ich, um MainActor einzusetzen? ..........ccooeveveeeececoeeeeeeeeeeeee, 2
Uberblick tiber dieses HANADUCH .........ov..vveeeeeeeeeeeeeeeeeee e 3

Was dieses Handbuch nicht ist .............ooooe e 3

Die Terminologie vON MainACOr ...........oovovoeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 4
INSEAIALION ... s n e s 5
MainActor Video Editor ..........ccovcererrvcrinerssererersesesessssesessssssesessssssesessssssssesassssenens 9
Starten von MainActor Video Editor...........ocoovovovooeeeeeee e 9

Der MainActor VE-BIlASChIrM .........oovoiiie e, 10
Wenn Sie Hilfe BrauChen ..o 1
Projekte mit MainActor VE ............. s 15
Konvertierung von Videoformaten ............c.ooovveeeoieeecceeeeecceee e, 15
Erzeugen eines animierten GIFS..........cccooooieooceeee e 17
Extrahieren von Bildern aus einer AniMation ...........cccocooveveveveveveeveeeeeeee 22
MainACLOr SEQUENCET ... s sases 25
Starten von MainACtor SEQUENCET ...........vveeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 25

Der MainActor Sequencer-BildSChirm ..........c.cooovevvieeceeeceeeee e, 26
Wenn Sie Hilfe Brauchen ... 28
Projekte mit MainActor SEQUENCET ... s s nnss 29
Erstellen eines Projektes mit MainActor SEQUENCET ............ccovoveevevevceeiiciee. 29
Einblenden von bewegtem TeXt..........cooeeeoieioieiccee e 34
Einblenden von bewegtem 3D-TeXt..........coovieeiieeeceecee e, 39
Hinzufiigen von Effekten zu einem Video-Track ..........cccooooeiioioiiiiicice, 47
MainActor Video Capture ... ssssesssases 57
Einfihrung in MainActor Video Capture..........ccovveevevececeeiecceeeeeeeeeeee, b7
DALBIEN ..o, 57

FTAMIBS ..., 57
VIdBO-FOIMALE ... 57
AUAIO-FOMMATE. ... 58

Das Video-Capture-Programm ............cccooocevevcieeieceeeeeeeeeeeese e, 58

Der Aufbau des FENSTEIS........c.ovoviviecceceeeeeeeee e, 58
Betrachten des Eingangssignals............cccoveevviieiecceeeeeeeeeeeeen 58
Aufnahme eines EINzelbildes ... 59
Aufnahme einer EinzelbildSeqUENZ............ccoveveveveeeeeeeeeeeeeeeeeee b9
Aufnahme einer VIdBOSEQUENZ ...........c.cvvvieeeeieieieeceeeeee e 59

ELSA MainActor



EINSTEHUNGEN ... 59

So nehmen Sie ein Video auf ..........ooiieee e 59

Tips fiir die Video-AufzeIChNUNG.........c.ovooeeeeeeeeee e, 61
ANQANG A ... e 63
Unterstiitzte Dateiformate...........c.c.ovovoviceceeeeeeeeee e, 63
LAdEMOAUIE ... 63
SPEICREIMOAUIB ..., 69
ANhANgG B ... e s 75
Befehlsibersicht zu MainActor VE ..........c.oovovvieeeeeeeeeee e, 75
EINTEITUNG .o 75
MENUDETENIE ... 75

Der SPeICher-Dial0g.......c.o.ovveeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 87
L] 1T T 71
Befehlsiibersicht zu MainACtor SEQUENCET ..........cvveveeeeeeeeeeeeeeeeeeee e 9
MENUDETBNIE ..., 91

11 1 = P 95

ELSA MainActor



Einfiihrung in MainActor n

Einfithrung in MainActor

Willkommen bei MainActor, einer Videobearbeitungs- und Videoschnitt-Software fiir
Windows NT, Windows 98, Windows 95 und 0S/2 Warp. Dieses Handbuch soll Ihnen
dabei helfen, die verschiedenen Werkzeuge und Funktionen dieses Softwarepaketes
kennenzulernen und anzuwenden.

Was ist MainActor?

MainActor ist ein Computerprogramm, das Ihnen die Bearbeitung und das , Schneiden”
von Multimedia-Videos am PC erméglicht. Mit MainActor stehen lhnen viele der Funktio-
nen zur Verfiigung, die auch professionelle Video-Produktionsstudios einsetzen, wenn sie
z.B. Filmmaterial fiir die Fernsehausstrahlung vorbereiten.

Mit MainActor kénnen Sie
Filme von Videocassetten auf lhren PC iibertragen (mit geeigneter Video-Capture-
Hardware und passenden AnschluRkabeln);
Animationen fiir Webseiten erstellen;

verschiedene Videoformate (QuickTime Movie, Windows AVI, MPEG) zu einer einzi-
gen groRen Datei zusammenfiigen;

lhre privaten Videofilme bearbeiten und von Bildstérungen befreien;
Diashows und Présentationen erstellen;

s0 gut wie jedes heute verfiighare Videoformat abspielen;

und vieles andere.

Das MainActor-Paket besteht aus vier eigenstandigen Programmen. Jedes dieser Pro-
gramme beherrscht unterschiedliche Funktionen, und zusammen erméglichen sie lhnen
fast jede denkbare Manipulation aufgezeichneter Videodaten.

MainActor Video Editor (VE) ermdglicht lhnen die Bearbeitung von Animationen auf
Einzelbildbasis. Mit MainActor VE kdnnen Sie einzelne Bilder (Frames) aus Videosequen-
zen extrahieren, um sie fiir andere Zwecke einzusetzen, Sie kénnen Einzelbilder zu einem
Trickfilm oder einer Web-Animation zusammenfiigen und sogar Animationen von einem
Dateiformat in ein anderes konvertieren.

MainActor Sequencer ermdglicht Ihnen, mehrere Animationen zu einem Projekt
zusammenzufassen, Texte einzublenden, Spezialeffekte wie Uberblendungen und
Wischeffekte zu erzeugen sowie Musik und andere Gerduscheffekte hinzuzufiigen.

MainView ist ein Modul, das von MainActor VE und MainActor Sequencer verwendet
wird und nahezu jedes heute verflighare Animationsformat abspielen kann. MainView
kann auch separat aufgerufen werden — Sie kdnnen es sogar als lhr Standardprogramm
fir die Medienwiedergabe einrichten!
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Einfiihrung in MainActor

MainActor Video Capture wird verwendet, um Videofilme mit Hilfe lhrer Video-Cap-
ture-Hardware zu digitalisieren.

Was brauche ich, um MainActor einzusetzen?

Fir den Einsatz von MainActor bendtigen Sie mindestens einen Pentium-PC mit Windows
95, Windows 98, Windows NT oder 0S/2. Je leistungsstarker Ihr Prozessor, desto besser
wird MainActor auf Ihrem Rechner laufen.

Einige PC-Prozessoren verfiigen (iber spezielle Befehle, die die Verarbeitung bestimmter
Multimedia-Formate beschleunigen. Dieser als MMX bezeichnete Befehlssatz wird von
MainActor genutzt: Wenn Sie einen MMX-PC haben, werden bestimmte Funktionen und
Befehle schneller ausgefiihrt.

Das Bearbeiten und Abspielen von Animationen kann die Systemressourcen stark ausla-
sten. Selbst wenn es Ihnen gelingt, das Programm zu starten, kann seine tatsachliche
Benutzung auf einem langsamen PC zu einer sehr zermiirbenden Angelegenheit werden.
Leistungsstarkere und schnellere Prozessoren (z.B. Pentium Il oder AMD K6-2), ein grolRer
Arbeitsspeicher und Festplatten mit hoher Zugriffsgeschwindigkeit sind geeigneter zur
Bewaltigung der groRen Datenmengen, die bei der Berechnung raffinierter Video-Effekte
und Uberblendungen anfallen.

Wenn Sie MainActor benutzen wollen, um Videofilme zu digitalisieren und auf lhrem PC
zu speichern, bendtigen Sie eine geeignete Video-Capture-Karte und passende
AnschlulRkabel, um die Daten zu (ibertragen. Wenn Sie MainActor zusammen mit einer
ELSA-Grafikkarte erworben haben, verfiigen Sie bereits tiber die erforderliche Hardware.
Um die dbrigen Funktionen von MainActor zu nutzen, benétigen Sie diese Ausriistung
nicht.

SchlieBlich benotigt MainActor DirectX, um unter einem Microsoft-Betriebssystem kor-
rekt zu funktionieren. Wenn Sie die Originalversion von Windows 95 haben, missen Sie
DirectX installieren. Die neueste Version von DirectX finden Sie z.B. auf der Microsoft-
oder ELSA-Website. Wenn Sie die Originalversion von Windows NT 4.0 verwenden, lie-
fert lhnen das Service Pack 3 oder 4 die DirectX-Unterstiitzung, die Sie fiir MainActor
bendtigen.
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Einfiihrung in MainActor

Uberblick iiber dieses Handbuch

Dieses Handbuch enthalt sieben Kapitel:

Kapitel 1: Einfiihrung (der Abschnitt, den Sie gerade lesen) vermittelt lhnen grund-
legendes Hintergrundwissen zu MainActor und fiihrt Sie in einige Konzepte ein, die
Sie kennen sollten, bevor Sie starten.

Kapitel 2: Installation zeigt Ihnen, wie Sie MainActor von der CD-ROM installie-
ren.

Kapitel 3: MainActor Video Editor (VE) stellt Ihnen das Modul MainActor VE vor
und erkldrt die einzelnen Komponenten und Bereiche des Hauptfensters von
MainActor VE.

Kapitel 4: Projekte mit MainActor VE stellt einige konkrete Anwendungsbei-
spiele fir MainActor VE vor.

Kapitel 5: MainActor Sequencer stellt lhnen das Modul MainActor Sequencer
vor, erklart die einzelnen Komponenten und Bereiche des Hauptfensters sowie eini-
ger untergeordneter Fenster und zeigt lhnen, wie Sie viele seiner leistungsfahigen
Funktionen nutzen kénnen, indem Sie Schritt fiir Schritt durch eine Reihe von Projek-
ten gefiihrt werden.

Kapitel 6: Projekte mit MainActor Sequencer stellt einige konkrete Anwen-
dungsbeispiele fiir MainActor Sequencer vor.

Kapitel 7: MainActor Video Capture erklart lhnen, wie Sie die Video-Capturing-
Software benutzen, die mit MainActor geliefert wird (nur Windows-Version).

Was dieses Handbuch nicht ist

Dieses Handbuch ist nicht als allumfassende Dokumentation zu verstehen, die sémtliche
Funktionen von MainActor im Detail beschreibt. Vielmehr ist es ein Leitfaden, der lhnen
ein grundlegendes Verstéandnis aller Komponenten innerhalb des MainActor-Paketes ver-
mitteln soll. Wenn Sie dieses Handbuch gelesen haben, werden Sie in der Lage sein,
MainActor fiir zahlreiche Aufgaben einzusetzen und herauszufinden, wie Sie es fiir noch
viele weitere Anwendungen nutzen kdnnen.

Wenn Sie dieses Handbuch durchgearbeitet haben, kénnen Sie sich die vollstandige
Dokumentation von der MainConcept-Website (http://www.mainconcept.de) herunterla-
den. Darin finden Sie eine detaillierte Auflistung der verschiedenen Funktionen und
Dateiformate, die von MainActor unterstiitzt werden.
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Einfiihrung in MainActor

Die Terminologie von MainActor

MainActor — und damit auch dieses Handbuch — verwendet spezielle Begriffe, um
bestimmte Dinge zu beschreiben. Um spatere Verwirrung zu vermeiden, werden die
wichtigsten technischen Begriffe im folgenden erklart:

Animation: Jede Art bewegter Bilder, die auf einem Computer gespeichert und
abgespielt werden. Dies reicht von einfachen animierten Strichzeichnungen Giber
Zeichentrickfilme (wie im Fernsehen oder Kino) bis hin zu Video-Aufnahmen und
kompletten Kinofilmen.

Audio: Alle Arten von Tonen und Gerduschen, die zu einer Animation gehéren.

Bild: Animationen sind keine tatsachlich bewegten Bilder, sondern bestehen aus
unbewegten Einzelbildern (englisch ,frames”), die in sehr schneller Folge angezeigt
werden, wodurch die lllusion einer Bewegung entsteht. Mit ,Bild” ist in MainActor
stets ein solches Einzelbild — die kleinste Einheit einer Animation — gemeint.

Modul: Eine der drei Hauptkomponenten des MainActor-Programmpaketes:
MainActor VE, MainActor Sequencer oder MainView.

Projekt: Eine Animation, die gedffnet ist und gerade aktiv bearbeitet wird.
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Installation

Bevor Sie MainActor starten kénnen, missen Sie es zunadchst auf Ihrem PC installieren.
Dieses Kapitel fihrt Sie durch den Installationsvorgang.

Wie bereits erwahnt, bendtigt MainActor unter Microsoft-Betriebssystemen DirectX, um
korrekt zu funktionieren. DirectX konnen Sie von der Microsoft- oder ELSA-Website her-
unterladen. NT-Anwender erhalten die bendtigte DirectX-Unterstiitzung mit dem Service
Pack 3 oder 4.

1.

Wenn Windows lauft, legen Sie die MainActor-CD in Ihr CD-ROM-Laufwerk ein.
Sofern die Autoplay-Funktion aktiviert ist (das ist normalerweise der Fall), startet
das Installationsprogramm von selbst. Falls dies nicht geschieht, miissen Sie es von
Hand starten. Doppelklicken Sie dazu bei eingelegter CD auf das CD-ROM-Symbol
im Ordner "Arbeitsplatz’. AnschlieRend doppelklicken Sie auf das Programm "Setup’.

ERGEBNIS: Der BegriiBungsdialog erscheint.

Welcome [ %] I

“welcome to the Maindctor Setup program. Thiz
program will install b aindctor on your computer.

It iz gtrongly recommended that you exit all \Windows programs
before running this S etup program.

Click Cancel to quit Setup and then close any programs pou
have unning. Click Mext to continue with the Setup program.

WARMIMG: Thiz program iz pratected by copyright law and
international treaties.

Unauthorized reproduction or distribution of thiz program, or any
portion of it, may result in severe civil and criminal penalties, and
will be prozecuted to the maximum extent possible under law.

Cancel |

Beenden Sie ggf. alle anderen laufenden Windows-Programme, und klicken Sie
anschliefend auf Next.

ERGEBNIS: Das Fenster mit der Software-Lizenzvereinbarung erscheint.

Software License Agreement

Fleaze read the following Licenze Agreement. Press the PAGE DOWHN key to see
the rest of the agreement.

MainConcept, GbR Moenig/Zabel SOFTWARE LICENSE AGREEMENT :I

BEFORE INSTALLING THIS PACKAGE, CAREFULLY READ THE
FOLLOWING TERMS AND COMDITIONS WHICH INCLUDE THE
SOFTWARE LICEMSE AND LIMITED WARRANTY [collectively called
the “Agreement"]

INSTALLING THIS PACKAGE INDICATES YOUR ACCEPTANCE OF THE

AGREEMENT. IFvOU DO WOT ACOEPT OR AGREE WITH THESE

TERMS, ¥OU SHOULD PROMPTLY RETURM THE PACKAGE

UNOPEMED TOGETHER “ITH ALL OTHER MATERIAL IN THIS

PROGRAM PACKAGE. OR IN THE CASE OF AN ELECTRONIC LI

Do you accept all the terms of the preceding Licenze Agreement? If pou chooze Mo, Setup
will close. Toinstall Maindctor, you must accept this agreement.

< Back Yes Mo |
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ELSA MainActor

Wenn Sie den Bedingungen des Lizenzvertrages zustimmen, klicken Sie auf Yes,
andernfalls klicken Sie auf No. Wenn Sie Yes anklicken, erscheint der Dialog zur
Eingabe der Benutzerinformationen.

ANMERKUNG: Wenn Sie No auswahlen, kdnnen Sie das Programm nicht installie-
ren.

User Information

Type your name, company and serial number below. If you don't
own a zenal number or already unlocked Maindctor, simply tpe a
random number [like 1234).

M ame: ||

LCompany: I

Serial: I

< Back I Hert > I Cancel |

Geben Sie Ihren Namen, ggf. Ihren Firmennamen und die Seriennummer ein, die Sie
mit der CD erhalten haben.

ANMERKUNG: Die Schaltflache Next bleibt deaktiviert, bis Sie die korrekte Serien-
nummer eingegeben haben.

Klicken Sie auf Next.

ERGEBNIS: Der Dialog zur Auswahl des Zielverzeichnisses erscheint.

Choose Destination Location (=]

Setup will ingtall Maindctar in the following folder.
Toinstall ko this folder, click Mest.

To install ko a different folder, click Browse and select another
folder.

“fou can choose not to install Maindctar by clicking Cancel to exit
Setup.

5

" Destination Falder

C:\Program Files'hd aindctor Browse... |

< Back

Cancel |

StandardmdRig wird MainActor im Verzeichnis C:\Programme\MainActor v3 instal-
liert. Wenn Sie das Programm in einem anderen Verzeichnis oder auf einem anderen
Laufwerk installieren wollen, klicken Sie auf Browse.... Es erscheint eine Dialog-
box, in der Sie das neue Zielverzeichnis auswahlen kénnen. Wenn alles fiir die
Installation bereit ist, klicken Sie auf Next.



Installation

ERGEBNIS: Der Dialog zur Auswahl des Programmordners erscheint.

Select Program Folder [ ]

Setup will add program iconz to the Program Folder lizted below.
“Y'ou may type a new folder name, or select one from the existing
Fuolders list. Click Mest to continue.

FErogram Folders: %

[ zirdchar for bindog]

E xisting Folders:

Administrative Tools [Common)]
Bitstream Font Mavigator

Actor For Windows
MGA NT PowerDesk
Metscape Communicatar
Object Desklop LI

< Back I Mext > I Cancel |

Das Installationsprogramm erzeugt fiir MainActor standardméaRig einen Ordner
namens ‘MainActor for Windows v3'. Diesen Ordner finden Sie im Startmenii unter
"Programme’, so dal8 MainActor bequem gestartet werden kann. Wenn Sie einen
anderen Namen fiir den Ordner bevorzugen, geben Sie ihn in dem markierten Text-
feld ein. Klicken Sie dann auf Next.

ERGEBNIS: Der Dialog zur Auswahl der Komponenten erscheint.

Select Components (=]

Flease select the initial language of Maindctor. You can, of
courge, always change it later.

 Gema

< Back I Mext > I Cancel |

Hier kdnnen Sie die Sprache auswahlen, die MainActor standardmalig benutzen
soll (Deutsch oder Englisch). Klicken Sie anschlieend auf Next.

ERGEBNIS: Der Installationsvorgang startet.

Copying su es.
c\program files\mainactorymacwou3i ol

Nach Abschlul des Installationsvorgangs bekqmmen Sie Gelegenheit, die ‘Lies-
Mich'-Datei anzuzeigen, die Sie ggf. liber letzte Anderungen an der Software infor-
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n Installation

miert. Sie haben auRRerdem die Mdglichkeit, das Programm selbst zu starten. Klicken
Sie auf Finish, um das Installationsprogramm zu beenden.

Setup Complete

Setup haz finished inztaling kaindctor on pour computer.

Setup can launch the Read Me file and Maindctor. Chooze the
options you want below.

¥ “es, i want to view the Feadme file.

™ “es. i want to launch Maindctor Sequencer now.

Click Finizh to complete Setup.

cgeck | Finsh |

Damit ist die Installation abgeschlossen.
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MainActor Video Editor n

Das Modul MainActor Video Editor (oder MainActor VE) ist fiir die Bearbeitung einer ein-
zelnen Animation vorgesehen. Zwar ist es nicht so flexibel und leistungsfahig wie
MainActor Sequencer, aber es ist ein niitzliches Werkzeug fiir viele Aufgaben, fiir die
MainActor Sequencer einfach zu grold und unhandlich ist.

In diesem Abschnitt werden Sie lernen,

die verschiedenen Bereiche des MainActor VE-Bildschirms zu identifizieren und zu

benutzen;

mehrere Projekte zu 6ffnen und zwischen ihnen zu wechseln;

ein Projekt von einem Videoformat in ein anderes zu konvertieren;

eine Diashow zu erstellen;

eine Animation zu erstellen und

einzelne Bilder aus einer Animation zu extrahieren.

Starten von MainActor Video Editor

Um MainActor VE zu starten, klicken Sie auf die Windows-Start-Schaltflache, und wah-
len Sie unter Programme den Ordner MainActor for Windows v3. In diesem Ordner
klicken Sie auf das Symbol MainActor Video Editor. MainActor VE wird gestartet.

%z MainActor Video Editor

Fle Edit Pioject Frames Seftings Help

5| ) + | - [~ =|@ ] ]y alp|@l wl@)

]

Name

advertise.gif

advertise2.gif

T

Nr.

B

Timecode

Compression

Image Size

100041000 Sec

100041000 Sec

100041000 Sec

10001000 Sec

GIF-L2wW

GIF-L2wW

2222

3042

e

Frame: 5

Position: 00:00:04:00

—

il | 2 Projects loadsd. ‘ Begistered sharewrare copy.
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m MainActor Video Editor

Der MainActor-VE-Bildschirm

Das MainActor-VE-Fenster ist in fiinf Bereiche unterteilt:

Das Menii

Das Menii enthalt alle Befehle, die in MainActor VE zur Verfligung stehen. Fiir viele der
Meniipunkte gibt es auch Tastaturkiirzel, so dald Sie den Befehl durch Driicken einer
Tastenkombination aufrufen kénnen, statt verschachtelte Menis durchsuchen zu mis-
sen. In Anhang B werden die Menlpunkte im einzelnen beschrieben.

Die Kontrolleiste

Die Kontrolleiste macht einige der hdufiger verwendeten Funktionen bequem zuganglich.
Jede Schaltflache, die nicht grau dargestellt ist, kénnen Sie an Stelle des entsprechen-
den Meniipunktes verwenden.

Die Kontrolleiste verfiigt iber eine integrierte Kontexthilfe. Wenn Sie den Mauszeiger
tiber eine der Schaltfldchen bewegen, erscheint ein kleines Fenster, das die Funktion der
Schaltflache erklart.

