12.  Anleitung Movie Maker 2 [wMmM]

Diese Anleitung finden Sie auch im BSCW- e o MR
Server im Ordner MPT / Video. o T el g @
PR — 1| 2o S e St
12.1 Das Programmfenster reaacran
Das Programmfenster wird in vier Abschnitte | == 4. 2
unterteilt: 2 Filmbnerboaes (x

1. Aufgabenbereich
2. Sammlungsbereich
3. Vorschaufenster
4. Storyboard 4

WMM unterscheidet zwischen Aufgaben und
Sammlungen:

ternk

Aufgaben sind die Schritte, die zur Erstellung eines Filmes / Features der Reihe nach
abgearbeitet werden mussen.

Sammlungen sind Container, die Dateien - z.B. importierte Bilder, Filme, Téne und Musik -
enthalten. Sammlungen sind wie Leitzordner im Regal oder Verzeichnisse auf der
Festplatte: lhre alleinige Aufgabe ist es, fur Ordnung zu sorgen!

12.2 Aufgaben: Schritt fiir Schritt zum Video / Feature

{5 aufgaben | Beim Programmstart wechselt WMM automatisch in das Aufgabenfenster, das Sie
Uber die Schaltflache [Aufgaben] auch jederzeit wieder erreichen kénnen. Hier
werden Sie Schritt flr Schritt durch ein neues Projekt geflhrt. Einige Schritte kbnnen aber auch
Ubersprungen werden - Sie missen das Aufgabenfenster also nicht sklavisch Punkt fir Punkt
abarbeiten.

12.3 Sammlungen: Ordnung im System

Im Sammlungsordner befinden sich neben Videoeffekten und Blenden
('Videoubergéange') vor allem auch die von lhnen verwendeten Projektdateien.
Damit diese nicht durcheinander geraten, sollten Sie nach Programmstart durch
einen Klick auf den Button [Sammlungen] zuerst in das Sammlungsfenster wechseln und dort eine
neue Sammlung fur lhr Projekt anlegen:

Sarmmiungen

Sammlungen
. . . . F Videoeffekte
Klicken Sie hierzu mit der rechten Maustaste auf J videaiberginge
[Sammlungen]. Im sich dann 6ffnenden Kontextmenii 2 Samimhngr
wahlen Sie [Neue Sammlung] aus. S
Kopieren Strg+C

Vergeben Sie dann einen Namen fir Ihre
Sammlung: Dies kann der Name des von
Ihnen bearbeiteten Projektes sein - z.B. 'Frieden', wenn Sie einen Film zu diesem
Thema erstellen wollen.

Sammlungen
Fr Videoeffekte
D Yideolbergange
@ Sammlungen

st ]
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12.4 Projekt speichern
Speichern Sie dann |hr neues Projekt unter einem eindeutigen Namen.

Bearbedten  Ansicht  Exras  Clip  ‘Wiedergat

| Meues Projekt SrgtN |
¥ Projekt offnen. . Strg+0... . I . .
b Projeit speichern g5 | Kllc!(en Sie hierzu auf [Datei] und dann auf [Projekt
41 ot ——— N =3 speichern unter ...] oder auf [F12].
l'_; Fimdatei speichern. . Strg+P Projektdateien enden auf *.MSWMM und enthalten nicht
} alle von Ihnen verwendeten Dateien - lediglich die von
¥ideo sufniehenen... Rrg+R lhnen vorgenommenen Einstellungen und Verweise auf
In Samemlungen importieren... Strg+l Dateien werden in diesem Dateityp abgelegt. Verschieben
Eigenschaften « Sie also wahrend eines Projektes eine von lhnen in WMM
importierte Datei an einen anderen Ort auf der Festplatte,
1 T={Figene Vidaos|Eabalisien.ng Frieden. MIWHN wird WMM eine Fehlermeldung ausgeben.
2 I:\Eigene Yideos|ELropa, MSWMM
3 [:\Eigens Videos|xmas2002. MW
4 [:\Eigene Vadeosilewin Futkert MSWIMM
- Beenden

12.5 Import von Rohmaterial

Um ein Feature oder einen Film zu erstellen bendétigen Sie entsprechendes Rohmaterial, das in
Form von Filmen [z.B. als *.avi oder *.mpg), Bildern (z.B. als *.jpg oder *.bmp), Ténen oder
Musikstucken (z.B. als *.mp3 oder *.wav) vorliegen sollte. Prinzipiell "verdaut" der WMM fast alle
gangigen Dateiformate - lediglich bei *.mov (Apple QuickTime) und *.rm (RealMedia) stellt er sich
quer.

