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1 - Qudldateien

2 — Projektfenster

3 — Filmfenster

4 — Meniufenster

5 — Verbindungsfenster
6 — Vorschaufenster

Im QuickTutorial ist die Arbeit mit diesen Fenstern beschrieben.

Assets (Quelldateien)

Wie im QuickTutorial beschrieben beginnt die Arbeit an einem DVD-Projekt im Assets-
Fenster.



DVD-lab geht bei der Erstellung von DVDS professionell vor. Das bedeutet, dass
vorausgesetzt wird, dass der Autor der DVD sichergestellt hat, dass die Quelldateien von
hervorragender Qualitét sind und sich schon vor der Einbringung in die DVD-lab Software fir
die Verwendung in einer DVD eignen. Dies hat zahlreiche Vorteile, vor alem eine hthere
Geschwindigkeit beim Kompilieren. Andere Produkte verwenden sehr viel mehr Zeit darauf,
das Projekt zu kompilieren, weil sie nicht geeignete Datelen immer wieder umspeichern
muissen, wenn eine Veranderung vorgenommen wird. Der Autor, der DVD-lab verwendet, hat
den Vorteil, dass er die DVD-Dateien schnell ausprobieren kann, um sicher zu stellen, dass
seine Anderungen die gewlinschte Wirkung erzielen.
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Das hier gezeigte Assets-Fenster zeigt eine Auswahl an Reitern am unteren Ende des
Fensters. Jeder Reiter steht fur eine andere Asset-Funktion, mit der Sie die Ablagen mit den
Projektkomponenten betrachten oder verwalten kénnen.

Der Reiter fur die Video & Audio Ablage wird im Assets-Fenster am haufigsten gebraucht.
Hier abgelegte Dateien werden auf Gultigkeit gepruft und beziehen sich nur auf das aktuelle
Projekt. Sie kdnnen auch Bilder in diese Ablage ziehen, wenn Sie sie nur fur ein einzelnes
Projekt bendtigen.

Dateien werden hierher importiert, indem Sie die Datei einfach aus dem Windows Explorer in
dieVideo & Audio Ablage ziehen oder den eingebauten Dateibrowser von DVD-lab
verwenden. Der Vorteil des eingebauten Browsers liegt darin, dass er nur relevante Dateien
(Video: mpg, mpeg, mp2, m2v, Audio: mpa, m2a, ac3, dts, wav, aiff, pcm) und die meisten
Bildformate anzeigt. Offnen Sie DVD-lab auf dem Desktop, so dass die Assets/ Video &
Audio Registerkarte zu sehen ist; Offnen Sie dann den Windows Explorer, suchen Sie die zu
importierende Datei und holen Sie sieviaDrag & Drop in das Assets/ Video & Audio
Fenster, um die Datei dem Projekt hinzuzuftgen.

4 Anmer kung: Die Video & Audio Ablage dient nicht nur dazu, die projektbezogenen
Dateien zu sammeln, sondern auch ihre Gultigkeit zu Uberprifen. Hier werden Dateien
akzeptiert oder abgelehnt. Die Gultigkeitsprifung erfolgt durch Einlesen der Dateiheader.
Sind die Header nicht ganz in Ordnung (z.B. wenn der Timecode verschoben ist), werden
einige Werte wie Gesamtzeit oder durchschnittliche Bitrate nicht richtig angezeigt. Dies hat
keine Auswirkungen auf das kompilierte Projekt, sondern nur auf die schnelle Anzeige
bestimmter Informationen. Wollen Sie genauere Werte, kbnnen Sie den Bitrate Viewer
verwenden, der die Datei Frame fUr Frame untersucht und dann genaue Werte fir Bitrate und
Gesamtzeit der Datei ausgibt. Mehr dartiber finden Sie auch unter "Frame Indexing".

P Dateibrowser, Dateien importieren

Um den DV D-lab Dateibrowser zu 6ffnen, benutzen Sie den "File Browser" Button - den
ersgien Button in der "Assets Bin" (Quelldateien-Ablage) Leise. Den Dialog "Datei Offnen”



(schneller) finden Sie Giber den zweiten Button. In beiden Féllen kdnnen Sie eine oder
mehrere Dateien wahlen. Die Standardfunktionen von Windows zur Auswahl mehrerer
Dateien funktionieren (<Strg>Klick fir mehrere einzelne Dateien, <Umschalt>Klick ftr
mehrere zusammenhangende Dateien
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Der Dateibrowser verhélt sich wie der normale Windows Explorer, aus dem Sie ebenfalls
Dateien direkt in die Assets-Ablage ziehen kdnnen.

¥ Tip: Ein nitzlicher Shortcut im DV D-lab Dateibrowser: Doppelklick auf eine Datei fligt
diese sofort der Ablage hinzu.

Dateien Gberprufen, Fehlermeldungen und Warnungen

Wenn Sie eine Datei der Video & Audio Assets Ablage hinzufligen, wird sie auf Gultigkeit
gepruft. Ist die Datei nicht DVD-Kompatibel, gibt DVD-lab eine Fehlermeldung aus, unswin
Warnfenster gibt den Grund des Fehlers an.

& G:ADYDS ampleshscenel002.mpa
—+  Cause: wrong frequency, DVD supportz MPEG audio 48 kHz
i File frequency: 32.0 kHz

» Dateien Demultiplexen

Normalerweise geht DVD-lab davon aus, dass Sie Elementarstreamdateien importieren (mpv,
mpa, ac3, dts, ...). Sie kdnnen jedoch auch Nicht-Elementarstreamdateien wie MPEG oder
VOB importieren. In diesem Fall konnen Sie entscheiden, wie Sie vorgehen wollen: Sie
kdnnen Sie demultiplexen oder wie gehabt verwenden.
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Demultiplexing



Diese Option erstellt die sichersten und am besten kompatiblen Ausgangsdateien, und es
DVD-lab braucht nicht lange, um die Dateien automatisch zu demultiplexen. Dadie Dateien
erst demultiplexed und dann im Prozess der DV D-Kompilierung wieder re-multiplexed
werden, lassen sich viele potentielle Paket-bezogene Fehler auf diese Weise vermeiden. Der
Prozess beim demultiplexen 1&uft unabhéngig im Hintergrund, und I&sst sich abbrechen,
indem Sie die Ausgangsdatei einfach Idschen.

| File | Folder | Size
| I motionoverlay. rpg DYDSamples T5%:

Ist der Demultiplex-Vorgang abgeschlossen, Uberprift DVD-lab die Dateien automatisch, und
flgt dann die neuen Video und Audio Elementarstreamdateien der "Assets/ Video & Audio”
Ablage hinzu

-4 Anmerkung: Die entstandenen Dateien werden in dem Verzeichnis abgespeichert, aus
dem die Ausgangsdatei stammte. Stellen Sie sicher, dass Sie ausreichend freien
Speicherplatz zur Verfigung haben (Sie brauchen mindestens so viel freien
Festplattenspeicher wie die Datei bendtigt). Sie kdnnen das Zielverzeichnis fir auch
einstellen, indem s e die Option unter Eigenschaften ("Properties’) éandern.

Demux Directony % Same az lnput 7 Always Ask

¥ Tip: Wenn Sie einen externen Softwareencoder verwenden, der ein DV D-kompatibles
MPEG-2-Video aus AVI oder anderen Quelldateien erstellt, sparen Sie Zeit, wenn sie Video
und Audio nicht demultiplexen, sondern gleich Elementarstreamdatei en ausgeben lassen, bei
denen Video und Audio getrennt abgelegt werden. Dies spart sowohl im Encoder as auchin
DVD-lab Zeit.

Verwendung ohne Demultiplexing

Diesist der schnellste Weg, eine Ausgangsdatel zu importieren, doch hier muss die Datei
schon DVD-kompatibel sein. Der DVD Compiler hélt nicht viel von Nicht-Elementarstreams.
Funktioniert diese Option nicht, verwenden Sie Demultiplexing, um Elementarstreamdateien
zu erhalten.

Und néchstes Mal?
Sie kdnnen festlegen, was automatisch gemacht werden soll, wenn Sie das néchste Mal eine

MPEG oder VOB Datei importieren wollen, indem Sie die Option unter Eigenschaften
("Properties") einstellen

MNon-Elementary MPEG I.-'l'ulwa_l,ls bz j
VOB Files [ Awaps Ask |

P \/OB Dateien zusammenfiigen



Wenn Sie VOB-Dateien a's Quelldateien importieren, bietet Ihnen DV D-Ilab eine dritte
Option an. Das Programm kann die Quell-VOBs zu einer einzigen grof3en, aber
durchgéngigen Datei zusammenfuigen. VOB-Dateien werden, um mit alten Systemen
kompatibel zu bleiben, in Blocks von 1 GB aufgeteilt. Zum Zusammenfiigen in DVD-lab
muss die erste ausgewahlte Datei die erste Datei namens VTS _ sein, wie etwa
VTS XX _1.VOB. Wéhlen Sie nun die Dateien: VTS XX_1.VOB , VTS XX_2.VOB,

VTS XX3.VOB (etc.) aus, und ziehen Siein Ihre Assets/ Video & Audio Ablage, bietet
Ihnen DV D-lab die dritte Option, alle Aufeinanderfolgenden VV OBs zusammenzufiigen.
Waéhlen Sie diese Option, fordert das Programm Sie auf, einen Speicherplatz fur die
entstehende joined.VOB (zusammengefiigte VOB)-Datei zu wahlen, bei der essich um eine
sehr grof3e Datel handeln wird. Gehen Sie ruhig schon ma Essen, wahrend der Prozess lauft.

Ist der Vorgang abgeschlossen, finden Sie einejoined .VOB Datel in Ihrer Assets/ Video &
Audio Ablage. Um aus dieser joined .VOB Datei kompatible Elementardateien zu machen,
entfernen Sie sie aus der Assets/ Video & Audio Ablage, indem Sie dasrote X (Remove
Asset) (Quelldatei entfernen) verwenden. Denken Sie daran, dass Sie die Datei damit nur aus
der Ablage |6schen, nicht aber von der Festplatte. Nun 6ffnen Sie den DVD-lab File Manager,
suchen diejoined .VOB Datei und doppelklicken darauf, um wie oben beschrieben den
Demultiplexing Dialog zu beginnen.

» Audio Transcodieren

Die DVD Anforderungen sind, was Tondateien betrifft, ziemlich wahlerisch und eigenwillig.
Viele Dateiformate gelten zwar als "erlaubt”, doch wir werden immer wieder WAV oder
MPA Dateien finden, die zwar auf dem Computer funktionieren, aber nicht DV D-kompatibel
sind. Megensist die "Sampling Rate" schuld. Eine Audio-CD hat 16bit/44.1 kHz, eine DVD
aber meistens 48 kHz.

Importieren Sie eine Audiodatel, die nicht auf 48 kHz |8uft, werden Sie aufgefordert, die
Datel zu transcodieren.

E--% G:ADYDS amplezshscene0002 mpa
----- —+ Cauze: wrong frequency, DD supports MPEG audio 48 kHz
----- —+ File frequency: 32.0 kHz
----- — “f'ou can rezample the file with 'Transcode Audia’ in ‘T ools';
tes MPEG Avudio -» MPEG Audio 48kHz

Sie kdnnen eine Datei auch jederzeit transcodieren, indem Sie den Audio Transcode-Button in
der Assets-L eiste verwenden.

Al

Aldio Transcode

In einigen wenigen Fallen haben Sie am Ende Audioinhalte in Form einer PCM Datei (Pulse
Code Modulation). Obwohl eine WAV-Datei technisch gesehen eine Datei im PCM Typ i,
ist das PCM Format nicht DV D-kompatibel oder kompatibel mit den meisten Audioeditoren.
Die PCM Datei muss erst in WAV konvertiert werden (um einen WAV Header zu
bekommen). Dafur bringt DVD-lab ein eingebautes Werkzeug fur PCM->WAYV mit, das Sie
zum konvertieren verwenden kdnnen.

Mehr dazu finden Sie unter "Werkzeuge"



P Vorschau fir Dateien aus der Asset Ablage

Wenn Sie eine Vorschau fir eine Datei aus der Assets/ Video & Audio Ablage sehen
mochten, ziehen Sie sieim Fall einer Videodatei einfach in das Vorschaufenster oder
doppelklicken Sie auf die Datei.

Das Vorschaufenster zeigt Videoinhalte. Fir Audioinhalte schickt DVD-lab die Datei an das
Programm, das I hr Betriebssystem fir geeignet fur den entsprechenden Dateityp hélt (WAV,
AC3, MPA). Das Programm, das Ihnen die Datei auf3erhalb von DV D-lab abspielt,
Ubernimmt auch die Vorschau der gewlinschten Audiodatel.

» Die Bibliotheksablagen

Sie finden neben der Video & Audio-Ablage noch weitere Ablagen im Assets-Fenster. Hier
handelt es sich um permanente Ablagen. Dies bedeutet, dass die Dateien aus diesen Ablagen
fur ale Projekte zur Verfigung stehen. Stellen Sie sie sich als Bibliothek vor. Bei der
Installation von DVD-lab wurden einige Ordner in dem Ordner angelegt, in dem DVD-lab
installiert wurde. Diese offensichtlich benannten Ordner entsprechen den Reitern im Assets-
Fenster und beinhalten die Dateien, die in den Bibliotheksablagen liegen. Sie kbnnen lhre
eigenen Dateien hinzuftigen, wenn Sie mochten.

Ablage Hintergrund

Hier zeigt DVD-lab Dateien im Ordner "Backgrounds' an. Dateien, die aus dieser Ablagein
ein Menifenster gezogen werden, fllen automatisch den Hintergrund des Menls. Mit DVD-
lab wird eine grofRe Anzahl professioneller Hintergriinde ausgeliefert. Diese (.BKG)
Hintergrundbilddateien finden sich auf der Festplatte im Ordner Backgroundsim Ordner, in
den DVD-lab installiert wurde.



[ 4[» [ws, Video & Audio *, Backgrounds ¢ Ohjects®, Images ', Clips’ | |

Um eigene Bilder als weitere Hintergrundbilder zur Bibliothek hinzuzufiigen, ziehen Sie die
Bilddatel einfach aus dem Windows Explorer in die Assets/ Backgrounds Ablage. Die
Bilddatei wird physikalisch in den Ordner Backgrounds kopiert. Bitte beachten Sie, dass
Menuhintergrinde 720 x 480 pixel, 24 bit Farbe und PNG Format erfordern.

Ablage Objecte

Die néchste Ablage (Objects) steht fur Buttons, Frames und andere Elemente, die fir den
Aufbau von Menis verwendet werden. Diese Objekte sind im transparenten PNG Format, um
perfekt mit dem Hintergrund zu verschmel zen.
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Weitere Buttons und Frames erstellen Sie am besten mit Software wie Mediachance Real-
Draw Pro (Die Dateien, die mitgeliefert werden stammen alle aus Real-Draw Pro). Die
Objects sind in Unter-Ablagen organisiert. Diese Unter-Ablagen stehen fir
Unterverzeichnisse im Verzeichnis Objects. Sie konnen eigene Unterverzeichnisse anlegen
indem Sie einen neuen Ordner im Explorer erstellen. Wenn Sie DV D-lab das néchste mal
aufmachen, werden Sie die neue Unter-Ablage sehen.

Ein besonderer Fall ist die Unterablage "Styles". Hier werden die héufig verwendeten Objekt
Styles wie Farbe, Textur usw. gespeichert. Sie kdnnen den Style anwenden, indem Sieihn mit
der Maus Uber ein M entiobjekt ziehen.
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Ablage Bilder

Der Reiter "Images” steht fur die Bibliothek fur andere Bilder, wie zum Beispiel Video-Stills.
Der Order ist anfangs leer. Sie konnen Video Stills hinzufligen, indem Sie sie mit der Maus
aus dem Vorschaufenster ziehen.

l4[ 4] ¥ [ #i]%, Buttons & Frames %, Images / Clips 2}

Dateien, die hierher gezogen werden, werden physikalisch in den Ordner Images kopiert.

Ablage Clips

Eine Ablage fur wieder verwendete Videoclips wie zum Beispiel kurze Sequenzen, die vor
dem Hauptfilm eingefligt werden usw.
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~# Anmerkung: Die Clips die hier hergezogen werden, werden dauerhaft in die
Bibliothek Clips kopiert, dader Ordner fur ale Projekte zur Verfiigung steht. Sie
sollten hier aso keine allzu grof3en Dateien hinzufiigen. Der Hauptfilm gehort in die
Assets/ Video & Audio Ablage, die nur einen Link zu der tatschlichen Quelldatei auf
der Festplatte darstellt.



4 Anmerkung 2: Die Dateien, die hier hereinkopiert werden, werden nicht auf DVD-
Kompatibilitét geprift. Sie sind selbst dafiir verantwortlich, nur kompatible Dateien zu
verwenden. Sie kdnnen das gerne Uberprufen, indem Sie die Datei erst mal in die
Ablage Assets/ Video & Audio ziehen.

Anfangs hat ein neu in die Ablage Clips hinzugefiigtes Video ein voreingestelltes
Vorschaubild. Sie kénnen dem Clip ein neues Vorschaubild zuweisen, indem Sie den Clip ins
Vorschaufenster ziehen, den Frame aussuchen, der Ihnen geféllt, und dann rechts auf den Clip
in der Ablage klicken und "Create Thumbnail" auswéahlen. Das Bild, das gerade im
Vorschaufenster zu sehenist, wird das neue Vorschaubild fir den Clip

E;-F’ Import...
2 Delete

| Creake Thumbnail Iﬁ

dwdlab00on dvdlabi

Ablage Musk

Eine permanente Quelldateiablage fur kurze Audioclipsin mpa, pcm oder ac3 Format. Diese
Musikclips kdnnen als Hintergrundmusik fir Ments verwendet werden. Normalerweise sind

Sie etwa eine Minute lang.
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-4 Anmerkung: Die Dateien, die hier hereinkopiert werden, werden nicht auf DVD-
Kompatibilitét geprift. Sie sind selbst dafiir verantwortlich, nur kompatible Dateien zu
verwenden. Sie kdnnen das gerne Uberprufen, indem Sie die Datei erst mal in die
Ablage Assets/ Video & Audio ziehen..

Sie sollten Dateien nur dann in der Ablage Music (oder anderen permanenten Ablagen)
ablegen, wenn Sie vorhaben, diese haufig zu verwenden. Esist nicht sinnvoll, Tondateienin
die Musikablage zu kopieren, wenn Sie sie nur in einem einzigen Projekt verwenden wollen —
in dem Fall fiigen Sie sie der Ablage Video & Audio hinzu, in der nur der Link zu der Datel
gespeichert wird, nicht die Datei selbst)



P Dateien Anzeigen

Sie kdnnen die permanenten Ablagen so einstellen, dass sie statt Thumbnails
(Vorschaubilder) die Dateienamen abzeigen, indem Sie den Thumbnail/Text Button
verwenden.

T & % | g [B)
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dramatic_48k [Thormbnail Text | 3 137 MB

Wystic MP2 987 75 KB

Mystic_ 48k AC3 112 MB

e Mi MP2 714 MB

P Unterverzeichnisse in Ablagen

Die permanenten Ablagen: Backgrounds, Music, Clips und Images kénnen
Unterverzeichnisse besitzen. Dies hilft Ihnen dabei, grof3e Dateimengen in der Ablage zu

organisieren.

Erstellen Sie einfach im Windows Explorer einen neuen Ordner im Ordner Backgrounds,
Clips, Images oder Music im Verzeichnis von DVD-lab PRO.

=3 DVDHabPROZ
‘%:_1 ElJ Backgrounds

g -0 B ackorounds
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-5 Extras

i B Help
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I:%’ ----- () Images

.E-EJ ----- (= Music

Wenn Sie DV D-lab PRO zum néchsten Mal starten, werden die Unterverzeichnisse in den
Ablagen angezeigt werden.

Sie konnen die Dateien in den Ablagen sortieren, indem Sie sie im Explorer aus dem
Verzeichnisin ein Unterverzeichnis ziehen. Hierbei miissen Sie die Hauptdatei (z.B. *.jpg)
und die verkniipfte *.tmb Datei verschieben (sofern diese existiert)

Sie kdnnen auch neue Dateien (wie Hintergrundbilder) in die Ablagen hinzufiigen, indem Sie
die Bilddatei einfach ins/Backgrounds Verzeichnis oder ein Unterverzeichnis (sofern
vorhanden) kopieren. Sie miissen DVD-lab PRO schlief?en und neu starten, um die neuen
Dateien danach in den Ablagen zu sehen.



Hier endet die Erklérung zum Bereich "Assets’. Wie bei vielen anderen Dingen in DVD-lab,
benutzen Sie die Quelldateien, indem Sie Se mit der Mausin ein Video- oder Menufenster
ziehen.

Projekt

Ein Projektfenster zeigt die Bestandteile | hres Projekts ordentlich sortiert an. Die Dateien des
Projekts sind alle Inhalte und Elemente, aus denen sich ihre DVD zusammensetzt, wenn sie
kompiliert wird. Sie befinden sich in einem Fenster, das auf dem Arbeitsplatz gedffnet werden
kann. Bei den Dateien handelt es sich um Videos, Menis, Diashows und Verbindungen
zwischen ihnen. Sie kénnen mehrere Filme, Mentis und Diashows hinzufiigen, aber jedes
Projekt hat nur eine Datei fur Verbindungen (Connections).

Project L | =
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------ Connections

=5 WMG Menus
L[Z] WME Menu 1
|71 Commands
B3 vT5 1

EHE,'] Miovies

) vTS 2
E-{:) ¥TS 3

|- Projeck

Das Projektfenster gruppiert die Objekte logisch in einzelne Typen.

Itemfenster 6ffnen

Um zum Beispiel ein Fenster fir Video 1 zu 6ffnen, um Video und Audiodateien
hinzuzufiigen, doppelklicken Sie auf das Video 1 (Movie 1) Symbol im Projektfenster.
Gedffnete Items werden auch im Reiter des Arbeitsplatzes angezeigt.

| #® Cornections | Moviel [S] Menu 1

Sie konnen diese Items 6ffnen und schlief}en, wie Sie mochten. Auch wenn Sie ein Item
schlief¥en, etwa ein Video 1, bleibt esim Projekt. Lediglich das Fenster wird versteckt.




Audic 1
Apd T
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Item |6schen

Sie kdnnen ein Item aus dem Projekt 16schen, indem Sie esim Projektfenster auswahlen und
die Taste "Entf" auf Ihrer Tastatur driicken. Sie kdnnen Filme, Menls oder Diashows |Gschen,
nicht aber die Projektverbindungen.

Item umbenennen

Sie kdnnen ausgewdahlte Items im Projektfenster umbenennen, indem sie die Taste F2
dricken. Einige Objekte wie "First Play" oder Ordner konnen nicht umbenannt werden.
Aulerdem konnen Items nicht umbenannt werden, solang die Verbindungsansicht aktiv ist.

Item hinzufligen

Sie konnen Filme oder Menis hinzufiigen, indem Sie den Button rechts Giber dem
Projektbaum anwahlen.

ew Movie piect =
= Conneckions
=) ¥MG Menus
L E] vmG Menu 1
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B Movie 1
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- “I% Project

Jedes Video auf der DVD braucht ein eigenes Filmobjekt, auch wenn es sich nur um einen
kurzen Clip handelt. Mindestens ein Filmobjekt mit einem Videoclip ist notwendig, um die
DVD zu kompilieren.

Eine DVD braucht kein Menii. Sie kann den Film auch einfach abspielen, wenn man siein
einen Player einlegt. Siehe auch Kapitel "Verbindungen™.



Neue VTS hinzufugen (PRO).

DVD-lab PRO ist en mutil-VTS Authoring System. Ein VTS (Video Title Set) ist eine
Gruppe aus Filmen und Meniis mit &hnlichen Eigenschaften. Wenn Sie etwaein 16:9 und ein
4:3 Video in einem DVD-Projekt haben, benttigen Sie fir jedes ein eigenes VTS.

Um VTS hinzuzufiigen, benutzen Sie die Taste "Add new VTS" (Neues VTS hinzuftigen).
k

Ein neues VTS wird erstellt, und ein leeres Filmobjekt hinzugefugt (Jedes VTS braucht
mindestens ein Filmobjekt)

Um ein VTS zu I6schen, wahlen Sie esim Projekt aus und driicken die Taste "Entf".
E-:) ¥Ts 2
VMG und VTS Ments (PRO)

In multi-VTS Systemen gibt es zwei Arten von Menls: VMG (Eine Art Menu auf oberster
Ebene) und VTS Menis (Menus, die mit einem VTS verknipft sind). Jedes dient seinem
eigenen Zweck. Sie kdnnen mit einem normalen Menl beginnen, wenn Sie sich tGber die
technischen Einzelheiten nicht klar sind, doch wenn Sie ein zweites VTS hinzufiigen, werden
Sie schnell sehen, warum Sie das tibergeordnete VM G-M enti bendtigen. Eine detailliertere
Beschreibung und weitere Informationen finden Sie im Anhang dieses Dokuments.

Um ein normales VTS Men hinzuzufiigen, benutzen Sie den "Add Menu" Button (cyan)

Um ein VMG Menti hinzuzufiigen, benutzen Sie den "Add VMG Menu" Button (rot)

» DVD Topologie

Shiowe OYD Topology

Sie kénnen einen einfachen Uberblick dartiber anzeigen lassen, wie die Daten aussehen
wurden, wenn sie physikalisch auf die DVD geschrieben wéren.

VTS Movie 2
|




Wenn Sie ein Objekt im Projekt auswahlen, wird esauchim DVD Topologie-Fenster as
Ring markiert, der die physikalische Position der Daten auf der DVD anzeigt.

?Anmerkung: Die Stellen am Rand der DVD sind am schnellsten zerkratzt. Esist ratsam,
hier weniger wichtige Daten abzulegen. Sie sollten also zuerst die wichtigsten Videos
hinzuftgen.

Die physikalische Ansicht hilft auch dabei, herauszufinden, wie weit der DVD-Laser springen
muss, um zwei Filme nacheinander abzuspielen

Erste Schritte

Diesist eine Ubersicht Uber die Grundfunktionen von DV D-lab. Sie beriihrt die vollen
Fahigkeiten von DVD-lab und DVD-lab PRO nur sehr oberflachlich, gibt Ihnen aber eine
grundsétzliche Vorstellung davon, wie die Programme funktionieren.

DVD-lab unterstiitzt elementare Video und Audio Streamdateitypen (mpv, m2v, mpa, m2a,
ac3, dts, wav, aff) oder Systemdateien (eine mpg-Datei, die Video und Audio enthalt),
welche im Fall von MPEG-2-Dateien als "Program Stream" bezeichnet werden.

Neues Proj ekt

Wenn Sie DVD-lab starten oder den Button "New" (Neu) driicken, erscheint das folgende
Projektfenster:

Default Project . x|

" NTSC &+ PaL

M & Momal [¥T5 Menu + Movie]

M 1

ﬂ_ ™ Advanced VMG, VTS Menu + Movie]

i Busn : ™ Simple [Mavie Only)
Eoel " DOpen a Template

L Open Recent Project |

[~ MeaaProject [disk caching)

¥ Show everytime Mew Project is created

P Wird dieses Fenster nicht angezeigt, klicken Sie auf den Meniieintrag "Project” und
wahlen Sie "Set Default Properties” (Voreinstellungen auswahlen) aus. Setzen Sie einen
Haken in das Kéastchen vor "Show every time New Project is created” (Jedes Mal anzeigen,
wenn ein neues Projekt erstellt wird).

Waéhlen Sie ein normales (VTS Menu + Movie) Projekt und [hr Videosystem, NTSC oder
PAL.

DVD-lab/DVD-lab PRO erstellt ein einfaches, leeres Projekt fir Sie.



Inhalt ins Asset-Fenster importieren

Zunéchst brauchen wir Inhalte. Importieren Sie die Video und Audiodateien, die Sie auf der
DVD verwenden wollen, indie Ablage "Assets’. Sie kdnnen die Dateien via Drag & Drop
aus dem Windows Explorer oder tiber den eingebauten Dateibrowser in die Projektspezifische
Ablage Video & Audio holen .

b 4
F File Browser

4)1'

|Assets

4] 4w [ Video & Audio @

Im Assets-Fenster klicken Sie auf den Dateibrowser-Button

Nun 6ffnet sich der interne Dateibrowser, in dem nur solche Dateien angezeigt werden, die
importiert werden kdnnen. Suchen Sie das Verzeichnis, in dem Ihre Videodateien liegen und
holen Sie sie entweder per Drag & Drop oder Doppelklick in die Ablage.

scened00l . mpa

DVD-lab Uberpriift die Dateien schnell und gibt Warnungen aus, wenn nétig. Importieren Sie
System oder Programmstreams wird die Datel im Hintergrunde de-multiplexed.
Demultiplexing bedeutet, dass eine kombinierte Datei wie hier gezeigt in einzelne Video und

Audio Dateien aufgetrennt wird.

File | Folder | Size | FPS | patic | Time | Swstem | status
<fl: scenen00l. mpa DYDSamples 45.0kHz  ZZ4kbps Steren a4
mésceneﬂﬂﬂl.mpv DYDSamples F20x430 20,97 413 00:00:32  NTSC Ok,

Werden keine Fehler angezeigt, konnen Sie beginnen, die DVD zu erstellen.

Videoobjekt erstellen

EI@ Project
----- QI: Conneckions
EI,_*l Mavies

o .ﬁ %
- Menus

Offnen Sie Movie 1, sofern es noch nicht gedffnet ist, indem Sie im Projektfenster darauf
doppelklicken:



Nun holen Sie eine Videodatei aus der Ablage ins Fenster "Movie 1", und legen Sie es auf der
Videospur a. Dann holen Sie die passende Audiodatei zu dem Video ebenfalls, und legen es
auf der "Audio 1"-Spur direkt unter dem Film ab.

=10 x]

Movie 1

Chaptarr | 30 0000 {po:a0:m1 |po.sg08 |po:0s: |po.oe-13 |opes | pe0:18 000077 ot ]

e Y W R T B

| il 34T 43 Holaa MTEG

Nun haben Sieihren ersten Film erstellt. Sie kdnnen die Vorschaubilder im Videofenster
anklicken und den Movie Cursor Uber die Lange des Videos verschieben. Im Vorschaufenster
sehen Sie, wo Sie sich gerade befinden.

Kapitelpunkte hinzufligen

| 00:00:03 | D0:00:06

2097 43 000032 NTSC

Wenn Sieim Video einen Frame gefunden haben, bel dem Sie gerne ein neues K apitel
beginnen mochten, koénnen Sie anhalten und den [+] Button Uiber dem Movie Cursor
verwenden. Dies fligt einen Kapitelpunkt hinzu, der durch eine rote Markierung angezeigt
wird.

—
o0:00:0:3 [1]1]
+

FAnmer kung: Am Anfang des Films brauchen Sie keinen Kapitel ptinkt hinzuzufiigen, dies
geschieht automatisch.

Nun fligen Sie weitere Kapitelpunkte ein, indem Sie auf den "Add Chapter Point"
(Kapitelpunkt hinzuftigen)-Button in der Werkzeugleiste des Vorschaufensters klicken.

Menl erstedlen

=- @ Project
[ OI: Connections

El 1,_""| Movies
C LB Movie 1




Offnen Sie Menli 1 indem sie im Projektfenster darauf doppelklicken.

Ein leeres Menu erscheint.

Sie kbnnen mit den Zoom-Buttons in der Hauptwerkzeugleiste ein- und auszoomen:

SR
Menuhintergrund wahlen

Gehen Sieim Fenster "Assets’ zum Reiter "Backgrounds':

x| X

1

[ 4| k| B Video & Audio %, Backgroyods ¢ Buttons
L,

|Aszets

Einige Hintergriinde, die Sie fur Ihr Ment verwenden kdnnen, werden angezeigt. Wahlen Sie
einen aus und ziehen Sie ihn ins Mentfenster, wo Sie ihn ablegen. Er wird automatisch zum
Hintergrundbild des MenUs.

Meni-Werkzeugleisten befinden sich oben und links am Editierfenster fir Ments. Auf der
linken Werkzeugleiste wéhlen Sie das Text Tool (Ad) und klicken dann auf der
Meniivorschau dorthin, wo Sie ein Textobjekt anbringen wollen.

k

L]

Ein Textfengter erscheint, und Sie kdnnen einen Titel wie "Mein Video" eintippen. Nun
klicken Sie auf "OK" und passen den Text in Grof3e und Position an. Fiigen Sie weitere
kleinere Textobjekte hinzu, wie in etwa "Video abspielen” und "Kapitelmeni"”.

My Movie

Play Movie
Scene Selection

"Linked Buttons' erstellen



Um den Text mit einem Film zu verknuipfen, ziehen Sie das"Movie 1" Item aus dem
Projektfenster Uber den Text "Video abspielen”, und lassen dann die Maustaste los. Der Link
wird automatisch erstellt. Ist doch ganz leicht, nicht wahr?

K apitelmenis ver wenden

Nun klicken Sie auf den Wizard-Button in der Hauptwerkzeugleiste und wahlen aus dem
Kontextmeni "Add Scene Selection Menus" (Kapitelauswahlmentis hinzufiigen), wie folgt:

RlE R el m

Connection \Wizard

Auko-Chaphers
Add Scene Selection menus QJ

add Menu From Template

i IE—& &

Generate Switched Menus

Ein Template-Fenster 6ffnet sich, aus dem Sie die Vorlage auswahlen kénnen, die Sie fur Ihr
Kapitelmenii verwenden mochten.

DVD-lab versieht Ihre Vorlage mit Buttons, die mit den vordefinierten Kapitelpunkten
verknupft sind, und erstellt ein neues, fehlerfreies Ment, oder mehrere solche Ments. Die
Anzahl der Meniis hangt von der Menge der erstellten Kapitel punkte ab.

=) Menus

----- = Menu 1

------ Elccenes 1 For Movie 1

------ = scenes 2 For Movie 1

Nun kénnen Sie das neue Menl 6ffnen, indem Sie auf den Namen im Projektfenster
doppelklicken. DV D-lab hat Ihnen im Ergtellen des Mentis bereits viel Arbeit erspart.



_F:g” | [745

Menilinks erstellen

Fast fertig, aber vergessen Sie nicht: Wir haben noch keinen Link vom ersten "Ment 1" zu
den Auswahlments.

Offnen Sie das Item "Menii 1" und ziehen Sie den Marker "Scenes 1 for Movie 1" aus dem
Projektfenster Gber den Text "Kapitelmenu".

'Scene Selection,

Die Designphase ist hiermit abgeschlossen!

Sie kdnnen die Verbindungsansicht 6ffnen, indem Sie auf das Item "Connection” im
Projektfenster doppelklicken. Diesist Ihr visuelles Navigationsayout auf der DVD. Die
Verbindungsansicht zeigt Ihnen die Beziehung zwischen einzelnen Items. Dies wird spéter
noch genauer erklart. Im Augenblick missen Sie nichts veréndern. DVD-lab hat alle
Verbindungen fur Sie erstellt.

T
'd5=i r !p‘FJ
3

K

DVD erstelen

Nachdem Layout und Design abgeschlossen sind, konnen Sie nun die DVD erstellen. Klicken
Sie auf den "Compile DVD"-Button in der oberen DVD-lab Werkzeugleiste.

r 8 (@ -]
-

Im Compilerfenster wéahlen Sie einen Zielordner und einen temporéren Ordner auf Ihrer
Festplatte. Der Compiler arbeitet schneller, wenn Sie mit zwei verschiedenen Datentragern




arbeiten. Die Ordner sollten auf einem Laufwerk —oder auf Laufwerken — mit ausreichend
freiem Speicherplatz sein.

IE:'\D"-.-’D"-.-"DMI'I'IE Free Space:  781.840 ME
v
IE:\ | Free Space;  683.953 ME

Klicken Sie auf den Start-Button, und die DVD-Dateien werden im angegebenen Ordner
ersdlt (z.b.: C:\DVDVolume).

Sie kénnen Ihr DVD-Projekt nun mit einem Software-Player wie PowerDVD, CinePlayer,
WinDVD oder anderen auf Funktionalitét prifen. Nun brennen Sie die DVD auf einen
Datentréger, indem Sie den "BurnDVD from disk" (DVD von Festplatte brennen)-Befehl
verwenden:

@ pvp-lab Disc record S P 1 1
[EETVokime =]
Project | Movie Menu Connec
|H: FIONEER DVD-FW DVAA1051.00 =l

#  Compile DYD. .,

@j Stop
_ Foma |
|® Burn DVD From Disk. .. ’»QJ

Project Properties. .. I~ Test\write Viluma Hame  [MDVD
Save Windows Position Il
(] Add Movie :
= Add menu wie_| ot |

Sie kdnnen auch lhre lieblings-DV D-Brennsoftware verwenden, wie etwa Nero, Gear oder
Roxio, um die DVD zu brennen.