Bl o | A 1 W2 e |2 1]
@@EH Zeitkode |

Die Projektliste
Die Projektliste zeigt an, wie viele Dateien Sie in MainActor VE gedffnet haben.

Sie kénnen zwar immer nur ein Projekt zur gleichen Zeit bearbeiten, aber es kdnnen meh-
rere getffnet und bereit zum Bearbeiten sein. Durch Anklicken eines Projektes in der Pro-
jektliste wird es ,aktiv”, und sein Inhalt wird in der Bilderliste (s.u.) angezeigt.

Die Bilderliste

Die Bilderliste zeigt den Inhalt des aktiven Projektes an. Wenn eine Animation in
MainActor VE gedffnet wird, wird sie in ihre Einzelbilder zerlegt und in der Bilderliste
sequentiell angezeigt. Das ermdglicht Ihnen, die Animation wie eine Diashow zu betrach-
ten. Wenn ein Bild in der Bilderliste markiert wird, wird das jeweilige Bild im Vorschau-
Fenster (s.u.) angezeigt.

Das Vorschau-Fenster

Das Vorschau-Fenster gibt lhnen ein Eindruck davon, wie das fertige Projekt aussehen
wird. MainActor VE kann das Vorschau-Fenster benutzen, um das gesamte Projekt Bild
flir Bild abzuspielen oder um einzelne Bilder anzuzeigen.
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MainActor Video Editor m

Bereichsabhangige Maus-Meniis

Bestimmte Funktionen in MainActor VE kénnen Sie auch aufrufen, indem Sie mit der
rechten Maustaste in die verschiedenen Bereiche des Fensters klicken. Ein Rechtsklick
auf die Projektliste erlaubt Ihnen z.B. das Offnen eines neuen Projektes.

Projekt Name

% Frojekt-|nfo...
lobalenZeithode.

[raten puffern
Projekt abspielen

Frojekt entfernen

Ein Rechtsklick auf ein Projekt in der Projektliste ermdglicht lhnen u.a. das Abspielen der
Animation mit MainView.

Zeitkode Komprimierung | BildgriBe

100041000 Sek Bilder speicherr...
"""""""""""" Lokale Zeitkodes... T
10001000 Sek | —

Bilder anzeigen...

10001000 Sek F'falette agzeigen... 299
Bilder sarfierer ¥

10001000 Sek Bildern entemen 042

10001000 Sek GIF-L2W 3910

-

T |

-

i}

Ein Rechtsklick auf ein Bild in der Bilderliste erlaubt hnen, die Eigenschaften dieses Ein-
zelbildes zu modifizieren.

Bild: 1 Position: 00:00:00:00

In die Ablage kopieren |

ﬂ]: Animation speichern als  » |

Bild speichern als

Sound speicter &l ¥ m
JPEG

s TGA
JUEEL Yiden Data

Wenn Sie Hilfe brauchen

Es kann immer mal passieren, dal§ Sie nicht wissen oder vergessen haben a) wozu eine
bestimmte Funktion da ist und b) wo sie zu finden ist. In solchen Situationen kann lhnen
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MainActor VE helfen, indem er lhnen Informationen (ber die Werkzeuge gibt, die Sie
benutzen. Es gibt zwei Mdglichkeiten, Hilfe in MainActor VE zu bekommen:

Die kontextsensitive Hilfe, die lhnen einige Informationen zu einer Funktion oder
einem Fensterbereich anzeigt, ohne dal Sie in den Hilfebereich wechseln miissen,
und

die elektronische Dokumentation zu MainActor, die nichts anderes als ein elektro-
nisches Benutzerhandbuch fiir das gesamte MainActor-Programmpaket ist.

Die kontextsensitive Hilfe

Diese Funktion ist eine Erweiterung des Hilfekonzepts, das Sie schon bei der Kontrolllei-
ste kennengelernt haben. Wenn Sie im Menii Hilfe die Funktion kontextsensitive
Hilfe wahlen oder auf die entsprechende Schaltfléche in der Kontrolleiste klicken, ver-
wandelt sich Ihr Mauszeiger in ein Fragezeichen. Mit diesem Symbol kdnnen Sie einen
beliebigen Bereich in MainActor VE anklicken und erhalten eine kurze Beschreibung die-
ses Fensterbereichs oder dieser Funktion.

L

I,
W
Die Projektliste

Die Projektliste belegt das linke Drittel des Hauptfensters
und zeigt alle gedffneten Projekte.

Die Bilder des markierten Projektes stehen in der Bilderliste.
Um ein Projekt abzuspielen, genlat es, sein lcon
doppelzuklicken. Das Klicken der rechten Maustaste in der
Projektliste bewirkt, dal? ein Pop-up-Meni erscheint, welche:
mit dem Mend Datei identizch ist.

Die elektronische Dokumentation zu MainActor

Wenn Sie ausfihrlichere Informationen bendtigen, als die kontextsensitive Hilfe lhnen
geben kann, konnen Sie ein komplettes elektronisches Handbuch aufrufen, das jeden
Aspekt von MainActor VE, MainActor Sequencer und MainView abdeckt. Wahlen Sie
hierzu im Menii Hilfe die Funktion MainActor-Dokumentation, oder klicken Sie in der
Kontrolleiste auf die Schaltfliche Dokumentation anzeigen.

ELSA MainActor
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> MainActor Dokumentation

Datei Bearbeiten Lesezeichen Optionen 7

Suchen HiIfeLhemenl ZUrieh | Diucken | 5 | > |
'ﬁl Cantents |@§§ 1ndex| i ﬁearchl Willkommen zu MainActor
E'Ill WwWillk omrmen hiainActor ist ein modulares Progral

einen leistungsstarken, auf giner Ti
einen Wideo-Recorder, MainActo
Animationen und Einzelbildern, Mair

.omimen 2U M aindchor,

[£] Was ist Maindctor Sequencer?
[£] Was ist Maindctor Yideo Capture
2] was ist Mainéctar Yidea Editar?
[£] Was ist Mairiview?

] Plattformen

- @ Anleitungen

]--@ Referenz . . .
7@ Verschisdenes Wias ist MainActor Yideo Capture?

- @ Glossar

it hdainActor Sequencer kinnen S
Animation, Yideos und Titeln herste

-

it hdainActor WE kinnen alle wicht
Bildformate geladen, bearbeitet, ab

lainiew ist der externe Ahspieler
abspielen michte, ohne sie in Main:

hainActor unterstitzt lesend und =
anderen Umgebungen.

Diese Yersion von MainActor unter

ELSA MainActor



/4 MainActor Video Editor

ELSA MainActor



Projekte mit MainActor VE m

Projekte mit MainActor VE

Um Ihnen eine Vorstellung zu geben, wie MainActor VE in alltdglichen Situationen ein-
gesetzt werden kann, haben wir drei Szenarien entworfen, in denen MainActor VE bené-
tigt wird, um eine Aufgabe zu bewaltigen. Lesen Sie zundchst die Szenarien, und fiihren
Sie sie danach selbst durch, um mit der Arbeitsweise von MainActor VE vertraut zu wer-
den.

Konvertierung von Videoformaten

Szenario: Sie sitzen an lhrem PC und denken an nichts Béses, als plétzlich Ihr Chef in Ihr
Biiro stiirmt und Ihnen eine schillernde CD-ROM auf den Schreibtisch wirft.

,Dieses Ding ist im MPEG-Format!”, knurrt er.

,Okay..." sagen Sie vorsichtig, um ihn nicht noch weiter zu reizen. “Wo liegt das
Problem?”

Der Chef seufzt genervt. ,Das ist der Werbespot, den wir neulich gedreht haben.
Die haben eine Demo-CD im MPEG-Format geschickt, und ich habe keinen MPEG-
Player auf meinem Computer! Bringen Sie das in Ordnung!™ Mit diesen Worten
stiirmt er aus dem Biiro.

Sie greifen nach lhrer Maus, und MainActor erwacht zum Leben ...

Ein sehr niitzlicher Aspekt von MainActor VE ist seine Féhigkeit, eine breite Palette von
Animationsformaten zu 6ffnen und zu exportieren. Wenn Sie eine Animationsdatei von
einem Format in ein anderes umwandeln miissen, kann MainActor das problemlos erle-
digen.

So konvertieren Sie ein Projekt von einem Dateiformat in ein anderes:
1. Starten Sie MainActor VE.

E H

X
_i*| [ 0 Projekte geaden. | ELSA OEM-Vollversion. 7

2. Wahlen Sie im Menii Datei > Offnen.

ELSA MainActor
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ERGEBNIS: Der Dialog 'Projekt(e) auswahlen” wird gedffnet.

Projekt{e] auswahlen... EHE

Suchen in: I 23 Maindctor w3 j | gl D EE
|3 audiof @ projects (3 vidtrans @ Bptzml. by
2 config (2 5eript 14_43280.d1 [ Bva brop
I exports @ temp 28 83260.dl @ Bvasml.bm
) imports (2 testures @ 8fx.bmp @ Bvb.brp
D library D videofx @ Bfusml.brp @ Bvbzml.brm
|20 locales (0 vidpath I Gt brop B AEOUT tf
KN — 0|
[rateiname: || Oifnen I
Dateityp: [4l Files ) =l abbrechen |

3. Wahlen Sie aus dem MainActor-Verzeichnis /projects/movies die Datei ‘admpeg’.
Klicken Sie auf Offnen.

ERGEBNIS: "admpeg’ erscheint in der Projektliste, und die Einzelbilder der Anima-
tion werden in der Bilderliste angezeigt.

tellungen Hife

lislml |- =l=sle] o [z]2] sl el

ng | Bildgrébe | Sound-Grisfe

33/1000 Sek

34/1000 Sek
33/1000 Sek

33/1000 Sek

34/1000 Sek

Tl

Bild: 1 Position: 00:00:00:00

¥ 5
|| 1 Projektgeleden. | ELSA OEM.-Vollversion. 4

4. Wahlen Sie aus dem Menii Datei - Speichern als...
ERGEBNIS: Der Speicher-Dialog erscheint. (In Anhang B finden Sie eine genaue
Beschreibung des Speicher-Dialogs.)

i §peicher-Fenster M= E

Datei  Optionen

Modul: Imﬂ vl Typ: Animation

(L L illions of Colors: Intel Indeo[TM) R5.0 -
Breite: [352 3 Hihe: [240 3]
Zeit:  00:00:000 Index: [1 B
Indikator: & Alle Bilder

I ¢ Selektierte Bilder

Status: Bereit

Speichern... I Abbruch | Palette... | Optionen... | Hilfe |

5. Achten Sie darauf, dal im Feld ‘Modul’ die Einstellung "AVI" ausgewahlt ist.

ELSA MainActor
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Im Feld ‘Codec” wahlen Sie ‘Millions of Colors: Intel Indeo(TM) R5.0" aus der Aus-
wabhlliste.

Wiahlen Sie die Option Alle Bilder aus.
Klicken Sie auf Speichern...

ERGEBNIS: Der Dialog 'Datei auswahlen” erscheint.

'
Datei auswahlen... EHE

Speichern _in:l {3 movies j gl E =

[rateiname: Iadavi Speichermn I
Dateiye: W1 Animation (*4Y1) =l Abbrecken |

Speichern Sie die Datei im Verzeichnis /projects/movies unter dem Namen "adavi’.

ERGEBNIS: Der Dialog 'Datei auswahlen” wird geschlossen, und der Speicherdialog
zeigt unter ‘Status’ den Fortschritt beim Konvertieren des Projektes an. Wenn die
Konvertierung abgeschlossen ist, erscheint die Datei ‘adavi’ im Verzeichnis /pro-
jects/movies.

i Speicher-Fenster [ =] <]
Waten Hptiemen

Modul: IAw vl Typ: Animation

Codec: | willions of Colors: Intel Indeo(TM) R5.0 H
Breite: [352 3 Hihe: [240 3
Zeit:  00:00:00:667 Index: |1 j

Indikator: =1 Alle Bilder:

L] € Selekticrte Bilder,

Status: Speichere Bild 21 ...

Speichern... I Abbruch | Palette... | Optionen... | Hilfe |

10. Wenn die Konvertierung abgeschlossen ist, klicken Sie auf Abbruch.

11. Beenden Sie das Programm.

Erzeugen eines animierten GIFs

Szenario: Zwei Wochen lang haben Sie an der Website Ihres Kunden gearbeitet und sind
nun so gut wie fertig. Gerade als Sie alles per FIP auf den Webserver kopieren wollen,
klingelt das Telefon.

Ahm. hallo, ich hoffe, ich stére Sie nicht ...”

ELSA MainActor
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Sie zucken zusammen, als Sie merken, dal8 es Ihr Kunde ist, der wieder mal auf den
letzten Driicker eine Anderung an seiner Website haben will.

,Ahm, ich hab’ neulich so ein biSchen im Web gesurft und bin auf so eine echt tolle
Seite gestolSen. Die hatten eine Grafik, auf die man klicken konnte, um rauszufin-
den, was Werbeeinblendungen auf deren Seite kosten, und die Grafik war ani-
miert, ein echter Hingucker. Kénnen Sie mir noch schnell so ein cooles
Werbebanner auf meiner Homepage einbauen? Aber nicht zu grol8 — wenn die
Ladezeit zu lang ist, gehen die Leute direkt woanders hin ..."

Seufzend legen Sie den Hérer auf und greifen nach Ihrer Maus ... und nach lhrem
Kaffee ...

Eine Fahigkeit, die MainActor VE hervorragend beherrscht, ist das Erstellen einer Anima-
tion aus einer Serie von Einzelbildern. MainActor kann natiirlich nur die von lhnen vorge-
gebenen Bilder zusammensetzen und im korrekten Format speichern. Die Erstellung der
eigentlichen Bilder, aus denen die Animation bestehen soll, bleibt lhre Aufgabe.

In diesem Beispiel wollen wir annehmen, da Sie die Einzelbilder, die Sie fiir die Web-
Animation verwenden wollen, bereits erstellt haben. Die Bilder befinden sich im Ver-
zeichnis /projects/webgif. Die nachfolgende Prozedur beginnt zu dem Zeitpunkt, als Sie
gerade das letzte Einzelbild mit Inrem Grafikprogramm fertiggestellt haben und bereit
sind, die Animation zu erzeugen.

1. Starten Sie MainActor VE.
ERGEBNIS: Das Hauptfenster von MainActor VE erscheint.

E |

X
| 0 Projekte geladen. | ELSA OEM.Vollversion. P

2. Wahlen Sie aus dem Menii Datei » Offnen.

ELSA MainActor
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ERGEBNIS: Der Dialog 'Projekte auswahlen” wird gedffnet.

Projekt{e] auswahlen...

Suchen in: I {23 webagif

[ adhame0007. gif
L adirame0002. i
£ adirame0003.gif
L adirame0010.gif
£ adframe0011.gi
L adirame01 2. gif

[rateiname: IadframeDDD‘I.gif Oifnen I
Dateityp: [4l Files ) =l abbrechen |

Wechseln Sie in das Verzeichnis /projects/webgif.
Wahlen Sie ‘adframe0001’, und klicken Sie auf Offnen.

ERGEBNIS: Es erscheint ein Dialog mit der Meldung 'Das Bild ist Teil einer Bilderli-
ste. Weitere Bilder laden?’

MainActor Yideo Editor Nachricht

@ Daz Bild ist Teil giner Bilderliste. Weitere Bilder laden?

Wenn MainActor eine Anzahl von Dateien mit demselben Namen und einer ange-
hangten laufenden Nummer findet, geht er davon aus, dal diese Bilder alle zu der-
selben Animation gehéren, und |&dt sie in der Reihenfolge der Numerierung. Klicken
Sie auf Ja.

ERGEBNIS: Die Bilder ‘adframe0001" bis "adframe0012" werden in der Bilderliste
aufgelistet. Ein neues Projekt namens 'GIF wird in der Projektliste angezeigt.

tellngenHife

o] |l | olv]al la)

Projekt Name Name Zeitkode Komprimierun g | Bil
ol | % adirame0001.git 100071000 Sek

adirame0002.gif | 100071000 Sek GIF-LZW

adirame0003.gif | 100071000 Sek GIF-LZW
adirame0004.gif | 100071000 Sek GIF-LZW

adframe0005.gif | 100071000 Sek GIF-LZW

n g gy

adirame0006.gif | 100071000 Sek GIF-LZW _';|

Bild: 1 Position: 00:00:00:00

e

X 5
|| 1 Projektgeladen. | ELSA OEM-Vollversion. 7

ELSA MainActor



20

10.

ELSA MainActor

Projekte mit MainActor VE

Klicken Sie mit der rechten Maustaste in der Projektliste auf GIF, und wahlen Sie

tellngenHife

o ol mlv|al 2o

Name

Zeitkode Komprimierun g | Bil

L% adframe0001.gif 100071000 Sek

adframe0002.gif | 100071000 Sek

adirame0003.gif | 100071000 Sek

adirame0004.gif | 100071000 Sek

adirame0005.gif | 100071000 Sek

adirame0006.gif | 100071000 Sek

Bild: 1 Position: 00:00:00:00

e

X 5
|| 1 Projektgeladen. | ELSA OEM-Vollversion. 7

ERGEBNIS: Das Modul MainView wird gedffnet.

1, adframe0001.gif

ol=]0 ]

Klicken Sie auf Play, um eine Vorschau des animierten GIFs zu sehen.
Beenden Sie MainView.

Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf 'GIF', und wahlen Sie Globaler Zeit-
kode.

ERGEBNIS: Der Dialog ‘Globaler Zeitkode" erscheint.

Zeitkode in Millisekunden eingeben

T

= 1000.00 Bilder pro Sekunde

Globale Zeitkodes beeinflussen
alle Bilder des Projektes.

Ahhruchl Hilfel

Die Einstellung des globalen Zeitkodes bestimmt die Zeit, fir die jedes Bild ange-
zeigt wird, bevor das nachste Bild erscheint. Zeitkodes werden in Millisekunden (1/
1000 Sekunden) angegeben: Wenn Sie z.B. den globalen Zeitkode auf 10 setzen,
wird jedes Bild fiir 10 Millisekunden angezeigt, bevor es durch das nachste Bild
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ersetzt wird. Bei der Einstellung 1000 wird jedes Bild eine Sekunde lang angezeigt.

Geben Sie im Zeitkode-Feld 1000 ein, und klicken Sie auf Ok.

i Globaler Zeitkode E

Zeitkode in Millisekunden eingeben

|1 ooo

= Bild jede 1.00 Sekunde

Globale Zeitkodes beeinflussen
alle Bilder des Projektes.

Ahhruchl Hilfel

ERGEBNIS: Der Zeitkode-Dialog wird geschlossen, und in der Spalte "Zeitkode” in

der Bilderliste wird “1000/1000 Sek" angezeigt.

|‘|

adframe0001.gif 1000/1000 Sek

h adframe0002.gif | 10001000 Sek GIF-L2W
h adframe0003.gif | 10001000 Sek GIF-L2W
h adframe0004.gif | 10001000 Sek GIF-L2W
h adframe0005.gif | 1000/1000 Sek GIF-LoW
h adframe0006.gif | 1000/1000 Sek GIF-L2W

11. Wahlen Sie aus dem Menii Datei "~ Speichern als...

ERGEBNIS: Der Speicherdialog erscheint.

i Speicher-Fenster [ =] =]
Datei  Optionen
Modul: [{e{TSre, - Typ: Animation
Codec: 256 Colors: GIF-LZW =l
Breite: [100 3 Hihe: [60 ]
Zeit:  00:00:000 Index: [1 -
Indikator: & Alle Bilder
¢ Selektierte Bilder

—

Status: Bereit

Speichern... I Abbruch | Palette... | Optionen... | Hilfe |

12. Wahlen Sie aus der ‘Modul’-Liste 'GIF-Anim’.

13. Wahlen Sie die Option Alle Bilder.
14. Klicken Sie auf Speichern...

ELSA MainActor
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ERGEBNIS: Der Dialog 'Datei auswahlen erscheint.

Datei auswihlen... HE
Speichern _in:l {23 Maindctor v3 j | ﬁ(l lg%
audiofx @ projects (23 vidtrans
config @ Sernipt
exports [:I temp
imports (2 testures
library (23 videofx
locales @ vidpath
D ateiname: Iwebanima Iml
Dateityp: | GIF-nim &rimation [*GIF) | Abbrechen |

Speichern Sie die Animation im Verzeichnis /projects/webgif unter dem Namen
‘webanima'.

ERGEBNIS: Sie landen wieder im Speicher-Dialog. Die GIF-Animation wird erzeugt.
Je nach Geschwindigkeit Ihres Computers geht das so schnell, dal Sie es gar nicht
merken. Animierte GlIFs sind nicht so kompliziert zu berechnen und erfordern meist
nicht viel Rechenleistung.

15. SchlielRen Sie den Speicher-Dialog.

16. Um das Projekt zu schlieBen, ohne MainActor VE zu beenden, klicken Sie mit der
rechten Maustaste auf ‘GIF" in der Projektliste, und wéhlen Sie Projekt entfernen.

ERGEBNIS: Das Projekt wird geschlossen, aber MainActor VE bleibt geéffnet.

Extrahieren von Bildern aus einer Animation

Szenario: Mit einem zufriedenen Seufzer betrachten Sie Ihr (iberaus gelungenes animier-
tes GIF. Plétzlich schlucken Sie, als Sie bemerken, dal8 Ihre schéne Grafik die Website
soeben um ganze 40K vergréBBert hat! Kopfschiittelnd stellen Sie fest, dal$ das GIF min-
destens doppelt so grolS ist, wie es sein diirfte. Sie miissen das Ding irgendwie
halbieren ...

1. Starten Sie MainActor.

2. Wahlen Sie aus dem Menii Datei » Offnen.

ELSA MainActor
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ERGEBNIS: Der Dialog 'Projekt(e) auswahlen” wird gedffnet.