12.6 Import eines Videos
Wahlen Sie im linken Fenster [Video importieren] und navigieren Sie auf |hrer Festplatte oder
lhrem CD-Laufwerk zu der Stelle, an der sich die Videodaten

Auigaben liir Flaprojekt befinden.
1. Video aufnehmen____§~) ° Dl perary ek
Faheeh i "n‘hﬂ - d * M=
Video won Gerat sufnehesen 3 i — - —— NS
0 WL T e e
Bilder importier vorwercta 0. | iBilfrimchon.meg Detele
Audio- oder Musikdateien importiersn . . Sty
T Klicken Sie auf [@ e o
. . . . . . wikip o
die Datei, die Sie importieren mochten. Achten I —————
Sie dabei auf die Checkbox am unteren Rand 5 |
des Fensters bei [Clips fir Videodateien akaens -
. . - By ber g
erstellen]. Ist hier ein Hakchen gesetzt, i Eleetoes
. . . . . . = Bl vertaft mpg
unterteilt WMM die Datei beim Import. Dies ist statiuz || '
nicht sinnvoll, wenn der _Clip nicht langer als ein = R Sl —
paar Sekunden ist, da Sie sonst schnell den Meteh | Dot Vedendsoon [.avi" mog- miv- mo- gt | Pltmschen )

Uberblick verlieren kdnnen.

Epaetophoren [ cigrs bor viekociatoeon pritelen
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12.7 Import von einer Video Camera

KI | Cke S | ea uf ”Vid eo von G e rat a ufn e h men “ Videoaufhahme-Assistent: Intel PG Camera Pro
ey . B Yideoaufnahmegerat [
%t Unbenannt - Windows Movie Maker Wahlen Sie das Videoaufnahmegerat aus, van dem Sie aufnehmen machten, und konfigurieren Sie das L‘BJ
: Gerdt, falls nitig.
Datei  Bearbeiten  Ansicht  Extras  Clip  Wiederge
. Verfighare Gerate:
| b - @ Aufgaben San @ k&
IENEETEEGES  Video Blaster WebCam
Sammlunt o Plus (FiY)
Ziehen Sie eir
N — Mame Weiters Informationen Finden Sie unter Yideoaufnahmegerate,
1. ¥ideo aufnehmen ) )
Eingangspegel
i . Audiogerat:

Yidea von Gerst a'—'anen Ly Creative Sound Blaster AudicPCT v

Wideo importieren Audiosingabeduelle:

Bilder importieren Mirnmt Yideo v e Stereomix v

Ereomix
Audio- oder Musikdateien importieren
2. Film bearbeiten i~ %

3. Film fertig stellen (~)

Wahlen Sie nun das Geréat, von dem Sie aufzeichnen mochten, und klicken Sie auf ,\Weiter*

12.8 Das Storyboard
Der WMM hat zwei verschiedene Ansichten flr die Zusammenstellung des Features / Films:

In der Storyboard-Ansicht liegen alle Materialien chronologisch geordnet auf einer Spur
oder Ebene nebeneinander, was die Orientierung im eigenen Projekt erleichtert.

In der Zeitachsen-Ansicht (timeline) sind die einzelnen Clips zwar ebenfalls chronologisch
geordnet - hier werden aber Spuren unterschieden. Dies wird spatestens bei der Vertonung
Ihres Projektes wichtig oder wenn Sie z.B. die Dauer fiir die Anzeige von Bildern verandern
wollen.

Durch einen Klick auf die folgenden Schaltflachen kénnen Sie zwischen beiden Ansichten hin und
her schalten:

T Zeigt Storvboard an, h El Zeigt Zeitachse an.

oder auc
12.9 Arbeiten mit dem Storyboard B £ 1) v | T zeigt zettachse an.