Was Siegelernt haben:
Erst miussen Sie die Dateien mit ihrem DVD-Inhalt in die Ablage fir Video & Audio
* Quélldateien ziehen, um das Format zu Uberprifen
* Sie kdnnen nun Kapitel hinzuftgen
* Sie kdnnen nun Buttons in Menus verknipfen.
* Sie kdnnen den Wizard verwenden, um Kapitelmenis zu erstellen.
Siewissen nun, dass Sie die DVD erst auf der Festplatte kompilieren und dann auf einen
* DVD-Datentrager aufzeichnen (brennen) missen.

Video

Videofenster

Ein Videofenster ist der Ort, an dem Sie eine einzelne Videodatei und die dazugehérigen
Audiostreams ablegen. Sie kdnnen auf einer DVD mit mehreren Videodateien arbeiten, aber
Sie brauchen fur jede Datel ein eigenes Videofenster.



P =101
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Das Videofenster hat eine Stelle ("Spur") fur die Videodatei, Audiodateien und fur die
Einganbe von Kapitel punkten.

Video hinzufiigen

Um ein Video hinzuzufiigen, ziehen Sie den Video-Elementarstream aus der Ablage und
legen ihn auf dem Movie Videospur &. Vorschaubilder des Videos werden schnell fur die
ganze Lange des Videos erstellt.

Audio hinzufiigen

Um Ton hinzuzufiigen ziehen Sie die Audiostreamdatei aus der Ablage und legen sie auf der
Movie Audiospur ab.

=10 x]

Movie 1

Chapterr | 0 o0 {po:a0:m1 |po.sg08 |po:0s: |po.oe-13 |opes | pe0:18 000077 { o208 ot ]
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Wenn Sie eine Tonspur hinzufiigen, taucht sofort eine zweite, leere Spur auf. DVD-lab PRO
unterstiitzt maximal 8 Tonspuren pro Video.

L 6schen von Audio oder Video

Waéhlen Sie das zu |6schende Item im Videofenster und driicken sie die Taste "Entf" auf der
Tastatur.

Scrollen im Video

Klicken Sie auf das Video, das durch eine Reihe von Vorschaubildern angezeigt wird, und
ziehen Sie den Video Cursor hin und her. Sie sehen den Film im Vorschaufenster.



| 00:00:03 | D0:00:06

2097 43 000032 NTSC

Mit den rechten und linken Pfeiltasten Ihrer Tastatur konnen Sie von |-Frame zu |-Frame
scrollen. Sie konnen auch einen externen Jog/Shuttle Controller wie Power Mate verwenden
(oben rechts) oder eine andere Fernsteuerung, die mit Pfeiltasten verkniipft werden kann.

Sie kdnnen auch die |-Frame-Buttons im Vorschaufenster verwenden.

4 I
Zoom

Sie kbnnen mit den Zoom-Buttons in der Hauptwerkzeugleiste ein- und auszoomen:
A

Klicken Sie auf das"Zoom in" (+) oder "Zoom out” (-) Werkzeug, dann in den Videobereich,
den Sie ein- oder auszoomen wollen, je nachdem, welches Werkzeug Sie gewahlt haben. Das
Einzoomen macht es bei langen Videos leichter, die Kapitel punkte genau zu setzen.

& Anmerkung: Das Video ist der Hauptstream im "Movie" Container. Normalerweise haben
Video- und Tonspuren bei normalen Videoclips dieselbe Lange. Ist die Tonspur jedoch léanger
alsdas Video (Wenn Sie z.B. Hintergrundmusik am Ende hinzugeftigt haben), wird der Ton
am Ende des Videos abgeschnitten. Ist die Tonspur kiirzer als das Video, ist 1auft das Video
nach Ende der Tonspur stumm.

Ein Video muss nicht notwendigerweise eine Tonspur haben.

Weiter zu Kapitelpunkten

Kapitel

Kapitelpunkte werden verwendet, um sich schnell mit den "Kapitel vorwarts/riickwarts'-
tasten der DV D-Player-Fernbedienung durch den Film zu bewegen. Ein Kapitelpunkt im
Video erstellt eine interne Markierung, die von DV D-lab mit verschiedenen Funktionen
belegt werden kann. Beispielsweise kann ein M enibutton diese Stelle im Film anwéahlen.

P Kapitdpunkt hinzufiigen
Um einen Kapitelpunkt hinzuzuftigen benutzen Sie den [+] Button tiber dem Movie Cursor
—.—

o0:00:0 oo
+,

oder benutzen Sie die Leertaste oder ihre Entsprechung auf I|herem Jog/Shuttle Controller.




Alternative:
K+

Klicken Sie auf den "Kapitelpunkt"-Button, klicken Sie auf Film und ziehen Sie ihn mit
gedriickter M austaste auf die richtige Position. (Suchen Sie sieim Vorschaufenster). An der
richteigen Position lassen Sie die Maustaste los, und der Kapitelpunkt wird hinzugefigt.

Ein Kapitelpunkt wird durch einen roten Pfeil angezeigt. Wenn Sie auf den roten Pfell
klicken, wird er ausgewahlt, und der Timecode wird tber der Markierung angezeigt.

O0:00:20

Ein Kapitelpunkt kann auch durch ein griines Karo dargestellt werden.

O0:00:07 46

Diesist der Fdl, wenn ein Video einen Frameindex hat.

4 Anmer kung: Am Anfang des Films brauchen Sie keinen Kapitelptinkt hinzuzufiigen, dies
geschieht automatisch.

Die Kapitelzeit wird immer in non-Drop Format (NDF) fur NTSC angezeigt.

P K apitelpunkt l6schen
Waéhlen Sie den Kapitelpunkt, den Sie |6schen wollen, indem Sie ihn anklicken und driicken

Sie dann die "Entf"-Taste auf der Tastatur oder klicken Sie auf das Minus auf dem Movie
Cursor unter dem Kapitel

Alternative:

£

Verwenden Sie das "Erase Chapter” ("Kapitel Loschen")-Werkzeug und gehen Sie damit tber
den Kapitelpunkt oder die Punkte, die Sie entfernen méchten.

P Kapitelpunkt ver schieben

Sie konnen existierende Kapitel punkte mit dem "Move Chapter" (Kapitel bewegen)-
Werkzeug verschieben.

L

Waéhlen Sie das "M ove Chapter"-Werkzeug aus und klicken Sie dann auf einen Kapitelpunkt.
Bewegen Sie das Kapitel mit gedriickter Maustaste nach links oder rechts. Lassen Siedie



Maus an der gewunschten Position los. Das Vorschaubild, das mit dem Kapitel verkntipft ist
(und spéter z.B. im Kapitelmeni verwendet wird) wird ebenfalls angepasst.

P Kapitd zum letzten/nachsten | -Frame ver schieben (Nur bei Kapiteln mit Frame
Index)

Sie kénnen einen ausgewahlten Kapitel punkt nach links oder rechts zum néchsten I-Frame
bewegen. (Der kleinste mogliche Abstand, den Kapitel auf der DVD haben kdnnen)

g
i

Dadurch wird das Kapitel selbst verschoben, das Vorschaubild, das mit dem Kapitel
verknupft ist (und spéter z.B. im Kapitelment verwendet wird) wird jedoch nicht veréndert.

¥ Tip: Sie kdnnen zuerst einen Frame auswéhlen, der gut aussieht, ein Kapitel hinzufiigen,
dann den Kapitelanfang zum letzten oder zum néchsten I-Frame verschieben, damit das
Kapitel genau platziert wird. Diese Funktion setzt einen Frame Index voraus.

Technische Anmerkung: Wenn Sie Kapitel hinzufiigen oder diese bewegen, werden Sie
bemerken, dass Sie nicht immer genau an der gewtinschten Stelle ein Kapitel erstellen
kdnnen. DV D-Sperzifikationen erfordern, dass Kapitelpunkte immer auf einem I-Frame
liegen. I-Frames gibt es etwa alle 15 Frames. 15 Frames entsprechen in etwa 0,5 Sekunden im
normal abgespielten Film. Daher kdnnen Kapitelpunkte nur auf diesen Stellen im Abstand
von etwa einer halben Sekunde abgelegt werden.

Diese Einschrankung wird von Profis oft umgangen, indem der MPEG-2-Stream so encodiert
wird, dass — wenn notig — zusétzliche I-Frames an bestimmten Stellen erstellt Werc_i_en, S0 dass
der Kapitel punkt genau gesetzt werden kann (z.B. bel enem Szenenwechsel oder Ubergang)

P K apitelpunkte via Szenenerk ennung hinzufiigen

DVD-lab bietet ein professionelles Werkzeug, das das Video anaysiert und Kapitel punkte
automatisch findet, indem es Szenen erkennt. Siehe Video — Auto-Kapitel

Mavie | Menu  Conneckion

(o] Add Mew

g..,{ Trim End. ..
|'§J Buto-Chapters, ., L:‘ |

Sie kdnnen auch auf den Auto-Chapters-Button im Preview-Fenster klicken.

Das Werkzeug zur Szenenerkennung durchsucht das Video nach Schnitten oder
Szenenwechseln, und legt an solchen Stellen Kapitel punkte ab. Statt die Kapitel punkte selbst
festzulegen kénnen wir uns von DVD-lab helfen lassen, indem das Programm die
Kapitelpunkte markiert, an denen es glaubt, einen Szenenwechsel gefunden zu haben.



Add Chapters by Scene Detection - x]

Sensitivity |20 [0-255) higher riumibes, more senslive

* Add [10 chapters in whale movie

" Find &l poszible chaplar:

Ta shop adding chapbers press Stop bullan on the Pieview

Cancel '

Sensitivity (Empfindlichkeit): Hier stellen Sie ein, wie empfindlich das Werkzeug zur
Szenenerkennung auf Szenenwechsel reagiert. Je hoher die Zahl, desto hoher die
Empfindlichkeit, und desto mehr Kapitelpunkte werden gefunden. Ist der Wert zu hoch
eingestellt, etwa auf 250, wird jeder neue Frame als Szenenwechsel betrachtet. Stellen Sie die
Zahl zu niedrig ein, windet das Werkzeug vielleicht nicht jeden Szenenwechsel. Wir
empfehlen einen Wert von etwa 220

Chapter Distribution (Kapiteverteilung)

Hier stellen Sie ein, wie viele Kapitelpunkte die Software sucht. Auferdem kdnnen Sie, wenn
gewunscht, die Mindestlange eines Kapitels einstel len.

Add X chaptersin whole movie. (X Kapitel im ganzen Video erstellen)

Das Video wird in X Blocks eingeteilt. Dann sucht die Szenenerkennung in jedem Blick den
nachsten Szenenwechsel. Dies ist der schnellste Weg, Kapitel hinzuzufiigen, da nicht das
ganze Video Frame fur Frame abgesucht werden muss. Die entstandenen Kapitel sind nicht
gleichméaf3ig verteilt, und wenn es nicht genug Schnitte gibt, entstehen eventuel | weniger als X
Kapitel.

YT p: Wenn Sie die Kapitel gleichmaliig verteilen wollen, geben Sie bei der Empfindlichkeit
eine hohe Zahl ein: 250

Find all possible chapters+ Minimum space X min (Alle moglichen Kapitel finden +
Mindestabstand X Minuten)

Diese Option durchsucht den ganzen Film und fligte bel jedem gefundenen Schnitt ein Kapitel
hinzu. Neue Kapitel werden erst nach Erreichen des angegebenen Mindestabstands eingefugt.

?Anmerkung: Die Szenenerkennung analysiert das Bild. Die Funktion ist abhéngig von der
Quelle. Zittert die Kamera, werden die Schnitte wahrscheinlich sehr ungeordnet ausfallen.
Versuchen Sie, die Empfindlichkeit zu verstellen, um das Ergebnis zu verbessern, oder fligen
Sie die Kapitel von Hand ein.

Die K apitelpunkte kdnnen benutzt werden, um ein Kapitelment zu erstellen.

P K apitel importieren



Um Kapitel aus einer externen Datei zu importieren, klicken Sie rechts auf das Video, dann
wahlen Sie Chapters - Import Chapters (Kapitel/Kapitel importieren) aus dem Kontextmen(.

Delete Ikem
1]’{,? Rebuild Thumbnails
Trirn End. ..
| Chapters Import. ..
Cﬂ Zoarm In Murn + Add Manually. ..
E}, Export...

Delete All Chapters

Set Drop Frame. ..

Frame-Index All Chapters

Sie werden aufgefordert, die Kapiteldatel auf Ihrer Festplatte auszusuchen. Sie konnen
entweder die Kapiteltextdatei auswahlen oder Uber "Cancel" (Abbrechen) das Menl verlassen
und die Kapitel von Hand einfligen. Fast alle Zeitbas erten Kapiteldateiformate werden
unterstiitzt. Smart Parsing extrahiert den Timecode aus allen tblichen Textformaten und fugt
sieindie Editierbox ein:

x
Farmat | SMPTE 25 fps [HH:MM:55:FF) =]
[T Create Frame index Movie Length IDD:DD:11|
00:03:31:12 N

00:10:28:00
00:15:30:10
00 25: 25:03
00:34:11:00
00:39:45:09
Static

[

Stop | Proceed I Cancel |

Klicken Sie auf "Proceed" (Weiter), sucht ein Suchalgorithmus die Framesim Video, die dem
angegebenen Timecode entsprechen. Dieser Vorgang kann in sehr grof3en Dateien einige
Minuten dauern.



Timecode oder Frame

Oft wird timecode standardmé&dig in einer Form von SMPTE angegeben
HH:MM:SS:FF

H - Stunde, M - Minute, S - Sekunde, F — Frames

4 Anmerkung: Fiir NTSC kann Timecode in Non-Drop Frame oder Drop Frame Format
angegeben werden.

Eventuell wollen Sie die Framenummer auch direkt verwenden, etwa 33134 (was 00:18:24:46
entspricht). In diesem Fall wahlen Sie in der Format Combo Box "Frame Number"
(Framenummer) aus. Den genauen Frame einzugeben ist der genauste Weg, Kapitel
hinzuzufiigen. Denken Sie dartiber nach, das Video vor dem Importieren mit einem Frame
Index versehen zu lassen, weil die Kapitelvorschaubilder sonst vielleicht nicht richtig
angezeigt werden konnen. (Die Kapitelposition in der kompilierten DVD ist aber in Ordnung,
denn in jedem Fall werden die Kapitel auf dem néchsten I-Frame platziert).

Fur NTSC/PAL wéhlen Sie das Format, in dem die Kapitel geschrieben wurden. Die
Maglichkeiten sind HH:MM:SS:FF, HH:MM:SS:CCC oder Frames. Fir NTSC mussen Sie
auf3erdem angeben, ob die Kapitel in NDF oder DF Format geschrieben sind.

SMPTE Mon-Drop Frame 30 fps [HH:MM:55:FF] j

SMPTE Drop Frame 29.97 fps [HH:MM:55:FF)
Drop Frame 29.97 fps [HH:MM:55:CCC
{SMPTE Mon-Drop Frame 30 fps [HH:MM:S5:
Mon-Drop Frame 30 fpz [HH:MK:55:CCC)
Frame Mumber

FF)

Die Kapitelzeit wird in der DVD-lab Benutzeroberfldche in Non-Drop Frame (NDF)
angezeigt. Fligen Sie Kapitel mit Drop Frame ein, werden sie in Non-Drop Frame konvertiert,
so dass sieim Kapitel eine andere Zahl sehen.

Um nicht durcheinander zu kommen, sollten Sie die Kapitelzeit in NDF Format eingeben
(damit die angezeigte Zahl im Kapitel dieselbeist, die Sie importiert haben).

P K apiteleigenschaften

Jedes Kapitel hat einige einstellbare Eigenschaften. Um die Kapiteleigenschaften anzuzeigen
wahlen Sie ein Kapitel aus und klicken Sie rechts, um das K apitel-Kontextment zu 6ffnen.
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Waéhlen Sie "Chapter Properties’ (Kapiteleigenschaften) aus...



Delete Chapker
Chapter WM Command. ..
Clear Chapter Command

Skip Mext Chapter

Splice Poink

| hapter Properties. .. |

Das Fenster "Kapiteleigenschaften” 6ffnet sich.

Chapter Properties |

Chapter PTT |2 I arne: IMDvieStarts

Chapter Time: IEIEI:EIEI:'I 1]

Frame Index  |328

Wi Command INDD J

Pauze for I':I sec [ Pause andWait for Play button

— If GOP timecode used
Add Lag Time on this chapter

% None
™ +1 zec after Chapter Time

™ 1 sec before Chapter Time

Add Lag Time on all chapters: IEI Cancel |

Chapter PTT: Zeigt die Kapitelnummer, die als PTT-Nummer im JumpVTS_PTT Befehl
verwendet werden kann. Das erste Kapitel, das Sie hinzufiigen hat Nr. 2, da es mindestens ein
verstecktes Kapitel am Filmanfang gibt, dasPTT 1 hat.

Name: Hier konnen Sie den Namen des Kapitels eingeben. Der Name erscheint dann auch im
Menulink. Einige Kapitel haben interne Namen, die nicht veranderbar sind (z.B. wenn Sie
Buttons Uber Video verwenden).

Frame Index: Die Framenummer des Kapitels. Kann das Kapitel nicht genau gesetzt werden,
versuchen Sie, diese Zahl zu andern. Denken Sie aber daran, dass die Kapitel nur auf |-
Frames liegen konnen. Ist die von Ihnen angegebene Framenummer kein I-Frame, wird der
néchste |-Frame verwendet. Die Differenz betragt maximal 0,5 sec. Der Grund hierfur snd
die DVD-Standards.

VM Command: Hier kbnnen Sie dem Kapitel einen VM Befehl hinzuftigen.

Pause for (Pausieren): Das Video bleibt fir eine bestimmte Sekundenanzahl stehen. Sie
kdnnen die Pause auch auf "infinite" (unendlich) setzen. In beiden Féllen wird der Film tber
die"Play" oder "Weiter"-Taste der Fernbedienung fortgesetzt. VVerwendet wird diese Funktion
in Présentationen, Tutorials und Anleitungs-DVDs.



Chapter Lag (Kapitel-Lag)(nur fur Videos ohne Index)

e Anmerkung: Wir gehen davon aus, dass die Kapitel in einem normalen Projekt immer mit
einem Frame Index erstellt werden. Sie kdnnen den Frame Index entweder vor dem
kompilieren der DVD von Hand erstellen, oder DV D-lab den Frame-Index beim kompilieren
erstellen lassen.

Die folgenden Informationen sind ausschlief3lich dann relevant, wenn Sie das Erstellen eines
Frame Index aus irgendeinem Grund nicht gestatten.

Dadie Kapitel im Video auf MPEG I-Frame Markierungen statt auf Zeit basieren, beginnen
Kapitel unter Umstanden ein bisschen zu friih (am Ende der letzten Szene), wenn der Film im
DVD-Player abgespielt wird. Statt das Kapitel eine Sekunde nach hinten zu verschieben,
kdnnen Sie die Option "Chapter Lag" verwenden, um diese Stellen zu korrigieren, indem wir
zum Beispiel einstellen, dass das Kapitel eine Sekunde nach der angegebenen Zeit einsetzen
soll.

Ein Kapitelpunkt mit dem "Chapter Lag"-Parameter wird mit der Anmerkung (+1) oder (-1)
nach der Zeitangabe angezeigt:

O0:01:14 (+17
—
0:01:02

In diesem Fall beginnt das Kapitel 1 Sekunde hinter dem Kapitelpunkt.

Movie Branching (Verzweigung)
Kapitel erlauben die Verwendung von verzweigten Objekten, die Kapitel in unterschiedlichen

Reihenfolgen oder nur eine bestimmte Anzahl von Kapitel n abspielen lassen. Weiteres dazu
unter "Objekte fur Fortgeschrittene”

Layer Break Range (L agenumbruchsbereich)

Ist Ihr Projekt grof3er al's DVD-5, wird der Lagenumbruchsbereich als blauer oder ttirkiser
Balken hinter den Kapiteln angezeigt.

L L L
208 | D035 | b0:53:50 |01:08:19 [01:18:48 [

Hier befindet sich der Bereich, in dem ein Lagenumbruch auf der DVD méglich ist.

Shortkeys:
Aktion Shortkey Beschreibung
Kapitel einfligen Leertaste Kapitel bei Cursur einfligen

Kapitel entfernen Entf oder Umschalt-Entf Kapitel punkt muss ausgewahlt sein. Entf wird auc



Video, Audio oder Untertitelspuren zu entfernen. |
wird nur verwendet, um Kapitel zu entfernen.

Néchstes Kapitel Bild auf Né&chstes Kapitel anwéahlen (rechts vom Cursor)
Letztes Kapitel Bild ab Letztes Kapitel anwahlen (links vom Cursor)

Frame Indexing

(Optionaler Schritt)

Um den Pre-Authoring Prozess zu beschleunigen, zeigt DVD-lab den MPEG GOP (Group of
Pictures) Timecode im Kapitel punktbereich und in der Vorschau an. DVD-lab erinnert sich
aber immer an die genaue Position des Kapitel's, und kann wahrend der Kompilierung
automatisch einen Frame Index erstellen und die gewiinschte Kapitelposition auf den
richtigen Frame legen.

Kapitelgenauigkeit

Der Ubliche Fehlerrahmen fir die Kapitel liegt bel +/- 0,25 Sekunden. Genauer geht es bel
DVDs nicht, da Kapitelpunkte auf einem MPEG |-Frame Marker lieben mussen, welcher ale
15 Frames auftaucht. Fligen Sie dem Video Kapitel von Hand hinzu (mit dem Cursor und dem
Plus-Zeichen), passt DVD-lab sie an den néchsten I-Frame an

Frame-Indexing stellt sicher, dass die Kapitel in diesem Rahmen bleiben.

P \Was Sie wissen sollten

Wenn Sie nicht weiterlesen wollen, miissen Sie nur das folgende wissen:

Um einen Frame Index zu verwenden, machen Sie e nen Haken in das Kastchen " Create/ Use
Frame-Index ..." (Frame Index erstellen/verwenden) im Compilerfenster.

[ Rebuild &l Tranzitions

CE3| ¥ Create/se Frame-lndex for better Chapters accuracy

Diese Option stellt sicher, dassdie Kapitel mit Framegenauigkeit eingefligt werden und daher
nicht abhangig sind vom GOP Timecode. Wurde fur das Video noch kein Frame Index
ersdlt, wird er erstellt, bevor die Kompilierung beginnt, und ale Kapitel werden in Frames
umgerechnet.

Sie kdnnen hier abbrechen oder weiterlesen, wenn Sie genauere Informationen wollen.

Weiteres zum Frame Index

» Video mit eéigenem Index

Ein Video, das schon einen Index hat, ist in der Ablage nach dem Laden mit einem griinen
Karo markiert. Ein neues Video hat noch keinen Index, also bekommt es auch kein griines
Karo.



B2 joined_0.mpv
m scened002,. mpwv

P K apitel hinzufiigen

Ob der Index schon zur Verfiigung stellt, wenn Sie Kapitel hinzuftigen, ist nicht relevant.
DVD-lab erlaubt Ihnen, denn Frame Index des Videos an jedem beliebigen Zeitpunkt zu
ergelen, ohne die Kapitel neu erstellen zu missen. So kdnnen Sie die Kapitel wie bisher
hinzufiigen, und DVD-lab danach den Index erstellen lassen, etwa wahrend der
Kompilierung. Wenn Kapitelpunkte Frameinformationen enthalten, werden sie als griines
Karo angezeigt, statt als roter Kapitel punkt:

GOP Frame Index

00:09:02 00:09:02:09
#
| 00:08:50 | 00:0%:50

—;

Waéhrend der GOP Timecode alsHH:M M :SSformatiert ist, besteht der Framebasierte
Timecode ausHH:MM:SS.FF, wobei FF fir Frames steht. Die Framenummer des
Kapitelpunkts wird auf3erdem in rot angezeigt. Fir NTSC-Benutzer wird die Zeit im Non-
Drop Frame Format angezeigt.

P |ndex erstellen

Automatisch - DVD-lab erledigt die Arbeit. Das ist einfach. Wenn Sie die DVD kompilieren,
aktivieren Sie die Option "Frame-Index Chapters’.

Manuell — Klicken Sie rechts auf das Video und wéhlen Sie Chapters-Frame-Index All
Chapters (Kapitel/Fir ale Kapitel Frame-Index erstellen) aus

#.  Delete Ttem
ebui umbnails
Reebuild Thumbnail

— ad TrimEnd... — ¥ ¥ —
E EN T lne ns. g | ns a0 4y

| Chapters Import Chapters. ..

'El Zoom In Expart Chapters...

'l:;“ Delete all Chapters

Set Drop Frame...

I Frame-Index All Chapters

Frame Index manuell erstellen



x|

Frame-Indexing of MPEG iz one time process. After that
chapter-points can be reffered by frame number rather than
timecade which will give you much better accuracy.

|ndexing file;

EADVDANTS_01_1.MOB

A D file iz witten to disk for all future refference.

Wird keine Indexdatei fur die MPEG-Datei gefunden, wird sie erstellt.

Wenn der Frame Index erstellt wird, werden alle bisherigen Kapitel in den Frame Modus
Ubernommen und bekommen ein griines Karo:

| 00:26:44 | 20:35:30 | 00:44: 15 | 00:53:07 | 01:05:55
|

4 Anmer kung: Wenn Sie die Videodatel irgendwie verandern (Transcodieren, re-
encodieren, schneiden etc.), missen Sie den Frame Index ebenfalls |16schen oder manuell neu
ergelen lassen. Die Verwendung e nes Frame Index, der fir eine andere Datel erstellt wurde,
verschiebt alle Kapitel an falsche Positionen.

» Kompilierung

Wenn Sie den Frame Index fur Kapitelpunkte verwenden wollen, mussen Sie die Option
"Create/Use Frame-Index ..." im Compilerfenster aktivieren. Andernfalls wird der GOP
Timecode verwendet, auch wenn Sie einen Index erstel It haben.

[ Rebuild &l Transitions

CE3| ¥ Create/Uze Frame-lndex for better Chapters accuracy

» Zeitberechnung

Normalerweise entsprechen sich der GOP Timecode und der angezeigte Frame Timecode,
doch manchmal entsteht eine Diskrepanz von einigen Sekunden zwischen ihnen, wenn die
MPEG-Datei in Drop-Frame Format erstellt wurde — Dies ist kein Problem. Der Frame
Timecode wird nach Framezahl, Framerate und Pulldown berechnet. In seltenen Fallen
weichen GOP Timecode und der auf dem Frame Index basierende Timecode um mehr als
einige Sekunden voneinander ab. Der Frame Index basierte Timecode ist der richtige.



Frame Index Preview

N g N .‘.
—— —— S GOP 00:09:06

» Framenummer manuell anpassen

Meistens erscheinen die Kapitel punkte, die Frame Code verwenden genau an der richtigen
Stelle. Manchmal, vor allem mit automatisch erstellten Kapitel punkten, erscheinen einige
Kapitelpunkte einen I-Frame zu frih oder zu spét. Im GOP Timecode kdnnen Sie die
Zeitverzdgerung um +/- 1 Sekunde einstellen, was aber nicht fur den Frame Code gilt. Sie
kdnnen den Kapitelpunkt 16schen und versuchen, einen neuen Kapitelpunkt einen I-Frame
weiter vorne oder hinten zu erstellen, oder den Frame Index im "Set Chapter Lag"
(Kapitelverzogerung einstellen)-Dialog genau einstellen. Zwei |-Frames liegen Ublicherweise
15 oder 18 Frames ausei nander.

set Chapter Lag : =]

Chapter Time: |nn;4n:24 k. |

Frame Indes | |43s42 Cored

I E DRl imes e & |

Add Laa Tirme on this chaoter

Bereich Uberspringen, Splice Point, Werbung tGberspringen

Am haufigsten muss eine existierende M PEG-2 bearbeitet werden, um ungewtiinschte
Bereiche aus dem Video zu entfernen, wie etwa Werbung oder schlechte Szenen. Leider ist es
in MPEG-2 nicht leicht, Bereiche zu entfernen ohne die ganze Datei neu zu encodieren (mit
nonlinearer Bearbeitungssoftware) und beim Uberschreiben des ganzen Videos Qualitét zu
verlieren (M PEG GOP Editier-Anwendungen). Eswird noch schwerer, wenn verschiene
Tonspuren im Spiel sind oder Elementarstreams verwendet werden, und fiihrt letzten Endes
oft zu weiteren Problemen mit der Tonabstimmung oder Abspielbarkeit des Videos.

Bereich Gberspringen (Video wird kurzer)

Ein nicht-destruktives Skip Section (Bereich Uberspringen) Werkzeug ist die Losung fur viele
techni sche Probleme beim neu editieren oder schneiden von MPEG-2-Streams.

g

Waéhlen Sie das Skip Section Werkzeug aus und klicken Sie auf den Anfang (muss nicht
genau sein) des ungewollten Materials. Bewegen Sie die Maus mit gedriickter Taste zum
Ende des ungewtinschten Materials (das sie im Vorschaufenster ansehen kdnnen), dann lassen
Siedie Maus|os.

Der zu Uberspringende Bereich wird erstellt, und der ungewtinschte Teil des Videos
"abgestellt”. Kapitelpunkte werden am Anfang und Ende des Bereichs gesetzt.



D0:04:37
: ¥
D0:03:43 |D0:04:37 | D0:05:26 | D0:06:19
=]

Nun kénnen Sie das Werkzeug zum Kapitel bewegen ** benutzen, um die genaue Position
von Anfang und Ende des Bereichs festzulegen. Wiederholen Sie alle Schritte, wenn Sie einen
weiteren Bereich Uberspringen wollen.

Dieser Bereich wird vom DVD-Player tbersprungen, wenn Sie die DVD abspielen.

AAnmer kung: Anders als destruktives Editieren verandert diese M ethode die Original datei
nicht, und erstellt auch keine neue MPEG-Datel. Die entstandene DVD wird nicht kleiner.
Mit dieser Methode verringert DVD-lab das Risiko mdglicher Probleme beim Abspielen oder
Tonsynchronitét, die oft bei GOP-M PEG-Editoren entstehen.

Offensichtlich ist diese Funktion hilfreich, um Werbeunterbrechungen in aufgenommenen
Videos zu entfernen.

Skip Next Chapter (Nachstes Kapite tber springen)

Diese Option im Rechtsklickment ist dem "Skip Section"-Werkzeug dhnlich. Das Kapitel am
Beginn des zu Uberspringenden Bereichs bekommt eine "Skip Next Chapter" (Nachstes
Kapitel Uberspringen) Markierung, die dazu fuhrt, dass der Bereich Gibersprungen und sofort
mit dem néchsten Kapitel am Ende des Bereichs fortgefahren wird.

11924

Set Chapher Lag. ..
#  Delete Chapter

Chapter ¥M Command. ..

Clear Chapter Command

Skip Mext Chapter

Um das Ment zu 6ffnen, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf einen Kapitel punkt.

Sie konnen die "Skip Next Chapter" Markierung entfernen, womit der Ubersprungene Bereich
zu zwei normalen Kapiteln wird, oder Sie kbnnen sie einem normalen Kapitel hinzufiigen,
was dann zum Uberspringen dieses Bereichs fuhrt..

?Anmerkung: "Skip Section" wird verwendet um relativ kurze Bereiche des Videos, wie
Werbepausen oder schlechte Szenen, zu tiberspringen, ohne die Datei neu zu encodieren oder
eine neue Datei zu schreiben. Die Funktion ersetzt nicht Ihr Videobearbetungsprogramm,
sondern dient a's schnelle Losung im letzten Teil des Vorgangs. Wie Kapitelpunkte konnen
auch die Grenzen des zu Uberspringenden Bereichs nur auf |-Frames abgelegt werden (die
etwaalle 15 Frames auftauchen, was etwa 0,5 sec. entspricht). Brauchen Sie genauere



Schnitte oder wollen Sie grole Bereiche aus dem Video entfernen, ist es besser, mit lhrem
Videoeditor eine neue Datei zu erstellen.

Kapitel die mit "Skip Next" markiert wurden, werden auch vom Kapitelmeni und vom Film
Strip Wizard ignoriert.

Splice Point

Jedes Kapitel kann als "Splice Point" eingestellt werden. Beim Abspielen wird der Splice
Point wie das Filmende behandelt. So kdnnen Sie Videos in Blocks einteilen, von denen jeder
Einzelne am Ende zuriick an die Stelle springt, an die auch der ganze Film am Ende springen
wirde. Naturlich kann jeder Blick eigene Kapitelpunkte haben.

_<]:[>_
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Da Splice Points kapitel sind, verkntipfen Sie jeden Blick genau so, wie Sie es mit Kapitel tun
wirden. Im obigen Beispiel haben wir Kapitel 4 und 7 as Splice Points definiert. Der erste
Blick wird abgespielt, indem Sie eine Verknipfung zu Kapitel 1 erstellen, der zweite mit
Kapitel 4 und der dritte mit Kapitel 7.

Der Player spielt Blick 1 von Kapitel 1 ab ab, bis er den Splice Point erreicht, und beendet
dann die Wiedergabe und springt zur Verkniipfung am Filmende. Ahnlich wird Block 2 ab
Kapitel 4 abgespielt, bis der néchste Splice Point kommt.

Splice Points erstellen

Waéhlen Sie das Kapitel in der Zeitleiste und klicken Sie rechts, um das Kgpitelmeni
aufzurufen.

O0:02:44:10

.
10:0%:1 Set Chapker Lag. ..

—— Delete Chapter

Chapter %M Command. ..

Clear Chapter Cammand

Skip Mext Chapter
| Splice Paink h

Das Kapitd wird zum Splice Point.

Bedingter Splice Point (Fortgeschritten)

Der s0 gesetzte Splice Point ist unbedingt. Der Film endet immer, wenn der Splice Point
erreicht wird. Mit einem VM Befehl kdnnen Sie aber einen bedingten Splice Point erstellen,



oder mit einem Verzweigungsobjekt eine Kapitel sequenz (eine Art Playliste fir die Kapitel)
erstellen.

Setzten Sie den Splice Point, dann klicken Sie rechts auf das Splice Point Kapitel und wahlen
"Chapter VM Command" (Kapitel VM Befehl).

Sie sehen den Befehl:

Li nkTai | PGC (button 0)

Fugen Sie eine Bedingung vor dem Befehl ein, wie etwa:
if (GPRMD==1) LinkTail PGC (button 0)

So wird der Splice Point nur dann berticksichtigt, wenn das GPRMO Register 1 ist. Bei jeder
anderen Zahl wird der Film fortgesetzt.

Fir Verzweigungsobj ekt siehe: Videoverzweigungsobjekt unter Verbindungen —
Fortgeschrittene Objekte

Ende abschneiden (destruktives editieren)

In einigen Fallen wollen Sie das eventuell das Ende des Videos abschneiden. Dies gilt z.B. fir
TV-Aufnahmen, bei denen Sie die Aufnahme nicht rechtzeitig beendet haben, oder wenn das
Video ein kleines bisschen langer ist, als auf die DVD-R passt.

Das Ende |&sst sich leicht und ohne re-encodieren oder Synchronisationsprobleme erledigen,
dawir den Anfang des Videos nicht beriihren. Eine neue und kiirzere Kopie der MPEG-Datei
wird aber erstellt. Sie missen die M PEG-abschneiden, bevor Sie Kapitel oder zu
Uberspringende Bereiche erstellen.

Dazu wéhlen Sie en Video Item und scrollen mit dem Videocursor an die Stelle, an der Sie
schneiden wollen. Hier klicken Sie rechts, und wahlen im Kontextmenti den Befehl "Trim
End" (Ende abschnedien)

Mavie | Menu  Conneckion

Add Mew

Delete Them

Rebuild Thumbnails

Trim End. ..

L€ X 0

Aukn-Chapters. ..

Ein anderer Weg wére ein Klick auf den "Trim End of the Movie" (Ende des Films
abschneiden) Befehl im Vorschaufenster. Ein neues Fengter erscheint, in dem Sie die Grof3e
der Datei sehen konnen, die Sie wegschneiden, ebenso wie die Groéf3e der neuen Datel.



GOP Time:  00:17:40 Cutting away: 39.77 MB

272.13 MB

IG:'\D'V'DS amplestwideosceneT|_trim.m2v

Dann klicken Sie einfach auf den Button "Trim" (schneiden)
In diesem "Trim"-Fenster sehen Sie zwei Auswahlkéstchen:

Add theresultsto Assets (Ergebnis zu Quelldateien hinzufiigen) — Das geschnittene Video
wird as neues Item in die Quelldateien/Videoablage hinzugefiigt.