Projekt{e] auswahlen... HE

Suchen in: Iawebgif j gl iE B

B0 adirame000.gf B adirame0007.gf 136 webanima. i
adframe0002. gif @ adframe0008. gif
[E adframe0003. gif @ adframe0003. gif
[E adframe0004. gif @ adframe0010. gif
[34 adframe0005. gif @ adframe0011. gif
L5 adframe000E. gif @ adframe001 2. gif

[rateiname: Iwebanima.gif Oifnen I
Dateityp: [4l Files ) =l abbrechen |

Wahlen Sie im__\/erzeichnis /projects/webgif/directory die Datei ‘webanima’, und
klicken Sie auf Offnen.

ERGEBNIS: ‘webanima’ erscheint in der Projektliste, die Einzelbilder werden in der
Bilderliste angezeigt.

Klicken Sie in der Bilderliste auf Bild Nr. 1.
ERGEBNIS: Bild 1 wird ausgewahlt.

2 | 1000/1000 Sek GIF-L2W 1404

3 | 1000/1000 Sek GIF-L2W 2222

5 | 1000/1000 Sek GIF-L2W 3910

Y
h 4 | 1000/1000 Sek GIF-L2W 3042

6 | 1000/1000 Sek GIF-L2W 4477

Driicken Sie die Taste Strg auf Ihrer Tastatur. Wahrend Sie die Taste gedriickt hal-
ten, klicken Sie die Bilder 3,5, 7,9, 11 und 12 an.

ERGEBNIS: Die Bilder 1, 3,5, 7, 9, 11 und 12 werden selektiert, die Bilder 2, 4, 6, 8,

Bild: 12 Position: 00:00:11:00

ADVERTISE NOW

[ ]

]
][ 1 Projktgeladen. | ELSA OEM-Volkversion. 7

Wahlen Sie im Menii Datei '~ Speichern als...

ELSA MainActor
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ERGEBNIS: Der Speicherdialog erscheint.

i Speicher-Fenster [ _ ]
Datei  Optionen
Modul: IGIF—Anim vl Typ: Animation
Codec: [256 Colors: GIFLZW =l
- = T =1
Breite: 400 = Hiihe: IBI] El
it -fn- 5 [
Zeit: 00:00:000 Index: |1 =
Indikator:  Alle Bilder
— 3
Status: Bereit
Speichern... I Abbruch | Palette... | Optionen... | Hilfe |

Wahlen Sie aus der ‘Modul'-Liste "GIF-Anim’.

Klicken Sie auf Selektierte Bilder. Dies bewirkt, dafl MainActor nur die in der Bil-
derliste markierten Bilder beriicksichtigt und die tbrigen verwirft.

Klicken Sie auf Speichern...

ERGEBNIS: Der Dialog 'Datei auswahlen erscheint.

Datei auswahlen... EHE
Speichemn _in:l 23 Maindctor w3 j | ﬁ(l na- EE
audiofy @ projects [0 vidtrans
config @ Sernipt
exports D temp
imports (0 textures
library (23 videofx
locales ) vidpath
[rateiname: Iwebanima Speichermn I
Dateityp: | GIF-4nim Animation (= GIF) =l Abbrechen |

Speichern Sie die Animation im Verzeichnis /projects/webgif unter dem Namen
‘webanima?2'.

ERGEBNIS: Die Datei wird nur mit der Halfte der urspriinglichen Einzelbilder berech-
net, wodurch sie nur etwa halb so gro8 wird wie die Datei ‘'webanima’.

SchlieBen Sie den Speicherdialog, und beenden Sie das Programm.



MainActor Sequencer

MainActor Sequencer

Das Modul MainActor Sequencer wurde entwickelt, um mehrere Animationen zu laden
und innerhalb eines in sich geschlossenen Projektes zusammen mit Texteinblendungen
und speziellen Audio- und Video-Effekten zu kombinieren. MainActor Sequencer ist ein
Programm, das lhnen eine breite Palette leistungsfahiger Video-Effekte und Bearbei-
tungsfunktionen zugénglich macht.

In diesem Abschnitt werden Sie lernen,
die verschiedenen Bereiche des MainActor-Sequencer-Bildschirms zu identifizieren
und zu benutzen,
Video- und Audio-Dateien in Tracks (Spuren) einzufligen;
eine Vorschau lhrer Arbeit vor der eigentlichen Berechnung zu betrachten;
Text Gber ein Video zu legen, um einen Titel einzublenden;
Laufschrift dber ein Video zu legen, um einen animierten Nachspann zu erzeugen;
dreidimensional animierten Text zu erzeugen,
einen Videofilm zu ,schneiden”;
Spezialeffekte zu einem Video hinzuzufiigen;
von einer Video-Datei in eine andere tiberzublenden und
Sound zu Ihrem Projekt hinzuzufiigen.

Starten von MainActor Sequencer

Um MainActor Sequencer zu starten, klicken Sie auf die Windows-Start-Schaltflache,
und wéhlen Sie unter Programme den Ordner MainActor for Windows v3. In diesem
Ordner klicken Sie auf das Symbol MainActor Sequencer. MainActor Sequencer wird
gestartet.

ELSA MainActor
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Der MainActor-Sequencer-Bildschirm

1 ¥3.01 - [OhneNamen] [=[oix]
ige

Ll 51| ol elal]
78 | | e | ] /| ] | | s e 21|
| P

Breite: [352 2| Hohe: [220 3]

ExportBildrate:  [24 =

0.00:00.00 Advanced

Vb
0.00:00.00

4 =
Timeline-Bildrate: [0 3]

Vi
0:00:00.00 Special

V2
0:00:0000 44100 KHz (Hohe Qualital) v

nnsln%nn Modus: € Mono & Stereo -

Qualitit: © Bhit 16kt

Aa
0.00:00.00

Ab

0000000 0Ok | _Kapieren | Enfiemen Speichem | Hite

Al

0000000 | [ X

A2

T B

[ —
Statt (000000 [Ende: 0000000 Daver. C0B0000 /.

Das Menii

Das Menii enthdlt alle Befehle, die in MainActor Sequencer zur Verfiigung stehen. Fiir
viele der Meniipunkte gibt es auch Tastaturkiirzel, so dall Sie den Befehl durch Driicken
einer Tastenkombination aufrufen kénnen, statt verschachtelte Meniis durchsuchen zu
mussen.

Die Werkzeugleiste

Die Werkzeugleiste macht einige der hdufiger verwendeten Funktionen bequem zugang-
lich. Die obere Reihe von Schaltflachen enthalt dateibezogene Funktionen (Offnen und
Speichern), Bearbeitungsfunktionen (Ausschneiden, Kopieren und Einfligen) und Pro-
grammeinstellungen. Sie kbnnen auch die Online-Hilfe (iber die Werkzeugleiste aufrufen.

sl Bl =] af|e] 2l ol 2ln]
| 78| 5| 5| m| % | B | P | e | 1 || | |

Die zweite Reihe von Schaltflachen enthélt Funktionen, die sich auf Objekte in der Time-
line (s.u.) beziehen, z.B. Einfligen neuer Objekte und Objekteigenschaften.

Die Werkzeugleiste verfiigt iber eine integrierte Kontexthilfe. Wenn Sie den Mauszeiger
tiber eine der Schaltflachen bewegen, erscheint ein kleines Fenster, das die Funktion der
Schaltflache erklart.

Das Profil-Fenster

Das Profil-Fenster wird beim Programmstart angezeigt und erlaubt lhnen die Einstellun-
gen der grundlegenden Video- und Audio-Eigenschaften, z.B. die verwendete Video-
Codierung, BildgroRe, Bildrate und Audio-Qualitat.

ELSA MainActor
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Das Vorschau-Fenster

Im Vorschau-Fenster kénnen Sie Ihr Projekt betrachten, bevor Sie es als Animationsdatei
exportieren. Wenn Sie die Schaltflache Zeige Schnellvorschau anklicken (dies wird
spater beschrieben), wird die Animation abgespielt.

Da die Vorschau wahrend der Darstellung berechnet wird, ist sie normalerweise recht
langsam. Die Vorschau enthalt auerdem keinen Sound, auch wenn es Audio-Daten in
lhrem Projekt gibt.

Der Hintergrund-Renderer

Wenn der Hintergrund-Renderer aktiviert ist, kann MainActor die Animation im Hinter-
grund berechnen (rendern), wahrend Sie an anderen Dingen arbeiten.

Der MainActor-Browser

Der MainActor-Browser bietet Ihnen eine groRe Auswahl an Uberblendungen und Spe-
zialeffekten, die Sie auf Ihr Video anwenden konnen.

Die Schnellvorschau-Schaltflache

Wenn Sie diese Schaltflache anklicken, wird eine Vorschau der Animation im Vorschau-
Fenster abgespielt.

Die Timeline

Die Timeline zeigt die verschiedenen Grafik-, Sound- und Text-Objekte an, aus denen sich
lhr Projekt zusammensetzt. Am oberen Rand der Timeline sehen Sie eine Skala &hnlich
dem Lineal in einer Textverarbeitung. Sie zeigt den Zeitpunkt einer bestimmten Position
in der Timeline an. Dadurch behalten Sie im Uberblick, wann ein bestimmter Teil der Ani-
mation beginnt und wie lange er dauert.

Tracks

Tracks (Spuren) werden benutzt, um Grafik-, Sound- und Text-Objekte aufzunehmen. Die
Tracks verlaufen horizontal in der Timeline. Die Tracks Va und Vb werden fiir Transitionen
und Effekte benutzt, bei denen zwei Objekte im Spiel sind, beispielsweise beim Uber-
blenden von einem Videoclip in einen anderen. Der Fx-Track enthélt die Transitions- oder
Effekt-Objekte, die von Va und Vb benutzt werden. Die Tracks V1, V2. V3 usw. werden
auch als Overlay-Tracks bezeichnet, weil die darin enthaltenen Objekte die Objekte in
den Tracks Va und Vb iberlagern.

Die Tracks Aa, Ab, A1 usw. sind die Tonspuren, die mit den Videospuren korrespondieren.
Durch die intuitive Benutzeroberflache von MainActor lassen sich Audio-Spuren sehr
leicht mit Video-Spuren koppeln.
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Die Statuszeile

Die Statuszeile zeigt grundlegende Informationen zum Projekt an — wann es beginnt,
wann es endet, und wie lange die Animation dauert. Hier werden auch Informationen wie
die Koordinaten und Namen von Objekten innerhalb eines Projektes angezeigt.

Wenn Sie Hilfe brauchen

Es kann immer mal passieren, da3 Sie nicht wissen oder vergessen haben a) wozu eine
bestimmte Funktion da ist und b) wo sie zu finden ist. In solchen Situationen kann Ihnen
MainActor Sequencer helfen, indem er Ihnen Informationen tiber die Werkzeuge gibt, die
Sie benutzen. Es gibt zwei Mdglichkeiten, Hilfe in MainActor Sequencer zu bekommen:

Die kontextsensitive Hilfe, die Ihnen einige Informationen zu einer Funktion oder
einem Fensterbereich anzeigt, ohne dal§ Sie in den Hilfebereich wechseln miissen,
und

die elektronische Dokumentation zu MainActor, die nichts anderes als ein elektro-
nisches Benutzerhandbuch fiir das gesamte MainActor-Programmpaket ist.

Die kontextsensitive Hilfe

Diese Funktion ist eine Erweiterung des Hilfekonzepts, das Sie schon bei der Werk-
zeugleiste kennengelernt haben. Wenn Sie im Menii Hilfe die Funktion kontextsensi-
tive Hilfe wahlen oder auf die entsprechende Schaltfldche in der Werkzeugleiste
klicken, verwandelt sich Ihr Mauszeiger in ein Fragezeichen. Mit diesem Symbol kénnen
Sie einen beliebigen Bereich in MainActor Sequencer anklicken und erhalten eine kurze
Beschreibung dieses Fensterbereichs oder dieser Funktion.

Die elektronische Dokumentation zu MainActor

Wenn Sie ausflhrlichere Informationen benétigen als die kontextsensitive Hilfe lhnen
geben kann, konnen Sie ein komplettes elektronisches Handbuch aufrufen, das jeden
Aspekt von MainActor VE, MainActor Sequencer und MainView abdeckt. Wahlen Sie
hierzu im Mend Hilfe die Funktion MainActor-Dokumentation, oder klicken Sie in der
Werkzeugleiste auf die Schaltfliche Dokumentation anzeigen.
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Projekte mit MainActor Sequencer

Um lhnen eine Vorstellung zu geben, wie MainActor Sequencer in alltdglichen Situatio-
nen eingesetzt werden kann, haben wir vier Szenarien entworfen, in denen MainActor
Sequencer bendtigt wird, um eine Aufgabe zu bewéltigen. Lesen Sie zundchst die Szena-
rien, und fihren Sie sie danach selbst durch, um mit der Arbeitsweise von MainActor
Sequencer vertraut zu werden.

Projekterstellung mit MainActor Sequencer

Szenario: In Ihrem Kopf dréhnen noch die Worte Ihres Chefs: ,Machen Sie was Interes-
santes fiir unsere Présentation néchste Woche.”
,An was dachten Sie?” fragen Sie.

Der Chef zuckt mit den Achseln. ,Das weil$ ich doch nicht. Irgendwas Interessantes
halt.”

In diesem Szenario werden Sie

eine existierende Animation in ein neues MainActor Sequencer-Projekt einfiigen;
einen einleitenden Text am Anfang des Projektes hinzufiigen;

eine Vorschau lhrer Arbeit betrachten und

das Projekt als AVI-Datei exportieren.

Fir dieses Projekt werden wir eine Version der Web-Animation verwenden, die Sie in
bereits erzeugt haben.

1. Starten Sie MainActor Sequencer.
ERGEBNIS: MainActor Sequencer erscheint, und das Profil-Fenster wird gedffnet.

—Wideo-Prafil
Breite: [352 2] Hohe: [240 2]

MPEG- Wideo (MTSC) : . -
MPEG- Wideo (PAL) Export-Bildrate: |24 =
Online Video (NTSC, 29.97 fps) - _ : =
Online Videno (NTSC. 30 fps) Timeline-Bildrate: |30 El
Online Video (PAL)

Fresentation Video (NTSC) ~ Audio-Profil

Fresentation Video (PAL)

44100 kHz (Hohe Cualitas) j
bodus: ¢ kMono & Starao

Qualitat: ¢ Bhit & 16 bit

Ok | Kopierenl Entfernenl Speichernl Hilfe |

2. Im Profil-Fenster kdnnen Sie die grundlegenden Video- und Audio-Einstellungen fiir
lhr Projekt definieren. Von hier aus kontrollieren Sie das Videoformat, die Bildgrofie
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ELSA MainActor

der Animation, die Bildrate und die Klangqualitat Ihres Projektes. Markieren Sie in
der Auswahlliste links ‘"MPEG-I Video (PAL)'.

Klicken Sie auf Ok.
ERGEBNIS: Das Profil-Fenster wird geschlossen.

Klicken Sie in der Werkzeugleiste auf Multimedia einfiigen...

al

ERGEBNIS: Der Dateiauswahl-Dialog erscheint.

Selektiere Dateilen)... EHE

Suchen in: I (23 Maindctor v3 j gl IE ==
|1 audiof @ projects [ vidtrans @ Bpteml. by
2 config (2 5eript 14_43280.d1 [ Bva brop
) exports @ temp 28 83260.dl @ Bvasml.bm
I imports (0 textures @ 8fx.bmp @ Bvb.brp
| library (13 videofs @ Bfxsml brp @ Bvbsml.bm
0 locales ([ vidpath I 2t bmp W ABOUT. b
KN — b
[rateiname: || Oifnen I
Dateityp: [l Files -] =l abbrechen |

Wahlen Sie im Verzeichnis /projects/movies die Datei advertise’, und klicken Sie
auf Offnen.

ERGEBNIS: Der Dateiauswahl-Dialog wir geschlossen.

Bewegen Sie den Mauszeiger in den Va-Track.

ERGEBNIS: Der Mauszeiger verandert seine Gestalt —ein kleiner Filmstreifen hangt
daran. AulRerdem folgt dem Zeiger ein grolRes, graues Rechteck. Das Rechteck stellt

den

Vi
00

Videoclip dar, den Sie gerade ge6ffnet haben.

a
00.00

Fx
0:00:00.00

Vb
0:00:00.00

Vi
0:00:00.00

V2
0:00:00.00

V3
0:00:00.00

In der oberen linken Ecke des grauen Rechtecks sehen Sie eine Zeitanzeige. Diese
gibt an, zu welchem Zeitpunkt innerhalb des Projektes die Animation startet. Ziehen
Sie die Maus entlang des Va-Tracks, bis die Zeitanzeige 0:00:01.00 zeigt, und driik-
ken Sie dann die linke Maustaste.
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ERGEBNIS: Die Animation wird an der Position 0:00:01.00 in den Va-Track einge-
flgt.

HAHH-HEHHHHE et e o o ot aomomarsfan

Va
0:00:13.00

Fx

0:00:00.00 N

Vb
0:00:00.00

Vi
0:00:0000

V2
0:00:00.00

V3
0:00:00.00

Klicken Sie in der Werkzeugleiste auf 2D-Text-Objekt einfiigen...
iy

ERGEBNIS: Das Fenster zur Konfiguration des Text-Objektes und das Text-Vorschau-
Fenster werden gedffnet.

Selektiere Font... | ITimes New Fioman, Size: 40
MainActor! MainActarl =

¥
4 L

[~ Textbewegung aktivieren

~ Textposition und Geschwindigkeit

Start: IHDrizontaI zentriert

[

Starty: IVe tikal zentriert
relStart: ID j
relStarty’: ID j

[

Gaschw INormaI

H

Endex: ILinks warm Schirm

[

EndeY: I\a’ertikal zentriert

relEnde: ID j
relEnde’y: ID j

7| Betee Gesctiwintiakeit relativeur DhjekiarEEe

H

Akzeptiere Text |

Abbruch

Hilfe |  mraEhE

Sie ihn durch den Text 'Jetzt neu:’ (oder etwas Ahnliches).

Jetzt ncu:

ERGEBNIS: Der neue Text wird im Text-Vorschau-Fenster angezeigt.

10. Klicken Sie auf Akzeptiere Text.

Markieren Sie im Text-Konfigurationsfenster den Text ‘MainActor!’, und ersetzen
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ERGEBNIS: Das Text-Konfigurationsfenster und die Text-Vorschau werden
geschlossen.

11. Bewegen Sie den Mauszeiger in den V1-Track.

ERGEBNIS: Der Mauszeiger verdndert seine Gestalt — ein kleines ‘T" hangt daran.
AuRerdem folgt dem Zeiger ein graues Rechteck. Das Rechteck stellt den Text-Clip
dar, den Sie gerade erstellt haben.

Va
0:00:13.00

‘}‘FH}‘FH“H‘“‘FH“H‘(H‘ HH‘ H“H H“H H frp H f l [ l o ‘ ohi “" ot “liﬂwllm'M‘wumm‘mmm*m

Fx
0:00:00.00

Vb
0:00:00.00

Vi
0:00:00.00

V2 T
0:00:00.00

V3
0:00:00.00

12. In der oberen linken Ecke des grauen Rechtecks sehen Sie eine Zeitanzeige. Diese
gibt an, zu welchem Zeitpunkt innerhalb des Projektes die Animation startet. Ziehen
Sie die Maus entlang des V1-Tracks, bis die Zeitanzeige 0:00:00.00 zeigt, und driik-
ken Sie dann die linke Maustaste.

ERGEBNIS: Der Text wird an Position 0:00:00.00 in den V1-Track eingefligt.

V2 [y
0:0 00

13. Wahlen Sie im Men(i Datei "~ Speichern als...

14. ERGEBNIS: Der Dialog zur Auswahl der Projektdatei erscheint.

Projekt-Datei selektieren... EHE

Speichern _in:l A projects j gl E =

movies
webgif

[rateiname: Ierstes_\-'ided Speichermn I
D ateityp: IMainAc:tor Project File [*.mpf) j Abbrechen |

15. Speichern Sie lhr Projekt im Verzeichnis /projects unter dem Namen ‘erstes_video'.
Daraufhin landen Sie wieder auf dem Hauptbildschirm.

ELSA MainActor
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16. Klicken Sie auf die Schaltflache Zeige Schnellvorschau.

| 78| 2r | fr| | %] | %|%
| 0e00:00.00 P:DD:DD.DD | 0:00:07.00 | 0:00:02.0
pre ek bhr|

i)
va Zeige Schnellvorschau
0:00:13.00

ERGEBNIS: Im Vorschau-Fenster sehen Sie eine ,,Grobversion” davon, wie die end-
giiltige Animation aussehen wird.

= 0:00:05.09

Die Animation in unserem Beispiel sieht ziemlich verzerrt aus. Das liegt daran, dal$ die
Web-Animation, die wir ja als Werbebanner (ca. 100 Pixel breit und 60 Pixel hoch) ange-
legt hatten, an das Standard-Videoformat von 352 x 288 Pixeln angepal$t wurde.

17. Wahlen Sie aus dem Menii Datei "~ Exportieren...

E-Expoll E
Yideo |Audi0 |Elereich|Cr0p I
Export-Breite: 352 j
ExportHehe: [240

Exportiere mit |30 j Bilderm pro Sekunde

BBit-Palette:  |Fixer (3-3-2) =l

Benutze: |V|deofurW|ndows j

Kanfiguriere das Export-todul |

speichemn... | Apbuch | Hite |

ERGEBNIS: Der Export-Dialog erscheint.

Der Export-Dialog hat vier Registerkarten: 'Video', "Audio’, ‘Bereich” und "Crop’. Jede
Registerkarte erlaubt Ihnen die Modifikation bestimmter Aspekte der Animation, bevor
Sie sie inein ,echtes” Videoformat exportieren. ‘Video' legt die GrélSe der Animation und
die beim Exportieren verwendete Technologie fest. "Audio” bestimmt die Qualitat des
Soundtracks der Animation (falls vorhanden). Unter ‘Bereich” kénnen Sie festlegen, ob
Sie das gesamte Projekt oder nur einen Ausschnitt davon exportieren wollen. Crop’
erlaubt lhnen, den sichtbaren Bildausschnitt der Animation zu reduzieren.

ELSA MainActor
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18.

19.

20.

Klicken Sie auf Speichern...

ERGEBNIS: Der Dateiauswahl-Dialog erscheint.

Ef=E

Selektiere Datei...

