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Allgemeine Hinweise

1 - Allgemeine Hinweise

1.1 Legende / Symbole

Ny
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~—

VIDEO VISION

STAGES

Features, die mit diesem Bild versehen sind, werden in einem Video genauer er-
klart.
Den Kurzlink zu dem Video finden Sie hinter diesem Symbol.

Die Glocke weist auf besonders wichtige Informationen hin. Diese sollten keines-
falls Uberlesen werden.

Die Gluhlampe zeigt zusatzliche Tipps und Hinweise an, darunter auch Zusatzin-
formationen, die Sie in unserem AquaSoft-Blog finden.

Die mit diesem Symbol gekennzeichneten Abschnitte enthalten Hinweise auf ein Beispiel-
Projekt. Das Beispiel-Projekt kann Ihnen dabei helfen, ein Feature besser zu verstehen und
gibt Ihnen wertvolle Anregungen zur Gestaltung.

Funktionen, die mit Editionshinweisen markiert sind, sind nur in den genannten Program-
men vorhanden.

1.2 Systemvoraussetzungen

Far die Installation von AquaSoft Vision oder Stages sollten Sie mindestens folgende Systemvoraussetzung zur
Verfigung haben. Besser, besonders in Bezug auf die Qualitat der Darstellung, sind grolRere Ressourcen:

Hardware
CPU

Grafikkarte
Arbeitsspeicher

Freier
Festplattenspeicher

Brenner

Unterstutzte
Betriebssysteme

2 GHz, Mehrkernprozessor von Vorteil

DirectX 9c (muss Shadermodel 2 unterstttzen), mind. 1 GB Speicher

4 GB (fur die Nutzung der Automatischen Transkription in Stages u.U. bis zu 7 GB RAM)
1 GB (fur das Brennen von Video-DVDs sind kurzzeitig u.U. bis zu 10 GB notwendig)

optional

64-Bit Windows 10 ab Version 21H2 und Windows 11

Installieren Sie die Software, wenn mdglich, auf Laufwerk C:. So gehen Sie sicher, dass auch bei Vor-
lagen oder Beispielprojekten alle nétigen Dateien sofort gefunden werden.


http://www.aquasoft.de/blog/hilfe
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1.3 Installation und Deinstallation

Installation der Software

Direkt nach dem Kauf auf www.aquasoft.de erhalten Sie einen Downloadlink und den Lizenzschlussel. Wenn Sie
vorher schon die Demoversion installiert haben, kdnnen Sie diese direkt mit dem LizenzschlUssel freischalten. Soll-
ten Sie die Installationsdatei noch einmal bendtigen, kénnen Sie diese jederzeit aus Ihrem Kundenbereich unter lo-
gin.aquasoft.de herunterladen.

Wenn Sie die Software tber einen Handler erworben haben, registrieren Sie sich mit lhrem LizenzschlUssel unter
login.aquasoft.de, um Updates zu erhalten.

Vorgangerversion ist bereits vorhanden

Haben Sie eine Vorgangerversion installiert, muss diese nicht unbedingt deinstalliert werden. Verschiedene Haupt-
versionsnummern kdnnen nebeneinander laufen, ohne sich gegenseitig zu beeinflussen.

I~. Wenn Sie eine Projekt-Datei 6ffnen und bearbeiten, die mit einer &lteren Programmversion erstellt wur-

“YY~ de, so speichern Sie diese nicht unter dem selben Namen. Wahlen Sie stattdessen Speichern unter und
geben Sie dem Dateinamen noch einen Anhang, wie z.B. "Dateiname_Version_2024.ads". So kénnen Sie
die Ursprungs-Datei bei Bedarf immer wieder mit der alten Version 6ffnen.

Freischalten der Software

e ol LoD * | Nach dem Start der Software werden Sie aufgefordert,

Q/AQMOSO& VIDEO lvl;s; ‘ W diese freizuschalten. Klicken Sie dafiir auf den griinen
— Button "Vollversion aktivieren". Jetzt konnen Sie Ihren

Aquasoft Video Vision 30 Tage kostenlos testen Lizenzschlissel eingeben, die Sie nach dem Kauf erhal-
ww [0 von 30 Tagen Tesizit_| ten haben. Alternativ kdnnen Sie zum Freischalten auch
= Ihre Login-Daten (fur den Kundenbereich) verwenden.

-@ Risikofrei kaufen, dank 30 Tage Geld-zuriick-Garantie

= T
| | Sie haben bereits eine Lizenz?
'

{ =*) Vollversion aktivieren

AquaSoftHomepage ~ Datenschutz  Impressum

Startfenster mit Freischalt-Aufforderung

Software deinstallieren

Wenn Sie die Software deinstallieren mdchten, kénnen Sie dies Uber die Windows-Einstellungen im Punkt Apps

tun.
Zusatzlich bieten wir eine Deinstallations-Datei an. Diese kénnen Sie verwenden, wenn Sie das Programm nicht
Uber die Systemsteuerung entfernen konnen. Die entsprechende Datei finden Sie unter AquaSoft Wiki: Deinstallati-

on (Linkadresse: aquasoft.de/go/ggwv).



http://www.aquasoft.de
http://wiki.aquasoft.de/wiki/index.php/Installation/Deinstallation
http://wiki.aquasoft.de/wiki/index.php/Installation/Deinstallation
http://wiki.aquasoft.de/wiki/index.php/Installation/Deinstallation
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1.4 Vorbereitungen

Windows 10 mit aktiviertem Ransomware-Schutz

ﬁ Microsoft hat in Windows 10 einen sogenannten Ransomware-Schutz eingebaut. Wird dieser aktiviert,
b 4 sperrt Microsoft einige Ordner vor dem Zugriff durch nahezu jedes Programm. StandardmaRig sind die
eigenen und 6ffentlichen Ordner fir Dokumente, Bilder, Musik und Videos sowie die eigenen Favoriten
geschutzt. Diese kann man nicht aus dem Schutz entlassen, ohne ihn ganz zu deaktivieren. Man kann
aber selbst Ordner, die man schitzen will, aufnehmen.

Nicht geschutzt werden dirfen das Temp-Verzeichnis und die Anwendungsdaten, da Programme dort
fur den Ablauf notwendige Daten bzw. nutzerspezifische Daten speichern.

Ist der Ransomware-Schutz aktiv, muss AquaSoft Vision fur den Zugriff auf geschitzte Ordner freige-
schaltet werden, um ein ordnungsgemalles Funktionieren zu ermdglichen.

Anzahl der Bilder

Wenn die Prasentation abwechslungsreich und spannend ist, werden Freunde oder Familie lhnen zustimmen, dass
Zeit relativ ist. So ist auch die Anzahl der Bilder eine ganz subjektive Entscheidung. Je besser Sie das “Drehbuch
schreiben”, desto besser werden Sie wissen, wie viele Bilder Sie zeigen sollten.

Auf die Frage nach der “optimalen Bildanzahl” gibt es keine allgemein gultige Antwort.

Bevor Sie eine Prasentation gestalten, stellen Sie sich die folgenden Fragen:

¢ Gibt es unter den Bildern, den Videos und der Musik genltigend Abwechslung?
e Haben die Bilder und die Videos eine angemessene Qualitat?

e Habe ich die Prasentation so gestaltet, dass es fur den Zuschauer Momente gibt, die Spannung erzeugen
und Uberraschen?

Durch ein gutes Mal3 an Vorbereitung haben Sie bereits eine Bildauswahl getroffen, in der sich Motive nicht wieder-
holen und die Aufnahmen interessant und abwechslungsreich sind.
Durch den Einsatz passender Musik erzeugen Sie Emotionen und verleihen besonderen Momenten Akzente.

Bilder sortieren

Um schnell und effektiv zu einem guten Ergebnis zu kommen, kénnen Sie einige Vorbereitungen im Vorfeld treffen.
Es ist sinnvoll, sich ein Verzeichnis anzulegen und dieses eventuell noch in Unterverzeichnisse aufzuteilen. Darin le-
gen Sie lhre Bilder, geordnet nach selbst gewahlten Kriterien, ab.

Auch, wenn Sie die Bilder noch umbenennen mdéchten, sollten Sie dies jetzt tun. Werden die Bilder erst eingefugt
und anschlieBend umbenannt oder verschoben, werden sie nicht mehr im Projekt angezeigt.

ﬁ Organisieren Sie Ihre Bilder, bevor Sie mit dem Erstellen des Projektes starten. Wenn Sie die Bilder ein-

- fugen, werden diese nicht noch einmal gespeichert. Es wird nur der Verweis zu dem Ort gespeichert, an
dem die Bilder liegen. Wenn die Bilder in einen anderen Ordner verschoben oder umbenannt werden,
kénnen Sie nicht mehr Gber den Verweis abgerufen werden.
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Dateitypen

AquaSoft Vision und Stages unterstitzen unter anderem folgende Dateitypen:

Bildformate

AquaSoft Bildcontainer (*.asimage)
AquaSoft JPNG (*.asjpng)

AV1 Image File Format (*.avif)
BMP-Bilder (*.bmp,*.dib*.rle)

Erweiterte Metadateien (*.emf)
Farbprofil (*.icc,*.icm)

Graphics Interchange Format (*.gif)

High Efficiency Image Format-Bilder
(*.heic, *.heif)

JPEG 2000 (*.jp2)

JPEG 2000 Codestream (*.j2c,*.j2k,*.jpc)
JPEG Bilder (*.jpg;*.jpeg)

LUT im Cube-Format (*.cube)

Photoshop Bilder (*.pdd;*.psd)

Portable Network Graphic Bilder (*.png)
Portable Pixelmap Bilder
(*.pbm,*.pgm,*.ppm,*.pxm)

RAW-Bilder (*.cr2,*.crw,*.dcr,*.dng,*.mrw,
* nef*.orf *.pef,*.raf, *.raw,*.rw2,*.srf, * x3f)
Scalable Vector Graphics (*.svg)
Symbole (*.ico)

TIFF-Grafiken (*.fax,*.g3f,*.g3n,* tif; * tiff)
Truevision Bilder

(*.icb;*.pix, *.targa,*.tga;*.vda; *.vst)
WebP (*.webp)

Windows Metadateien (*.wmf)

ZSoft Paintbrush Bilder (*.pcc;*.pcx)

Videoformate

Animiertes GIF (*.gif)

Common Intermediate Format (*.cif)
Digital Video (*.dv;*.dif)

DVD-Video (*.vob)

Flash-Video (*.flv)

Flic-Animation (*.flc)

Matroska Media Container (*.mkv)
MPEG (*.mpg; *.mpeg)

MPEG-2 Transportstream (*.mts;*.m2ts)
MPEG-4 Video (*.mp4;*.m4v;)
MXF-Video (*.mxf)

OGG Theora-Video (*.ogv)

Quicktime (*.mov)

Transportstream (*.ts)

Video fur mobile Endgerate (*.3gp;*.3gp2)
Video fur Windows (*.avi)

WebM-Video (*.webm)

Windows Media Video (*.wmv)

:D’/_ Fugen Sie GIF-Dateien immer Uber das Video-Objekt ein. Kann die Anzeigedauer nicht automatisch er-
<— kannt werden, mussen Sie sie ggf. anpassen. Wenn Sie die Animation langer anzeigen méchten, stellen
Sie unter £inblendung die Option Keine ein, kopieren das Video-Objekt und figen es mehrfach ein, bis
Sie die gewiinschte Lange erreicht haben. Alternativ verwenden Sie das GIF im Effekt Wiederho-
lung| saa.
Um Heic- und Heif-Bilder nutzen zu kénnen, benétigt Ihr Windows-Betriebssystem eine entsprechende,
nicht standardmaRig installierte Heif-Bilderweiterung.



Soundformate

Advanced Audio Coding (*.aac)
Advanced Streaming Format (*.asf)
AIFF-Dateien (*.aiff)

FLAC-Dateien (*.flac)

IT/Impulse Tracker-Musik (*.it)
MIDI-Dateien (*.mid;*.rmi)
MOD-Musik (*.mod)

M4A-Dateien (*.m4a)

MP3-Dateien (*.mp3)

MP2-Dateien (*.mp2)

OGG Vorbis-Dateien (*.0gg; *.opus)
S3M/Scream Tracker-Musik (*.s3m)
WAV-Dateien (*.wav)

Windows Media Audio (*.wma;*.wmv)
XM/FastTracker-Musik (*.xm)

1.5 Tastaturbelegung
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In AquaSoft Vision und Stages konnen Sie einige Funktionen auch Uber die Tastatur aufrufen. Viele Tastenkdurzel
werden angezeigt, wenn Sie mit der Maus fur einen Moment Uber dem entsprechenden Schalter bleiben. Es lassen

sich ebenso einige Windows-typische Tastenkuirzel nutzen.
Abspielen
F7 Vorschau im Layoutdesigner

F9 oder F5 Abspielen (Vollbild)
F8 Abspielen ab hier (Vollbild)
F12 Auslastung von CPU/GPU anzeigen (Vollbild)

LEERTASTE Abspielen im Layoutdesigner pausieren/fortsetzen
LEERTASTE Abspielen im Vollbild pausieren/fortsetzen

Layoutdesigner

EINFG Bewegungsmarke einfligen
ENTF Bewegungsmarke entfernen
STRG + M Manuelle Steuerung aufrufen

STRG + MAUSRAD Ein- und auszoomen
MAUSRAD Vertikal scrollen
UMSCH + MAUSRAD Horizontal scrollen

ALT + MAUS Rastereinstellungen ignorieren
UMSCH + MAUS Seitenverhaltnis beim Skalieren beibehalten
STRG + MAUS Skalieren unter Beibehaltung des Mittelpunkts

STRG + MAUS beim Verschieben von Bézier-Punkt: Nicht-Kolinearitat beim anderen Punkt zulassen

Timeline

STRG + + Alle Kapitel 6ffnen
STRG + - Alle Kapitel schliel3en
ALT + MAUSKLICK Kapitel samt Inhalt 6ffnen und markieren

STRG + G Markiertes Objekt in Flexi-Collage einpacken
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UMSCH + MAUSRAD Vertikal scrollen
MAUSRAD Horizontal scrollen

STRG + MAUSRAD Breite andern
UMSCH + STRG + MAUSRAD Hohe andern

LEERTASTE Abspielen im Layoutdesigner pausieren/fortsetzen

ENTER Markierungslinie (Timeline-Marker) setzen, wahrend Player im Layoutdesigner abspielt
UMSCH + MAUSKLICK Markierungslinie setzen, wenn Player nicht aktiv ist
RECHTSKLICK auf Linie, um Markierungslinie zu entfernen

T Bei markiertem Objekt an Playhead-Position schneiden
Cursortasten LINKS/RECHTS Playhead in der Timeline in Frameschritten bewegen (60 fps)

ALT + MAUS Objekt oder Objektende verschieben mit Rastereinstellungen ignorieren
STRG + MAUS Objekt kopieren
UMSCH + MAUS Objekte verschieben unter Beibehaltung des Abstandes zu Folge-Objekten in der Spur

ALT + MAUS Keyframe-Marken verschieben mit Rastereinstellungen ignorieren
STRG + MAUSKLICK Keyframe-Marke lschen
UMSCH + MAUS Keyframe-Marken verschieben unter Beibehaltung des Abstandes zur Folgemarke

Hintergrundmusikspur und Soundwellenformen

ALT + MAUS Rastereinstellungen ignorieren

STRG + MAUSKLICK Audiopunkt I6schen

STRG + MAUS Audiopunkt nur vertikal verschieben

UMSCH + MAUS Audiopunkte verschieben unter Beibehaltung des Abstandes zu Folge-Audiopunkten im Objekt

Tastenklrzel / Tastenkombinationen von Windows

STRG + Z Aktion rlckgangig machen STRG + 0 Offnen

STRG + Y Aktion wiederherstellen STRG + S Speichern

STRG + A Alles auswahlen UMSCH + STRG + S Speichern unter...
STRG Mehrere Elemente auswahlen STRG + F Suche 6ffnen

STRG + C Kopieren F1 Hilfe / Handbuch

STRG + X Ausschneiden F2 Umbenennen

STRG + V. Einflgen F4 Dropdown-Liste aufklappen

ENTF LOschen F11 Vollbildmodus ein / aus

2 - Schritt fur Schritt gestalten
2.1 Erste Schritte (Schnellanleitung)

In drei Schritten zu einer ersten Prasentation: Starten Sie das Programm und wahlen Sie im Willkommensdialog
ein leeres 16:9-Projekt aus.

:‘ ! C_ Sieht lhre Bildschirmansicht nicht so aus, wie die im Beispiel unten? Klicken Sie oben in der Toolbar
’@‘ auf Standard, um zur Standard-Ansicht zu gelangen.
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1. Bilder einfligen

0. o a ~ ®@ |/R #% > . B O B BH OB R i
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Einblendungen Ausblendungen Beweg! Dateien S EO Eigenschaften | Manuelle Eingabe
Objte Ineligente Voragen Sidereits mm ke B B= #-@=2| 7 £ E - zemane o s i ELEE S Zle|iolo s (Do~
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Datei
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Klicken Sie auf das Plus-Symbol, um Bilder einzufiigen

Klicken Sie auf das Plus-Symbol oben in der Too/bar ("Werkzeugleiste") und fugen Sie lhre Bilder, Videos und Mu-
sik ein. Wenn Sie mehrere Objekte gleichzeitig einfligen wollen, halten Sie die STRG -Taste gedruckt und klicken Sie
im Dateiauswahl-Fenster mit der Maus auf die Dateien. Wenn Sie den Inhalt eines ganzen Ordners einfigen wol-
len, wahlen Sie aus dem oberen MenU Hinzufiigen / Verzeichnis.

« Im Kapitel Bilder einfiigen| " lernen Sie weitere Méglichkeiten zum Einfiigen von Bildern kennen.
« Im Kapitel Videos einfiigen /10" lernen Sie weitere Méglichkeiten zum Einfligen von Videos kennen.

@ Eine Einfuhrung erhalten Sie auch mit dem Video "Bilder und Videos einflgen (Erste Schritte)". (Link-
—=—— adresse: aquasoft.de/go/import)

 Wollen Sie Ihre Bilder oder Videos beschriften, dann lesen Sie das Kapitel Bild beschriften[ 2 oder das Kapitel
Video beschriften| 43",



https://aquasoft.de/go/import
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2. Hintergrundmusik einfligen

Projekteinstellungen x

Klicken Sie auf das Musik-Symbol in der Too/bar. Es 6ff-

Hintergrundmusik net sich das Menu flr die Hintergrundmusik mit einer

AT ) leeren Titelliste. In dem MenU befindet sich ein Plus-

&‘)ﬁ@ T Symbol, iber welches Sie Musiktitel hinzufigen kén-
nen. Bestatigen Sie mit OK, um die Titel in das Projekt
zu laden.

L Standard-Player (DirectX)

2 oK Abbrechen Hife

Hintergrundmusik hinzufiigen

3. Die Show kann beginnen

Sie haben Bilder und Musik in zwei Schritten eingefliigt und kdnnen nun die Prasentation abspielen. Klicken Sie
dazu auf den Abspielen-Button in der Mentleiste oder driicken Sie die Taste [F9. Die Uberblendungen, also die
Uberginge von einem Bild zum anderen, werden - abhidngig von der Einstellung Extras / Programmeinstellun-
gen / Standardbildeinstellungen - zufillig ausgewahlt. Im Kapitel Uberblendung zuweisen!13h erfahren Sie, wie
Sie diese selbst festlegen.

Einen Eindruck vom Gestalten eines Projektes von Anfang bis Ende gibt das Video "Wie er-
-— stelle ich ein Video aus Fotos mit Text und Musik?"
(Linkadresse: aquasoft.de/go/abisz)

2.2 Bilder einfugen

In AquaSoft Vision und Stages kdnnen Sie auf verschiedenen Wegen lhre Bilder einfigen. Einige davon sind sehr
intuitiv zu bedienen, wahrend andere umfangreicheren Aufgaben gerecht werden. Erfahren Sie in diesem Ab-
schnitt, mit welchen Methoden Sie Bilder einfiigen kdnnen.

Fir alle Varianten gilt:

e Sie kdnnen ein Bild zum Einfigen auswahlen bzw. markieren, indem Sie es mit der Maus anklicken.
e Mehrere Bilder lassen sich mit gedrlckter STRG-TASTE plus Mausklick auswahlen.

e Mit gedrickter UMSCH-TASTE plus Mausklick lassen sich erstes und letztes Bild inklusive aller dazwischen lie-
genden auswahlen.

o Alle Bilder kdnnen Sie mit STRG + A auswahlen.

Bilder Uber das Plus-Symbol einfligen

@ In der Toolbar im oberen Bereich der Benutzeroberflache befindet sich ein groRes Plus-Symbol. Klicken
Sie auf das Symbol, so 6ffnet sich eine Ansicht lhrer Ordner und Speicherplatze. Hier wahlen Sie nun den
Ort aus, an dem sich die Bilder befinden, die Sie einflgen mdchten. Wahlen Sie ein Bild oder mehrere Bil-
der aus und bestétigen Sie mit Offnen.


https://aquasoft.de/go/abisz
https://aquasoft.de/go/abisz
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Bilder mit dem Bild-Objekt aus der Toolbox einfiigen

. Wahlen Sie in der Too/box den Reiter Objekte aus. Im Abschnitt Standard finden Sie das Bild-
Objekt. Fugen Sie es entweder mit einem Doppelklick ein oder ziehen Sie es mit der Maus in die
Timeline oder Bilderliste an die Stelle, an der Sie ein Bild einfigen md&chten. Es ist auch moglich,
das Bild-Objekt auf den Layoutdesigner zu ziehen.

Bild-Objekt

Nachdem das Bild-Objekt platziert ist, 6ffnet sich die Ansicht Ihrer Ordner und Speicherplatze.
Zur Auswahl eines oder mehrerer Bilder gehen Sie genauso vor, wie es schon im oberen Ab-
schnitt beschrieben wurde.

Bilder aus dem Dateibrowser einfligen

In der Toolbox finden Sie unter dem Reiter Dateien den

Objekte Intelligente Vorlagen Bildeffekte Texteffekte
Einblendungen Ausblendungen Beweggen | paeen | Dateibrowser. Wahlen Sie in der oberen Zeile das Ver-
» Dieser PC » Lokaler Datentréger (C:) » Handbuch » Bilder -1 zeichnis oder den Ordner, in welchem sich lhre Dateien
befinden.

Die Bilder werden als kleine Vorschaubilder (Thumb-

’ nails) im Dateibrowser angezeigt, darunter befindet sich

b S i el der Dateiname. Mit Hilfe des Suchfeldes, das sich unten

- ' links befindet, kénnen Sie gezielt nach einem Datein-

‘ amen oder Dateiformat suchen und so schneller die ge-
wunschte Datei anzeigen lassen.

Zur Auswahl eines oder mehrerer Bilder gehen Sie ge-
nauso vor, wie es schon im oberen Abschnitt beschrie-
ben wurde.

N & = Ziehen Sie ein oder mehrere Vorschaubilder an eine
Bunt4.jpg Familie.jpg Familie3.jpg . . . . ) .
— Kot —e—o Stelle in der Timeline, um die Datei oder mehrere Datei-

en zu platzieren. Achten Sie dabei auf den kleinen roten
Strich. Dieser zeigt lhnen an, an welcher Stelle Sie die
Datei platzieren werden, wenn Sie die Maustaste loslassen.

Dateibrowser in der Toolbox

Bilder, Videos und Sounds, die bereits im aktuellen Projekt verwendet werden, sind im Dateibrowser mit einem
Hakchen gekennzeichnet.

Bilder per Drag-and-Drop einfligen

"Drag-and-Drop" ist das Prinzip vom "Ziehen und Fallenlassen". Wenn Sie auRerhalb der Anwendung einen Ordner
geoffnet haben, in dem sich lhre Bilder befinden, kdnnen Sie die Bilder direkt in das Programmfenster ziehen. Ver-
kleinern Sie dazu das Programmfenster, indem Sie die WINDOWS -Taste und gleichzeitig den PFEIL NACH UNTEN auf |h-
rer Tastatur dricken (oder klicken Sie das Symbol oben rechts zum Verkleinern des Fensters an). Nun kénnen Sie
bequem Dateien aus einem Ordner oder von Ihrem Desktop in das Programm ziehen.

Bilder tGber "Hinzufliigen" einfigen

B Bilder In der oberen Mentileiste gibt es den Menupunkt Hinzuftigen, bei dem Sie mehrere Optio-
4 nen zum Einflgen verschiedener Datentypen erhalten.

- Wahlen Sie die Option Bilder, 6ffnet sich der Dateiauswahl-Dialog und Sie kénnen - wie
Videos oben beschrieben - eines oder mehrere Bilder wahlen.
ﬂ Hintergrundmusik
@ Belicbige Dateien Mit der Option Verzeichnis |asst sich ein kompletter Ordner einfigen. Wahlen Sie diese

Option, so erscheint ein Dialog, in dem Sie genau definieren kénnen, welche Daten einge-

(B verzeichnis flgt werden und ob auch Unterordner eingefigt werden sollen.

Importieren 4
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Bilder mit dem Import-Assistenten hinzufligen

Im MenU Assistenten finden Sie den /mport-Assistent. Mit diesem kdnnen Sie Bilder direkt von der Kamera oder
dem Scanner in das Projekt einfiigen. Hierzu finden Sie im Kapitel Import-Assistent| 281 eine ausfiihrliche Beschrei-
bung.

Bilder mit dem PowerPoint-Assistenten hinzufiigen

Haben Sie eine PowerPoint-Prasentation und wollen Sie die einzelnen Folien in lhr Projekt Gbertragen, dann folgen
Sie der Anleitung im Kapitel PowerPoint-Assistent| 2.

Bilder entfernen

Mdochten Sie ein eingefligtes Bild entfernen, markieren Sie das Objekt und dricken die ENTF-Taste. Oder Sie klicken
das Objekt mit der rechten Maustaste an und wahlen Entfernen.

2.3 Videos einflgen

I; In AquaSoft Vision und Stages konnen Sie Videos einfligen und diese bearbeiten.
<™ 1/ Wahlen Sie zum Einfligen eines Videos das Video-Objekt, welches Sie in der Toolbox unter dem

, Tab Objekte finden. Ziehen Sie das Video-Objekt aus der Toolbox in die Timeline.
X _ . ) . )
Sie werden nun aufgefordert, eine oder mehrere Videodateien auszuwahlen.

Video-Objekt
Das Einfiigen von Videos in die Timeline kann auch durch einfaches Drag-and-Drop aus dem Da-
teibrowser erfolgen.

Nach der Auswahl lhres Videos, ist es in der Timeline zu sehen. Je nachdem, welchen Zoom Sie in der Timeline ein-
gestellt haben, sehen Sie eine Anzahl von Frames aus dem Video. Wenn Sie mit dem Mauszeiger Uber das Video
fahren, kdnnen Sie sich den jeweiligen Einzelframe anzeigen lassen.

Unter Extras / Programmeinstellungen / Timeline / Videothumbnails finden Sie weitere Einstellungen zu der An-
zahl von Vorschaubildern bei Videos.