Replace Current Movie with trimmed (Aktuelles Video mit geschnittenem Video
er setzen) — Das geschnittene Video wird erstellt und ersetzt das aktuelle Video.

Kapitelpause

Ein Video kann nach dem Kapitel fiir eine bestimmte Sekundenanzahl oder unbeschrénkt
pausieren. In beiden Féllen setzt die "Play" oder "Weiter"-Tagte der Fernbedienung des DVD-
Players die Wiedergabe fort.

Verwendet wird diese Funktion in Prasentationen, Tutorials und Anleitungs-DVDs, die
pausieren und auf eine Eingabe des Benutzers warten.

Erst wahlen Sie das Kapitel, dann 6ffnen Sie die Eigenschaften. Dazu klicken Sie rechts auf
das Kapitel

318
00:00:10:28

:00:11

Im Ment wéhlen Sie "Chapter Properties’ (K apitel e genschaften)

Delete Chapker

Chapter WM Command. ..
Clear Chapter Command
Skip Mext Chapter

Splice Poink

| hapter Properties. .. |

Das Fenster "Kapiteleigenschaften” 6ffnet sich. Uns interessiert der Abschnitt Pause for
(Pausierenfdr...):



Pausze far IU sec [ Pause and *ait for Flay button

Sie kénnen die Pause auf eine bestimmte Sekundenanzahl von 1-254 sec einstellen, oder
"Pause and Wait for Play button" markieren, wonach das Video unbegrenzt stehen bleibt
(dasselbe geschieht, wenn Sie 255 Sekunden eingeben)

Pause am Filmende.

Am Ende des Films miissen Sie kein Kapitel hinzufiigen, wenn Sie pausieren wollen. Es gibt
eine Markierung unter "UOPs & Initial Settings', bel der Sie einstellen kdnnen, dass das
Video pausiert und auf einen Tastendruck wartet. UOPs 6ffnen Sie mit einem Klick auf den
grofRen Movie Button links von der Zeitleiste des Videos.

Seitenverhaltnis

DVDs unterstiitzen zwei Seitenverhaltnisse: 4:3 (auch "normales” oder "Vollbild") und 16:9
("Wide Screen", "Breitbild"). Beide Seitenverhaltnisse benutzen ein Bild derselben grofie,
doch das 16:9 (widescreen anamorphic) Bild wird auf der DVD horizontal komprimiert und
wird dann vom DVD-Player beim Abspielen gestreckt.

I
I 4160 | 16-0 |
4:3 O 10:9

. ® . ;

4:3 entspricht dem Seitenverhaltnis eines normalen Fernsehers (Bild 1). 16:9 ist das
Seitenverhaltnis eines Breitbildfernsehers (Bild 2). Ein 16:9 Video erscheint auf einem 4:3
Fernseher mit schwarzen Balken (Bild 3) oder wird angepasst (Bild 1).

Eine MPEG Datei beinhaltet einen Parameter fur das Seitenverhaltnis, der vom Encoder
gesetzt wird. Die meisten Encoder bieten die Option, diese Einstellung vorzunehmen: Ein
Beispiel gibt der folgende Screenshot des TM PGEnc Encoder:

Size: I-_"'z':' j ) |4BU j pixels

Aspect ratio; 4:3 Display j
11 Ea]

Frame rate: = ;

16:9 Dizplay
Rate control mode: 2111 Display

Fur ein Breitbild-Video muss naturlich die Videoquelle Breitbild sein. Ist die Quelle eine
miniDV Kamera, ist das Verhaltnis wahrscheinlich immer 4:3. Manche Consumer miniDV
Kameras biete eine "Breitbild"-Option, was aber nicht von Bedeutung ist, da diese Funktion
lediglich den oberen und unteren Bereich des Bilds ausblendet, wahrend das Bild nahc wie
vor 4:3 bleibt. Statt ein breiteres Bild zu erhalten, wird dieses Format also aus dem 4:3-Bild
geschnitten, so dass sie eigentlich etwas von ihrer Ansicht verlieren!

Sie kdnnen aber mit fast jeder miniDV Kamera ein Breitbildvideo erstellen indem Sie einen
16:9 Widescreen Converter (z.B. von OPTEX oder Century Optics) verwenden, der das Bild
optisch horizontal komprimiert. Diese Linsen kosten etwa halb so viel wie eine normale
miniDV Kamera. Verwenden Sie einen dieser Konverter, benutzen Sie die 16:9 Einstellung in
Ilhrem Encoder, da es sich hier wirklich um ein 16:9 Bild handelt, das ins 4:3 Format
gequetscht wird.



Einige hochwertige Kameras bieten inzwischen ein "echtes’ 16:9. Dies verdanken wir einem
grofRen Imaging Chip, der nicht alle Pixel fur den 4:3 Modus verwendet. Stellen Sie eine
solche Kamera auf Breitbild um, werden alle horizontalen Pixel verwendet. Daher nimmt
diese Kamerain 16:9 Modus tatschlich mehr Pixel auf alsin 4:3 Modus. Einige dieser
hochwertigen Kameras gestatten es sogar, den Film anamorph auf Band aufzunehmen,
wodurch ein echtes 16:9 Video entsteht.

P Wenn Sieein 16:9 Video auf der DVD erstellen wollen

Stellen Sie zunéchst sicher, dass die 16:9 Markierung wahrend des Encodierens I hres MPEG-
Videos aktiviert ist, bevor Sie das Video as Quelldatei in DVD-lab importieren. Im DVD-lab
Projekt, kdnnen Sie in "Project Properties’ (Projekteigenschaften) Einstellen, wie der Player
das 16:9-Bild auf einem 4:3 Fernseher abspielen soll. Im Projektei genschaftenfenster unter
der Uberschrift "16:9 Display Mode" (16:9 Anzeige) finden Sie ausklappbare Menus fur:
Automatic - Player Decide (Automatisch — Player entscheidet) (voreingestellt), Pan &
Scan (Anpassen) und L etter Box (Schwar ze Balken). Mestens ist die voreingestellte Option
Automatic - Player Decide am besten. Pan & Scan zeigt das Bild auf dem 4:3 TV
Fernseher, indem links und rechts abgeschnitten wird, bis das Bild in das 4:3 Format passt,
und die Einstellung L etter Box fugt schwarze Balken tiber und unter dem Video hinzu.

Das Folgende bezieht sich aussliel3lich auf DVD-lab (Studio). (DVD-lab PRO
kann multi-VTSDVDs erstellen, so dass Se 4:3 und 16:9 Saitenverhaltnisse auf
derselben DVD haben kdnnen.)

Ebenfallsim Projekteigenschaftenfenster, unter der Uberschrift "Menu Aspect”
(Seitenverhdtnisim Ment), kdnnen wir zwischen 16:9 Widescreen und 4:3 Regular
(Kompatibel mit allen) wéahlen. Die Einstellung fur die Seitenverhaltnisse der Mentis
betreffen das gesamte Projekt

» 4:3und 16:9 auf derselben DVD

DVD-lab Studio benutzt nur ein einzelnes VTS. VTS ist DVD-Sprache fir Video Title Set.
Jedes vollsténdige Videoprojekt ist ein Video Title Set. Die DVD-Standards erlauben mehrere
VTSsauf einer DVD. Ein DVD-lab VTS kann mehrere Videos beinhalten, aber alle Videos
mussen dasselbe Format haben. Das heif3t, dass Sie 16:9 und 4:3 nicht auf einer DVD
verwenden kdnnen, es sei denn, Sie verwenden einen Trick (siehe unten) oder DVD-lab PRO.

» Wenn esdenn unbedingt sein muss. Der Trick, mit dem man auf einer DVD 16:9
und 4:3 mischen kann

Wenn Sie geschéftlich Multi-Aspect DVDs erstellen, brauchen Sie ein multi-VTS DVD
werkzeug wie DVD-lab PRO oder Scenarist (etwa $25,000US). Zu einem gewissen Grad
kann man Multi-Aspect DVDsin DVD-lab erstellen, was eigentlich ein Programm fur
einzelne VTSist.

Der Trick besteht darin, das 16:9 Video als "Video" (wahrscheinlich der Hauptfilm) zu
verwenden, und dann die 4:3 Videoclips as "Motion Menus' einzusetzen. Dazu ziehen Sie
die 4:3 Videos in leere Mentifenster, ohne dem Menl Buttons hinzuzufiigen. Haben Sie
Audioinhalte zum Video, legen Sie diese auf der Tonspur des Menus ab. Eigentlich wird es
kein richtiges Ment, wir machen uns nur die Tatsache zu Nutze, dass ein Meni eigenen



Video und Audio-Hintergrund haben kann, wenn es ein "Motion Menu" ist. Dies wird nun
eigentlich zum Vordergrund, da es sich um den gewilinschten Inhalt handelt.

Ein Nachteil dieses Tricks ist, dass man dem 4:3 Videoclip im Ment keine Kapitel punkte
hinzufiigen kann. Zum Gltick sind die 4:3 Videosin einer DVD mit gemischten
Seitenverhaltnissen oft nur Zusatzmaterial, in dem keine Kapitel punkte vonndten sind.
Vergessen Sie auch nicht, dass der Menuinhat wieder von vorne abgespielt wird, wenn der
Zuschauer eine Menitaste auf der Fernbedienung driickt.

» Gemeiner Trick: 16:9 Video aus4:3 Quelle.

Wenn Sie eine 4:3 Quelle verwenden und auf ein 16:9 Seitenverhdltnis schneiden, verlieren
Sieeinen Teil desBilds. Dasist nicht sehr sinnvoll, aul3er, wenn das Ergebnis kuinstlerisch
wertvoll ist. Ein Trick bestiinde darin, eine Weitwinkellinse (etwa 0,7) zur Konvertierung an
der Kamera zu verwenden, um das Sichtfeld des Ausgangsvideos zu vergrof3ern. In dem fall
kdnnen Sie das Bild schneiden, und behalten ein breiteres horizontales Feld als ohne
Weitwinkellinse.

Invielen Féllen ist dies der beste Weg, ein 16:9 Video mit einer normalen 4.3 miniDV
Kamera zu erstellen. Verwenden Sie eine Weitwinkellinse zur Aufnahme und schneiden Sie
das Bild wahrend der Umwandlung von DV in mpeg-2. Sie kdnnen die Letterboxing
(Breitbildoption) auf der miniDV verwenden, um scherzustellen, dass Sie in den schwarzen
Balken bleiben. Die Balken werden ohnehin abgeschnitten.

Die besten Einstellungen fur den TM PGenc Plus Softwar e Encoder :

Beginnen Sie mit einem NTSC DVD Template, das ein 720x480 MPEG-2 Video erstellt. Im
Video Setting Bildschirm wéhlen Sie als Seitenverhdltnis 16:9 Display. Damit setzen Sie die
Markierung auf 16:9, damit der DVD-Player weil3, dass er das Bild strecken muss. Unter dem
Reiter "Advanced" stellen Sie die " Video arrange method" auf Full Screen (damit das Bild
immer auf den ganzen Bildschirm gestreckt wird), und wahlen Sie dann in den Filtern
darunter "Clip Frame". Doppelklicken Sie darauf, und stellen Sieim "Clip Frame" Menii Top
60 und Bottom 60 ein. Der Wert fur "Size after clipping” (Grof3e nach Zuschneiden) sollte
nun 720x360 Pixel betragen.

Clip frame  Amange wethng | Il zzk Codar seuh-gl

Tom E0 ¥| Baobtomc |ED _ﬂ I Tep mask

™ Betlom Mask
Lelt: EEI # g [0 #] ™ Ledt Mask

Size altes clipping: 720350 picels I Right Mask

[~ Resized image iz uzed to display preview

Daswar's, klicken Sie auf OK, schlief3en Sie die Einstellungen und konvertieren Sie. Das
Ergebnisig ein "falsches" anamorphes 16:9 Video fiir die DVD.

16:9 Menls

Sie kdnnen auch 16:9 Menls erstellen. Siehe dazu den 16:9 Abschnitt unter Menis.

» Vollbild oder Halbbildverfahren?



Handelt es sich bei dem MPEG Video nicht um einen Transfer von einem richtigen Film, sind
die meisten Videosim Zeilensprungverfahren (Interlaced) aufgenommen. Videokameras,
Fernseher und andere Geréte arbeiten in erster Linie mit Zeilensprung. Sie geraten vielleicht
in Versuchung, das Halbbild-Video (Interlaced) as Vollbild-Video (Progressive) zu
speichern, doch ist dies normalerweise eine schlechte Vorgehensweise. Die Veranderungen
hierbel sind zu grof3, und esist immer besser, das DVD Video so nahe wie moglich am
Quellvideo zu lassen. Eswird oft dartiber diskutiert, dass Videos Filmahnlicher werden
sollen, doch der Schliissel ist hier nicht das Vollbildformat. Der Film sieht meistens durch
Belichtung und Szeneneinstellungen aus, wie ein Film. Aus schlechten Videos wird einfach
kein guter Film, und auch keine gute DVD.

Untertitel

Studio: Eine Untertitelspur pro Video

PRO: Bis zu acht Untertitelspuren pro Video. Anfangs sehen Sie aus Platzgrinden nur eine
Untertitelspur. Wenn Sie neue Untertitel hinzufligen, erscheint auf eine neue, leere Spur.

Anmerkung: Fir Closed Captioning siehe UOPs and Initial Settings.

DVD-lab erlaubt Ihnen das Importieren verschiedener Arten von Untertiteln. Sie kbnnen auch
die Zeiten, den Text und Optische Effekte anpassen.

Movie 1

[
Chapters Iw:mnu

Auda 1

| oo:ba 00 |poga-01

HBud 2
Sub 1
Sub 2

Untertitel hinzufiigen

DVD-lab Studio/PRO arbeitet mit Untertitelspuren ebenso wie mit anderen Sporen wie Ton
oder Video. Die Untertitelspur hat die Erweiterung *.spl..*.sp8

Um neue Untertitel zu erstellen, doppelklicken Sie auf das leere Untertitelfeld
Audio 2

Sub 1 |\..

"hy

Ein neues Untertitelfenster erscheint. In diesem Fenster kdnnen Sie Untertitel importieren,
anpassen, Einstellungen vornehmen und die *.sp Spur kompilieren:
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1 - Spur Info

2 — Untertitel Editor

3 — Untertitel Vorschau
4 — Textart und Stil

5- SP Datei erstellen

Einige Untertitel wollen Sie vielleicht sofort erstellen. Geben Sie Anfang und Ende ein, und
tippen Sie den Text.

W | Start Tirme ‘ End Tirne | Text | Frop |
- 00:00:01:00 (0 00: 05: 00 Thiz iz subtitle text. =
Great!

Zeiten werden in folgendem Format angegeben:
HH:MM:SS:FF

Die Zeit 00:00:01:00 im obigen Beispiel steht fiir "eine Sekunde". Eine Angabe wie
00:19:23:12 gteht fur 19 Minuten 23 Sekunden und 12 Frames.

Die Editierfelder dienen schnellen Eingaben. Mit der Tabulatortaste springen Sie in das
nachste Feld.

Der Text darf maximal 3 Zeilen pro Untertitel beinhalten. Sie kdnnen Text tippen, Text aus
einigen ublichen Untertitelformaten importieren, oder Vierfarbenbitmaps importieren, die
statt Text verwendet werden.

& Anmerkung: Der Untertitel-Editor in DVD-lab PRO dient dem einfachen Erstellen,
Anpassen und Importieren von existierendem Text oder Untertiteln in Bitmap. Er ersetzt nicht
einen ausgefeilteren Untertitel-Editor. Wir nehmen an, dass Sie schon genau wissen, wo jeder
Untertitel sich befinden muss. Untertitel auf Tonsignale anzupassen ist ein langwieriger und
komplizierter Prozef3, den man am besten in einem NLE oder besonderen Untertitel editor
vornimmt, und der perfekte Synchronisation von Audio und Video erfordert, was bei der



Verwendung von Elementarstreams nicht moglich ist. Die DVD-Authoring-Anwendung ist
nie der beste Ort, um damit anzufangen, Untertitel zu erstellen

Werfen Sie mal einen Blick auf "Subtitle Workshop", Freeware von www.urusoft.net. Dieses
Programm kann man verwenden, um Untertitel auf Ton- und Bildsignale zu legen.

Untertitel importieren

Der einfachste Weg, Untertitel einzufligen ist es, Se aus normalen Text oder Bitmap-Dateien
zu importieren. Driicken Sie den "Import" Button oben

E,, Irmnport ;5 H Expart

Die folgenden Formale werden direkt unterstiitzt:
*.qub;*.srt;* .ssap*.son; * st

Die meisten Untertitel Editoren (Wie auch "Subtitle Workshop") exportieren Untertitel in
einem dieser Formate
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4 Anmer kung: Die meisten Untertitelformate (auf3er *.son) Verwenden als Timecode
HH:MM:SS:DD oder HH:MM:SS:CCC, wobei D fir 1/10 Sekunden und C fir 1/100
Sekunden steht. Esist wichtig, den Unterschied zu beachten. Ein Timecode wie as
00:15:49:200 oder 00:15:49:20 wird in DVD-lab als 00:15:49:06 fur NTSC oder 00:15:49:05
fur PAL importiert, was dieselbe Zeit bedeutet, im Format aber von den FPS abhangt. Esist
wichtig, dies zu wissen, um nicht davon tberrascht zu werden, dass DVD-lab die Zeiten
"andert".

Allgemeine Untertitel textformate DVD-lab

HH:MM:SS.FF HH:MM:SS.FF
HH:MM:SS.DD HH:MM:SS.ccc

(NTSC) (PAL)
00:15:49:20 00:15:49:200 00:15:49:06 00:15:49:05
00:00:05:85 00:00:05:852 00:00:05:26 00:00:05:21

Sie kdnnen die Untertitel wieder in *.srt oder *.sub Formate exportieren, wobei die Frames
wieder in 1/10 oder /100 Sekunden umgewandelt werden. Es wird gerundet.

& Anmerkung: Das Format, das DVD-lab verwendet ist "DVD-fertig" und hangt ab von den
FPS

Untertitel anpassen


http://www.urusoft.net

Sie kdnnen das Timing anpassen, indem Sie eine neue Zeit als Start und Endzeit eingeben.

Das Auge: Wenn Sie auf das Auge klicken, kdnnen Sie den Untertitel anzeigen, der zu dieser
Zeit abgespielt werden soll.

- 00:10:24:10 00702817 atz la
s 00:10:28:18 00:10:33:05

- 00:10:33:06 00:10:36:09

Bitmap laden

Statt Text konnen Sieihre Untertitel als Bitmap laden. Die Bitmap muss so grof3 sein, wie der
ganze Bildschirm (720x480) und darf nur vier Farben beinhalten: schwarz, weif3, rot und griin
- 4-bit RLE-encoded.

u

Bitmap Format

Fur Untertitel gelten dieselben Regeln wie flir Subpicture oder Menls. Es handelt sich um
eine Maske aus vier Farben (schwarz, weif3, rot und blau). Diese Farben werden durch
Stylefarben und Transparenzen ersetzt.

Die 4-Farben BMP-Datei wird folgendermal3en verwendet:

BMP Benutzt Farbe auf dem

Farbe far Bildschirm

Weil3* Hintergrund Transparent

Schwarz*  Hauptfarbe Weil3 oder gelb

Rot Umrif3 Schwarz

Blau Antialiasing Halbdurchlassiges grau

*Hat das bmp-Bild einen schwarzen Hintergrund, werden die Farben schwarz und weif3 im
BMP vertauscht (Schwarz wird zum Hintergrund und wei (3 die Hauptfarbe). Der Hintergrund
wird anhand des oberen linken Pixel der Bitmap definiert.

Subtitle Bitmap On Screen

Subtitle Sulbtie
Subtitle Subtitle
Subtitle Subtitle

4 Anmer kung: Sie konnen Umrisse und andere Styles auch auf Bitmaps anwenden, wie Sie
oben sehen konnen (Duinne schwarze Umrandung)

Schriftaret und Style.



Wird auf alle Untertitel angewandt und findet sich im unteren Bereich des Untertitelfensters.
Hier wéhlen Sie Textart und Style.

bk arginz
IWhite j I\-"ec:tu:urSmu:u:uth j Change |
Tahoma [24] Select Font |

¥ Ti p: Die besten Schriftarten fir Untertitel sind leichte serifenlose Schriftarten wie
Helvetica, Verdana, Tahoma oder Microsoft Sans-Serif. Verwenden Sie zu Beginn Grolie 24.

DVD-lab PRO erlaubt weil}e und gelbe Untertitel mit verschiedenen Umrissen und
Hintergrundbalken. Gelbe Untertitel werden oft verwendet, weil sie auf allen Hintergriinden
gut zu sehen sind.

Hier sehen Sie einige mdgliche Kombinationen:

St hTitile Subtitle.

Subtitle Subtitle”
Suuiiifta,  Sulbifia.

Es gibt zwei Arten, auf die die Umrisse erstellt werden, was das Aussehen des Texts auf dem
Bildschirm beeinflusst:

Bitmapbasiert: Verwendet einige Bitmap Post-Process ng Funktionen um runte umrisse zu
* erstellen.
* Vektorbasert: Umrisse werden mit reinem Vektorprocessing erstellt

Bitmapbasierte Styles sind die ersten Styles von Outline bis Smooth Max, Vektorbasierte
Styles folgen von Vector Outline bis Vector Thick Back

Bitmapbasiert entsteht runderer, weniger kantiger Text. Die Darstellung auf einigen
Wiedergabegeréten leidet aber unter dem schlechteren Scaling Algorithmus.

Vektorbasert entsteht ein hérterer Text. Voreingestellt ist ein glatter Vektorstyle.

Hier sehen Sie Beispiele derselben Schrift, die mit Bitmap und Vektor-Umrissen versehen
wurde. Beide Umrisse haben eine Breite von genau einem Pixel. Das Bitmap wirkt glatter,
aber die Buchstaben sind auf dem Fernseher méglicherwei se schlechter zu sehen, wahrend der
Vektor kantigere Buchstaben sieht, aber optisch klarer wirkt, weil mehr "Luft" zwischen den
Umrissen ist.



Bitmap Qutline Vector Outline
Sﬁ I:UJ S n
Untertitelposition und Betonung

Wahrend Textart und Style auf alle Zeilen angewendet werden, kann jede Zeileim
Untertitelfenster auch einige eigene Eigenschaften haben. Um die Untertiteleigenschaften zu
verandern klicken Sie auf den kleinen Button neben dem Button zum Offnen eines Bitmaps:

=S

Damit 6ffnen Sie die erweiterten Eingtellungen fir diese Zeile

L

Current Subtitle Advanced Prog ﬂ
Subtitle Pozition Current Subtitle Emphasiz
| | | IN:::ne [Mormal Test) j

E

[ Apply to all Subtitles

Cancel |

Hier kdnnen Sie die Position des Untertitels einstellen. Untertitel werden nach Voreinstellung
in der Mitte unten angezeigt. Klicken Sie auf "Apply to al Subtitles" (Auf alle Untertitel
anwenden), wird Ihre Einstellung auf alle Untertitel in der Tabelle angewendet.

Eine Untertitelbetonung ist ein anderer Weg, einzelne Untertitel weiter anzupassen. In
Dialogen mit Sprechern aus dem off wird dies verwendet. Hier wird die erste Zeile kursv
gesetzt, weil jemand aus dem off spricht, wéhrend die zweite aus dem on gesprochen wird:

(5t (Lipe
Saeend Line

Timecode For mat

Wenn Sie Untertitel in NTSC importieren oder schreiben, miissen Siewissen, ob siein Drop
Frame oder Non-Drop Frame Timecode geschrieben sind.



NTSC

Timecode iz written in
* Real Time [29.97 fps]
" Mon-Drop Frame [30 fps)

Hier unterscheiden Sie zwischen Drop Frame (DF - 29.97 fps) und Non Drop Frame (NDF -
30 fps) Timecode. Der Unterschied liegt bei etwa 3,5 Sekunden pro Stunde, was fur Untertitel
sehr viel ist. Sind Ihre Untertitel immer schlechter mit dem Bild synchronisiert, haben Sie den
falschen Timecode gewahlt, und sollten die andere Einstellung wéhlen. Die meisten Untertitel
aus externen Untertiteleditoren sind wahrscheinlich in Real Time Format (29.97 FPS)

PAL

Timecode iz witken in
¥ Feal Time [25 fps]
" From DF source

PAL hat das Problem mit DF und NDF nicht, aber wenn Sie einen NTSC Untertitel in ein
PAL Projekt einfligen, stehen die Chancen gut, dass der Untertitel in DF Timecode
geschrieben wurde. In diesem Fall werden die Untertitel bei der Wiedergabe immer schlechter
synchronisiert sein. Sie sollten dann die zweite Option, "From DF source”" (Aus DF-Quelle)
verwenden, die Drop Frame kompensiert und dann PAL untertitelt.

& Anmerkung: DVD-lab kompiliert die Untertitel bevor Sie das Untertitelfenster schlief3en.
Untertitel vor der Hauptkompilierung kompilieren zu lassen spart viel Zeit. Wenn Sie andere
Veranderungen am Projekt vornehmen, miissen die Untertitel nicht wieder kompiliert werden,
sondern kommen direkt aus dem *.p? Stream. Entsprechend miissen die Untertitel neu
kompiliert werden, wenn Sie etwas daran éndern.

Stream Info

Hier stellen Sie die Untertitelsprache und Subtitle Map ein.

Subtitle Language IEngIlsh J
Strearm Mumber: I 10 IEI:-:EEI = |
Rander

Wenn Sie die Rander andern, definieren Sie die Position der Untertitel auf dem Bildschirm.
Die Rander definieren das Rechteck im Bildschirm, in dem die Untertitel erscheinen.
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Format fir 16:9 (optional)

Ein normaler Untertitel ist fir einen 4:3 Fernseher formatiert. Ein Breitbild 16:9 Video wird
auf der DVD seitlich komprimiert, und wird von einem Breitbildfernseher wieder auf
Breitbildformat gestreckte. Untertitel mussen ebenfalls mitgestreckt werden, und sehen dann,
je nach Schriftart, auf dem 16:9 Bildschirm unter Umstanden "fett" aus.

Subtitle

Dieser Untertitel sieht auf dem 4:3 Fernseher norma aus, aber auf dem Breitbildfernseher
wirkt er seitlich verzerrt, wie im obigen Bild.

Dies bedeutet, dass man Untertitel in 16:9 Videos vielleicht folgendermalien verzerren sollte:

Subtitle

Damit sie wieder normal aussehen, wenn der Breitbildfernseher das Bild streckt:

Um die Untertitel zu verzerren, gibt es die Format for 16:9 (Fur 16:0 formatieren) Option (In
der Studio Version heif} diese Option "Squeeze to 16:9"):

I'I_ 1D IEI:-:EEI AP “l_ Farmat far 16:3 |

& Anmerkung: Diese Option ist nur anwéhlbar, wenn der Film im Format 16:9 i<t.

Diese Untertitel sehen jedoch auf dem 4:3 Fernseher zusammengedruickt aus!
Subtitle Map

Wenn wir die Untertitel fir 16:9 verzerrt haben, wirken Sie auf dem 4:3 Fernseher
zusammengedrickt!

Daher muss Ihnen, wenn Sie die Option Format for 16:9 verwenden, klar sein, womit Sie Ihr
Video abspielen wollen.



Subtitle 16:9 formatting x|

Subtitles formated for 16:9 will be zqueezed so the Widescreen TV can stretch it to
corect gize,

1. Movie will be plaped mainly on Widescreen TY
{* Format the Subtitles for 16:9 [zquesze]

2. Movie will be payed mainly on 4:3 TY [Letterbox or P5]
" Do not format the Subtitles for 16:9 - leave them as they are
3. Movie will be played on both 16:9 and 4:3 TV

" Create 2 subtitle streams, one for 16:9 and ather for 4:3 and set Mapping

Cancel

1. Sewollen die DVD meistens auf einem Breitbildfernseher abspielen, aso verzerren Sie die
Untertitel

2. .. oder Sie denken, dassdie Meisten den Film auf einem 4:3 Fernseher abspielen und
schwarze Balken oder geschnittenes Bild haben. Wir machen gar nichts, und wenn jemand
das Video auf einem Breitbildfernseher abspielt, sehen die Untertitel etwas gestreckt aus.

3. Die dritte Option erstellt zwei Untertitel-Streams, von denen eine fur 16:9 verzerrt wird, die
andere im normalen Format fur 4:3 bleibt. Dann wird (siehe unten) eine Subtitle Map erstellt,
damit beide Streams as einzelner Subtitle 1 auf der DVD erscheinen, der sich jedoch fir 16:9
und 4:3 unterscheidet.

& Anmerkung: Esist wichtig, dass Sie die Subtitle Mapping Funktion verstehen. Nachdem
das erste Paar 16:9/4:3 Untertitel erstellt wurde, gibt es noch immer nur einen Untertitel 1,
auch, wenn dieser zwei Untertitel spuren im Video belegt (Subl und Sub 2). Fligen wir eine
dritte Untertitelspur hinzu, muss diese zu Untertitel 2 werden, weil jeder Stream
normalerweise in der Map dieselbe Nummer bekommt (In diesem Fall wiirde Stream 3 zu
Untertitel 3, aber dawir Streams Sub 1 und Sub 2 zu Subtitle 1 zusammengefasst haben, ist
Subtitle 2 noch frei — also muss Subtitle 3 hier eingetragen werden). Esist offensichtlich
wichtig, dass Sie die M goping Funktion verstehen.

¥ Tip: Text zusammenzudricken und wahrend des Abspielens wieder zu strecken sieht nicht
immer gut aus, und erfordert Experimente, um die passende Schriftart und Grof3e zu finden.
Einfacher wird es, wenn wir denselben Untertitel fir 16:9 und 4:3 verwenden. Das macht
nichts, denn auch einige Hollywoodfilme haben nur einen Untertitel fir alle Formate. Sie
kdnnen eine Schriftart verwenden, die "eng" aussieht, und sowohl gestreckt al's auch norma
akzeptabel wirkt (Viele dieser Schriftarten werden mit Microsoft Office installiert)

Subtitle Map (fortgeschritten)

Breitbildvideos werden auf einem 4:3 Fernseher unterschiedlich abgespielt (mit schwarzen
Balken oder zugeschnitten) als auf einem Breitbildfernseher. Sie kdnnen auch entscheiden,
welcher Untertitel auf welchem System abgespielt wird. Sie kdnnen zum Beispiel eine
grofere Schriftart fur Breitbilddarstellung wéhlen, oder die Untertitel in den schwarzen
Balken bewegen. In diesem Fall besteht Untertitel 1 aus Stream 1 fur Breitbild und Stream 2



fur schwarze Balken. Sie schreiben zwei Untertitelstreams, aber auf der DVD werden Sie als
ein Untertitel erscheinen (welcher dann auf Breitbild anders abgespielt wird als auf 4.3
Fernsehern). Dieses Zuweisen der Streams zu einer Untertitelspur auf der DV D geschieht
durch eine Subtitle Map. Voreingestellt ist sie so, dassjeder Untertitelstream alseine neue
Untertitelspur auf der DVD erscheint.

Im folgenden Bild sehen Sie die voreingestellte Map, in der jeder Stream auf der DVD zu
einem neuen Untertitel wird, und eine besondere Situation, in der Stream# 1 (0x20) auf der
DVD fur 4:3, LB und PS als Untertitel 1 abgespielt wird, und Stream# 2 (0x21) ebenfalls als
Untertitel 1 abgespielt wird, aber nur auf Breitbildfernsehern. Sie brauchen zwei
Untertitelspuren in DVD-lab, aber die fertige DVD hat nur eine Untertitelspur.

Sub 1 English

Sub 2 Englizh

Sub 3 \

A
Stream Mumber: I'l 10 ID:-:ED Stream Mumber: |2 1D IEI:-:21

Default
4:3 WIDE LE F5 f: ] WIOE LE FS
Subtitle 1 ® ® ® ® Subtitle 1
Subtitle 2 Subtitle 2 * * * kS

Special Case

4:2 WIDE LE FZ 43 WIDE LE FZ

Suktitle 1 S X ® Subtitle 1 =

Subtitle 2 Subtitle 2

Sie kdnnen diese Einstellungen @ndern, indem Sie auf die Tabelle klicken, und damit ein "x"
an die gewiinschte Stelle setzen. Ein Klick auf ein schon geschriebenes x entfernt es wieder.
Wenn Sie | hre Konfiguration einem bestimmten Stream zuweisen, wird sie automatisch in
allen anderen Streams entfernt, um Uberschneidungen zu verhindern.

& Anmerkung: Machen Sie sich keine grolien Gedanken darum, wenn Sie die Funktion
nicht ganz verstehen. Sie wird nur in ganz besonderen Féllen wie oben beschrieben
verwendet. Viele professionell erstellten Hollywood DV Ds verwenden ebenfalls dieselben
Untertitel fur alle Anzeigen (wie in den Voreinstellungen von DVD-lab).

Die Subtitle Map ist nur dann wichtig, wenn das Video im 16:9 Seitenverhéltnisist. Ist das
Video 4:3, verwendet der Player Einstellungen fur Breitbild, schwarze Balken oder
Zuschneiden nicht.

Qualitéat der Untertitel

Das DVD Forum definiert Untertitel als Subpicture-M aske mit nur vier Farben. Dies bedeutet,
dass Untertitel nur drei Farben verwenden kdnnen (eine Farbe muss Transparent sein, damit
der Film durch den Hintergrund zu sehen ist). Dies ist eine grof3e Einschrénkung. Weil sich
das Video unter dem Untertitel schnell andert, entstehen die besten Untertitel, wenn wir eine
Farbe flir den Text verwenden (weil3, gelb), eine andere al's Umriss (schwarz), womit mir
noch eine Farbe tbrig haben, mit der wir den Text glétten konnen.



Sie mussen die Einschrankungen der DVD Standards verstehen, ebenso wie die Tatsache,
dass Untertitel im Fernsehen nie so gut und glatt aussehen werden wie der Text, den
Computerbildschirm oder Drucker ausgeben. Esist oft eine Frage von Versuch und Irrtum,
bis man die richtige Schriftart und Gréle gefunden hat, um die Untertitel der DVD so
ansprechend wie moglich zu machen.

Vorengestelltes Verhalten der Untertitel

Der Benutzer kann Untertitel wahlen, indem er sie auf der Fernbedienung auswéhlt, oder sie
kdnnen programmierbar aus dem Meni (Link — Subtitle) oder mit einem VM Befehl SetSTN
(subp=0:0n) eingestellt werden

Die Wah! der Untertitel wird gespeichert, wahrend das aktuelle VTS auf der DVD abgespielt
wird.

In einer perfekten Welt werden die Untertitel vom Player automatisch auf AUS gestellt, wenn
eine neue DVD eingelegt wird. Aber es gibt Ausnahmen:

Einige Player machen Untertitel logisch AN, wenn der Film keinen Ton hat (Pioneer...).
* Leider kann man sich darauf nicht verlassen, weil viele andere Player dies eben nicht tun.
Manche Player mit chinesischer Firmware stellen Untertitel nach Einschalten des Geréts
AN. Das heif¥, dass Sie die Untertitel entweder im VTS-Bereich AUS machen miissen,
* oder die DVD mit Untertiteln anspringt.
Software wie PowerDVD erinnert sich an die letzte Einstellung, so dass die néchste DVD
* mit Untertiteln abgespielt wird, wenn die letzte DVD mit Untertiteln abgespielt wurde.

Leider gestatten die DVD Spezifikationen nicht, das Untertitelregister globa zu setzen. Sie
kdnnen die Untertitel nur in der VTS-Domain einstellen.

& Tips (fortgeschritten)
1. Sie konnen SetSTN oder Link-Subtitle nicht im VMG Menl verwenden.

2. DVD-lab stellt die Untertitel nur einmal im ersten (versteckten) VTS-Meni aus. Wollen
Sie, dass dies geschieht, missen Sie den Benutzer nattirlichins VTS ROOT Ment gehen
lassen, bevor er den Film abspielen oder die Playlist anzeigen lassen kann. Dieses
Zurucksetzen geschieht genau einmal. Nachstes Mal werden die Untertitel im ROOT Menl
bleiben wie ausgewahit.