Speichern jr: I 5 movies

adavi.avi
admpeg.mpg
advertize. gif

advertise.mpf

[rateiname: Ierster_versuch

Speichermn I
ﬂ Abbrechen |

Dateityp: | & Fites [+

Wechseln Sie in das Verzeichnis /projects/movies, und geben Sie als Dateinamen
‘erster_versuch’ ein. Klicken Sie auf Speichern.

ERGEBNIS: Der Export-Dialog erscheint und zeigt den Fortschritt beim Exportieren
an. Wenn das Projekt vollsténdig exportiert ist, wird der Export-Dialog geschlossen.

B - Export [_ =]

Speichere Bild: 134
Zeit; 00:00:56
Ubrigy: 00:01:49
Total: 00:02:45

Abbruch I

Fosition: 0:00:04.12
Ubrig:  0:00:08.18
Ende:  0:00:13.00

Expaortiere...

[

Beenden Sie MainActor Sequencer.

Einblenden von bewegtem Text

Szenario. ,Ja, gar nicht iibel ...”, sagt Ihr Chef, “... aber irgendetwas fehlt noch.”

ELSA MainActor

Sie beillen die Zéhne aufeinander. “Was genau fehlt?” Es gelingt Ihnen, das mit
ganz ruhiger Stimme zu sagen.

lch weils nicht”, sagt er. ,Vielleicht kénnten Sie am Schlul8 einen Nachspann ein-
bauen ...”

,Einen Nachspann?!” Diesmal haben Sie weniger Erfolg bei dem Versuch, ruhig zu
bleiben. ,Am Ende eines Z20-Sekunden-Videos?"
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,Genau,” sagt Ihr Chef ungertihrt. ,,Und lassen Sie ihn nach oben durchlaufen wie
im Kino. Erledigen Sie das bis morgen. Ich gehe Golf spielen.”

Ein kinodahnlicher Nachspann, bei dem der Text von unten nach oben iber das Bild wan-
dert, 1aBt sich sehr einfach realisieren. Sie miissen lediglich den Text in einem 2D-Text-
Fenster eingeben und eine Bewegung von unten nach oben vorgeben.

1. Starten Sie MainActor Sequencer.

ERGEBNIS: Das Profil-Fenster erscheint.

—Wideo-Profl——————
Breite: [352 3] Hehe: [240 2]
MPEGZI\"ideo(PAL) Expont-Bildrate: |24—j
Oriing Video (NTSG, 30 ) Timeline-Biete: [i7 3
Online \a’ideo (F’AL)
Presenion iieo 1750 e —
44.100 kHz (Hohe Qualité) j
Modus: © Mono & Stereo
Qualitat: ¢ Bhit & 16 bit
Ok | Kopierenl Entfernen Speichern Hilfe

2. Klicken Sie auf Ok.
ERGEBNIS: Das Profil-Fenster wird geschlossen.
3. Wahlen Sie im Menii Datei » Offnen...
ERGEBNIS: Der Dialog zur Projektdatei-Auswahl erscheint.

Projekt-Datei selektieren... EHE

Speichernjn:laproiects j gl s =S

movies
webgif

[rateiname: Ierstes_\-'ided Speichermn I
D ateityp: IMainAc:tor Project File [*.mpf) j Abbrechen |

4. \Wahlen Sie aus dem Verzeichnis /projects die Datei "erstes_video'.

5. Klicken Sie auf Offnen.

ERGEBNIS: Das Projekt, das Sie im vorigen Szenario erstellt haben, wird in MainAc-
tor geladen.

6. Klicken Sie in der Werkzeugleiste auf 2D-Text-Objekt einfiigen...
iy
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ERGEBNIS: Das Fenster zur Konfiguration des Text-Objektes und das Text-Vorschau-
Fenster werden gedffnet.

8.
9.
10.

=O

1.
12.

ELSA MainActor

Selektiere Font.. | ITimes MNew Roman, Size: 40
kainsctor! ;I

4

™ Textbewegung aktivieren

ol

~ Textposition und Geschwindigkeit

Startr IHDrizuntaI zentriert j Endex: ILinksvum Schirm j
Starty” I\a’ertikal zentriert j EndeY: I\a’ertikal zentriert j
relStart: ID_j relEndex: ID_j
relStarfy: |0 j relEnde: |0 j
Geschw. INDrmaI j
| Eetee Eesehwmdinleirelath e BhieHarEEE

Akzeptiere Text | Ahbruch | Hilfe | s EhiEg |

Ersetzen Sie den Text ,MainActor!” durch den folgenden Text (achten Sie darauf,
auch die Leerzeilen mit einzugeben).

Regie:
Ich

Drehbuch:
Ich

Animation:
Ich

Kostilme:
Ich

Waéhlen Sie die Option Textbewegung aktivieren.
Wahlen Sie in der 'StartX'-Auswahlliste ‘Horizontal zentriert'.

Wabhlen Sie in der 'EndeX’-Auswabhlliste ‘Horizontal zentriert'.

Damit haben Sie festgelegt, dal8 der Text durch die Mitte des Bildschirms lauft.

Waéhlen Sie in der ‘StartY’-Auswahlliste ‘Unterhalb des Schirms'’.
Wahlen Sie in der 'EndeY’-Auswahlliste ‘Oberhalb des Schirms'.
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O Damit haben Sie festgelegt, dal8 der Text von unten nach oben durch den sichtbaren Bild-
H schirmbereich lduft.

ERGEBNIS: Das Fenster zur Text-Konfiguration sollte nun so aussehen:

" Konfiguration Text-Objekt E

Selektiere Font... | ITimes New Fioman, Size: 40

Regie:
Ich

Direhbuch:
Ich

el

v Textbewagung aktivieren;

i

il

~ Textposition und Geschwindigkeit

Startx: IHDrizontaI zentriert j Endex: IHDriZDntaI zentriert

[

relStart: ID j relEnde: ID j
relStarty: ID j relEnde’y: ID j
Geschw.: INDrmaI j

[T Setze Geschwindigkeit relativ zur ObjekigriBe

Startr” IUnterhaIb des Schirms j Ende: IOberhaIb des Schirms j

Akzeptiers Text | Abbruch | Hilfe: | Warschau

Das Text-Vorschau-Fenster sollte leer sein.

O
I 13,

14.

15.

Klicken Sie auf Akzeptiere Text.

ERGEBNIS: Das Fenster zur Konfiguration des Text-Objektes und das Text-Vorschau-

Fenster werden geschlossen.

Bewegen Sie den Mauszeiger auf den V1-Track.

ERGEBNIS: Der Mauszeiger verdndert seine Gestalt — ein kleines ‘T" hangt daran.
AulRerdem folgt dem Zeiger ein graues Rechteck. Das Rechteck stellt den bewegten

Text dar, den Sie gerade erstellt haben.

In der oberen linken Ecke des grauen Rechtecks sehen Sie eine Zeitanzeige. Diese
gibt an, zu welchem Zeitpunkt innerhalb des Projektes die Animation startet. Ziehen
Sie die Maus entlang des V1-Tracks, bis die Zeitanzeige 0:00:13.00 zeigt, und driik-

ken Sie dann die linke Maustaste.

ELSA MainActor



Projekte mit MainActor Sequencer

ERGEBNIS: Die Animation wird an der Position 0:00:13.00 in den V1-Track einge-
flgt.

Va
0:00:13.00

Fx
0:00.

0:00:00.00
Vb
0:00:00.00

Vi R
0001605 w win ey

V2 R
0:00:00.00

V3
0:00:00.00

16. Wahlen Sie aus dem Menii Datei "~ Speichern als...

ERGEBNIS: Der Dialog zur Auswahl der Projektdatei erscheint.

Projekt-Datei selektieren... EHE
Speichern _in:l 3 projects j | I‘:_“F| IE =
movies
webgif
D ateiname: |erstes_vided Speichem I

[rateityp: I Maind.ctor Project File [*.mpf] ﬂ Abbrechen |

17. Speichern Sie Ihr Projekt wieder im Verzeichnis /projects, diesmal unter dem Datei-
namen ‘zweites_video'. Daraufhin landen Sie wieder auf dem Hauptbildschirm.

18. Klicken Sie auf die Schaltflache Zeige Schnellvorschau.

785 | 2| m| %] %%

| 0e00:00.00 P:DD:DD.DD | 0:00:07.00 | 0:00:02.0
TN |

2
Va[Zeigs Schnelvorschal
0:00:13.00

ERGEBNIS: Im Vorschau-Fenster sehen Sie eine , Grobversion” davon, wie die end-
gultige Animation aussehen wird.

= 0:00:05.09

O Die Animation sieht genauso aus wie das Ergebnis unseres vorigen Beispiels, aulSer dal3
H am Schlul$ Ihr Nachspann mit dem bewegten Text angehangt ist.

ELSA MainActor
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19. Exportieren Sie diese Datei auf dieselbe Weise wie im vorigen Szenario, nur nennen
Sie die Datei diesmal "zweiter_versuch’.

20. Beenden Sie MainActor Sequencer.

Einblenden von bewegtem 3D-Text

Szenario: ,Unser Konkurrent hat den Auftrag bekommen. Die hatten animierten Text in
3D in ihrer Présentation. Ich denke, das hat den Ausschlag gegeben.”

Sie verkneifen sich die ersten zwanzig Antwaorten, die Ihnen in den Kopf schielSen.
Statt dessen sagen Sie nur: , Tatséchlich?”

Ihr Chef nickt. ,,Bauen Sie in die ndchste Prdsentation etwas in 3D ein”, sagt er.
Ich gehe derweil ein wenig Golf spielen!”

Mit MainActor Sequencer kdnnen Sie dreidimensionalen, animierten Text erzeugen und
in lhr Projekt einfligen. In diesem Szenario werden wir kurz betrachten, wie ein animierter
3D-Textclip bearbeitet werden kann.

Es gibt eine Unmenge von Mdglichkeiten, 3D-Text zu gestalten, deshalb werden wir in
diesem Beispiel nur eine Grundidee davon vermitteln, wie man ein 3D-Text-Objekt
erzeugt und in ein Projekt einfiigt. Wir empfehlen, dald Sie mit dieser Funktion selbst
experimentieren, um eine Vorstellung von ihren Mdglichkeiten zu bekommen.

1. Starten Sie MainActor Sequencer.

ERGEBNIS: Das Profil-Fenster erscheint.

—%ideo-Profil

Breite: [352 3] Hehe: [240 2]
MPEG:I\-’ideo(PAL) Expont-Bildrate: |24—j
Onine Video (VTSC. 3099 Timelne Bidrete: [7
Online \a’ideo (PAL)
Preceriaion viieo (1130

44100 KHz (Hohe Qualitay =]

Modus: € Mono & Stereo

Clualitdt © 8hit & 16 bit

Ok | Kupierenl Entfernen Speichern Hilfe

2. Klicken Sie auf Ok.
ERGEBNIS: Das Profil-Fenster wird geschlossen.
3. Klicken Sie in der Werkzeugleiste auf 3D-Text-Objekt einfiigen...

gl
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ERGEBNIS: Das Fenster zur 3D-Text-Konfiguration erscheint.

eeeeee

Das Fenster zur 3D-Text-Konfiguration ist in sechs Bereiche unterteilt. Am oberen Rand
gibt es die Schaltfldche "Selektiere Font / Editiere Text', der einen Dialog dffnet, in dem
Sie die Schriftart und -grélBe wéhlen und den Text eingeben kénnen, der in 3D dargestellt
werden soll. Am unteren Fensterrand gibt es drei Schaltfldchen: "Akzeptiere Text erzeugt
den 3D-Text geméls den Einstellungen in diesem Fenster. ‘Abbruch’ schlielSt das 3D-Text-
Konfigurationsfenster, ohne die Einstellungen zu (ibernehmen. ‘Hilfe' dffnet einen Hilfe-
Bildschirm, in dem Sie weitere Informationen zu den Funktionen dieses Fensters finden
kdnnen.

=0

Der Rest des Fensters ist in vier Quadranten eingeteilt. Die ersten drei Quadranten,
‘Vorschau-Display’, ‘Render-Display 1" und ‘Render-Display 2" zeigen lhnen die Ani-
mation mit bis zu drei verschiedenen Perspektiven und Schattierungsmethoden.

Der vierte Quadrant bietet Einstellmdglichkeiten fiir die globalen Eigenschaften des
3D-Textes. Hier kénnen Sie z.B. festlegen, wieviele Lichtquellen den Text beleuch-
ten sollen (wodurch die Schatten beeinflul$t werden). AuRerdem legen Sie hier den
Bewegungspfad des Textes fest.

4. Wahlen Sie im 'Render-Display 1" aus der linken Auswabhlliste "Y-Z-Achse’.
ERGEBNIS: Das ‘Render-Display 1" zeigt den Text aus einer seitlichen Perspektive.

—Render Display: 1

Y-Z Achse j Modus: IWireframe j
Yaorschau

5. Wahlen Sie im 'Render-Display 2" aus der linken Auswabhlliste 'Z-X-Achse’.

ELSA MainActor
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ERGEBNIS: Das ‘Render-Display 2’ zeigt den Text von oben gesehen.

—Fender Display: 2

Z-¥ Achse j Modus: IWireframe
——— =

[

“orschau

Die Auswahlliste ‘Modus” im Vorschau-Display’, im ‘Render Display 1" und im ‘Render
Display 2" beeinflulst die Darstellungsmethode im jeweiligen Display-Bereich. Sie kin-
nen zwischen einer Drahtgitter-Darstellung und drei verschiedenen Arten der 3D-Schat-

tierung wéhlen.

6. Klicken Sie auf die Registerkarte "Text-Pfad’".

7. Offnen Sie die Auswahlliste Position’.

ERGEBNIS: Die Liste zeigt zwei Auswahlmdglichkeiten: "Startposition” und "Endpo-

sition’.

Text-Pfad | Lichtguellen | RenderEinstellungen |

Rty [
Font Tiefe: |20 El

3D-Paosition:

% Jo o Sz =
3A0-Rotation:

%o o sz =
Hll—————ae—

Uber die Auswahlliste ‘Position legen Sie den Bewegungsablauf des 3D-Textes fest,
indem Sie die X-, Y- und Z-Koordinaten der Positionen festlegen, an denen der Text star-
tet bzw. stoppt. Sie kénnen auch Zwischenpositionen zu dieser Liste hinzufiigen.

8. Klicken Sie auf die Schalflache + rechts neben der Auswahlliste ‘Position’.

9. Offnen Sie nun wieder die Liste 'Position’.

ELSA MainActor
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ERGEBNIS: Die Zwischenposition ‘Intermediate #1° wurde zur Auswahlliste hinzu-
gefiigt.

Text-Pfad | Lichtguellen | RenderEinstellungen |

= EE
Flatness:

[ Sta ) 3
Intermediate #1
Font TiefaEndgosition

3D-Paosition:
% [0 F o EeZ o

Positian: |Starpositian

=

EHE

30-Ratation:
%o i fo e o

|| [

EE

Sie legen den Bewegungspfad des Textes fest, indem Sie eine der Positionen aus der
Auswahlliste wéhlen und die Koordinaten dieser Position in den Feldern unter "30-Posi-
tion” eingeben. Indem Sie unterschiedliche Koordinaten fiir die Start- und Endposition
(und ggf. fiir Zwischenpositionen) eingeben, definieren Sie einen Pfad aus einer Reihe
von Punkten, dem der Text spéter folgt.

10. Um einen Bewegungspfad fiir den Text festzulegen, geben Sie fiir jede der Positio-
nen in der Auswahlliste 'Position’ die entsprechenden Koordinaten in den drei Fel-
dern unter ‘3D-Position” ein.

Die Position des 3D-Textes wird durch drei Zahlenwerte (Koordinaten) festgelegt, die den
Abstand zur X-, Y- und Z-Achse eines unsichtbaren dreidimensionalen Gitters angeben,
das durch den Bildschirm lduft. Die X-Achse lduft waagerecht durch die Mitte des Bild-
schirms. Die Y-Achse lduft senkrecht durch die Mitte des Bildschirms. Die Z-Achse lduft
in die , Tiefe” des Bildschirms und legt die scheinbare Entfernung des Textes zum
Betrachter fest.

Die Koordinaten (0, 0, 0) positionieren den Text in der Mitte des Bildschirms. Ein
positiver Wert im X-Feld bewegt den Text nach rechts. Ein positiver Wert im Y-Feld
bewegt den Text nach unten. Ein positiver Wert im Z-Feld bewegt den Text (schein-
bar) vom Betrachter weg. Negative Werte haben die umgekehrte Wirkung: Auf der
X-Achse bewegt sich der Text nach links, auf der Y-Achse nach oben und auf der Z-
Achse (scheinbar) auf den Betrachter zu.

ELSA MainActor
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Hier ist ein Beispiel einer 3D-Vorschau mit der X- und Y-Koordinate 55 und der Z-
Koordinate 44:

Render Display: 1
-z Achse =] Modus: [wirsframe |

w3 E

- Render Display: 2

| TextPfad | Lichtquellen | RenderEinstellungen |
X Achse =] Modus: [wiretiame =

Posiion: [Starposiion =] £] ]

Flaness: [0 2
FontTiefe: [o0 =)

30-Positon

x5 v gz
30-Rotation

% [o gy o Hzo =
20—

Akzeptiere Text Abbruch Hiffe: |

Hier ist ein Beispiel einer 3D-Vorschau mit der X- und Y-Koordinate -55 und der Z-
Koordinate -44:

Selektiers Font/ Editiere Text... | [Times New Roman, Size: 35

~Varschau Display———— —Render Display: 1
Madus: [Phong Shading > [v-z Achse |
14
~Render Display: 2 +Pfad | Lichiquellen | RenderEinstellungen |
2-x Achse =] Modus: [wiretiame [ pre— [teposion =] ]
Flatess: [0 2
=y FontTiefe: 20 3
AR AR o e =
3D-Posttion
= el el
%[5 gvifs  gzfa 3
3D-Rotation
= el el
x[i gvfp gz 3
20—

Akzeptiere Text Abbruch Hiffe: |

Beret

11. Um den 3D-Text rotieren zu lassen, geben Sie die Rotationswinkel um die X-, Y- und
/-Achse in den Feldern unter ‘3D-Rotation’ ein — wiederum fiir alle Positionen, die
Sie in der Auswahlliste "Position” definiert haben.

Wahrend die Werte unter "3D-Position” Entfernungen in einem gedachten Gitter sind,
werden die Werte unter ‘3D-Rotation” als Winkel auf einem Kreis in Grad angegeben, da
es sich hierbei um Rotationswinkel und keine Ortsangaben handelt.

Der X-Wert gibt an, um welchen Winkel der Text vorwarts rotiert (d.h., die Ober-
kante des Textes dreht sich in Richtung des Bildschirms). Der Y-Wert legt fest, um
welchen Winkel der Text um seine senkrechte Achse rotiert (wie ein Globus). Der Z-
Wert gibt an, um welchen Winkel der Text im Uhrzeigersinn rotiert.

ELSA MainActor
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1.

=IO

ELSA MainActor

Hier ist ein Beispiel mit X-, Y- und Z-Rotation um jeweils 40 Grad:

- Vorschau Display

Modus: [Phong Shading =

- RenderDisplay:2 | TextPfad | Lichiquellen| RenderEinstellungen|
2-X Achse =] Modus: [wiretiame [ pr— l—_ls«anpmmn EllElEl

Flatess: [0 2
FontTiefe: o0 =)

30-Positon
o -
30-Rotation

X[ gvifo dz@
N ] e}

Akzeptiere Text Abbruch Hiffe: |

Klicken Sie auf die Registerkarte ‘Lichtquellen’.

ERGEBNIS: Die Einstellungen fiir die Lichtquellen werden angezeigt.

TextPfad Lichiquellen |Render—EinsteIIungen|

Lichtquelle: |1 vl LI_—I Farhe: l_
Diffuse: m—j

Specular: 100 j Strength: |4D j
Ambient [50 3} Spot [0
Lichtguelle ist bei:

% [zan  Hv o0 FHz oo 3

Und zielt nach:
% [0 v fo Sz =

In dieser Registerkarte kénnen Sie die Eigenschaften der Lichtquelle(n) verdndern. Sie
kénnen z.B. mehrere Lichtquellen an verschiedenen Positionen im Raum festlegen. Sie
kénnen auch die Biindelung, die Intensitét und sogar die Farbe des Lichtes verdandern.

In diesem Beispiel lassen wir die Lichtquellen unverandert.
Klicken Sie auf die Registerkarte Render-Einstellungen.

ERGEBNIS: Die Rendering-Optionen werden angezeigt.

Text—Pfadl Lichtquellen Pender-Einstellungen |

™ Benutze Textur Felekfiere Sl |

¥ Erzeuge Schatten
Schattentiefe: Iim j
Schattenfarbe: -
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Hier kénnen Sie einige Optionen fiir die dreidimensionale Darstellung (Rendering) des
Textes einstellen. ‘Benutze Textur” erlaubt Ihnen beispielsweise, ein vorhandenes Bild
als Oberflédche auf den 3D-Text zu legen. Die tibrigen Einstellungen bestimmen die Lédnge
und Farbe des Schattens und ob (berhaupt ein Schatten dargestellt werden soll.

3.

Klicken Sie "Erzeuge Schatten’ an, so dal} die Markierung verschwindet.

ERGEBNIS: Im Vorschau-Fenster verschwindet der Schatten (das beschleunigt die
Berechnung der 3D-Darstellung).

Klicken Sie auf Akzeptiere Text.
ERGEBNIS: Das Fenster zur 3D-Text-Konfiguration wird geschlossen.
Bewegen Sie den Mauszeiger auf den V1-Track.

ERGEBNIS: Der Mauszeiger veréndert seine Gestalt — ein kleines ‘T" hdngt daran.
AulRerdem folgt dem Zeiger ein graues Rechteck. Das Rechteck stellt das 3D-Text-
Objekt dar, den Sie gerade erstellt haben.

Va
0.0000.00

Fx
0:00:00.00

Vb
00.00,

0: il
Vi

0:00:0000
V2

0:00:00.00

V3
0:00:00.00

In der oberen linken Ecke des grauen Rechtecks sehen Sie eine Zeitanzeige. Diese
gibt an, zu welchem Zeitpunkt innerhalb des Projektes die Animation startet. Ziehen
Sie die Maus entlang des V1-Tracks, bis die Zeitanzeige 0:00:00.00 zeigt, und driik-
ken Sie dann die linke Maustaste.