Timeline - Spuransicht | Storyboard

T T | T T T T T
Ol
m 00:00 00:01 00:02 00:03 00:04 00:05 0&6 NS ooz 00:08 00:09

00:15.70, DSC_6240.Mov [} B4 <)

I ! | 8 | . | L | . |
00:10 00:11 00:12 00:13 00:14 00:15

g -5 o

|
Video mit Thumbnails und Einzelframe in der Timeline

N, Erfahren Sie im Kapitel Videolss?! alles zu den Einstellmdglichkeiten eines Video-Objektes. Wie Sie Vi-
“Y~ deos bearbeiten kénnen, erfahren Sie im Kapitel Videos schneiden| s .

Technische Informationen

AquaSoft Vision und Stages konnen die meisten gangigen Videoformate abspielen. Je nach Verflgbarkeit und Pro-
grammeinstellungss51 wird die Grafikhardware zur effizienten Decodierung der Videos genutzt. Halten Sie den Trei-
ber Ihrer Grafikkarte immer aktuell.
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2.4 Sounds einfligen

In der Toolbox finden Sie das Sound-Objekt unter Objekte.

."Ml‘ Mit dem Sound-Objekt konnen Sie Musik, Geradusche, Klange, Kommentare etc. einfligen.
Das Sound-Objekt kann unabhéngig von der Hintergrundmusik| 73" verwendet werden.

Sound-Objekt In AquaSoft Photo Vision sbefindet sich das Sound-Objekt in der Toolbox unter Objekte im Ab-

schnitt Standard, bei AquaSoft Video Vision und AquaSoft Stages im Abschnitt Audlio.

Sie kénnen das Sound-Objekt in lhr Projekt einfigen, indem Sie es mit gedrickter Maustaste an die gewunschte
Stelle in der Timeline ziehen.

Auch mit einem Doppelklick auf das Sound-Objekt konnen Sie es in das Projekt einfigen.

Sie kénnen die Lautstarke fur einen Sound individuell festlegen. Wie das geht, erfahren Sie im Kapitel Individuelle
Lautstarkeregelung| 73\

1. Gruppe von Bildern mit Sound hinterlegen

Das Sound-Objekt wird beispielsweise verwendet, wenn ein Musikstiick oder ein Kommentar fur eine feste Anzahl

von Bildern abgespielt werden soll.
Wenn Sie eine bestimmte Anzahl von Bildern mit einem bestimmten Sound unterlegen mdchten, so nutzen Sie da-

fur das Kapitel-Objekt aus der Toolbox.

1.1 Kapitel-Objekt und Bild-Objekt einfligen

Verwenden Sie das Start-Kapitel-Objekt oder ziehen Sie ein Kapitel-
Objekt aus der Toolbox in die Timeline.

Einblendungen Ausblendungen Bewegungen Dateien

‘ Objekte \ Intelligente Vorlagen Bildeffekte Texteffekte

4 Standard

ok T &I B

y S Wahlen Sie anschlieend mehrere Bilder aus oder ziehen Sie fir je-
oxg [ ] [@] des neue Bild ein Bild-Objekt in das Kapitel-Objekt.

artke Unterite Platzhalter  Externe Inhalte Die Bilder sollten in der Timeline nebeneinander stehen.
Suchen X@f}ew‘?”w”@

Ziehen Sie auf das leere Kapitel-Objekt ein Bild-Objekt.

11



AquaSoft Vision - Hilfe

Einblendungen Dateien

‘ Objekte | Intelligente Vorlagen Bildeffekte Texteffekte

4 Standard

Bild Text Video Kapitel Flexi-Collage

7w [ ]

Partikel Untertitel Platzhalter Externe Inhalte

e 5

cound fext-in-Sprache Spektrum

A Audio

Soundaufnaht

Suchen

I -Hfdf e S

Timeline - Spuransicht | Storyboard

Dexter_Britain_-_12_-_Telling_Stories.mp3 - 00:15

m —
B

=
) oo:os, Buntjpg MOOM, Bunt2jpg
H
3
=

Sound unter Bildern eingefiigt

1.2. Sound-Objekt einfliigen

Ziehen Sie nun in die Spur unter die Bildgruppe das Sound-Objekt
und wahlen Sie eine Sound-Datei von Ihrem Rechner aus.

1.3. Soundlange anpassen

Sollte die Sound-Datei zu lang sein, kénnen Sie die Dauer des
Sound-Objektes im Bereich Figenschaften unter Dauer anpassen.
Eine andere Méglichkeit ist es, am hinteren Rand des Sound-Objek-
tes mit gedrickter Maustaste zu ziehen (der Mauszeiger wird zu ei-
nem Pfeil mit zwei Spitzen) und so dessen Lange anzupassen.

Sound-Objekte kénnen auch, genau wie Videos| s, mit dem Playhead geschnitten werden.

2. Eigenen Sound aufnehmen

Mit Hilfe des Soundaufnahme-Objektes oder Uber den Sound-Assistenten kdnnen Sie einen eigenen Tonkom-
mentar aufnehmen. Im Kapitel Sound-Assistent/ st erfahren Sie, wie Sie einen Kommentar aufnehmen.

12



Schritt far Schritt gestalten

2.5 Seitenverhaltnis

Im ersten Schritt der Gestaltung lhres Projektes sollten Sie sich fir das richtige Seitenverhaltnis entscheiden. In die-
sem Kapitel méchten wir Ihnen zeigen, wie Sie das Seitenverhaltnis finden, welches am besten zu Ihren Bedurfnis-
sen passt. Bevor Sie Ihr Projekt erstellen, missen Sie wissen, wo lhre Prasentation spater wiedergegeben werden
soll. Wenn das Seitenverhaltnis lhres Projektes mit dem des Ausgabegerates Ubereinstimmt, ist das der Idealfall.

Richten Sie sich bei der Frage nach dem Seitenverhaltnis immer nach lhrem Ausgabe-Gerat.

Es ist moglich, dass Ihre Fotos und Videos ein anderes Seitenverhaltnis besit- T

! 1 '

1 1
zen, als lhre Prasentation: H . 1 :
{16:9 i 1.1
e Mit einer Spiegelreflexkamera aufgenommene Bilder haben meist das ! i i :
Seitenverhaltnis 3:2. bemmmmmmm e ————— ¢ tmmmmmaandd
o Altere Kompaktkameras nehmen Fotos in 4:3 auf. i -E E- -E

1

e Smartphones nehmen Bilder und Videos in 16:9 oder 9:16 auf. i 4:3 E E E
[ | 1
e Mit einem iPhone oder iPad nehmen Sie Bilder im Format 4:3 auf. i A 9:16 :
_____________ 11 . 1
Die Ausgabe-Gerate hingegen kénnen dagegen ein anderes Seitenverhaltnis i i
1 1
besitzen: ! !
1 1
¢ Moderne Flachbild-Fernseher und PC-Monitore besitzen meist das Sei- (R :

tenverhaltnis 16:9.

¢ Social Media Kanale haben unterschiedlichste Anforderungen, z.B. 1:1 oder 9:16 fur Hochkantvideos.

e Bei der Ausgabe Uber einen Beamer kann das Seitenverhaltnis unterschiedlich ausfallen. Informieren Sie
sich im Vorfeld daruber.

Sie sehen, dass die Inhalte lhres Projektes und das Gerat, auf dem Sie die Prasentation wiedergeben wollen, sehr
unterschiedliche Seitenverhaltnisse besitzen kdnnen. Passt man die Fotos und Videos sowie Hintergriinde und an-
dere Gestaltungselemente dem Seitenverhaltnis des Ausgabegerates an, hat man am Ende ein stimmiges, profes-
sionelles Projekt erstellt. AquaSoft Vision und Stages bieten hierzu viele Mdglichkeiten, die Sie im Folgenden ken-
nenlernen.

>~ Die Auswahl des passenden Seitenverhaltnisses ist wichtig, damit Ihre Prasentation spater moglichst
ohne schwarze Balken, also bildschirmfullend, wiedergegeben wird.

13
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2.5.1 Projekt-Seitenverhaltnis anpassen

Willkommen bei Video Vision

Neues Projekt erstellen Projekt 6ffnen

Intelligente Vorlage
verwenden

i =
oG Eﬁ Beispielprojekt 6ffnen
'

Zuletzt gedffnete Projekte:

v Dialog beim Start anzeigen Projekt &ffnen SchlieBen

Willkommens-Dialog

Seitenverhéltnis des Projektes &ndern

Projekteinstellungen

Projekt .

- Grundeinstellungen Grundeinstellungen
Ablauf o .

—Uberblendungen Erizlling

[—Musikeinstellungen Eine niedrige Darstellungsqualitét kann das Abspielen der Présentation auf langsamen Computern

e Darstellungsqualitat:

—Logo Sehr gut -

—3D-Einstellungen = 5 - - i N
Eine Présentation kann in jeder Auflésung abgespielt werden. Wichtig ist nur, welches Seitenverhalnis sie

Player hat. Das kann je nach Verwendungszweck variieren.

L Standard-Player (DirectX)

[16:9 (Blu-ray, DVD, Breitbildfernseher) -

4:3 (VCD, SVCD, DVD) b

#16:9 (Blu-ray, DVD, Breitbildfernseher)
9:16 (Instagram Video, Instagram, Mobil Hochformat)
Bew 16:10 (Breitbildmonitor)
Kein21:9 (Ultrawide)
5:4 (Monitor mit 1280x1024)
Play5:3 (Monitor mit 1280x768)
4:5 (Facebook, Instagram)
3:2 (Spiegelreflex-Digitalkameras)
1:1 (quadratisch, Instagram)
An Fenster anpassen

b oK Abbrechen Hilfe

Das Seitenverhaltnis nachtraglich verédndern

Wenn Sie das Programm 6ffnen, erscheint der Willkom-
mens-Dialog. Er bietet die Option, ein neues Projekt zu
erstellen und gibt daflr drei verschiedene Seitenverhalt-
nisse zur Auswahl vor: 16:9, 9:16 und 1:1. Offnet sich bei
Ihnen der Willkommens-Dialog nicht oder haben Sie die-
sen bereits geschlossen, so kdnnen Sie Uber Datei / Neu
ein neues Projekt mit dem gewinschten Seitenverhalt-
nis erstellen.

Sie haben nun Ihr Seitenverhaltnis festgelegt. Jetzt fligen
Sie Ihre Fotos ein. lhre Fotos kdnnen - je nach Aufnah-
megerat - ein anderes Seitenverhaltnis besitzen, als Ihr
Projekt. Ist das Seitenverhaltnis der Bilder ein anderes
als das lhres Projektes, tauchen leere Stellen im Layout-
designer auf, die meist schwarz dargestellt werden. Um
dies zu vermeiden, konnen Sie lhre Bilder formatfullend
darstellen lassen.

Wenn Sie bemerken, dass Sie fur ein Projekt das falsche
Seitenverhaltnis gewahlt haben, kdnnen Sie auch spater
noch ein anderes einstellen.

Dazu klicken Sie auf den Schalter Einstellungen, der sich
oben in der Too/bar befindet. Hier kdnnen Sie in den Gr-
undeinstellungen unter Seitenverhdltnis verschiedene
Optionen auswahlen. Uberpriifen Sie nach einer Ande-
rung bereits gestaltete Teile Ihrer Prasentation, wie z.B.
Texte auf deren korrekte Positionierung.

14



Schritt far Schritt gestalten

2.5.2 Bilder dem Seitenverhaltnis anpassen

Seitenverhéltnis automatisch anpassen

Bild | €9 Sound | T Text | &y Deckkraft Im Fenster Eigenschaften kdnnen Sie unter Position /
Bt Seitenverhdltnis verschiedene Einstellungen vorneh-
Name: |D:\Media\Bilder\Projekte\shutterstock_248734966.jpg m / O O men, um das Seltenverhaltnls lhres Fotos Oder VldEOS
. automatisch dem Seitenverhaltnis des Projektes anzu-
Uberblendung

passen.
Anpassen
1,5 -

A
Ausblendung: . Anpassen
Liegen lassen, nicht ausblenden

Hintergrund

Fiillen: Automatisch (An) - O I
Position
Seitenverhaltnis: Ausrichtung:

Sonstiges

Drehe in Bewegungsrichtung

Anpassung uber Bild-Eigenschaften
Folgende Optionen fur ein Bild oder Video gibt es:

0] Beibehalten - Das Bild behalt sein Seitenverhaltnis. Ist es ein anderes, als das des Projektes, werden
schwarze Rander angezeigt.

_____

() Zuschneiden - Das Bild wird an den Randern so beschnitten, dass es das gleiche Seitenverhaltnis erhalt,
""" wie das Projekt (die Originaldatei wird nicht verandert, nur die Anzeige des Bildes im Projekt ist zuge-
schnitten).

[@)] Strecken - Das Bild wird so gestaucht bzw. gestreckt, dass es in das Seitenverhaltnis des Projektes passt.
Dies eignet sich nicht fur Bilder von Menschen, da diese eine unnaturliche oder unschmeichelhafte Figur
erhalten kénnen.

_____

Gesichter zentrieren - Das Bild wird an den Randern so beschnitten, dass es das gleiche Seitenverhaltnis

""" erhalt, wie das Projekt (die Originaldatei wird nicht verandert, nur die Anzeige des Bildes ist zugeschnit-
ten). Es werden beim Zuschneiden Gesichter bertcksichtigt (Gesichtsfindung), sodass diese mdglichst voll-
standig zu sehen sind.

Mit den Symbolen fur Ausrichtung kdnnen Sie die Position des Bildes auf dem Bildschirm beeinflussen bzw. vorge-

ben, auf welchen Bereich des Bildes bei "Zuschneiden" zugeschnitten werden soll. Die Mittelposition entspricht
"Zentriert".
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Layoutdesigner o oz x Layoutdesigner o & x

E@E# @8 & < E - zemake 0 s LB BE@E # - @5 <|E - zeimake 0 s B

®

Db [K DD 000000 | folvevorschay B + i °— e -¢ © B b IKDD| 0000000 | Tolvevoscha B v i ®

Bild in 16:9 Projekt mit Seitenverhéltnis "Beibehalten” Bild in 16:9 Projekt mit Seitenverhaltnis

e L

7 - \~ Machten Sie alle Bilder auf die gleiche Weise bearbeiten, genlgt es, diese mit dem Druck der Tasten
’@‘ STRG + A zu markieren. Nun muss nur noch die gewunschte Option gewahlt werden, diese wird dann
auf alle markierten Bilder angewendet.

Bildgréf3e und -position manuell anpassen

b = * * Indem folgenden Beispiel lernen Sie, wie Sie die Bilder
B@E #-@E A £ E - zeimake 0 X K . X

nach lhren eigenen Vorstellungen dem Seitenverhaltnis
des Projektes anpassen kénnen.

ir]

Erstellen Sie ein neues Projekt im Seitenverhaltnis 16:9
Uber Neu | Neues Projekt im 16:9-Format. Flgen Sie ein
Bild hinzu, das nicht dem Seitenverhaltnis 16:9 ent-
spricht. Das Seitenverhaltnis ist in den Eigenschaften auf
Beibehalten gestellt.

Sie sehen nun schwarze Rander neben dem Bild, die Sie
vermeiden mochten.

Db~ K DD 0000000 | Folivevorschau B v i o —

Schwarze Rander links und rechts

e 9

Verkleinern Sie den Ausschnitt im Layoutdesigner, in-
dem Sie unten rechts am Layoutdesigner auf das Minus-

Symbol e klicken.

Ziehen Sie das Bild mit den Eckpunkten des Positions-
rahmens grolRer, bis die schwarzen Rander verschwun-
den sind. Positionieren Sie dann den gewinschten Bild-
ausschnitt im sichtbaren Bereich.

Alternativ kdnnen Sie auch mit einem Kameraschwenk
einen Bildausschnitt festlegen[10b.

D v QLK DD 0000000 | FoliveVorschau B v i O e O )

Bild vergréBern im Layoutdesigner

Als Vorlage speichern (optional)

16
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Sollen mehrere Bilder mit einer bestimmten Einstellung ins Projekt eingefiigt werden, lohnt es sich, seine vorge-
nommene Einstellung als eigene Vorlage in der Toolbox zu speichern. Mit der Vorlage kénnen Sie dann die folgen-
den Bilder automatisiert mit den gewinschten Einstellungen einfigen lassen. Wie Sie eine eigene Vorlage spei-
chern, lernen Sie im Kapitel Eigene Objekte speichern| 7.

2 \- Wie Sie Hochformate und andere Fotos ohne schwarze Rander in Ihr Projekt einbinden, erfahren Sie im
~ Blog-Artikel mit Video "Hochformat-Fotos gut prasentieren". (Linkadresse: aquasoft.de/go/hoch)

-

2.5.3 Gestaltung anpassen

Oft hat man sich Gedanken zum Bildaufbau und zur Bildkomposition gemacht. Diese Arbeit sollte nicht durch
Zuschneiden beeinflusst werden. Auch in diesem Fall missen Sie schwarze Rander nicht hinnehmen. Im Folgenden
werden drei Varianten beschrieben:

e Bild vor Bild-Effekt
e Mit Spuren den Hintergrund und Vordergrund gestalten

e Mehrere Bilder zeigen

Variante 1: Der Bild vor Bild-Effekt

Mit dem Bild-vor-Bild-Effekt wird |hr Bild automatisch vor einem Hintergrund gezeigt,
der aus lhrem Bild erzeugt wird. Der Bild-vor-Bild-Effekt eignet sich hervorragend fur
Hochformatbilder und Hochkantvideos oder auch fur 3:2-Aufnahmen in einem 16:9-
Projekt. Dabei lasst sich u.a. die BildgrolRe des Vordergrundbildes beeinflussen sowie
der Hintergrund einfarben oder weichzeichnen.

Ziehen Sie den Effekt einfach aus der Toolbox auf Ihr Bild. In den Eigenschaften des Ef-
fektes konnen Sie dann die Einstellungen vornehmen. Mehr zu diesem Objekt-Effekt er-
fahren Sie im Kapitel Bild-vor-Bild |25

Bild-vor-Bild
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‘ G [ | u Dateien ‘ Layoutdesigner u} T X
J Objekte l Intelligente Vorlagen Bildeffekte Texteffekte ‘
A Objekt-Effekte ... isimsissssasansassnsasas '
< <
NS
Q A
30
Layout Bild-vor-Bild 3D-Wiirfel
Wiirfel, einfach  3D-Quader 3D-Rotation 3D-Streifen ’>
'
B
'
% S Q Q j
3D-Kameraflug 2D-Kamerasc... Bildband Filmstreifen

TN

Z/ |
Animator  Ken-Burns-Eff.. Uberlappung  Zufallsauswahl SUNNNNN R . TR e q

Suchen Xof 6—o——0 > % v <K D > 0000000 | Yo Live-Vorschau B v it e———e——0 0

Timeline - Spuransicht Storyboard ‘
1 2 T
0

a0 ! %0 s00
00:02 00:03

Unpassendes Seitenverhaltnis mit Bild-vor-Bild-Effekt kaschieren

Variante 2: Mit Spuren den Vordergrund und den Hintergrund gestalten

Alternativ zu empfehlen ist die Arbeit mit mehreren Spuren. Im Kapitel Mit mehreren Spuren arbeiten| o5 1 erlernen
Sie die Vorgehensweise. Die Spuren innerhalb eines Kapitels ermdglichen es Ihnen, Bilder als Hintergrund zu ver-
wenden, wahrend andere Bilder im Vordergrund erscheinen.

1. Dazu ziehen Sie mit gedrickter Maustaste ein Kapitel aus der Toolbox in die Timeline.
2. Ziehen Sie ein Bild-Objekt in das Kapite/ und wahlen Sie ein Bild aus, das als Hintergrund dienen soll.

3. Danach ziehen Sie unter dieses Bild ein weiteres Bild-Objekt auf den Schriftzug "Hierher ziehen, um neue Spur
anzulegen". Wahlen Sie jetzt alle Bilder aus, die im Vordergrund erscheinen sollen.
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Dateien Layoutdesigner

J Objekte I Intelligente Vorlagen Bildeffekte Texteffekte & . ;R4 . = ‘ [ = ‘ B= v Zeitmarke: 0 s
A Standard y . y y
i :

o1 T

Bild Text Video

Kapitel

Flexi-Collage Partikel Untertitel Platzhalter
Externe Inhalte
» Audio

P Routenanimationen

P Live-Effekte / Video-Effekte Y iy

Suchen Xow ©€—o——0 8 P b~ AKDMD| 000000 |ooLveVorschau B v i —

“““““““
Timeline - Spuransicht Storyboard

———————
!0:0&«“ Moot o002 " 0003 o004
= Kapitel

IO -3 df P S

Mit Vordergrund-Foto und Hintergrund-Foto gestalten

Variante 3: Mehrere Bilder zeigen

Wenn in lhrem Projekt Hochkantbilder vorkommen, kdnnen Sie auch zwei Bilder im Layoutdesigner nebeneinan-
der platzieren und diese gleichzeitig anzeigen lassen.

1. Ziehen Sie mit gedruckter Maustaste ein Kapite/ aus der Toolbox in die Timeline.
2. Nun ziehen Sie ein Bild-Objekt in das Kapitel, wahlen Sie zwei Bilder aus.

3. Ziehen Sie jetzt eines der Hochkantbilder unter das andere (wieder auf den Schriftzug "Hierher ziehen, um neue
Spur anzulegen").

4. Im Layoutdesigner konnen Sie die Bilder beliebig platzieren oder drehen.

Zusatzlich kénnen Sie den Bildern noch einen Rahmen geben. Eine Auswahl finden Sie in der Too/box unter dem

Reiter Bildeffekte - Rahmen.
Um mehrere Bilder gleichzeitig zu zeigen, eignet sich auBerdem der Layout-Effekt/20d.
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Dateien Layoutdesigner u} & X

J Objekte | Intelligente Vorlagen Bildeffekte Texteffekte Y] . =l|E:s |2 F F:‘EE v Zeitmarke: |0 s

4 Standard

9T

Bild Text Video )

r 1 Kapitel

Flexi-Collage Partikel Untertitel Platzhalter

Externe Inhalte

p Audio

) Routenanimationen

D Live-Effekte / Video-Effekte

Suchen Xow @6—o——0 8 P b v AK DD 000000 |FooLveVorschau B v i 0 9
Timeline - Spuransicht Storyboard

irid Tk ! T i ] ™| Tk T e 35 ‘

0:062~ N0:01 00:02 00:03 00:04 00:05 00:06 00:07 00:08

% — —— — —— ———————————————

H ulﬂoom. Goldenes Licht,jpg

L — ——

H -

[ EA 2, 00:07, pexels-mathias-pr-reding-5483831,jpg

EA 2, 00:07, pexels-mathias-pr-reding-5711193.jpg

.Q

Hierher ziehen, um neue Spur anzulegen.

Unpassendes Seitenverhaltnis kreativ umgehen

Beispiel: 3:2-Fotos ohne schwarze Balken und Beschnitt

Die meisten Spiegelreflex-Kameras nehmen Fotos im Seitenverhaltnis 3:2 auf. Einige Fotografen legen
sehr viel Wert auf die Bildkomposition, es ist daher manchmal unerwiinscht, dass das Bild beschnitten
wird, um in das Seitenverhaltnis 16:9 zu passen. Abspielgerate gibt es jedoch haufiger mit dem Seiten-
verhaltnis 16:9, sodass man, wenn man auf das Zuschneiden verzichtet, schwarze Balken an den Seiten
sieht. Auch dies ist in einigen Fallen unerwlnscht. Fir dieses Dilemma gibt es viele Ldsungswege mit
unterschiedlichem Ergebnis und Schwierigkeitsgrad. Meist besteht der Wunsch, dass der Fokus auf den
Fotos liegt und keine Animationen oder Effekte zum Einsatz kommen. Auch hier gibt es zahlreiche Vari-
anten.

Im folgenden Beispiel sehen Sie, wie man Bilder, die nicht das Seitenverhaltnis des Projektes haben, oh-
ne zu beschneiden und ohne schwarze Rander einfligen kann.

[[imeine - Spuransice | stonyboard 1. Kapitel und Weichzeichner-Effekt einfigen

MWl Yoo * oo 0 " oo . , . . e

g |owm """ Zjehen Sie aus der Toolbox ein Kapitel-Objekt in die Timeline.

B {‘Weichmmn o | Ziehen Sie in das Kapitel-Objekt den Weichzeichner-Effekt aus dem
' | Bereich Live-Effekte/Video-Effekte.

Weichzeichner-Effekt befindet sich
in Kapitel-Objekt
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2. Bilder in Weichzeichner-Effekt
einfligen

vsoo  Ziehen Sie ein Bild-Objekt aus der
—im" Toolbox in den leeren Weichzeich-
- B ner-Effekt, der sich in der Timeline
befindet.

Wahlen Sie eines oder mehrere
Bilder aus. Es soll sich um die Bil-
der handeln, die Sie spater ohne
Zuschnitt zeigen wollen. Sie wer-
den in Schritt 4. noch einmal ein-

- O I -

» v K DI»| 0000000

>

Einstellungen fir Bild in Weichzeichner-Effekt
gefugt.

Im Bereich Eigenschaften wahlen Sie als Einblendung Alphablending aus. Unter Seitenverhdltnis wahlen
Sie die Option Zuschneiden.

— - ;;TW_WQM S 3. Weichzeichner-Effekt bearbeiten
' [ et Klicken Sie in der Timeline auf
L — den farbigen Rahmen des Weich-
[T - zeichner-Effektes. Im Bereich £i-
(- genschaften konnen Sie nun die

Starke des Effektes festlegen. Die
im Effekt liegenden Bilder dienen
nun als Hintergrund.

i
v & e————e—02p9

Einstellungen fiir Weichzeichner-Effekt

[[imeine - Spuransice | stonyboard 4. 3:2-Foto ohne Zuschnitt einfiigen

%!Eﬁ.;?&“ —we wn ws  Zjehen Sie ein Bild-Objekt aus der Toolbox in das Kapitel unterhalb
B = des Weichzeichner-Effektes. Die Bilder, die Sie auswahlen, sollten die
H gleichen Bilder sein, die sich schon im Weichzeichner-Effekt befin-
H den.

Bild befindet sich unter dem
Weichzeichner-Effekt
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5. Bearbeitung des Hauptbildes (optional)

Wollen Sie das Hauptbild ebenfalls dezent bearbei-
ten, konnen Sie in der Too/box den Reiter Bildeffek-
te wahlen. Dort gibt es im Bereich Masken den
Bildeffekt Abblenden, vertikal.

Ziehen Sie diesen Bildeffekt auf das untere Bild in
der 7imeline, wenn Sie einen sanften Rand flur das
Bild wiinschen.

Seitliche Rander w

Hauptbild wird links und rects snf ausgeblendet

Sie kénnen unter Datei / Offnen / Beispiel-Projekt ein fertiges Projekt finden, in dem diese

(SD Methode angewandt wurde. Sie konnen das Beispiel-Projekt auch kopieren und in Ihr Projekt ein-
r% figen. Dort kénnen Sie den Text andern. Das Beispiel-Projekt finden Sie unter dem Titel "3:2 in
16:9". In diesem Beispiel-Projekt finden Sie auRerdem noch zwei andere Losungen.