3. Stellen Sie die Untertitel in den UOPs & Settings des VTS Menis AUS, wenn Sie sicher
stellen wollen, dass die Untertitel jedes Mal abgestellt werden, wenn der Benutzer dieses
Meni erreicht

4. Wenn Sie wollen, dass das Video immer mit Untertiteln abl&uft, egal, was vorher
eingestellt wurde, kdnnen Sie die Untertitel im UOPs & Settings des Videos AUS stellen

[ Subitles OFF =l

5. Mit einem VM Befehl kdnnen Sie ihre eigene Untertitel verwatung bas ert auf
gespeicherten Werten in einem GPRM erstellen, und sie dann mit SetSTN
(subp=GPRMXx:off) einstellen, bevor das Video abgespielt wird.



Bitte bedenken Sie, dass GPRMx mit dem Wert [0...8] den Untertitel AUS stellt. GPRMx mit
dem Wert 64 + subtitl€]0...8] stellt ihn AN:

Beispiele

Hier wird der erste Untertitel (0) AUS gestellt — das heil3t, dass auf den meisten Geréten keine
Untertitel angezeigt werden.

GPRML = 0
Set STN (subp=GPRML: of )

Hier ist der erste Untertitel (0) AN
GPRML = 0

Set STN (subp=GPRML: on)

Multi PGC Title

Menl: Connections - Add - Movie Multi-PGC Title

| Multi PGC Title 1 |

Multi-PGC Titel sind besondere Videotitel, die aus verschiedenen Videosegmenten bestehen
(kurze Videos), und ein PGC (Programmkette) bilden. Diese Segmente werden auf der DVD
verbunden, und Kapitel punkte werden zwischen ihnen eingefiigt. Jedes Videosegment kann
eigene Tonspuren, Untertitel und eigene PRE und POST Befehle haben.

Das Ergebnis sieht aus wie ein einziges Video, in dem man mit PGC Befehlen zu den
einzelnen Bereichen springen kann.
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Hier sehen Sie ein Videosegment mit aus drei kurzen Segmenten (PGCs).

Das Videosegment bietet einige Vorteile, hat aber auch einige Einschrankungen
* Sie kénnen in einem Multi-PGC Titel bis zu 99 Segmente unterbringen
* Die Videosegmente miissen alle dieselben Eigenschaften haben (Framegrofie,



Seitenverhdtnis, FPS)
* Der Ton fur alle Segmente muss denselben Typ haben (AC3, MPA, WAV)
Sie konnen Kapitel nicht von Hand hinzuftigen. Die Kapitel werden automatisch am Anfang
* jedes Segments platziert.
Es gibt keinen direkten Weg im Mentinterface, Buttons mit den Segmenten zu verknipfen
(sondern nur mit dem Anfang des Titel's). Jedes Segment eines Multi-PGC Titels gehort
zum selten Titel (und wird mit demselben JumpVTS_TT angesprochen)
Sie konnen aber JumpVTS_PTT verwenden, um von einem MenU in einen bestimmten
* Bereich des Multi-PGC Titels zu springen (siehe unten)

Der Unterschied zwischen Multi-PGC und einem einzelnen PGC (normales Video) Titel

Der Hauptunterschied fur den Autor ist der, dass der Multi-PGC Titdl eine eigene Liste aus
128 Zeilen PRE und POST Befehlen fir jedes PGC Segment haben kann. Im Vergleich
dazu hat ein normales Single-PGC Video nur einen PRE und einen POST Befehl, und die
Kapitel im PGC kdnnen jedes nur eine Befehlszeile haben. Der Multi-PGC Titel wird also
verwendet, wenn bestimmte Segmente abhéngig von komplexen Bedingungen in
bestimmter Reihenfolge abgespielt werden sollen, die in den PRE/POST Befehlen des PGC
definiert werden.

PGC hinzufligen

Zunéchst mussen Sie das Multi-PGC Titel Objekt hinzufuigen. Offnen Sie das Fenster
"Connections" (Verbindungen) und verwenden Sie dann das Meni Connections - Add - Multi-
PGC Title. Ein leeres Objekt wird hinzugefiigt. Nun doppelklicken Sie darauf, um es zu
Offnen. Dann kdnnen Sie Video und Audioclips einen nach dem anderen aus der
Quelldateienablage in dieses Fenster ziehen.

PGC Ton hinzufligen
Holen Sie Audio per Drag & Drop von den Quelldateien in jedes Segment (PGC).
PGC loschen

Ein PGC |6schen Sie einfach, indem Sie es auswahlen, so dass das Video PGC rot markiert
wird, und dann die Taste Entf auf der Tastatur driicken. Video und Audio werden beide
gelbscht.

Nur Audio des PGC loschen

Wahlen Sie nur den Ton im PGC aus. Das Videosegment bleibt hellrot, das Audio wird
dunkelgriin. Driicken Sie die Taste Entf

Zoom in/out
Wenn Sie zu viele PGCs haben, klicken Sie auf Zoom In um die Namen zu sehen.

Ausdem VTS Meni zu einem bestimmten PGC springen (fortgeschritten)

Das Mentinterface gestattet es nicht, direkte Verknupfungen zu einem PGC zu erstellen, wie
sie zu Kapiteln erstel It werden. Sie kénnen nur eine Verkniipfung zum Anfang des Multi-PGC
Titels erstellen (Play sequence/ Wiedergabereihenfolge). Das bedeutet nicht, dass Sie
Uberhaupt keine Verknlipfung zu einem bestimmten Segment erstellen konnen. Wird dies
notwendig, verwenden Sie den JumpVTS_PTT VM Befehl im Mentbutton (Sie kdnnen Ihn
nur aus einem VTS Menl verwenden)



Die Syntax ist wie folgt:
JunmpVTS_PTT (tt 1, ptt 2)

Wobeli tt fur Titelnummer steht, und auf3erdem fir die rechte Nummer die in der oberen
linken Ecke des Videosegments in "Verbindungen” (in unserem Fall 1) zu sehenist:

Ptt steht fur "Part of The Title" (Teil des Titels) und verweist auf das Segment. Die ptt
werden von 1 an gezahlt, was bedeutet, dass das erste Segment ptt 1 ist, das zweite ptt 2 usw...

Anmerkung:
Um die Titelnummer zu sehen, stellen Sie sicher, dass "Show PGC" (PGC anzeigen) auf AUS
gestellt ist, wenn Sie die rechten oberen Zahlen in "Verbindungen" ansehen.

Y
B PEC 0

Dies sehen Sie daran, dass die zweite Zahl in der linken oberen Ecke schwarz ist. Ist sierot,
wird die PGC Nummer angezeigt. Unterschied siehe unten:

2- PGEC 40 = |Pac +E

hulti P&C Title 1 hdovie 4 hulti PGC Title 1 howie &

Im Bild sehen Sie, dass der Multi-PGC-Titel 3 PGCs hat. Dadurch ist die Nummer des
nachsten Titel PGC um drei verschoben.

Vergessen Sie dies nicht, wenn Sie mit Multi-PGC Titeln und VM Befehlen arbeiten, denn
wenn Sie die Nummern mischen, werden die Befehle nicht mehr ausfihrbar.

PRE/POST VM Befehleandern

Jedes PGC in einem Multi-PGC Titel kann eigene PRE/POST Befehle haben. Der erste PGC
PRE befehl ist auch der PRE Befehl fir den Titel, und der letzte PGC POST Befehl
entspricht dem POST Befehl des Titels.

Um den VM Befehl des PGC zu bearbeiten, klicken Sie auf die PGC header bar. Die
bekannte VM Edit Box erscheint.



. Title 2, PGC 2
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Fligen Sie eigene VM Befehle hinzu, taucht ein + unter der PGC Titelleiste auf. Voreingestl It
ist als POST Befehl fur jeden PGC eine Verbindung zum néchsten PGC (so dass die
Segmente eines nach dem anderen abgespielt werden)

Buttons Uber Video

Wie bal Motion Menus erklart, konnen wir uns den DV D-Bildschirm vorstellen, als ware er
aus mehreren Lagen aufgebaut. Wie das Ment kann auch der Film mit Buttons Uberlegt sein.

Buttons

Subpicture

VIDEO

Die Buttonsim Video kénnen fur bestimmte Special Effects verwendet werden, die eine Art
von Reaktion erfordern.

Einen einzelnen Button an einer bestimmten Stelle auftauchen zu lassen gibt z.B. dem
Betrachter die Mdglichkeit, mit der Enter-Taste der Fernbedienung eine besondere Funktion
aufzurufen. Dies nennt man unter Autoren oft "Follow the White rabbit" (Dem weil3en
Kaninchen folgen), angelehnt an die bekannte Funktion in der ersten Matrix DVD (eine der
komplexesten DV D-Strukturen der vergangenen Jahre, man sollte sie sich ansehen). Wenn
das weil%e Kaninchen in der Ecke auftaucht, driickt man Enter, um eine "Behind the Scenes'-
Dokumentation Uber diese Szene zu sehen.

Das weil3e Kaninchen ist ein einzelner Button tUiber dem Video.
Natirlich kénnen Sie mehr als einen Button Uber dem Video haben. Sie kdnnen z.B einige
Buttons einbauen, die an bestimmte Kapitel, Filme oder Ments verweisen, oder eine voll

interaktive Geschichte produzieren, in der die Buttons entscheiden, wie fortgesetzt wird.

Untertitel auf Buttonslegen



Die Buttons Uber dem Video verwenden den ersten Untertitel. Um auf Button-Modus zu
schalten, driicken Sie den kleinen Pfeil bel Sub 1:

- S

Fadio 1 Englizh
Fadio 2
Sub 1 |>P
45
Damit werden die Untertitel auf Buttons e ngestel|t:
<| Buttons B

Sub 2
Die Buttons werden in einem Kapitel platziert. Dies bedeutet, dass der Buttonbereich beim
einfigen neuer Kapitel geteilt wird:

<| Buttons B | -EMpty- | -EMpty-

Sub 2

Jedes Kastchen (Kapitel) kann unterschiedliche (oder keine) Buttons haben. Diese Buttons
sind das ganze Kapitel tber zu sehen. Die K&stchen heil3en BOV (Buttons over Video/Buttons
Uber Video). Automatisch wird mindestens ein BOV ergellt (BOV1). Eskann aber auch leer
bleiben, wenn Sie keine Buttons im ersten Kapitel haben wollen.

Anmerkung: Die BOVswerden in der Reihenfolge hinzugeflgt, in der sie erstellt werden.
Die BOVs werden dann vor dem kompilieren mit den Kapitelzellen verknuipft. Eventuell
haben einige Kapitelzellen keine BOV's (und werden als "-empty-" (leer) angezeigt)

<| Buttans B 1 | BOW 2 | empty- | BOW 2 | -empty-

Sub 2

Die BOVsdieim Videofenster zu sehen sind kdnnen in anderer Reihenfolge sein, wenn sie
nicht in richtiger Reihenfolge von links nach rechts hinzugefiigt wurden. (Siehe obiges Bild)

Diese Anordnung hat keine Auswirkungen auf die endgultige Wiedergabe. Hier wird nur
angezeigt, in welcher Reihenfolge die BOVs erstellt wurden.

Subpicture bear beiten
Klicken auf eines der Rechtecke 6ffnet den Subpicture Editiermodus

< | Buttons BOW 1 |

fub 2

Der Subpicture Editiermodusist in gewisser Weise ahnlich wie das Editieren der Mends,
wobe es einige wichtige Unterschiede gibt.
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Subpicture kann grundsétzlich nur eine der drei Farben ausder Map haben. Daher gibt es
keine Objektfarben oder Texturen fur Subpicture. Ein Subpictureobjekt kann in eine von drei
Gruppen gehoren.

1 2 3

Wobei jede Gruppe unterschiedliche Farben ausder Palette wahlen kann. Auf der Subpicture
Leinwand erscheinen diese Gruppen alsrot fur Gruppe 1, blau fir Gruppe 2 und schwar z fir
Gruppe 3

"l =
>l —1
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Weitere Informationen finden Sie unter "Color Map" unter "M enls"

Fligen wir ein Objekt auf die Subpictureleinwand hinzu, befindet es sich im Status "non-
ready" (Nicht bereit):

Buttor]

Eswird in hellen Farben angezeigt. Nicht bereite Objekte werden Giber dem Video nicht
angezeigt. Um das Objekt zu verwenden, muss es a's Button oder Gruppe von Buttons (mit
"Group Hotspot") definiert werden. Dazu fligen Sie dem Objekt einfach eine Verknipfung
hinzu, indem Sie entweder das DVD Item (Video, Menll) aus dem Projektbaum tber das




Objekt ziehen, oder rechts auf das Objekt klicken und eine der angebotenen Optionen (Link
oder VM Command) wahlen.

"Button

w5 hdeno 1

Damit wird der Status des Objekts zu "bereit”. Diese Objekte sind als Button tber dem Video
zu sehen, und erscheinen auf der Leinwand in dunkler Farbe (rot, blau oder schwarz, je nach
Gruppe)

Um zu sehen, wie der Button im Film aussieht, verwenden Sie den Button "Simulate"
(Simulieren)

%—. |

| o |

Wenn Sie die Color Map fir jeden Status anpassen (Normal, Ausgewahlt, Aktiviert) sehen Sie
die tatsachlich eingefiigten Farben und Transparenzen. Dawir hier nur einen Button haben,

kann er nicht im Status "Normal" angezeigt werden (Da dies der Status ist, den ein nicht
ausgewahlter Button hat)

| Selected |

1+l =
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Siehe Color Map fir weitere Informationen

Fugen wir weitere Buttons hinzu:

'Button 1
:Button 2

‘Button 3

iz 2

Nun kdnnen wir das Subpicture simulieren, und den normalen Status sehen.

Button 1 |SERIEEETZERE

1 —
:l+—
3 Mb—




Hier ist der Status "Normal™ Volltransparent und schwarz, so dass der nicht gewahlte Button
unsichtbar ist. Wir kdnnen den "Normalen” Status nach gelb und halbdurchl&ssig andern, wie
im Bild unten:

| Mormal |

T
:—
30 ——

Nun sind alle Buttons sichtbar, wobei der gewéahlte Button in der Farbe, die fur Status
"Selected" (Ausgewahlt) eingestellt ist, hervorgehoben wird.

Diesist das Grundprinzip fur Buttons Uber Video.

Network Bug
Hiermit kann man das gewdahlte Objekt schnell in einen "Network Bug" verwandeln, der
einen Tell des Bildschirms verdeckt, aber keine andere Funktion hat.

I !Link L4

VM Command. ..
| Metwork Bug. .., h |

- = - e -

Dieswird oft verwendet um schnell Anpassungen fiir verschiedene Zielpersonen
vorzunehmen, so dass Hilfstext oder ein einfaches Logo e ngefligt werden kann, ohne den
ganzen Film neu zu encodieren.

Fur diese Funktion setzen Sie das Objekt auf NOP, dann weisen Sie ihm Gruppe 1 zu und
stellenin Gruppe 1 fur jeden Status (Normal, Aktiviert, Ausgewahlt) undurchléssiges
Schwarz ein. Sie werden auch gefragt, ob sie das Objekt in alle Zellen kopieren wollen.

NOT FOR RELEAS

Wollen Sie das Network Bug Objekt I6schen, fragt die Software Sie, ob Sie alle Network
Bugs an dieser Position aus allen Zellen I6schen wollen. Sie kbnnen die Farbe der
Transparenz des Network Bug in der Color Map Area dndern (Sie muiissen aber alle drei
Optionen in Gruppe eins auf dieselbe Farbe und Durchlassigkeit stellen)

Tip 1: Sie kdnnen einen Videoframe aus der Vorschau (1) auf die Subpicture Leinwand(2)
ziehen, um den leeren Hintergrund mit einem echten Frame aus dem Video zu ersetzen, um
die Simulation echter aussehen zu lassen (3).



'Button 1
‘Button 2

‘Button 3]

T 2

Tip 2: Beim editieren des Subpicture, kdnnen Sie schnell zu anderen schon er stellten
Subpictures springen, indem Sie das Cell (Zellen)-Fenster am unteren Bereich der Subpicture
Ansicht benutzen.

x Cells B0V, BOWZ . BOW3 ‘I

Subpic

Dies gibt Ihnen die M dglichkeit, z.B. ein Objekt aus einer Zelle in eine andere zu kopieren.
Machen Sie sich keine Gedanken, wenn die Reihenfolge der BOVsim Videofenster nicht
dieselbe ist wie hier im Subpicture Editor. Es hat keinerlei Auswirkungen auf die endgiltige
Wiedergabe, die BOVs erscheinen in der Reihenfolge wie im Videofenster.

Abgelaufene Buttons

Vielleicht mochten Sie Buttons Uber dem Video nicht verwenden um Verknipfungen
herzustellen, sondern um das GPRM Register oder Audio, Untertitel oder Winkel mit dem
SetSTN Befehl zu veréndern. Dies st aber nicht ganz so leicht.

Die meisten DVD-Player erwarten nach einem Tastendruck eine Verkniipfung und lassen den
Button daher ablaufen. Das bedeutet, dass der Player den Button nach Ausfiihren des Befehls
(z.B. SetSTN oder set GPRM) nicht mehr anzeigt. Dies gilt bis zum Ende der gerade
abgespielten Zelle (Kapitel)

Wenn also zum Beispiel meint Befehl fir den Button ist:

SetSTN (audio=1)

Setzte der Player die Tonspur auf 1. Auf den meisten DVD-Playern ist der Button nun aber
nicht mehr sichtbar, und bis zur néchsten Zelle kann der Button nicht mehr verwendet
werden.

Verwenden Sie auch keine RSM befehle flir Video Buttons. Ein RSM Befehl kann mit GPRM
oder SetSTN kombiniert werden, aber die meisten Player halten beim bearbeiten eines RSM
Befehls die Wiedergabe an (und zeigen den Eingangsbildschirm des Players) — nicht gut!

Der richtige einfache Befehl sollte folgendermalien aussehen:



SetSTN (audio=0), LinkCN 1 (button 0)

Dies setzt die Tonspur und spielt dann die Zelle (z.B. Zelle 1) (Anfang von Kapitel 1) neu ab.
Esfunktioniert, bedeutet aber, dass das Kapitel wieder von vorne angezeigt wird. Esist
wahrscheinlich nicht der gewilinschte Effekt, aber leider gibt es keinen einfachen Ausweg.
Also wére der beste Tip, Buttons tUber Videosimmer mit einer anderen Stelle zu verkniipfen
(Wie bei "Folge dem weif%n Kaninchen")

Anmerkung: Wir haben andere Herangehensweisen ausprobiert, die den Neustart der Zelle
nicht erforderten — etwa ein Ment, das Winkel oder Ton setzt und dann sofort RSM
verwendet, so dass das Video weiter 1&uft (oder eszumindest sollte). Leider funktioniert das
nur auf etwa 50 % aller Player. Auf alen anderen funktioniert es nicht richtig oder gar nicht.
Wenn Sie etwasin dieser Richtung ausprobieren wollen — freuen Sie sich nicht zu sehr, wenn
es mit dem ersten Player funktioniert, den Sie ausprobieren! Vor alem, wenn Sie einen RSM
Befehl verwenden, wird das Ergebnis auf etwa der Halfte aller Player funktionieren, wéhrend
die anderen den Titel von Anfang an neu abspielen

Titel mit mehreren Winkeln.

Eine DVD kann mehrere Kamerawinkel beinhalten. Sie erinnern sich vidleicht daran, dass
diese Funktion als die angekiindigt war, die "die Art, auf die wir Filme schauen vollig
verandern wird". Das ist zehn Jahre her. Inzwischen findet man kaum einen Mainstream-Titel,
der diese Funktion verwendet. Dies hat mehrere Grinde:

Eine grof3e Anzahl von Leuten wollen Geschichten passiv ansehen. Die interaktive
Geschichte existiert bereits und "Spiel" oder "Internet”. Daher ist es nicht nétig, dasselbe
auch noch furr Videos zu machen. Schliefdich wird diese Aufgabe schon hervorragend

- erfullt.

» Esist ablenkend, wahrend der Wiedergabe mit der Fernbedienung herumzuspielen

- Solche Videos sind schwer herzustellen

» Winkel wechseln nicht sofort, sondern mit leichter Verzogerung (eine Sekunde oder mehr)

Aber die Verwendung verschiedener Winkel wird in der Bildungsindustrie benutzt. Eine
DVD mit Tanzstunden gewinnt an unterschiedlichen Winkeln. Der Betrachter kann zum
Beispiel von der Haltung auf die Schritte wechseln, um die Details zu betrachten. Auch fur
Musikinstrumente oder Anleitungen fir Geréte usw. ist dies hilfreich. Ein anderer
Verwendungsbereich ist der Unterhaltungssektor fur Erwachsene.

Multi-angle Titel kdnnen mit dem Multi-Angle Button am unteren Rand der
Verbindungsansicht hinzugefiigt werden:

Anmerkung: Der Multi-Angle-Titel muss aber der einzige Titel im VTS sein.
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Wie ein normales Video kann auch das Multi-Angle VTS mehrere Tonspuren, Untertitel und
Buttons tber dem Video haben.

Der offenbare Unterschied zwischen Video und Multi-Angle Titel ist der, dass zweiterer Platz
fur mehrere Videos bietet. Nur zum ersten Video werden VVorschaubilder angezeigt, der Rest
als Spur.

Winkewahl
Der Button auf der linken Seite 18sst Sie aussuchen, welchen Winkel Sie fir die Vorschau

ansehen mochten.

Chapters | pp:0D:00
F

Aogle 1

Aogle 2

Aogle 3 001:00;00;02

Aogle 4 i

Suadia 4 Cr.alisk

a| o | WY soermeal s | | 4|

Diesist die einzige Funktion des "Angle" Buttons.



Winke umschalten

Der Betrachter schaltet die Winkel wéahrend der Wiedergabe mit der entsprechenden Taste
seiner Fernbedienung um.

Das Umschalten erfolgt nicht sofort. Es kann zu einer leichten Verzégerung kommen (bis zu 1
oder zwei Sekunden), bevor der Player den Winkel wechseln kann. Dies héngt auch von
Unterschieden in der Video-Bitrate ab. Grol¥e Unterschiede fiihren zu langeren
Umschaltzeiten.

Die Multi-Angle Videos auf einer DVD werden "interleaved" gespeichert. Wenn der Player
zu einem anderen Winkel umschalten soll, muss er das néchste Winkelstiick mit der richtigen

Zeit finden. Haben die Videos unterschiedliche Bitraten, kommt dieses Stiick unter
Umsténden deutlich spéter.

VM: DieWinke programmiert wechseln

Wenn Sie wollen, kdnnen Sie die Winkel bei der Wiedergabe im Kapitel VM-Befehl
programmiert wechseln.

Um zu Winkel 2 zu wechseln verwenden Sie

SetSTN (angle = 2)

Sie kénnen diesen Befehl auch zusammen mit einem Wechsel der Tonspur verwenden.
SetSTN (audio=1 angle=2)

Anmerkung: Sie erste Tonspur hat audio = O, der erste Winkel aber angle =1

Zellen: Verwenden Sie LinkCN im Kapitel VM befehl, miissen Sie die Zellenanzahl mit der
Winkelanzahl multiplizieren (jeder Winkel hat eine Zelle)

Bitratefur Multi-Angle
Wie erwahnt, sollte die Bitrate aller Videos identisch oder sehr dhnlich sein. Welcher Wert ist
empfehlenswert?

Die Endsumme der Videowinkelbitrate kann gro3er sein, asdie maximale DVD Bitrate.
Ublicherweise ist die maximale Bitrate jedes Winkels auf die maximal zulassige Bitrate eines
einzelnen Video + Audio beschrankt.

Dader Player Uber die verschrankten (interleaved) Bereiche mit anderen Winkeln springen
muss, stottert die Wiedergabe oft, wenn die Bitrate zu hoch ist. Unsere Empfehlung wére eine
durchschnittliche Bitrate von 6500 kbps pro Winkel.

Video fur Multi-Angle Titel encodieren

Sehr wichtig beim Erstellen eines Multi-Angel-Titels ist das Encodieren. Die Winkel miissen
alle mit denselben Parameter n encodiert werden. Dabel ist am wichtigsten die Bitrate und
GOP Struktur. Dies bedeutet, dass jeder Winkel im selben MPEG Encoder und mit denselben
Einstellungen erstellt werden sollte. Das Video muss mit "Closed GOP" encodiert werden



(Einstellungen des Encoders prufen), oder das Bild verschwimmt beim Winkelwechsel
sichtbar.

Parameter

GOP Closed GOP

Bitrate max 8000kbps pro Winkel

GOP Struktur Fest, fur alle Winkel gleich (keine variable GOP

Struktur)

GOP Struktur — Esist wichtig, dass ale Winkel dieselbe GOP Strukturhaben (Dieslebe
Sequenz von IPB Frames, selbe Anzahl von Frames pro GOP). Einige Encoder erstellen eine
"flexible" GOP Struktur — das heif¥, se figen Framesim GOP hinzu oder entfernen sie, wenn
sie es fir notig halten, so dass zwei Winkel nie dieselbe GOP Struktur bekommen.
(TMPGENC und unabhéngige Encoder sind fur das Erstellen flexibler GOPs bekannt)

Dies kann den Player zum Einfrieren oder Abstiirzen bringen.

Mainconcept Encoder und Video Editing Tools die auf Mainconcept Encoder basieren
eigenen sich meistens gut.

Tastenkombinationen
Tastenkombinationen fur dasVideofenster

Alle Eintréage im Menu kdnnen mit eigenen Tastenkombinationen verkniipft werden. Um eine
Tastenkombination zuzuweisen, gehen Sie in folgendes Ment: Tools - Customize. Dann
wéhlen Sie den Reiter "Keybaord" (Tastatur). Sie sehen hier auch die schon zugewiesenen
Kombinationen auf der rechten Seite der Meni-Items.

Es gibt aber auch andere besondere Tastenkombinationen, die im Videofenster verwendet
werden konnen. Diese Kombinationen konnen direkt oder mit einem e nstellbaren Job-Shuttle
Controller wie ShuttlePRO2 verwendet werden.

Aktion Tasten Beschreibung
Vorwarts Mausrad nach oben oder Rechte Bewegt den Cursor nach rechts
Pfeiltaste
Rickwaérts Mausrad nach unten oder Links Bewegt den Cursor nach links
Pfeiltaste
Schneller ] Bewegt den Cursor schneller nach rechts
Vorlauf 1
Schneller ' Bewegt den Cursor noch schneller nach rechts
Vorlauf 2
Schneller 0 Bewegt den Cursor am schnellsten nach rechts
Vorlauf 3
Schnell zuriickl [ Bewegt den Cursor schneller nach links

Schnell zurtick 2 ; Bewegt den Cursor noch schneller nach links



Schnell zurtick 3

Zoom In

Zoom Out
Kapitel einfligen
Kapitel entfernen

9

+ im Ziffernblock

- im Ziffernblock
LEERTASTE
Entf oder Umschalt+Entf

Bewegt den Cursor am schnellsten nach links

Zoom Timecode In, wird verwendet, um Kapitelpi
setzen.

Zoom Timecode Oult.
Kapitel beim Cursor einfligen

Kapitelpunkt muss ausgewahlt sein. Entf wird auc
Video, Audio oder Untertitelspuren zu entfernen. |
wird nur verwendet, um Kapitel zu entfernen.

Néchstes Kapitel Bild Auf Né&chstes Kapitel auswahlen (rechts vom Cursor)
Letztes Kapitel Bild ab Letztes Kapitel auswahlen (links vom Cursor)
Verbindungen Strg+Pos 1 Verbindungsfenster ("Connections”) in den VVorde
anzeigen (Einstellbar)

Weiteres zu den Einstellungen eines Shuttle Geréts unter "Zusammenfassung
Tastenkombinationen”

Menu
Menufenster

Im Menufenster erstellen Sie das Menidesign, fiigen Buttons hinzu und verkniipfen se mit
anderen Menus oder Videos. Menus und Links zu erstellen ist eigentlich die hauptséchliche
kreative Aufgabe im DVD Authoring. Hiervon hangt es ab, wie ausgefeilt und professionell
diefertige DVD ausseht.

Daher legt DVD-lab grofRen Wert auf diesen Bereich der DVD Erstellung. Wir kdnnen mit
Gewissheit sagen, dass das Menu-Erstellungs-M odul von DV D-lab fast jedes andere DVD
Authoring Tool Ubertrifft.

DVDs konnen zwe ver schiedene Arten von Menus haben

In der PRO Version sehen Sie, dass es zwei verschiedene Arten von Menis gibt. Die eine
heil¥ VTS Ment oder einfach nur Menil. Die andere heil¥ VMG Menil. Der Unterschied
besteht grofdenteils in den Einschrankungen der Verknuipfungsmaglichkeiten zu anderen
Menis oder Videos. Mehr dazu unter "VTS, VMG und anderes".

Kurz zusammengefasst: Wenn Sie ein normales Projekt erstellen, das nur ein VTS braucht,
kdnnen Sie einfach ein normales Ment verwenden. Umfasst Ihr Projekt Videos mit
unterschiedlichen Parametern (wenn z.B. ein Video im Verhéltnis 16:9 und das andere in 4:3
ist) missen Sie ein oder mehrere VMG MenUis verwenden.

VTS und VMG Menus werden absolut identisch erstellt, so dass sich der folgende Text nur
auf ein "Menu" bezieht.

Die Studio Version verwendet nur VTS Menis, um die Sache leichter zu machen.

Grundlagen zum Mentfenster
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Sicherer Bereich

Der Arbeitsbereich des Menis wird als"Leinwand" bezeichnet. Sie seshen zwei Rechtecke
Uber der Mentleinwand. Dieser Bereich heil3 "Sicherer Bereich".

Action Safe

Title Safe

Standard Rohrenbildschirme sind normalerweise so eingestellt, dass sie das Bild zu grof3 und
damit die Réander nicht anzeigen, und Sie bis zu 20% des Bildes verlieren, das Sie auf dem
Computerbildschirm sehen

Stellen Sie sicher, dass sich wichtige Informationen wie Text und Buttons innerhalb des
Bereichs "Title Safe Area" (Sicherer Bereich fur Titel) befinden.

Sicherer Bereich fur Bretbildmenis

Pan & Scan Safe Aren

Breitbildments, die auf 4:3 Bildschirmen zugeschnitten werden sollen (Eigenschaften) zeigen
einen sicheren Bereich fir Pan & Scan an. Sie sollten alle Textbausteine in diesen Bereich



stellen, weil sonst jemand, der die DVD auf einem Bildschirm mit 4:3 Seitenverhaltnis nicht
alles seht. Sie kdnnen das Menl auch mit schwarzen Balken anzeigen lassen (unter
Einstellungen), und die ganze Breite fir den Text nutzen. Weitere Informationen stehen am
Ende dieses Kapitels.

Zoom
Sie kdnnen die Mentleinwand ein- und auszoomen, indem Sie das Werkzeug "zoom in" oder

"zoom out" verwenden, und dann an der gewtiinschten Stelle auf das Meni klicken. Die
Zoom-Werkzeuge in der Hauptwerkzeugleiste sehen folgendermalien aus:

® =
Am Raster ausrichten

Die Hauptwerkzeugleiste hat einen weiteren Menlibezogenen Button: Snap to Grid (Am
Raster ausrichten):

Snap To Grid

Dies macht das Layout-Design leichter. Am Raster ausrichten wird mit einem Klick
aktiviert, mit einem zweiten deaktiviert. Das Layoutraster folgt dem 4:3 Seitenverhaltnis. Ist
Am Raster ausrichten aktiviert, it esleicht, Objekte so auszurichten, dass sie genau
aufeinander abgestimmt sind..

Ruckgangig/Wieder herstellen

Das Menufenster unterstiitzt das Ruickgangigmachen und Wiederherstellen mehrerer Schritte
(Die Anzahl der Schritte kann in den Projekteigenschaften festgesetzt werden).

) (e

Die Funktion Ruckgangig/Wiederherstellen merkt sich die folgenden Objektparameter:
Podtion, Grole, Farbe, Schatten, Verknipfung.

» Design Grundlagen

Das Meniifenster beinhaltet viele Funktionen und Einstellungen. Auf der rechten Seite des
Fensters sehen Sie das Eigenschaftsfenster mit vier Reitern: Color (Farbe), Link
(Verknupfung), Map, PCG und Layers (PCG und Lagen)

Links sehen Sie eine Werkzeugleiste mit Werkzeugen zur Erstellung von Text, Rechtecken,
Rahmen, Group Hotspot und Kapitel standbild.

Die obere Werkzeugleiste dient fir Einstellungen fur Navigation, Simulation und Buttons, um
sich in den Lagen zu bewegen.

» Hintergrund einstellen



Sie kénnen lhre eigenen Bilder oder einen Hintergrund verwenden, der von DV D-lab
mitgeliefert wurde:.

Klicken Seim Quelldateien-Fenster auf den Reiter Backgrounds (Hintergr inde):

Assets x|

= % | e g | B

[ 4[» [ws, Video & Audio *, Backgrounds ¢ Ohjects®, Images ', Clips’ | |

Sie sehen einige Hintergriinde, die fur Ihr Menl zur Verfugung stehen. Wéhlen Sie einen und
holen Sie ihn mit Drag & Drop in das Menl, um den Hintergrund festzulegen. Sie kdnnen den
Hintergrund jederzeit mit einem anderen ersetzen.

V Tip: Sie kdnnen ein Videostandbild als Hintergrund benutzen, indem Sie das Standbild aus
dem Vorschaufenster auf das Menl ziehen, und dabei die UMSCHALT-Taste gedriickt
halten. UMSCHALT-Drag & Drop eben. Genauso kdnnen Sie jedes Bild als Hintergrund
verwenden, das Sie mit gedruickter UM SCHALT-Taste aus der Quelldateien-Ablage auf das
Meni ziehen.

Mit dem Hintergrund ver schmelzen

Dieser Befehl im Menl verschmilzt alle Objekte im Ment mit dem Hintergrund. Alle
Verknuipfungen gehen verloren und alle Objekte werden gelGscht.
Hilfdinien

Sie kdnnen Hilfslinien verwenden, um Ihre Objekte auszurichten, wie in vielen anderen
Graphikanwendungen. Hilfslinien kdnnen Sie einfach vom horizontalen oder vertikalen
Lineal auf die Leinwand ziehen.

142 214 254 35F|428
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Hilfslinien entfernen Sie, indem Sie sie von der Leinwand herunter ziehen.

Objekte richten sich an den Hilfdlinien aus, wenn sie in die Nahe bewegt werden. Hilfslinien
werden mit dem Projekt gespeichert.



Mit einem Rechtsklick auf ein Lineal 6ffnen Sie ein Editierfenster fir Hilfdinien, in dem Sie
Hilfslinien anhand ihrer relativen Pixelzahlen hinzufligen oder entfernen kbnnen. Damit
kdnnen Sie sehr genau festlegen, an welchem Pixel Sie etwas ausrichten wollen.

Guidelnes x|
Wertical [1] Haorizontal []
120 - a4 -
234 _I _I
16:9 Menis

In DVD-lab kdnnen Sie Menis mit 16:9 Seitenverhéltnis erstellen, um das Video auf einem
Breitbild-Bildschirm anzusehen.

DVD-lab PRO kann Multi-Aspect Breitbildmenus erstellen, die man fur Breitbild und 4:3
Ansicht gleichermal3en verwenden kann.

169 wWidezcreen j
4.3 Regular

1E:9 Widezcreen

Ments auf dem Fernseher anzeigen

Die folgenden Bilder zeigen, wie 4:3 und Breitbildmenls auf Fernsehern mit
unterschiedlichen Seitenverhéltnissen angezeigt werden.

4:3 MENU 16:9 TV Full

el

i P
B EL, l"' ¥
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Das 4:3 Menu kann auf dem Breitbild-Bildschirm gestreckt (16:9 TV Full) oder im richtigen
Seitenverhdltnis mit schwarzen Balken an der Seite angezeigt werden. Auf der DVD muss
nichts eingestellt werden, die Einstellungen werden bel der Wiedergabe am Breitbild-
Fernseher vorgenommen.

16:9 MENU 16:9 TV 4:3TVPS 4:3TVLB

— ¥y e
;

[

Das 16:9 Meni wird auf dem Breitbild-Bildschirm angezeigt wie erstellt. Auf einem 4:3
Bildschirm wird das Meni entweder zugeschnitten oder mit schwarzen Balken oben und



unten versehen. Sie missen diese Einstellungen in den Eigenschaften festlegen, bevor Siedie
DVD kompilieren.

IF'an ¥ Scan j
LetterBox

Waéhlen Sie Pan & Scan (Zuschneiden) aus, missen Sie daran denken, dass die Objekte alle
innerhalb des sicheren Bereichs fiir Pan & Scan bleilben missen. Das 16:9 Ment oben ist ein
gutes Beispiel fir ein gut ergeltes Menii: In alen Situationen zeigt das Ment ale Objekte auf
dem Bildschirm an.