Das Storyboard nimmt den gesamten unteren Bereich des
WMM Fensters ein und ist mit den folgenden Schaltflachen
belegt, deren Kurzbeschreibung Sie sich anzeigen lassen
konnen, indem Sie mit der Maus Uber das Bild fahren:

Das Storyboard zeigt nur eine Ebene oder Spur an, auf der alle Dateien in chronologischer
Reihenfolge liegen. Die Dateien (Filme, Bilder ...) ziehen Sie mit der Maus aus der Sammlung auf
die grossen hellen Felder im Storyboard, wie die folgenden Bilder zeigen:

e Vit o w = O o W

T Fim barten

. i i 4 o s e 4 o ; e
“ .

g
D) T T OE T I i | i {88,
ey e S pp— 348,

de@@ron o

ST ey e il - e e [ L PRYp—

Foepron
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Die importierte Datei in der Sammlung mit der Maus anklicken, die Maustaste gedrtickt halten und
auf das erste Feld im Storyboard ziehen. Dort die Maustaste wieder loslassen - die Datei fallt in
den richtigen Platz. (Drag&Drop)

12.10 Schneiden auf dem Storyboard

= — Markieren Sie den Clip, den Sie schneiden mdchten, im
M) DO (2)(#) Storyboard. Navigieren Sie dann in der Leiste unter dem
Vorschaufenster (siehe Bild oben) bis zu der Stelle, an der
Sie den Clip schneiden wollen. Nutzen Sie den Schieberegler fur eine grobe Navigation in die
Nahe des von lhnen geplanten Schnittpunktes und arbeiten Sie von dort mit der Feinnavigation
weiter.

Mit den im Bild rot markierten Schaltern kbnnen Sie relativ

r
- L:)J \_}@ genau im Film hin und her spulen.

o s r Wenn Sie die richtige Stelle erwischt haben, klicken Sie
M) DEREE® @ ' zum Schneiden auf den rot markierten Schalter.
B2 oL L ) (%) | T Zeigr Zeachee an,

Nach dem Schneiden finden Sie im Storyboard
zwei Filme vor: Der erste (links) enthalt den Film
bis zu Threm Schnittpunkt, der zweite (rechts)
den Film ab Ihrem Schnittpunkt. In das helle
Feld zwischen den beiden Filmschnipseln
kénnen Sie eine Blende einflgen.

2. Film bear ¥ Ausschosiden StgHk o0
S Fopsesren g+

w!mﬂ . . . . . e gn -
T et Sollten Sie einen Teil des Filmes nicht bendtigen, so I0schen
e D e windergeben SrgEW Sie diesen aus dem Storyboard. Dazu klicken Sie mit der

3. Film tortic e susmitien Srg+d rechten Maustaste auf den zu I6schenden Clip im Storyboard
ot oy K Viontelte.. und wahlen im Kontextmenu [Ldschen].
+ Emsianden

fio# Benblerden

QT A Exprvschalten

12.11 Ubergéange und Effekte

= T‘_"'“ - Im Dropdown-Mend in der Symbolleiste des WMM konnen
a::::zjh:rkinnc Sie zwischen der Anzeige von Effekten, Ubergéngen
18 Sammbangen (Blenden) und Ihren Sammlungen wahlen.

) Test

12.12 Blenden / Videouibergénge einfiigen
Yiduoisbengdnge

Tister S sren WideoiEargang oud sine Shelle pwnchen swe Videoclps sl dem Siorphossd
e

Beim Einflgen von Videoubergangen / Blenden zwischen
zwei Clips gehen Sie vor wie beim Einfiigen einer
importierten Datei auf das Storyboard:

Aupfegen, rren ufegen, rach sulen
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I“E- Unbarnannt - Windows Movie Makee
Dste Sewbeben Anskhe Etrass Op  Wiedegabe 7

Markieren Sie den von lhnen gewilinschten Qe8| 9. o (B s [Dtarn &
Videoubergang und ziehen Sie diesen mit der Maus .. . e B e i PP
auf das Feld zwischen zwei Clips. LV s S 2
Beachten Sie jedoch: WMM bietet eine Unzahl von o oo