2.6 Projekt speichern

Wenn Sie mit dem Projekt zufrieden sind und die Vorschau lhrer Prasentation schon einmal betrachtet haben,
dann sollten Sie |hr Ergebnis speichern. Auch, wenn Sie erst einen Zwischenstand bei der Arbeit mit dem Pro-
gramm erreicht haben, sollten Sie diesen speichern. In AquaSoft Vision bzw. Stages gibt es dazu verschiedene Mdg-
lichkeiten, die im Folgenden naher erklart werden.

1. Das sollten Sie immer tun: Speichern als ads-Datei

a Datei Bearbeiten Aktionen Projekt Hinz SObald Sie einen Zwischenstand oder ein fertiges Projekt speichern moch-

D Neu » ten, gehen Sie auf Dater - Speichern unter.
Neu|  Offnen ¥ | Geben Sie einen Namen fur lhr Projekt ein und wahlen Sie ein Verzeichnis,
Wiederherstellen » welches Sie gut wiederfinden kdnnen, aus. Manchmal ist es sinnvoll, fur
Speichern Strg+S Projekte ein eigenes Verzeichnis anzulegen.
> _ Speichern Sie das Projekt immer als ads-Datei ab. Sobald Ihr Projekt einmal
. ® Beenden Alt+F4 am korrekten Ort gespeichert ist, genligt es, das einfache Speichern zu ver-
Speichern als ads-Datei wenden.

Gespeichertes Projekt 6ffnen
Um ein gespeichertes Projekt zur Weiterbearbeitung oder Ausgabe im Programm zu 6ffnen, gibt es mehrere We-
ge.

¢ Klicken Sie die ads-Datei mit einem Doppelklick an. Die ads-Datei wird mit dem verknutpften Programm ge-
offnet.

e Klicken Sie die ads-Datei mit Rechts an und wéhlen Sie erst "Offnen mit" und dann Vision bzw. Stages

e Starten Sie Vision bzw. Stages, je nach Einstellung erscheint das Willkommen-Fenster. Klicken Sie auf "Projekt
6ffnen" und wahlen Sie die ads-Datei von Ihrem Rechner aus.

e Starten Sie Vision bzw. Stages und gehen Sie auf Datei - Offnen. Wahlen Sie die ads-Datei von lhrem Rechner
aus.
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Schritt far Schritt gestalten

:D’: Speichern Sie die Projektdatei immer als ads-Datei ab. Nur so kdnnen Sie spater Ihr Projekt noch bear-
beiten. Die Bearbeitung von Texten, Bildern, Uberblendungen etc. ist nur innerhalb der ads-Datei mog-
lich.

v

In der ads-Datei selbst werden keine Bilder, Musik oder Videos gespeichert. Das Programm merkt sich,
wo lhre Daten liegen und ruft sie von dort ab. Sobald sich der Speicherort |hrer Daten andert, sie ge-
I6scht oder umbenannt werden, kdnnen die Daten nicht mehr abgerufen werden. Sie kénnen das Pro-
jekt archivieren[2e%, um zu verhindern, dass Daten spater nicht mehr gefunden (5 werden.

2. Ausgabe als Video fur PC und TV

Viele Smart-TV oder mobile Gerate kdnnen bestens Videos abspielen. AquaSoft Vision gibt passend dazu Videos
aus. Besonders das MP4-Format wird von vielen Geraten akzeptiert.

Wahlen Sie im MenU Assistenten den Video-Assistent und erstellen Sie ein MP4-Video. Unter Zielordner geben Sie
den Ort an, an dem das Video gespeichert werden soll. Mehr zu diesem Thema erfahren Sie im Kapitel Ausgabe als
Video|2e6\.

3. Ausgabe als DVD oder Blu-ray

Wie Sie Ihr Projekt als Video-DVD ausgeben, erfahren Sie im Kapitel DVD-Player [s121. Das Brennen einer Blu-ray wird
im Kapitel Blu-ray-Player| a1b erliutert.

4. Ausgabe nur fur PC zur Live-Prasentation oder Archivierung

Wenn Sie ein Projekt live vorfuhren moéchten, bietet Ihnen AquaSoft Vision die Méglichkeit, dieses mit allen dazuge-
horigen Dateien in einem eigenen Verzeichnis zu speichern.

Zur Weitergabe fUr andere PCs kénnen Sie einen eigenen Player exportieren und lhre Bilder schitzen. Diese Opti-
on ist auch interessant, wenn Sie ein Projekt beendet haben und alle dazugehdrigen Daten an einer Stelle spei-
chern méchten. Im Kapitel "PC-Présentation"[2s5 erfahren Sie dazu mehr.

3 - Programmubersicht

Der Aufbau der Oberflache

. Die Beschreibung der Steuerelemente bezieht sich auf die Standard-Ansicht. Diese kénnen Sie unter

“Y~ Ansicht/Standard einstellen.

AquaSoft Vision und Stages enthalten ein groRes Repertoire an Werkzeugen, mit denen Sie Ihr Projekt bearbeiten
kénnen. In der folgenden Grafik finden Sie einen Uberblick der wichtigsten Steuerelemente. Oft wird hier von Ob-
Jekten die Rede sein. Objekte sind alle Elemente, die in ein Projekt eingefligt werden kdnnen, z.B. Bilder, Texte, Mu-
sik, Videos, Flexi-Collagen und weitere.
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[ e N

4 Audio

19 @il Toolbox
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Uberblendung

4 Routenanimationen
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Bereiche des Programms

Die Toolbar

Datei Bearbeiten Aktionen Projekt Hinzufiigen Extras Assistenten Ansicht Hilfe Neues Projekt.ads - AquaSoft Video Vision

. T B <9 ~ ®© A 4 > . B O EH #E I

Neu Offnen... Speichern | Riickgangig Wiederherstellen | Hinzufiigen | Musik Einstellungen | Starten ... ab hier Ausgabe | Suchen | Standard Storyboard Bilderliste
Toolbar im oberen Bereich der Benutzeroberflache (Video Vision)

Unter Ansicht / Symbole beschriften konnen Sie die Beschriftung der Toolbar-Elemente an- und ausschalten.

Die einzelnen Symbole der Toolbar:

D = Erstellt ein neues leeres Projekt.

m Offnet ein bereits gespeichertes Projekt.

Speichert Ihr Projekt.

6 Letzte Aktion rickgangig machen / wiederherstellen.
~>

@ Fligt Bilder, Videos und Sounds in Ihr Projekt ein.

ﬁ Offnet das Menl zum Einfiigen der Hintergrundmusik.

+$T Offnet die Projekteinstellungen. Diese Einstellungen beziehen sich nur auf das aktuell gedffnete Projekt.

Spielt lhre Prasentation vom Anfang ab.

\Y%
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TD Spielt die Prasentation ab Playhead-Position oder ab der markierten Stelle (umschaltbar).

2]
=

o

H | H
O

o)

Eigenschaften

Eigenschaften Manuelle Eingabe

@B@o: oo

[ Bid | )Sound | T Text | &y Deckkraft

B Minivorlagen v

Datei
Name: C:\Handbuch\Blatt.jpg

Uberblendung

Einblendung:
Zufallig

Ausblendung:
Liegen lassen, nicht ausblenden

Hintergrund
Fiillen: Automatisch (An)
Position

Seitenverhaltnis: Ausrichtung:

Ee=sE

Sonstiges

Drehe in Bewegungsrichtung

¥ 700

E Anpassen
1,5 s

Anpassen

Eigenschaften eines Bild-Objektes

Offnet den Ausgabe-Assistenten zum Erstellen von Videos, Blu-rays und DVDs.

Ermoglicht das Suchen nach Texten, Dateinamen und Stichworten im Projekt.

Ladt die Standard-Ansicht des Programms.

amm Ladtdie Storyboard-Ansicht des Programms.

Ladt die Bilderlisten-Ansicht des Programms.

Ladt die Vertikale Timeline-Ansicht des Programms.

Ladt eine eigene gespeicherte Ansicht des Programms.

Jedes Objekt hat bestimmte Ejgenschaften, die lhnen angezeigt
werden, wenn Sie das Objekt in der Bilderliste, Timeline oder im
Storyboard anklicken. Im nebenstehenden Beispiel werden die £/~
genschaften eines Bild-Objektes angezeigt.

Sie kénnen hier z.B. die Anzeigedauer (unter Dauer) lhres Bildes
und die Art der £Ein- und Ausblendung bestimmen.

Am Reiter Text kdnnen Sie das Bild beschriften und Textformatie-
rungen festlegen. Am Reiter Sound kénnen Sie dem Bild einen
selbst aufgenommenen Kommentar oder einen Sound zuordnen.
Am Reiter Transparenz legen Sie eine Transparenzkurve fest.

Die einzelnen Objekte und deren Eigenschaften werden im Kapitel
Eigenschaften von Objekten|ss genau erldutert.

Die Eigenschaften von Effekten werden in den Kapiteln Live-Effek-
te[1s01und Objekt-Effekte [ 2081 erlautert.
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3.1 Der Layoutdesigner

Im Layoutdesigner sehen Sie die Voransicht Ihrer Prasentation. Hier sehen Sie, wie Bilder und Texte auf dem Bild-
schirm wiedergegeben werden. Der Layoutdesigner ist |hre Arbeitsflache zum Platzieren von Objekten. Schieben
Sie Bilder, Videos, Texte und mehr an die gewulnschte Stelle und benutzen Sie die Anfasser an den Objekten, um
diese zu vergroRern oder zu verkleinern. Im Layoutdesigner legen Sie auch den Ablauf von Bewegungspfaden [118)
und Kameraschwenks| 1051 fest.

Layoutdesigner

&3‘\\../1 §|”'|a‘ﬂ fC‘ﬂE‘Zeitmarke:O s

Yo Live-Vorschau B v e — T © 0

P B~ K DI ocooooo
Layoutdesigner mit Vorschau eines Bildes

Folgende Symbole stehen fur die Ansicht im Layoutdesigner zur Verfagung:

i“[}i Auswahlrahmen kann Uber den gesamten Bereich des Layoutdesigners gezogen werden, um mehrere
"> Objekte zu markieren.

%% Zeigt Pfade und Pfadpunkte aller markierten Objekte an.
=== Zeigt Objekte an, die das ausgewdhlte verdecken wiirden.

n Auswahl des Rasters, an dem sich die Bilder und Objekte ausrichten lassen.

Am unteren Rand des Layoutdesigners finden Sie Buttons zur Steuerung des Abspielverhaltens.

> V‘@:] K [:»‘ 00:00.000 fo Live-Vorschau B v e - — T 0

D Spielt die Prasentation von Anfang bis Ende ab.

TD’ Spielt die Prasentation ab dem Punkt ab, an dem sich der Playhead befindet oder ab dem markierten Ob-
jekt (umschaltbar).
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TO Aktiviert die Live-Vorschaul 28 im Layoutdesigner.

Bewegungspfad, wahrend dieser ablauft.

designer gezeigt werden sollen.

1B
je)

Sehen Sie die Vorschau des Bewegungspfades direkt im Layoutdesigner und bearbeiten Sie den

Wiahlen Sie, ob beim Entwurf und/oder der Wiedergabe Proxy-Videos|ss1im Layout-

Zeigt den Lautstarkepegel wahrend der Wiedergabe im Layoutdesigner an.

Stellt die Normalansicht/den Standard-Zoom im Layoutdesigner-Fenster wieder her. Der Schieberegler
links daneben verkleinert und vergréBert die Ansicht im Layoutdesigner.

Wenn Sie die Prasentation im Layoutdesigner abspielen, dann verandert sich die Leiste.

O~ QKD

Pausiert das Abspielen.

Beendet das Abspielen.

Springt zum nachsten Frame.

00:00.000

Bereiche im Layoutdesigner

Layoutdesi

] #~@® 7~ E v zeitmaie s

Nicht sichtbarer Bereich

O &

fo Live-Vorschau B v i}

> & v | K D> 0000000

Bereiche im Layoutdesigner

00:02.900

Springt zum vorherigen Bild, wenn Player pausiert wird.

Zeigt den Timecode von der Position des Playheads in der Timeline an.

Es gibt zwei Bereiche im Layoutdesigner. Der sichtbare
Bereich beinhaltet alle Elemente, die spater auch beim
Abspielen der Prasentation sichtbar sind. Die im nicht
sichtbaren Bereich platzierten Elemente sind beim Ab-
spielen der Prasentation nicht zu sehen. Der nicht sicht-
bare Bereich kann dazu genutzt werden, um Bewe-
gungspfade Uber den Bildrand hinaus zu fuhren. So
kénnen Sie Elemente lhres Projektes in den sichtbaren
Bereich einfliegen oder ausfliegen lassen. Bewegungen
kénnen also schon aulRerhalb des sichtbaren Bereichs
stattfinden und dann in den sichtbaren Bereich Uberge-
hen. So kénnen Sie Bilder und Texte z.B. von links nach
rechts Uber den Bildschirm laufen lassen.

Mit dem Schieberegler unten rechts am Layoutdesigner kdnnen Sie in den sichtbaren Bereich hinein- und wieder

herauszoomen.
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Raster im Layoutdesigner

Im Layoutdesigner kdnnen Sie ein Raster einblenden. Dazu gibt es verschiedene Optionen:

Layoutdesigner Layoutdesigner
By EHEEB=~~E-: by =EHEEE0=~<E~-:
+/ An Objekten einrasten v/ An Objekten einrasten
@-Matrix (unten) Standard
@-Matrix (links) RegelmaBig
©-Matrix (oben) v/ Mittellinien

-Matri ht: . .. . -
Mt e Optionen fur Raster (Video Vision)
Standard
RegelmaBig

v Mittellinien

Optionen fur Raster (Stages)

An Objekten einrasten Objekte, wie Bilder oder Text, orientieren sich an den im Layoutdesigner vorhande-
nen Objekten und rasten an diesen ein.

Standard Das Raster ist passend zum Seitenverhaltnis aufgeteilt.
RegelmaB3ig Die Kastchen des Rasters haben die gleiche H6he und Breite.
Mittellinien Es werden eine horizontale und eine vertikale Mittellinie angezeigt.
Phi-Matrix Zeigt Linien fur den goldenen Schnitt an.

Alle Raster kdnnen miteinander kombiniert werden. Wahlen Sie dazu die verschiedenen Raster-Optionen aus, vor

jeder aktiven Option erscheint dann ein Hakchen. Mit einem erneuten Klick kénnen Sie die Option wieder deaktivie-
ren.

Steuerung der Ansicht im Layoutdesigner

Sie kénnen die Ansicht im Layoutdesigner mit dem -/+-Schieberegler, aber auch mit der Kombination aus der STRG
-Taste und dem Drehen des Mausrads verkleinern und vergroRern. Des Weiteren erscheint beim Uberfahren des
Layoutdesigners mit der Maus unten und rechts ein horizontaler bzw. vertikaler Scrollbalken.
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3.2 Live-Vorschau

B v KM 0016000 B~ e —_—0 0

| = Kapitel R
Live-Vorschau-Symbol in der Player-Steuerung

Sie haben die Moglichkeit, Ihr Projekt oder bestimmte Abschnitte live im Layoutdesigner zu betrachten. Das funk-
tioniert Uber den Playhead (Abspielkopf), den Sie in der Timeline manuell verschieben kénnen. Um die Live-Vor-

schau mit Playhead zu aktivieren, klicken Sie auf das Playhead-Auge-Symbol, das sich unten im Layoutdesigner be-
findet.

Markieren Sie dann in der Timeline die Objekte, die Sie betrachten méchten und schieben Sie den Playhead an der
gewunschten Stelle in der Timeline hin und her, um die Vorschau zu betrachten. Die Geschwindigkeit der Vorschau
steuern Sie Uber die Schnelligkeit der Bewegung mit dem Playhead.

Nutzen Sie die Live-Vorschau beim Videoschnitt/ s, um in einem Video nach geeigneten Stellen fiir das Schneiden
zu suchen.

In Stages finden Sie auRerdem die Bewegungspfad-Vorschau! 20"

~»~- Es werden nicht unbegrenzt viele Objekte in der Live-Vorschau angezeigt. Die Anzahl ist abhangig vom

“Y~ eingestellten Wert fur "Objekte gleichzeitig" unter Extras / Programmeinstellungen / Layoutdesigner.

3.3 Bewegungspfad-Vorschau

> b v K DI» 000000 | felLive-Vorschau B8 ¥ B v
B’ Vollstandig I
B2 |Seqment , In Stages haben Sie die Moglichkeit, den Bewegungspfad
_ eines Objektes abzuspielen, auch wahrend Sie diesen
Schleife ‘ gerade anpassen.

Bewegungspfad-Vorschau in der Player-Steuerung  Um die Vorschau zu nutzen, markieren Sie eine Marke
Ihres Bewegungspfades und wahlen Uber das kleine Dreieck rechts am Symbol eine der drei Abspieloptionen. Kli-
cken Sie dann auf das Bewegungspfad-Vorschau-Symbol, um das Abspielen zu starten oder zu beenden.

Vollstindig Spielt den gesamten Bewegungspfad ab.

Segment Spielt ein bestimmtes Segment des Bewegungspfades ab.

Bis zum Ende Spielt den Bewegungspfad von der gewahlten Marke bis zum Ende ab.
Schleife Wiederholt die gewahlte Bewegung (Vollstandig, Segment oder Bis zum Ende).
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3.4 Die Toolbox

Einblendungen Ausblendungen Bewegungen Dateien

J Objekte I Intelligente Vorlagen Bildeffekte Texteffekte

4 Standard

b T KIS

Momd I 2

Sie finden die Tool/box in der Standard-Ansicht auf der
linken Seite.

Die Toolbox ist Ihre "Werkzeugkiste". In der Tool/box fin-
den Sie alle Objekte, die in ein Projekt eingeflgt werden
kénnen. Diese kdnnen Sie anklicken und mit gedruckter

I__J L o | linker Maustaste an die gewunschte Stelle in der 7ime-
ol e Videe ol Al line, der Bilderliste oder auch auf den Layoutdesigner
/ ziehen. Dieser Vorgang nennt sich "Drag-and-Drop".

/ / oxy @ Alternativ kénnen Sie auch doppelt auf eines der Objek-
Partikel Untertitel Platzhalter Externe Inhalte te k||Cken’ €s erd dann (Je naCh ProgrammelnStel-
lunglz65) am Ende oder rechts neben dem aktuell mar-

b udic kierten Objekt in Ihr Projekt eingeflgt.

P Routenanimationen

b Live-Effekte / Video-Effekte VergréRBern oder verkleinern Sie die Toolbox-Icons mit
D Objekt-Effekte Hilfe des Reglers, der sich unten rechts an der Toolbox
b Layouts befindet oder klicken Sie mit rechts in die Toolbox und
P Hintergriinde wahlen "Symbole vergrélRern/verkleinern". Mit einem
Suchen X o @ ——©® Klick auf die Lupe in der Ecke stellen Sie den Standard-

Objekte in der Toolbox Zoom der Toolbox wieder her.

Im Suchen-Feld, ganz unten an der Toolbox, kdnnen Sie nach Elementen suchen, die sich in dem gerade gedffne-
ten Toolbox-Reiter befinden. Um die Suche zu leeren, klicken Sie auf das Kreuzsymbol am Suchen-Feld.

1. Bereiche der Toolbox

Die Toolbox verfugt Uber verschiedene Bereiche, die Sie tber Reiter aufrufen kdnnen. Die Abschnitte in den Berei-
chen lassen sich mit den Dreiecken am linken Rand auf- und zuklappen. Um alle Abschnitte auf einmal auf- oder
zuzuklappen, klicken Sie mit rechts in die Toolbox und wahlen die gewlnschte Option.

Im Folgenden erhalten Sie eine kurze Ubersicht zu den einzelnen Bereichen der Toolbox. Ndhere Informationen
finden Sie in den entsprechenden Kapiteln dieses Handbuchs.

1.1. Objekte

Unter dem Reiter Objekte finden Sie die machtigsten und zugleich elementarsten Werkzeuge.

Gleich im ersten Abschnitt finden Sie die Standardobjekte, wie Bild, Text und Video, in AquaSoft Photo Vision auch
Sound. Dies sind die wichtigsten Elemente, aus denen |hr Projekt zumeist besteht.

o Das Kapitel-Objekt ermdglicht Thnen das Anlegen beliebig vieler Spuren - erfahren Sie im Kapitel Mit mehre-
ren Spuren arbeiten 1 mehr dazu.

 Weiterhin finden Sie dort die Flexi-Collage, deren Funktion im Kapitel Flexi-Collagelss) genauer betrachtet
wird.

o Partikel werden im Kapitel Partikel-Effekt erstellen 2661 genauer erklart.

. Die Verwendung von Untertiteln wird im Kapitel Untertitel in verschiedenen Spuren| "
erlautert.

« Die Funktion des Platzhalters wird im Kapitel Platzhalter|ss1 erklart.
. Mehr (iber das Gestalten im 3D-Raum erfahren Sie im Kapitel 3D-Szenen erstellen 268
o Uber den Plug-in-Host Externe Inhalte kénnen Effekte fir Drittprogrammel 07 genutzt werden.

BEaIm Abschnitt Audio finden Sie das Sound-Objekt, die Méglichkeit per Soundaufnahme-Objekt
Kommentare und Gerdusche mit dem Soundassistenten aufzunehmen und damit direkt in ein Projekt einzuftigen.
In den Kapiteln Text-in-Sprache/ss" sowie Audiospektrum visualisieren| s werden die entsprechenden Objekte
thematisiert.
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Mochten Sie eine Linie, ein Fahrzeug oder andere Objekte einen bestimmten Pfad entlang laufen lassen? Oder su-
chen Sie nach Landkarten, um Ihre Reiseroute in Ihrer Prasentation anzeigen zu kénnen? Bedienen Sie sich im Ab-
schnitt Routenanimation an der Auswahl moglicher Designs. Im Kapitel Animierte Pfade und Routen 143 erhalten
Sie einen Einblick in die groRen Gestaltungsmaglichkeiten.

Unter Live-Effektes/Video-Effekte finden Sie Effekte, mit denen Sie lhre Fotos und Videos in ihrer Erscheinung be-
einflussen kénnen. Lesen Sie im Kapitel Live-Effekte[1s0 mehr zu jedem einzelnen Effekt und erfahren Sie, wie man
diese anwendet.

Im Abschnitt Objekt-Effekte finden Sie fertige Effekte, in die Sie nur noch Bilder oder Videos einflgen. In dem Kapi-
tel Objekt-Effekte[208 wird auf jeden der Effekte einzeln eingegangen, sodass Sie diese leicht verstehen und anwen-
den kénnen.

Mit den Layouts kdnnen Sie Fotos und Videos schnell in Collagen anordnen. Mehr zu diesen Effekten erfahren Sie
im Kapitel Layout und Unterlayouts| 208,

In der Toolbox finden Sie bereits umfangreiche Materialien zur Gestaltung und Anreicherung lhrer Projekte. Mit
Hintergriinden lassen sich Fotos, Videos und Texte unterlegen, mit Dekorationen illustrieren Sie lhre Projekte, For-
men lassen sich vielseitig, so u.a. als Masken verwenden.

Ganz unten in der Toolbox, im Abschnitt Steuverung finden Sie Objekte, mit denen Sie die Prasentation manuell
steuern kénnen. Lesen Sie im Kapitel Automatischer und manueller Ablaufl2s5y mehr und erfahren Sie, wie Sie das
Pause-Objekt und das Play-Objekt einsetzen.

[E] In unserem Video "Standard-Objekte in der Toolbox" erfahren Sie mehr zu den Funktionen. (Linkadres-
——— se: aquasoft.de/go/1bcj)

1.2. Weitere Toolbox-Bereiche

Neben dem Bereich der Objekte bietet Ihnen die Toolbox weitere Reiter, zu denen dieses Handbuch Anleitungen
bereithalt. Um den Uberblick zu erleichtern, finden Sie hier eine Auswahl der Kapitel, in denen Sie Erlauterungen zu
den Bereichen der Toolbox finden:

e Wie Sie Bildeffekte anwenden, erfahren Sie im Kapitel Bildeffektel265 und wie Sie eigene Bildeffekte erstellen,
wird im Kapitel Funktionen im Bildeditor |1 gezeigt.

e Zur Anwendung der Texteffekte gibt das Kapitel Bild beschriften| 42" Auskunft. Lesen Sie im Kapitel Abspeichern
eigener Vorlagen 275 mehr Gber die Erstellung und das Speichern eigener Texteffekte.

o Uber Ein- und Ausblendungen gibt Ihnen das Kapitel Uberblendung zuweisen [ 135 Auskunft.

e Zu Bewegungen finden Sie im Kapitel Bewegungspfade| 115 ausfiihrliche Hilfestellungen.

o Die Intelligenten Vorlagen lernen Sie im Kapitel Intelligente Vorlagen 1281 besser kennen.

 Mit dem Reiter Dateien 6ffnen Sie den Dateibrowser. Von dort kénnen Sie bequem Bilder!| 8" und Videos! 1¢% in
Ihr Projekt einflgen.

:‘ ’: Wenn Sie im Dateibrowser mit der rechten Maustaste auf eine Datei klicken, sehen Sie das Kontext-
Menu, welches Sie auch aus Windows kennen. Hier kdnnen Sie z.B. die Datei in einem externen Pro-
gramm zum Bearbeiten 6ffnen.

v

2. Toolbox-Elemente verstecken/als Favorit setzen
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Einblendungen Dateien

J Objekte |

Ausblendungen Bewegungen

Intelligente Vorlagen Bildeffekte Texteffekte

A Standard r---1 r 1
a1 T =g

Bild Text Video LKapltelJ Eexl-Col]ageJ
77, A

Einfigen

Eintrag verstecken

/ 7 |5

Partikel halte

Als Favorit markieren

Audio Symbole vergréBern

R Symbole verkleinern
Routenanimationen

Alle ausklappen
Live-Effekte / Video-Effekte
Alle einklappen

Als Standard fir Bilder

Layouts

»

>

14

) Objekt-Effekte
4 Als Standard fiir Sounds
>

Hintergriinde Als Standard fiir Videos

Xlew|®—*——© 8

Suchen

Toolbox-Elemente verstecken/als Favorit setzen

Far mehr Uberblick kénnen Sie nicht benétigte Elemente
der Toolbox ausblenden oder haufig genutzte als Favori-
ten kennzeichnen.

Um ein Toolbox-Element zu verstecken, klicken Sie es
mit der rechten Maustaste an und wahlen Eintrag ver-
stecken.

Um ein Toolbox-Element hervorzuheben, klicken Sie es
mit der rechten Maustaste an und wahlen A/s Favorit
markieren.

Mochten Sie versteckte Elemente in der Tool/box ange-
zeigt bekommen, klicken Sie auf das Auge-Symbol am
unteren Ende der Toolbox.

Um ein nicht angezeigtes Element wieder sichtbar zu
schalten, klicken Sie es nun erneut mit der rechten
Maustaste an und wahlen Eintrag sichtbar machen.