Eine gute Faustregel ist folgende: Ist der Hauptfilm in 4:3, sollte auch das Meni in 4:3 erstel It
werden. Fir 16:9 Videos sind 16:9 Menusin Ordnung.

PRO Version

In DVD-lab PRO kann jedes VTS eigene Seitenverhaltniseinstellungen haben. Sie kdnnen
zum Beispiel ein VTS mit Breitbildmenis und eines mit normalen Menus erstellen. Um
Einstellungen vorzunehmen, die sich von den globalen Einstellungen Unterscheiden, klicken
Sierechts auf das VTS im Projektfenster und wahlen Sie VTS Properties (VTS Einstellungen)

N I

Add Movie Alt+r

Add Menu Alk-+r
Add WMiE Mena Alt+G
add Slideshow Alk+I

Add MNew ¥TS

VTS Properties...

WT5 Raoak WM, .,
First Plaw WM ...
Title WM. ..

|T'_, Impart Assets

Objekte.

P Text, Rechtecken oder einfache Rahmen hinzufiigen
Um Text hinzuzufligen, klicken Sie auf das Textwerkzeug in der linken Werkzeugleiste:

X

O

Klicken Sie in den Leinwandbereich des Mentis, und ein Fenster fir die Texteingabe
erscheint. Hier kbnnen Sie Text nicht nur bearbeiten, sondern auch Eigenschaften wie
Schriftart, Grof3e, Fett, Kursiv und Ausrichtung (links, rechts, zentriert) einstellen.



Ist der Text einmal eingegeben kann er jederzeit auf dem Bildschirm verschoben oder
vergrof3ert oder verkleinert werden. Um den Text zu bearbeiten, doppelklicken Sie darauf.

Um ein Rechteck oder einen Rahmen hinzuzufiigen, klicken Sie auf die Rechteck- oder
Rahmen-Buttons und ziehen Sie das Rechteck auf dem Bildschirm. Rechtecke und Rahmen
werden in erster Linie verwendet, um eine Linie zum unterstreichen zu ziehen, von der Sie
noch sehen werden, wie man sie so einstellt, dass sie nur sichtbar ist, wenn die Verknipfung
gerade ausgewadhlt ist. Entsprechend konnen Sie einen Rahmen verwenden, um ein
Vorschaubild hervorzuheben.

P Objekt auswahlen

Um ein Objekt auszuwahlen, klicken Sie darauf. Damit wéhlen Sie das oberste Objekt aus.
Haben Sie Objekte, die sich Uberlagern, und wollen Sie das untere auswahlen, klicken Sie
zuerst an eine andere Stelle, so dass nichts ausgewahlt ist. Dann halten Sie die Taste STRG
gedriickt und klicken auf die Objekte. Das unterste Objekt wird nun ausgewahit.

Um das Objekt unter dem gerade ausgewéhlten anzuwéahlen, halten Sie die Taste AL T
gedrtckt und klicken Sie auf die Objekte. Wiederholen Sie dies, um durch alle Objekte des
Stapels zu springen.

4 Anmer kung: Wenn Sie Objekte bewegen, "kleben" Sie etwas an ihrer ersten Position.
Dies soll verhindern, dass das Objekt versehentlich bewegt wird, wenn es ausgewahlt werden
soll (und die Hande von zu viel Kaffee zittern). Um das Objekt zu bewegen, klicken Sie
darauf und bewegen Sie den Cursor etwa 4-5 Punkte in die gewiinschte Richtung.

» Farbeund Schatten

Sie konnen die Farbe der Grundelemente mit der Funktion "Fill Color" (Farbe einfullen) unter
dem Reiter "Color" (Farbe) der Einstellungen andern. Darunter finden Sie die Einstellungen
fur Schatten ("Drop Shadow"). Sie werden sehen, dass dles, das Sie hinzuftigen oder
zeichnen automatisch einen Schatten wirft. Dies konnen Sie jedoch jederzeit ausstellen. Der
Schatten hebt den Text hervor. Wenn Sie das obige Bild betrachten, werden Sie sehen, dass
das Bild lesbarer ist, weil esdreidimensionaler wirkt..
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Der Schatten selbst kann eine eigene Farbe bekommen. Voreingestellt ist schwarz. Die Regler
darunter sehen fur Abstand des Schattens und Schattenintensitét.

Die obere Auswahl wahlt die Art des Schattens. Mdglichkeiten sind: No Shadow (Kein
Schatten), Normal, Strong (starker Schatten), Sun (Sonne), Hard (hart) und Fat (dick)

Sie kdnnen diese Einstellungen auch fir andere Effekte verwenden:

Um ein Leuchten zu erzeugen, ziehen Sie den oberen Regler nach links und wéhlen eine
andere Farbe als schwarz aus. Die Schattenart setzen Sie auf Strong.

Fir eine Umrandung bewegen Sie den oberen Regler nach links, den unteren nach rechts,
und wéhlen Hard.

& Anmerkung: Typ "Strong" eignet sich besonders fur dunklen Hintergrund.

Sie kdnnen diese Effekte auf jedes Objekt im Ment anwenden, Vorschaubilder
eingeschlossen. Die Effekte sind kein Bestandtell des Subpicture (hervorgehobene Maske)

» Buttons, Rahmen und Bullets



Waére ein Menl nur auf Text und Rechtecke beschrankt, wére es nicht sehr lustig. Um die
kiinstlerischen Feinheiten eines M entis auszunutzen, bietet DVD-lab Ihnenin den
Quelldateien eine Ablage fur Objekte, in denen viele Buttons, Rahmen und "Bullets" liegen.
Jedes dieser Objekte wurde so erstellt, dass es perfekt mit jedem Hintergrund verschmilzt.

EE‘J Eg}( %\I'Y Fql:l‘._" yﬂ%cza—u—lﬁaﬂm @
[0 Armowes |[:I Eulletsl 3 Euttun&l 3 EDmhu-EuttunSI 3 Framesl 3 Dtherl B | Shape&l 3 St_l,llesl

M| 4] | My ¥ideo & Audic % Backgrounds ', Objects ¢ Plug-ins ', Clips® | 4 |

Sie kdnnen eigene Buttons mit Software wie Real-DRAW pro erstellen — dem Programm, in
dem auch diese Buttons erstellt wurden.

» Buttonsund Bullets

Einen Button auf einer Mentleinwand einzufiigen ist leicht — Ziehen Sie den Button einfach
aus der Ablage fur Quelldateien auf die gewtiinschte Position im Ment, und lassen Sieihn los.

» Farben und Schatten

Wie bea Text und Rechtecken kénnen Sie die Farben und den Schatten &ndern.

Wenn Sie einen Button auf die Leinwand ziehen, wird die Farbe auf "automatisch” gestellt
(und weild angezeigt), so dass die Farben zu sehen sind, in denen der Button urspriinglich
erselt wurde. Sie kdnnen den Button umfarben, indem Sie das Button-Obj ekt wéahlen und
dann eine Farbe in "Fill Color" auswéhlen. Sie kénnen die Farbe auch wieder auf die
urspriingliche Farbe zurticksetzen, indem Sie einen Haken in das K&stchen "Automatic”
machen



More Calars.,.,

Waéhlen Sie Schwarz, wird der Button entséitigt (schwarzweil3). Dies funktioniert auch mit
Standbildern.

» Transparenz und Lageneffekte

] [T

Fur jedes Objekt im Ment kann die Transparenz so eingestellt werden, dass es mit anderen
Objekten verschmilzt. Sie kbnnen die Transparenz eines Objekts einstellen, indem Sie das
Objekt auswahlen und den Regler "Transparency” in den Farbeinstellungen bewegen.

» | agenmischeffekte (Layer Blend Effects)

Diese Option stellt ein, wie das aktuelle Objekt (Lage) mit den Objekten (Lagen) darunter
verschmilzt. Sie kdnnen aus 14 typischen Effekten wahlen: (Normal, Multiply
(Vervielféltigen), Difference (Differenz), Screen (Abdecken), Overlay (Uberlagern), Darken
(Abdunkeln), Lighten (Aufhellen), etc.)

Weitere Informationen unter "Blend Modes' im Anhang.

& Anmerkung: Wechseln Sie ausdem Normalen in einen anderen "Blend mode", wird der
Schatten auf "Kein Schatten" gesetzt. Diesist die wahrscheinlichste Eingtellung fur die Blend
Modes. Wenn Sie den Schatten doch haben wollen, kdnnen Sie ihn unter Properties/ Drop
Shadow wieder anstellen.

» Rahmen

Rahmen sind grundsétzlich dasselbe wie Buttons Objekte, nur dass ein Rahmen, der auf
einem bestehenden Objekt abgelegt wird, die passende Grof3e annimmt, um es zu umgeben.




Sie kdnnen Rahmen jederzeit in der Grol3e andern oder bewegen, aber diese Methode spart
Ihnen Zeit. AuRerdem nehmen Rahmen die Verkntipfung des dahinterliegenden Objekts auf.

» Objektreihenfolge

Wenn Sie Objekte hinzufligen, werden sie Ubereinander gelegt. Dieswird as "Lagen”
bezeichnet.

Auf der oberen Werkzeuglei ste haben Sie links vier Buttons, die das Objekt in den Lagen
verschieben kdnnen.

T % Ot @ [

Sie kdnnen ein Objekt ganz nach oben, ganz nach unten, eine Lage nach oben und eine lange
nach unten bewegen, indem Sie das Objekt auswvahlen und dann auf die Buttons klicken, die

hier gezeigt werden. Die beiden rechten Buttons zentrieren das Objekt horizontal und vertikal
auf der Seite.

» | agen

Sie kdnnen ein Objekt auswahlen, indem Sie die Lagen-Eigenschaften. (Lyrs) 6ffnen.
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Mit einem Rechtsklick auf das Objekt in "Layers' kénnenSie auch einige Dinge wie
Verkntipfungen eingtellen oder kopieren.

Einige Symbole zeigen den Status des Objekts an. Das Auge steht z.B: fir Sichtbarkeit des
Buttons

Yisible

m@ Momal Button
® Text Irwizible Marmal
# Button Visible s Highlighting Orily
m E@E Mormal Button j Invizible Selected
= Yideo Stil @3 Mo Highlighting

|Fvizible Al

= Secret Button

Andere Symbole: # Auto-Aktion, & Objekt ist verkntpft@ Objekt ist gesperrt.

P Attribute Ubertragen (Paste Attributes)



Hiermit kann man zwei oder mehr Objekte in gleicher Weise formatieren, damit die Attribute
identisch sind. Zuerst wahlen Sie das Objekt, von dem Sie die Attribute kopieren mdchten

aus, dann kopieren Sie (STRG+C) das Objekt als Quelle in die Zwischenablage. Dann
wenden Sie die Funktion "Paste Attributes' aus dem Rechtsklickmen( auf andere ausgewahlte
Objekte.

Remove Background

Zopy Chrl+C
Paste Chrl+y

o

Paste Attributes. .. |

ol WP

Sie haben Optionen fur verschiedene Einstellungen die Attribute betreffend, die Sie von der
Quelle (in der Zwischenablage) auf neue Objekte Ubertragen wollen, einschliefdlich Grolie,
Farbe oder Verknupfung.

x
™ wichh [ % position fleft]
I Heigh ™ * position [lop]
¥ Calee [+ Diop Shadow Allrbutes
¥ Teut Athibubas
I™ Link ™ Vizhilly
I Calor Map Group

» Mehrfachauswahl

Sie kdnnen mehrere Objekte auswahlen, indem Sie die Taste STRG gedriickt halten und die
Objekte anklicken, oder ein Auswahlrechteck um dle Objekte ziehen, die Sie auswéhlen
wollen.

So konnen Sie die Objekte gemeinsam bewegen oder ihre Grof3e &ndern. Sie kdnnen
aulRerdem die Farbeinstellungen aller ausgewahlter Objekte auf einmal verandern.

» Ausrichtung (Align Options)



Wenn Sie mehrere Objekte auswahlen, bringt Sie ein Rechtsklick auf die Mentleinwand in
das Untermeni "Ausrichten” (Align)

o Align Left
3|  Align Righ
Align Top
Align Bottorm

align Center

oo B [35 3

Make same Size

ojo
oo

Place ko darid. ..

So kdnnen Sie die Objekte unterschiedlich ausrichten

Tastenkombinationen

Aktion Tastenkombination Beschreibung
Néchstes Objekt Bild auf Wahlt das néchste Objekt aus (Richtung oberste L
L etztes Objekt Bild ab Wahit das letzte Objekt aus (Richtung untereste L

Effekte und Styles

Die Fahigkeiten von DVD-lab PRO im Bereich der MenUs Ubertreffen das einfache 2D
Graphikdesign bei weitem. Sie kdnnen hunderte von 3D-&hnlichen Effekten erstellen, die
normalerweise im Graphikeditor schwer zu erreichen sind. Dies schliefdt realistische
Lichtreflexionen, Glas und Vergrofierungseffekte, glanzendes Metall, Chrom, Gold und vieles
mehr mit ein. Diesist eine weitere einzigartige Funktion von DVD-lab PRO.

» Grundeffekte

Unter dem Reiter "Color" (Farbe) gibt es eine Auswahl fur Effekte.

4| Mo Effect _rI

Hier finden Sie einige schnelle aber wirkungsvolle Effekte, die Sie einem Objekt zuweisen
konnen. Es handelt sich um verschiedene Arten von Oberflachen oder Glaseffekten

Grundoberflachen:

BEVEL
SOF;
GHROME:
OIS




Realistische Oberflachen

Diese Oberflachen imitieren sehr gut das aussehen von glanzendem Metall oder glattem
Plastik:

e -II I' ._ p -I-'I ' : \ I I_j il W
vlstal Beve
= =

Wassertropfen

Ein Objekt mit "Wassertropfen" nimmt die Farbe des Hintergrunds an und flillt es so aus, dass
einwassriger oder Glas-Effekt entsteht.

@Tip: Der Wassertropfen-Effekt 1&sst sich gut mit dem Textur-Fuilltyp: Transparent.
Kombinieren. Veranderungen an "Color-Fill Mix" erschaffen hunderte von glasahnlichen
Effekten.

Linsen (VergroRRern, Spiegen)

Diese Effekte funktionieren am besten mit grof3en Objekten. Der eine vergrofiert, was
darunter liegt, der andere zeigt es auf dem Kopf stehend an.
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Tip: Die Spiegellinse mit Schatten kann auf Text auf farbig glattem Untergrund verwendet
werden. Der Umkehreffekt des Hintergrunds fiihrt zu einer leichten Farbveranderung, die dem
Hintergrund &hnlich ist, aber dennoch erkennbar bleibt.

» Textur Fillung

Der Reiter "Fill" (Fullung) bietet weitere Texturen und Effekte, die mit den Effekten unter
"Color" kombiniert werden konnen.

Die Flleffekte erlauben Ihnen, viele tolle Effekte zu erzielen, die normaerweise nur mit
besonderen Graphikprogrammen zu erreichen sind.

| Properties - x|

Fill Texture
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F|II Type
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Jedes Objekt kann mit einer Textur gefiillt werden. Die Texturen sind Randlos
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Fill Type

"Fill Type" (Fullungsart) legt fest, wie die Textur auf das Objekt angewandt wird.



Normal — Die Textur wird in das Objekt eingeftllt

Overlay — Die Textur verwendet die Objektfarbe

Negative — Die Textur wird als Negativ eingefullt

Transparent — Die Textur beeinflusst den Alpha Channel des Objekts
Color-Fill Mix

Dieser Regler bestimmt, wie die Ursprungsfarbe und Textur gemischt werden. Links bedeutet
nur Farbe, rechts nur Textur.

Fill Effect

Weitere Effekte konnen auf die eingefillte Textur angewandt werden. Dieser Regler bezieht
sich auf diesen Effekt.

Fulleffekte in Kombination mit Textur erlauben die Erstellung vieler interessanter Effekte wie
Metallglanz oder Gold.

Emboss — Die Textur erscheint erhaben. So bekommen Holz oder andere Materialien ohne
Glanz Volumen

Metal Shine— Ein starkes Kontrastlicht aus der linken oberen Ecke erschafft glanzendes
Funkeln auf feiner Textur



2-Lights Shine—Zwei Lichter aus den Ecken sind gut geeignet um Gold oder Chromeffekte
zu erschaffen

RGB Shine—Drei Lichter von oben werden griines, blaues und rotes Licht. Gut geeignet fir
glatte Texturen

Gléanzende M aterialien sind in normaen Graphikanwendungen normalerweise schwer zu
erschaffen, doch DVD-lab PRO macht es sehr leicht, indem Sie die Texturfllungen,
Oberflachen und Effekte kombinieren, konnen sie leicht verschiedene M aterialien von
Marmor tUber Metall bis zu Holz erschaffen.

Objekt Styles

Um bestimmte Objekteffekte schnell zu erinnern und wieder aufrufen zu kdnnen, gibt es eine
bestimmte Unterablage in der Objektablage, die mit "Styles" bezeichnet ist.

L@ (8- B i = BB
[ .&rru:uwsl | Bulletsl B Buttu:unsl I:I Combo- Buttnnsl 3 Framesl 3 Eltherl 3 Shapes O St.'r'IES

Q.OC@&

14] 4] » | ¥y Wideo B Audio %, Backgrounds b, Objects ¢ Plug-ins, Clips Yy Music '’y Images /| 4| b

Style bezieht sich nur auf Farb- und Effekt-Attribute des Objekts, nicht auf die Form des
Objekts. (Im Gegensatz zu den Objekten in allen anderen Ablagen)

Um die Styles-Ablage schnell anzuzeigen, benutzen Sie Show Stylesin der Menlleiste:
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Style Anwenden

Um den Style anzuwenden, holen Sie ihn einfach per Drag & Drop aus der Style Ablage Uber
das Objekt im Ment

Style erstellen

Um einen neuen Style aus e nem Objekt zu erschaffen, wéhlen Sie das Objekt aus, klicken Sie
rechts, und wahlen Sieim Menl "Add to Styles" (Zu Styles hinzuftigen).
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Remove Link

» 3D Rotations-Werkzeug
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Jedes Mentiobjekt kann rotiert werden. DV D-lab erlaubt nicht nur normales rotieren des
Objekts, sondern auch Bewegung in einem virtuellen 3D-Raum. Diesist ein guter Weg,
interessante Mentis zu erstellen, indem Text, Buttons oder Vorschaubilder rotiert, gekippt
oder gedreht werden.

Sie kbnnen um eine Achse nach der anderen rotieren. Verwenden Sie die folgenden Tasten:



STRG - Rotieren um X
UMSCHALT — Rotierenum Y

ALT — Rotieren um Z (wie normale 2D-Rotation)

Anmerkung: Vergessen Sie nicht, dass aktive Buttons auf einer DVD Rechtecke sein

mussen. Rotieren Sie einen Button, wird der aktive Buttonraum so grof3 wie das Rechteck, das
den ganzen Button einschlief¥. Dies beeinflusst den Abstand, in dem Sie zwei Buttons
voneinander entfernt platzieren kdnnen. Dies gilt nicht fur nicht verknlipfte Objekte. Das
néchste Bild zeigt die neue aktive Fléche:

Anmerkung 2: Wenn Sie das Objekt auswahlen, bleibt das umgebende Rechteck mit den
Punkten zur Grol3endnderung aus Griinden der Einfachheit an der alten Position.

Kardinalformen
K ardinalformen erstellen

Eine Kardinalform ist eine besondere Art von Vieleck mit der Fahigkeit, dynamisch die
Rundung abzupassen.

Um eine Kardinalform zu erzeugen, klicken Sie auf das Werkzeug "Cardinal Shape”, wieim
Bild gezeigt. Klicken Sie dann auf die Mentleinwand, um den ersten Punkt festzulegen und
lassen Sie die Maustaste los. Wiederholen Sie dies fir die gewiinschte Anzahl von Punkten.

2

Sie beenden die Form, indem Sie den letzten Punkt auf derselben Stelle markieren, wie den
ersen.
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Ein Kardinalobjekt wird erstellt. Unter dem Reiter "Color" in den Menueinstellungen
erschient ein neuer Regler unter der Sektion fir Transparenz: Shape Roundness. Wenn Sie
diesen Regler nach rechts bewegen (die Spannung andern), wird die Kardinalform runder.
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Diesist die Grundfunktion von Kardinalformen
Offene Form (Linie)
Wenn Sie das Objekt nicht schlief3en wollen, legen Sie den letzten Punkt nicht Gber den

ersten, sondern erstellen den letzten Punkt mit einem Doppelklick. So entsteht eine offene
Form.

(Doubleclick)

Sie kénnen die Rundung der offenen Form auf die gleiche Weise Uber den Regler "Shape
Roudness" eingtellen:

v

Formen bearbeiten



Wenn Sie die Form erstellt haben, konnen Sie die Punkte nach wie vor verschieben und die
Form anpassen.

Wahlen Sie zuerst das Werkzeug " Shape Object” (Objekt formen), wéhlen Sie das Objekt und
klicken Sie auf "Edit Shape" (Form bearbeiten). Sie kénnen auch auf das Objekt
doppelklicken.

Asr

Die Punkte werden sichtbar, und Sie konnen sie mit der M aus an eine neue Position ziehen.
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Steht der Regler fir Rundung rechts, bleibt die Form glatt, so dass sie interessante und
naturlich wirkende Formen erschaffen konnen.

Tip: Mir Kardinalformen ist es leicht, einen Kreis zu erstellen: Ziehen Sie mit dem Werkzeug
"Cardinal Shape" eine Quadrat und schieben Sie den Regler fir Rundung fast ganz nach

rechts (aber nicht bis zum Anschlag) -
Form aufbrechen

Sie kdnnen eine geschlossene Form aufbrechen, indem Sie den Befehl Menu-Break Path
verwenden

Transformationen.
Es gibt zwei Arten von Transformation:

» 3D Rotation
» Perspectivische Transformation

3D Rotation

Rotiert das Objekt um drei Achsen.
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Waéhlen Sie das Objekt aus, klicken Sie dann auf den Button "3D Rotate"
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Klicken Sie auf das Objekt und bewegen Sie die Maus mit gedriickter M austaste.

Optionen

Wenn Sie ALT, UMSCHALT oder STEUERUNG driicken, rotiert das Objekt nur um eine
Achse

ALT

Rotiert das Objekt um die Z-Achse.
Kann als 2D-Rotation um das Zentrum verwendet werden

STEUERUNG

Rotiert das Objekt um die X-Achse.

Kann verwendet werden, um das Objekt auf den Kopf zu stellen.



UMSCHALT

Rotiert das Objekt um die Y-Achse.
Kann verwendet werden, um die Richtung des Objekts umzukehren
Per spektivische Transfor mation

Ein weiterer Transformationseffekt ist die Perspektivische Transformation der Objekte.

|Perspective Transformation |

In einigen Fallen reicht 3D-Rotation nicht, um den gewtinschten Effekt zu simulieren.
Betrachten Sie folgendes Bild:
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Play Movie
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In diesem Fall sieht der Text "Play Movie" nicht aus, als wurde er ins Bild gehoren, weil er
der Perspektive nicht entspricht. In solchen Félen verwendet man die perspektivische
Transformation.

Mit der perspektivischen Transformation kann man das Objekt an die Perspektive des
Hintergrunds anpassen.

Klicken Sie auf das Werkzeug "Perspective Transformation”, dann passen Sie die vier Ecken
der Perspektivenbox an, bis die Perspektive des Objekts zur Perspektive des Hintergrunds
passt.



Perspektivische Transformation hilft mit vielen interessanten MenUs:
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Ursprunglicher Umriss

Wenn Sie eine pergpektivische Transformation bearbeiten, wird ein gestricheltes Rechteck
Uber dem Objekt angezeigt. Diesist der urspriingliche Umriss, der die urspriingliche Grof3e
des Objekts anzeigt. Wenn Ihnen die Qualitét des Bildes wichtig ist, bewegen Sie die vier
Punkte des Umrisses (1). Verandern Sie die Grole des Objekts aul¥erhalb des urspringlichen
Umrisses, verschwimmen die Rander eventuell.

Anmerkung 1: 3D Rotation und perspektivische Transformation verwenden dieselben
Dateneinstellungen. Sie kdnnen die perspektivische Transformation nach einer 3D Rotation
anwenden, doch wenn Sie die 3D Rotation nach der perspektivischen Transformation
anwenden, wird die Transformation erst auf die Ausgangsgrof3e zuriickgesetzt.

Anmerkung 2: Wenn Sierotierte oder transformierte Objekte als Buttons verwenden, denken
Sie daran, dass der aktive Teil des Buttons das gréfite umschlief3ende Rechteck um das Objekt
ist. Sie kbnnen zwei Textobjekte, die um 45 Grad rotiert sind (1) nicht zu nahe aneinander
platzieren, weil sie sich sonst tUiberschneiden (2). Buttons, die sich Giberschneiden, erschienen
mit seltsamen Farbeffekten (3) Wollen Sie rotierten Text, ist esimmer am besten, Bullets fur
Markierungen zu verwenden. (4).

Anmerkung 3: Sie kdnnen die Transformationspunkte so verschieben, dass sie keine
rechteckige Oberflache mehr einschliefZen. In diesem Fal sehen Sie eventuel| Effekte wiein
Bild 2:



Transformation zuriick setzen
Klicken Sie mit der rechten Maustasten auf das Objekt, und wahlen Sie "Reset
Transformation" aus dem Meni.

Set as Firsk Bukton |

| Reset Transformation %J‘
frkinne

Dies setzt Rotation und perspektivische Transformation zuriick.

Videostandbilder und Bilder

Zusétzlich zu allen Objekten, die seim Menl anordnen kénnen, kdnnen Sie auch Standbilder
ausdem Video ins Meno holen. Sie kbnnen die Standbilder und Bilder entweder in der
Bildablage sammeln, indem Sie sie aus dem Vorschaufenster dorthin ziehen, oder sie dir ekt
aus der Vorschau ins Benl ziehen.
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Navigieren Sie in der Vorschau zu dem Bild, das Sie verwenden wollen. Was Sie in der
Vorschau sehen, entspricht dem Bild, das Sie kopieren. Klicken Sie in die VVorschau und
ziehen Sie die Maus mit gedriickter Taste in das Mend, in dem das Bild landen soll. Dann
lassen Sie die Taste los. Sie kdnnen auch ein Standbild aus der Vorschau in die Ablage
"Assets/ Images' ziehen und von dort ausin ein Meni holen. Nach dieser Methode haben Sie
eine Extradatei fur das Bild in der Ablage, die Sie weiterbearbeiten konnen.

Wie unter Assets (Quelldateien) beschrieben, konnen Sie auch eigene Bilder aus dem
Dateibrowser oder Windows Explorer in die Bildablage ziehen.

Standbild alsHintergrund

Sie kdnnen auch den Menthintergrund direkt mit einem Videostandbild fillen. Wenn Sie ein
Bild ins Meni ziehen, halten Sie die UM SCHALT-Taste gedrtickt. Das Standbild wird nun



zum Hintergrund. Die Umschalt-Taste sagt dem Programm, dass das Bild a's Hintergrund,
nicht als Objekt eingefligt werden soll.

Far bwechsel

Wie jedes andere Objekt konnen Sie auch Standbilder in den "Fill Color" Eigenschaften
einfarben. Diese Funktion ist nicht destruktiv, das Bild selbst wird nicht veréandert. Sie kdnnen
jederzeit die Ausgangsfarben (Automatic - white) wiederherstellen, oder eine andere Farbe
wéhlen.
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Waéhlen Sie schwarz, wird das Bild entséttigt.

Umférben ist eine interessante Art, Ments "cool" aussehen zu lassen.

K apitelvor schaubilder einfigen (VTS Menu)

Um die Zeit zu verkirzen, in der man jeden einzel nen Kapitel punkt im Video sucht und die
Bilder fUr die einzelnen Kapitel auswahlt, hat DV D-lab ein praktisches Werkzeug namens

"Insert Chapter Still Images' (Kapitel stsandbilder einfligen), das den Erstel lungsprozess
weitgehend automatisiert.

fMonie 1 Maovie Start {00:00:00)

Marvie 2 r Chapker 1 (00:00:08)

: | Chapter 2 (00:00:13) QJ
a Chapker 3 (00:00:15)

Hat das Video im Projekt definierte Kapitel punkte, wei3 DVD-lab auch, wo genau sie isch
befinden. Am linken Rand des Mentis sehen wir den oben gezeigten Button, der eine Liste der
Kapitelpunkte anzeigt. Diesist der "Insert Chapter Still" Button. Klicken Sie auf diesen
Button, und ein Menl wird ausgeklappt (Wie oben), aus dem Sie den gewtinschten
Kapitelpunkt wahlen kénnen. Ein Vorschaubild fur diesen Kapitel punkt wird automatisch ins
Meni eingefugt. Das Vorschaubild wird auch mit diesem Kapitel punkt verknipft.

Diese schlaue Funktion spart Ihnen viel Zeit.
Anmerkung: Sie konnen Kapitel nur aus einem VTS-Menu heraus verknipfen. In VM G-
MenUs st dieser Button ausgegraut!



Verknupfungen

Mentiiobjekte kbnnen aktiv (mit Videos oder Menis verkntipft) oder inaktiv sein.

Ein aktives Objekt wird meist als "Button" bezei chnet, obwohl es jede Form haben kann. Ein
aktives Objekt kann auch Text oder ein Rahmen sein.

Einfache Verknlpfung erstellen

Um eine einfache Verkniipfung zu erstellen, holen Sie ein Item aus dem Projektfenster und
leben Sie es auf einem Objekt ab.

EHEL\ Movies
I e i 1

E ovie 1

Sie kdnnen die "Verknipfung" an eine leere Stelle ziehen, und DVD-lab erstellt automatisch
ein neues Objekt. Im Fall eines Videos wird ein einfacher rechteckiger Button erstellt, der ein
Standbild aus dem Video anzeigt.

Tip: Halten Sie die Umschalt-Taste gedriickt, wahrend Sie das neue Objekt auf diese Art
erstellen, bekommen Sie die Option, statt des Vorschaubilds ein Textobjekt zu erstellen.

Linkszu Kapitelpunkten erstellen (VTS Menus)

Eine praktische und eingangige Art, Links zu erstellen, ist ein Rechtsklick auf das
Mentobjekt. Dann wéhlen Sie "Link" (Verkniipfung). Nun sehen Sie eine Liste der Stellen,
an die DV D-lab schon verknipfen kann, und die es fur Sie verwaltet. Wie im Bild gezeigt,
kdnnen Sie, wenn Sie ein Video wahlen, das definierte Kapitelpunkte hat, auch direkt einen
Kapitelpunkt auswvahlen.

Movie Start (00:00:00)

Link. Mavie 1

Remove Link Movie 2 » Chapker 1 (00:00:08)
Copy Chrl+C Menu 1 | chapter 2 (00:00:13) QJ

= Paste Chrl+y Scenes 1 For Movie 1 Chapker 3 (00:00:15)

Zoom In Scenes 2 For Movie 1 Chapter 4 (00:00:19)

Chapter 5 (00:00:22)
Chapter & {00:00:27)

Zoorn Qb

et as First Buthon

Chapker 7 (00:00:29)
Chapker & {00:00:37)

Auf diese Art haben Sie Zugriff auf jedes andere Objekt im Projekt.

Anmerkung: Sie kdnnen nur aus VTS-Mentis Objekte mit Kapiteln verkniipfen. Aus dem
VMG-Meni kdnnen Sie nur eine Verknipfung zum Filmanfang erstellen, und es werden
keine Kapitelpunkte angezeigt. Diesist an den Spezifikationen fir DVD-Video ausgerichtet.



Tip: Halten Sie die Leertaste gedriickt, wenn Sie ein Objekt ausgewahlt haben, und das
Linkmen( erscheint direkt anstelle des Mauszeigers.

Verknupfung entfernen

Um eine Verkniipfung zu entfernen, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Objekt und
wéhlen Sie "Remove Link".

Reihenfolge der Buttons

Wenn Sie eine Verknupfung erstellen, erscheint eine Zahl in der oberen linken Ecke des
Objekts, die die Reihenfolge der Buttons angibt.

Die Reihenfolge der Buttonsist nicht die Reihenfolge, in der Sie die Verkniipfungen erstellen,
sondern die Reihenfolge, in der die Objekte mit der Fernbedienung des Players angewahit
werden konnen. Dies bedeutet, dass Sie, wenn Sie Text im oberen Bereich hinzufiigen, der
oberste Button immer Nummer 1 ist, egal, in welcher Reihenfolge Sie die Verknupfungen
erste It haben. Wenn Sie Verknipfungen hinzufiigen oder entfernen, passt DVD-lab die
Reihenfolge an.

Esist wichtig, zu wissen, welcher Button zuerst angewahlt wird.
Erser Button

Jedes Menl zeigt Button 1 automatisch als ausgewahlt an. Deswegen ist es wichtig, den

ersgien Button einzustellen. Sie kdnnen aus einem Button den ersten Button machen, indem Sie
rechts darauf klicken, und "Set as First Button" wahlen. Sie kdnnen auch jeden anderen
Button dazu zwingen, automatisch ausgewahlt zu werden.

Rahmen als Verknipfung

Legen Sie einen Rahmen auf einem Objekt ab, wird er so positioniert, dass er das Objekt
umgibt. Hat dieses Objekt eine Verknupfung, nimmt der Rahmen die Verkntipfung auf. Einen
Rahmen als Objekt zu definieren, das verkniipft werden kann, bietet gute kreative
Maoglichkeiten, vor allem mit Vorschaubildern und Bildern, wie Sie hier sehen:




1 — Hier sehen Sie zwe Videostandbilder mit je einem Link (oben). Wird das Men
abgespielt (unten) wird das ganze Bild farbig markiert

2 — Hier ist das Vorschaubild in einem Rahmen (der ausder Ablage "Assets/ Buttons &
Frames" geholt wurde) und der Rahmen hat eine Verkniipfung (oben). Wird das Meni
abgespielt (unten) wird der Rahmen markiert, nicht das Bild, wodurch der Rahmeneffekt
entsteht.

Uberlappen

Buttons auf DVDs konnen sich nicht Gberlappen. Diesist auf DV Ds nicht erlaubt, weil der
Player nicht entscheiden konnte, welcher Button aktiv ist. Wenn Sie ein neues Objekt
ergellen oder zwei Objekte so verschieben, dass Sie sich Uiberlappen, sehen Sie eine
Warnung, die durch ein untbersehbares rotes Raster markiert wird.

Verschieben Sie die Buttons an eine andere Stelle, bis die Warnung verschwindet.

Sichtbarkeit
Nun wird's lustig: Ein Button kann Einstellungen fur Sichtbarkeit haben.
Yisible
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Diese Einstellungen finden Sieim Reiter "Link" in den Menieigenschaften. Ein aktives
Objekt kann folgende Einstellungen haben:

- Visible (Sichtbar)(voreingestellt)

Das Objekt ist immer vor dem Hintergrund zu sehen. Wird es ausgewahlt, wird das Objekt
farbig markiert.

- Invisible Normal (Normal unsichtbar)

Das Objekt ist normalerweise nicht sichtbar. Wird es ausgewahlt, wird nur das markierte Bild
gezeigt.

- Invisible Selected (Ausgewahlt unsichtbar)

Das Objekt ist auf dem Hintergrund zu sehen, wird aber, wenn ausgewahit, nicht als
markiertes Bild angezeigt.



- Invisible All (Immer Unsichtbar)

Das Objekt ist vor dem Hintergrund und in markiertem Zustand unsichtbar. Der Benutzer
kann nicht sehen, dass der Button existiert, aber er kann ihn anwahlen und Enter driicken.
Dies wird manchmal fir "Easter Eggs' oder geheime Buttons verwendet.

Am haufigsten verwendet man die ersten beiden Einstellungen.

Hier sehen Sie einige Beispiele: Wir haben hier zwei Textobjekte, die mit Videos verknipft

1 - Der erste Text ist entsprechend der Voreinstellungen als Visible eingestellt. Der zweite
Text wird alsInvisible Normal eingestellt.

2 —Wird das Meni abgespidlt und ist der erste Text angewahlt, wird er farbig makiert. Da der
zweite Text Invisible Normal ist, sieht man nichts anderes.

3 — Wird der zweite Text ausgewahit (Enter), zeigt der Player nur die farbige Markierung.
Anwendungsgebiete von Sichtbarkeit

Neben der Erstellung von Easter Eggs, spielt die Sichtbarkeit eine wichtige Rolle im
Anpassen der MenUs.