ERGEBNIS: Die Animation wird an der Position 0:00:00.00 in den V1-Track einge-
flgt.

Va
0000,

Fx
00:00.00

Vb
0:00:00.00

Vi - .
0000100 |7 ¥

V2
0:00:00.00

V3
0:00:00.00

Bewegen Sie den Mauszeiger auf die rechte Kante des Text-Objektes.
ERGEBNIS: Der Mauszeiger verwandelt sich in einen Doppelpfeil.

Ziehen Sie die Kante des Text-Objektes mit gedriickter linker Maustaste nach
rechts.

ELSA MainActor
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10.
1.

12.

13.

ELSA MainActor

ERGEBNIS: Das Text-Objekt wird verldangert, und in der oberen rechten Ecke des
grauen Rechtecks erscheint eine Zeitanzeige, die angibt, wann die Animation endet.

Va
0.00:00.00

Fx
0:00:00.00

Vb

0:00:00.00
Vi
0:00:00.00

V2
0:00:00.00

V3
0:00:00.00

Wenn die Zeitanzeige 0:00:06.00 erreicht hat, lassen Sie die linke Maustaste los.

Va
0:00:00.00

Fx
00:00.00

Vb
0:00:00.00

Vi
oonoson ke

V2
0:00:00.00

|t
[~
.,
LY
o]
=

V3
0:00:00.00

ERGEBNIS: Die Dauer des Text-Objektes wird auf 6 Sekunden ausgedehnt. Der Ver-
lauf der Animation innerhalb des Text-Objektes wird entsprechend angepalt.

Speichern Sie Ihr Projekt.

Klicken Sie auf die Schaltflache Zeige Schnellvorschau.

%lvilzﬁ'ﬂl?ﬂl Pll'z’,\Kl r E{&lﬁ';

| 0e00:00.00 P:DD:DD.DD | 0:00:07.00 | 0:00:02.0
pre ek bhr|

i
Va[Zeigs Schnelvorschal
0:00:13.00

ERGEBNIS: Eine Vorschau der 3D-Text-Animation wird im Vorschau-Fenster ange-
zeigt.

= 0:00:00.15

Ve -
"“E"nf\ i
2R

Exportieren Sie |hr Projekt wie in den letzten beiden Szenarien, nur nennen Sie die
Animation diesmal ‘dritter_versuch’.

Beenden Sie MainActor Sequencer.
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Hinzufiigen von Effekten zu einem Video-Track

Szenario: ,Es gibt ein Problem mit diesem Video”, sagt Ihr Chef.

,Zundchst mal ist da dieser schwarze Bildschirm am Anfang des Films. Der ist vil-
lig sinnlos. Nehmen Sie ihn raus.

Zweitens sollte der Anfang des Films ein bilSschen spannender werden. Bauen Sie
eine interessante Farbe ein, die in eine andere Farbe (ibergeht. Nehmen Sie am
besten unsere Firmenfarben.”

,Orange und Aqua?” fragen Sie ungléubig.

Der Chef nickt. ,Genau, das wird den Aktiondren gefallen”, sagt er.

. Wenn sie farbenblind sind ...”, murmeln Sie zu sich selbst.

Ihr Chef hért Sie nicht. Er ist schon wieder Golf spielen gegangen.

MainActor bietet zahlreiche unterschiedliche Spezialeffekte, mit denen das Erschei-
nungshild von Animationen verandert werden kann. Dieses Szenario zeigt Ihnen, wie Sie
Spezialeffekte in einem Projekt anwenden.

1. Starten Sie MainActor Sequencer.

ERGEBNIS: Das Profil-Fenster erscheint.

MPEG- Wideo (MTSC)
MPEG- Wideo (FaL)

Online Video (NTSC, 29.97 fps)
Online Video (NTSC, 30 fps)
Online Video (PAL)
Fresentation Wideo (NTSC)
Fresentation Video (PAL)

Ok | Kopierenl Entfernen

—%ideo-Profil

Export-Bildrate: |24 j

2 S . =
Timeline-Bildrate: |30 =

Az . |
Breite: |352 = Hdhe: |240 =

— Audio-Profil

44100 kHz (Hohe Qualitgs) j
bodus: ¢ kMono & Starao

Qualitat: ¢ Bhit & 16 bit

Speichern Hilfe

2. Klicken Sie auf Ok.

ERGEBNIS: Das Profil-Fenster wird geschlossen.

3. Klicken Sie in der Werkzeugleiste auf Multimedia einfiigen...

Tl

ELSA MainActor
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ELSA MainActor

ERGEBNIS: Der Dateiauswahl-Dialog erscheint.

Selektiere Dateilen)... EHE

Suchen in: I (23 Maindctor v3 j | gl e

|3 audiof @ projects (3 vidtrans @ Bptzml. by
2 config (2 5eript 14_43280.d1 [ Bva brop
I exports @ temp 28 83260.dl @ Bvasml.bm
) imports (2 testures @ 8fx.bmp @ Bvb.brp
D library D videofx @ Bfusml.brp @ Bvbzml.brm
|20 locales (0 vidpath I Gt brop B AEOUT tf
KN — 0|
[rateiname: || Oifnen I
Dateityp: [4l Files ) =l abbrechen |

Bei der Entwicklung dieses Handbuchs haben wir das Video ‘welcome?.avi’ von der
Windows-95-CD (Verzeichnis /Funstuff/Videos) verwendet. Wenn Sie eine Win-
dows-95-CD haben, kdnnen Sie das Video von dort laden.

ERGEBNIS: Der Dateiauswahl-Dialog wird geschlossen.

Bewegen Sie den Mauszeiger in den Va-Track.

Va
0:00:00.00

Fx

0:00:00.00

Vb
0:00:00.00

0:00:00.00

0:00:00.00

V3
0:00:00.00

ERGEBNIS: Der Mauszeiger verandert seine Gestalt —ein kleiner Filmstreifen héngt
daran. AulRerdem folgt dem Zeiger ein grolRes, graues Rechteck. Das Rechteck stellt
den Videoclip dar, den Sie gerade ge6ffnet haben.

In der oberen linken Ecke des grauen Rechtecks sehen Sie eine Zeitanzeige. Diese
gibt an, zu welchem Zeitpunkt innerhalb des Projektes die Animation startet. Ziehen
Sie die Maus entlang des Va-Tracks, bis die Zeitanzeige 0:00:01.00 zeigt, und driik-
ken Sie dann die linke Maustaste.

ERGEBNIS: Die Animation wird an der Position 0:00:01.00 in den Va-Track einge-
flgt.

Doppelklicken Sie auf das Multimedia-Object im Va-Track.
ERGEBNIS: Das Fenster ‘Objekt-Einstellungen” wird gedffnet.

ObjektName: [f¥elcomeT avi

I™ Objektistfixiert

0 s

0003313

0 e

MarkOut-Position: [0 <[00 i[5z 213 2

0000000 0003213
Ersewemit | [00 o0 2400 2fo0 3

Ersatzliste

Léschen
o7 7 s s s e
b

Ok Abbruch [ Hife
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Wir werden die Objekt-Einstellungen verwenden, um den schwarzen Bildschirm zu ent-
fernen, der am Anfang des Films erscheint.

10.

1.

Klicken Sie auf den Knopf des Schieberegler unten rechts im Fenster. Driicken Sie
nun kurz auf die ‘Nach rechts’-Pfeiltaste auf lhrer Tastatur.

ERGEBNIS: Der Schieberegler bewegt sich etwas nach rechts, und die Zeitanzeige
erhoht sich etwas.

!:EQ |
Driicken Sie so lange die Pfeiltaste, bis Sie in dem Videofenster oberhalb des Schie-
bereglers etwas anderes als den komplett schwarzen Bildschirm sehen.

ERGEBNIS: Die Zeitanzeige sollte nun etwa bei 0:00:02.17 stehen.

Klicken Sie auf die Schaltflache Setze MarklIn-Position (die linke der beiden
Schaltflachen unter dem Videofenster).

ERGEBNIS: Im Info-Bereich links im Fenster wird die Markln-Position mit 0:00:02.17
angezeigt, und der MarkIn-Anzeigebalken zeigt den nicht markierten Bereich in Blau
an.

Ohjekt-Name: |We|come1.avi
[~ Obijekt istfixiert

Start Position: |00 l_ lﬁ W

End Position: 0:00:33.13

BE

Markin-Position: |00 l_j lﬁj Fj
MarkOut-Position: |00 l_j Ej 13 j
0:00:00.00 0:00:32.13

Ersetze mit: | ijjmjmj
Ersatzliste:
Laschen |

Klicken Sie auf Ok.

ERGEBNIS: Das Fenster wird geschlossen. Der Va-Track wird aktualisiert und zeigt
nur noch den Teil des Films, den Sie markiert haben.

12. Klicken Sie in der Werkzeugleiste auf Farbe einfiigen...

|

ELSA MainActor
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ERGEBNIS: Der Dialog ‘Farbflache’ erscheint.

Farbflsiche

—Farbmodus

—Farbwerte———————————
. Start Farbe . End Farbe

ok | Abbruch | Reset |

13. Wahlen Sie unter ‘Farbmodus’ die Option ‘Farbverlauf’.
14. Doppelklicken Sie auf die Start-Farbe.
ERGEBNIS: Der Farbauswahl-Dialog erscheint.

IO O
ENEEE NN

Abbruch | Hife

15. Klicken Sie auf das orangefarbene Feld unter 'Benutzerdefinierte Farben” und
anschlieRend auf Ok.

ERGEBNIS: Der Farbauswahl-Dialog wird geschlossen. Die Start-Farbe im "Farbfl&-
che’-Dialog ist nun Orange.

16. Doppelklicken Sie auf die End-Farbe.
ERGEBNIS: Der Farbauswahl-Dialog erscheint.

17. Klicken Sie auf das Aqua-farbene Feld ganz rechts unter ‘Benutzerdefinierte Farben’
und anschlieRend auf Ok.

ERGEBNIS: Der Farbauswahl-Dialog wird geschlossen. Die End-Farbe im Farbfl&-
che’-Dialog ist nun Aqua.

18. Bewegen Sie den Mauszeiger in den V1-Track.

ELSA MainActor
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20.

21.

22.

23.

Projekte mit MainActor Sequencer m

ERGEBNIS: Der Mauszeiger verandert seine Gestalt — ein kleiner Filmstreifen hangt
daran. AuRerdem folgt dem Zeiger ein graues Rechteck. Das Rechteck stellt den
Farbverlauf dar, den Sie gerade erzeugt haben.

In der oberen linken Ecke des grauen Rechtecks sehen Sie eine Zeitanzeige. Diese
gibt an, zu welchem Zeitpunkt innerhalb des Projektes die Animation startet. Ziehen
Sie die Maus entlang des Va-Tracks, bis die Zeitanzeige 0:00:00.00 zeigt, und driik-
ken Sie dann die linke Maustaste.

ERGEBNIS: Die Animation wird an der Position 0:00:00.00 in den Va-Track einge-
flgt.

Fx
00:35.15

Vb
0.01:05.26

Vi
0:00:02.00

V2 LY
0:00:00.00

V3
0:00:00.00

Ziehen Sie mit gedriickter linker Maustaste die rechte Kante des Farbverlauf-Objek-
tes nach rechts, bis die Zeitanzeige in der oberen rechten Ecke 0:00:02.00 anzeigt.

Speichern Sie lhr Projekt im Verzeichnis /projects unter dem Namen ‘farbverlauf'.
AnschlieRend landen Sie wieder im Hauptbildschirm.

Klicken Sie auf die Schaltflache Zeige Schnellvorschau.

w787 | 2| w2 m| %%

| 0e00:00.00 P:DD:DD.DD | 0:00:07.00 | 0:00:02.0
TR |

2
Va[Zeigs Schnelvorschal
0:00:13.00

ERGEBNIS: Im Vorschau-Fenster wird der Farbiibergang von Orange zu Aqua sicht-
bar. Er ist komplett undurchsichtig und verdeckt somit den eigentlichen Videoclip.

Verschieben Sie das Farbverlaufs-Objekt nun in den Vb-Track.

Va
00:37.

Fx

00:35.15
Vb
0:01:05.26

Vi
0:00:00.00

V2
0:00:00.00

V3
0:00:00.00

ELSA MainActor
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24. Klicken Sie im Fenster ‘MainActor-Browser” auf die Schaltflache Video-Transitio-
nen und wahlen Sie unter ‘Dissolve’ die Funktion ‘Additive Dissolve'.

B3 MainActor Browser - Dissolve Video-Transitionen

A Eﬁlﬁl@ﬂ

30 :
- Advanced ﬁ‘

- Dissalve A A Rl

lIris e

Special
- Stretch

Additive Dissolve - a blendet zu Vb Liber.

Der MainActor-Browser ist ein universeller Werkzeugkasten, mit dem Sie eine Reihe von
Aufgaben erledigen kénnen. In der Werkzeugleiste des Browser-Fensters kénnen Sie sie-
ben verschiedene Funktionen auswéhlen: "Video-Transitionen’, "Video-Effekte’, "Video-
Pfade’, ‘Audio-Effekte’, ‘Import/Export-Module’, ‘Computer” und ‘Bibliothek .

=0

Objekte aus dem MainActor-Browser-Fenster kdnnen in ein Projekt gezogen und
dort abgelegt werden. Je nach ausgewéhltem Objekt legen Sie es entweder im Fx-
Track ab (wenn es sich um einen Effekt handelt, der einen Ubergang von einem
Track zum anderen realisiert) oder auf einem Objekt selbst (wenn es sich z.B. um
einen Effekt handelt, der ein Video von Farbe in Schwarzweil§ ibergehen 1a6t).

— Video-Transitionen sind raffinierte Uberblendungen vom Va-Track zum Vb-
Track (oder umgekehrt).

— Video-Effekte erlauben verschiedene Manipulationen eines Videoclips, z.B.
Verzerrungen, Ein- und Ausblenden, Weichzeichner usw.

3 MainActor Browser - Weather Yideo-Effekte [ ]

2DWarp
- 30 Warp

Ry @ﬁlﬂlﬂl

&

ind - Stellt das Bild in den ‘Windkanal.

ELSA MainActor
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— Video-Pfade bewegen den Videoclip entlang eines 2D- oder 3D-Pfades.

3 MainActor Browser - 3D Video-Pfade B

S S TEE ]

F ‘/‘f‘

30 Turn - Das Bild dreht sich in alle drei Dimensionen.

— Audio-Effekte bieten zahlreiche Mdglichkeiten zur Beeinflussung der Tonspu-
ren, die es moglicherweise in lhrem Projekt gibt.

o | /[ 2|

- Effects

- ﬂ ' ' ‘

Bandpass Filter - Bandpaszs-Filtern von Audiadaten

3 MainActor Browser - Audio Filters B

— Import/Export-Module kontrollieren, wie Multimedia-Dateien in MainActor
geladen (importiert) und als Dateien gespeichert (exportiert) werden. Uber diese
Funktion kénnen Sie auf die entsprechenden Parameter Einfluld nehmen.

5 MainActor Browser - Import Module B

R &IM&'EE

Wideo flr Windows

ELSA MainActor
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— Computer gibt Ihnen Zugriff auf die Laufwerke Ihres Computers und ggf. auf
Netzlaufwerke, so daRl Sie Dateien von dort laden und auf der Timeline des
MainActor Sequencers ablegen kdnnen.

B5 MainActor Browser - c:\Programme\M ainActor ¥3\textures E

=l &IMﬁl@ﬂ
by ]

- temp

- projects

- Microsoft Office

- ACDSeed2

WS _FTP Pro J
- &dobe

- MDIS

- Spiele % =
et N -

bubbles.jpg - Maindctor Bild

— Bibliothek ist ein alternatives Speichermedium, in dem Sie eine Anzahl von
Clip-Art-Bildern zum Zweck des schnellen Zugriffs aufbewahren kénnen.

5 MainActor Browser - Library\Yideo B

=l &IM%@W

] O
& & d
b . 3 e S
. ‘) 7 S
. Eo ¥

flower.jpg - Maindctor Bild

25. Ziehen Sie den ‘Additive Dissolve’-Effekt aus dem MainActor-Browser an die Posi-
tion 0:00:00.00 im Fx-Track.

4
X

26. Ziehen Sie die rechte Kante des "Additive Dissolve’-Objektes nach rechts, so dalt es
bei 0:00:02.00 endet.

Vi
0:00:0000

V2
0:00:00.00

V3
0:00:00.00

ELSA MainActor
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28.
29.

30.

31.

Projekte mit MainActor Sequencer E

Doppelklicken Sie im "Additive Dissolve’-Objekt im Fx-Track auf den kleinen Pfeil, so
dal® er vom Farbverlaufs-Objekt (Vb-Track) zum Videoclip-Objekt (Va-Track) zeigt.

T T I G T
- 1 y—

0:00:1200 | ]

e - )

Vi
0.00:00.00

V2
0:00:00.00

V3
0:00:00.00

Speichern Sie Ihr Projekt.

Klicken Sie auf die Schaltflache Zeige Schnellvorschau.

785 |5 | m % m| %%

| 0:00:00.00 P:DD:DD.DD | 0:00:01.00 | 0:00:02.0
bhb bk brp|

a7
Va[Zsigs Schnelvorschal
0:00:13.00

ERGEBNIS: Im Vorschau-Fenster sehen Sie, wie der Farbverlauf von Orange nach
Aqua nahtlos in den Videofilm ibergeblendet wird.

Exportieren Sie Ihr Projekt wie in den vorigen Szenarien, nur nennen Sie die Datei
diesmal ‘farbverlauf'.

Beenden Sie MainActor Sequencer.
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MainActor Video Capture

Dieses Kapitel gibt Ihnen eine Einflihrung in MainActor Video Capture, die Komponente
von MainActor, mit deren Hilfe Sie Signale von einer Videoquelle mittels lhrer Video-
Capture-Hardware in den PC einlesen kénnen.

Einfiihrung in MainActor Video Capture

Normale Videorecorder und Videokameras arbeiten mit analogen Signalen. Um Videos
mit dem Computer bearbeiten zu kénnen, muld das Signal digitalisiert werden, dhnlich
wie beim Aufnehmen von Klangen in den PC. Dies erfolgt mit Hilfe eines Programms, das
die Video-Konverter-Chips (entweder auf der Grafikkarte oder einer zuséatzlichen Video-
oder TV-Karte) steuert und die digitalisierten Video-Daten als Videodatei auf der Fest-
platte des PCs speichert.

Dateien

Das Standardformat von Video fiir Windows zum Speichern digitaler Video-Daten ist AVI.
AVI-Dateien kénnen auch Ton enthalten, wobei Bild- und Tondaten in derselben Datei
gespeichert werden, was die Handhabung vereinfacht. Einzelbilder konnen auch einzeln
als Datei gespeichert werden (Dateiformat .DIB, device independent bitmap), und es kén-
nen auch mehrere einzelne Bilder in Folge in einer AVI-Datei gespeichert werden.

Frames

Die einzelnen Bilder eines Videofilms werden auch als ,Frames” (engl. fiir ,Rahmen”)
bezeichnet, weil im Fernseh- bzw. Video-Signal das eigentliche Bildsignal jedes Einzel-
bildes von Steuersignalen ,eingerahmt” ist. Den Flul der Bild- und Tondaten nennt man
auch ,Stream” (engl. fir ,FluR” oder ,Strom”). Bei Dateien mit zwei Daten-Streams
(Video und Audio) kdnnen die beiden Streams gekoppelt (,synchronisiert”) werden, damit
das Bild und der zugehérige Ton synchron wiedergegeben werden. Ohne Synchronisation
kann es passieren, daR sich der Video- und der Audio-Stream wahrend der Wiedergabe
gegeneinander verschieben. Beim Video-Stream wird die Datenmenge pro Zeit als
.Frame-Rate” bezeichnet und in ,Frames pro Sekunde” (fps) gemessen. Fiir sehr lang-
same Aufnahmen wird oft auch der zeitliche Abstand zweier Bilder als MaRstab benutzt:
,oekunden pro Frame”.

Video-Formate

Video-Signale gibt es in verschiedenen Formaten, von denen PAL und NTSC die bekann-
testen sind. Die Bildauflésung bei der Aufnahme kann eingestellt werden (z.B. 640 x 480
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oder 320 x 200 Pixel). Diese Auflésung ist das, was der Capture-Chip ausgibt, nachdem
er die Original-Auflésung des analogen Video-Signals digitalisiert hat.

Audio-Formate

Das Audio-Signal besteht aus einem oder zwei Tonsignalen (Mono oder Stereo), die
Signalstarke des Tonsignals wird mit einer ,Sampling-Frequenz” abgetastet. Die Auflo-
sung des digitalisierten Signals wird als ,Sample-Grélie” angegeben, z.B. verwendet
eine normale Audio-CD zwei Audio-Datenstréme (Stereo), eine Sampling-Frequenz von
44,1 kHz und eine Auflésung von 16 bit pro Abtastwert (Sample).

Das Video-Capture-Programm

Der Aufbau des Fensters

Das Fenster des Videoaufnahme-Programms enthalt das Video-Bild, eine Werkzeugleiste
und ein Meni.

Im Menii finden Sie alle Funktionen zur Kontrolle der Video-Aufzeichnung. Im Menii
Datei konnen Sie die Dialogfenster fiir die Aufnahme von Videos oder Einzelbildern auf-
rufen. Im Menii Quelle konnen Sie die Signalquelle fiir die Video-Aufzeichnung auswah-
len. Unter Aufnahme finden Sie die Funktionen zum Starten der Aufzeichnung. Unter
Einstellungen kénnen Sie das Video- und Audio-Format und andere Eigenschaften ein-
stellen.

Die Werkzeugleiste enthélt die meistgebrauchten Funktionen aus dem Menii und ist in
vier Bereiche unterteilt. Von links nach rechts sind dies: Einzelbildaufnahme, Video-Auf-
nahme, Einstellungen fiir die Video-Darstellung und Aufnahme-Optionen (Frame-Rate
und Aktivieren der Audio-Aufzeichnung).