Um nur noch (zuvor) favorisierte Elemente in der Tool-
box anzeigen zu lassen, klicken Sie auf das Stern-Sym-
bol am unteren Ende der Too/box.

Ein als Favorit gekennzeichnetes Objekt kdnnen Sie per Maus-Rechtsklick Aus Favoriten entfernen.

3.5 Die Timeline

Mit Hilfe der Timeline koordinieren Sie den zeitlichen Ablauf Ihrer Bilder, Texte, Sounds und Videos. So kénnen Sie
verschiedene Elemente hintereinander, gleichzeitig oder zeitversetzt anzeigen lassen.

J Timeline - Spuransicht Storyboard
Ly o

D min

= Kapitel |
el S tellsd
Spur 2
Spur 3 re Spuren| o5,

o

Beim Start des Programms oder beim Anlegen eines neuen Projektes finden
Sie in der Timeline ein Kapitel-Objekt vor, dass es lhnen ermdglicht, direkt mit
mehreren Spuren zu starten. Wie viele Spuren das Start-Kapitel hat, legen Sie
unter Extras / Programmeinstellungen / Timeline | Kapitelspuren fest.

w In diesem Startkapitel befinden sich besonders gekennzeichnete Permanente
Spuren. Mehr dazu erfahren Sie im Kapitel Eigenschaften von Objekten: Kapi-

Wie Sie mit mehreren Spuren arbeiten kénnen, erfahren Sie im Kapitel Mehre-
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Timeline mit mehreren Spuren (Video Vision)
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1. Timeline-Ansicht vergré3ern oder verkleinern

In der unteren rechten Ecke befinden sich zwei kleine Schieberegler, einer davon vertikal und der andere horizon-
tal. Mit diesen kdnnen Sie einstellen, wie hoch bzw. wie breit die Objekte in der Timeline angezeigt werden.
Mit dem Lupen-Symbol ganz unten rechts stellen Sie den Standard-Timeline-Zoom wieder her.

Sie kénnen die Ansicht in der Timeline auch mit Hilfe des Mausrads vergrofRern oder verkleinern.

e Breite andern: STRG-TASTE + Mausrad
e Hohe andern: UMSCH-TASTE + STRG-TASTE + Mausrad

2. Die Hintergrundspur

Am oberen Rand der Timeline sehen Sie die Hintergrundspur in Form von kleinen Vorschaubildchen. Die Hinter-
grundspur zeigt den Gesamtkontext lhres Projektes und hilft zu erkennen, wie der Hintergrund zum Start eines in
der Timeline befindlichen Objektes aussieht.

Die Berechnung der Hintergrundspur hilft indirekt dabei, beim Abspielen "Ab hier" im Layoutdesigner auch altere
liegen gelassenen Objekte zu sehen, die an der gewahlten Abspielposition nicht aktiv gezeichnet werden.

Die Hohe dieser Spur kdénnen Sie an ihrem unteren Rand beeinflussen. Verandern Sie die Hohe der Hintergrund-
spur, in dem Sie deren unteren Rand mit der Maus Uberfahren, bis ein kleiner Doppelpfeil erscheint. Ziehen Sie die
Hintergrundspur nun mit gedrickter Maustaste groRer oder kleiner. Auf diesem Weg lasst sich die Hintergrund-
spur auch schlieBen.

3. In der Timeline navigieren

Am unteren Rand der Timeline finden Sie bei langeren Projekten einen Scrollbalken, mit dem Sie horizontal in
Ihrem Projekt scrollen kénnen. Folgende Buttons helfen lhnen ebenfalls beim Navigieren oder Ansteuern von Ob-
jekten in der Timeline:

Zum Anfang springen / Zum Ende springen (Button nur aktiv, wenn Timeline-Anfang/Timeline-Ende nicht
auf dem Bildschirm zu sehen ist).

VA

Zum Anfang des Kapitels springen / Zum Ende des Kapitels springen.

MAN

Zum ausgewahlten Objekt springen.

1
I._D_J

Playhead an Stoppposition des Players setzen.

Zu Kapitel oder Flexi-Collage springen. Auswahl erfolgt Uber Liste.

B

Mit Hilfe des Mausrads kénnen Sie in der Timeline ebenfalls navigieren:

e Horizontales Navigieren: nur Mausrad
¢ Vertikales Navigieren: UMSCH-TASTE + Mausrad

Befindet sich eine grof3e Anzahl von Objekten in der 7imeline, ist es praktisch, eine kleinere Darstellung zu wahlen,
um so einen besseren Uberblick zu erhalten.

Zur besseren Ubersicht kénnen Sie gedffnete Kapitel-Objekte oder Flexi-Collagen zuklappen. Dazu nutzen Sie das
kleine Minus-Symbol, dass sich bei jedem Objekt, welches Spuren erlaubt, oben links befindet.
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4. Symbole an der Timeline

Am linken Rand der Timeline finden Sie folgende Symbole, die lhre Arbeit in der Timeline unterstutzen:

Entfernt alle Timeline-Marker.

~

Alle Container (Kapitel und Flexi-Collagen) 6ffnen.

[+]
[+]

Alle Container (Kapitel und Flexi-Collagen) schlieBen.

Auswahl in einem Container (Kapitel, Flexi-Collage oder [FI¥da 3D-Szene) zusammenfassen.

Den einschlielenden Container (Kapitel, Flexi-Collage oder GI¥d=d 3D-Szene) entfernen.

Alle Keyframe-Spuren &ffnen /schlieRen.

MKk Il g

Markierte Objekte horizontal / vertikal / stufenférmig anordnen.

STAGES-Nutzer finden weitere Symbole und spezielle Funktionen im Abschnitt Arbeiten mit Keyframes/s" be-
schrieben.

5. Symbole an Objekten in der Timeline

In der Timeline wird Ihnen auBerdem angezeigt, welche Effekte, Animationen etc. den Objekten zugeordnet sind.
Dies erkennen Sie anhand der kleinen Symbole, die auf dem jeweiligen Objekt in der Timeline abgebildet werden.
Folgende Symbole gibt es:

Uberblendung Bildeffekt a Bewegungspfad

T Text ohne Animation '} Text mit Animation Kameraschwenk
x

Video-Datei 4)) Datei enthélt Sound é}v Transparenz
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6. Abspielen "ab hier" mit dem Playhead

Playhead zeigt Abspielposition

Anzeige

Stil: Abgerundet -
Videothumbnails: Am Anfang und am Ende -
Kapitelspuren: 3 =)

Hinweis: Bei der Erzeugung eines neuen Projektes wird ein Kapitel mit der gewahiten Anzahl der
Spuren angelegt, wenn diese groBer als 0 ist.

\g Tooltips (Beschreibungstexte unter der Maus) anzeigen
Hinweis: Die Aktivierung dieser Option wird wirksam, wenn auch Tooltips fiir das Programm
(unter Benutzeroberflache) aktiv sind.

L‘Z | Hundertstelsekundenangaben anzeigen

‘Z | GroBe Platzhalterspuren verwenden

Bearbeiten
“2 Andere Objekte als Einrasthilfe benutzen \2\ Zeitraster benutzen

Einrastabstand: 15 2 Pixel Zeitraster: 0,1 & =

Verhalten

Playhead... verandert sich bei Objektauswahl nicht =

Einstellungen fir Timeline

Programmubersicht

In der Timeline befindet sich eine senkrechte
Linie, mit der Sie die Abspielposition festlegen
kdnnen. Diese Linie heil3t "Playhead”. Am Kopf
des Playheads finden Sie zwei Icons, die Ihnen
als Schnitt-Werkzeuge dienen (mehr dazu im
Kapitel Videos schneiden| ee").

Ziehen Sie den Playhead oder klicken Sie mit
der Maus in der Zeitachse an die Stelle, ab der
Sie die Vorschau starten mochten und klicken
Sie dann auf den "Ab hier"-Button.

Das Abspielen kann bei aktiver Timeline auch
mit der Leertaste gestartet und pausiert wer-
den. Gespielt wird ab Playheadposition.

Das Verhalten des Playheads kénnen Sie unter
Extras / Programmeinstellungen / Timeline /
Verhalten beeinflussen.

Unter Extras / Programmeinstellungen / Timeline kon-
nen Sie weitere Konfigurationen der Timeline vorneh-
men.

Hier konnen Sie das Einrastverhalten und die Anzeige in
der Timeline verandern. Um Platz in der Timeline zu
sparen, kdnnen Sie den Haken bei "GrolRe Platzhalter-
spuren verwenden" entfernen. Damit wird der Hinweis
"Hierher ziehen, um neue Spur anzulegen" in Kapitel-
Objekten und Flexi-Collagen nur noch minimiert ange-
zeigt.

Wenn Sie ein Objekt direkt unter einem anderen Objekt
platzieren mochten oder bei einer bestimmten Zeit,
kann das Einrastverhalten lhnen bei der exakten Positio-
nierung der Objekte helfen.
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7. Markierungen in der Timeline

J Timeline - Spuransicht | Storyboard

0 min

(= Kapitel

[

- -

Timeline mit Markierung

8. Objektfarben in der Timeline

-3 WP MRS

Timeline - Spuransicht

Storyboard

Driicken Sie die Taste UMSCH und klicken Sie auf die
Zeitachse in der Timeline (siehe Bild links). Es er-
scheint eine rote Linie, die Sie bei gedrickter
Maustaste verschieben kdnnen. Die Linie geht Uber
Ihre eingeflgten Objekte und die Hintergrundmusik-
spur hinweg.

Sie kénnen auch Timeline-Marker setzen, wahrend
das Projekt gerade als Vorschau im Layoutdesigner
ablauft. Dricken Sie die ENTER -7aste immer zu dem
Zeitpunkt, an dem Sie eine Markierung einflgen
mochten.

Wenn Sie eine Linie 16schen méchten, dann genugt
ein Klick mit der rechten Maustaste auf die betreffen-
de Linie. Um alle Markierungen auf einmal zu 16-
schen, klicken Sie unter Projekt auf Entferne alle
Timeline-Marker oder in VIDEO VISION und STAGES
auf den entsprechenden Button links am Timeline-
rand.

Die Markierungen wirken magnetisch und helfen |h-
nen beim Ausrichten lhrer Bilder in mehreren Timeli-
nespuren oder bei der Anpassung an Musiktakte.

Fur eine Ubersichtlichere Timeline-Organisation kénnen

9

"""""""" < Ausschneiden

KKB@D & -

" Hierher ziehen, @ Entfernen

M Kopieren

B Einfiigen

Eigenschaften Gibernehmen...

Eigenschaften anzeigen
B Auswahl als Video exportieren
Permanente Spur entfernen

Permanente Spur hinzufiigen

¥ Automatisch

Objektfarbe einstellen

Sie Objekte nach eigenen Gesichtspunkten einfarben. So

kénnen Sie in einem Projekt zum Beispiel Kapitel mar-
kieren, die Sie spater noch bearbeiten méchten, Objekte
die als Vorlage dienen oder die bestimmte Einstellen be-
sitzen.

Klicken Sie das Objekt, dass Sie umfarben mochten mit
der rechten Maustaste in der Timeline an und wéahlen
Sie Objektfarbe und die gewiinschte Farbe.

Mit der Einstellung Automatisch erhalten Sie die Farbe
zurick, mit der das Objekt standardmalig gefarbt ware.
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3.6 Arbeiten mit Keyframes

Programmubersicht

1. Woflr kann man Keyframes verwenden?

J Timeline - Spuransicht Storyboard

MW
z |*r—
00:15, Flexi-Collage
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I Ty
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o L ——
i ir i

x B lo lo lo

Fiir jede Animation enthalt das Objekt mehrere

Keyframe-Spuren

In Stages kdnnen Sie u.a. die Transparenz, die Ein- und
Ausblendung, den Kameraschwenk, den Bewegungs-
pfad und die Texteinblendung in der Timeline Uber Keyf-
rames steuern. Dies erleichtert Ihnen das zeitliche Ab-
stimmen der Effekte aufeinander.

Wenn Sie mit Musik oder Sound arbeiten, lassen sich die
Effekte mit Hilfe der Keyframe-Spur exakt auf den Ton
abstimmen, aber auch die Effekte untereinander lassen
sich mit Hilfe der Keyframes besser auf einander ab-
stimmen.

Ein Keyframe steht dabei immer fir eine bestimmte Ein-

stellung, die zu einem festgelegten Zeitpunkt angezeigt wird.

Die Werte, die zwischen zwei Keyframes liegen, werden von Stages automatisch generiert. So kénnen Sie einen
Verlauf der Transparenz, eine Bewegung oder eine Uberblendung komplett (iber Keyframes steuern.

2. Wie offnet man die Keyframe-Spuren?

Jedes Objekt in der Timeline verfugt Uber Keyframe-Spuren, mit denen sich verschiedene Effekte steuern lassen.

| " W

=i
Keyframe-Spuren ausklappen

: Das Symbol zum Auf- und Zuklappen der Keyframe-Spur befindet sich auf je-
T T dem einzelnen Objekt.

Wenn Sie in der Timeline Platz sparen wollen und nicht jede einzelne Keyfra-
me-Spur anzeigen lassen mochten, lassen Sie die anderen einfach zugeklappt.
Nutzen Sie dann nur den Button zum Aufklappen der Keyframe-Spur, der sich
auf dem jeweiligen Objekt befindet.

Am linken Rand der Timeline befinden sich zehn kleine Buttons, die lhnen das Arbeiten mit den Spuren und den
Keyframes erleichtern. Sie kdnnen damit alle Spuren mit einem Mal auf- und zuklappen, alle Keyframe-Spuren
ein- oder ausblenden lassen, sowie Uber die Anordnung von Objekten entscheiden. Mehr erfahren Sie unter Sym-

bole in der Timeline[ .

3. Wie verwendet man Keyframes?

Treine - spuranscnt | stoposrd

my - T T T — o T
00C: 0001 0002 0003  00:04 0005  00:06  00:07 00:08  00:09  00:10  00:11  00:12 0013 00:14
2 [~ Kepitel
00:10, pexels-vdeo-hartmut-gliser-5402980 (1080p).mp4 [ 4 <)
= | ¥
= | S mon oo e e e e e e e e e e B
]
nnnnnnnnnn
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2
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©'3 Hierher ziehen, um neue Spur anzulegen.

Geodffnete Keyframe-Spuren

Klappen Sie zunachst die Keyframe-Spuren des Objek-
tes auf. Je nach Art des Objektes sind verschiedene Keyf-
rame-Spuren verfugbar. Welcher Effekt oder welche Ei-
genschaft in jeder Spur eingestellt werden kann, sehen
Sie anhand der Symbole am Beginn jeder Keyframe-
Spur.

Wollen Sie die Keyframes in einer bestimmten Spur be-
arbeiten, so klicken Sie zuerst in die jeweilige Spur. Diese
wird danach durch eine leichte VergréRerung hervorge-
hoben.
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Klicken Sie dann an eine beliebige Stelle innerhalb die-

ser Spur, um einen Keyframe zu erzeugen. Dieser Keyf-

rame kann in der Spur fUr den Kameraschwenk eine

neue Bewegungsmarke erzeugen, deren Eigenschaften
Sie z.B. im Layoutdesigner genauer festlegen kénnen.

Ein Keyframe in der Spur fur Transparenz erzeugt einen neuen Punkt in der Transparenz-Kurve. Diese Kurve se-
hen Sie mit lhrem Auf und Ab bereits direkt in der Keyframe-Spur.

4. Bedeutung der Symbole in den Keyframe-Spuren

Wenn Sie die Keyframe-Spuren aufgeklappt haben, sehen Sie zum Beginn jeder Spur ein eigenes Symbol. Das
Symbol zeigt an, welchen Effekt Sie mit der jeweiligen Keyframe-Spur beeinflussen.

Dauer und Art der Ein- bzw. Ausblendung.

% Dauer und Modulation der Deckkraft (Transparenzkurve).

a Zeitlicher Abstand zwischen den Marken eines Bewegungspfades.
E3( Zeitlicher Abstand zwischen den Marken eines Kameraschwenks.
:(])) Zeitlicher Verlauf der Anderung der Lautstérke.

"J}“ Dauer und Art des Texteffektes.

Abspielgeschwindigkeit eines Videos.

é Text oder Bild mit Eigenschaft "Liegen lassen, nicht ausblenden".

@ Eine detaillierte Einflhrung geben die Videos "Was sind Keyframes und wozu nutze ich sie?" (Linkadres-
—<— se:aquasoft.de/go/key1) und "Keyframes, Kurven und Effekte". (Linkadresse: aquasoft.de/go/key2)

3.7 Das Storyboard

Neben dem Tab fur die Timeline gibt es auch einen Tab fur das Storyboard. |\m Storyboard sehen Sie die Vor-
schaubilder fur alle Objekte. Hierbei wird auf die Darstellung der Zeit verzichtet, alle Objekte sind also gleich lang
und werden nur der Reihenfolge nach angeordnet. Falls Sie ein umfangreiches Projekt erstellen, kdnnen Sie hier
schneller ein bestimmtes Bild wiederfinden. Durch Ziehen mit der Maus kdnnen Sie auch hier die Reihenfolge der
Objekte verandern.

Wenn Sie unter Ansicht / Storyboard in die Storyboard-Ansicht wechseln, wird das Storyboard noch grol3er ange-
zeigt. Sie erhalten so einen viel besseren Uberblick tiber die bereits eingefligten Dateien. Mit dem GréRenregler un-
ten rechts kdnnen Sie die Vorschaubilder verkleinern oder vergrofRern.
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Timeline - Spuransicht Sto ryboard

B T

Blaues Licht.jpg DSC_6235.MOV Text AguaSoft jpg

Storyboard-Ansicht lhres Projekts
7 - \- Haben Sie ein Bild in Inrem Projekt Uber die Eigenschaften deaktiviert ("Objekt wahrend des Abspielens
@* nicht bertcksichtigen"), wird es nicht mehr in der Timeline angezeigt. Die Timeline zeigt nur Objekte an,

die auch abgespielt werden sollen. Méchten Sie ein Bild wieder bertcksichtigen lassen, so aktivieren Sie
es Uber das Storyboard oder die Bilderliste.

3.8 Bilderliste

Die Bilderliste konnen Sie unter Ansicht / Steuerelemente / Bilderliste 1aden oder aus Ansicht / Bilderliste wahlen.
In der Bilderliste werden Ihnen alle Objekte des aktuellen Projektes angezeigt, inklusive der dazugehorigen Dauer.
Auch das Aufnahmedatum und weitere Parameter kdnnen Sie anzeigen lassen. Wie Sie diese in Ihre Oberflache in-
tegrieren, erfahren Sie im Kapitel Einstellen der Ansicht/asb.

Bilderliste 0O 7 X
Objekt Startzeit Dauer DateigréBe Dateidatum Einstellungen Spur Stichworte  Exif
{;\/'_-_51 Kapitel Os 1:11.30 min

v a3 1. Blaues Lichtjpg 0s 5s 221.067 13.12.2018 13:33:00 1 v

v |EJ 2. DSC 6235.MOV 55 56,306 s 161.125.144 19.01.2016 16:28:30 4]

v|T 3.Text 1:01.30 min 5 T

v & 4. AquaSoft.jpg 1:06.30 min 5s 6.990 22.02.2024 14:26:44 Vv

Ubersichtliche Darstellung in der Bilderliste

Sie sehen hier die Start- und Standzeiten der Objekte. Bei Bildern werden Ihnen die DateigréRe und der Dateiname

angezeigt. Sie kdnnen unter Extras / Programmeinstellungen / Bilderliste selbst auswahlen, welche Parameter an-
gezeigt werden sollen.

Befindet sich in der Spalte EX/F ein Hakchen, so beinhalten Ihre Bilder EXIF-Daten (z.B. Aufnahmedatum, Kamera-
modell und Auflésung Ihrer Bilder). Diese kénnen auch in der laufenden Prasentation angezeigt werden. Im Kapitel
Variablen| e erfahren Sie mehr dariiber, wie Sie die EXIF-Daten in Ihr Projekt einbinden kénnen.

In der Bilderliste informiert Sie die Spalte Spur darUber, in welcher Spur sich das Objekt in der Timeline befindet.
Ist der Eintrag leer, so befindet sich das Objekt in der ersten Spur. Innerhalb eines Kapitels kdnnen Sie immer meh-

rere Spuren anlegen. Die Reihenfolge der Objekte kdnnen Sie hier durch Verschieben der Elemente mit der Maus
verandern ("Drag-and-Drop").
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3.9 Manuelle Eingabe

Die Manuelle Eingabe hilft Ihnen, Objekte im Layoutdesigner zu platzieren, die GrélRe von Objekten zu verédndern
sowie Bewegungsmarken bei Animationen, Routenanimationen und Kameraschwenks/Zooms zeitlich zu takten. In
der Standardansicht von und E¥dbefindet sie sich rechts oben, in einem Reiter neben den Eigen-
schaften.

Manuelle Eingabe 6ffnen

Sie rufen die Manuelle Eingabe mit der Tastenkombination STRG + M auf oder Uber das KontextmenU (Rechtsklick)
im Layoutdesigner. Auch ein Doppelklick auf ein Objekt im Layoutdesigner 6ffnet die Manuelle Eingabe.

; - Die Pfadeinstellungen beziehen sich immer auf den ge-
Eigenschaften Manuelle Eingabe

A Pfadeinstellungen samten Pfad.

Ze Sy [ndividuell ~ | Zeitverteilung: Die Zeitverteilung der Marken eines Pfa-
el =t In Sekunden ~ | des kann individuell oder gleichmdBig erfolgen.
4 Aktive Bewegungsmarke Bei der Zeitverteilung "gleichmaRig" gibt es nur einen
Marke 1 (0 5) Bild "Blaues Licht.jpg" - :  Start- und Endzeitpunkt und beliebig viele Marken ohne
Punkttyp: Weich - | Zeit dazwischen. Der Pfad lauft dann gleichmalig

schnell ab. Im Layoutdesigner erscheinen die Marken
mit Rautenzeichen (#1, #2, #3 usw.).

A Zeit
zeitmarks: 0 = -l < - Zeitstempel: Die Dauer eines Pfades kann mit einer Zeit-
4 Position einheit angegeben werden (Zeit in Sekunden) oder Uber
MEEREIEE i die Objektdauer definiert werden (Prozent der Objekt-
X: |50 % = Breite: 100 % 2 dauer)'
L Ll o H % - Wird die Option Prozent der Objektdauer gewahlt, ska-
= B RS lieren Pfade mit, wenn die Dauer des Objektes verandert
preneng ; renzentrum _ | wird. Im Layoutdesigner erscheinen die Marken mit Pro-
- —— *~ zentzeichen (z.B. 0 %, 40 %, 100 %).
Y-Achse: 0 od] i Y: |50 Yo &
2-Achse: |0 s 2] z[s0 % :  Timing BIYE=]: Das Pfadtiming kann Uber eine Kurve ge-
N (et steuert werden. Bei der Einstellung Kein Wert, verlauft
s I % =| Rechtz: [100 % - das Abspielen zwischen der ersten und der letzten Mar-
e [ % * Unten: 100 % - ke linear. Mit einer Kurve kann der Pfad zu definierten
eianabe Zeiten schneller/langsamer und vorwarts/rickwarts lau-
fen.
Manuelle Eingabe Aktive Bewegungsmarke: Wahlen Sie die Marke bzw.

das jeweilige Objekt aus, um die Werte zu Uberprifen oder anzupassen.

Markentyp: Die Option Weich ist standardmaRig aktiviert. Der Wechsel der Richtung in einem Bewegungspfad er-
folgt sanft, die Bewegung beginnt und endet langsamer. Bei drei weichen Marken sieht man im Layoutdesigner ei-
ne gebogene Kurve.

Beim Markentyp Hart erfolgt ein Wechsel der Richtung abrupt, eine Bewegung verlauft mit konstanter Geschwin-
digkeit. Bei drei harten Marken sieht man im Layoutdesigner einen Winkel.

Bei der Auswahl Bezier finden Sie an jeder Marke zusatzliche Anfasser, um die Biegung der weichen Kurve zu be-
einflussen.

Beim Markentyp Sprung findet keine Bewegung zwischen den Marken statt.

. Um den Markentyp fiir mehrere Marken auf einmal anzupassen, klicken Sie im Layoutdesigner eine
-3~ Marke mit rechts an und wahlen A/le Marken auswaéahlen. Sind alle Marken markiert, klicken Sie erneut
mit rechts und wahlen Kurventyp und den gewiinschten Typ.
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GréBe des Vorgangers: Wenn Sie diese Option aktivieren, wird bei einem Kameraschwenk oder Bewegungspfad
die GroRe des vorherigen Positionsrahmens Gbernommen.

Zeit: Hier erscheint der Zeitwert der gewahlten Marke. Sie kénnen ihn per Tastatur-Eingabe anpassen, wenn Sie
vorher in das Feld geklickt haben.

Standzeit: Geben Sie an, wie lange eine Marke mit dem gewahlten Wert angezeigt werden soll.

Bei Routenanimationen kdnnen Sie so an einem Ort pausieren, bevor die Route weitergezeichnet wird. Bei Kame-
raschwenks kann mit einer Standzeit an einem Bildausschnitt verweilt werden, bevor der Schwenk weitergefihrt
wird.

Die Einheiten der Manuellen Eingabe kdnnen umgeschaltet werden. Klicken Sie dafur auf die Einheit im Eingabe-
feld und wahlen Sie aus den angebotenen Optionen.

Mittel- Der Layoutdesigner arbeitet mit einer virtuellen Auflosung von 100x100 Prozent. Da die Ausgabe
punkt immer variabel ist, wird hier keine feste Auflosung verwendet.

Ein Bild im Layoutdesigner befindet sich genau in der Mitte bei:

Prozent: X=50 % / Y=50 % / Z=50 %

Promille: X=500 %o / Y=500 %o / Z=500 %o

0 bis 1: X=0,5¢+/Y=0,5+/ Z=0,5*

GrofSe Steht hier bei beiden Werten 100 % (oder 1000 %o oder 1+), ist der Objekt-Rahmen bildschirmfullend
aufgezogen.

Drehung  Geben Sie hier den Drehwinkel fir die jeweilige Achse an. Sie kdnnen den Wert direkt Uber die Ta-
statur eingeben oder mit den Pfeiltasten justieren. Der Winkel kann in Grad, Drehungen oder Pro-
zent angegeben werden. Eine "flache" Drehung eines Objektes, mit oder gegen den Uhrzeigersinn,
erreichen Sie Uber die Z-Achse.

Drehzen-  Wenn Sie Ihr Objekt um den Mittelpunkt drehen méchten, geben Sie den Wert Y=50 % und Y=50 %
trum ein.
Um das Objekt zum Beispiel Uber die linke untere Auswahlrahmen-Kante zu drehen, wahlen Sie X=0
% und Y=100 %.

Kanten Der Wert 0 bedeutet hier, dass sich die Kante links bzw. oben befindet. Gezdhlt wird immer nach
rechts bzw. nach unten. Das heil3t, dass die Kante bei dem Wert 100 % ganz rechts bzw. ganz unten
liegt.