Betrachten Sie das folgende Bild:
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1 — Hier haben wir die Verknupfungen von Objekten Text 1 und Text 2 entfer nt und unter
jedem Text ein Rechteck eingefiigt. Dann er stellen wir Verkniipfungen fir die Rechtecke (Zu
sehen an den Button-Nummern links davon).

2 —Nun stellen wir beide Rechtecke auf Invisible Normal.

3 — Wird das Menl abgespidlt sieht es aus, als ware nur der ausgewahlte Text unterstrichen.

Dieses Beispiel ist auch auf Rahmen anwendbar, die auf Invisible Normal gesetzt werden:



Die Vorschaubilder haben keinen sichtbaren Rahmen, aber wenn das Menl abgespielt wird,
wird der auf "Invisible Normal" gestellte Rahmen, der gerade aktiviert ist, markiert angezeigt.

Diese Einstellung erlaubt Ihnen, Menis auf viele Art anzupassen. Statt zu markieren, was der
Benutzer als Button ansieht, konnen Sie einen Rahmen um das Objekt markieren, ein Bullet,
wie z.B. einen Pfeil tber oder neben dem Objekt anzeigen lassen, eine Unterstreichung
erscheinen lassen usw.

Sonder befehle

DVD-lab PRO hat eine Reihe von Befehlen, die von einem Button aus aufgerufen werden
kann. Siehe "Special Links'.

Diese Funktion gibt dem DV D-Autor viel Freiheit und kreative Moglichkeiten. Wird sie mit
der Funktion "Group Hotspot" verwendet, haben Sie damit einige eindrucksvolle Design-
Werkzeuge

Tastenkombinationen

Aktion Kombination Beschreibung

Verknipfung Leertaste Zeit Linkment unter dem Mauszeiger an.
ersellen

Verknipfung Umschalt+Entf Zeit das Menu "Link entfernen” unter dem Mausz
entfernen

Special Links

Es gibt einige Sonderfunktionen, die als Mentbuttonlinks verwendet werden kdnnen
Special Links Befehle

DVD-lab Studio/PRO hat eine Reihe besonderer Befehle, die Giber Buttons aufgerufen werden
kdnnen
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Set Audio — Waéhlen Sie direkt aus, welche Tonspur mit dem Video abgespielt wird.

Set Subtitle— Wahlen Sie direkt aus, welcher (oder ob) Untertitel bei der Wiedergabe
sichtbar sein soll.

Set Audio/Subtitle wird mit einem der folgenden Befehle kombiniert:

+ Restart Menu - (Voreinstellung) Klicken der Benutzer auf den Untertitel oder Audio
Button im Men, wird der Untertitel /Audio Stream eingestellt und das Meni (Bewegung
oder Ton) wird von vorne abgespielt. Dies verhindert Probleme mit der Kompatibilit&t mit
einigen Wiedergabegeréten.

+ Go To Next Menu (PRO) — Klickt der Benutzer auf einen Untertitel- oder Audiobuttonim
Meni, wird der Untertitel/Audio-Stream eingestellt, und das néchste Menli angezeigt.

+ Go To Prev Menu (PRO) — Klickt der Benutzer auf einen Untertitel oder Audio Buttonim
Menu, wird der Untertitel/Audio-Stream eingestellt, und das vorhergehende Meni angezeigt

+ Go To Firg Menu (PRO) — Klickt der Benutzer auf einen Untertitel oder Audio Buttonim
Menu, wird der Untertitel/Audio-Stream eingestellt und das erste Menti (ROOT-Menti)
abgezeigt.

Die "+" Befehle kdonnen unterschiedlich verwendet werden. Klickt der Benutzer auf den
Button, um Audio oder Untertitel anzuzeigen, kann er direkt zu einem tbergeordneten Ment
(vorhergehendes, ROOT) oder zum néchstem Menl weitergel eitet werden, andere
Einstellungen vornehmen oder den Film abspielen.

Anmerkung: Audio oder Untertitel direkt tGber einen Button einzustel len funktioniert nicht
immer auf alen DVD-Playern richtig. Fur grofRere Kompatibilitét mit vielen verschiedenen
Geraten und grof3ere Flexibilitét sollten Sie dartiber nachdenken, einen eigenen
Audio/Untertitel Manager zu verwenden, der Set GPRM und Link Befehle verwendet. Mehr
dazu spéter.

Wichtig: Sie kbnnen dies nur in einem VTS-Menu verwenden.

Beispiele fur Audio/Untertitel (Direct Setting):

Das Folgende bezieht sich nur auf die Version PRO:



Anmerkung: Hier wurde grof3er roter Text in den Ments verwendet, damit er in diesem
Handbuch gut zu sehenist. Normalerweise ist dies keine gute Wahl (Rot eignet sich eher zum
markieren)

Beispiel 1: Wahlt der Benutzer Audio 1 oder Audio 2, wird das Video sofort abgespielt.

henu 1

Cammand 1 hdowie 1

Dieswird erreicht, indem jeder der beiden Buttons, die Audio Stream 1 und Audio Stream 2
auswahlen mit dem "+" Befehl "+ Go To Next Menu" versehen werden. Dann mu’das
nachste Menu erstellt werden — in diesem Fall wurde ein VM Befehl Objekt eingefugt,
(Connections - Add - Add Command Object - In VTS Domain) dasin der VTS Meni Domain
abgelegt wird (so dass das "néchste Menl" das VM-Befehl Objekt ist). Dann wird der VM
Befehl mit dem Video verknipft.

Beispiel 2: Das Hauptmeni hat Buttons, um das Video abzuspielen und den Ton einzustellen.
Ein Klick auf Setup bringt Sie zum néchsten Mend, in dem die ausgewahlte Tonspur markiert
ist. Wird der Ton neu eingestellt, kommt der Benutzer zurtick zum Hauptment.

First Play

Audio Setup
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Die Grundlagen hierzu sind einfach: Das Audio Setup Meni hat drei Buttons ftr Audio 1, 2
und 3. Sie sind mit Audio Stream 1,2 oder 3 verknupft, der "+" Befehl ist "+ Go To Prev
Menu". So weit so gut.

Woher wei 3 nun das Audio Setup Ment, welcher Button passend zur aktuellen Auswahl
markiert sein muss? Fir diesen Trick brauchen Sie VM Befehle. Dies wird weiter hinten
erklart, aber as kleine Vorschau sehen Sie hier den Custom VM Befehl in Menl PRE

Sequenz:



GPRMD

SPRML GPRMO ist auf den Status der aktuellen Audiowahl eingestellt (SPRM 1)

GPRML 1024 GPRM1 wird fur die erste Tonspur auf 1024 gesetzt. 1024 ist der ersten

sind immer mehrfache von 1024)
if (GPRMD == 1) GPRML
2048 Wenn Audio aktuell 1 (zweite Tonspur) ist, wird der zweite Button gewé

if (GPRMD == 2) GPRML
3072

Wenn Audio aktuell 2 (dritte Tonspur) ist, wird der dritte Button gewahlt

Nun wird der Button je nach dem Wert in GPRM 1 markiert
Set HL_BTN GPRML

% Fihren Sie darunter keine weiteren Befehle aus (Sie veréndern die Marki
Br ea

Verandern Sie den Code, um Buttons entsprechen der Untertitel zu markieren.

Verwenden Sie statt SPRM1 SPRM 2, und veréndern Sie die Werte. SPRM 2 ist 64, wenn
Untertitel 1 AN ist, 65 wenn Untertitel 2 AN ist usw.

GPRM) = SPRW
GPRML = 1024
if (GPRMD == 64) GPRML = 2048
if (GPRMD == 65) GPRML = 3072
if (GPRMD == 66) GPRML = 4096

Set HL_BTN GPRML

Br eak

Andere Befehle

Resume Movie — Setzt das Video von der letzten Position aus fort. Funktioniert z.B. dann,
wenn der Film mit der M enlitaste unterbrochen wurde.

Set GPRM and Link

Lasst Sie einen GPRM Parameter auf einen bestimmten Wert setzen und dann zu einem
anderen Menu weiterleiten oder ins gleiche Menl zuriickkehren.
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Die DVD Spezifikationen erlauben Verknipfungen nur innerhalb der Domain — das bedeutet:
Aus einem VTS Ment kdnnen Sie nur in andere oder dasselbe VTS Menl oder VM Befehl
* Objekt inder VTS Domain verkniipfen
Aus einem VMG Meni kénnen Sie nur in dasselbe VMG Menti oder zu VM Befehl
* Objekten in der VMG Domain verknupfen.

Voreingestellt ist beim Link To dasselbe Ment, in dem Sie den Button bearbeiten. Dies spielt
das Meni wieder von vorne ab (Musik/Bewegung von vorne). Diesist nétig um zu
verhindern, dass sich einige Player aufhangen.

Diese Funktion macht es Ihnen moglich, besondere Funktionen auf Buttons zu legen, die
sonst nicht mdglich sind. Sie kdnnen z.B. einen ganzen Audio/Subtitle oder Sprachmanager
erstellen. Beschrankt werden die Mdglichkeiten nur durch die Féhigkeiten des Autosund die
Funktionen, die er braucht.

Audio/Subtitle Manager Beispiel

Wie erwéhlt, sollten Sie fir bessere Kompatibilitét und Flexibilitét einen eigenen
Audio/Subtitle Manager erstellen. Diesist nicht allzu schwer, und verwendet den oben
erwahnten Code wieder.

Ein Ziel dieses einfacheren Managers ist es, zwei Menus aus demselben Hauptment
aufzurufen, eines fir Ton und das andere fur Untertitel. Jedes Menl soll automatisch den
Button auswahlen, der gerade eingestellt ist, egal ob Uber Fernbedienung oder Bildschirm.
Wahlt der Benutzer Ton oder Untertitel aus, soll es zurtick ins Hauptmeni springen, von wo
das Video abgespielt werden kann. Die Wahl soll auch nach Wiedergabeende gespeichert
bleiben.

Wichtig: Sie kdnnen SetSTN Befehle nur ausder VTS Domain verwenden. Daher miissen
unsere Sonderments VTS, nicht VMG sein!
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Diesist unser einfaches Audio/Subtitle Manager Projekt. Wir haben ein Video mit drei
Tonspuren und drei Untertitelspuren. Das VTS ROOT Menu hat Verkntipfungen fir
Wiedergabe und Einstellung von Ton und Untertiteln. Wir brauchen zwei weitere Ments fur
Ton und Untertitelwahl und zwei VM Befehl Objekte in der VTS Domain (Menu:
Connections - Add - Add Command Object - In VTS Domain)

Das Audio Setup Menu hat drei Buttons zur Auswahl der Tonspur. Das Menu hat einen PRE
Befehl, der dem &hnelt, der verwendet wurde, um die ausgewahlte Tonspur zu markieren.

Audio Setup PRE Befehl — Button aufgrund gewahlter Tonspur markieren:

GPRVMD = SPRML
GPRML = 1024

if (GPRWD == 1) GPRML = 2048
if (GPRWD == 2) GPRML = 3072

Set HL_BTN GPRML

Br eak

Statt die Tonspur Uber die Buttons direkt einzustellen, verwenden wir den "Set GPRM and
Link" Befehl

Angenommen, GPRM2 wird verwendet, um die neue gewiinschte Tonspur zu speichern. Nun
setzt jeder Button GPRM2 auf einen anderen Wert (0,1,2) und leitet dann an dasVTS VM
Befehl Objekt "Audio Command" weiter
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Jeder Button stellt GPRM 2 ein und verweist dann an das Audio Command VM Objekt.
Dieses Objekt hat nur einen Befehl, der die Tonspur anhand des GPRM2 Parameters
auswahit.

Audio Command VM Objekt
Set STN (audi 0=GPRM2 )

Das Audio Command VM Objekt verweist wieder auf das Hauptmeni Menti 1

Das zweite Menu ist das Untertitel Setupmend, in dem der Untertitel gewahlt wird. Es
funktioniert wie oben, nur mit angepassten PRE Befehlen, um den ausgewahlten Untertitel zu
markieren.

Subtitle Setup PRE Befehl- Button nach aktuell gewahltem Untertitel markieren

GPRM) = SPRWR
GPRML = 1024
if (GPRMD == 64) GPRML = 2048
if (GPRMD == 65) GPRML = 3072
if (GPRMD == 66) GPRML = 4096

Set HL_BTN GPRML

Br eak

Wir verwenden GPRM 3 fur den neuen gewtiinschten Untertitel stream — wir verwenden die
Codierung, die die DVD erwartet.

O fur den ersten Untertitelstream und Untertitel AUS,
64 fir den ersten Untertitelstream und Untertitel AN,
65 fir zweiten Untertitelstream AN

66 fur dritten Untertitelstream AN



Alle Buttons verweisen auf das "Sub Command” VM Objekt.
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Das "Sub Command" VM Objekt besteht aus einem Befehl, der den Untertitel endgultig
anhand des GPRM 3 Parameters setzt.

Sub Command VM Objekt
Set STN (subp=GPRMB: of f )

Wieder verweist das Sub Command Objekt zurtick zum Hauptmen(

Der einfache Audio/Subtitle Manager ist fertig. Diesist naturlich nur ein Weg, das Ment auf
das Projekt anzupassen. Eine Abwandlung wére ein Sprachenmanager, der Audio und
Untertitel der Sprache entsprechend wahlt. Es gibt auch die Mdoglichkeit, einen viel
komplexeren Manager zu erstellen, der Audio und Untertitel auf derselben Seite mit Hilfe
eines "Wahlers' aussucht, der auf die Aktuelle Tonspur und den aktuellen Untertitel zeigt.

Ein Beispiel fur den komplexeren Audio/ Subtitle Manager mit anderer Herangehensweise
sehen Sie hier:

Setup

“kudio > English

o L
R
rrencn

Subtitle oFfF
L

Sie brauchen einen Trick fir mehrfache Mentis, das bedeutet, dass Sie ein Men fir jede
Kombination brauchen (6 insgesamt)

Tip: Sie kdnnen anfangen, indem Sie ein ganzes Menl erstellen und dann tber Menu - Add -
Add Duplicate Kopien erstellen, welche Sie anpassen.



Setup fSetup Setup
Etudic »English “kudia ™ English “Ludic = English
Subtitle = orr Subtitle o Subtitl

L]
» Commenls

Setup §Setup §Setup
:Iuﬂlu sudio L ‘Ludio

* Franch * French * French

Subtitlc = oFf Subtitle : ::-u Subtitle

= Commenis

Nun mussen Sie Befehle einfuigen. Hier brauchen Sie nicht notwendigerweise ein VM Befehl
Objekt wieim ersten Beispiel, dajedes Menl im PRE-Befehl Audio und Untertitel einstellen
kann (Weil jedes Meni einfach die richtigen Kombinationen angibt). Das bedeutet, dass Sie
auch keine Buttons mit Set GPRM oder andere Tricks brauchen, sondern einfach jeden Button
in jedem Ment mit dem Menl verknuipfen, das der neuen Kombination entspricht. Viel hin
und her gelinke!

Aus dem Hauptmen rufen Sie diese Mentgruppe tber eéin VTS VM Objekt auf, das
verwendet wird, um das richtige Menl anhand der gerade gewahlten Kombination aus Audio
und Untertitel auszuwahlen... Hier brauchen wir einfache Mathematik! Ok, etwas mehr Hilfe:
Wir haben die Auswahl mit dem folgenden Code gel Ost:

GPRMD = SPRML
GPRML = SPRW
GPRMD *= 100

GPRMD += GPRML
if (GPRVMD == 64) Li nkPGCN 4
if (GPRMD == 65) LinkPGCN 5
if (GPRMD == 100) LinkPGCN 6
if (GPRVMD == 164) LinkPGCN 7
if (GPRMD == 165) LinkPGCN 8
Li nkPGCN 3

Horen wir hier auf. Der Rest it eine gute Ubung fir Sie.
Andere Special Link Befehle

Link to Menu Cell — Ein besonderer VM Befehls-Helfer, der den VM Befehl so setzt, dass
das Menu (bewegtes Menu mit verzdgerten Buttons)in die néchste Zelle springt.

VM Command — Tippen Sie einen einzeiligen VM Befehl direkt auf den Button. Mehr dazu
im Kapitel VM (Buttons kdnnen nur einen einzeiligen VM Befehl haben, weil das in den
DVD-Spezifikationen so festgelegt ist)



Group Hotspot

Bisher haben Sie gesehen, wie Sichtbarkeit verwendet wird, um die Markierungen der
M enliobjekte anzupassen. Dies bezog sich nur auf ein einzelnes Objekt. Nun werfen wir einen
Blick auf Objektgruppen.

Beispiel: Was, wenn wir den Text nicht nur unterstreichen, sondern auch markieren wollen?

Dafur und fur weitere Effekte eignet sich die Funktion "Group Hot-Spot".

Das obige Bild ist eine Modifikation des |etzten Bei spiels.

1 -Wir haben ein Textobjekt, das mit einem Rechteck unterstrichen wird, dessen
Verknupfungseinstellung "Invisible Normal” ist.

2 —Waéhlen Sie das "Group Hotspot" Werkzeug.

3 — Ziehen Sie ein Rechteck um das Textobjekt und das Rechteck, das dieses unterstreicht.
Die Objekte im Rechteck werden eine Gruppe. Der Group Hotspot nimmit die Verknipfung
des eingeschlossenen Rechtecks an. Wiederholen Sie dies, um auch aus dem zweiten
Textobjekt und dem Rechteck darunter eine Gruppe zu machen..

4 — Bei der Wiedergabe werden Text und Unterstreichung as Gruppe markiert, wobe jedes
seine eigene Sichtbarkeit behdlt..

Die Gruppe verhdlt sich auf dem Player als einzelnes Item, das jedoch aus mehreren Objekten
ergelt wurde, die zusammengefasst werden.

Group Hot Spot vs. Packages

Spéter zeigen wir einen weiteren Weg, Objekte zu gruppieren (Packages). Wahrend der
Group Hot Spot aktive Objekte mit unterschiedlichen Sichtbarkeitseinstellungen "gruppieren”
kann und die Gruppe markiert wird, wird mit "Package" aus den ltems ein einziges
editierbares Objekt.

Wiefunktioniert Group Hotspot?

Zuerst wird ein unsichtbares (logisches) Objekt erstellt, auf dem die Verknupfung liegt. Der
Group Hotspot verwendet alle Objekte, die hinter ihm liegen (Oder innerhalb der Grenzen),
und die Eigenschaften der Objekte, um den zu markierenden Bereich zu definieren. Werden
die Sichtbarkeitsei nstellungen auf die Objekte dahinter angewandt, |&sst sich feststellen,
welche Objekte genau markiert werden. Im obigen Beispiel ist der Text sichtbar, die
Unterstreichung "Invisible Normal". Nachdem der Group Hotspot dartiber gezogen wird,
werden sie zu einem logischen Button, der diese Charakteristika weiter behdlt.



Sie kdnnen den Group Hotspot verschieben, wenn Sie ein Objekt dahinter bearbeiten wollen,
um die Eigenschaften des Objekts zu dndern. Sie kdnnen dem Hotspot eine Verkntpfung
hinzufiigen, so wie sie es mit jedem anderen Objekt tun wirde.

Group Hot-Spot und Button Sichtbarkeit

Group Hot-Spot sammelt alle Objekte innerhalb des Rechtecks. Es besteht elne besondere
Beziehung zwischen dem Group Hot-Spot und der Sichtbarkeit der Buttons. Wie im obigen
Beispiel gezeigt, erscheinen alle Objekte mit "Invisible Normal" im Group Hot-Spot a's
Markierung.

In einer anderen Situation, konnte ein Objekt unter dem Hot Spot liegen, das nicht markiert
werden soll. In diesem Fall setzen Sie das Objekt auf Invisible Selected. Das Objekt bleibt im
Menii sichtbar, aber Group Hot Spot verwendet es nicht fur die Markierung.

Alle Objektein (1) sind Sichtbar eingestellt. Der Group Hot-Spot nutzt alle Objekte unter dem
Rechteck als Markierung (2). Das Dreieck kann aber auf Invisible Selected gesetzt werden, so
dass es nicht mit fir die Markierung verwendet wird. (3).

Weiteres dazu unter Verkniipfungen

Group HotSpot ist ein vielfaltiges und | e stungsstarkes Werkzeug, das mehr kann, als man
denken michte.

Es gibt auch andere Objektparameter, die Group Hotspot erhdlt, etwa die Color Map Gruppe.
Das nachste Kapitel wird sich mit Color Map befassen, aber hier schon ein kleines Beispid:
Sie konnen ein Textobjekt in eine andere Color Map Gruppe setzen als die Unterstreichung,
so dass Text und Unterstreichung in unterschiedlichen Farben markiert werden. Werden sie
nun zu einem Group HotSpot zusammengefasst, werden sie zu einem Button, behalten aber
ihre Farbeinstellungen bei.

Anmerkung: Group Hotspot muss nicht Uber allen Objekten liegen, um zu funktionieren.
Wenn Sie ein Objekt im HotSpot bearbeiten wollen, kénnen Sie den HotSpot einfach unter
die anderen Objekte legen. Die Gruppe bezieht sich also eigentlich auf alle Objekte innerhalb
des Rechtecks.

Diesist nur ein kurzer Uberblick tber die Verwendungsmaglichkeiten von Group Hotspot.
Zusammen mit den Sichtbarkeitseinstellungen und Color Mapping, kénnen Sie jede mogliche
Buttonmarkierung erstellen. Sie konnen die Markierung genau so einstellen, wie Sie mochten.

Group Hot-Spot kann auch flr Packages verwendet werden (oder jedes andere Objekt), um
mehr als einen Button aus einem einzelnen Objekt zu erstellen.



Package

"Package" ist ein besonderes "Image Group" Objekt. Eslasst Sie einige Objekte
zusammenfassen, so dass sie a's einzelnes Bildobjekt erscheinen. Das Package 18sst 5 ch aber
auch auftrennen, so dass sie den Inhalt unabhéngig von anderen Objekten bearbeiten kdnnen.

Das Package lasst sich verwenden wie alle anderen Objekte — als Button, fir HotSpots, etc.

Um ein Package zu erstellen, wéhlen Sie das Package Symbol

Und ziehen Sie ein Rechteck auf der Leinwand

Dies erstellt ein leeres Package-Objekt. Eine Leiste mit Reitern erscheint am unteren Rand der
Leinwand, um schnellen Zugriff auf die Hauptleinwand oder jedes Package zu bieten.

Anmerkung: Die Grole des Rechtecks wahrend das Package gezeichnet wird, bestimmt die
Originalgrofde des Package.

Editing

Um Package zu editieren, doppelklicken Sie auf den entsprechenden Reiter in der Leiste
(jedes Package hat eine eigene Farbe).

Dies 6ffnet das Package in einer neuen Leinwand (Alle andren Objekte verschwinden)

Nun kdnnen wir eine beliebige Anzahl anderer Objekte im Package-Bereich sammeln, genau,
wie die Objekte auf der Hauptleinwand hinzugefugt werden.
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Wenn Sie fertig sind, klicken Sie auf den OK-Button und dann auf den Reiter "Main". Das
Package schlief¥ sich, und Sie sind wieder in der Hauptleinwand, und die Package zeigt beide
Objekte an, die sich als einzelnes Objekt verhalten.

Wie kdnnen nun andere Effekte oder Transformationen auf das Package anwenden. Zum
Beispiel kdnnen Sie perspektivische Transformationen hinzuftigen,

Oder eine Textur auflegen:

Hey i@.cr-:._ags E
ecege

Dieswird auf das ganze Package angewendet.

Wann immer Sie das Original package bearbeiten mussen, konnen Sie auf das Package
doppelklicken und die Veranderungen vornehmen!

Package Umbenennen

Klicken Sie mit der rechten Mautaste auf einen Reiter und wahlen Sie "Rename View". Sie
kdnnen den neuen Namen des Package eingeben. Der Name wird auch in den Eigenschaften
unter "Button Label" gespeichert.

Package Hintergrund

Normalerweise ist der Package Hintergrund volltransparent. Wahrend der Bearbeitung des
Package kdnnen Sie aber einen Hintergrund wie fur eine normale Leinwand hinzuftigen.



Verknupfungen

Wahrend der Bearbeitung konnen den Objekten im Package keine Verkniipfungen
hinzugefligt werden, aber das geschlossene Package kann eine Verkniipfung erhalten, wie
jedes andere Objekt. Sie kdnnen auch den universellen Group Hot Spot verwenden, um einen
oder mehrere aktive Teile festzulegen.

Die Markierung der Buttons ergibt sich aus der Transparenz des Package.
M ehr ere Buttons aus einem Package machen
Wenn Sie mehr als eine Verknlpfung Gber verschiedenen Bereichen des Package haben

wollen, missen Sie nur Group HotSpots Uber dem Package (nicht wéhrend der Bearbeitung
des Package) anordnen. .
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Legen Sie Group HotSpots Uber die gewlinschten Bereiche des geschlossenen Package, die sie
als eigene Buttons verwenden wollen, und fuigen Sie diesen Group HotSpots (aber nicht dem
Package selbst) verschiedene Verkniipfungen hinzu

Wie im letzten Kapitel beschrieben, nimmt der Group HotSpot die darunter liegenden Teile
des Package als M arkierung auf.

SCENES
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Anmerkung: Liegen andere Objekte unter dem Package, die Sie nicht as Teil der Group Hot-
Spot Markierung anzeigen wollen, stellen Sie diese Objekte auf Invisible Selected.

Schatten innen vs. Schatten auf3en.

Schatten, der auf Objekte in einem Package gelegt werden, werden zum Teil des Bildes.

i e
Wird das Package verkntipft, wird die Markierung auch aus den Schatten bestehen (weil sie
nun Teil des Bildes sind). Diesist nicht immer der gewtinschte Effekt:



Wollen Sie ein Package als Button verwenden und gleichzeitig Schatten nutzen, ist es besser,
die Schatten von den Objekten im Package zu entfernen, und dann dem Package als ganzem
wieder hinzuzufigen.

Anmerkung: Voreingestellt ist fiir Objekte, diein einem Package erstellt werden, "Kein
Schatten".

Zellen und Package.
Ein Package gehort nur in eine Zelle. Jede M entizelle kann eigene Packages haben.

Tipszur Verwendung:

Fur Parallaxbilder konnen Sie ein Package erstellen und dann perspektivische Tansformation
auf das ganze Package anwenden, was leichter ist, als zu versuchen, jedes einzelne Objekt an
die Szene anzupassen.

Und am besten ist, dass eine Veranderung des Textes vorgenommen werden kann, indem Sie
auf das Package doppelklicken oder den Reitzer auswéhlen, die Objekte im Inneren éndern
und zurtick gehen — die perspektivische Transformation bleibt intakt.



Color Mapping

Verknupfungen und Veranderungen daran, welcher Teil eines Buttons markiert werden soll,
wurden bereits behandelt.

Wenn Sie das Menii Simulieren, sehen Sie, dass alle Verknipfungen in derselben Farbe und
derselben Transparenz markiert werden. Im Reiter "Map" im den Menleigenschaften werden
diese Einstellungen vorgenommen.

Anmerkung: Die Veranderungen in der Color Map ist direkt in der Simulation sichtbar. Sie
konnen also im Simulationsmodus bleiben und die Parameter verandern, wobe Sie sofort die
Ergebnisse sehen.

Hi-lite Groups/Antialiasing

Jedes aktive Objekt kann einer der Gruppen 1,2 oder 3 angehotren (auch E1, E2 und P).
Voreingestellt ist fUr alle Buttons Gruppe 3
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Jede der Button Hi-lite Gruppen kann andere Farbwerte haben.

Antialiased Subpicture

] oz = 3
W Antizliazed

Drel Farbgruppen kénnen zusammen verwendet werden, um ein "anti-aliased Subpicture” zu
ergellen. DVD-lab verwendet diese drei Farbgruppen, um an den Réndern die Farben
verschwimmen zu lassen. Die Rander erscheinen glatter, aber Sie konnen nur eine Farbe und
Transparenz verwenden, um die Buttons im Ment zu markieren.



Transparenz und Farbe
Im Beispiel unten ist der Rahmen mit der Verkniipfung ebenfalls auf Gruppe 3 gestellt, so
dass der dritte Regler ihn verandert.
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Hier sehen Sie die unterschiedlichen Einstellungen fur das markierte Bild. Der Regler steht
fur die Transparenz des markierten Bildes (links — transparent, rechts — undurchsichtig)

Um die Farbe zu éndern, klicken Sie auf das Farbkastchen links vom Regler.
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Sie kdnnen aus einer Palette von 16 Farben wahlen.

Button Status

Der Markierungsstatus eines aktiven Objekts kann Normal, Selected (Ausgewahit) und
Activated (Aktiviert) sein.

Normal ist der Status, in dem der Button nicht ausgewahlt ist. Eine Ubliche Einstellung fir
die Markierung im Status "Normal" ist volltransparent.

Selected ist der Button, wenn er ausgewahlt wurde. Hier werden die meisten Veranderungen
vorgenommen, weil der Benutzer diesen Markierungsstatus am haufigsten sieht.

Activated ist der Button, wenn der Benutzer darauf klickt oder auf der Fernbedienung die
Entertaste driickt. Dieser Status taucht kurz auf, bevor der Player die Verkniipfung ausfiihrt.

Um die Farbeinstellungen fir jeden Status zu andern, klicken Sie auf die Pfeiltasten nach
rechts oder links beim Status-Indikator:

4[! Selected _%

Diessind die Vorenstellungen fur jeden Status und jede M arkierungsgruppe
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Hier sehen Sie, dass der Normale Status aller drei Gruppen transparent ist. Dies bedeutet, dass
Sie keine markierten Bilder sehen, wenn der Button nicht ausgewahlt wird. In einigen Féllen,
wie in bewegten Menis, bietet es sich aber an, auch den Status "Normal" zu verwenden.

All dieswirkt vielleicht etwas Uberwdtigend, aber esigt eigentlich ganz leicht.

Eine kleine Herausforderung

Hier sehen Sie ein Beispid daftr, was Sie mit den eben beschriebenen Funktionen machen
konnen. Indem Sie ales gesammelte Wissen Giber Rahmen, Sichtbarkeit, Gruppen und Color
Maps verwenden, sollten Sie die untenstehenden Buttons erstellen konnen (Die als nicht
ausgewahlt, ausgewahlt und aktiviert dargestellt sind).

Palette

Die Palette ist ein gemeinsames Farbset fur das ganze Projekt. Sie kdnnen die Palette im
Menl "Project - Project Properties’ verandern.
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Navigation

Wird die DVD auf einem DVD-Player abgespielt, hat der Betrachter die Moglichkeit, die
Mentis und anderen Funktionen durch Tastendruck auf der Fernbedienung interaktiv zu
durchlaufen.



Die Navigationslogik, auf die der DVD-Player reagiert wird wahrend der Erstellung der DVD
mit einem Werkzeug wie DV D-lab erstdlt. Jeder Mentbutton hat vier Parameter, die dem
Player sagen, was er tun soll, wenn der Benutzer die Tasten auf, ab, links oder rechts driickt.

Anmerkung: Navigation ist eine Eigenschaft des Buttons, also jedes Objekts, das eine
Verkntpfung mit einem Video, Menl oder Kapitel hat. Objekte ohne Links sind nicht
navigierbar

Verkniupfungen anzeigen

Am oberen Rand des Menifensters sehen Sie einen kleinen gelben Kasten, der fur "Show
Navigation Links" (Navigationslinks anzeigen) steht. Wenn Sie auf den Pfeil rechts dieses
Buttons klicken, sehen Sie ein Meni, mit dem Sie einstellen kdnnen, welche Buttons
angezeigt (oder versteckt) werden. Voreingestellt ist die Anzeige der Navigationslinks
deaktiviert. Links kdnnen je nach Anforderung wahrend der Erstellung des Mentis ein- und
ausgeblendet werden.

0 «| W anto-Route [T +o

Hide Links

. Show From Selected Object [

Shiow All

Shiow All Up
Shiow Al Diown
Show All Left
Shiowy All Right

Hier wurde "Show from Selected Object” ausgewdahlt. Wenn Sie nun ein Objekt anwahlen,
werden seine Verknupfungen mit den umliegenden Buttons mit Pfeilen angezeigt.

Hier sehen Sie, dass der Benutzer von Button 1 mit der Taste nach unten zu Button 4 kommt.
Mit der Taste nach rechts kommt er zu Button 2

Sie kdnnen andere Einstellungen ausprobieren, mit denen Sie alle Links oder nur Linksin
eine bestimmte Richtung sehen

Link Farbe



Die Taste nach unten verweist nicht notwendigerweise nach unten, also hat jede Richtung
eine eigene Farbe, so dass Sie optisch erkennen kdnnen, welcher Link mit welcher Taste
zusammenhangt:

Oben = Rot, Unten = Griin, Links = Blau, Rechts = Gelb

Auto-Route

DVD-lab bietet die Option an, die Buttons automatisch zu sortieren. Das bedeutet, dass DVD-
lab automatisch die beste Reihenfolge festlegt und die Button-Navigationsparameter fir Sie
einfullt. Invielen Féllen ist dies akzeptabel, da es aufgrund einer einfachen Matrixlogik
geschieht.

Manuelle Eingtellung

Fur weniger traditionelles Design, ist Auto-Route vielleicht nicht ganz das richtige, wieim
folgenden Bild:

Hier sind die Buttons in einem Kreis angeordnet. Hier funktioniert normale Matrixlogik nicht.
Im folgenden Bild sehen Sie, dass Auto-routing die rechte Taste von Button 2 auf Button 1
und die Taste nach unten von Button 2 auf Button 3 verweisen |&sst.



Dies geht vielleicht nicht schlimm aus, aber versuchen Sie mal, sich in einem solchen Menl
zurechtzufinden. Sie miissen raten, welche Tasten Sie driicken missen, um ans Ziel zu
kommen.

Navigation im Uhrzeigersinn

Es sieht vielleicht auf den ersten Blick seltsam aus, aber der beste Weg, ein solches Meni zu
navigieren ware kreisformig.

Dies bedeutet, dass die Tasten nach oben und rechtsim Uhrzeigersinn, die Tasten nach unten
und links gegen den Uhrzeigersinn bewegen sollten. Im obigen Bild sehen Sie aus Griinden
der Deutlichkeit nur die Bewegung nach rechts. Sie werden sehen, dass alle Pfeile im
Uhrzeigersinn stehen.

Deshalb haben Sie bei DV D-lab die Option, Auto-Routing auszustellen und Links von Hand
zu ziehen.

[T Auto-Route III T +0 o+

Zunéchst ist dies sehr leicht. Entfernen Sie den Haken aus dem Kastchen fir Auto-Route.
Dann wéhlen Sie eine der vier Richtungen fur die Tasten, die farbkodiert neben dem Auto-
Route K&stchen angezeigt werden. Wahlen Sie zum Beispeil "nach oben”.

Nun klicken Sie auf den Mentbutton von dem aus Sie sich bewegen wollen, und ziehen Sie
ihn zu dem Button, der das Ziel sein oll.



Anmerkung: Wenn Sie Links ziehen, werden nur solche in dieselbe Richtung angezeigt.
Wenn Sie adso Links nach oben ziehen, sehen Sie nur andere Links nach oben. Diesist
logisch.

Blinder Link

Sie konnen enen Link erstellen, der nichts tut. Wenn Sie nicht wollen, dass ein

Richtungspfeil auf ein Objekt verweist, ziehen Sie ihn an eine Stelle ohne Objekt. Dieser Link
ist blind, was bedeutet, dass der Benutzer die Taste in diese Richtung zwar driicken kann, aber
nichts geschieht.

Schleifen

Eine andere Navigationsart sind Schleifen. Die Taste nach rechts bringt Sie vom letzten
Button (3) wieder zum ersten (1), und die Taste nach links vom ersten (1) zum letzten (3)

Zickzack-Navigation

Eine andere Navigationsart ist die Zickzack.Navigation. Das Ende einer Reihe bringt Sie zum
Anfang der néchsten und umgekehrt.

Anmerkung: Vergessen Sie nicht, alle vier Navigationslinks zu ziehen. Wenn Sie mit den
Pfeilen nach oben fertig sind, machen Sie mit denen nach unten weiter usw.

Anmerkung: Stellen Sie Auto-Route wieder AN gehen alle manuell erstellten
Navigationd ayouts verloren! Es geht nur entweder das eine, oder das andere.

Danach kdnnen Sie ihre Navigation in einer Simulationsansicht in DV D-lab testen.