Ubergangen an - wovon die meisten im Alltag Losemame. 8

schlicht unbrauchbar sind. Die meisten Ubergénge e

oder Schnitte werden hart - d.h. ohne Effekt - oder %

hdchstens mit einer weichen Blende ausgefuhrt. ittt 8

Achten Sie darauf, wenn Sie das nachste Mal vor

V3 T -
dem Fernseher sitzen! ®

Phas! Fae lnis

Im Vorschaufenster kénnen Sie sich die Wirkung des Ubergangs /
der Blende sofort ansehen. Alternativ kdnnen Sie auch den Film
ablaufen lassen und die Wirkung im Gesamtzusammenhang
beurteilen. Klicken Sie hierzu auf den Clip im Storyboard vor dem
Ubergang (oder auf den Ubergang selbst), den Sie naher
betrachten wollen, und klicken Sie dann auf die Taste

i =l

Yee®E BB

12.13 Effekte einfligen

Das Vorgehen beim Einfugen von Videoeffekten entspricht dem bisherigen Vorgehen beim
Einflgen von Clips auf das Storyboard oder beim Einfligen von Ubergangen / Blenden zwischen

zwei Clips: - Vidaaatiuka
Ja Test s Tt Sy i Vidnoitel ! 58 dae Storpbosrd unbeny
o Wideoeffekbe L -
Jﬂ__gamrfﬂm -
% Tast 0 Gead drshen 100 Gres] drghens

Schalten Sie im Dropdown-Menii auf Videoeffekte um. El =

Wahlen Sie den von lhnen gewtinschten Effekt aus und
ziehen Sie diesen auf den Clip, der den Effekt erhalten
soll.

T Grad dheben Bgchwaichen

Im rot markierten Feld taucht dann ein blauer Stern auf. Der Effekt gilt fur
den ganzen Clip. Sollten Sie nur Teile eines Clips mit einem Effekt
versehen wollen, dann mussen Sie den Clip in Teile zerlegen (schneiden)
und dann nur dem gewlinschten Teil den speziellen Effekt zuweisen.

Gehen Sie sparsam mit Effekten um! Auch hier lohnt sich ein Blick auf die
Arbeit der Profis im Fernsehen. Meistens finden Sie hier keine Effekte, sondern die gewtinschte
Wirkung wird tber die Auswahl der Musik und eine gute Kameraflihrung und Schnitttechnik erzielt.

12.14 Uberginge / Blenden oder Effekte entfernen

Markieren Sie den Ubergang / die Blende oder den zu Idschenden Effekt mit der Maus und
driicken Sie die Taste [Entfernen]. Alternativ kénnen Sie den Ubergang / die Blende oder den zu
I6schenden Effekt auch mit der rechten Maustaste anklicken und im Kontextmenu [Léschen]
auswahlen.
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12.15 Titel und Abspann

Wahlen Sie zuerst eine Stelle aus, an der der Titel eingefiigt werden soll. Markieren Sie hierzu im
Storyboard den relevanten Clip mit der Maus.

|E Aufgaben | Wechseln Sie dann in die Aufgaben-Ansicht und ...

#ulgaben fiir Fimprojekt
nute- uder Mabtnsen epetiesn. > wahlen Sie unter [Film bearbeiten] die Rubrik [Titel oder Nachspann
2. Film bearbeiten - erstellen] aus.

Im oberen mittleren Fenster erscheint ein An welcher Stelle machien Sie ginon Titel hinzufigen?
Auswahlmen, bei dem Sie angeben missen, wo der
Titel eingefligt werden soll: ganz am Anfang des Films,

am Ende des Films oder vor, nach oder auf dem
markierten Clip. Tt vax dar opubbiten Cho wuf dem Storybaard heufen.

Iited an &cdfan ders Flrers: hinauéiigen,

. . Taisa chm aseshiban Ch auf dem Storyboord hinafilsgen.
Da die meisten Auswahlmdglichkeiten selbsterklarend

sind, wird im Folgenden nur die Funktion [Titel auf dem
gewahlten Clip] ndher ausgeflhrt. Diese leitet dann achspane: g Ersgs des Fies berwulfopen.
auch zur Arbeit mit der Zeitachsen-Ansicht Uber.