Betrachten des Eingangssignals

Video flr Windows unterstiitzt zwei Methoden, um das Eingangssignal sichtbar zu
machen: ‘Overlay” ist das Originalsignal, so wie es vom Videochip aufgenommen wird,
"Preview’ (Vorschau) ist das Signal, das in die Frame-Rate konvertiert wurde, die Sie ganz
rechts in der Werkzeugleiste eingestellt haben. Um eine Frame-Rate einzustellen, wah-
len Sie durch Anklicken der Schaltflache mit der Stoppuhr zwischen ‘Frames pro
Sekunde’ und ‘Sekunden pro Frame’, und stellen Sie dann den gewiinschten Zahlenwert
in dem Feld links von dieser Schaltflache ein.
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Aufnahme eines Einzelbildes

Ganz links in der Werkzeugleiste finden Sie die Schaltflachen fiir die Einzelbildaufnahme.
Mit der linken Schaltflache wahlen Sie den Dateinamen. Daraufhin kann durch Anklicken
der rechten Schaltflache das aktuelle Einzelbild als Datei abgespeichert werden.

Aufnahme einer Einzelbildsequenz

Im zweiten Bereich der Werkzeugleiste gibt es vier Schaltflachen. Mit der linken legen
Sie den Dateinamen fiir die Sequenz fest. Mit der dritten Schaltflache (mit dem Kamera-
und dem Rahmen-Symbol) wird die Aufnahme der Einzelbildsequenz gestartet bzw.
gestoppt. Nachdem die Aufnahme gestartet wurde, wird mit der vierten Schaltfldche (mit
dem Rahmen- und dem Dateisymbol) das jeweils aktuelle Einzelbild in die AVI-Datei ein-
gefigt.

Auf diese Weise wahlen Sie von Hand die Einzelbilder aus, die als Bildfolge in der Video-
Datei gespeichert werden.

Aufnahme einer Videosequenz

Wie bei der Aufnahme einer Einzelbildsequenz werden die Schaltflachen im zweiten
Abschnitt der Werkzeugleiste auch fiir die Aufnahme einer Videosequenz benutzt. Nach
Festlegen des Dateinamens iiber die linke Schaltflache benutzen Sie diesmal die zweite
Schaltflache (mit dem Kamera- und dem Dateisymbol), um die kontinuierliche Aufzeich-
nung des Videosignals zu starten. Die Aufnahme wird durch Driicken der Esc-Taste been-
det.

Dies ist eine automatische Aufzeichnung von Einzelnbildern mit der Frame-Rate, die Sie
in der Werkzeugleiste eingestellt haben und die auch vom "Preview’ benutzt wird.

Einstellungen

Es gibt sechs Dialogfenster zur Beeinflussung der Einstellungen des Video-Aufnahme-
Programms: 'Audio-Format', Video-Format, 'Video-Quelle', 'Video-Anzeige', 'Video-Kom-
pression’ und ‘Andere Video-Einstellungen'. Der Inhalt dieser Dialoge ist davon abhéngig,
welcher Treiber das Aufnahmegerat steuert, das Sie im Meni 'Quelle’ ausgewahlt
haben.

So nehmen Sie ein Video auf

Zundchst sollten Sie priifen, ob Ihre Hardware korrekt angeschlossen und eingeschaltet
ist. Das Eingangssignal kann sehr einfach mit Hilfe der 'Overlay’-Funktion kontrolliert
werden, die Sie durch Anklicken der Schaltflache mit dem Auge und der Kamera aktivie-
ren (falls die 'Overlay’-Funktion nicht verfiighar ist, benutzen Sie die 'Preview’-Schaltfla-
che direkt daneben). Wenn Sie nun noch kein Bild sehen, wahlen Sie im Meni 'Quelle’
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die verwendete Signalquelle (d.h. den Treiber bzw. das Gerat, woriiber das Video-Signal
in den Rechner gelangt) aus.

Wenn das Bild gestort ist oder immer noch kein Bild sichtbar ist, kénnte eine falsche
Zuordnung von PAL oder NTSC fiir Video-Signal und Aufnahmetreiber vorliegen, d.h. das
Signal ist in PAL, wahrend der Aufnahmetreiber auf NTSC eingestellt ist, oder umge-
kehrt. Das hat zur Folge, dal8 der Treiber sich nicht mit dem Videosignal synchronisieren
kann. Dem kénnen Sie abhelfen, indem Sie im Menii Einstellungen " Video-Quelle...
wahlen, um den Konfigurationsdialog des Aufnahmetreibers zu 6ffnen. Dort kdnnen Sie
das Format des Videosignals auf PAL, NTSC oder SECAM einstellen, den Anschlufd der
verwendeten Videoquelle auswahlen und die Farbeinstellung des Signals korrigieren.

Als nachstes wahlen Sie die gewiinschte Auflésung fiir das Video-Bild. Das geschieht
tiber den Dialog 'Video-Format..". im Meni ‘Einstellungen’. In diesem Dialog kénnen Sie
die Auflésung der digitalisierten Video-Daten (z.B. 640 x 480 Pixel) und die Farbtiefe (z.B.
RGB: 16 bit = 65.536 Farben) einstellen und das Video-Bild auf Wunsch horizontal spie-
geln.

Nachdem das Signal konfiguriert ist, miissen Sie als nachstes die Frame-Rate einstellen
(d.h., wie viele Bilder pro Sekunde aufgenommen werden sollen). Die Frame-Rate wird
als Zahlenwert im rechten Abschnitt der Werkzeugleiste eingegeben. Wenn Sie z.B. 10
Bilder pro Sekunde aufnehmen wollen, geben Sie 10 ein. Direkt rechts neben dem Einga-
befeld befindet sich eine Schaltflache mit einem Filmstreifen und einer Stoppuhr, auf der
ein Pfeil vom Filmstreifen zur Stoppuhr zeigt, um "Frames pro Sekunde’ darzustellen, oder
von der Stoppuhr zum Filmstreifen fir 'Sekunden pro Frame’. Um z.B. 10 Bilder pro
Sekunde aufzunehmen, wahlen Sie die Einstellung ‘Frames pro Sekunde’ und geben den
Zahlenwert 10 ein. "Sekunden pro Frame’ ist die umgekehrte MaReinheit: Die Zeit zwi-
schen zwei Einzelbildern wird als Zahlenwert eingegeben. Wenn Sie z.B. alle 5 Sekunden
ein Bild aufnehmen wollen, klicken Sie auf die Schaltflache, um "Sekunden pro Frame’
einzustellen, und geben als Zahlenwert 5 ein.

Damit ist alles vorbereitet, es fehlt nur noch ein Dateiname fiir die aufgezeichneten
Daten. Der zweite Abschnitt der Werkzeugleiste enthalt vier Schaltflachen. Die Schalt-
flache ganz links (mit dem Datei- und dem Filmsymbol) &ffnet einen Dialog, in dem Sie
den Dateinamen auswéhlen oder eingeben kénnen.

Die zweite Schaltflache (mit dem Filmsymbol und der Kamera, von der ein Pfeil auf ein
Dateisymbol zeigt) startet die Aufnahme. In der Statuszeile unterhalb des Video-Bildes
wird angezeigt, wie viele Frames bereits aufgezeichnet wurden (die , nicht beriicksichtig-
ten” Bilder sind Frames des Originalsignals, die wahrend der Aufzeichnung verlorenge-
gangen und deshalb nicht in der Datei gespeichert worden sind).

Die Aufnahme wird durch Driicken der Ese-Taste beendet. Das Programm zeigt darauthin
eine Gesamtibersicht in der Statuszeile an, und die Datei wird auf der Festplatte gespei-
chert (das Speichern der Daten kann bei hohen Frame-Raten etwas verzdgert sein).
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Tips fiir die Video-Aufzeichnung

Nachdem Sie nun erfolgreich eine Aufnahme gemacht haben, wollen wir einige der Para-
meter, die Sie fiir die Aufzeichnung einstellen kdnnen, etwas genauer betrachten.

An erster Stelle mul§ die Datenkompression bedacht werden, denn schon ein einziges
Bild von 640 x 480 Pixeln mit 16 bit Farbtiefe ist 614 Kilobyte groR, was bei einer Frame-
Rate von 30 Bildern pro Sekunde zuzlglich Audio in CD-Qualitdt eine Datenmenge von
18,6 Megabyte pro Sekunde ergibt! Eine Festplatte von 1 Gigabyte wéare damit bereits
nach ca. b4 Sekunden voll!

Um also Speicherplatz und Festplatten-Zugriffszeit einzusparen (die wenigsten Festplat-
ten kénnen 18,6 MB/s schreiben — einige Top-Modelle fiir PCs erreichen 5-8 MB/s,
durchschnittliche Platten schaffen 2-3 MB/s), miissen die Daten komprimiert werden.

Video-Kompression funktioniert anders als andere Kompressionsmethoden, die Sie viel-
leicht kennen (z.B. ZIP). Kompression kann entweder verlustfrei oder verlustbehaftet sein.
Die ZIP-Kompression ist ein verlustfreies Verfahren, denn das Entpacken einer kompri-
mierten Datei stellt die urspriinglichen Daten exakt wieder her. Anders ausgedriickt ist
ein verlustfreies Verfahren uneingeschrankt umkehrbar. Dies ist notwendig, wenn Sie
z.B. ein Dokument lesen wollen, das auf einem anderen Computer komprimiert wurde.
Video- und Audio-Daten kdnnen jedoch mit verlustfreien Verfahren nicht effizient kom-
primiert werden, weil die damit erreichbaren Kompressionsraten nicht hoch genug fiir die
gewaltigen Datenmengen sind. Daher werden fiir die Kompression von Video- und Audio-
Daten verlustbehaftete Verfahren eingesetzt, die sich die Wahrnehmungsgrenzen des
menschlichen Auges bzw. Ohres zunutze machen, um die Datenmenge erheblich zu redu-
zieren, ohne dall das Auge bzw. Ohr einen nennenswerten Unterschied wahrnimmt.
Daher werden beim Dekomprimieren einer mit solchen Verfahren komprimierten Datei
die Originaldaten nicht exakt wieder hergestellt. Ein Teil der Information geht verloren,
aber Sie kdnnen (ber die Qualitatseinstellungen des Kompressionsverfahrens bestim-
men, wieviel Information entfernt wird.

MainActor Video Capture unterstiitzt Video-Kompression bei der Aufnahme. Normaler-
weise werden vollstandige (umkomprimierte) Einzelbilder in der AVI-Datei abgelegt, aber
tiber den Menipunkt Einstellungen ' Video-Kompression... kdnnen Sie einen der
installierten Codecs (COmpressor/DECompressor) auswahlen. Neben ‘Microsoft Video'
und ‘Index’ steht auch ‘MCMJPG’ zur Verfiigung, der Motion-JPEG-Codec von MainCon-
cept.

Das Dialogfenster "Video-Kompression" besteht aus einer Auswahlliste fiir den Codec,
einem Schieberegler zur Einstellung der Qualitdt bzw. der Datenkompression und einer
Einstelloption fiir Schlisselbilder. Einige Video-Kompressionsverfahren starten mit
einem Schliisselbild (, key frame”), das von einem vollstandigen Einzelbild gebildet wird,
und speichern fiir die nachfolgenden Bilder nur die Unterschiede zum jeweils vorherge-
henden Bild. Um Rechenaufwand und Datenmenge zu verringern, kénnen Sie einen gro-
Reren Abstand zwischen den Schliisselbildern einstellen. Fiir eine exaktere Wiedergabe,
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inshesondere bei schnell wechselnden Bildinhalten, sollte dagegen ein kiirzerer Abstand
zwischen den Schliisselbildern gewahlt werden.

Die Qualitatseinstellung gibt ein grob kalkuliertes prozentuales Verhaltnis zwischen Qua-
litdt und Kompressionsrate an. Ein hoherer Wert bedeutet bessere Bildqualitat, aber
geringere Datenkompression. Ein niedrigerer Wert bedeutet starkere Datenreduktion und
damit geringere Qualitat. Bei Verwendung unseres MJPG-Codecs und einer Qualitatsein-
stellung von 50% komprimiert ein Pentium-II-PC mit 333 MHz ein 38sekiindiges Video
mit 640 x 480 Pixeln, 16 bit Farbtiefe und 15 fps (~9 MB/s) zu einer Datei von 37 MB,
womit sich die Datenrate um den Faktor 9 auf ca. 1 MB/s reduziert, was fiir eine Stan-
dard-IDE-Festplatte ausreicht. |hre Ergebnisse kénnen natirlich von diesen Werten
abweichen.

Fine weitere wichtige Uberlegung betrifft die gleichzeitige Aufnahme von Video und
Audio, d.h. neben dem AnschluR eines Videorecorders oder einer Videokamera an den
Video-Eingang Ihres PCs missen Sie das Audio-Signal vom Videorecorder bzw. der
Videokamera oder ein Mikrofon anschlieen. Die gleichzeitige Aufnahme von Bild und
Ton aktivieren Sie entweder {iber die Schaltflache ganz rechts in der Werkzeugleiste (mit
dem Lautsprecher und dem Filmstreifen) oder in dem Dialog 'Andere Video-Einstellun-
gen' im Menii 'Einstellungen'. In diesem Dialog kdnnen Sie auRerdem die Synchronisa-
tion von Video- und Audio-Daten in der Capture-Datei aktivieren. Bei der Wiedergabe
kdnnen sich Video- und Audio-Datenstrom gegeneinander verschieben. Die Synchronisa-
tion verhindert diese Verschiebung, kann allerdings zu verminderter Ton- oder Bildquali-
tat bei der Wiedergabe fiihren.

Neben der Aktivierung der Audio-Aufzeichnung mit der entsprechenden Schaltfldche
kdnnen Sie die Tonaufnahme auch unter dem Mentipunkt Einstellungen '~ Audio-For-
mat... beeinflussen. Um das analoge Tonsignal zu digitalisieren, tastet lhre Audio-Hard-
ware (normalerweise lhre Soundkarte) die Signalwelle ab und speichert die Abtastwerte
mit einer Aufldsung (,Sample-GréRe”) von entweder 8 oder 16 bit. Die Rate, mit der der
Computer die Abtastwerte aufnimmt, ist die ,Sampling-Rate” oder ,Sampling-Frequenz”
(z.B. 44,1 kHz fir CD-Qualitat). AuRerdem missen Sie zwischen Mono- und Stereo-Auf-
nahme (ein oder zwei Audio-Kanéale) wahlen. Um Ton in CD-Qualitdt aufzunehmen,
benutzen Sie Stereo und eine Sampling-Rate von 44,1 kHz mit 16 bit. UKW-Radioqualitat
entspricht etwa 22,05 kHz und 16 bit Stereo (die halbe Datenmenge im Vergleich zur CD-
Qualitat), und "Telefonqualitat" bekommen Sie bei 8 kHz — 11,025 kHz und 8 bit Mono
(ein Sechzehntel der Datenmenge im Vergleich zur CD-Qualitat).
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Anhang A

Unterstiitzte Dateiformate

In diesem Abschnitt werden alle Grafik-, Animations- und Multimedia-Dateiformate auf-
gelistet, die von MainActor unterstitzt werden. Individuelle Besonderheiten und spezi-
elle Informationen zu den einzelnen Formaten werden ebenfalls aufgefiihrt.

Diese Module werden von MainActor VE verwendet. MainActor Sequencer benutzt diese
Module ebenfalls tiber die MainActor-Import/Export-Module, unterstiitzt aber zusatzlich
die APIs von Video fiir Windows, DirectShow und RealVideo. MainActor Sequencer hat
aullerdem ein Import-Modul fiir FastTracker 2, ScreamTracker 3, MultiTracker, Oktalyzer,
TakeTraker Pro, Pro Tracker und Impulse. Die unterschiedlichen Module kdnnen (iber die
Werkzeugleiste des Programms ausgewahlt werden. Das Modul, das von der Funktion
Multimedia einfiigen... benutzt wird, kann in den Grundeinstellungen des Programms
geandert werden. StandardmaRig ist das MainActor-Modul eingestellt.

Die unterstiitzten Dateiformate in MainActor werden nach Modultyp (AVI, GIF usw.) auf-
gelistet. Jeder Eintrag listet die zur Wahl stehenden Codecs auf, die das entsprechende
Modul unterstiitzt. Bei den Speichermodulen wird zusatzlich angegeben, welche spezifi-
schen Eigenschaften im Modul-Optionsfenster eingestellt werden kdnnen.

Lademodule

Diese Dateiformate kdnnen in MainActor geladen und abgespielt bzw. angezeigt wer-
den:
8SvX

Typ: Sound
Unterstiitzte Codecs:

8-bit uncompressed
8-bit Fibonacci-delta encoding
8-bit Exponential-delta encoding
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AU

Typ: Sound
Unterstitzte Codecs:

AVl

A-Law Encoding
U-Law Encoding
8-bit Linear
16-bit Linear
32-bit Linear

Typ: Animation (plus Sound)
Unterstiitzte Codecs:

16 Colors: Uncompressed

256 Colors: Microsoft RLE

256 Colors: Microsoft Video 1

256 Colors: Uncompressed
Thousands of Colors: Microsoft Video 1
Millions of Colors: CinepakﬂvI Radius
Millions of Calors: Intel Indeo™ R2.1
Millions of Calors: Intel Indeo™ R3.1
Millions of Colors: Intel Indeo™ R3.2
Millions of Colors: Intel Indeo™ Raw
Millions of Colors: Motion JPEG
Millions of Colors: Ultimotion™ 1BM
Millions of Colors: Uncompressed

BMP

Typ:

Bild

Unterstitzte Codecs:

ELSA MainActor

2 Colors: Uncompressed

16 Colors: Uncompressed

16 Colors: RunLength Encoded

256 Colors: Uncompressed

256 Colors: RunLength Encoded
Millions of Colors: Uncompressed
Millions of Colors: RunLength Encoded



DL

Typ: Animation

Unterstiitzte Codecs:
256 Colors: Type 1
256 Colors: Type 2

FLC

Typ: Animation

Unterstiitzte Codecs:
256 Colors: ByteRun
256 Colors: Bye LineCoding
256 Colors: Clear Screen
256 Colors: Uncompressed
256 Colors: Word LineCoding

FLI
Typ: Animation
Unterstiitzte Codecs:

256 Colors: ByteRun

256 Colors: Byte LineCoding
256 Colors: Clear Screen
256 Colors: Uncompressed

GIF

Typ: Bild
Unterstitzte Codecs:

256 Colors: GIF-LZW

GIF - Anim
Typ: Animation
Unterstiitzte Codecs:
256 Colors: GIF-LZW

ELSA MainActor



m Anhang A

IFF

Typ: Bild
Unterstitzte Codecs:

256 Colors: ByteRun
Millions of Colors: ByteRun

IFF - Anim3

Typ: Animation
Unterstitzte Codecs:

256 Colors: ByteRun
256 Colors: Delta3

IFF - Animb5
Typ: Animation
Unterstitzte Codecs:

256 Colors: ByteRun
256 Colors: Deltab

IFF - Anim7

Typ: Animation

Unterstiitzte Codecs:
256 Colors: ByteRun
256 Colors: Delta7_16
256 Colors: Delta7_32

IFF - Anim8

Typ: Animation

Unterstiitzte Codecs:
256 Colors: ByteRun
256 Colors: Delta8_16
256 Colors: Delta8_32

IFF - AnimJ

Typ: Animation
Unterstiitzte Codecs:

256 Colors: ByteRun
256 Colors: DeltaJ
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Typ: Bild
Unterstitzte Codecs:

Millions of Colors: JPEG

MPEG

Typ: Animation

Unterstiitzte Codecs:
Millions of Colors: MPEG-1
Millions of Colors: MPEG-2

MPEG-Audio

Typ: Sound

Unterstiitzte Codecs:
16 bit: Audio Layer |
16 bit: Audio Layer Il
16 bit: Audio Layer lll

PCX

Typ: Bild

Unterstiitzte Codecs:
16 Colors: RunLength Encoded
256 Colors: RunLength Encoded
Millions of Colors: RunLength Encoded

PNG
Typ: Bild
Unterstiitzte Codecs:
2 Colors: Compressed
16 Colors: Compressed
256 Colors: Compressed
Millions of Colors: Compressed

AnhangA ¥4
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PPM,PGM,PBM

Typ: Bild

Unterstiitzte Codecs:
Millions of Colors: Uncompressed, P6/P3, *.PPM
256 Graylevels: Uncompressed, P5/P2, *.PGM
Black & White, Uncompressed, P4/P1, *.PBM

QuickTime

Typ: Animation (plus Sound)

Unterstiitzte Codecs:
256 Colors: Apple Animation
256 Colors: Apple Graphics
256 Colors: Uncompressed
Thousands of Colors: Apple Animation
Thousands of Colors: Apple Video
Thousands of Colors: Uncompressed
Millions of Colors: Apple Animation
Millions of Colors: CinepakﬂvI Radius
Millions of Calors: Intel Indeo™ R2.1
Millions of Calors: Intel Indeo™ R3.1
Millions of Colors: Intel Indeo™ R3.2
Millions of Colors: Intel Indeo™ Raw
Millions of Colors: Motion JPEG
Millions of Colors: Uncompressed

TGA

Typ: Bild

Unterstiitzte Codecs:
256 Colors: RunLength Encoded
256 Colors: Uncompressed
Thousands of Colors: RunLength Encoded
Thousands of Colors: Uncompressed
Millions of Colors: RunLength Encoded
Millions of Colors: Uncompressed
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Typ: Sound
Unterstitzte Codecs:

8/16 bhit: Pulse Code Modulation

Speichermodule

MainActor VE kann Projekte in folgenden Dateiformaten speichern:

AvVi

Typ: Animation

Unterstiitzte Codecs:
256 Colors: Microsoft RLE
256 Colors: Uncompressed
Millions of Calars: Intel Indeo™ R3.1
Millions of Colors: Motion JPEG
Millions of Colors: Ultimotion™ IBM
Millions of Colors: Uncompressed

Modul-Optionen:
Qualitat (1-100), Standardwert -1

Schltsselbild-Rate (1-1000), Standardwert -1
Audio ignorieren (nur Video speichern) ein/aus

AVI benutzt globale Zeitcodes. Wenn Sie auf eine AVI-Datei stolRen, die MainActor VE
nicht korrekt wiedergeben kann (oder die einen Codec benutzt, den MainActor VE nicht
erkennt), setzen Sie sich bitte mit MainConcept in Verbindung.