Dauer, Timeout und Force Buttons

Es gibt einige sehr ausgefeilte M entinavigationstechniken, die der DVD-Autor zur Verfligung
hat, wenn er in DVD-lab arbeitet. Diese Funktionskontrollen finden sich auf dem Reiter PBC
(Playback Control) im Menlfenster

Diuration inf

Hi-lite D efault Btn: I'I
Force Activate Bin: IEI

Duration (Timeout)(Dauer)

Die Dauer eines Mentis steht automatisch auf unendlich, in anderen Worten, esist nie zuende.
Wenn der Benutzer aso keine Taste driickt, bleibt das Meni ewig auf dem Bildschirm (oder,
bis der DVD-Player aufgibt, was schneller passiert, als Sie sich vorstellen wiirden).

DVD-lab hat eine Option, in der der Wert fur den Timeout in Sekunden eingestellt werden
kann. Wenn Sie den Wert auf 10 stellen, wird das Menl nach 10 Sekunden auf dem
Bildschirm as "fertig" betrachtet, und das Programm anhand der definierten Verbindungen
fortgesetzt. Die Wahlmoglichkeiten des Programmflosses sind: Als Schleife wieder von vorne
anfangen, zu einem anderen Menu gehen oder Force Activate Button ausfihren.

Anmerkung: Um den Timeoutwert wieder auf unendlich zusetzen, tragen Sie in das Késtchen
"sec" 255 en.

Fugen Sie Audio oder Video im Meni hinzu, wird die Dauer auf "a/v" gesetzt, was der
Eingabe von "0" entspricht

Ciuration alv

Dies bedeutet, dass die Dauer des Meniis der Dauer von Audio und/oder Video entspricht,
wonach das Menu entweder als Schleife abgespielt wird (wenn keine Endverkniipfung
eingestellt ist), oder weiterspringt.

For ce-Sd ect Btn:

Kommt der DVD-Player zu einem neuen Men(, wird der erste Button (1) im Menu als
Startpunkt angesehen. Nachdem das Ment besucht wurde, erinnert sich der DVD-Player an
die letzte Position.

DVD-lab macht es mdglich, diese Einstellung auszuschalten, indem im Wer For ce-Select Btn
eine Zahl tber O eingegeben wird. Die Nummern links oben neben den Buttons geben die
Reihenfolge an. Diese Nummern konnen fuir For ce-Select Btn Eingegeben werden. Wenn Sie
"4" eingeben, ist Button Nr. 4 markiert, wenn der DV D-Player dieses MenU aufruft.

Force-Sdect Btn wird u.a fur "Switched Menus" verwendet.

Force Activate Btn.

Wenn Sie einen Timeoutwert in Sekunden eingeben, kbnnen Sie auch die Aktivierung eines
festgelegten Buttons nach dem Timeout des Menis einstellen. Wenn Sie zum Beispiel einen



Button in einem Meni haben, der das Video abspidt, kdnnen Sie den Wert fir den
Menttimeout auf 60 Sekunden setzen, den Wert fir Force Activate Btn auf 1. Wenn das
Menl 60Sekunden lang im Bild war und "ablauft”, wird automatisch Button 1 aktiviert, und
das Video lauft ab.

Anmerkung: Diesist nicht dasselbe wie Auto-Action (im Reiter "Link"). Auto-Action

braucht Input des Benutzers (einen Tastendruck um zum Button zu kommen, For ce Activate
Btn nicht. Sie kdnnen aber wenn nétig beides kombinieren.

Simulation

Wenn Sie lhr DVD-Projekt entwickeln, ist einer der wichtigsten Schritte bei der Erstellung
des Menus die Simulation des Menus, wie esim DVD-Player abgespielt wird, vor adlem in
Bezug auf Verknlpfungen und Navigation.
(h]= %

A

Ein einfaches Menl muss nicht lange ausprobiert werden, aber wenn Sie fortgeschrittene
Funktionen nutzen, wie Sichtbarkeit, Manua Routing oder Gruppen, sollten Sie das Ergebnis
eingehend testen. Der Simulationsmodus zeigt I|hnen die Color Map und Color Group-
Anderungen wie bei der echten Wiedergabe

Navigation in einem DVD-Ment mit der Maus auf dem Computer und Navigation auf dem
DVD-Player mit der Fernbedienung unterscheiden sich eventuell. Die Simulation bietet eine
DV D-Player-ahnliche Fernbedienung auf dem Bildschirm, mit der Sie die
Navigationssequenz testen konnen (Welcher Button ausgewahit wird). Sie kdnnen auch mit
den Pfeiltasten auf der Tastatur im MenU navigieren.

: [ ENTER

Anmerkung: Die Simulation dient dazu, zu testen, wie das Menl aussieht und funktioniert.
Die DVD wird nicht wirklich abgespielt. Sie konnen die Verkniipfung auf angeklickten
Buttons sehen, wenn Sieim Reiter "Link" die Einstellungen éndern. Sie kdnnen sogar
Verknupfungen verandern, wéhrend Sie im Simulationsmodus bleiben, indem Sie auf "Link"
klicken und dann eine neue Verknipfung im Ment auswéahlen oder eine neue Verknuipfung
aus dem Projektfenster holen.
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Option Follow Link (Link folgen)
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Normalerweise testet die Simulation die Anzeige des M enil-Subpicture, und springt nicht zur
Verknupfung, wenn ein Button angeklickt wird. Aktivieren Sie die "Follow Link Option",
offnet sich nach einem Klick auf einen aktiven Link das entsprechende Objekt
(Menii/Video/Diashow). Dies hilft dabei, die abgespielte DVD zu simulieren und den
Programmfluss zu tberprufen.

Ubergange

Eine besondere Eigenschaft von DV D-lab sind die interessanten optischen Effekte des
Ubergangs zwischen zwei Meniis. Dies wird durch ein bewegtes Menli zwischen Menl A und
Meni B erreicht.

Der Effekt sieht so aus, dass, nach Anklicken eines Buttonsin Menii A, der mit Menl B
verknlipft ist, ein kurzer Ubergang angezeigt wird, wenn das M enii umgeschaltet wird.
Beispiele daftir sind Gberblenden, zoomen, schieben etc. Mit kiinstlerischer Vorsicht
angewandt kann diese Funktion das optische Erlebnis des Betrachters bereichert.

Sie brauchen mindestens zwei Meniis (A und B), um einen Men(i Uber gang (Menu
Transition) einzufiigen. Es wére auch nicht schlecht, die Verknupfung zwischen den beiden
Mentis schon exigtiert, diesist aber nicht zwingend notwendig. Dann wéhlen Sie entweder
"Menu - Transitions - Generate New..." oder Menu Transitions tber den Wizard Button.

- &lE|laal@id

##  Connection Wizard. ..

i Auto-Chapters. ..
Add Scene Selection menus. ..
7! Add Menu From Template. ..
Generate Switched Menus..,

L_i
|L%1‘_§ Menu Transition. .. [h |

Der Ubergangsdialog erscheint, in dem Sie die Richtung wahlen — aus welchem Menl (Ment
A) in welches andere Menu (Menu B).

Anmerkung: Sie kénnen den Ubergang in beide Richtungen gehen lassen, also von Menu 1
nach Ment 2 und/oder von Menti 2 nach Ment 1. Es gibt keine Beschrénkung fiir die Anzahl
der Ubergange in einem Projekt.
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Waéhlen Sie das From (Ausgangs-)Ment und das To (Ziel-)Menl aus der Liste der MenUs,
die DVD-lab in Ihrem Projekt erkennt. Alternativ kbnnen Sie das Zielmenti auch leer lassen,
so dass das Ziel schwarz (nichts) ist, statt eines echten Projektmends.

Dann wahlen Sie den Ubergangseffekt aus. Es gibt viele verschiedene Ubergangsstyles, aus
denen Sie auswahlen kdnnen. Das letzte, das Sie auswahlen missen, ist die Dauer des
Ubergangs. Etwa eine Sekunde ist tiblicherweise ein guter Wert.
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DVD-lab fordert Sie dann auf, den Dateinamen der neuen MPV Datei einzugeben, die esflr
Sie erstellt.

Gibt es schon eine Verkniipfung zwischen Menti A und Menli B, wird der Ubergang in den
Fluss eingebettet:



Menu 2

Menl 1 mit Verknupfung zu Ment 2

tenu 1 - Menu 2 I'u1erf|u Z
= ' Meni 1 mit Verknipfung zu
Menl 2 durch Ubergang (Menii 1-Menti 2)

Wenn Sie keine Verkniipfung eingestellt haben, erstellt der Ubergang eine Verknuipfung zu
Menl B, und Sie missen einen Button in Meni A wéahlen, der mit dem neuen Ubergang
verknupft ist.

Anmerkung: Das Ubergangsvideo wird entsprechend des TV-Standards ( (NTSC oder PAL)
und der Grof3e (D1, Half, SIF...) des Projekts erstellt. Verandern Sie diese Einstellungen,
wahrend Sie das Projekt bearbeiten, muissen Sie die Ubergange neu erstellen.

Ubergéange updaten oder verandern

Da ein Ubergang eigentlich ein eigener Videodlip ist, miissen Sie jedes Mal, wenn Sie das
Aussehen eines Meniis verandern, auch den Ubergang neu erstellen. Dies it einfach, dasich
das Ubergangs'menil" an seine Eingtellungen erinnert. Sie konnen also den Ubergangstyp
leicht &ndern, ohne das Objekt zu I6schen und neu zu erstellen.

Ubergange werden neu erstellt, indem Sie entweder das Ubergangs'menii" 6ffnen und "Menu
- Transitions - Rebuild..." auswahlen, oder, besser noch, aus der Verbindungsansicht durch
einen Rechtsklick auf den Ubergang und den Eintrag "Rebuild Transition" aus dem
Kontextmenu wie hier gezeigt.
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Sie kehren zum Dialog " Create Transition” zurtick, in dem Sie die Dauer oder Art des
Ubergangs einstellen und das Ubergangsvideo neu erstellen kénnen.

Angepasste Ubergange

Ubergange gibt esin erster Linie in zwei Arten: Vordefinierte (algorithmische), wie die erste
Halfte der Ubergangsliste (z.B. Pan, Move, Page Curl) und Bitmap oder angepasste (Custom
type). So haben Sie die Freiheit, eigene Ubergange zu erstellen.

"Custom Transitions" sind jpeg-Dateien in schwarzweil3, in einer Grof3e von 720x480 im
Ordner Transitions.

Diesist die Datei Bars.jpg

Der angepasste Ubergang |auft wahrend der angegebenen Zeit von schwarz nach weif3 ab, und
verwendet die Intensitét, um Meniis A und B zu mischen. Die Pixel unter der aktuellen
Intensitét zeigen Ment A, die Pixel dartiber Menti B. Je weiter die aktuelle Intensitét sich

wei 3 ndhert, desto mehr ist Meni B sichtbar, wahrend Menl A weniger zu sehen ist.

Es hilft, wenn die Ubergangs-jpeg-Datei die SystemgroRe (NTSC oder PAL) hat, aber Sie
kdnnen jede beliebige Grof3e verwenden. Sie wird dann auf den ganzen Bereich angewandt.

Ubergange, dienicht in DVD-Lab erstellt wurden

Da ein Ubergang eigentlich ein kurzes MPV Video ist, konnen Sie Ubergéange auch aulRerhalb
von DVD-lab erstellen. Sie kbnnen Mentis als AVI-Dateien exportieren. (Menu - Export) und



sie dann in Ihren Videoeditor laden und die Ubergange auf die AVI-Dateien anwenden. Dann
exportieren Siedie AVI in eine MPEG-2 DVD Datei. Nun kdnnen Sie ein bewegtes Menu aus
dieser Datei erstellen, das von einer Taste in Meni A aufgerufen wird, und nach Ablauf Menl
B aufruft.

NTSC Overheat — Sichere Farben

Graphiken (wie Menls), die auf einem NT SC-Fernseher abgespielt werden, missen evitl.
besonderen Anforderungen gentigen. Verwenden Sie geséttigtes rot oder gelb, "verwischt” die
Farbe auf dem Bildschirm mdglicherweise, andere Farben erscheinen ausgewaschen oder
flackern, obwohl der Inhalt auf dem Computermonitor gut aussieht.

Die meisten DVD- und Video-Profis kennen dieses Problem, wissen aber nicht, woran es
liegt. Oft bekommt man wenig hilfreiche Ratschlége wie "Benutz doch einfach kein
geséttigtes rot" usw.

Anmerkung: Manchmal wird NTSC sogar als "Never Twice the Same Color" (Nie zweimal
dieselbe Farbe) bezeichnet (PAL wird manchmal in "Perfection At Last" (Endlich perfekt)
aufgelost).

DVD-lab hat ein NTSC Overheat Fenster, das mogliche M entiprobleme anzeigt und in dem
Sie nachsehen kénnen, wie das Menl nach dem automatischen NTSC Safe Color Filter
aussieht. Es zeigt Ihnen auch, welche Farben das Problem verursachen, so dass Sie Ihr Design
verandern und diese Farben entfernen konnen. NTSC Overheat entmystifiziert die
Farbsituation in NTSC und hat erzieherischen Wert.

NTSC Safe Color Filter

DVD-lab verwendet einen der genauesten NTSC Safe Color Filter, die es gibt, und der mit der
Overheat-Berechnung zusammenarbeitet. So wird genau die Farbe ausgefiltert, die Probleme
verursachen konnte. Das Ergebnisist ein sehr scharfes Bild ohne grof3e Farbveranderungen,
dasin NTSC wiedergegeben werden kann. Der Filter wird automatisch angewandt, also
mussen Sie ihn nur einmal in den Eigenschaften aktivieren. Diesist ein Werkzeug fur
Fortgeschrittene. Einige Videoprofis zahlen mehr as DVD-lab kostet fir ein weniger genaues
Plug-in.

100 IRE

Das Signal Overhesat Fenster zeigt, wie das Signal durch das Video Composite Kabel flief3t.
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In der Mitte zwischen "Blank” O IRE und 100 |RE sehen Sie das Videosignal (Farbkodiert mit
den Farben, die tatsichlich entstehen). Die oberen und unteren roten Linien geben das 20%
Maximum und Minimumlimit unter O IRE und tber 100 IRE an, dasdurch die NTSC
Spezifikationen definiert ist. Geht das Signal dariiber oder darunter, wird es ein "unsicheres"
Signal, und fuhrt eventuell zu verschwimmen, unruhigem Bild oder schlechter
Synchronisation

Werfen Sie einen Blick auf folgendes Bild:

Das Signal befindet sich komplett im erlaubten Bereich zwischen den roten Linien. Dies
bedeutet, dass das M eni schon ein farbsicheres NTSC Menii ist, und vom NTSC Safe Color
Filter nicht sichtbar verandert wird.

Hier sehen Sie ein weiteres Meni. In diesem Meni haben wir mutig ein Textobjekt in rot und
gelb eingefiigt (zwei Farben, die als problematisch fir NTSC-Fernseher bekannt sind).
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Sie werden sofort sehen, dass das rote und gelbe Signal weit Uber die Grenzen des sSicheren
Bereichs in den unsicheren Bereich hinausgehen. Hier wird die NTSC Safe Color Funktion
automatisch verwendet, und die Farben entsprechend angepasst.



Diesist das Menti und Signal nach Anwendung der NTSC Safe Colors Funktion.
Maximum Voltage Excursion.

Die gestrichelte Linie zeigt die "Maximum Voltage Excursion” Einstellung — ein Wert tGiber
den kein Signal hinausgehen soll. Diesist der Wert, den der NTSC Safe Color Filter
verwendet, um die neuen sicheren Farbgrenzen zu ziehen.

Die Werte gehen von 0-20%, aber die besten Ergebnisse bringt der Bereich zwischen 10%-
15%. Stellen Sie 0% ein, geht das Signal ausschliefdlich von O IRE bis 100 IRE. Dies
verandert aber die Menufarben stark, da viele Farben tiber diesen Bereich hinausgehen.

Stellen Sie einen Wert Uber 20 % ein, darf das Signal Gber die roten Linien hinausin den
unsicheren Bereich gehen. Daher it eslogisch, nicht mehr als 20% einzustellen. DaNTSC
eine Abweichung von 20% erlaubt, liegt der beste Wert um 15 %, da sich die Farbe weniger
andert als bei 0 %, aber noch immer im 20 %-Bereich bleibt, und 5 % L uft bleiben.

Anmerkung: Die Spannung ist in IRE Mal%inheit angegeben. Die tatséchliche Spannung in
Volt ist von System und Land abgangig, so dass IRE einerelative Mal3einheit ist. 100 IRE
kdnnen 1 V sein, oder auch 0.75V usw... In der in den den USA gebrauchlichen Version von
NTSC liegt schwarz bei 7.5 IRE (wie in der Graphik angezeigt), wahrend in Japan schwarz
bei O IRE liegt (angezeigt a's "blank").

Mussich mich um die NT SC-Einstellungen kimmern?

Eigentlich nicht. Wenn Sie NTSC Safe Colors in den Eigenschaften eingestellt haben, haben
Sie kein Problem damit. Sie kdnnen einfach im Overheat Fenster nachsehen, wie sich das
Meni veréndert, oder die "Maximum Voltage Excursion” einstellen, bis das Ergebnis Ihnen
besser gefallt.

Eine kleine technische Erklarung

Waéhrend Computergraphiken meistens RGB sind, ist dies nicht der Farbbereich, den unser
Gehirn verwendet. Wir nehmen Farbe als Kombination aus Helligkeit und zwei weiteren
Farbkomponenten wahr. YUV Farbraum versucht, dies wiederzugeben. NTSC verwendet
einen dhnlichen Y1Q Farbraum, um das Mischsignal zu erstellen. Die | (in-phase) und Q
(Quadratur) werden zusammen moduliert, dann wird die Y (Helligkeit) Komponente
hinzugefiigt. Wie Sie sehen, werden diese drei Komponenten vermischt und bilden das
Mischsignal, das dann durch ein einzelnes Kabel flief.



Aufgrund der Y1Q Farbraumkonvertierung fihren die stark geséttigten Farben auch zu
héheren Spannungsschwankungen als z.B. schwarz und weifl3. Wenn weil3 eine Spannung von
1V und schwarz von OV hat, hat gelb 1.33 V und rot -0.33V.

Aufgrund der Abwartskompatibilitét mit alten S'W NTSC Fernsehern, gehen die NTSC
Spezifikationen davon aus, dass das Videosignal nicht mehr als 20 % Uber weif3 und unter
schwarzen Spannungslevels annehmen sollte. Einige Farben wie gelb und rot erzeugen aber
héhere und niedrigere Ausschlage (gelb+33%) !

Diese Einschréankung in NTSC ist der Hauptgrund des Problems. Auferdem ist das Video-
Synchronisationssignal in das Y1Q Signal gemischt. Farben wie rot kénnen die Spannung so
weit sinken lassen, dass das Synchronisationssignal beeinflusst wird, und auf einigen
Fernsehern die Synchronisation leidet.

PAL hat keine Einschrankungen durch Abwartskompatibilitét.
Effekte,Gen-EFX

DVD-lab bietet Ihnen die Méglichkeit, verschiedene Effekte auf Objekte und Hintergriinde
anzuwenden

Menl: Menu — Effects

Sharpen Object
Sharpen Mare

Blur Object

Blur More
Deinterlace Object
Biold Color Haze
Light Haze

Convert ko Bitmap

Merge \With Shadaw
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Einfache Objekteffekte

Sie kdnnen einen der einfachen Effekte auf Objekte anwenden: Sharpen (Schérfen), Blur
(Verwischen) und Deinterlace.

Special Haze Effekte

Diese beiden besonderen Effekte bieten "Bold Color Haze" und "Light Haze" fur Bilder oder
Standbilder. Diese Effekte zeichnen Details wich und lassen das Bild "vertraumt" wirken. Um
den Effekt zu verstérken, wenden Sie ihn mehrmals an.



Bold Color

Waéhlen Sie kein Objekt aus, wird der Effekt auf den Hintergrund angewandt. Diesist ein
guter Weg, einige Bilder zu glétten, die as Hintergrund verwendet werden sollen. Dasselbe
gilt fir Hintergriinde, diein GenFX erstellt wurden..

Auto-Deinterlace

Nach Voreinstellung deinterlaced DVD-lab jede Graphik, die aus dem Vorschaufenster in ein
Menl gezogen wird oder als Kapitel punktvorschau verwendet wird.

. Auto-Deinterlace |

Esist ratsam, diese Einstellung beizubehalten, solange sie nicht bel einigen Videostandbildern
einen unerwinschten Nebeneffekt erzeugt.

% Gen-EFX

DVD-lab halt noch viele weitere Effekte fur Sie bereit. Hier handelt es sich um besondere
algorithmische Effekte, die Ublicherweise als Gen-EFX bezeichnet werden.
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Die Gen-EFX konnen auf ausgewahlte Objekte (Bilder, Buttons oder Videostandbilder),
Hintergrund oder Hintergrund + Objekt angewandt werden



Apply to
¥ Selected Object

" Background

" Background+Objects

Wenn Sie Gen-EFX auf Hintergrund oder Hintergrund +Objekt anwenden, wird das Ergebnis
als neuer Hintergrund eingef gt

Gen-EFX auf dem Objekt

Gen-EFX auf dem Hintergrund

Gen-EFX auf dem Hintergrund + Objekt

Arbeit mit Gen-EFX

Das Gen-EFX Fenster bietet eine Vorschau mit 12 Vorschaubildern in einem &ul3eren Ring
und einem grofReren Vorschaubild in der Mitte. Das Bild in der Mitte (Arbeitsbild) zeigt den



Effekt, der verwendet wird, wenn Sie auf OK klicken. Die 12 kleineren Bilder sind
Vorschaubilder fiir verschiedene Effekte oder Variationen des Effekts..

Random (Zufall)

Sie kdnnen einfach den Button "Random"” verwenden. Damit werden die 12 Vorschaubilder
zuféllig ausgetauscht. Gefallt |hnen ein Effekt, klicken Sie einfach auf das Vorschaubild. Der
effekt wird nun in der Mitte angezeigt.

More of thiskind (Ahnliche Effekte)

Dieser Button variiert zuféllig den Effekt, der in der Mitte angezeigt wird in den 12
Vorschaubildern.

Smaller Variation Steps (Kleinere Variationsschritte)

Wenn Sie auf das Bild in der Mitte klicken, werden die 12 Vorschaubilder basierend auf dem
Effekt in der Mitte variiert.

Library (Bibliothek)

Da Gen-EFX zuféllig funktioniert und es viele Tausende von moglichen Effekten und
Variationen gibt, kdnnen Sie die aktuelle Variation in einer Bibliothek speichern und spéter
wieder aufrufen

New Library (Neue Bibliothek)

Library i [

Klicken Sie auf New, und Sie werden aufgefordert, eine neue *.eff Bibliothek zu erstellen. Sie
muissen sieim DVD-lab Ordner "speichern”, damit sie in der Bibliothekdliste sichtbar ist.

Bibliotheken funktionieren wie Ordner im Explorer.

£ Basic

(23 Fun'with Images s

[Z3 The Backaground b aker

Eine existierende Bibliothek 6ffnen Sie, indem Sie sie in der Bibliotheksansicht anklicken.
Diese Ansicht bringt Sie nun "in" die Bibliothek, in der Sie eine Variation auswahlen oder
speichern kdnnen.

e
F Blur
¥ Sharpen
F Adjuzst Gamma
¥ Stretch Contrast

Neue Variation zur Bibliothek hinzufigen



Sie konnen die aktuelle Variation als Item in der gerade getffneten Bibliothek speichern

Item

IDscars dream Add

Del

Geben Sie zuerst einen neuen Namen ein, klicken Sie dann auf "Hinzuftigen”. Das Item wird
an die gedffnete Bibliothek angehangt.

¥ Dezpeckle Strong
¥ De-Moize

Ozcars dream

Item l6schen
Zum Loschen wahlen Sie ein Item aus und klicken Sie auf Del.
Tipsund Tricks

Es gibt grundlegende Funktionen um das Bild anzupassen, die schon in der "Basic"-
Bibliothek vordefiniert snd. Viele andere Effekte eignen sich gut dafir, interessante
Hintergriinde zu erstellen. Einige finden Sie in der Bibliothek "The Background Maker".

Einige Effekte erscheinen auf den ersten Blick etwas ungewohnlich und chaotisch. Sie sind
aber gerade fur die Erstellung von Hintergriinden und interessanten Texturen aus fast jedem
denkbaren Bild erstellt worden. Der Hintergrund soll das Bild inter essant aussehen lassen,
aber nicht zu viel Aufmerksamkeit auf sich ziehen. Ein einfaches Videostandbild als
Hintergrund erfiillt diese Anforderungen nicht, und sieht amateurhaft aus.

Indem Sie Hintergrund + Objekt kombinieren, kdnnen Sie einen Text in verschiedenen
Schriftarten in den Hintergrund selbst integrieren, was die Textur haufig bereichert.
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Im obigen Bild wurden die Textbuttons unter verschiedenen Winkeln in den Hintergrund
gemischt, indem ein Gen-EFX auf Hintergrund + Objekte angewandt wurde.



Gen-EFX wollen wieder holt werden

Um passende Hintergriinde zu erstellen, konnen Sie die Gen-EFX Funktion so oft wie notig
wiederholen. Das gruine Bild oben wurde zum Beispiel aus einem normalen Videostandbild
ergelt, indem verschiedene Gen-EFX auf den Hintergrund angewendet wurden, der kaum
Ahnlichkeit mit dem Ausgangsbild hat, mit dem wir jedoch eine interessante Textur erreicht
haben.

Esliegt an Ihnen, welche Effekte Sie einsetzen wollen, und wie oft Sie die Gen-EFX
wiederholen. Es gibt hunderttausende von mdglichen Kombinationen, so dass kein
Hintergrund aussieht, wie der andere, wenn Sie das nicht wollen. Denken Sie nur daran, dass
Sie nicht zu viel Aufmerksamkeit auf den Hintergrund ziehen wollen. Spéter konnen Sie ihn
mit dem "Light Haze" Effekt weichzeichnen.

Anmerkung: Um ein Standbild as Menthintergrund einzufligen, ziehen Sie das Standbild
aus der Vorschau auf das Menu und halten Sie dabei die UM SCHALT-Taste gedrickt.

Zu Bitmap konvertieren.

Um Effekte auf Text oder Vektorobjekte anzuwenden, mussen Sie diese zu Bitmap
konvertieren (Menu-Effect-Convert to Bitmap)

Merge with Shadow (Mit Schatten ver schmelzen)
Konvertiert das Objekt zu Bitmap und verschmilzt es mit dem Schatten. Dann kénnen Sie

einen neuen Schatten anlegen und den Prozess wiederholen. Die Schatten kdnnen kreativ sein
— mit unterschiedlichen Farben, Rahmen und L euchteffekten.

Image Mask Combination (Bildmaskenkombination).

DVD-lab PRO l&sst Sie beliebige Objektfarben mit dem Alphachannel eines anderen Objekts
kombinieren. Das Ergebnisist ein neues Objekt.

Menu - Create - Image Mask Combination
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Dasin "Color Channels' ausgewahlte Objekt verwendet den RGB Channel des neuen
Objekts. Dies wird mit dem Alpha Channel Objeht gemischt. Das Alpha Channel Objekt
liefert dem neuen Objekt sein Alpha

Hat das Objekt keinen Alpha Channel (z.B. wenn ein Videostandbild noch einen mit weil3
gefullten Alpha Channel hat), kdnnen Sie die Farben des Objekts als Alpha Channel fiir
besondere Effekte nutzen.

Aulerdem konnen Sie den Alpha Channel invertieren.

Color Chanrel: Alpha Charmel Result
[5. Rectangis =] |3 video 5t =] This vl create new object

¥ Use Color for Alpha
I et

Tex-Mix
Ein netter Weg, einBild in ... nun... ein anderes Bild zu verwandeln.
Der Grundgedanke hinter diesem Effekt ist der, dass ein bestimmter Farbbereich durch eine

Textur mit einigen anderen Effekteinstellungen ersetzt wird. Werfen Sie einen Blick auf
folgendes Bild:

Ausgegangen wurde von dem Schwarzwei(¥ild (fur einfachere Erklarungen) links. Dann
wurden vier Texturlagen aktiviert, die unterschiedlicher Farbintensitét entsprechen. Das
rechte Bild ist das Ergebnis.



Natirlich mussen Sie nicht von einem Schwarzwei(%ild ausgehen — jedes Bild geht!
Das Tex-Mix Interface

Tex-Mix funktioniert in einem Ment, das ein Hintergrundbild und/oder Objekte beinhaltet. Es
kann das Bild nicht aus einer schwarzen Leinwand "generieren”

e L i
* Backgound @
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1 - Apply To (Anwenden auf)
Ahnlich wie Gen-EFX, kann Tex-Mix auf ausgewahlte Objekte angewendet werden (wie
Bilder, Buttons oder Standbilder), auf einen Hintergrund oder Hintergrund + Objekt

Apply to
¥ Selected Object

" Background

" Background+Objects

Anmerkung: Um den Effekt auf einen Text oder Vektorobjekte anzuwenden, miissen Siesie
erst in Bitmap konvertieren. .Menu-Effect-Convert to Bitmap.

2 - Preset Library
Eine Liste von Voreinstellungen. Eine Voreinstellung ist eine Kombination aus verschiedenen
Texturlagen, die auf das Bild angewendet werden kénnen.

3. Add new item variation to library (Neue Variation zur Bibliothek hinzuftigen)

Sie konnen die aktuellen Texturlagen in den Voreinstellungen abspeichern

Item

IDscars dream Add

Del

Sie kdnnen Items aus der Bibliothek 16schen, indem Sie den "Del"-Button verwenden.



4. Layers(Lagen)

Tex-Mix kann erstellt werden, indem bis zu 10 Lagen verwendet werden. Jede Lage
entspricht einer Textur, Einer Farbe (6), die von der Textur ersetzt wird (5), der Toleranz und
einigen anderen Parametern (7).

Wollen Sie eine Lage abschalten, stellen Sie die Textur (5) auf "No Texture". In der
Voreingellung von Tex-Mix ist nur eine Lage aktiviert.

5. Textur

Eine Liste mdglicher Texturen (Sie kbnnen eigene nahtlose Texturen einfligen, indem Sie die
jpg Dateien in den Ordner /Textures kopieren und DVD-lab PRO neu starten)

6. Color, Color Pick, Tolerance (Farbe, Farbwahl, Toleranz)

Der Effekt basert darauf, dass ein gewisser Farbbereich des Ausgangsbildes durch die
Texture ersetzt wird(5). Es gibt bis zu 10 verschiedene "Paare”, die hier als Lagen bezeichnet
werden (4). Die Farbwahl 1&sst uns eine Farbe aus dem Ausgangsbild oder jedem anderen
Bild, das auf dem Bildschirm zu sehen ist, auswahl en.

Die Toleranz regelt den Bereich der Farben, die ersetzt werden.

7. Effekte

Es gibt einige andere Einstellungen, diefiir jede Lage einstellbar sind (4)

Blur — |8sst die Rander der ersetzten Texture verschwimmen

Bevel — formt eine Schrage an den Réndern der ersetzten Textur (Der Regler steht fir die
Intensitét der Schréage, wahrend "Blur” die Breite regelt)

Shadow — Intensitét eines Schatten hinter der Texturlage

Difference — Ist diese Option aktiviert, wird die Textur dieser Lage nach Farbe und Toleranz
eingefullt, aber nur an Stellen, an denen noch keine Textur eingefillt ist.

8. Effect Preview (Vorschau)
Vorschau des Tex-Mix.

Viel Spal’d damit!
Importieren/Exportieren

Es gibt viele Wege, Menlibestandteile zu exportieren und zu importieren. Diese Funktionen
geben dem DVD-Autor grof3e Flexibilitét im Austauschen, Replizieren und Wiederverwenden
von bevorzugten Menudesigns. Esist niitzlich, um dhnliches Aussehen und Wirkung durch
ein oder mehrere Projekte hindurch zu wahren.



Menu: Menu - Export

As Menu...

Az Style,,

As Template. ..
As Overlay. ..
as 8y,

As PaD...

As Slide. ..
AlsMeni

Das Menii wird als *.mnu exportiert. Diese Datei konnen Sie spéter in jedes Menifenster via
"Menu - Load menu" importieren.

Als Style, Als Template (Vorlage)

Das aktuelle Menl wird als *.stm exportiert, und kann als Style oder Template verwendet
werden. Styles werden fir den Szenenauswahl-Wiuard verwendet, Templates fur "Add from
Template'. Bitte lesen Sie im Kapitel "Template" nach, wie sich diese Dateien von einer
Menudatei (*.mnu) unterscheiden.

Als Overlay

Erstellt eine transparente PNG-Datei aus allen Objekten im Men(, auf3er dem Hintergrund.
Diesist toll, wenn Sie Adobe "Premiere®" oder Sony "Vegas Video®" verwenden wollen,
wo Sie die Datel Uber den Videoclip legen und ihn dann a's bewegtes Meni wieder in DVD-
lab importieren kdnnen.

AlsAVI

Das ganze Meni (mit Hintergrund) wird als AVI-Datei exportiert. Sie kdnnen
Videoparameter angeben, wie Komprimierung, Frameanzahl, FPS und Groflie.

Avi Edport : x|
Coenptession
[ N ~
Mumber of Frames 1
FES 30
See
|720 % 280 - Futl I =
[ ok | Cancel |

Eine hervorragende Option, wenn Sie das Menu in Ihren Videoeditor importieren wollen, um
Effekte wie besondere Ubergédnge zu erstellen.

AlsPSD

Das ganze Meni (mit Hintergrund) wird als Adobe "Photoshop®" Datei in Lagen exportiert.



As Slide (AlsDia)

Speichert das Meni als JPG und flgt esin die erste Diashow ein, wenn es eine solche gibt. So
konnen Sieleicht Titel oder Creditsin der Diashow erstellen.

Menl Laden

Es gibt eine Funktion, mit der das ganze Menii in einem Schritt importiert werden kann:
"Load Menu". Dieser Befehl [&dt ein gespeichertes *.mnu im gerade getffneten Menu.

Weitere Moglichkeiten unter "Add from Template”.
Load from PSD (Aus PSD importieren)

Damit wird das Menl aus der PSD Adobe Photoshop Datei mit Lagen in einem leeren
Menufenster geladen. Alle Lagen erscheinen als einzelne Objekte.

Dasselbe gilt, wenn Sie die PSD-Datei aus dem Explorer oder den Quelldateien in das Meni
ziehen und ablegen.

Bitte denke Sie daran, dass die PSD-Datei in echter Perspektive erstellt sein muss

(WY SIWY G), nicht in der DVD-nativen Systemgrof3e, wie fir einige andere Authoring
Tools. DVD-lab erledigt die richtige nicht-rechteckige Pixelanpassung vor dem kompilieren.
Ein perfekter Kreisin Photoshop wird im DVD-lab Menu as perfekter Kreis angezeigt, und
dasselbe gilt fir die Wiedergabe auf dem Fernseher.

Hier sind die Groi3en, die Sie verwenden sollten, um die Datei in Adobe Photoshop zu
erstellen.

PSD Bildgrofe fur PAL und

Seitenverhéltnis NTSC
4:3 720x540
16:9 960x540

Sie missen nichts anderes mit der PSD-Datei anstellen, und weder ihre Grof3e dndern noch sie
verzerren. Verwenden Sie einfach die obigen Bildgrofen, erstellen Sie das Menti so, wie es
auf dem Fernseher angezeigt werden soll, speichern Sie ab und importieren Sie die Datel in
DVD-lab.

Anmerkung: nachdem Sie die PSD importiert haben, konnen Sie Effekte, Flllungen oder
Schrégen auf die PSD-Objekte anwenden, wie auf jedes andere DVD-lab Objekt.

Export Button as PNG (Button als PNG exportieren

Sie konnen jedes Objekt direkt aus dem Menl as transparentes PNG exportieren. Die
Funktion finden Sie unter

Menu - Create - Export as PNG



Aulerdem konnen Sie eine Objektgruppe als PNG exportieren, wenn sie in einem Package
zusammengefasst sind.

Externes Sub-Picture

Menl: Menu - External S-Picture

Load External Sub-picture
Remove External Sub-picture

Save As Subpicture. ..

Shiow External Subpicture

DVD-lab gibt Ihnen die Mdglichkeit, ein Sub-Picture fir das Menl zu laden, das in einem
anderen Authoring -/Bildprogramm erstellt wurde. In den meisten anderen Authoring
Programmen konnen Sie Mentis importieren, indem Sie einen Hintergrund und ein Sub-
Picture einfigen. Dann definieren Sie die Hotspots.

In DVD geht dies auch, wenn Sie sein grof3es Angebot fur die Erstellung von Menis nicht
nutzen wollen, oder existierende Menis in der DV D-lab Umgebung verwenden mochsten.