Tited npch o gessbhiben Cip s dem Storybasrd hinnafiigen.

12.16 Titel auf einem Clip einfligen

Wabhlen Sie also [Titel auf dem gewahlten Clip] und geben Sie im folgenden Fenster den von lhnen
gewulnschten Text ein. Dieser wird Uber den Videoclip gelegt - &hnlich wie bei der Untertitelung,
die Sie von fremdsprachlichen Filmen her kennen.

Probieren Sie auch unter [Weitere Optionen] aus, wie sich die
Titelanimation oder eine Veranderung der Formatierung des
Telarimation Sndern Titeltextes auf Ihren Film / ihr Feature auswirkt. Spielen Sie hier
ein wenig herum, bis Sie das optimale Ergebnis gefunden haben.
Im Vorschaufenster kdnnen Sie das Ergebnis lhrer Versuche
betrachten.

Weitere Optionen:

Schriftart und -Farbe des Texbes dnderm

Sobald Sie auf [Fertig, Titel zum Film hinzufiigen] geklickt haben, wechselt WMM automatisch in
die Zeitachsen-Ansicht.

12.17 Die Zeitachse

Wechseln Sie zur Arbeit mit der Zeitachse durch einen Klick auf [Zeigt die
Zeitachse an.] in die Zeitachsen-Ansicht. Die Ansicht, die Sie vom Storyboard
her kennen, ist nun die obere Spur in der Zeitachse - allerdings sind die Ubergange und Effekte
nicht zu sehen.

E Zeigk Feitachse an.,

e

F -4 M e LI Zeapt Shorvboard an.
Neben [Video] ist ein kleines e ——— =
& zu sehen. Klicken Sie hier, Wdeo = ol
um die Ansicht um die Tonspur
Ubrigang Buge

des Clips in der obersten Spur
zu erweitern. Nebenbei fudo
erhalten Sie hierdurch auch
eine weitere Spur, in der die
Ubergange angezeigt werden.

Tibehlberisgesnng
|%
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Durch einen Klick auf Elneben [Video] werden Sie diese beiden Spuren wieder los.

+# =, Die Wirkung eines Klicks auf die Lupensymbole probieren Sie am besten einfach aus.
Bei umfangreicheren Projekten ist eine Arbeit ohne dieses Hilfsmittel schlicht eine Qual.

12.18 Arbeiten mit der Zeitachse

In der Zeitachsenansicht konnen Sie die Lange
der jeweiligen Ubergange, Titeluberlagerungen
oder einzelnen Clips sehen und bearbeiten.

Navigieren lasst es sich hier am einfachsten,
indem Sie das blaue Rechteck - hier mit einem
roten Kreis markiert - mit der Maus anfassen
und an die Stelle ziehen, von der aus Sie den
Film betrachten wollen.

Audiafusi

Titeliberlagerung b Dies st ein Thel aul e Cigd | 4

B & ® = (W) (k)| I ek Soevboard an,
00 0O 02 100 0000/ 04,00 000 05,00 [T
fieden | )
Viden B
Ubsrgarsg Auge
heden
S
e Tk,
Titeliiberlagerung i Dviscs i iy Wil vl siroaers Clipd F
|«
Baret

Sie konnen einzelne Elemente in der
Zeitachsenansicht auch verschieben: Packen
Sie das zu verschiebende Element mit der
Maus an - es verfarbt sich dunkelblau - und
legen Sie es da wieder ab, wo Sie es haben
wollen.

Nach ein paar Versuchen kénnen Sie mit
'drag and drop' im WMM umgehen.

12.19 Vertonen

<]

Die Lange von Clips oder
Titeliberlagerungen etc. l1asst sich in
der Zeitachsen-Ansicht einfach
bestimmen: Bewegen Sie die Maus
an das Ende eines Clips, bis sich der
Mauszeiger in zwei rote Pfeile
verandert (siehe Bild links). Klicken
Sie dann, halten Sie die Maustaste
gedrickt und bewegen Sie die Maus
nach rechts oder links - und
verschieben Sie den Anfang oder
das Ende des Clips bis an die
gewunschte Stelle. Der Rest des
Clips wird dann von WMM
abgeschnitten.