BMP

Typ: Bild
Unterstitzte Codecs:

256 Colors: Uncompressed

256 Colors: RunLength Encoded
Millions of Colors: Uncompressed
Millions of Colors: RunLength Encoded

Modul-Optionen:

Alten 0S/2 1.x/Windows 2.x-Header benutzen, falls méglich, oder
Windows 3.0-Header benutzen, falls mdglich (Standardeinstellung), oder
immer 0S/2 2.0-Header benutzen
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FLC

Typ: Animation
Unterstitzte Codecs:

256 Colors: Word LineCoding

FLC-Animationen sind auf 256 Farben beschrankt und verwenden globale Zeitcodes.

FLI

Typ: Animation
Unterstitzte Codecs:

256 Colors: Byte LineCoding
FLI unterstiitzt nur die Auflésung 320 x 200. FLI-Animationen sind auf 256 Farben
beschrénkt und verwenden globale Zeitcodes.
GIF

Typ: Bild
Unterstitzte Codecs:

256 Colors: GIF-LZW
Modul-Optionen:

Interlace ein/aus
Farbindex-Werte (0-255), Hintergrund-Farbindex, Standardwert 0
Farbindex-Werte (0-255), Transparent-Farbindex, Standardwert 0

GIF unterstiitzt nur 256 Farben. Das LZW-Codierungsverfahren wurde offiziell bei UniSys
lizenziert.
GIF - Anim

Typ: Animation
Unterstitzte Codecs:

256 Colors: GIF-LZW
Modul-Optionen:

Interlace ein/aus

Farbindex-Werte (0-255), Hintergrund-Farbindex, Standardwert 0
Farbindex-Werte (0-255), Transparent-Farbindex, Standardwert 0
Netscape Loop, Standardwert 10 ein/aus

Animierte GIFs unterstiitzen lokale Zeitcodes, daher kdnnen AVI- oder Quicktime-Anima-
tionen in GIF-Animationen konvertiert werden, ohne die Timing-Information zu verlieren.

ELSA MainActor
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GIF unterstiitzt nur 256 Farben. Das LZW-Codierungsverfahren wurde offiziell bei UniSys

lizenziert.

JPEG

Typ: Bild
Unterstitzte Codecs:

Millions of Colors: JPEG
Modul-Optionen:

Kompressionsqualitat, Standardwert 75

MacPICT

Typ: Bild
Unterstitzte Codecs:

256 Colors: RunLength Encoded
Thousands of Colors: RunLength Encoded
Millions of Colors: RunLength Encoded

MPEG - Audio

Typ: Sound
Unterstitzte Codecs:

16 bit: MPEG-Audio Layer |
Modul-Optionen:
Audio-Bitrate, Standardwert 128 Kbit/s

Audio-Sampling-Rate, Standardwert 41.100 Hz
Audio-Checksummen (Fehlererkennung) ein/aus

Die Audio-Datei wird in Abschnitte von je 1 Sekunde aufgeteilt, wenn sie in MainActor
VE geladen wird. Das vereinfacht den Zugriff auf bestimmte Teile der Audio-Datei.

MPEG - |

Typ: Animation

Unterstiitzte Codecs:
Millions of Colors: MPEG-I NTSC (30 fps)
Millions of Colors: MPEG-I PAL (25 fps)
Millions of Colors: MPEG-I FILM (24 fps)
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Modul-Optionen:

Video-Bitrate, Standardwert 1151000

MPEG-I Video-Limit ignorieren ein/aus
Audio-Bitrate, Standardwert 128 Kbit/s
Audio-Sampling-Rate, Standardwert 41.100 Hz
Audio-Checksummen (Fehlererkennung) ein/aus
Audio ignorieren (nur Video speichern) ein/aus

Dies ist die optimale Einstellung fiir MPEG-I-Encoding mit MainActor VE.

MPEG - /1l

Typ: Animation

Unterstiitzte Codecs:
Millions of Colors: MPEG-I NTSC (30 fps)
Millions of Colors: MPEG-I PAL (25 fps)
Millions of Colors: MPEG-II NTSC (30 fps)
Millions of Colors: MPEG-II PAL (25 fps)

Modul-Optionen:

MPEG-I-Video-Bitrate, Standardwert 1151000
MPEG-II-Video-Bitrate, Standardwert 5000000
Interlace ein/aus

Top Field, Standardwert 0

Audio-Bitrate, Standardwert 128 Kbit/s
Audio-Sampling-Rate, Standardwert 41.100 Hz
Audio-Checksummen (Fehlererkennung) ein/aus

PNG

Typ: Bild
Unterstitzte Codecs:

256 Colors: Compressed
Millions of Colors: Compressed

Modul-Optionen:

Adam7-Interlaced ein/aus
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PPM,PGM,PB

Typ: Bild

Unterstiitzte Codecs:
P6 - Millions of Colors: Raw & Uncompressed, *.PPM
P5 - 256 Graylevels: Raw & Uncompressed, *.PGM
P4 - Black & White: Raw & Uncompressed, *.PBM
P3 - Millions of Colors: ASCIl & Uncompressed, *.PPM
P2 - 256 Graylevels: ASCII & Uncompressed, *.PGM
P1 - Black & White: ASCIl & Uncompressed, *.PBM

QuickTime

Typ: Animation

Unterstiitzte Codecs:
Millions of Colors: Intel Indeo(TM) R3.1
Millions of Colors: Motion JPEG

Modul-Optionen:

Qualitat (1-100), Standardwert -1
Schltsselbild-Rate (1-1000), Standardwert -1
Audio ignorieren ein/aus (nur Video speichern)
QuickTime unterstiitzt globale Zeitkodes. Wenn Sie auf eine QuickTime-Datei stolRen, die

MainActor VE nicht korrekt wiedergeben kann (oder die einen Codec benutzt, den
MainActor VE nicht erkennt), setzen Sie sich bitte mit MainConcept in Verbindung.

TGA
Typ: Bild
Unterstitzte Codecs:

256 Colors: RunLength Encoded

256 Colors: Uncompressed

Thousands of Colors: RunLength Encoded
Thousands of Colors: Uncompressed
Millions of Colors: RunLength Encoded
Millions of Colors: Uncompressed

Video Data

Typ: Bild
Unterstitzte Codecs:

Binary: Video Frame Data
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Dieses Format zerlegt die komprimierten Videodaten von Animationen. Es ist sehr niitz-
lich, um einzelne Standbilder aus Animationen zu speichern. Beispielsweise enthalten
Motion-JPEG-AVIs und QuickTime-Animationen komplette JPEG-Daten fiir jedes Einzel-
bild. Mit diesem Modul kdnnen Sie die Bilder in einzelnen Dateien speichern, ohne sie
dekomprimieren und wieder komprimieren zu missen.

WAV

Typ: Sound
Unterstitzte Codecs:

8/16 bit; Pulse Code Modulation

ELSA MainActor
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Befehlsiibersicht zu MainActor VE

In diesem Abschnitt werden alle Befehle und Funktionen von MainActor VE beschrieben.

Einleitung

Statt die Befehle alphabetisch aufzulisten, haben wir sie in derselben hierarchischen
Struktur angeordnet, in der sie auch auf dem Bildschirm von MainActor VE erscheinen.
Beispielsweise sind die Befehle Offnen..., SchlieBen, Speichern als..., Alles schlie-
Ben und Beenden im Men(i Datei zu finden und sind deshalb in diesem Anhang unter
‘Meniibefehle” im Abschnitt ‘Datei’ aufgelistet.

Meniibefehle

Alle nachfolgend beschriebenen Funktionen sind iiber das Meni von MainActor VE
erreichbar:

Datei

Offnen... [Strg+0]

Dieser Befehl 6ffnet ein Standard-Dialogfenster zur Dateiauswahl, {iber das Sie
eine Animationsdatei als Projekt in MainActor VE laden kdnnen. Sie kdnnen auch
mehrere Dateien zugleich in MainActor VE laden.

SchlieBen [Strg+W]
Dieser Befehl schlieRt das Projekt, ohne Anderungen zu speichern, die Sie vorge-
nommen haben, wahrend das Projekt gedffnet war.

Speichern als... [Strg+S]

Wenn Sie bereit sind, |hr Projekt zu speichern, 6ffnen Sie mit diesem Befehl den
Speicher-Dialog. Darin kdnnen Sie das Dateiformat fiir das Projekt festlegen, einige
grundlegende Eigenschaften der Animation einstellen und natiirlich die Dateli
anschlieRend speichern. Die einzelnen Optionen des Speicher-Dialogs werden am
Ende dieses Kapitels ausfiihrlich beschrieben.

Alles schlieBen

Dieser Befehl ahnelt dem oben beschriebenen Befehl SchlieBen, jedoch schlielit
er nicht nur das aktive Projekt, sondern alle zur Zeit gedffneten Projekte.
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Beenden [Strg+Q]

Dieser Befehl schlielt das Fenster von MainActor VE und beendet das Programm.
Achtung: Dieser Befehl beinhaltet keine Sicherheitsabfrage — alle in MainActor VE
gedffneten Projekte werden geschlossen, ohne gespeichert zu werden.

Editieren

ELSA MainActor

In die Ablage kopieren

Dieser Befehl kopiert die ausgewahlten Informationen in die Zwischenablage des
Betriebssystems. Wenn Sie ein Einzelbild markieren und in die Zwischenablage
kopieren, konnen Sie es in beliebigen anderen Anwendungen wieder einfiigen.

Selektieren

Neben der Mdglichkeit, einzelne Bilder oder Bildserien mit der Maus zu selektieren
(Sie kdnnen die Maus auch zusammen mit der Strg-Taste benutzen, um mehrere Bil-
der aus einer Serie auszuwahlen), kénnen Sie Einzelbilder aus dem Projekt auch
tiber diese Meniifunktion selektieren.

Alles [Strg+A]
Dieser Befehl selektiert (markiert) alle Einzelbilder lhres Projektes.
Bereich...

Dieser Befehl 6ffnet einen Dialog, in dem Sie einen Bereich von Einzelbildern
festlegen konnen, der selektiert werden soll. Der Bereich-Dialog enthélt fol-
gende Elemente:

Von

Dieses Feld gibt die Nummer des ersten Bildes an, das selektiert werden
soll. Voreingestellt ist das erste Bild des Projektes.

bis

Dieses Feld gibt die Nummer des letzten Bildes an, das selektiert werden
soll. Voreingestellt ist das letzte Bild des Projektes.

Ok

Bei Anklicken dieser Schaltflache werden alle Bilder des durch Von' und
'bis’ festgelegten Bereichs selektiert.
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Abbruch

Anklicken dieser Schaltflache schlie8t den Bereich-Dialog, ohne Bilder zu
selektieren.

Hilfe
Dieser Befehl 6ffnet die Kontexthilfe.
Komprimierung...

Mit diesem Befehl kénnen Sie ein Dialogfenster 6ffnen, iiber das Sie alle Bilder
selektieren kénnen, die eine bestimmte Komprimierungsmethode verwenden.

Auswadhlliste fiir das Komprimierungsformat

In dieser Liste werden die Komprimierungsformate aufgelistet, die fiir die
ausgewadhlten Bilder zur Verfiigung stehen. Wenn Sie ein Komprimie-
rungsformat auswahlen und auf Ok klicken, werden die Bilder mit diesem
Format selektiert.

Wenn mehrere magliche Formate zur Auswahl stehen, kann nur eines aus-
gewahlt werden.

Ok

Anklicken dieser Schaltflache selektiert alle Bilder, die das ausgewahlte
Dateikomprimierungsformat verwenden.

Abbruch

Anklicken dieser Schaltflache schlieRt den Komprimierungsmethoden-
Dialog, ohne Bilder zu selektieren.

Help
Dieser Befehl 6ffnet die Kontexthilfe.

Deselektieren

Wenn eine Reihe von Bildern selektiert ist, konnen Sie mit Hilfe dieser Funktion alle
Bilder, einen Bereich von Bildern oder Bilder mit einer bestimmten Komprimierungs-
methode deselektieren (d.h. die Auswahl aufheben).

Alles [Strg+D]

Dieser Befehl deselektiert alle Bilder in Ihrem Projekt.
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Bereich...

Dieser Befehl 6ffnet einen Dialog zur Festlegung eines Bereichs von Bildern,
die deselektiert werden sollen.

Von

Dieses Feld gibt die Nummer des ersten Bildes an, das deselektiert wer-
den soll. Voreingestellt ist das erste Bild des Projektes.

bis

Dieses Feld gibt die Nummer des letzten Bildes an, das deselektiert wer-
den soll. Voreingestellt ist das letzte Bild des Projektes.

Ok

Bei Anklicken dieser Schaltflache werden alle Bilder des durch 'Von' und
'bis’ festgelegten Bereichs deselektiert.

Abbruch

Anklicken dieser Schaltflache schlie8t den Bereich-Dialog, ohne Bilder zu
deselektieren.

Hilfe
Dieser Befehl 6ffnet die Kontexthilfe.
Komprimierung...

Mit diesem Befehl kdnnen Sie ein Dialogfenster éffnen, (iber das Sie alle Bilder
deselektieren kénnen, die eine bestimmte Komprimierungsmethode verwen-
den (vgl. die entsprechende Beschreibung unter 'Selektieren’).
Invertieren [Strg+V]
Dieser Befehl kehrt die aktuelle Auswahl von Bildern um, d.h. Bilder, die selektiert
sind, werden deselektiert, und Bilder, die nicht selektiert sind, werden selektiert.
Video aufnehmen...

Dieser Befehl startet das Modul MainActor Video Capture zur Videoaufzeichnung.
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Projekt

Projekt-Info... [Strg+]

Dieser Befehl 6ffnet ein Fenster, das folgende Informationen zu lhrem MainActor-
VE-Projekt anzeigt:

Name

Der Name der Projektdatei.

Format

Das Animations- oder Grafikformat der Projektdatei (z.B. MPEG oder JPEG).
Breite

Die Breite (in Pixeln) der Einzelbilder in lhrem Projekt.
Hoéhe

Die Hohe (in Pixeln) der Einzelbilder in lhrem Projekt.
Bilder

Die Anzahl der Einzelbilder in lhrem Projekt.
Loop-Bilder

Die Anzahl der Einzelbilder in Ihrem Projekt, die Sie als Endlosschleife (Loop)
konfiguriert haben.

Durchschnittliche BildgroBe
Die durchschnittliche Groe (in Bytes) eines Einzelbildes in lhrem Projekt.
Durchschnittliche SoundgroBe

Die durchschnittliche Menge an Sound-Daten (in Bytes) pro Einzelbild in hrem
Projekt.

Sample-Modus

Die Methode, mit der der Sound aufgenommen wurde (Mono oder Stereo).
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Bits pro Sample

Die Anzahl der Bits pro Sound-Abtastwert, {iblicherweise 8 oder 16 bit. Die
Klangqualitt nimmt mit der Anzahl der Bits zu. Dieses Feld ist leer, wenn das
Projekt keinen Sound enthalt.

Samples pro Sekunde

Die Anzahl der Sound-Abtastwerte pro Sekunde (in kHz). Eine hohere Frequenz
ergibt eine bessere Klangqualitat. Dieses Feld ist leer, wenn das Projekt keinen
Sound enthalt.

Gesamtprojekt-GroRe

Die Gesamtgrolie des Projektes in Bytes.
Farbraum

Das Farbraum-Format des Projektes.

Globaler Zeitkode... [Strg+G]

Mit diesem Befehl kdnnen Sie den Zeitkode der Animation &ndern. Der Zeitkode legt
fest, wie lange jedes Einzelbild in der Animation angezeigt wird, bevor es durch das
nachste Bild ersetzt wird. Zeitkodes werden in Millisekunden (1/1000 Sekunden)
angegeben. Eine Animation von 20 Bildern mit einer Zeitkode-Einstellung von "40°
wiirde insgesamt 800 Millisekunden (0,8 Sekunden) dauern.

Zeitkode in Millisekunden eingeben

Geben Sie in diesem Feld den gewiinschten Zahlenwert fiir den globalen Zeit-
kode in Millisekunden ein.

Ok

Anklicken dieser Schaltflache andert den globalen Zeitkode auf den eingege-
benen Wert.

Abbruch

Anklicken dieser Schaltflache schlie8t den Zeitkode-Dialog, ohne den globalen
Zeitkode zu verandern.

Hilfe

Dieser Befehl 6ffnet die Kontexthilfe.
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Daten puffern

Dieser Befehl 1adt das gesamte Projekt in den Arbeitsspeicher (RAM) des Rechners,
wodurch die Zugriffs- und Abspielgeschwindigkeit verbessert werden. Wenn diese
Option mit einem Hakchen markiert ist, werden die Daten im RAM gepuffert. Wenn
nicht, werden die Daten direkt von der Festplatte geladen (das ist die Standardein-
stellung fiir alle Projekte).

Nicht alle Import-Module unterstiitzen die Pufferung. Wenn ein Modul die Funktion
nicht unterstitzt, wird der Meniipunkt grau dargestellt. Das ist bei den meisten
Import-Modulen fiir Bilder der Fall.
Projekt abspielen... [Strg+P]
Dieser Befehl ladt das gesamte Projekt in das Modul MainView, in dem die Anima-
tion abgespielt wird.
Projekt entfernen
Dieser Befehl schlieRt das Projekt, ohne Anderungen zu speichern, die Sie vorge-
nommen haben, wahrend das Projekt gedffnet war.

Bilder

Bilder speichern... [Strg+F]

Dieser Befehl 6ffnet den Speicher-Dialog mit der voreingestellten Option ‘Selek-
tierte Bilder’ (nur ausgewahlte Bilder abspeichern).

Lokale Zeitkodes... [Strg+L]

Mit diesem Befehl kdnnen Sie den Zeitkode fiir einzelne Bilder innerhalb der Anima-
tion andern, ohne den Zeitcode fiir die iibrigen Bilder zu beeinflussen. Der Zeitkode
legt fest, wie lange jedes Einzelbild in der Animation angezeigt wird, bevor es durch
das nachste Bild ersetzt wird. Zeitkodes werden in Millisekunden (1/1000 Sekun-
den) angegeben. Eine Animation von 20 Bildern mit einer globalen Zeitkode-Einstel-
lung von 40" und vier lokalen Zeitkodes von 100" wiirde insgesamt 1040
Millisekunden (1,04 Sekunden) dauern.

Zeitkode in Millisekunden eingeben

Geben Sie in diesem Feld den gewiinschten Zahlenwert fiir den lokalen Zeit-
kode in Millisekunden ein.

Ok

Anklicken dieser Schaltflache andert den lokalen Zeitkode fir die selektierten
Bilder auf den eingegebenen Wert.
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Abbruch

Anklicken dieser Schaltflache schlielt den Zeitkode-Dialog, ohne die Zeitkodes
zu verandern.

Hilfe
Dieser Befehl offnet die Kontexthilfe.

Bilder anzeigen... [Strg+H]

Dieser Befehl 1adt die selektierten Bilder nacheinander in das Modul MainView.
Wenn Sie mehrere Bilder selektiert haben, kdnnen Sie sie in MainView als Anima-
tion abspielen.

Palette anzeigen...

Dieser Befehl 6ffnet den Paletten-Editor. Der Paletten-Editor wird verwendet, wenn
Sie mit Bildern arbeiten, die eine 8-hit-Palette (256 Farben) haben, und Sie die Aus-
wahl der verfligharen Farben optimieren wollen.

Im Paletten-Editor kénnen Sie zuvor gespeicherte Farbpaletten 6ffnen und statt der
Standard-Palette verwenden.

Die 256 Farben, aus denen die aktuelle Palette der Animation besteht, werden als
von 0 bis 255 durchnumerierte Farbtabelle im Paletten-Editor dargestellt.

Wenn Sie eines der Farbfelder in der Tabelle anklicken, wird die Nummer der ent-
sprechenden Farbe unter "Ausgewdhlte Farbe” angezeigt. Damit ist das entspre-
chende Farbfeld ,aktiv", und alle Anderungen im Paletten-Editor wirken sich auf
dieses Farbfeld aus.

Sie kdnnen die Farbe des ausgewahlten Farbfeldes mit der eines anderen Farbfeldes
vertauschen, indem Sie die Nummer des anderen Farbfeldes unter ‘Tauschfarbe’
eintragen und auf Tauschen klicken.

Die Felder ‘Rot’, ‘Griin" und ‘Blau’ zeigen den entsprechenden Farbanteil (als Wert
zwischen 0 und 255) der ausgewahlten Farbe an. Sie kdnnen die Farbe verdndern,
indem Sie die Werte in diesen Feldern Idschen und andere Werte eintragen.

Bilder sortieren

Diese Funktion beeiflultt, in welcher Reihenfolge die Bilder in der Bilderliste ange-
zeigt werden. Diese Funktion ist nur verfiighar, wenn Sie eine Serie unabhangiger
Bilder geladen haben und keine Animation.

nach Namen (normal)

Diese Option sortiert die Bilder nach ihren Dateinamen. GroRR- und Kleinschrei-
bung wird dabei nicht unterschieden.
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nach Namen (invers)

Diese Option sortiert die Bilder nach ihren Dateinamen in umgekehrter Reihen-
folge. Grol- und Kleinschreibung wird dabei nicht unterschieden.

nach GroBRe

Diese Option sortiert die Bilder nach ihrer Dateigrolie, wobei das kleinste Bild
an den Anfang und das gréRte Bild ans Ende der Liste gesetzt wird.

Bilder entfernen [Strg+R]

Dieser Befehl I6scht die selektierten Bilder aus der Bilderliste.
Einstellungen

Zeitkodes zeigen als

MainActor VE unterstiitzt drei verschiedene Zeitsysteme, die Sie bei der Arbeit mit
lhrem Projekt verwenden kénnen:

/1000 Sek

Diese Einstellung zeigt den Zeitkode fiir jedes Bild in Millisekunden (1/1000
Sekunden) an.