Wird ein Wert Giber 100 % eingegeben, befindet sich die jeweilige Kante im nicht sichtbaren Bereich.

Relative Aktivieren Sie die Option, werden die Werte immer relativ zur gerade bestehenden Position ange-
Eingabe wendet.

. Die Tiefenverdeckung mittels der Koordinate Z wirkt nur innerhalb einer 3D-Szene. AuRerhalb dieser
“YY~ erfolgt die Tiefensortierung nur durch die Reihenfolge in den Timeline-Spuren.
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4 - Texte und Beschriftungen
4.1 Bild beschriften

Layoutdesigner o ® X J Eigenschaften ‘ Manuelle Eingabe

"y = 4~ = v : B =
Bly 8 #-@8 7 < E~ zmreo s> @Bocs el s [ B
= O

% O
- gid | ) sound | T Text ‘ Ry Deckkraft

B/ =B===8=2=-4~ -

I AlexBrush v 48~ |Variable einfigen ~ B | O O O

"Gz geben Sie B E
lhren Textein ok

P B Rbx =&
: Rand: | G 7

Animation

Textanimation:
I;x Alphablending T Anpassen

T TT—_—_—_—_——————~ T T T—————— O
- Dreht Textzentr
D % v QK M| 0000000 | lLiveVorschau B v it e————e—0 o rehung um Textzentrum
J Timeline - Spuransicht | Storyboard
T - ; -
m !O:O‘;‘« N/ 0001 00:02 00:03 00:04
= Kapitel

B | [EEEaE

&= - Tk 00:05, Aquariumjpg
i

Texteingabe zu einem Bild

Fugen Sie ein Bild ein. Rechts oben im Bereich Figenschaften finden Sie den Reiter Text. Sollte in lhrer Ansicht das

Fenster Ejgenschaften nicht angezeigt werden, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Bild und wahlen Sie
im Kontextmen( die Option Ejgenschaften. Sie kdnnen die Anzeige auch Uber Ansicht - Steuerelemente - Ei-
genschaften aktivieren.

1. Text eingeben im Bereich Eigenschaften

Um ein Bild-Objekt zu beschriften, klicken Sie im Bereich Figenschaften auf den Reiter "Text".

Im Textfeld kénnen Sie Text eingeben und nach dem Markieren des Textes entsprechende Formatierungen, wie
Schriftart, SchriftgroBe und Schriftfarbe vornehmen. Unter Ausrichtung stehen Ihnen zur Positionierung des Textes

die folgenden Optionen zur Auswahl:

Positioniert den Text am unteren Rand des Auswahlrahmens.

Der Text wird in der Mitte des Auswahlrahmens angezeigt.

Positioniert den Text am oberen Rand des Auswahlrahmens.

' Passt den Text in den vorgegebenen Auswahlrahmen ein (SchriftgréRe wird ggf. verkleinert).
L d
Der Text wird am unteren Bildrand angezeigt. Das gilt auch, wenn das Bild verkleinert dargestellt wird.

Geben Sie im Textfeld die gewiinschte Bildbeschriftung ein. Markieren Sie den Text, um die vorbelegte Schriftart

und SchriftgréBe zu andern. Mit STRG + A kdnnen Sie den gesamten Text auf einmal im Textfeld markieren.
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Soll der Text eine bestimmte Farbe erhalten, markieren Sie diesen zuerst. Nun kdnnen Sie die Farbe mit Hilfe der
Farbauswahl festlegen (diese befindet sich links neben der Auswahl der Schriftart).

Mochten Sie den Text dartber hinaus gestalten oder zum Beispiel mit einem Hintergrund versehen, erfahren Sie
dazu mehr im Kapitel Textgestaltung| s1.

[E] Im Grundlagen-Video "Texte und Beschriftungen" gibt es alles Wissenswerte sowie nutzliche Anregun-
o>— gen zum Gestalten mit Texten. (Linkadresse: aquasoft.de/go/textbasis)

4.2 Video beschriften

Sie haben mehrere Moglichkeiten, Videos mit Text zu versehen. Dazu gehort:

e das direkte Beschriften in den Videoeigenschaften am Reiter Text

e das mehrspurige Arbeiten mit Video und Text-Objekten

. das automatische Untertiteln (Transkription)! a4,
In den folgenden Abschnitten erfahren Sie mehr daruber. Wahlen Sie die fur Ihren Zweck am besten geeignete L6-
sung.

Beschriften in den Video-Eigenschaften

[ Timeline - Spuransicht | storyboard Bei dieser Variante wird das Video-Objekt direkt be-
i) !0;07'6‘;-«%0:‘“?: 0002 * 0003 0004~ 0005~ 0006~ 0007~ 0008~ 0009 0010 schriftet.
& = Kapitel
Markieren Sie das Video in der Timeline und gehen Sie
> in die Eigenschaften des Video-Objektes.
»
H
Spur 3
Video-Objekt in der Timeline
J'—| ; In den Eigenschaften des Video-Objektes klicken Sie auf
Eigenschaften Manuelle Eingabe . . . . .
den Reiter Text. Geben Sie |hren Text ein. Dieser wird
a8~ s ol |00 s ¢ Uber die gesamte Dauer des Video-Objektes angezeigt.

video | <) Sound || T Text || &s Deckkraft

Da Videos méglicherweise sehr lange angezeigt werden,

RS | Unbenannt - 2@ ist eine dauerhaft sichtbare Beschriftung Gber die kom-

B/1=0===0P-=|=-4- - plette Videodauer nicht immer sinnvoll. Mit einem Text-

if OpenSans  + |26 = |Variable einfigen - |32 = @ © O Timing| 441 kdnnen Sie die Anzeigedauer des Textes be-
einflussen.

Alternativ kdnnen Sie mit einzelnen Text-Objekten arbei-
ten.

Video-Eigenschaften, Reiter Text

\@, Wird das Video nach dem Einfigen einer Beschriftung geschnitten, wird der Text an jeden Videoschnip-

“Y*~ sel mitgenommen.

Mehrspuriges Arbeiten mit Video und Text-Objekten
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Diese Variante eignet sich besonders, wenn auf einem langeren Video immer wieder neue Beschriftungen (z.B. mit
den Namen der Protagonisten oder zusatzliche Informationen) eingeblendet werden sollen.

Mit einzelnen Text-Objekten, in einer oder mehreren separaten Text-Spuren, kénnen Sie an beliebigen Stellen Text
in Ihr Video einblenden.

1. Kapitel einfligen

Einblendungen Ausblendungen Bewegungen Dateien

l Objekte ] Intelligente Vorlagen Bildeffekte Texteffekte

A4 Standard

Sobald ein Text-Objekt Uber einem Video eingeblendet
IEmsl I —1 werden soll, ist eine zweite Spur nétig. Diese erhalten
e @ Sie mit dem Kapitel-Objekt. Das Kapitel-Objekt 13sst Sie
[ 1] i N | mit mehreren Spuren arbeiten.

Kapitel Flexi-Collage

Nutzen Sie das Startkapitel, das bei neuen Projekten vor-

handen ist oder ziehen Sie ein Kapitel-Objekt aus der
Toolbox in die Timeline.

Platzhalter Externe Inhalte

Xen e —*——©p 2 Video einfigen

7
¥

Partikel

Suchen

Timeline - Spuransicht | Sto

izl ‘

1] o000 X
itel

E (= Kapitel

In die oberste Spur des Kapitels ziehen Sie das Video-
aE o awm  sem Y e Objekt. In die zweite Spur legen Sie ein Text-Objekt.

3. Text-Objekt einfligen

,,,,,,,,, . — e = Auf dem Video soll die Text-Spur eingeblendet werden.
Dafur fugen Sie in der Timeline unter das eingefligte Vi-
deo ein Text-Objekt ein. (Falls Sie keine permanenten

Text unter Video einfiigen Spuren sehen, ziehen Sie das Text-Objekt auf "Hierher
ziehen, um neue Spur anzulegen".)

Im Bereich Eigenschaften geben Sie im Textfeld den Text ein.

Platzieren Sie bei Bedarf weitere Text-Objekte in der Spur unter dem Video.

Auf den folgenden Seiten, erfahren Sie mehr Uber das automatische Transkribieren und das Text-Timing.

4.3 Transkription hinzufigen

Lassen Sie zu Videos oder zu Soundobjekten mit Sprache oder Gesang automatische Beschriftungen gene-
rieren und machen Sie so Sprache in Textform sichtbar. So lassen sich Untertitel direkt im Video anzeigen und indi-
viduell gestalten. Das Erstellen von Karaoke-Videos oder das Bebildern von Podcasts sind weitere mégliche Anwen-
dungsfalle.

Die automatische Transkription wird mit Hilfe Kiinstlicher Intelligenz (KI) erstellt. Ihre Audiodaten werden auf lhrem
Gerat transcodiert. Je nach GroRe des Sprachmodells werden dafur grofRe Mengen Arbeitsspeicher (ca. 7 GB) und
viel Rechenleistung bendtigt.
~~. Beim ersten Start der Kl-gestitzten Transkription wird die daftir nétige Software einmalig heruntergela-
2L den (Onlineverbindung nétig) und auf Ihrem Rechner gespeichert (ca. 400 MB). Sie steht danach dauer-
haft im Programm zur Verfigung.

v

Automatisches Transkribieren
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[onaine - e [ Flgen Sie ein Soundobjekt (z.B. ein Lied mit Gesang), ei-
il od’.:obo_bblm s A I s sy € Sprachaufnahme oder ein Video, in dem gesprochen
az [ KapItc ] T T —— wird, in die Timeline ein.

= Ausschneiden

Kopi e . . .

L — s 8 ot p— Um das Transkribieren zu starten, klicken Sie das Video
= Spur 2 @ Einfiigen oder das Sound-Objekt in der Timeline mit rechts an
= Eigenschaften Ubernehmen..  |SSSS und wahlen Transkription automatisch erzeugen.

ﬁ Eigenschaften anzeigen

L B Auswahl als Video exportieren

= Tonspur vom Video abtrennen

g Ed Einblendung wahlen

H Ausblendung wahlen

Textanimation wahlen

Zoom & Kameraschwenk bearbeiten

N B

Bewegungspfad bearbeiten
Textspur hinzufligen

Textspur laden

ITranskrlptlon automatisch erzeugen I

Text entfernen
Auf Frame-Ebene zoomen

® Objektfarbe »

System 4

Automatische Transkription in der Timeline starten

Eigenschaften | Manuelle Eingabe Alternativ gehen Sie in den Objekt-Eigenschaften am Rei-
.. o|@lazaz s ||l s 2|[ B Minivoriagen ~ ter Text auf das Plus-Symbol und wahlen dort Neue
T |_|T = Spur automatisch transkribieren.
Spur: 1. Unbenannt b4 f @ i

@ Neue Spur

88

T Open Sans

m Neue Spur aus Datei laden

Automatische Transkription in den Eigenschaften

starten
Transkription x i . X L
Ihre Audiodaten werden auf Ihrem Gerat transkodiert. Beim ersten Start werden der Transkodierer (ca. 1,46 GB Download, 4,85 GB ElgenSChafte n fur d Ie TranSkrI ptlon
Festplattenspeicher) und das gewahlte Sprachmodell iiber das Internet Je nach GréBe des werden
wahrend der u.U. groBe Mengen bis zu 7 GB) und viel Rechenleistung benétigt. . . I .
et e et Im néchsten Schritt kénnen Sie das Sprachmodel/ aus-
Sprachmodell " . . . .
Sehr genay (vhisper-age-12, 29,63 ; wahlen und damit beeinflussen, mit welcher Genauig-
e keit und wie schnell der Text analysiert werden soll.
Schneller (whisper-base, 141 MB Festplattenspeicher) X X .
Sehr schnell (whisper-tiny, 75 MB Festplatienspeicher) Die Berechnu ng kann in der CPU du rchgefu hrt werden
erechnung oder - so technisch méglich - durch die Grafikkarte. Wie

. lange die Transkription dauert, ist neben der gewahlten

e Modelleinstellungen auch abhangig von der Leistungsfa-
higkeit lhrer Hardware und dem Umfang des zu tran-
S A = skribierenden Textes.

Ins Englische tbersetzen

Segmentierung: Absiitze =

o en Geben Sie an, in welcher Sprache die Sprache oder der
Gesang in lhrer Video- oder Sounddatei vorliegt. Das

Einstellungen fur die Transkription kann die Genauigkeit der Transkription erhéhen.

Mit der Segmentierung legen Sie fest, wie viele Timing-Marken generiert werden. Bei der Segmentierung Worter
erhalt jedes Wort eine Zeitmarke. Bei der Auswahl Absdtze erhalten Sie den Text mit einer Separation in ldngere
Phrasen. Wérter und Absdtze kennzeichnet Absatze, die wiederum wortweise segmentiert sind.

In den meisten Fallen empfiehlt sich die Segmentierung in Wérter und Absdtze.
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Mehr zum Text-Timing| 471 erfahren Sie im gleichnamigen Kapitel.

Mit OK starten Sie die Transkription.

__________________________________________________________ Die Transkription findet im Hintergrund statt.

Am unteren Rand der 7imeline sehen Sie wahrend des
Vorgangs ein animiertes Transkriptionssymbol. Durch
einen Klick auf das Symbol, kénnen Sie den Fortschritt
der Transkription beobachten oder die Transkription ab-
Transkriptionssymbol an der Timeline brechen.

o|
i
v

Steht eine Transkription bereit, erhalten Sie hier eine entsprechende Meldung.

§ Transkriptionen o X . . .
Bei der ersten Verwendung eines Sprachmodells wird
von "C:\} 1_podcast_4K.mp4" . " o
dieses zunachst heruntergeladen (Internetverbindung
Diese Transkription ist noch in Arbeit. Abbrechen e
Initialisiere..., Paket wird heruntergeladen. (verbleibende Zeit: 00:08:38) notlg).
-
Ist das Herunterladen beendet, startet automatisch die
v Dieses Fenster automatisch bei Fertigstellung einer Transkription anzeigen TranSkription ES Wird immer daS gesamte Objekt tran'
Sprachmodell wird heruntergeladen skribiert, unabhangig davon, ob es in der Timeline ge-

schnitten ist oder nicht.

Mit SchlieBen konnen Sie das Fenster schlieBen und wahrend des Herunterladens oder wahrend der Transkription
weiter am Projekt arbeiten.

Es konnen auch mehrere Transkriptionen parallel gestartet werden. Diese werden zusammen aufgelistet und
nacheinander abgearbeitet.

§@ Transkriptionen o X

Sobald der Text fertig verschriftlicht wurde, erhalten Sie
einen Hinweis. Mit dem Button Einftigen, wird die Tran-

Diese Transkription wurde abgeschlossen, —— L . . ..
’ ’ skription in das Projekt ibernommen.

v Dieses Fenster automatisch bei Fertigstellung einer Transkription anzeigen Gehen S|e |n d|e E|genschaften des transkr|b|erten Ob-

Transkription Gbernehmen jektes. Dort kdnnen Sie nun den Text und dessen Text-
Timing in den Objekt-Eigenschaften am Reiter Text se-

ion von "C:! 1_podcast_4K.mp4"

hen.

Spielen Sie das transkribierte Objekte ab, um das Ergebnis zu Gberpriufen. Mit welcher Formatierung der Text ein-
geblendet wird, ergibt sich aus den Einstellungen bei den Text-Eigenschaften des Objektes.

Auch in der Keyframespur des Objektes sehen Sie den
Textinhalt und dessen Timing.

Prifen Sie den erzeugten Text in den Objekt-Text-Eigen-
schaften und nehmen Sie bei Bedarf Korrekturen am In-
halt vor. Auch die generierten Timings kdnnen individu-
ell angepasst werden - entweder in den Eigenschaften
an den Zeitmarken oder an den Marken in der Keyfra-

Fertige Transkription in der Keyframespur mespur.

H-Mo™E PP R RS

Mehr zum Text-Timing! 471 erfahren Sie im gleichnamigen Kapitel.
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Transkription entfernen

Um eine Transkription zu entfernen, klicken Sie das Video in der 7imeline mit rechts an und wahlen Transkription
entfernen. Entfernt wird dann die Textspur, die aktuell in den Eigenschaften ausgewahlt ist. Alternativ gehen Sie in
die Eigenschaften des Objektes an den Reiter 7ext, wahlen die zu I6schende Textspur aus und klicken auf das Mull-
eimer-Symbol.

Vorhandene Transkriptionsdatei laden

Sollten bereits Untertitel-Dateien (*.srt,*.vtt 0.4.) fir ein Video vorliegen, kdnnen Sie diese auch in Ihr Projekt laden.
Klicken Sie das Video in der Timeline mit rechts an und wahlen Sie Transkription laden. Wahlen Sie die gewlnsch-
te Datei von Ihrem Rechner aus. Sie kdnnen die Untertitel-Datei auch in den Eigenschaften des Videos, am Reiter
Text Uber das Plus-Symbol laden.

4.4 Text-Timing

Mit dem Text-Timing ist es moglich, Beschriftungen verzogert oder einem bestimmten Zeitmuster folgend anzeigen
zu lassen. Das Text-Timing ergénzt damit die Einstellungsméglichkeiten, die Sie am Punkt Textanimation|ss vor-
nehmen koénnen.

Das Text-Timing kann Uberall verwendet werden, wo es Text oder Beschriftungen gibt: am Text-Objekt, am Video-
Objekt, am Bild-Objekt und am Sound-Objekt.

Das Text-Timing erfolgt Uber die Eingabe von Steuerzeichen und Zeitangaben im Textfeld. Bei der automati-
schen Transkription werden| 4 die Steuerzeichen und Zeitangaben automatisch gesetzt.

Mit welcher Dauer und welchem Effekt Text-Objekte oder Beschriftungen eingeblendet werden, bestimmt die Ein-
stellung der Textanimation.
Dabei kann der Text u.a. Buchstabenweise, Wortweise oder Zeilenweise eingeblendet werden.

Wie lange die Einblendung aller Buchstaben, Wérter oder Zeilen insgesamt dauert, ist abhangig von der eingestell-
ten Dauer (z.B. 2 Sekunden).

Der eingeblendete Text ist dann solange zu sehen, wie die Objektdauer und die Ausblendungseinstellung des Text-
Objektes es vorgeben.

Mit einem zusatzlichen Text-Timing kann aber dafur gesorgt werden, das bestimmte Worter, Satze oder Absatze
erst nach und nach erscheinen und vorhergehende Blécke nicht mehr zu sehen sind. Dafur werden die Textinhalte
mit einer Blockmarke oder Segmentmarke markiert, die jeweils einen Zeitstempel tragen.

@ Die Video-Anleitung "Transkription erstellen und Videos untertiteln mit Stages" zeigt das Erstellen und
—<— Bearbeiten von automatischen Transkriptionen und deren Text-Timing. (Linkadresse: aqua-
soft.de/go/transkript)

Mit den folgenden Befehlen kénnen Sie das Erscheinen des Textes steuern:

Steuerzeichen
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Symbol

Zeichen

[ s]

Bedeutung

Die Pipe kennzeichnet ein neues Segment.

Erzeugt neue Marke in der Keyframespur.

Um mit der Maus eine Segmentmarke in der Keyframespur zu setzen, klicken Sie
einmal mit der Maus an die gewlinschte Position.

Funf Bindestriche kennzeichnen einen neuen Block (oder auch Absatz). Dieser wird
wie ein eigenstandiges Text-Objekt behandelt.

Ein neuer Block lasst einen vorigen Block enden (ausblenden). Es kann also nur ein
Block sichtbar sein.

Erzeugt neue Marke in der Keyframespur.

Um mit der Maus eine Blockmarke in der Keyframespur zu setzen, klicken Sie mit ge-
drickter STRG-Taste und der Maus an die gewlnschte Position.

Zeitstempel, um einen Block oder ein Segment zu einem bestimmten Zeitpunkt star-
ten zu lassen.

Werden Segmente oder Blocke ohne Zeitstempel gesetzt, wird dieser automatisch
gesetzt (gleichmaRig verteilt.)

In Stages werden die Steuerzeichen in der Keyframespur des jeweiligen Objektes angezeigt. Die Marken kénnen
hier mit der Maus verschoben werden und das Timing so genau abgestimmt werden.

L/
~ -

v

Wenn Steuerungszeichen im Layoutdesigner angezeigt werden, wurden diese nicht korrekt gesetzt bzw.
fehlen Zeichen. Uberprifen Sie in so einem Fall Ihre Eingaben.

Wie Sie mit den Steuerzeichen (auch auRerhalb von automatischen Transkriptionen[ ") arbeiten kénnen, sollen
die folgenden Anwendungsbeispiele verdeutlichen.
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Drehung um Textzentrum

Beispiel fur Text-Timing einer Bildbeschriftung

Eigenschaften Manuelle Eingabe
B®o- ¢

S Minivorlagen + | [5
I g

] |0

T Text | Sy Deckkraft
WIEH EElsl FERES B
T Opensans  ~ 26 - |Variable einfiigen - U2 = @ O O
Wir freuen uns sehr:
Das ist Text-Timing!
Effekt

T T " Konturfarbe: | Il v‘ Schattenfarbe: [ ~

-

Deckkraft: 100%

Hintergrund

@o -~

Fillung: Ohne -
~ 0% R 0% P 0%
Rand: Ohne ‘ ~ |1 % f 1% N
Animation
Textanimation:
'E Alphablending v Th Anpassen

Verl
Textblock

Drehung um Textzentrum

Beispiel fur Text-Timing an einem Text-Objekt

Texte und Beschriftungen

Beispiel 1: Foto mit 10 Sekunden Dauer,
Bildbeschriftung soll kiirzer zu sehen sein

Ein Bild hat eine Anzeigedauer von 10 Sekunden. Es hat
in den Eigenschaften am Reiter Text eine Bildbeschrif-
tung. Um den Text nicht Uber die gesamte Objektdauer
zu zeigen, findet ein Text-Timing statt.

Dieses erfolgt mit: |[2s]Bildbeschriftung-----[8s]
Interpretiert wird das wie folgt:

| - als Hinweis auf die folgende Segmentierung des Tex-
tes

[2s] - starte das Einblenden des Textes zwei Sekunden
nach Objektstart (mit eingestellter Animation)
Bildbeschriftung - ist der angezeigte Text

----- - ein neuer Block (in diesem Fall leer) folgt

[8s] - Start des neuen (leeren) Blocks, der erste Block en-
det

Beispiel 2: Zwei Zeilen Text, die zweite Zeile er-
scheint verzdgert

Der Zweizeiler

"Wir freuen uns sehr:
Das ist Text-Timing!"

befindet sich in einem Text-Objekt von 10 Sekunden
Dauer. Wiirde man es nicht mit Steuerungszeichen ver-
sehen, wurde der gesamte Text, wie von der Einstellung
der Textanimation vorgegeben, eingeblendet und ausge-
blendet werden.

Mit einem zusatzlichen Text-Timing kann aber daflr ge-
sorgt werden, dass die Zeile 1 "Wir freuen uns sehr:" bei
Objektstart erfolgt und die Zeile 2 erst 5 Sekunden nach
Objektstart. Das erfolgt mit

Wir freuen uns sehr:
| [5 s]Das ist Text-Timing!

49



AquaSoft Vision - Hilfe

Damit wird die erste Zeile sofort bei Objekt-Beginn ein-
geblendet. Der Hinweis auf die Segmentierung erfolgt
vor dem "Das" mit der Pipe | (auf der Tastatur erzeugt
mit <+ ALTGR bzw. mit dem Button am Textfeld) und mit
der Zeitmarke [5s]. Die zweite Zeile erscheint erst nach 5
Sekunden, wahrend die erste stehen bleibt. Beide Ein-
blendungen und die Ausblendung des gesamten Objekts

erfolgen mit der unter Tfx anpassen eingestellten Einblendung und Ausblendung.

Eigenschaften Manuelle Eingabe

..‘ & 60 s 7 ﬁi‘l(—)l 0 s 3 ‘ B Minivorlagen v

B video = ) Sound | T Text | &y Deckkraft

Spur: 1. Unbenannt - |2 @]

A4B= ===~ < - (-

i}

L]

1

| T OpenSans  ~ | - “‘Variabie einfigen ~ | als %‘ o 9P

Steffen Binas, AquaSoft GmbH

Steffen Binas, AquaSoft GmbH

Effekt
T T " Konturfarbe: | ~ ‘ Schattenfarbe: | | -

-

Deckkraft: 100%

Hintergrund

Fiillung: |Ohne - ‘. O o ‘. 7

& 10% K 0% 7 0%

Rand: |Ohne | 1% - |t % N -

Animation

Textanimation:
'E Alphablending = T Anpassen

Veri

Textblock

Drehung um Textzentrum

Beispiel fur Text-Timing an einem Video

H -

Text-Timing an einem Video in Stages

Beispiel 3: Name am Anfang und am Ende eines Vi-
deos kurz einblenden

Auf einem Video mit langerer Dauer (hier 60 Sekunden)
soll nach 3 Sekunden fur kurze Zeit ein Name eingeblen-
det werden. Ebenso noch einmal kurz vor dem Ende des
Videoclips.

Diese Beschriftung wird am Reiter Text hinterlegt. Wie
der Text am Anfang und am Ende eingeblendet wird,
wird Uber die Einstellung der Textanimation festgelegt.

Ohne Text-Timing wirde die Beschriftung tber die ge-
samten 60 Sekunden angezeigt. Mit Hilfe der Steue-
rungszeichen wird das Einblenden des Namens genau
definiert.

| [3s] Steffen Binas, CEO AquaSoft GmbH-----[10s]
----- [51s] Steffen Binas, CEO AquaSoft GmbH-----[58 s]

Interpretiert wird das wie folgt:

Ab Sekunde 3 wird ein Block mit Text eingeblendet und
endet nach 7 Sekunden, weil ein leerer Block folgt.

Es folgt ein neuer Block mit Text bei 51 Sekunden. Bei 58
Sekunden erscheint ein neuer leerer Block, damit endet
der zweite Block.

Das Text-Timing kann auch in der Keyframespur
angepasst werden. Klappen Sie dafur die Keyframe-Spu-
ren auf. Dort sehen Sie die Marken, die durch das Einfu-
gen der Steuerzeichen im Textfeld entstanden sind.
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Verschieben Sie bei Bedarf in der Keyframspur einzelne

Text-Timing-Marken in der 7imeline mit der Maus. Grei-

fen Sie die Marke daflr im oberen Bereich, es erscheint

ein Doppelpfeil.

Um die Folgemarken der gewahlten Marke mit zu ver-
schieben, dricken Sie wahrend des Verschiebens die UMSCHALT-Taste.

Um zusatzliche Marken zu setzen klicken Sie in den freien Bereich zwischen zwei Marken. Ein einfacher Klick in die
Keyframespur erzeugt eine Segment-Marke. Ein Klick in die Keyframespur mit gehaltener STRG-Taste erzeugt eine
Blockmarke.

Nach dem Setzen einer neuen Marke ist diese auch in den Text-Eigenschaften des Objektes zu sehen und kann
dort mit Text versehen werden.