M oA 8 2| e O Tee Servbawdan

Lt g

ko M

TR ekl rlagermg

Ot un Tt | —

o€

Der Import von Musikdateien oder Tonsamples ist so einfach wie der Import anderer Dateitypen:

1. Wechseln in die Aufgaben-Ansicht

2. [Audio oder Musikdateien importieren] anklicken

3. Die Datei auswahlen ...
4. ...und auf [importieren] klicken.

hellblauem Hintergrund dargestellt.

w Die importierte Tondatei wandert in die Sammlung und wird dort als blaue Note vor

DZ-Agushmng
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12.20 Vertonen des Fllms I Features

[ fobitest - Windows Movie Maker

Datei Bearbeen fAnsicht Extras  Chp  Wiedergabe 7
O H| 9~ & B aigeben | sammbingen | Test

Sammlung: Test

Aufgaben fiin Filmpropekt Ziehen Sie ene Clhp auf de Zeitachos urlen

1. Video aulnehmen

Yiden won Garst aufniehmen
Vidao importiaren
Bilder importisren

Audio- ader Musikdatesen importieren
2. Film bearbeiten

Titel oder Machspann erstellen
AutoFim erstellan

3. Film fertig stellen )

e
w

IE'A‘F 3 2 --r_q--{- 1) Zeigt Storyboard an.

Frieden

ks U
Ll

0 000 00
friecian
video B

(Ubargang

[02Aquang |

Buedio/Musik

Hrieden

Titediberlagerung Diies iz winy Tibedl and eirem Chpl

<

02-Aqualung

Ziehen Sie dann die importierte Datei mit der
Maus auf die [Audio/Musik]-Spur in der
Zeitachse. Schon vor dem Loslassen der
Maustaste blendet WMM einen blauen Balken
ein, mit dessen Hilfe Sie den Einfligepunkt
genauer - und in Abstimmung mit den anderen
Spuren - bestimmen kénnen.

Sie kénnen das eingefigte Musikstlick nun
entweder mit der Maus per 'drag and drop' an
die richtige Stelle schieben oder das Stiick
beschneiden.

£ Zum Beschneiden nahern Sie sich wieder dem

Anfang

(Bild) oder I
dem Ende "Mk U
des ; - :

Musikclips mit dem Mauszeiger, bis sich dieser
zu einem roten Doppelpfeil verandert. Schieben
Sie dann den Schnittpunkt an die Stelle, an der
das Musikstuck einsetzen soll.

Die Pegelanzeige in der [Audio/Musik]-Spur hilft Ihnen - vor allem bei Jazz, Rock-
und Pop-Stiicken - beim Finden des richtigen Schnittpunktes.

12.21 Abmischen E

Uber die Schaltflache [Audiopegel festlegen] 6ffnen Audiopegel 3%,

Sie ein Menu, in dem Sie das Verhaltnis der

Lautstarken der beiden Tonspuren festlegen kénnen. @3*' J @
Die obere Tonspur - in der Zeitachsen-Ansicht als '
[Audio] gekennzeichnet -
wird im [Audiopegel]-Menu als [Audio aus Video] bezeichnet. Das von
Ihnen importierte Musikstlick wird im [Audiopegel]-Menu [Audio/Musik]
genannt, was auch der Bezeichnung der Spur in der Zeitachsen-Ansicht

Audio

Aodoiflusk entspricht.

Audio aus Video Audioiusi:
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12.22 Rendern - und fertig stellen

Wechseln Sie wieder in die Aufgaben-Ansicht des WMM.

[lslhlh\l Zum Speichern eines Filnwes

L

Gaspoichote Fmdatei
Gaben Sie Irfomationen 2ur geipechanan Fimdste sin

1. Dishesnamen fr gespeicherten Film sngeben.
Febstest_00OI]

2, Spescharcet fr Fir wiklen,

2 Exgane videos ¥ | [ Duchsuchen... |

[« uisck ][ wster» ] [ Abbechen |

Vergeben Sie im folgenden Meni-
Assistenten einen Namen fiir lhren Film / lhr
Feature und wahlen Sie einen Speicherort
aus.