HH:MM:SS:MS

Diese Einstellung zeigt den Zeitkode der Einzelbilder relativ zum Startzeitpunkt
des Projektes in Stunden, Minuten, Sekunden und Millisekunden an. In der
Kopfzeile der Zeitkode-Spalte wird die Gesamtdauer des Projektes angezeigt.

HH:MM:SS.FF
Diese Einstellung basiert auf der Bildrate (Bilder pro Sekunde).

MainActor ermittelt zundchst die Bildrate des gesamten Projektes und zeigt
dann die Zeitkodes basierend auf dieser Rate in Stunden, Minuten, Sekunden
und Bildern der jeweiligen Sekunde an. Der letztgenannte Wert liegt zwischen
0 (das erste Bild in der aktuellen Sekunde) und der Bildrate minus 1 (das letzte
Bild in der aktuellen Sekunde).

Wenn Sie beispielsweise eine Animation mit 5 Bildern pro Sekunde abspielen,
wiirden fiir die ersten finf Bilder folgende Zeitkodes angezeigt:

00:00:01.0 (das erste Bild in der ersten Sekunde)
00:00:01.1
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00:00:01.2
00:00:01.3
00:00:01.4 (das letzte Bild in der ersten Sekunde)

In der Kopfzeile der Zeitkode-Spalte wird die Gesamtdauer des Projektes ange-
zeigt.

Abspielen

Mit diesen Funktionen konnen Sie die Grundeinstellungen fiir das Abspiel-Modul
MainView festlegen.

Autostart

Wenn diese Option aktiviert (mit einem Hakchen markiert) ist, wird das Projekt
unmittelbar nach dem Laden in MainView abgespielt. Andernfalls wartet
MainView auf einen Startbefehl aus der Kontrolleiste oder dem Mend.

Titelleiste

Diese Funktion legt fest, was in der Titelleiste angezeigt wird, wenn das Projekt
geladen wird.

Projektname
Der Name des Projektes wird in der Titelleiste angezeigt.
Bildzahler

Wahrend des Abspielens wird in der Titelleiste die Nummer des aktuell
angezeigten Elnzelbildes angezeigt (vor dem Abspielen wird ‘Bild 1" ange-
zeigt, es sei denn, Sie haben nur einen Teil der Bilder des Projektes in
MainView geladen).

Bilder pro Sekunde

Die Titelleiste zeigt an, wie viele Bilder pro Sekunde wiedergegeben wer-
den.

Wiederholungen

Diese Funktion legt fest, wie oft Animationen ohne Sound beim Abspielen wie-
derholt werden. Projekte mit Sound werden generell nur einmal abgespielt.
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Wiederholungen:1

Dies ist die Standardeinstellung (einmaliges Abspielen). Wenn Sie die
Anzahl der Wiederholungen dndern, wird der neue Wert hier angezeigt.

Andern

Dieser Befehl éffnet ein Dialogfenster, in dem Sie die Anzahl der Wieder-
holungen &ndern kdnnen. Sie kdnnen Zahlenwerte zwischen 1 und 10000
eingeben.

Lautstarke
Diese Funktion legt die Lautstarke des Sounds lhrer Animation fest.
Lautstérke:100

Dies ist die Standardeinstellung. Wenn Sie die Lautstarke-Einstellung
andern, wird der neue Wert hier angezeigt.

Andern

Dieser Befehl 6ffnet ein Dialogfenster, in dem Sie die Lautstarke dndern
kdnnen. Geben Sie einen Wert zwischen 0 und 100 ein.

Gesamtschirm

Diese Option ist nur auf Systemen verfiigbar, die DirectX unterstiitzen. Sie
bewirkt, dald die Animation im Vollbild-Modus abgespielt wird.

Anpassen

Diese Option ist nur auf Systemen verfiigbar, die DirectX unterstiitzen, und
kann nur benutzt werden, wenn die Option 'Gesamtschirm' aktiviert ist. Sie
bewirkt, dald das Bildformat der Animation an die Grolke des gesamten Bild-
schirms angepalit wird.

Bester Modus

Diese Option ist nur auf Systemen verfiigbar, die DirectX unterstiitzen, und
kann nur benutzt werden, wenn die Option ‘Gesamtschirm' aktiviert ist. Wenn
diese Option aktiviert ist, versucht MainActor, den bestmdglichen Bildschirm-
Modus fiir das Projekt zu finden, der auf Ihrem System verfiigbar ist. Andern-
falls verwendet der Gesamtschirm-Modus immer die unter lhrem Betriebssy-
stem eingestellte Auflésung.
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Kontrolleiste

Mit diesen Optionen kdnnen Sie das Verhalten der Kontrolleiste beeinflussen.
Aktiv

Wenn diese Option aktiviert ist, erscheint die Kontrolleiste unterhalb des
Meniis von MainActor VE. Wenn die Option nicht angewahlt ist, wird die Kon-
trolleiste nicht angezeigt. Standardmalig ist die Kontrolleiste aktiviert.

Kontexthilfe

Wenn diese Option aktiviert ist, werden kleine Hilfstexte zu den Funktionen der
Kontrolleiste eingeblendet, wenn Sie den Mauszeiger auf die jeweilige Schalt-
flache bewegen. Wenn die Option nicht angewahlt ist, wird die Kontexthilfe
nicht angezeigt. StandardmaRig ist die Option aktiviert.

Sprache

Hiermit stellen Sie die Standard-Sprache fiir das Programm ein. Beachten Sie, dal}
MainActor VE neu gestartet werden mul3, damit eine gednderte Spracheinstellung
wirksam wird.

Englisch
Diese Option stellt Englisch als Standard-Sprache fiir das Programm ein.
Deutsch
Diese Option stellt Deutsch als Standard-Sprache fiir das Programm ein.

Mini-Icons

Diese Option schaltet die GroRe der Bildsymbole in der Bilderliste von grol auf klein
um.

Zeichensatz...

Mit diesem Befehl kénnen Sie die Schriftart und Schriftgroe fiir die Benutzerober-
flache des Programms auswahlen.

Hilfe
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Kontextsensitive Hilfe

Wenn Sie diese Funktion anwahlen, verwandelt sich der Mauszeiger in ein Frage-
zeichen. Wenn Sie mit diesem Symbol einen Bereich des MainActor-VE-Fensters
anklicken, wird ein Hilfetext zu dem entsprechenden Bereich angezeigt.
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Uber Kontext-Hilfe

Mit diesem Befehl kénnen Sie Informationen zur Benutzung der Kontext-Hilfe anzei-
gen.

MainActor-Dokumentation

Mit diesem Befehl wird die Online-Dokumentation zu MainActor gedffnet.

MainActor-REXX-Referenz

Mit dieser Funktion wird die Online-Referenz zu den MainActor-spezifischen REXX-
Skriptbefehlen gedffnet.

REXX-Einfiihrung
Dieser Befehl 6ffnet die Online-Hilfe mit einer Einfiihrung in die Skriptsprache REXX.

REXX-Referenz

Dieser Befehl 6ffnet die Online-Hilfe mit einer Befehlsreferenz zur Skriptsprache
REXX.

Lademodule...

Dieser Befehl listet alle Dateiformate und Codecs auf, die MainActor laden und
abspielen kann.

Speichermodule...

Dieser Befehl listet alle Dateiformate und Codecs auf, unter denen MainActor Pro-
Jekte speichern kann.

Produkt-Info...

Dieser Befehl 6ffnet ein Fenster mit Produkt-Informationen zum Programm.

Der Speicher-Dialog

Dieser Abschnitt beschreibt den Speicher-Dialog im Detail. Der Speicher-Dialog wird
verwendet, um die Animations-, Bitmap- und Sound-Dateien aus Ihrem Projekt zu erzeu-

Modul

In dieser Auswabhlliste kénnen Sie das Dateiformat des Projektes (oder einzelner Bilder,
die Sie aus dem Projekt extrahieren) festlegen.

Achten Sie darauf, ein Dateiformat zu wahlen, das fiir den gewlinschten Zweck geeignet
ist. Wenn Sie z.B. Einzelbilder aus einem Videoclip extrahieren, speichern Sie diese nicht
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im Format AVI oder Quicktime MOV — speichern Sie sie z.B. als GIF, JPEG oder TGA.
Wenn Sie fiinf Bilder aus einer Animation von 40 Bildern extrahieren und AVl als Speich-
erformat wahlen, werden die fiinf Bilder zu einer AVI-Animation zusammengesetzt. Falls
Sie lediglich einen Ausschnitt des Films wiederum als Film speichern wollten, ist das
sinnvoll, aber wenn Sie die Einzelbilder extrahieren wollen, um sie zu verandern oder als
Grafiken weiterzuverwenden, miissen Sie sie in einem Grafikformat speichern. Umge-
kehrt speichert MainActor VE, wenn Sie eine Animation von 40 Bildern im JPEG-Format
speichern, jedes der 40 Bilder als einzelne JPEG-Datei ab.

Das hort sich zunéchst selbsterkldrend an, aber da alle Dateiformate zusammen in einer
gemeinsamen Liste aufgefiihrt sind, kénnte es passieren, dall Sie versehentlich ein fiir
lhre Zwecke ungeeignetes Format wahlen.

Typ

Dieses Feld zeigt an, ob das von Ihnen gewéhlte Modul ein Standbild- oder ein Animati-
onsformat ist. Wenn Sie Einzelbilder aus Animationen als Grafik speichern wollen, ver-
wenden Sie ein Format mit dem Typ ‘Bild". Wenn Sie eine Serie von Bildern zu einer
Animation zusammensetzen oder eine Animation von einem Format in ein anderes kon-
vertieren wollen, verwenden Sie ein Format mit dem Typ "Animation’.

Codec

In der Codec-Liste kdnnen Sie bestimmte Eigenschaften des Moduls, das Sie ausgewahlt
haben, einstellen. Wenn Sie z.B. das Modul "AVI" gewahlt haben, kénnen Sie in der
Codec-Liste aus folgenden Codierungsvarianten wahlen:

256 Colors: Microsoft RLE

256 Colors: Uncompressed

Millions of Calors: Intel Indeo™ R3.1

Millions of Colors: Motion JPEG

Millions of Colors: Ultimotion™ IBM

Millions of Colors: Uncompressed

Jede dieser Varianten beeinflut die GréRe und Qualitat der erzeugten Datei.

Breite

Sie konnen die vorgegebene Breite (in Pixeln) des Bildes oder der Animation verandern,
indem Sie den in diesem Feld angegeben Wert [6schen und einen neuen Wert eingeben.
Kleinere Werte fiihren i.a. zu einer geringeren DateigréRRe, groRere Werte ergeben gro-
Rere Dateien.

Hohe

Sie kénnen die vorgegebene Hohe (in Pixeln) des Bildes oder der Animation verdndern,
indem Sie den in diesem Feld angegeben Wert [6schen und einen neuen Wert eingeben.
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Kleinere Werte fiihren i.a. zu einer geringeren DateigréRRe, groRere Werte ergeben gro-
Rere Dateien.

Zeit

Wiéhrend des Speicherns Ihrer Animation wird hier die aktuelle Zeitposition innerhalb der
Animation angezeigt.

Index

Wenn Sie mehrere Bilder aus einer Animation extrahieren und als Bild speichern, werden
sie alle unter demselben Namen mit einer angehangten vierstelligen Nummer gespei-
chert, wodurch Sie im nachhinein a) erkennen kénnen, daf die Bilder aus demselben Pro-
jekt stammen, und b) die Reihenfolge rekonstruieren kénnen, die die Bilder in der
Animation hatten. Die Zahl im Index-Feld ist der Startwert dieses Numerierungssystems,
d.h., wenn der Index auf "1" steht und Sie vier Bilder unter dem Namen 'Bild" speichern,
werden die Bilder unter den Namen 'Bild0001°, ‘Bild0002", 'Bild0003" und 'Bild0004’
abgelegt. Wenn der Index auf 10" steht, wiirden die Bilder als 'Bild0010°, 'Bild0011",
‘Bild0012" und 'Bild0013" gespeichert.

Indikator

Der Indikator zeigt wahrend des eigentlichen Speichervorgangs (d.h. beim Erzeugen der
Animation bzw. Extrahieren der Einzelbilder) den Fortschritt in Form eines Balkens an, so
dal® Sie einschatzen kénnen, wie lange es noch dauern wird.

Alle Bilder/Selektierte Bilder

Mit dieser Option konnen Sie festlegen, ob alle Bilder oder nur die in der Bilderliste selek-
tierten Bilder mit den im Speicher-Dialog gewahlten Einstellungen gespeichert werden
sollen. Wenn Sie vier Bilder aus einer Animation von 40 Bildern selektiert haben und nur
diese vier Bilder extrahieren wollen, wéhlen Sie die Option Selektierte Bilder'. Die
Option "Alle Bilder" wiirde dagegen alle 40 Bilder aus der Animation extrahieren.

Status
Hier wird der aktuelle Betriebszustand des Programms angezeigt, z.B. ‘Bereit’ oder 'Spei-
chere Bild 25'.

Speichern...

Wenn Sie alle notwendigen Einstellungen im Speicher-Dialog vorgenommen haben,
rufen Sie (ber die Schaltflache Speichern... den Dialog zur Auswahl des Dateinamens
und zum Speichern der Datei auf.
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Abbruch

Anklicken dieser Schaltflache schlieRt den Speicher-Dialog, ohne Ihr Projekt zu speichern
oder zu verandern.

Palette...

Animationen und Bilder, die mit nur 256 Farben dargestellt werden sollen, profitieren oft
von einer Optimierung als 8-bit-Grafik. Die Schaltflache Palette... 6ffnet den Paletten-
Editor, in dem Sie die Optimierung durchfiihren kdnnen.

Optionen...

Diese Schaltflache 6ffnet ein Dialogfenster mit spezielleren Optionen, die Sie fiir den
Speichervorgang festlegen kénnen:

ELSA MainActor

Pixel beim Skalieren interpolieren

Wenn Sie die Hohen- und Breiteneinstellung im Speicher-Dialog verandert haben,
sorgt diese Option dafiir, dald beim Umrechnen auf die neue Grélie zwischen den
Pixeln interpoliert wird (Berechnung von Zwischenfarben), so dal das Ergebnis
weniger grob und ,.zerpixelt” aussieht. Diese Option ist standardmaliig aktiviert.

Beim Reduzieren von Farben Fehlerverteilung anwenden

Wenn Sie Bilder oder Animationen mit 8 bit (256 Farben oder Graustufen) speichern,
bewirkt diese Option, dald zum Rastern der Farbverldufe ein Fehlerstreuungsverfah-
ren angewendet wird. Diese Funktion ist niitzlich, wenn Sie 24-bit-Echtfarben-Pro-
jekte mit 8 bit speichern, da sie die durch die Farbreduzierung entstehenden
sichtbaren Bildstdrungen (harte Farbkanten statt weicher Verldaufe) reduziert.

Modul-Optionen

Diese Schaltflache offnet die Benutzeroberfldche des Speichermoduls, wenn eine
solche vorhanden ist. Darin kdnnen Sie ggf. spezielle Optionen einstellen, die spe-
zifisch fir das gewdhlte Modul sind.
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Befehlsiibersicht zu MainActor Sequencer

In diesem Abschnitt werden die Meniibefehle von MainActor Sequencer beschrieben.

Meniibefehle

Datei

Neu

Dieser Befehl legt eine neue Video-Sequencer-Projektdatei an.

Offnen... [Strg+0]

Dieser Befehl 6ffnet eine existierende Video-Sequencer-Projektdatei.

Speichern [Strg+S]

Dieser Befehl speichert die aktuelle Video-Sequencer-Projektdatei. Wenn das aktu-
elle Projekt noch keinen Namen hat, erscheint ein Dateiauswahl-Dialog, in dem Sie
einen Pfad- und Dateinamen festlegen kénnen.

Speichern als... [Strg+A]

Dieser Befehl 6ffnet einen Dateiauswahl-Dialog, in dem Sie einen Pfad- und Datei-
namen zum Speichern des aktuellen Projektes festlegen kdnnen.

Exportieren...

Mit diesem Befehl kénnen Sie lhr Video-Sequencer-Projekt als Animationsdatei in
einem der unterstiitzten Formate (z.B. MPEG) exportieren.

Beenden [Strg+Q]

Qieser Befehl schlieRt MainActor Sequencer. Wenn Sie nach dem letzten Speichern
Anderungen an lhrem Projekt vorgenommen haben, werden Sie gefragt, ob Sie die
Anderungen speichern oder verwerfen wollen.

Editieren

Riickgéngig: [Strg+Z]

Dieser Befehl macht die zuletzt durchgefiihrte Aktion riickgéngig. Mehrfaches Auf-
rufen der Funktion macht den jeweils vorhergehenden Schritt riickgdngig. Die maxi-
male Anzahl von Undo-Schritten (d.h. Aktionen, die riickgangig gemacht werden
kdnnen) kann unter 'Einstellungen’ (s.u.) festgelegt werden.

ELSA MainActor



(74 Anhang C

Wiederholen: [Strg+Y]

Dieser Befehl flihrt die zuletzt riickgdngig gemachte Aktion erneut durch und macht
somit die Riickgangig-Funktion selbst riickgdngig. Mehrfaches Aufrufen wieder-
holt die jeweils vorher riickgéngig gemachten Aktionen.

Puffer loschen

Dieser Befehl [6scht den Pufferspeicher, in dem die zuletzt durchgefiihrten Aktionen
gespeichert sind, die Sie riickgangig machen kénnen. Nach Aufruf dieser Funktion
kdnnen Sie keine der vorherigen Aktionen mehr riickgdngig machen.
Ausschneiden [Strg+X]

Dieser Befehl entfernt die markierten Objekte aus der Timeline und legt sie in der
/wischenablage des Betriebssystems ab.

Kopieren [Strg+C]

Dieser Befehl kopiert die markierten Objekte in die Zwischenablage, ohne sie aus
der Timeline zu entfernen.

Einfiigen [Strg+V]

Dieser Befehl fiigt den Inhalt der Zwischenablage in Ihr Projekt ein. Die Position des
einzufligenden Objektes in der Timeline kénnen Sie mit der Maus festlegen.
Loschen [Entf]

Dieser Befehl entfernt die markierten Objekte aus der Timeline, ohne sie in der Zwi-
schenablage abzulegen.

Einstellungen...

Dieser Befehl 6ffnet ein Dialogfenster, in dem Sie zahlreiche Programm-Parameter
einstellen kénnen, z.B. die Anzahl der angezeigten Tracks und die maximale Anzahl
von Undo-Schritten (Aktionen, die riickgangig gemacht werden kénnen).

Objekt
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In die Bibliothek kopieren [Strg+L]

Dieser Befehl kopiert das auf der Timeline markierte Objekt fiir den spateren
Gebrauch in die Objekt-Bibliothek, die Sie (iber das Browser-Fenster erreichen.
Information [Strg+l]

Dieser Befehl 6ffnet ein Dialogfenster mit Informationen Gber das auf der Timeline
markierte Objekt.
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Video-Pfad... [Strg+P]

Dieser Befehl 6ffnet ein Dialogfenster, in dem Sie einen Video-Bewegungspfad fiir
das auf der Timeline markierte Objekt festlegen oder verandern kdnnen.
Video-Effekte... [Strg+E]

Dieser Befehl 6ffnet ein Dialogfenster, in dem Sie zahlreiche Video-Effekte (z.B.
Weichzeichner, Helligkeit/Kontrast usw.) auswahlen kénnen, die auf das markierte
Video-0Objekt angewendet werden konnen.

Video-Einstellungen... [Strg+N]

Dieser Befehl 6ffnet ein Dialogfenster, in dem Sie Einstellungen wie die Video-Posi-
tion und den Alpha-Kanal fiir ein Objekt beeinflussen kdnnen.

Audio-Effekte... [Strg+D]

Dieser Befehl offnet ein Dialogfenster, in dem Sie zahlreiche Audio-Effekte (z.B.
BandpaR-Filter, Echo, Hall usw.) auswahlen konnen, die auf das markierte Audio-
Objekt angewendet werden kénnen.

Einstellungen... [Strg+T]

Dieser Befehl 6ffnet ein Dialogfenster, in dem Sie verschiedene Grundparameter fiir
das auf der Timeline markierte Objekt einstellen kdnnen (insbesondere Timing-Para-
meter).

Overlay-Einstellungen... [Strg+R]

Dieser Befehl 6ffnet ein Dialogfenster, in dem Sie festlegen kdnnen, welcher Teil
des markierten Overlay-Objektes (ein Objekt auf den Tracks V1 — V96) transparent
erscheinen soll.

Lautstarkeregler zuriicksetzen [Strg+U]

Dieser Befehl setzt die Lautstarke-Einstellungen auf die Standardwerte zuriick.

Objekt trennen... [Strg+J]

Dieser Befehl trennt die Audio-Daten von den Video-Daten einer Animation und
erzeugt daraus zwei eigenstandige Objekte. Das ist niitzlich, wenn Sie z.B. die Syn-
chronisation zwischen Bild und Ton korrigieren wollen.

Anzeige

Hintergrund-Render-Fenster

Diese Option schaltet die Darstellung des Hintergrund-Render-Fensters, in dem der
Status von Animationsberechnungen im Hintergrund angezeigt wird, ein oder aus.
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Browser-Fenster

Diese Option schaltet die Darstellung des Browser-Fensters ein oder aus.

Vorschau-Fenster

Diese Option schaltet die Darstellung des Vorschau-Fensters ein oder aus.

Hilfe

ELSA MainActor

Kontextsensitive Hilfe

Wenn Sie diese Funktion anwahlen, verwandelt sich der Mauszeiger in ein Frage-
zeichen. Wenn Sie mit diesem Symbol einen Bereich des MainActor-VE-Fensters
anklicken, wird ein Hilfetext zu dem entsprechenden Bereich eingeblendet.

Uber Kontext-Hilfe

Mit diesem Befehl kénnen Sie Informationen zur Benutzung der Kontext-Hilfe anzei-
gen.

MainActor-Dokumentation

Mit diesem Befehl wird die Online-Dokumentation zu MainActor gedffnet.

Produkt-Info...

Dieser Befehl 6ffnet ein Fenster mit Produkt-Informationen zum Programm.
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