Nutzen Sie zum Beispiel die Live-Vorschau am Playhead, um fir lhr Video den optimalen Einsatz oder das Ende ei-
ner Beschriftung zu finden und die Marke zeitlich korrekt zu verschieben oder neu zu setzen.

Um Blockmarken oder Segmentmarken zu |6schen, entfernen Sie diese in den Text-Eigenschaften des Objektes.

4.5 Textgestaltung

Bei einem Bild-Objekt oder bei einem Text-Objekt kdnnen Sie im Textfeld einen eigenen Text eingeben. Sie kdnnen
innerhalb des Textes die Schriftgréf3e, -farbe und -art andern. Zudem kénnen Sie den gesamten Text mit einem
Bildeffekt versehen. Dafur stehen textfreundliche Effekte im Too/box-Reiter Bildeffekte zur Verfigung. Sie kdnnen
im Bildeditor|2sh auch selbst Effekte erstellen.

@ Unter Datei / Offnen / Beispiel-Projekt finden Sie ein Projekt mit dem Titel "Beschriftungsideen”. Da-
= rin sind zahlreiche Gestaltungs- und Animationsvarianten fur Text-Objekte enthalten.

1. Texteingabe im Textfeld (Rich Text Editor)

W Vancelle Eingabe Klicken Sie im Bereich Ejgenschaften auf den Reiter
Text. Hier sehen Sie ein leeres Feld. Klicken Sie in das
Feld und geben Sie lhren Text ein.

.. o5 s T |ls s % | B Minivorlagen +

T Text | Sy Deckkraft

Sollten Sie mehr Platz benétigen, ziehen Sie das Textfeld

B/@===-0- :g_: = vm:ﬁ:: - mit Hilfe der drei Punkte, die sich mittig unter dem Text-
T Opensans - |36~ [Variale einfigen ~ i3 &5 O 2 2 feld befinden, gréRer. Mit den Lupen-Symbolen kénnen
Hier geben Sie Ihren Text ein. Sie die Anzeige der Schrift im Textfeld vergréRern oder

e Aufzahlung 1 verkleinern.

* Aufzahlung 2 Die Hintergrundfarbe des Textfeldes lasst sich anpas-
sen, so dass Sie den Text besser erkennen kénnen. Da-

fur kénnen Sie per Klick auf den Schwarz-Weil3-Button

Textstile kombinieren zwischen Hell und Dunkel wechseln.

Wenn Sie Anpassungen an bestimmten Bereichen des Textes vornehmen wollen, markieren Sie den Bereich mit
der Maus und stellen dann z.B. Schriftart oder Schriftfarbe ein. Sie konnen so verschiedene Textstile miteinander
kombinieren, ohne daftir mehrere Text-Objekte verwenden zu mussen.

Wenn Sie den gesamten Text anpassen wollen, kdnnen Sie in das Textfeld klicken und mit der Tastenkombination
STRG + A alles auswahlen.
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ﬁ Werden bei der Auswahl einer Schriftart in der Schriftartenliste rote Rechtecke angezeigt, ist das ein
Hinweis darauf, dass die entsprechenden Symbole in dieser Schriftart nicht angezeigt werden kénnen

und im Projekt durch eine Standardschrift ersetzt werden.

2. Aufzdhlungen und Nummerierungen

A ~ | | - H Open Sans ~ |[|28

Alphabet - Kleinschreibung
Alphabet - GroBschreibung

Rémische Ziffer - Kleinschreibung

Rémische Ziffer - GroBschreibung

Listen-Stil aktivieren

3. Zeilenabstand
12

7| OpenSans - |36

-

Benutzerdefinierte Werte

Zeilenabstand:

115 %

S8

+

Davor: ot =
0 Pt.

»

4

Danach:

0 Pt.

&
ajl

M T Anpassen
Zeilenabstand andern

FUr das zusatzliche Formatieren von Text finden Sie am Listen-Button die
Moglichkeit, Aufzahlungzeichen und Nummerierungen in einer Liste zu
verwenden.

Wahlen Sie die gewlnschte Art der Darstellung. Durch Entern im Textfeld
wird eine weitere Aufzahlung hinzugefugt. Die Farbe der Markierungen
ergibt sich durch die Textfarbe.

Um eine gesetzte Aufzahlung oder Nummerierung zu beenden oder zu
entfernen, betatigen Sie erneut den Button, so dass er nicht mehr mar-
kiert ist oder wahlen Sie Keine aus der Auswabhlliste.

Um den Raum zwischen zwei Textzeilen zu vergrofRern oder zu verklei-
nern, setzen Sie den Cursor im Texteingabefeld an das Ende der ge-
wunschten Zeile. Klicken Sie dann auf den Zeilenabstand-Button und
wahlen Sie den gewlnschten Abstandswert.

Wenn Sie den Zeilenabstand fur den gesamten Text anpassen wollen,
kénnen Sie in das Texteingabefeld klicken und mit der Tastenkombinati-
on [STRG + A den kompletten Text markieren. Andern Sie dann den
Zeilenabstand, er wird dann fur den gesamten Text geandert.

4. Buchstabenrand, Schatten und Effekte fir Text

Effekt
T M - T/l - E ~ & 100%

Neben den normalen Einstellungen fir Farbe, Schriftart und Schriftgrél3e kénnen Sie im Fenster Eigenschaften
dem Text auch eine Umrandung und einen Schatteneffekt zuweisen. Im Abschnitt £ffekt (fx)nehmen Sie Einstellun-
gen vor, die auf den gesamten Text, der sich im Textfeld befindet, angewendet werden.

T Aktiviert die Kontur (Buchstabenrand) fir den Text, der sich im Textfeld befindet. Daneben kén-
nen Sie die Farbe fir den Buchstabenrand auswahlen (Konturfarbe).

'T Aktiviert den Schatten fir den Text, der sich im Textfeld befindet. Daneben kénnen Sie die Far-
be flir denSchatten auswahlen (Schattenfarbe).
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Aktiviert den Text-Effekt fir den Text, der sich im Textfeld befindet. Mit einem Klick auf den da-
neben befindlichen Pfeil, kann im Bildeditor!2eh ein eigener Text-Effekt erstellt werden. Sie kon-
nen jedoch auch einen fertigen Effekt aus der Too/box verwenden. Diese finden Sie im Tab
Bildeffekte im Abschnitt Textfreundlich.

Deckkraft

Der Wert beeinflusst die Deckkraft des Textes und belasst dabei die Deckkraft des Buchstaben-

randes. So kann das Innere eines Textes transparent dargestellt werden, wahrend die Kontur

noch angezeigt wird.

B, . (-~ Wenn Sie Bildeffekte fur Texte nutzen mochten, finden Sie in unserem Blogbeitrag "DiaShow 10 neue
@ Funktionen: Bildeffekte flr Texte" weitere Hinweise und Gestaltungsideen. (Linkadresse: aqua-

soft.de/go/texteffekte )

Y- Unter Toolbox/Objekte finden Sie im Abschnitt Beschriftungen Vorlagen, die Sie fr Ihr Projekt
’@‘ verwenden kénnen. Ziehen Sie das gewulnschte Objekt in die Timeline und passen Sie deren

Inhalt an.

5. Text mit Hintergrund versehen

In den Text-Eigenschaften kdnnen Sie den Text direkt mit einem Hintergrund versehen. Dies ermdglicht eine besse-
re Lesbarkeit vor animierten Bildern und Videos und kann als eigenstandiges Stilmittel verwendet werden.
Je nach Einstellung kann der Text mit einer einfarbigen Farbflache hinterlegt werden oder auch mit komplexen For-

men, entweder mit Rand oder ohne.

Eigenschaften Manuelle Eingabe

.. [ s T & el B Minivorlagen +
T Text 5\7 Deckkraft

B/B=z=@-_=-a-[ I

T Open Sans v |II26 ~ ||Variable einfigen ~ (U2 =2/ @ £ O

Effekt
.T v | Konturfarbe: |l - | Schattenfarbe: [ ~

Deckkraft: 100% 2

Hintergrund

Fullung: Ohne 2 . QO © . 27

s < a

Rand: " (f [ |
ANTMALION *rererreresrasranmsnnsrasrasnsnesnasantannstastastsnssnnssassnnssnntnntantannstastnnsssns

T Anpassen

Textanimation: -
% Alphablending

Drehung um Textzentrum

Einstellungen fir Text-Hintergrund

Einstellungen fir die Fillung

Indem Sie eine Fillungsvariante auswahlen, wird Ihr
Text farblich hinterlegt. Ist eine Fullungsart ausgewahlt,
kann im Farbwahler die gewlnschte Farbe eingestellt
werden. Diese Farbe kann auch halbtransparent sein.

Ohne: Text hat keinen Hintergrund

Positionsrahmen: Kompletter Auswahlrahmen wird ge-
fullt

Kompletter Text: Farbfeld bis zur duBersten Kante der
Buchstaben

Bei den folgenden Varianten erscheint der Hintergrund
erst nach und nach oder nur voribergehend, abhangig
von der Animationseinstellung. Das ermdglicht zum Bei-
spiel, dass nur die Wérter, die gerade eingeblendet wer-
den, die Farbunterlegung erhalten.

Sichtbare Textteile kombiniert
Animierte Textteile kombiniert
Aktives Segment

Kompletter Text buchstabenweise
Sichtbare Textteile buchstabenweise
Animierte Textteilebuchstabenweise
Aktives Segment buchstabenweise

Als Text-Hintergrund stehen verschiedenen Formen
(Rechteck, Kreis, Ellipse) zur Auswahl.
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Einstellungen fur den Rand

Wahlen Sie, ob und wie die Fullung mit einem Rand versehen werden soll.
Je nach gewahlter Einstellung (Ohne, Innen, Aul8en, Mitte, Benutzerdefiniert) kann die Breite des inneren
und/oder duBeren Randes definiert werden.

Uber den Farbwéhler legen Sie die Farbe fiir den Rand vom Text-Hintergrund fest.

Um nur einen Rand um den Text (Textrahmen) zu erhalten, aktivieren Sie eine Fullungsvariante und setzen die Far-
be fUr die Fullung transparent. Aktivieren Sie dazu den Rand und stellen Sie die gewlnschte Randfarbe ein.

o 3 x Layoutdesigner o ® X

E|y =

Layoutdesigner

By =

~BE A £ E v zeitmake 0 S

Text mit Hintergrund
Fillung: Positionsrahmen

Db v |K M 002057 | TolveVorschau B v i & (-3} D b v |K DI 002057 | To Live-vorschau B v it L

Text ohne Hintergrund-Fullung Text mit Positionsrahmen-Fullung

Layoutdesigner o 3 x

By S # B8 & < E - Zimake 0 s @

-~ @@ | 7 B~ zeitmarke: 0 S

0
Text mit Hintergrund

Text mit Hintergrund
= Fullung: Kompletter Text

Fullung: Positionsrahmen
Rand: AuBen

Db vIAKD D 00:20.57 fo Live-Vorschau B v it e (-] D b v K DI 0020577 o LiveVorscheu B ~ i e : Te 8
Text mit Fillvariante "Kompletter Text" Text mit Fillung Positionsrahmen und Rand
(Auswahlrahmen kleiner gezogen)
7 . \- Winschen Sie komplexere Formen oder farbandernde Farbverlaufe als Hintergrund, gestalten Sie die-
'@\ se mit einem separaten Text-Objekt vor der Dynamischen Form Farbverlauf/zsh,

@ Wie Sie direkt in den Text-Eigenschaften "Beschriftungen animieren mit Hintergrund fur Text", auf
o— Wunsch auch mit Rahmen fir den Text, wird im gleichnamigen Video erlautert.
(Linkadresse: aquasoft.de/go/blatt)
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4.6 Textanimation

1. Text mit Effekten und Animation versehen

Animation Unter Animation konnen Sie fur den Text einen Effekt
'E e ol T e auswahlen, mit dem er ein- bzw. ausgeblendet wird.
Wenn Sie auf das Tfx Anpassen-Symbol neben der Ani-

mations-Auswahl klicken, kénnen Sie jeden Effekt anpas-

Drehung um Textzentrum sen.

Textanimation bearbeiten Wird eine bestehende Textanimation modifiziert, er-

scheint diese mit einem Sternchen hinter dem Namen.

_\@, Das Fenster zum Bearbeiten der Textanimation erhalten Sie auch, wenn Sie mit der rechten Maustaste

~ auf ein Bild in der Timeline klicken und Textanimation auswdhlen verwenden.

Im Menu zur Bearbeitung des Texteffektes sehen Sie, neben den Anpassungsoptionen auch eine Vorschau der ge-
wahlten Animation. Zudem kénnen Sie nicht nur eine Einblendung fir den Text wahlen, sondern auch eine Aus-
blendung, Uber den entsprechenden Reiter. Diese kann genauso detailreich gesteuert werden, wie die Einblen-
dung. Dazu wahlen Sie im oberen Feld die Option Zoomer.

§@ Texteffekt o X
Abwértsschwingen -
Einblendung | Ausblendung
Zoomer M
Dauer: 5,75 s 3
Fortschritt: / Linear -
Segmentierung: Buchstaben -
Zeichen gleichzeitig: 5000 -
Schriftbreite: N Grrer—— T 100% o
Schrifthhe: O 100% &
Lineare Skalierung
Rotation: -1.080 © S
. Transformationszentrum: Oben v
Reihenfolge: Vorwarts -
Horz. Ausrichtung: Keine -
Vert. Ausrichtung: Keine -

| Alphablending aktivieren
’ l . ' ‘ ' . ‘ I . ' " ' ' ‘ . ‘l H‘ |t lt | Bewegung Drehe in Bewegungsrichtung

| Buchstabenposition beriicksichtigen

Startposition: Oben -

OK Abbrechen

Textanimation bearbeiten mit Vorschau
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2. Texteffekte aus der Toolbox

| Einblendungen l Ausblendungen l Bewegungen | Dateien

| Objekte ' Intelligente Vorlagen ' Bildeffekte | Texteffekte l

Nicht nur Uber das Fenster Eijgenschaften kénnen Sie
| einen Texteffekt auswahlen. In der Too/box kbnnen Sie
K\V P o die selben Texteffekte aufrufen, wie unter Ejgenschaf-

lesu) .
K a0 ten

A Abspann

A Texteffekte

Mit Bild einblenden

WAL
l'orem
i
Ipsum

Abspann Abwaértsrutschen

Ziehen Sie den gewlnschten Texteffekt aus der Tool/box
auf das Bild.

Wenn Sie den gleichen Texteffekt fur alle Bilder verwen-
den mochten, markieren Sie alle Bilder mit dem Druck
der Tasten STRG + A.Nun machen Sie einen Doppelklick
it Xon o—e——o0 p aufdengewlnschten Texteffekt.

: Soll derselbe Texteffekt fur einige Bilder zusammen ver-
I eddbccLol N wendet werden, dann halten Sie |STRG gedruckt und Kli-
E”ﬂdﬁb -UIV”"OO:OZWOO:%” cken Sie mit der Maus die Bilder an, auf die der Textef-

2 """"""""""""" fekt angewendet werden soll. Sind die Bilder ausge-
o wahlt, klicken Sie auch in diesem Fall doppelt auf den ge-
» —~ wlnschten Texteffekt.

Texteffekt auf Bild in der Timeline oder im . ) .
Lavoutdesigner ziehen Um einen Texteffekt zu entfernen, markieren Sie zu-
y g nachst das betreffende Objekt in der 7imeline. Klicken

Sie dann doppelt ganz oben in der Tool/box auf das Symbol "Texteffekt entfernen".

3. Dauer der Texteinblendung per Keyframe steuern

‘/lﬁ rope— | In Stages konnen Sie die Dauer der Ein- bzw. Ausblen-
imeline - uransici Ol I

FT J — — — ‘ dung des Textes auch Uber die Keyframe-Spur steuern.
L}O:()Osm 3 b k b : “‘:L ;MQW |

Offnen Sie dazu die Keyframe-Spur und klicken Sie in die
Spur fur die Textanimation.

Hier gibt es jeweils flr Ein- und Ausblendung (falls diese
aktiviert ist) einen Keyframe, mit dem Sie das Ende der
Einblendung bzw. den Beginn der Ausblendung steuern
kénnen.

PE MRS

- W

Keyframe-Spur fur Textanimation

>\- Wie man Text unterstreicht, zeigt unser Blog-Artikel "Text unterstreichen". (Linkadresse: aqua-
Y~ soft.de/go/textus)
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4.7 Text drehen

1. Text im Layoutdesigner drehen

Layoutdesigner

B@eE #-B= A < E - zimake 0 2@

DB IKDD| 000000 folvevoscha B v i e————e—0 9

Text drehen im Layoutdesigner

Texte und Beschriftungen

Fligen Sie ein Bild ein und geben Sie im Fenster Eigen-
schaften unter dem Tab Text eine Beschriftung ein. lhr
Text erscheint nun auf dem Bild und ist von einem ge-
strichelten Rahmen umgeben. AuBerhalb des Rahmens,
mittig Uber dem Text, befindet sich ein Punkt. Klicken Sie
auf den Punkt und halten Sie die Maustaste gedruckt.
Der Mauszeiger wird als Steuerkreuz angezeigt. Nun ro-
tieren Sie die Maus: Sie sehen, wie sich der Text dabei
dreht.

Sobald der Text die gewunschte Position erreicht hat,
kénnen Sie die Maus wieder loslassen. Neben dem
Punkt, den Sie zur Drehung des Textes anklicken, er-
scheint eine Zahl. Diese gibt den Winkel der Drehung in
Grad an.

2. Winkel der Drehung angeben

Eigenschaften Manuelle Eingabe

A Pfadeinstellungen
Zeitverteilung:  Individuell
Zeitstempel: | Zeit in Sekunden
4 Aktive Bewegungsmarke
Marke 1 (0 s) Text "Gedrehter TextGedrehter Text /"

Punkttyp: Weich

A Zeit
Zeitmarke: 0 s 3  Standzeit: 0
A Position
Koordinaten GroBe
X: |50 % =  Breite: 50
Y: |50 % 5| Héhe: 10,351
Z: |50 % 3
Drehung Drehzentrum
X-Achse: 0 ° 2 |Fx:[s0
Y-Achse: 0 °o ZI|BY: |50
Z-Achse: -25 OF Z: |50
4 Kanten
Links: 28,573 % % | Rechts: 71,427
Oben: 26,526 % 5| Unten: 73,474

Relative Eingabe

Manuelle Eingabe

%
%

%
%

%

%
%

O |

O (O] o

O |

Wenn Sie den Winkel mdglichst exakt angeben mochten,
nutzen Sie die Manuelle Eingabe. Diese rufen Sie auf, in-
dem Sie die Tasten STRG + M gleichzeitig dricken. Un-
ter Drehung / Winkel kdnnen Sie nun selbst den Wert
eingeben.

) Unter Datei/ Offnen / Beispiel-Projekt finden Sie eine Textanimation "Text mit Schwung”, in dem die
= Text-Drehung angewandt wurde. Wenn Sie méchten, kénnen Sie den Text andern, die Animation kopie-

ren und in lhr Projekt einfugen.
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4.8 Text mit farbigem Hintergrund

Mochten Sie einen Text als Texttafel mit einem einfarbigen Hintergrund einblenden, so folgen Sie dieser Anleitung.

1. Objekt "Farbiger Hintergrund" einfligen

In der Toolbox unter Objekte gibt es im Bereich Hinter-
griinde den Farbigen Hintergrund. Mit diesem kdnnen
Sie Texte unabhangig von Bildern einblenden. Der Farbi-
ge Hintergrund kann dabei auch eine Ein- bzw- Aus-
blendung erhalten. Ziehen Sie den Farbigen Hinter-

# = —= % grund aus der Toolbox in die Timeline und platzieren
! ' Sie ihn an der gewunschten Stelle.

= = leiB, transparent Abstrakt 1 Abstrakt 2 Abstrakt 3
Farbiger Hinterg...

Einblendungen Ausblendungen Bewegungen Dateien

Objekte Intelligente Vorlagen Bildeffekte Texteffekte

A Hintergriinde '

A Statisch

bstrakt 5 Abstrakt 6 Abstrakt 7 Geburtstag 1

Xey e 98

Abstrakt 4

Suchen

! | 5 |
m !o: a :02 00:03 00:04
By | [SIKIRHCINN R
00:05, black1x1.gif
D ———————————————
=
Spur 2

"Farbiger Hintergrund" aus Toolbox in Timeline ziehen

7 - \-~ Mochten Sie den Farbigen Hintergrund an einer bestimmten Stelle platzieren, so ziehen Sie ihn mit ge-
XY~ druckter Maustaste aus der Too/box an die gewlnschte Stelle in der Timeline oder Bilderliste. Wah-
rend Sie die Maustaste gedrtckt halten und sich zwischen den vorhandenen Objekten bewegen, er-
scheint eine rote Linie. Diese Linie dient als Hinweis darauf, wo der Farbige Hintergrund eingefugt

wird, wenn Sie die Maustaste loslassen. Das gleiche Prinzip gilt auch fur andere Objekte.

2. Hintergrundfarbe wéhlen

Hintergrund Der Farbige Hintergrund erscheint nach dem Einflgen
immer zunachst schwarz. Sie kénnen die Farbe jedoch

im Fenster Ejgenschaften unter Hintergrund / Fiillfarbe
andern.

Fillen: An N O)

Hintergrundfarbe auswahlen

3. Text eingeben

Die Beschriftung geben Sie nun unter Eigenschaften - Text in dem daflr vorgesehen Textfeld ein. Gehen Sie nach
dem selben Prinzip vor, wie es in Kapitel "Bild beschriften[ 42" beschrieben wird.

Wunschen Sie komplexe farbige Hintergrinde, verwenden Sie statt des Objektes Farbiger Hintergrund die Dyna-
mische Form Farbverlauf|2si,

[E] Weitere Tipps und Anregungen, auch zu nicht vollflachigen Farbbereichen, sehen Sie im Video "Text vor

—<— farbigem Hintergrund". (Linkadresse: aquasoft.de/go/fhgt)
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4.9 Mehrere Texte

Um mehrere Texte zur selben Zeit oder zeitversetzt an-

Einblendungen Ausblendungen Bewegungen | Dateien
[ obexe | Intelligente Vorlagen Bildeffekte Texteffekte zeigen lassen, nutzen Sie das Text-Objekt aus der Too/-
A Standard . bOX.
O] ---
“ T
I._.I L .l
Bild Text Video Kapitel Flexi-Collage Partikel
Untertitel Platzhalter  Externe Inhal...
Suchen Xew e 98

Text-Objekt in der Toolbox

1. Mehrere Texte nacheinander anzeigen

In diesem Beispiel lernen Sie, wie man drei verschiedene Texte, nacheinander zum gleichen Bild anzeigen lasst. Fu-
gen Sie dazu zunachst ein Bild in lhr Projekt ein. Danach ziehen Sie ein Tex¢-Objekt aus der Toolbox in die Timeline
oder Bilderliste. Diesen Vorgang wiederholen Sie zweimal, sodass sich ein Bild und drei Tex¢-Objekte in der Time-
line oder Bilderliste befinden.

Markieren Sie das erste Text-Objekt in der Bilderliste oder Timeline, indem Sie mit der Maus darauf klicken. Geben
Sie nun im Fenster Eigenschaften, in dem dafiir vorgesehenen Textfeld, Ihre Beschriftung ein. Wenn Sie méchten,
dass der Text mit einer Bewegung erscheint, so wahlen Sie unter Animation eine passende Bewegung aus.

@ Dotei Bearveiten Aktionen Projekt Hinzufigen Exiras Assistenten Ansicht Hife Mehrere Texte.ads - AquaSoft Video Vision - o x
o o
0. W > » . B O B H Q
Neu  Offnen.. Speichern Riickgangig Wiederherstellen | Hinzufagen | Musik Einstellungen | Starten ..ab hier | Ausgabe Suchen | Standard Storyboard Bilderliste Erste Schritte
Einblendungen Ausblendungen Bewegungen Dateien ! igner = * 53 Eigenschaften | Manuelle Eingabe
[ owee | towligente voregen ideiote Terefte BEE# - F L E- emmes s BBo: @0 - (Bt

4 Standrd

T Tex | @y mﬁ‘
1T B35 s 174, -7 sorp
& Alura 72~ |Variabe enfigen ~ |88 2| 0 © O

e Ry 77 °

Text Video Kapitel Flexi-Collage  Partikel 7 ,:E 7 (/1 5_
] [ h\] [ ] Effekt
Untette]  lathaler” Exer
@ T @
) Ao Hintergrand

P Routenanimationen

onne - ODOo @@
D Live-Effekte / Video-Effekte 4%

D Objekt-Effekte

» Layouts

) Hintergriinde S =

) Sounds

Drehung um Textzentrum

4 Animationen
e Xot @—e——0 8 b b K NI 00000 oLveorscha B v i eT————* —©° 9

Timeiine - Spuransicht | _Storyboard

9.

i T T 4 ) T ‘ .
000 0001 00:02 00:03 00:04 0005 0006 00:07

I3 ovots0 o0z Too0z TRovoz
Goldenes Lichtjpg Erster Toxt Zueiter Text Dritter Text

hoigc Loy i

U mit mehreren Spuren zu arbeiten, fligen Sie aus der Toolbox ein *Kapitel™-Objekt ein.

KHB® - PEEH OV v O

Daver: 755 Seitenverhaltnis 16:9 D 15.2.02, W 11.0.22631, x64@2

H ® o =t

Text eingeben und Animation auswahlen

Markieren Sie nun das zweite Text-Objekt und geben Sie wieder im Textfeld die gewlnschte Beschriftung ein. Gen-
auso gehen Sie auch bei dem dritten Text-Objekt vor.
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Eigenschaften Manuelle Eingabe

..‘ ‘l(—»l 0 = ‘ B Minivorlagen v
T Text 5\7 Decl

B =8= == - 4 - (-
EAHEiiiv ‘72 ‘\/ar\ab\e einfigen ~ | U9 g‘ oM P

Anzeigedauer einstellen

2. Mehrere Texte gleichzeitig anzeigen

Soll die Anzeigedauer der einzelnen Texte gedandert wer-
den, so gehen Sie in das Fenster Eigenschaften und stel-
len Sie unter Dauer die gewlinschte Anzeigedauer fur je-
den der Texte ein.

Betrachten Sie das eben erstellte Beispiel nun, indem
Sie auf den Abspielen-Button klicken oder die Taste F9
dricken.

Wenn Sie die Texte lieber gleichzeitig, statt nacheinander anzeigen lassen mdchten, ziehen Sie ein Kapitel-Objekt
aus der Toolbox in die Timeline an die letzte Stelle hinter den anderen Objekten.