Einctelungedetais

Dataityp: Windmes Media Yideo (Wy)
Bitrate: 45 Khit/s

AnzeigegroBe: 160 = 120 Phosl
Saiterverhaltnis: 4:3

Frames pro Sekunde: 15

Klicken Sie auf [Auf

Computer speichern] -

die anderen Optionen
kdonnen Sie sich nach

Audgabsee fil Filmpaojekn

1. Filen lertig stellen "~
Al LD spestFesit )
Bl fnlege in E-+al-hachricht senden
An Webcibe seriden

Zur DI armnn s Chariragen

dem Durcharbeiten der folgenden Punkte Uber die
Hilfefunktion leicht selbst beibringen.

r

Aavistent Zum Speic hin eines Filmes =

Filmainstollung o |
‘wlishian Sa die Enstelung sus. din Sm num S peichem de Fimdats venwanden michten. Die gewahite ';"

Evutbursp beslrvesd e Dasllt und Diatesgrce des gspaichertom Fikost

) Optimale Qualitst mir Whsosrgsbe s skpenam Compuber {smpfohlan)

1 (O optimale Datwsise:
(T wektsrs Erstelungen: | Widsn, habe Qusitst {grof)

Wariger Optionen snowioen. [Video Fir Pocket PC (218304 ]5)

Widea Flr iPockst PC (143 ek s)

Wickens Fir Prochat PE (Vollbde 318 1)
[Vickess, ok it (gredl)

icksey, b Cualith (i)
Widen Fir lokale Wiedergabe (2, 1 Hbit/s)
Wicke Fie loksle Wisdergsbe (1,5 Mo s)

Vickeo Fir LAN (1,0 Mbtds)
Viceo Fr LAN {760 Kbitjs)

Wicks Fr [SDN (48 KB
Ervitedaeickel adt
-8 (PALY

Dakeskyn: Windores Madka Y yien, hohe Qualtist (PAL)
Video Fir ke Wiedergabee (2,1 Muks PAL) =
Arcelgegrifie; (40 x 480 Yiden Fr kksle Wiadargshe (1,5 Hbd s Pl )

Edtrate: Varishie Bir st

Widan Fir Brethandverbindungen (512 khitfs)
ickens i Brestharchvarbindungan (340 bty
Vickens Fir ot baraons birchungen {150 Kbt i)

Widen Fir Exrmwihiver bindungen

I

&3

(38 Vi) k=
e variert jm runch bnhalt des

wirfighaner Speahermiatz suf Laufwerk 1! 1
X5, 5 B

[LsZwian | weters | [ sbtoschen | |

Das nachste Fenster des Assistenten fordert Sie zur
Festlegung der Qualitat des Filmes auf. Dazu missen Sie
wissen, dass eine hohe Qualitat auch viel Speicherplatz
belegen wird. Planen Sie also eine Veroffentlichung des
Filmes im Internet, dann wahlen Sie unter [Weitere

Einstellungen] z.B. [Video fiir ISDN] aus. Wollen Sie den
Film Gber einen Beamer von lhrem Laptop aus zeigen, dann kénnen Sie sicherlich eine hdhere
Qualitatsstufe nehmen - z.B. [Video, hohe Qualitat (gross)].

Griofie der Filndate

GeschBtzter erfordericher Speicherplatz:
650 KB

In der unteren linken Ecke dieses Export-Fensters kobnnen
Sie die Details Ihrer jeweiligen Einstellungen ablesen und

in der unteren rechten Ecke des Export-Fensters wird

Geschatzter verflgharer Spefcharplatz auf Laufwerk 1!
35,56 GB

Nach einem Klick auf [Weiter] wird der Film gerendert

und auf der Festplatte abgelegt.

Cptional:
[«] Filkn wiedergehen, wenn auf ‘Fertig stellen’ gebdickt wird,

r
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Ein letzter Klick auf den Button und Sie

kdnnen den Film im MediaPlayer betrachten, wenn
Sie die Checkbox [Film wiedergeben, wenn auf "Fertig

stellen" geklickt wird.] angekreuzt haben.

geschatzt, wie viel Platz der Film mit dieser
Exportmethode auf der Festplatte einnehmen wird.

[ H. Beer / W. Brunner / R. Kugler
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