Timeline - Spuransicht Storyboard

7 S

% ! ! I I I I v I I I

% 00:00 00:01 00:02 00: 03 00 04 00:05 00:06 00:07 00:08 00:09 00:10 00:11 00:12
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Mehrere Texte mit Kapitel in der Timeline

Das Kapitel-Objekt ermoglicht es Ihnen, mit mehreren Spuren zu arbeiten| e5). Spuren sind dafiir zustandig, meh-

rere Objekte zur selben Zeit anzeigen zu lassen. Das Kapitel befindet sich, nachdem Sie es eingefligt haben, hinter
allen anderen Objekten. Nun mussen Sie das bereits eingeflgte Bild und die dazugehdrigen Texte in das Kapite/

verschieben. Dazu gehen Sie wie folgt vor:

1. Bild in Kapitel verschieben

Klicken Sie mit der Maus auf das Bild in der Timeline. Mit gedrickter Maustaste ziehen Sie das Bild auf das leere
Kapitel. Sobald sich das Bild Uber dem Kapitel befindet, lassen Sie die Maustaste los.
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Bild in Kapitel ziehen

2. Neue Spur fur Text-Objekt

Nun ziehen Sie das erste Text-Objekt in das Kapitel. Ziehen Sie es auf den Schriftzug "Hierher ziehen, um neue
Spur anzulegen", der sich unter dem Bild befindet. Eine rote Markierung in der Timeline zeigt Ihnen an, an welcher

Position das Text-Objekt eingeflgt wird.
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Erstes Text-Objekt in Spur unter Bild ziehen
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3. Weitere Text-Objekte in neue Spur verschieben

Das zweite Text-Objekt fligen Sie unter das erste Text-Objekt nach der gleichen Vorgehensweise ein, wie im vorhe-

rigen Schritt beschrieben.
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4. Texte erscheinen zeitgleich

Nun sind das Bild und alle Text-Objekte untereinander angeordnet.
Wenn Sie die Prasentation abspielen, fallt Ihnen auf, dass die Texte
gleichzeitig angezeigt werden. Dies geschieht, weil die Text-Objekte
genau untereinander stehen und somit zur gleichen Zeit angezeigt
werden. Um sie zeitversetzt anzeigen zu lassen, muss die Position
der Text-Objekte in der Timeline gedndert werden.

5. Texte zeitversetzt erscheinen lassen

Um die Postion des Text-Objektes und somit den Zeitpunkt der An-
zeige des Textes zu andern, ziehen Sie das Text-Objekt mit gedruck-
ter Maustaste etwas weiter nach rechts. Machen Sie das gleiche bei
den anderen Text-Objekten, sodass sich eine stufenartige Anord-
nung ergibt. Mit dieser Art der Anordnung werden die Texte nach-
einander so angezeigt, das der vorherige Text noch kurz zu sehen
ist, bevor der nachste Text erscheint. Sehen Sie sich die Anderun-
gen an, indem Sie die Prasentation kurz abspielen. So kénnen Sie

feststellen, ob die Texte nach Ihren Vorstellungen eingeblendet wer-
den.
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4.10 Texte animieren mit Bewegungspfad

Sie kdnnen Text-Objekten einen Bewegungspfad zuweisen. Mit Bewegungspfaden lassen sich ihre Texte vielfaltig
animieren. In diesem Kapitel lernen Sie anhand eines Beispiels, wie Sie einen Text Uber ein Bild "fliegen" lassen.

1. Text einflgen

Timeline - Spuransicht Storyboard
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Text-Spur unter Bild

line. Vor dem Text-Objekt sollte sich in der Timeline ein
Bild befinden.

Sie kdnnen auch mit mehreren Spuren arbeiten (Anlei-
tung im Kapitel Mit mehreren Spuren arbeiten| e3)).

Dabei befinden sich in einem Kapitel-Objekt ein Bild und
ein Text-Objekt.

2. Bewegungsmarken erstellen im Layoutdesigner

Layoutdesigner o & X
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Text im Layoutdesigner platzieren

Klicken Sie das Text-Objekt in der Timeline an. Stellen
Sie sicher, dass sich der Layoutdesigner im Bewegungs-
pfad-Modus befindet. Sie sehen das Text-Objekt im
Layoutdesigner. Es ist von einem gestrichelten Rahmen
und einigen runden Punkten umgeben. Bewegen Sie
den Cursor auf den Text und verschieben Sie den Text
bei gedrickter Maustaste. So kdnnen Sie den Text nach
Belieben platzieren.

Uber dem Vorschaubild im Layoutdesigner befinden
sich einige Symbole, mit denen Sie die Animation erstel-
len kénnen.

Dies ist das Symbol um im Layoutdesigner in den Bewegungspfad-Modus zu schalten.
Klicken Sie auf das Symbol, bevor Sie eine Animation erstellen.

Mit diesem Schalter werden neue Bewegungsmarken hinzugefligt. Figen Sie eine neue

Bewegungsmarke hinzu und verschieben Sie den Text. So erstellen Sie die Animation.

Um vorhandene Bewegungsmarken zu entfernen, missen diese im Layoutdesigner mar-
kiert sein. Mit einem Klick auf diesen Schalter wird die aktivierte Marke entfernt.

Hiertber lasst sich ein weiterfuhrendes Menu fur die Bewegungsmarken offnen.
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Zeitmarke: 0 s 5

Texte und Beschriftungen

Der zeitliche Verlauf eines Pfades wird mit Zeitmarken festgelegt. Sie bestimmen damit,

mit welcher Geschwindigkeit sich das Objekt von einer Bewegungsmarke zu der nachsten

bewegt.

IS

wiederverwenden.

3. Bewegungsmarke hinzufligen

Layoutdesigner
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Bewegungsmarke hinzufugen

Erstellte Bewegungspfade lassen sich hiermit speichern und so leicht

Flgen Sie eine neue Bewegungsmarke hinzu, indem Sie
auf das Plus-Symbol im Layoutdesigner klicken. Sie se-
hen nun Ihren Text an seiner ersten Position und an ei-
ner zweiten Position. Der zweite Text, bzw. die zweite
Bewegungsmarke ist jetzt aktiv. Diese kénnen Sie im
Layoutdesigner verschieben und skalieren. Die Bewe-
gungsmarke, die gerade aktiv ist, wird durch einen
orangen Punkt gekennzeichnet. Alle Bewegungsmarken,

die gerade nicht markiert (bzw. aktiv) sind, werden in einem leicht transparenten Weil3 angezeigt.

4. Zeitmarke andern

Layoutdesigner

@@= #-@alrcE

Zeitmarke: 6 shis

Animiert
O,

Zeitmarke andern

Wahrend die zweite Bewegungsmarke noch ausgewahlt
ist (orangefarbener Punkt), geben Sie unter Zeitmarke
einen anderen Wert ein. Um die Bewegung von der ers-
ten bis zur zweiten Bewegungsmarke zu verlangsamen,
kdnnen Sie den Wert auf sechs Sekunden erhdhen.

Wenn Sie den Wert der ersten Bewegungsmarke erho-
hen (vorgegeben sind immer 0,00 s), kdnnen Sie die

Startzeit der Bewegung um einen beliebigen Wert verschieben. Die Zeiten der anderen Bewegungsmarken werden
automatisch dazu angepasst und der Wert der ersten Bewegungsmarke wird hinzu addiert.

5. Eine weitere Bewegungsmarke einfligen

Layoutdesigner
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Weitere Bewegungsmarke einfligen

Mit dem Plus-Symbol fugen Sie nun eine neue Bewe-
gungsmarke hinzu. Platzieren Sie die Bewegungsmarke
weiter unten. Mit Hilfe der runden Anfasser verkleinern
Sie den Text. So wirkt es, als wirde der Text nach hinten
"fliegen". FUr eine erste Vorschau aktivieren Sie die Vor-
schau im Layoutdesigner oder dricken Sie [F9.
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6. Text in den nicht sichtbaren Bereich ausfliegen lassen

Layoutdesigner o & X

5] mjtv.@n/f B v Zeitmarke: 10 s B

\nimierter Text
® i
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Text in den nichtsichtbaren Bereich ausfliegen lassen

zu lassen.

4.11 Lauftext animieren

Sie kénnen auch Bewegungsmarken im nicht sichtba-
ren Bereich platzieren. So "fliegt" der Text aus dem Bild
und verschwindet damit. Fligen Sie eine neue Bewe-
gungsmarke mit dem Plus-Symbol hinzu. Verkleinern
Sie die Ansicht im Layoutdesigner mit dem Minus-Sym-
bol unten rechts am Layoutdesigner. Der sichtbare Be-
reich im Layoutdesigner hat sich nun verkleinert und
um das Vorschaubild herum befindet sich eine groRBere
graue Flache. Dieser Bereich ist fur den Betrachter der
fertigen Prasentation nicht zu sehen, auch die Objekte,
die sich dort befinden, sind nicht sichtbar. Bewegen Sie
die eben hinzugefiigte Bewegungsmarke in den nicht
sichtbaren Bereich, um den Text aus dem Bild "fliegen"

Mit einem Lauftext oder einer Laufschrift lassen Sie einen einzeiligen Text Uber ein Bild oder Video laufen. Dabei
wird der Text meist von rechts nach links gescrollt. Diese Form der Darstellung wird beispielsweise fur Nachrich-

tenticker und Eilmeldungen verwendet.

1. Bild und Text in Kapitel-Objekt einfigen

J Timeline - Spuransicht | Storyboard
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Aufbau in der Timeline

Ziehen Sie aus der Toolbox ein Kapitel-Objekt in die
Timeline.

In das Kapitel-Objekt legen Sie ein Bild und in die Spur
darunter ein Text-Objekt. (Siehe auch Kapitel "Mit meh-
reren Spuren arbeiten" | es")

Durch das versetzte Anordnen, ist beim Abspielen zu-
nachst nur das Bild zu sehen, der Textdurchlauf beginnt
erst nach zwei Sekunden.
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Texte und Beschriftungen

2. Text-Objekt anpassen

Markieren Sie das Text-Objekt in der Timeline und ge-
ben Sie im Fenster Figenschaften lhren Text in das Text-
feld ein.

Wahlen Sie die Animation "Rechts einfahren".

Klicken Sie dann auf den Button Tfx Anpassen, um die
Dauer der Text-Einblendung anzupassen.

Bei dieser Textlange sind 15 Sekunden angemessen. In
der Timeline wird die Dauer des Text-Objektes automa-
tisch auf diese Lange angepasst.

Damit der Text einzeilig erscheinen kann, muss der Rah-
men des Text-Objektes im Layoutdesigner auf eine aus-
reichende Breite gezogen werden.

Verkleinern Sie die Ansicht des Layoutdesigner mit dem
Minus-Symbol.

Ziehen Sie an einem runden Anfasser den Text-Rahmen
solange in die Breite, bis der Text einzeilig ist.
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0000000 T Live-Vorschau B v i O

P AKDD AT
Text auBerhalb des Bildes platzieren

Platzieren Sie den Text im Layoutdesigner links von
Ihrem Bild. Die letzten Buchstaben durfen nicht mehr in
das Bild hineinragen, damit der Text wirklich komplett
durchfahrt und nicht im Bild stehen bleibt.

Beim Abspielen lauft der Text nun von rechts nach links
einmal durch Ihr Bild.

Soll die Schrift schneller oder langsamer durchfahren,
senken bzw. erhéhen Sie die Animationsdauer in den
Animations-Eigenschaften, die Sie wieder Uber den But-
ton Tfx bearbeiten erreichen.

Soll der Text mehrfach durchlaufen, kdnnen Sie das vor-
handene Text-Objekt kopieren und ein weiteres Mal ein-
fugen.

y INTID)
INPUTH

Fieun2 ik

UNCTIoN

SHTR A RaTe

Dia
Diag sg

+ + + DieSer Text bewegt sich von rechts nach

Laufschrift beim Abspielen

4.12 Arbeiten mit Variablen

In AquaSoft Vision und Stages kdnnen Sie EXIF- und IPTC-Daten in Ihr Projekt einbinden. Diese Daten enthalten In-
formationen, die aus lhrer Kamera stammen. Auch Informationen, die Sie dem Bild in einem externen Programm
zugewiesen haben und die jetzt in den Dateieigenschaften zu finden sind, kdnnen Sie nutzen. Sie sehen diese bei
Klick mit rechter Maustaste auf die Bilddatei im Windows Explorer / Eigenschaften / Details.

Sie bekommen die Dateiinformationen zu einem markierten Objekt Uber Ansicht / Steuerele-

mente / Metadaten angezeigt.
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Texte und Beschriftungen
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Text mit Variablen im Layoutdesigner und im Texteingabefeld

Sie binden diese Informationen in lhrem Projekt mit Hilfe von Variablen ein.

VIDEO VISION f STAGES

Eigenschaften | Manuelle Eingabe |

Eine Liste der verflgbaren Variablen finden Sie im Be-
reich Ejgenschaften unter dem Reiter Text. Wenn Sie

die passende Variable in der Liste gefunden haben, kli-
cken Sie darauf, um sie einzufugen.

Sie kdnnen innerhalb eines Textes beliebig viele Varia-

blen einflgen.
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P creatorappurl - [www.aquasoft.de]
date - [01.03.2024]
dateidatum - [11.06.2014] .
dateiname - [Familie 5.jpg]
dateinameohneerweiterung - [Familie...
datum - [01.03.2024]
description
diashowdauer - [5,0 s]
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Verhalten entlang Bewegungspfad:
| Textblock

| Drehung um Textzentrum

Variablen in Textfeld einfiigen

- [ osonen |

Haben Sie Bilder von verschiedenen Fotografen in lhrem Projekt vereint, flgen Sie im Fenster Eigenschaften unter
dem Reiter Text fur lhre Bilder die Variable %EXIFAuthor% ein. Wenn Sie dies gleich fur alle Bilder in einem Schritt
tun mochten, dricken Sie die Tasten |STRG + A gleichzeitig, geben Sie dann nur einmal im Textfeld die Variable ein.
Dies Ubertragt sich dann auf alle im Projekt vorhandenen Bilder.
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Den Bildautor von der Kamera speichern lassen

% Eigenschaften von Famiiejpg W WSSl Den Autor eines Bildes kénnen Sie mit Hilfe Ihrer Kamera direkt in
die Exif-Daten einfligen. Viele Kameras ermoglichen es Ihnen, Ihren
Namen im internen Menu einzugeben.

| Allgemein I Sicherheit | Details | Vorgéngenrersionen|

Eigenschaft Wert
Beschreibung Wenn Sie das Bild dann dber den PC aufrufen und Uber das Kon-

Titel textmenu die Eigenschaften 6ffnen, sehen Sie unter dem Reiter De-
Thema tails im Bereich Autor Ihren Namen.

Bewertung
Herderungen Femiie Verwenden Sie in AquaSoft Vision und Stages im Textfeld die Varia-

Kommentare
Ursprung ble %EXIFAuthor%, wenn Sie den Autor kennzeichnen méchten.

Autoren

Programmname
Erfassungsdatum
Copyright
Bild
Bild-1D
Abmessungen 8736x 5824
Breite 8736 Pocel
Héhe 5824 Pocel

Uncimmmdole Mo Bl mn DN A

Eigenschaften und persdnliche Informationen entfemen

[ ok ][ Abbrechen | [ Obemehmen |

Den Autor eines Bildes kann die Kamera
speichern

Weitere Beispiele fur Variablen

Um die Variablen als solche nutzen zu kénnen, missen diese immer zwischen zwei Prozentzeichen stehen.

%kommentar% flgt Bildkommentare ein
%aufnahmedatum% fligt Aufnahmedatum des Fotos ein
%EXIFApertureValue% flgt benutzten Blendenwert ein
%datum% aktuelles Datum

%dateiname% Dateiname des aktuellen Bildes

@ Im Video ""EXIF- und IPTC-Daten mit Variablen auslesen" " zeigen wir lhnen, wie Variablen verwendet
—<— Wwerden. (Linkadresse: aquasoft.de/go/exif)

4.13 Credits einfugen

Werden in einem Projekt fremde, nicht selbst erzeugte Medien verwendet,

— . ist eine Nennung der Quellen angebracht oder erforderlich. Meist geben
© — CfEd Its die Urheber vor, in welcher Weise sie genannt werden sollten.
Quellenangabe Credits
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Texte und Beschriftungen

Fur die Nennung der Urheber eignen sich das Quellenangabe-Objekt und
das Credits-Objekt, die Sie in der Toolbox unter dem Reiter Objekte im
Bereich Beschriftungen finden.

Timeline - Spuransicht Storyboard
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Quellenangabe-Objekt in der Timeline
der Toolbox in die Timeline unter das Objekt.

Quellenangabe 5\} Deckkraft

Name:
Quellenangabe

Medientyp: Bild

iexts Hier z.B. Namen des Fotografen eintragen

Hinweis
Die Quellenangabe kann vom Credits-Objekt angezeigt werden.

Eigenschaften des Quellenangabe-Objektes
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hen. Klicke

I 00:10, Text, z.B. "alle Pexels"

Geoffnetes Credits-Objekt in der Timeline

4.14 AquaSoft-Abspann einfliigen

Das AquaSoft-Abspann-Objekt dien
spann zuzufugen.

Outro

Mit dem Quellenangabe-Objekt konnen Sie an beliebi-
gen Stellen im Projekt Urheber-Informationen hinterle-
gen. Der Inhaltstext des Objektes wird ausschlielich im
Credits-Objekt angezeigt. Verwenden Sie das Quellen-
angabe-Objekt am besten in einer Extra-Spur.

Markieren Sie das Objekt in der Timeline, zu dem Sie ei-
ne Angabe machen mdéchten, und klicken Sie am linken
Timeline-Rand auf das Symbol Auswahl/ in Kapitel zu-
sammenfassen. |etzt haben Sie ein Kapitel um das mar-
kierte Objekt. Ziehen Sie das Quellenangabe-Objekt aus

In den Eigenschaften des Objekts stellen Sie nun den
Medientyp ein - Bild, Video, Musik oder Schriftart -
und geben den Text ein, der die Quelle nennt.

Um eine allgemeine Quellenangabe zu machen oder ei-
ne Information zur Hintergrundmusik zu hinterlassen,
kénnen Sie das Quellenangabe-Objekt auch an einer an-
deren Stelle einfigen, zum Beispiel in einer zusatzlichen
untersten Spur.

Ziehen Sie das Credits-Objekt an das Ende lhres Projek-
tes in die Timeline. Sie sehen nun einen Container, den
Sie Uber das Plus-Symbol 6ffnen kénnen. Im gedffneten
Objekt befinden sich ein schwarzer Hintergrund und ein
Text-Objekt.

n lhrem Projekt bereits Informationen mit einem oder

mehreren Quellenangabe-Objekten hinterlegt haben, werden die-
se beim Abspielen des Credits-Objektes nun automatisch angezeigt.

Mochten Sie nicht mit Quellenangabe-Objekten arbeiten, kdnnen
Sie das Credits-Objekt auch direkt selbst mit Informationen verse-

n Sie dafur auf das Text-Objekt innerhalb des Credits-

Objekts, um im Bereich Eigenschaften alle Urheber und Quellen
einzutragen.

t dazu, Ihrer Prasentation mit wenig Aufwand einen Ab-

Sie finden es in der Toolbox unter dem Reiter Objekte im Bereich Beschriftungen.
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T Ziehen Sie das Objekt AquaSoft-Abspann aus der Tool-
B W e ™ o2 ™ onos ™ 000a ™ o005 ™ 0006 ™ 0007 ™ 0008 ™ 0000 box in die Timeline. Der Abspann gehort Uberlicherwei-
= Kapitel se an das Ende der Prasentation, aber er kann theore-

P St tisch tUberall eingefligt werden.
i oo 0 AquaSoft-Outro

g
&
H OUTRO
H

AquaSoft-Abspann-Objekt in der Timeline

[Timeline -Spuransic: | stoyboard Offnen Sie das Abspann-Objekt in der Timeline (mit dem
m !0:6&%0:‘0( = 00:02 " 00:‘03 . 00l04 = 00:‘05 = ooios = 00!07 ~ 00‘:08 = 00:‘09 = | Plussymbol nebem dem Titel)‘ Sie finden darin ein Text-
By | |2 —— objekt, in das eigene Texte fur den Abspann eingegeben
=) e e, werden konnen. Diese Texte werden in die Animation
H T T 00:10, Abspann Geben Sie hier lhren Abspanntext cin. automatisch integriert. Sie kénnen die Texte beliebig for-
J;E _____________________________________________________________________ matieren (Schriftart, -grolie, -farbe usw.).

Geodffnetes AquaSoft-Abspann-Objekt in der Timeline Klappen Sie das Objekt in der Timeline wieder zusam-

men (Minus-Symbol). Nun kénnen Sie es mit der Maus
bequem in die gewlnschte Lange ziehen. Je Ianger das Objekt, desto langsamer wird der Textscroller. Je mehr Text,
desto langer sollte der Abspann sein.

4.15 Untertitel in verschiedenen Sprachen

Untertitel eignen sich als Sprachibersetzung und als Verstandnishilfe. Sie tragen dazu bei, dass lhre Botschaft von
einem breiteren Publikum barrierefreier wahrgenommen werden kann. Sie kdnnen mehrere Untertitel-Spuren an-
legen, falls Sie Untertitel in verschiedenen Sprachen einfligen mochten.

Wenn Sie Ihr Projekt als Video speichern und es z.B. zu YouTube oder Facebook hochladen, kénnen Sie auf diesen
Plattformen optional Untertitel einblenden lassen.

:D’: Die Untertitel sind nicht als Ersatz fur die Bildbeschriftung oder Text-Objekte gedacht. Sie werden in der

- Prasentation nicht angezeigt. Nur beim Export als Video werden die Untertitel als Metadaten mit in die
Video-Datei integriert. Es obliegt der jeweiligen Video-Player-Software die Untertitel anzuzeigen und zu
formatieren.

Wir empfehlen Ihnen, die Untertitel-Spur im letzten Schritt vor der Fertigstellung Ihres Projektes anzulegen. Dann
haben Sie alle Sounds und Videos an lhren Platz gebracht und wissen genau, an welcher Stelle Sie die Untertitel
einsetzen mussen.

In der folgenden Anleitung lernen Sie, wie Sie Untertitel erzeugen und ausgeben.
1. Organisation in der Timeline (optional)

Ideal ist es, wenn Sie eine gute Ubersicht Uber alle Untertitel in der Timeline haben. Dazu verpacken Sie Ihr Projekt
in zwei Kapitel.
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Tiveline - Spurensirt LS00 Markieren Sie zunachst das komplette Projekt in der
; Timeline.

Dafur klicken Sie in die 7imeline und drucken auf der
Tastatur STRG und A. Jetzt sind alle Timeline-Objekte mar-
kiert.

Klicken Sie auf das Zusammenfassen-Symbol am linken
Timeline-Rand und wahlen Sie Auswahl in Kapitel zu-
sammenfassen.

Alle Objekte sind nun von dem neuen Kapitel-Objekt
umschlossen.

Wiederholen Sie den letzten Schritt, um das vorhandene
Kapitel in ein weiteres Kapitel zu setzen: Markieren Sie
das zugeklappte Kapitel und klicken Sie erneut auf das
Zusammenfassen-Symbol am linken 7imeline-Rand.
Wahlen Sie wieder Auswahl in Kapitel zusammenfas-
sen.

Klappen Sie das innere Kapitel-Objekt zu, indem Sie auf
den Kapitel-Rahmen doppelklicken oder einmal auf das
Minus-Symbol klicken. Nun haben Sie eine Ubersichtli-
che Timeline und kdnnen, wenn Sie das innere Kapitel-
Objekt wieder aufklappen, den Inhalt des Projektes im
Detail ansehen.

Kapitel ist von weiterem Kapitel umschlossen
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Timeline - Spuransicht | Storyboard

= Kapitel

B8 03:39.955, Kapitel

B
& [* E=a
H

»

H

Untertitel-Objekt unter das Kapitel-Objekt ziehen

Eigenschaften Manuelle Eingabe

.. @ 3,675 s 2| el Minivorlagen ~ ~

Untertitel

I

Text

Sprache: |English / English

Enter text here

Wenn Sie Ihr Projekt als Video speichern und es z.B. zu YouTube oder Facebook hochladen,
kénnen Sie auf diesen Plattformen optional die hier erstellten Untertitel einblenden lassen.
Sie werden in Ihrer Prasentation nicht angezeigt.

Ausfiihrlichere Erlauterungen finden Sie in der Hilfe.

Sprache wahlen und Text eingeben

2. Video und Untertitel ausgeben

& Video-Assistent

Videoausgabe

@ Animiertes GIF

@ cinzelbilder

0 vouTube
© Facebook
o TikTok
WV Vimeo
Instagram

{© WhatsApp

Brennen
@iy
@ ~vcp
& oo

@ Aus Datei

@ Erweiterte Einstellungen - o X
Video-Cq
Jieldateis Video-Encoder: H.264
Ausgabel Auflosung: Breite automatisch - 1920 x [1080 ~
Bewegur) Framerate 2997 -~ fps (Bilder/s)
V| Volist Verfahren: Qualitat i ©)

Qualitat: 65 %
Video ko Bitrate: 30,000 - kbit/s (maximal)

Vorlage f Interlaced

PCallge ) formsehrander korrigieren (0,00 %)

B s o

Untertitel: Nicht ausgeben | =]

b Infor o
Audio-Encoder: ||

Bitrate: A|Als separate Datei ausgeben

"{In das Video einbetten und als separate Datei ausgeben

\Y Abbrechen oK
Abbrechen | video erstellen
Ausgabe der Untertitel

Unter das innere Kapitel-Objekt kénnen Sie nun ein Un-
tertitel-Objekt einflgen. Ziehen Sie dieses aus der Too/-
box unter das Kapitel-Objekt.

Sie bendtigen fir jeden neuen Zeitabschnitt, in dem et-
was mit Untertiteln versehen werden soll, auch ein neu-
es Untertitel-Objekt. Denken Sie immer daran, dort auch
die richtige Sprache einzustellen.

Im Bereich Eigenschaften wahlen Sie die Sprache aus.

Wenn Sie Untertitel fir mehrere Sprachen eingeben wol-
len, figen Sie unter das Untertitel-Objekt in Sprache 1
ein weiteres Untertitel-Objekt in Sprache 2 ein.

Bei der Ausgabe des Videos als MP4-Datei kdnnen Sie
auch Ihre Untertitel exportieren. Dazu gehen Sie unter
Assistenten zu Video-Assistent und wahlen dort MP4.

Hier haben Sie im Abschnitt Untertitel verschiedene Op-
tionen:

¢ Nicht ausgeben
¢ In das Video einbetten
o Als separate Datei ausgeben

¢ In das Video einbetten und als separate Datei ausge-
ben

Wenn Sie die Untertitel-Datei separat ausgeben lassen, erhalten Sie eine SRT-Datei. Diese kdnnen Sie bei YouTube
oder Facebook in das Video einfligen. Daraus wird automatisch eine passende Untertitelspur und bei YouTube zu-
satzlich ein Transkript generiert. Gerade bei YouTube bringt das Vorteile, da das Video besser zuganglich ist und
Uber die Suche besser gefunden werden kann, wenn bestimmte Suchbegriffe haufiger auftauchen.

Betten Sie die Untertitel in das Video ein, kann nur ein geeigneter Player diese anzeigen. Sie missen in dem Player
die Anzeige der Untertitelspur aktivieren.
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5 - Ton und Musik einfugen

5.1 Hintergrundmusik

:D’: Verwenden Sie fur |hre Projekte nur unverschlisselte Musiktitel. Aus rechtlichen Griinden wird die Ver-

wendung von Musiktiteln, die durch DRM oder ahnliche Verfahren verschlisselt wurden, nicht unter-
stutzt. Der Musiktitel muss als lokal gespeicherte Datei vorliegen (gestreamte Musik oder nur auf CD
vorliegende Titel kénnen nicht eingebunden werden). Bei 6ffentlichen oder kommerziellen Vortragen
sollten Sie auch auf Urheberrecht und GEMA-GebUhren achten.

Mit der Hintergrundmusikspur, die sich unten an der 7imeline befindet, kdnnen Sie auf einfache Weise Hinter-
grundmusik einfigen. Die Titel werden dabei in einer eigenen Spur hintereinander angeordnet.

Méchten Sie zusatzliche oder mehrere Sounds gleichzeitig abspielen, stehen Ihnen dafir die Sound-Objekte [ 11" zur
Verfugung.

~ | Wird Ihnen die Hintergrundmusikspur nicht angezeigt,
© so ist diese versteckt. Gehen Sie mit der Maus an den
-® unteren Rand der Timeline, sodass Sie sich leicht Uber
@ der Scrollbar befinden. Hier verwandelt sich der Maus-
: zeiger in einen Pfeil mit doppelter Spitze. Halten Sie die

© Maustaste gedriickt und ziehen Sie so die Hintergrund-

» BN e T —————————— we musikspur nach oben. Auf diese Weise kénnen Sie die

Dauer: 5,0 s  Seitenverhltnis 16:9 D 15. W 11.0.22631, x64@2 Hintergrundmusikspur jederzeit Wieder Verk|einern
Hintergrundmusikspur anzeigen bzw. oder vergréBern.

vergroBern/verkleinern
Mit einem Klick auf das Lupensymbol unten rechts im

Programm stellen Sie den Standardzoom der Timeline und der Hintergrundmusikspur wieder her.

Zu Beginn ist diese Spur leer, sobald Sie aber Musikstlicke und Bilder einfligen, erscheint die Hullkurve Ihrer Musik-
stucke. Es gibt verschiedene Mdéglichkeiten, die Hintergrundmusikspur zu fullen:

1. Hintergrundmusik einfigen
Sie haben drei Moéglichkeiten, um Hintergrundmusik einzufigen:
e Per Doppelklick in die leere Hintergrundmusikspur in der 7Timeline
o Auf Schalter Musik in der Toolbar klicken
« Uber den Meniipunkt Hinzufiigen und der Auswahl Hintergrundmusik

§@ Dotei Bearbeiten Aktionen Projekt Hinzufiigen Extras Assistenten Ansicht Hilfe §@ Dotci Bearbeiten Aktionen Projekt [ Hinzufiigen | Extras Assistenten Ansicht Hilfe
0.
Neu

¥y B &« ~° @A % OD.0 B €« 7 & 8

Offnen... Speichern | Riickgéngig Wiederherstellen | Hinzufiigen | Musik | Einstellungen Neu Offnen... Speichern | Riickgéngig Wiederherstellen | Hinzuftigen | Musik Einstellungen

Schalter "Musik" in der Toolbar Menti "Hinzufligen" in der Menuizeile
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Projekteinstellungen

Projekt

I~ Grundeinstallungen Hintergrundmusik
Ablauf )

Cirrerr Hintergrundlieder

[—Musikeinstellungen @ () {8t | =f v |GEMA-freie Musik herunterladen
Baschrelbiig Musikstiicke hinzufiigen

—Logo
3D-Einstellungen

Player

L standard-Player (Directx)

v

* | Nachdem Sie eine der drei Mdglichkeiten gewahlt ha-
ben, erscheint das Fenster zum Einfligen der Musik-
stucke. Klicken Sie hier auf das Plus-Symbol/, um Titel
einzufigen.

Nach dem Bestatigen mit OK, sehen Sie die Musik in der
Hintergrundmusikspur.

oK Abbrechen Hiffe

Titelliste fur Hintergrundmusik

2. Titelliste bearbeiten

Nach dem Sie eine der oben aufgefiihrten Aktionen ausgefuhrt haben, 6ffnen sich die Einstellungen fur die Hinter-
grundmusik. Hier kénnen Sie Titel hinzufiigen, bearbeiten oder |6schen.

@

zeigt.

Cdl ot @ F NS

verandern.

Sie kénnen einen oder mehrere Titel einfligen. Diese werden dann untereinander in der Titelliste ange-

Ausgewahlten Titel aus der Liste entfernen.
Ausgewahlten Titel gegen einen anderen austauschen.
Einstellungen fur ausgewahlten Titel andern.
Maximale Lautstarke fur alle Titel.

Ausgewahltes Lied abspielen.

Offnet die Musikeinstellungen.

Titelliste anlegen, speichern oder importieren.

Mit den Pfeilsymbolen, die aktiv werden, wenn ein Titel markiert ist, kbnnen Sie die Reihenfolge lhrer Titel

Wenn Sie einen Titel anklicken, kénnen Sie spezielle Einstellungen zu diesem vornehmen:

Lautstdrke

Lautstdrke maximieren

Lied starten nach

Ndchstes Lied starten nach

Geben Sie hier an, in welcher Lautstarke der Titel abgespielt werden soll. Die
Lautstarke-Einheit ist durch anklicken umschaltbar.

Mit einem Klick auf den Button wird die Lautstarke des Titels so weit angeho-
ben, dass die lauteste Stelle 100 % entspricht. Der Maximalwert wird bei Laut-
starke angezeigt.

Geben Sie hier ein, nach wie vielen Sekunden der Titel starten soll.

Mochten Sie nicht, dass der nachfolgende Titel sofort beginnt, so geben Sie hier
die Lange der Pause zwischen beiden Liedern an.
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Startposition im Lied Mit dieser Funktion kdnnen Sie einen Ausschnitt des Titel abspielen. Hier be-
stimmen Sie, ab welcher Stelle im Lied der Titel abgespielt werden soll. Geben
Sie hier z.B. einen Wert von 20 s ein, beginnt der Titel ab der 20. Sekunde. Die
ersten 20 Sekunden des Titels werden nicht gespielt.

Endposition im Lied Hier kdnnen Sie bestimmen, wann das Lied enden soll. Dabei ist wieder die
Zeitmarke im Lied zu wahlen. Méchten Sie das Lied nach zwei Minuten been-
den, so geben Sie hier 120 s ein.

3. Darstellung in der Hintergrundmusikspur

min

&
-

# <) APPLAUSEWAV (Dauer: 00:08/8%.

< Fanfare.ogg (Dauer: 00:28/29 )

= <) Anamil_.if.mPB (Dauer: 00:15/16 s)

“
—(13:1‘5

3 r

Unterschiedliche Farbung der Musiktitel

In der Timeline sehen Sie die Musik in der Hintergrundmusikspur. Die Musikwellenform wird fir jedes Stuck ab-
wechselnd gefarbt, damit Sie in der Timeline eine bessere Ubersicht haben, zu welchem Zeitpunkt die Titel enden
oder beginnen.

Die Hohe der Hintergrundmusikspur ist frei einstellbar. Dazu ziehen oder schieben Sie die obere Kante der Hin-
tergrundmusikspur nach oben oder unten.

Um einen Titel zu kurzen, gehen Sie mit der Maus an das Ende des Titels. Hier verwandelt sich der Mauszeiger in
einen waagerechten Pfeil mit doppelter Spitze. Halten Sie die Maustaste gedrickt und ziehen Sie das Ende nach
links, um das Musikstlck zu kirzen. Auch den Anfang eines Titels kdnnen Sie so entfernen. Um einen Titel zu ver-
schieben, gehen Sie mit der Maus auf den Titel bis ein Kreuz mit vier Pfeilspitzen erscheint. Halten Sie die Maustas-
te gedrickt und ziehen Sie den Titel an die gewlinschte Stelle.

@ In unserem Video "Hintergrundmusik und Sounds" sehen Sie Schritt fur Schritt, wie Sie Musik und
—<—— Sounds einfligen und bearbeiten. (Linkadresse: aquasoft.de/go/hgmusik)

Die Lautstarke der Hintergrundmusik kann innerhalb jedes Titels individuell eingestellt werden. Wie das geht, er-
fahren Sie im Kapitel Individuelle Lautstarkeregelung| 7",

5.2 Einstellungen fur Musik

Die Musikeinstellungen erreichen Sie Uber Projekt / Finstellungen / Musikeinstellungen.

PR *  Die Musikeinstellungen kdnnen fur jedes Projekt belie-
M msenssinn Musikeinstellungen big eingestellt werden. Abgebildet sind die Standardein-
{— Ablauf .

s CLEmy stellungen.

Musikeinstellungen ) Hintergrundmusik aktivieren

(—Hintergrundmusik
9 Titellste automatisch wiederholen 3 Titeliste bearbeiten

Beschreibung

f—Logo

L 3D-Einstellungen

Player

L Standard-Player (DirectX)

Lautstarke der Hintergrundmusik
Standardlautstarke: 100 %

Hintergrundmusik nach dem Ende des

Y Projekts ausblenden

Ausblenddauer: 2 s

Hintergrundmusik abblenden, wenn Sounds laufen
Diese Einstellungen gelten, wenn ein Sound- oder Video-Objekt die Hintergrundmusik ausblendet.
Abblendloutstérke: 20 % * Abblenddauer: 0,3 s

Abblendung auch fiir Sounds und/oder Videoton untereinander

Synchronisation

Li bei Pause

N/ oK Abbrechen Hilfe
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Hintergrundmusik aktivieren

Titelliste automatisch wiederholen

Titelliste bearbeiten
Standardlautstirke
Hintergrundmusik nach dem Ende der
Prdsentation ausblenden

Ausblenddauer

Abblendlautstirke

Abblenddauer

Abblendung auch fiir Sounds und/oder
Videoton untereinander

Live-Vortragsmodus NDRNEEN BIES

Hiermit legen Sie fest, ob Hintergrundmusik in Ihr Projekt eingebun-
den werden soll oder nicht.

Hier kénnen Sie festlegen, ob die Titelliste wiederholt werden soll,
wenn alle Titel gespielt worden sind und die Prasentation noch nicht
zu Ende ist.

Uber diesen Button gelangen Sie in das Menu Hintergrundmusik
und kénnen dort Titel entfernen oder hinzufugen.

Hier kdnnen Sie einstellen, in welcher Lautstarke die Titel abgespielt
werden sollen (100 % = volle Lautstarke).

Die Hintergrundmusik kann nach dem Ende der Prasentation sanft
ausgeblendet oder am Ende einfach abgebrochen werden.

Hier legen Sie die Lange der Ausblendung der Hintergrundmusik am
Ende der Prasentation fest.

Wenn Sie in Ihrem Projekt Sound-Objekte benutzen oder Kommen-
tare zu lhren Bildern gesprochen haben, ist es sinnvoll, die Hinter-
grundmusik beim Abspielen dieser Objekte abzublenden. Hier ge-
ben Sie an, auf welche Lautstarke abgeblendet werden soll.

0% = ganz ausblenden
100% = nichtabblenden

Eine Ausblendung der Hintergrundmusik findet dann statt, wenn
gleichzeitig andere Objekte mit einem Sound (wie z.B. Videos oder
Tonkommentare) abgespielt werden. Ob ein Objekt fur eine Abblen-
dung der Hintergrundmusik sorgen soll, lasst sich in dessen Eigen-
schaften aktivieren/deaktivieren. Hier legen Sie die Dauer fir den
Vorgang der Ausblendung und Wiedereinblendung fest.

Hier geben Sie an, ob die Einstellungen fur die Abblendung der Hin-
tergrundmusik auch fur parallel laufende Sound-Objekte oder Vi-
deoton angewendet werden sollen.

Ist diese Option aktiviert, wird die Musik wahrend einer Pause wei-
tergespielt.

\|/ Wenn Sie die Einstellungen fir alle anderen Projekte, die Sie erstellen werden, speichern mdchten, so kli-
cken Sie unten links auf den Pfeil. Damit lassen sich die gewahlten Einstellungen als Standard fur alle kom-
menden Projekte festlegen. Alternativ kdnnen Sie hier auch alle Einstellungen auf die Werkseinstellungen
zuriicksetzen und dann als neuen Standard bestatigen.
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5.3 Objekte am Takt der Musik ausrichten

Nachdem Sie die Hintergrundmusik eingefigt haben, wird diese mit einem Auf und Ab in der Hintergrundmusik-

spur dargestellt (Hullkurve).
Wenn Sie mdchten, dass der Wechsel Ihrer Bilder passend zur Musik erfolgt, gibt es ein besonderes Hilfsmittel. Sie

kénnen in der Timeline selbst ein Raster erstellen. Wie das geht, erfahren Sie im Folgenden.

1. Markierungen erzeugen

Halten Sie lUMSCH gedriickt und klicken Sie auf die Zeitachse in der 7Timeline (siehe Bild unten). Es erscheint eine ro-
te Linie, die Sie bei gedriickter Maustaste verschieben kdnnen. Die Linie geht Uber lhre eingefliigten Objekte und
die Hintergrundmusikspur hinweg, sodass Sie sich beim Platzieren der Linie z.B. an der Hullkurve der Musik orien-

tieren kdnnen.
Wenn Sie eine Linie I16schen mochten, dann genlgt ein Klick mit der rechten Maustaste auf diese Linie.

Timeline - Spuransicht Storyboard

m ! . P—‘ W T T T T T T
0:06~ 00:01 00:02 00:03 00:04 00:05 00:06 00:07 00:08 00:09 00:10 00:11
= Kapitel

» |, o e e e e S e S S e M M S e M M S S M S S e M M S S S S e M e M S M S S e M M M S e M M S M M S S e M S e
H A s s saialgs
P0:00 00:01 00:02 00:03 00:04 00:05 00:06 00:07 00:08 00:09 00:10 00:11
= | | | Ty | % i i | i | | | | | | |
<) Anamalie.mp3 (Dauer: 03:28/208s) i . =i A i s i i . i A
S S - ¢ - - = = 5 - - £ - S - =

KK O -«

Bilder an Linien ausgerichtet

2. Takt der Musik finden

Wenn Sie ein gutes Gespur flr den Puls der Musik haben, starten Sie die Vorschau der Prasentation aus dem

Layoutdesigner mit der Taste F7.
Jetzt kénnen Sie, dem Takt der Musik folgend, mit ENTER die roten Linien setzen.
Wenn die Vorschau beendet ist, sind die Linien passend zur Musik gesetzt. Sie kénnen nun die Bilder daran aus-

richten.

Wenn Sie eine Linie I6schen moéchten, dann genugt ein Klick mit der rechten Maustaste auf die betreffende Linie.
Um alle Markierungen auf einmal zu I6schen, klicken Sie unter Projekt auf Entferne alle Timeline-Marker oder in
VIDEO VISION und STAGES auf den entsprechenden Button links am Timelinerand.

Sie kénnen sich auch am Auf und Ab der Hullkurve orientieren. VergréRern Sie sich dazu am besten die Ansicht in
der Timeline mit Hilfe der Regler in der rechten unteren Ecke.

7 d \- Wie Sie ein Karaoke-Video erstellen, erfahren Sie in unserem gleichnamigen Blogbeitrag. (Linkadresse:

~ aquasoft.de/go/karaoke)

5.4 Bildgruppe mit Musik hinterlegen

Haben Sie Ihre Bilder nach verschiedenen Sinneinheiten geordnet oder mdéchten Sie fir eine neue Bildgruppe
einen passenden Titel abspielen, so kdnnen Sie die Musikstticke passend zum Bildablauf wechseln.

Flgen Sie zunachst Ihre Bilder ein. Legen Sie die Dauer der jeweiligen Bildgruppe fest und fligen Sie die Hinter-
grundmusik ein.
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Projekteinstellungen ¥ Klicken Sie auf den Titel und geben Sie unter Endpositi-
Projekt B B H
S Hintergrundmusik on die Dauer Ihrer Bildgruppe ein.
— Ablauf
7ﬁberhlmungen Hintergrundlieder
[luhe=teluoe @@ 2 m § P|&|=F v GEMAfreie Musik herunterladen
:::z;ﬁzus* PR ] C:\Musik\Bass Walker.mp3 015
[—Logo 2 ﬂ C:\Musik\Dexter p_-_12_-_Telling_Stories.mp3 311 ‘J/
L 3D-Einstellungen )
Player

" Standard-Player (Directx)

Startposition im Lied 0s -
IEndpnsitinn im Lied 155 2 (0 = bis Ende) |
Lautstérke 100 % % | Lautstérke maximieren
Lied starten nach 0s

Ollo]

} (negative Werte fiir Crossfading méglich)
néchstes Lied starten nach 0's

[ o< [ apbrechen |[ mire
Endposition des Titels festlegen

Timeline - Spuransicht | Storyboard

m i T e e L L L. L L LT R L I e e,
i : 00:03 00:04 00:05 00:06 00:07 00:08 00:09 00:10 00:11 00:12 00:13 00:14 00{15 00:16_00:17 00:18 00:19 00:20 00:21 00:22 00:23 00:24
|

% [E4 00:08, goldenes Licht.jpg =59 | &4 00:07, Kolibrijpg ﬂ (& oo:05
| anoir-chafik-unsplash.jpg

(4 00:05, 3zu2-hunde.jpg

KKOw «

Verschiedene Titel fur unterschiedliche Bildgruppen

5.5 Individuelle Lautstarkeregelung

Bei jedem Titel, egal ob Hintergrundmusik oder Sound-Objekt, kann die Lautstarke individuell geregelt werden.
Dies geschieht in der Timeline GUber runde Markierungspunkte.

1. Lautstarkekurve dndern

Die Lautstarke kann mit Hilfe einer Linie innerhalb eines Musikstlckes variiert werden. Das Auf und Ab der Linie
entspricht der Variation der Lautstarke. Je héher die Wellen in der Hullkurve desto lauter.

Um diese Linie sichtbar zu machen, klicken Sie mit der Maus auf die Wellenform des Titels. Jeder Klick erzeugt
einen Punkt, der verschoben werden kann. Klicken Sie einen Punkt mit der rechten Maustaste an, so wird er ge-
|6scht. Beim Loschen des letzten Punktes wird die Linie entfernt.
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"L\ o | | i | 0 | & | b | 0 | I i | g | 0
m !0:015‘00:0‘1/ 00:02 00:03 00:04 00:05 00:06 00:07 00:08 00:09 00:10 00:11 00:12 00:13 00:14

T o T (N
00:15 00:16 00:17 00:18 00:19 00:20 00:21 00:22 00:23  00:24

= Kapitel

00:07, Kolibrijpg

4 00:05

n anoir-chafik-unsplash.jpg

APPLAUSE.WAV - 00:08.11 "~
" A

-_12_-_Telling_Stories.mp3 (Dauer: 03:11/191 s)

FE3Y

2= Dexter Britain
+00:40

Lautstarke individuell anpassen

2. Lautstarke mehrerer Sounds aufeinander abstimmen

Projekteinstellungen X

Projekt

I—Grundeinstellungen

—Ablauf
Uberblendungen

I Musikeinstellungen

— Hintergrundmusik

—Beschreibung

Hintergrundmusik

Hintergrundlieder

@On=m ¢ &
1. A

2. fJ D:\Media\Musik\Anamalie.mp3

=F v |GEMA-freie Musik herunterladen
241 1
Logo 328 ()
—3D-Einstellungen
Player
Standard-Player (DirectX)

Startposition im Lied 0s

Endposition im Lied 0s (0 = bis Ende)

Lautstérke 100 Lautstarke maximieren

0bis 1 ()

- } (negative Werte fiir Crossfading méglich)
Prozent (%) =

Promille (%o)
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Dezibel (relativ) (dB)

Dezibel (normalisiert) (dB!)

Einheit fir Lautstarke umstellen

die flr das menschliche Ohr wahrnehmbar ist.

Nutzt man Musik und Sounds aus verschiedenen Quel-
len kommt es immer wieder vor, dass diese eine unter-
schiedliche Ausgangslautstarke haben. Die Lautstarke
von jedem einzelnen Song der Hintergrundmusik, vom
Videoton, von gesprochenen Bildkommentaren und
Sound-Objekten kann jeweils einzeln gesenkt oder er-
hoht werden. Nutzt man stattdessen die Einheit Dezibe/
(normalisiert) (dB!) erhalten alle dasselbe Lautstarkele-
vel.

Die Lautstarke-Einheit bei jedem Sound ist durch Ankli-
cken umschaltbar. Dabei entspricht 1+ = 100 % = 1000
%o. Dies entspricht keiner Veranderung an der vorhan-
denen Lautstérke des eingeflgten Sounds. Ebenfalls
keine Anderung an Ihrer Lautstirke erhalten Sie bei O
Dezibel (relativ).

e +1 dB ist geschatzt die kleinste Lautstarkednderung,

+6 dB lasst die Lautstarke etwa doppelt so laut wahrnehmen.

-6 dB bedeutet eine Halbierung der wahrgenommen Lautstarke.

Um alle Sounds auf ein einheitliches Lautstarkelevel zu setzen, geben Sie diesen die Einheit Dezibel normalisiert
(dB!). Wahlen Sie dann fur alle Sounds z.B. +0 dB!, damit alle eine identische Lautstarke haben. Fur Dezibel norma-
lisiert (dB!) wird der vorhandene Sound im Hintergrund zunachst wenn maglich maximiert (also die Lautstarke des
Sounds so weit angehoben, dass die lauteste Stelle 100 % entspricht) und rechnerisch auf den Lautheits-Zielwert

geandert.

Beispiel: Sie haben drei Titel in der Hintergrundmusikspur. Beim Abspielen ist der erste von der Lautstarke her in
Ordnung, der zweite ist zu leise, der dritte wieder lauter. Geben Sie nun in der Hintergrundmusik-Titelliste fur jeden
Titel £0 dB! ein, so werden alle Titel mit einer einheitlichen Lautstarke wahrgenommen. Um alle Titel einheitlich et-
was leiser zu stellen, kdnnten Sie dann beispielsweise -3 dB(!) eingeben. (Ein hdherer Wert als +0 ist nicht empfeh-
lenswert, das kénnte zu einem Ubersteuern des ersten und dritten Titels fiihren.)
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3. Crossfading: Zwei Titel ineinander Gbergehen lassen

Wenn Sie zwei Titel sanft ineinander tGbergehen lassen moéchten, nutzen Sie die Lautstdrkekurve. Setzen Sie am
Ende von Titel 1 zwei Punkte auf der Lautstarkekurve. Das Gleiche tun Sie am Beginn von Titel 2.

Nun senken Sie in Titel 1 den zweiten Punkt ab, sodass der sich weit unten befindet (Lautstarke bei 0 %). Wiederho-
len Sie dies fur den ersten Punkt auf Titel 2. Die Linien der Lautstarkekurven sehen nun aus, wie ein V.

Schieben Sie jetzt die Titel so Ubereinander, dass aus den Linien ein X wird. Damit erklart sich auch die Bedeutung
des Titels "Crossfading" (das englische Wort "cross" bedeutet "Kreuz"). Sie kénnen die Musik nur GUbereinander ver-
schieben, wenn der Mauszeiger sich zu einem Kreuz mit vier Spitzen verwandelt. Zielen Sie dafir am besten mit
der Maus auf den Bereich der Musik, in dem der Songname steht.

g8 ﬁ.l_nlamalie.mp3

<% ) Anamalie.mp3 malie.mp3 (Dauer:

Musikstlicke sanft in einander Gibergehen lassen

. Die Hintergrundmusik wird automatisch abgeblendet, wenn ein Sound-Objekt oder ein Video-Objekt

-\~ gestartet wird. Sie mussen dies nicht manuell einstellen. In den Musikeinstellungen|7s1 kénnen Sie die
Abblendlautstarke und -dauer fur das gesamte Projekt konfigurieren. Sollen die Musikeinstellungen far
ein bestimmtes Sound- oder Video-Objekt nicht gelten, so deaktivieren Sie in dessen Eigenschaften am
Reiter Sound die Option Hintergrundmusik abblenden.

5.6 Titelliste speichern

Projekteinstellungen * | Haben Sie eine Reihe von Songs in lhr Projekt eingeflgt,
sossirge Hintergrundmusik kédnnen Sie diese als Titelliste exportieren und fur ande-
lauf N .
Coeturtingen Minterorundider re Projekte verwenden.
[—Musikeinstellungen @O =M § < &|FF ¥ GEMA-freie Musik herunterladen . . . .
—— o 3 ... Gehen Sie dazu auf den Schalter Musik, der sich in der
Lo 2 72 D:WedaskDecer (Y Tielistemprteren == Toolbar befindet. Klicken Sie im MenU rechts auf Hin-
3D-Einstellungen _ . . . . . . .
Player tergrundmusik. Wahlen Sie das Symbol fiir die Titelliste
L Standard-Player (DirectX)
(siehe Screenshot) und klicken Sie auf den Befehl Tite/-
liste speichern.
Startposition im Lied 0s :
Endposition im Lied 155 2 (0 = bis Ende)
Lautstirke ME % 2| Lautstirke maximieren
Lied starten nach 0s E
et i ot o 2 : } (negative Werte fiir Crossfading méglich)
J oK Abbrechen Hilfe
Titelliste speichern
Dateiname: | IR -/l Geben Sie jetzt einen Namen und einen Speicherort fur
AR " | lhre Titelliste an. Die Titelliste wird als asl-Datei gespei-
chert.

A Ordner ausblenden Speichern Abbrechen

Titelliste speichern unter
Wenn Sie nun ein neues Projekt erstellen, kdnnen Sie die Titelliste Uber Musik / Hintergrundmusik / Titelliste im-

portieren in lhr Projekt einflgen.
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5.7 Sound-Assistent

Mit Hilfe des Sound-Assistenten kdnnen Sie gesprochene Kommentare und Gerausche Uber ein am PC ange-
schlossenes Mikrofon aufnehmen. Es gibt zwei Varianten, den Sound-Assistenten aufzurufen bzw. zu verwenden:

e Mit dem Toolbox-Objekt Soundaufnahme flgen Sie ein Sound-Obijekt in Ihr Projekt ein, fir das Sie direkt mit
dem Einflgen eine Mikrofonaufnahme starten.

o Uber den Menipunkt Assistenten rufen Sie den Sound-Assistenten auf, der Ihnen die Bilder Ihres Projektes
anzeigt, die Sie mit einem Soundkommentar versehen kdnnen.

Bei der Arbeit mit dem Soundaufnahme-Objekt erhalten Sie ein Sound-Objekt,
dass Sie frei in Ihrem Projekt verschieben und anordnen kdénnen. Bei der Aufnah-
me Uber den Sound-Assistenten ist die Sounddatei in der Timeline, im Storyboard
oder der Bilderliste nicht direkt zu sehen, sie ist mit dem Bild verknupft.

Soundaufnahme

Soundaufnahme-Objekt verwenden

Ziehen Sie das Soundaufnahme-Objekt aus der Tool-

Einblendungen Ausblendungen Be