Anmerkung: Sie kbnnen das externe Sub-Picture mit den DVD-lab Objekten und dem von
ihnen erstellten Sub-Picture mischen

Um einen Menthintergrund zu importieren, holen Sie eine Bilddatel per Drag & Drop ausden
Quelldateien ins Men, wobel Sie die UMSCHALT-Taste gedrtickt halten.

"Load External Sub-picture" (Externes Sub-Picture laden)

So laden Sie ein externes Sub-Picture als *.bmp Datei. Die Datei muss 720x480 Pixel fir
NTSC oder 720x576 fur PAL haben. Sie sehen keine Veradnderungen, wenn Sie die Option "
Show External Subpicture" nicht aktivieren.

Im néchsten Schritt definieren Sie Buttonrechtecke, woflr der Group Hotspot das richtige
Werkzeug ist. Ziehen Sie das Group Hotspot Rechteck einfach um das Gebiet, in dem Sie
einen Button wollen, und verknupfen Sie es dann.

Remove External Sub-picture (Exter nes Sub-Picture ldschen)

Entfernt die externe Sub-picture Lage aus dem Menl

Save As Sub-picture (Als Sub-Pictur e speichern)

Sie kdnnen auch das aktuelle Sub-Picture (geladen oder von DVD-lab generiert) as Datei
speichern und dann in anderen Programmen verwenden.

Hier ein Beispidl:



Menis kdnnen in anderen Programmen wie Adobe "PhotoShop” oder "DVD Menu Studio”.
Erstellt werden. Hier nehmen wir an, dass das Menti in DVD Menu Studio erstellt wurde.
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Wir exportieren esals DVD Menu lber "Generic Export"”, dann wéhlen wir "Normal
Subpicture Menu" und BMP Dateien. Speichern Sie unter e nem Namen wie myM enu, und
Sie erhalten 2 *.bmp Dateien: Ein Meni namens myM enu.bmp und ein Sub-Picture namens
myMenu_sub.bmp

Verwenden Sie andere Software, missen Sie Hintergrund und Sub-Picture fir die Dateien von
Hand erstellen. Wer sich mit Menus fur "DVD Maestro" auskennt, sollte gut zurecht
kommen.

Ziehen Sie die Datei myMenu.bmp in die Ablage "Assets/ Video & Audio” von DVD-lab,
und dann mit gedruckter UMSCHALT-Taste in ein Menu. So fuigen Sie die Graphik als
Hintergrund statt als Objekt ein.

Sie erstellen damit den Hintergrund im DVD-lab Men(.
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Nun gehen Sie zu "Menu-External S-Picture" und wahlen Sie "Load External Sub-picture'.
Nehmen Sie die zweite Datei myM enu_sub.bmp. Das Sub-Picture wird geladen. Sie kdnnen
dies Uberpriifen und das Sub-Picture ansehen, wenn Sie zu "Menu External S-Picture" gehen
und "Show External Sub-picture" wéhlen.



Pl MADWIE

SCEME
SELECTICOMNM

SPECAL
AT L s

Im letzten Schritt werden Buttonrechtecke mit der Group HotSpot Funktion eingefiigt und
verknupft.

Daswaér's. Nun kdnnen Sie das Menti smulieren und das design tberpriifen.

Natirlich ist dies nur ein Beispiel fur die Arbeit mit Graphiken von auf¥erhalb von DVD-lab.
Wahrscheinlichist esviel leichter, die Menls ganz in der Umgebung von DVD-lab zu
erselen. Vielleicht mochten Sie den Hintergrund in "Real-DRAW", "PhotoShop™ oder einem
anderen geeigneten Programm erstellen, in DVD-lab importieren und dann Text und Buttons
im DV D-lab Menteditor hinzufigen.

Template (Vorlage)

Vorlagen dienen dem schnellen und leichten Speichern von Mendis fir zukinftige
Verwendung.

Menl: Menu - Add from Template

Menl: Menu - Export - As Template

@ Add from Template |
Wird eine Vorlage gespeichert, erstellt DVD-lab ein Vorschaubild fir die Datei. Diese Bilder

sehen Sie in der Liste im Dialog "Add from Template".

Voralgen werden in einem Basisformat mit einigen Funktionen erstellt, die fir verschiedene
Projekte angepasst werden kdnnen, wie zum Beispiel Texttitel oder Verkntipfungen.
Aul¥erdem kénnen Siein Vorlagen Text ersetzen und Verknipfungen direkt aus dem "Add
from Template" Dialog einfiigen wie hier gezeigt:
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Fur jedes Textitem in der Vorlage bietet |hnen der Dialog "Add from Template" einen Eintrag
um den Text zu editieren und wenn notig eine Auswahl von Stellen, mit denen der Text
verknupft werden kann.

Wenn ein Video im Projekt Kapitelpunkte hat, weil3 DVD-lab genau, wo diese sich bedingen.
Klicken Sie auf den "Link To" Button wie oben gezeigt, und ein Meni erscheint (wie oben),
ausdem Sie den richtigen Kapitelpunkt fur die Verknipfung auswahlen kdnnen.

Klicken Sie auf den Button "Next", um fortzufahren, oder auf den Button "Finish", wenn Sie
mit dem Menu fertig sind.

Newt> | Finish N

Vorlagen ersellen

Menu: Menu - Export - As Template

Diesist ganz leicht: Erstellen Sie ein MenU, das Ihnen geféllt, dann verwenden Sie Menu -
Export - As Template. Denken Sie daran, dass Vorlagendateien mit der Erweiterung .stm im
Verzeichnis "Templates' gespeichert werden.

Vorlagen ersellen, die Texteingaben und Verknupfungen anfordern.

Um eine Vorlage zu erstellen, die Sie dazu auffordert, Text und Verknipfungen zu ersetzen,
muss die Vorlage wissen, dass ein bestimmter Button etwas anfordern muss. Dies geschieht
durch den Eintrag einiger bestimmter Befehle in den "Button Label" des Objekts (im Reiter
"Link" in den Mentieigenschaften).

Button Label

IaskTitIe Test-nolink,

Anmerkung: Diesist nicht ndtig — Sie kénnen Menis ohne diese Funktion als Vorlage
speichern.

Der Befehl im Button Label besteht ausdrel Teilen
askTitle Text-nolink

Das ask vor dem Text zeigt dem Benutzer eine Aufforderung an, die aus dem Dialog zum
Ersetzen des Textsim "Add from Template" Wizard des Objekts besteht. Der Text, der direkt
auf das Wort ask folgt, wird Uber dem Editierfeld as Titel der Aufforderung angezeigt. In
diesem Fall ist es "Title Text".



[143] Title: Test

My Movie

Das Suffix -nolink desktiviert den Button "Link To" (Verkntpfen mit), so dass Sieim Wizard
keine Verkntipfung fr dieses Objekt hinzuftigen konnen. Dieswird fur Titel oder reine
Textobjekte verwendet.

Link To HEP |

Verwenden Sie den -nolink Befehl nicht, ist der Button "Link To" aktiviert. Vergessen Sie
den Strich vor dem Befehl —nolink nicht.

Vorlagen speichern

Die Vorlagendateien (*.stm) (siehe oben, wie se erstellt werden) werdenim Verzeichnis
Templatesim Verzeichnis von DVD-lab abgelegt.

El _"] DwD-labPROZ
: l {0 Backgrounds

-4 Clips & .
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. ) Heb falder. trmb
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. i Stvles E] templatel.jpg

templatel. stm
: emplates template . tmb
...... ) Textures | templateZ jpg
...... {5 Trangitions ternplate?. stm
ternplate2. tmb

Sie kdnnen im Verzeichnis Templates Unterverzeichnisse erstellen, die auch im Fenster
"Template" angezeigt werden.

Hintergrundton
Hintergrundmusik und Ton in Menis

Ein DVD Meni kann Hintergrundmusik abspielen, wahrend das Ment auf dem Bildschirm zu
sehenist. Der DVD Autor muss die Audioclips dazu bereitstellen und in die Ablage "Assets/
Music Library" importieren, die von allen Projekten verwendet wird, oder in die Ablage
"Assets/ Video & Audio”, wenn die Datei nur von diesem einzelnen Projekt verwendet
werden soll. Verwenden Sie die DVD Audio Spezifikationen fur die Dateiformate, diein
denen Ton auf DVD unterstiitzt wird. Ublicherweise ist dies 16b/48kHz AC3, MPA oder
WAV. Legen Siedie Datel in der Ablage "Assets/ Video & Audio” ab, um zu tberprifen, ob
ihr Format akzeptabel ist. DVD-lab wird es lhnen mitteilen.

Wie lange der Audioclip genau abgespielt werden soll, ist fir Design und Planung des Ments
wichtig. Wie Sie wissen, springt der Player in einem Men, das mit DVD-lab erstellt wurde,
am Ende der Tondatel entweder in eine Schleife (fangt wieder von vorne an), oder macht mit
dem néchsten Meni weiter, das in den Werten der Verbindungsverknipfungen oder "Force



Activate Btn." angegeben sind. Der DVD Autor kann diese Funktionen einstellen, die alle auf
der Dauer der Tonwiedergabe basieren.

silencio

Um Hintergrundmusik oder Ton zu einem Meni hinzuzufiigen, holen Sie eine Datei in einem
unterstiitzten Audioformat einfach mit Drag & Drop aus dem Quelldateienfenster — entweder
ausder Ablage "Assets/ Video & Audio” oder aus"Assets/ Music Library".

Die Tatsache, dass das Menl Hintergrundton besitzt sehen Sieim Reiter PBC in den
M enleigenschaften, oder an der Tonspur unter dem Menu.

INEW b i, mip Dell

Um den Ton zu entfernen, klicken Sie auf die Taste "Del" neben der Audiobox im reiter PBC
oder auf das x in der Tonspur.

hdation
Fadio [x] Mew hiix.mp2

MenuUschleife/ Weiter zu anderem Meni

Genaueres zum Men( "Connections” finden Sie in der Beschreibung zu "Connections®
(Verbindungen), aber hier ein kurzer Uberblick:

Mlenia 1 Mern 2

(Bild 1) Ein Menu ohne definierte Verknlipfung wiederholt sich automatisch selbst.

(Bild 2) Ein Menu kann ausdriicklich so eingestellt werden, dass esin eine Schleife geht, auch
wenn es sich nur selbst wiederholt.

(Bild 3) Ein Menu kann eingestellt werden, so dass es nach Abspielen der Tondatel zu einem
anderen Menu Ubergeht.

Weter mit Video



Ist die Tondatei abgespielt, kann der DVD Autor die DVD anweisen, ein Video
wiederzugeben oder die Funktion eines beliebigen Buttons auszufiihren. Dies geschieht tber
den For ce Activate Btn (Button) Wert im PBC Reiter der Menleigenschaften. Hier sagen wir
einfach: "Wenn du mit dem Ton im Ment fertig bist, mach einfach mit Button (X) weiter".

Ciuration adlv

Hi-lite Default Btr: 0
Force Activate Bt |1

Zuerst stellen Sie den Timeout auf 0 "(alv), weil Sie sonst Force Activate Btn nicht
einstellen kdnnen. Dann geben Sie bel For ce Activate Btn die Nummer des Buttons imMenu
ein, dessen Funktion nach der Wiedergabe ausgefiihrt werden soll (In unserem Fall Button
#1). Diese Zahl ist die Buttonnummer, die auf der Mentleinwand bei dem Button angezeigt
wird (hier 1):

Anmerkung: Die Dauer ist anfangs auf die Lange der Tondatei eingestellt, was mit "a/v"
angezteigt wird (derselbe Wert wie eine eingegebene "0")

Sie kdnnen auch einen anderen Wert eingeben (1-254 sec), der dann die wahre Lénge des
Audio/Video Uberschreibt. Wird z.B. "10" eingegeben, spidlt die Musik nur 10 Sekunden
lang. Wird "inf" mit Audio oder Video im Mentii eingestellt entspricht der Effekt der
Einstellung "a/v".

Motion Menu (bewegtes Menl)

Ein bewegtes Menl ist ein Menl in dem der Hintergrund ein Videostream ist (Daher bewegt),
statt eines Hintergrundbilds, das sich nicht bewegt. Sie kdnnen in das Menu auch Ton als
Hintergrundmusik einfugen. Der Ton kann zum Video passen, muss aber nicht.

DVD von innen

Sie missen wissen, wie DVDs funktionieren: Sehen Sie sich den Bildschirm an, konnen Sie
sich vorstellen, dass Sie eine Zusammenstellung aus mehreren Lagen sehen, wobei die
unterste das mpeg-2 Video ist. Darliber liegt eine Lage, die as subpicture bezeichnet wird.
Anders asdas Video hat ein subpicture nur vier Farben und Transparenz. Da eine Farbe im
Subpicture fur den transparenten Hintergrund verwendet wird (damit die untere Schicht
sichtbar wird), hat es eigentlich auch nur drei Farben. Die oberste L age bestimmt de
Rechtecke oder Hotspots, in denen die Buttons aktiv sind.



Buttons

Subpicture

VIDEO

Dies bedeutet, dass die Buttons auf dem Video normaerweise anhand des dreifarbigen
Subpicture sichtbar gemacht werden. Wollen Sie mehrfarbige Buttons haben, miissen Siein
das Video selbst integriert sein.

Die Funktion "Motion Menu" macht es moglich, sehr ausgefeilte "Motion Menus' zu erstellen
(mit dem richtigen Videoeditor). Sie kdnnen auch das DVD-lab Werkzeug "Render Motion"
verwenden, um die Buttons mit dem Video zu verschmelzen.

Bewegter Hintergrund

DVD-lab mischt bewegten Hintergrund nicht automatisch mit den Buttons dartiber. Die
Buttons werden fir das markierte Bild verwendet (subpicture) und sind in einem normalen
Menl nicht sichtbar. Sie konnen DV D-lab aber das Menl rendern lassen, wobei bewegte
Objekte (Hintergrund, Videovorschau) mit den anderen Objekten verschmolzen werden.

Grundsétzlich ist es Ihre Entscheidung, wie Sie den Videohintergrund erstellen. Sie haben
dabei viel Freiheit. Es hangt von Ihnen und Ihrer bevorzugten Anwendung ab, mit der Sie den
Videohintergrund erstellen. DV D-lab beschrankt Sie nicht auf eine einzelne Art von
bewegtem Ment, und zwingt Sie auch nicht, das eingebeute Werkzeug "Render Motion" zu
verwenden.

Wenn Sie I hren Videohintergrund erstellt haben, importieren Sie ihn in die Quelldateieablage.
Dann kdnnen Siein DV D-lab leicht den markierten Text, Rahmen oder Rechteckobjekte
erstellen, und Verknupfungen anlegen.

Ein sehr einfaches bewegtes M enl

Sie kdnnen ein sehr einfaches "Motion Menu" direkt in DVD-lab ergtellen, ohne einen
anderen Videoeditor zu verwenden, indem Sie den Hintergrund statt mit einem Standbild mit
einem kurzen Video fillen. Sie verwenden die "normaen™ Subpicture-Eigenschaften, um das
Subpicture im Status "Normal” zu zeigen, aso in einer anderen Farbe asim markierten
Status.

1. Erstellen Sie ein neues leeres Mentl. Fligen Sie zwei Textobjekte hinzu und verkniipfen Sie
sie mit etwas (Ieben Sie ein Video oder Menu aus dem Projektbaum auf dem Textobjekt ab)
Etwa so:
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Play Movie

Special Features

2. Importieren Sie ein kurzes Video, das Sie als Hintergrund verwenden mochten in die
Quelldateiablage.

3. Holen Sie den Videohintergrund aus der Quelldateiablage und leben Sie ihn auf dem Ment
ab. DVD-lab gibt Ihnen folgende Nachricht aus:

* You are setting a Motion Menu.
* The background image and all the objectsin Normal stage will be replaced by the video.

(Sie erstellen ein bewegtes Men; Das Hintergrundbild und alle Objekte in Status "normal™
werden durch das Video ersetzt)

Wie die Nachricht andeutet, wére es gut, den Videohintergrund ganz am Anfang einzufiigen,
damit kel ne Objekte im normalen Status verloren gehen, weil diese vom Bewegungsment
ersetzt werden. Das Menii sieht nun etwa so aus:

Play Movie P =, i
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al'FEEfi..l'l;ﬁi-";':;r

4. Klicken Sie auf "Simulation"

m 8%

A

5. Der weil3e text verwindet, und Sie sehen nur das erste markierte Textobjekt. Gehen Siein
die Eigenschaften (rechts) und wahlen Sie "M ap". Stellen Sie den Statusregler von
Ausgewahlt (Selected) auf Normal Da Sie Gruppe drei fur beide Objekte verwenden,
bewegen Sie den dritten Regler ganz nach rechts und wéhlen Sie eine andere Farbe aus.

] Maormal o
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Stellen Sie "Selected” ein und wahlen Sie eine Farbe aus.

«f Selected 2
Wl =
2l —~5
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6. Daswar's. den Status "normal” stellen Sie ein, damit der Text auch dann sichtbar ist, wenn
er nicht ausgewahit ist, und der Status "selected" bekommt eine eigene Farbe.

Play Movie st iy
_/g:r'
“Special Features

Diesist ein sehr einfaches "Motion Menu", aber es kann leicht erstellt werden. Sie kénnen I hr
Wissen aus fritheren Kapiteln nutzen, um Unterstreichungen zu erstellen (Wasin diesem Fall
besser aussieht) oder mit "Group Hotspot" komplexiere "Buttons® erstellen.

Zellen und bewegte Meniis

"Motion Menu" hat eine besondere Beziehung zu Zdlen. Bitte lesen Sie im Kapitel
"Menlzellen" nach.

Komplexes Menl

Fur alles andere brauchen Sie entweder einen Videoeditor, oder Sie verwenden die eingebaute
Funktion "Render Motion™ und/oder einen externen MPEG-Encoder, um eine MPEG-2 Datei
zu erstellen.

Render Motion Menu

Menu-Render Motion

Das letzte bewegte Menl war einfach, und es wurde nur das Hintergrundbild durch ein
Hintergrundvideo ersetzt. Das Ergebnis war mehr oder weniger ein Video as Hintergrund mit
Subpicture dartiber.

Sie kénnen Ihr "Motion Menu" in einem externen Videoeditor wie "Adobe Premiere’, "Video
Vegas' oder "Puremotion EditStudio” erstellen. Es gibt auch einen einfachen und effektiven
Weg, das Menl direkt in DVD-lab zu erstellen, und dabei die Option, einen externen Encoder
zu verwenden.



Die Funktion "Render Motion" |&sst Sie statische Graphik (Bilder, Hintergrund, Buttons) mit
einem Video (Vorschau, bewegter Hintergrund) verkntipfen. Eine Moglichkeit wére es, das
Hintergrundvideo mit einem statischen Objekt dartiber zu kombinieren. Eine anderen
Maglichkeit ist die Verwebdung von Vorschauvideos.
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Stellen Sie sich ein Szenenauswahlmeni wie oben gezeigt vor. Die Funktion "Render
Motion" Iasst Sie Videoclips aus verschiedenen Teilen eines oder mehrerer Videos mit aneren
statischen Elementen verknipfen.
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Die Funktion "Render Motion" erkennt alle Objekte, die bewegte Vorschaubilder sein kdnnen
(Bilder, die mit Videos oder Kapiteln verknupft sind, Videostandbilder), und listet sie in der
Liste "Motion Objects" auf.

B
v Movie 1 (Chia)
v Movie 1 (ChiE)
v Movie 1 (Chi7

Wenn Sie Dynamic-FC Objekte im Ment haben, werden sie in der Dynamic-FX Liste
aufgefihrt:

[ —



Anmerkung: Dynamic-FX Objekte werden von den Einstellungen unten nicht betroffen. Sie
werden einfach immer in den endgultigen Clip gerendert, und Sie kdnnen Einstellungen in
den Dynamic-FX-Eigenschaften vornehmen.

Nun wéhlen Sie nacheinander jedes bewegte Objekt, so dass Sie andere Parameter fir die
Clips einstellen kdnnen:

1) ¥ Render this object in the final clip

[ Repeat ifShDrte@
Set Start Paint: [ Shuifle loop poirt

2

Fine Scrub

B | »| LCOEECOLEE Prerd IFCEOEECLPEERRTER

1 - Render this object. Entscheidet, ob Sie das bewegte Objekt im endgultigen Menii haben
wollen, oder nicht.

2 - Set Start Point of the motion clip (Startpunkt des Videos einstellen). Voreingestellt ist der
Kapitelpunkt, mit dem der Clip verknupft ist.

3 - Fine Scrub, stellt den Startpunkt genauer ein.
4 — Fir weitere Optionen siehe Unten.

Sie kdnnen diese Parameter fir jedes bewegte Objekt einstellen.
Total Time (Gesamtzeit)

Stellt die Lange des fertigen bewegten Menus ein. Ein typisches "Motion Menu" dauert 10 —
30 Sekunden und wiederholt sich dann.

Total Clip Time I'I 1] ZEC

Intro Effect (PRO Version)

Lasst Sie ein Intro (Eine Art Ubergangseffekt) erstellen, das Sie spater in eéinem Menii mit
verzogerten Buttons (Delayed Button Menu) verwenden kdnnen. Es gibt einige vordefinierte
Effekte, die alle die Objekte virtuell im Menu bewegen. Zum Beispiel konnen alle Objekte
von oben auf den Bildschirm kommen, wobel jedes eine eigene Geschwindigkeit haben kann.

Intro Effect:

IFru:um Taop j |3 B

Das Verhdltnis von Intro und Gesamtzeit wird im Bild unten gezeigt. Das Ende der Schleife
kann mit der "Cross-Fade" Option mit einem Ubergang zum Anfang der Schleife
zurtickfuhren.



Total Time

Intre time
Leop part

Cross-
Fade

-

Die Intro Effekte legen fest, wie die Objekte in der Introsequenz erscheinen. "From Top" zum
Beispiel animiert in der Introsequenz alle Objekte so, dass sie von Oben an ihre gewtinschte
Position zu wandern.

Es gibt auch die beiden Sonderféle "Buttons Cut" und "All Objects Cut”, die keine
Animation haben.

Buttons Cut macht alle Buttonsin der Intro unsichtbar (alle anderen Objekte sind sichtbar).
Die Buttons erschienen nach der Intro.

All Objects Cut macht alle Objekte in der Intro unsichtbar, so dass nur der Hintergrund zu
sehenist. Die Objekte erscheinen nach der Intro.

Render

Nachdem Sie den Button "Render" anklicken, wird das Video erstellt. DVD-lab l&sst Sie nur
unkomprimierte AVI-Videodateien erstellen, die dann mit dem M PEG-Encoder Ihrer Wahl in
MPEG-2 Format umgewandelt werden missen. Sie kdnnen das Video auch mit dem
langsamen 1 SO internen Encoder von DVD-lab direkt als MPEG-2 exportieren.

File name: |lit|e.avi

SV T e for tdindows File [Favi]

Gerendert wird in zwei Schritten. Erst werden alle Frames aus dem Videoclip extrahiert. Dann
werden sie mit statischen Objekten zum endguiltigen Mentivideo verschmolzen.

STEP 1: Estracting frames from movie 1

Danach missen Sie die AVI in eine DV D-kompatible MPEG-2-Datei umwandeln. Dazu
verwenden Sie einen Encoder Threr Wahl. Dann laden Sie das Ergebnisin die
Quelldateiablage:

Q& X |8 "n =
Fil= | F
Cindian_a_jones.mpg W




Dann holen Sie die neue Datel mit Drag & Drop aus der Quelldateiablage in das Mendi,
welches das Video dann als Hintergrund fir das "Motion Menu" e nstellt.

Lo [ e v |
Hudia

Sie missen Objekte nicht aus dem Menti 16schen. Wo keine Objekte sind (auf3er dem
Hintergrund und dem Subpicture), ist der bewegte Hintergrund sichtbar.

Kompilieren Sie die DVD, und Sie haben das erste richtige bewegte Menu erstellt.

4 Repeat if shorter (Wiederholen, wenn kiir zer)

Ist ein bewegtes Objekt kurzer, als die gewtinschte Zeit, kann es wahrend der gesamten
Wiedergabezeit wiederholt werden. Stellen Sie nicht Repeat if Shorter ein, wird, nachdem
das Objekt fertig abgespielt wurde, fur den Rest der Wiedergabe der letzte Frame angezeigt.
Aktivieren Sie Repeat if Shorter, wiederholt sich das Objekte (Schleife), die ganze
Wiedergabezeit Uber. Ist das bewegte Objekt |anger as die Wiedergabezeit, hat dies natiirlich
keinen Effekt.

[+ Repeat if Shorter [ Repeat if Shorter

Clip 1

Clip 2

# Shuffle Loop Point, nahtlose Schieife

Spielen Sie das bewegte Menti ab, |auft es als Schleife. Immer, wenn der ganze Clip
abgespielt wurde (z.B. alle 10 Sekunden), sehen Sie einen Sprung in allen Vorschaubildern,
dader letzte Frage wieder zum ersten wird.

~——— Total Clip Time —— Menu is looping during playback

Das obige Bild zeigt Ihnen, dass ale Vorschaubilder an genau der Stelle in die Schleife
gehen, wie das Menil. Der Effekt ist &rgerlicherweise deutlich zu sehen. Die meisten
Hollywoodproduktionen machen ihre bewegten Meniis (wenn sie welche haben) so. DVD-lab
bietet die einzigartige Option "Shuffle loop point ", um dieses "Problem"” zu beheben.



"Shuffle loop point" sorgt dafiir, dass jede Vorschau, fir die die Option aktiviert wurde so
abgespielt wird, dass sie an einer anderen Stelle in die Schleife geht als alle anderen.

Menu is looping during playback

se——— Total Clip Time

Sie kénnen im obigen Bild sehen, dass an der Stelle, an der das Menu in die Schleife geht,
keine Vorschau gerade ihre Schleife beendet. Da jede Vorschau an einer eigenen Stelle
wiederholt wird, ist optisch nicht zu erkennen, an welcher Stelle das M enl sich wiederholt. Es
scheint, das Menl wiirde nahtlos wiederholt.

Tats&chlich ist dies eine unbezahlbare Funktion fiir jeden, der Vorschauvideos verwenden
will.

" Shuffle" einstellen.
Sie mussen die Stelle, an der wiederholt wird, fur jede Vorschau einstellen.

Sie kdnnen entweder das bewegte Objekt auswahlen und "Shuffle loop point” mit einem
Haken aktivieren, oder an die Stelle zwischen dem Hakchen und dem Text in der Liste
"Motion Objects" klicken. Hier miissen Sie zweimal klicken, dader erste Klick die Option
Repeat if Shorter einstellt.

v B2 Movie 1 (Chid) N
v % Movie 1 (ChS)
v 9P Movie 1 (ChE)

i
Dann rendern Sie das Menii wieder. Nun werden Sie den Ubergang der Schieifeim Menii

nicht mehr sehen, dajede Vorschau an einer anderen Stelle wiederholt wird.

Pre-Buffering und Cross-Fade

[ Pre-Buffering IEI.'I b4

[ Crozs-fade the End for Looping
|— Crozsfade in |15  frames

Pre-Buffering beginnt die Wiedergabe des Videos um einen in % definierten Wert friher.
MPEG-2 Dateien kdnnen eine "Open GOP" Struktur haben, so dass es nicht immer mdoglich
ist, das Video an der Stelle beginnen zu lassen, die wir wollen. Pre-Buffering beginnt die



Wiedergabe friiher, so dass das Bild voll verwendbar sein sollte, wenn es an die richtige Stelle
kommt.

Cross-Fade

Zwischen Ende und Anfang des Clips kann eine eingestellte Anzahl von Frames a's Ubergang
gesetzt werden. Die angegebene Framezahl wird vom vorderen Ende geschnitten und mit den
Frames von hinten verschmolzen. So hat das Video, wenn esin einer Schleife abgespielt wird,
an der Naht einen Ubergang, durch den die Schieife weniger sichtbar ist. Diesist eine gute
Option fur Dynamic-FX Objekte. Die Gesamtlénge des Videos ist durch die Cross-Fade
Frames geringer.

I.} Total Time
Cross-
Fade

P

Anmerkung: Diesist nur ein Beispiel fur die Verwendung des Werkzeugs "Render Motion".
Das einfache aber effektive Prinzip l&sst Sie viele andere Arten von bewegten Menis
erstellen. Sie kdnnen auch verschiedene Effekte fir Vorschauvideos und andere Objekte
auswahlen, z.B. "Display mode", "transparency Lens flare" oder "3D rotation”, so dass ganz
neue Effekte entstehen.

Die Funktion "Render Motion" und die Menueditierfahigkeiten von DVD-lab ergeben
zusammen eine der leistungsfahigsten Losungen in DVD Authoring Programmen.

Render Motion und Zellen
Ein bewegtes Menti zieht sich Giber ale Menizellen. Sie kdnnen aber aus jeder Zelle "Render
Motion" ausfthren.

3: Cells = = Cell 3 6
hotion | 1] D'Dlab PRO mpy
fudio | dramatic_dgk ac |

Dynamix-FX

Menu-Effects-Dynamic-FX

Dynamic-FX sind spezielle dynamische Fillelemente, die mit Render Motion in bewegten
Mentus verwendet werden konnen.
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Erst wahlen Sie ein Objekt im Ment aus (z.B. Text), und wenden Dynamic-FX an. Es gibt
einige Voreinstellungen ein einige Parameter, die das Aussehen der dynamischen Fillung
verandern.

In einem normalen Ment ist die Fullung einfach statisch:

Dynamic-FX eigenen sich am besten fir bewegte Menis. Wie in der Vorschau im Fenster
"Dynamic-FX" verandert sich der Effekt mit der Zeit, und kann mit "Render Motion" in eine
MPEG-2 Datei gerendert werden.

[ —

FX Typ

Plasma, Smoke, Fire— Dieser Typ zeichnet die Textur im Objekt wie eine dynamische
Texturfullung.

Pictur e plasma nimmt die existierende Textur des Objekts (z.B. Videostandbild) und
verwendet diese fir den Plasmaeffekt.




3D Dotg/Fire rotiert das Objekt im Rechteck und zieht eine Spur. Diesist der einzige Typ von
Dynamic-FX, der nicht als Fullung funktioniert, daer die Form des Objekts verandert. Das
beste Ergebnis erreichen Sie, wenn Sie genug Freiraum um den aktiven Bereich haben.

Bumpy Light: Licht bewegt sich in verschiedenen Richtungen Uber das Objekt.

Picture RotoZoom verwendet die existierende Objekttextur oder Fillung als Kachelnim
Objekt.

Weitere Effekte erreichen Sie mit dem Regler Mix amount oder Mix Mode. Beide verandern
die Art, auf die das Ausgangsobjekt mit der dynamischen Textur gemischt wird. Weiteres
dazu unter "Blendung Modes'

Anmerkung: Dynamic-FX Effekte sollten verwendet werden, um das "Motion Menu"
aufzupeppen, nicht als Haupteffekt. Ein gutes Meni muss leicht zu lesen und zu navigieren
sein.

Custom Buttons

So ergellen Siein DVD-lab eigene Buttons und Rahmen
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Die Buttons und Rahmen in der Ablage "Assets/ Buttons & Frames" in DVD-lab sind
transparente PNG-Dateien. Sie wurden allein Rea-DRAW PRO erstellt, aber Sie kdnnen
auch andere Programme verwenden, mit denen Sie sich auskennen, wie z.B. Adobe
PhotoShop. Real-DRAW PRO ist aber am besten geeignet.

Hier ein Beispiel dafir, wie esin Real-DRAW PRO funktioniert: Wir erstellen einen
einfachen, runden Button:

1. Ziehen Sie einen einfachen Kreis

3. Wenden Sie keinen Schatten an - DVD-lab fligt Schatten eigenstandig ein, und da das
Subpicture aus der Alphamaske erstellt wird, wiirde ein Schatten, der im Button eingebettet
ist, das Subpicture falsch aussehen lassen.

4. Verwenden Sie "Trim Canvas' oder "Export Crop”, um den Bereich um den Button
auszuschneiden, und "Export", um ihn als transparente PNG Datei zu exportieren.

5. Exportieren Sie die Datei auf die Festplatte. Aus dem Windows Explorer holen Sie die neue
PNG-Datei mit Drag & Drop in die Ablage "Assets/ Buttons & Frames' in DVD-lab. Sie
werden gefragt, ob Sie eine dauerhafte Kopie erstellen wollen. Bestétigen Sie. Das Bild wird
in der alphabetisch sortierten Liste angezeigt.



? = .

3au:kgru:uunu:|s‘}\ Buttons & Frames {Imagesi

Nun kénnen Sie den neuen Button aus der Quelldateiablage in ein Menl ziehen.
Rahmen

Rahmen haben eine besondere Rolle. Leben Sie einen Rahmen auf einem Objekt in einem
Meni ab, wird der Rahmen an das Objekt angepasst. Hat das Objekt eine Verkntpfung, wird
diese vom Rahmen aufgenommen.

Rahmen bestehen ebenso wie Buttons aus transparenten Dateien. Damit DVD-lab sie as
Rahmen erkennt, miissen ihre Dateinamen mit dem Wort "frame" anfangen, z.B.
frame21.png.

Button als PNG exportieren

Sie kdnnen Objekte auch direkt aus dem Meni as transparente PNG exportieren. Die
Funktion finden Sie unter

Menu - Create - Export as PNG

Aul¥erdem koénnen Sie eine Objektgruppe in ein einzelnes PNG exportieren, wenn siesichin
einem Package befinden.

Kombinierte Buttons

Kombinierte Buttons sind der Spezialfall, in dem bei einem Button auch die Markierung
angepasst wird. Sie finden sieim Reiter "Object" unter dem Reiter "Combo-Buttons”.
[ .&rru:uwsl [ Bulletsl (1 Buttons 1 Combo-Buttans | [ Framesl [ Dtherl
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Hier angekommen, klicken Sie auf einen der Buttons, und Sie werden sehen, was geschieht,
wenn ein Button eine eigene, angepasste M arkierung erhalt:
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Diese Buttons zu verwenden ist leicht — ziehen Sie sie ins Mend, figen Sie eine Verknuipfung
ein, fertig.

Neue Combobuttons zu erstellen ist ebenfalls leicht. Achtung:

1 — Ich zeichne ein einfaches Rechteck. Dies ist der sichtbare Teil des Buttons.

2 —Ich zeichne einen Rahmen dartiber — das ist die Markierung.

3 —Daich den Rahmen als Markierung will, stelle ich ihn auf "Invisible Normal”.
4 — Hier sehen Sie das Rechteck mit unsichtbarem Rahmen daruber...

5 - ...dso wahle ich beide, indem ich ein Gummiband um beide Objekte ziehe

6 — Nun wird's lustig: Klicken Sie auf das Menii "Menu" und dann auf "Create Combo-
Button"

Da habe ich meinen Combobutton. Ich kann ihn testen, indem ich eine Verknupfung erstelle
und den Button "Simulation" anklicke

Wie bei anderen Markierungen wird die Farbe durch die Eigenschaften der Color Map
eingestellt.

Sie kdnnen den Button in der Ablage "Combo-Buttons" speichern, indem Sieim Ment
"Export Button" wahlen.

Dieses Beispiel war sehr einfach, und bestand nur aus einem Rechteck und einem Rahmen
dartiber. Sie kdnnen aber auch viel komplexere Buttons erstellen und Markierungen mit
verschiedenen Gruppen kombinieren.



Im néchsten Beispiel erstelle ich den Hintergrund des Buttons aus drei verschiedenen
Objekten:

Dann erstelle ich die Markierung aus einem runden Rahmen und einer anderen Kugel. Hier
sehen Sie sie der Deutlichkeit halber ohne Hintergrund, aber er muss nattirlich Gber den
Hintergrundobjekten liegen.
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Jedes Markierungsobjekt bekommt eine andere Gruppe, um eine andere Markierungsfarbe zu
erhalten, und wird auf "Invisible Normal" gestellt. Alle Objekte inklusive Hintergrund werden
ausgewahlt, und der Combo Button erstellt.

Nicht gerade der beste Button aller Zeiten, aber er hat Potential.

Tastenkombinationen
Tastenkombinationen fur Menus

Alle Eintréage im Menu kdnnen mit eigenen Tastenkombinationen verkniipft werden. Um eine
Tastenkombination zuzuweisen, gehen Sie in folgendes Ment: Tools - Customize. Dann
wahlen Sie den Reiter "Keybaord" (Tastatur). Sie sehen hier auch die schon zugewiesenen
Kombinationen auf der rechten Seite der Meni-Items.

Es gibt aber auch andere besondere Tastenkombinationen, die im Videofenster verwendet
werden konnen. Diese Kombinationen konnen direkt oder mit einem e nstellbaren Job-Shuttle
Controller wie ShuttlePRO2 verwendet werden.

Aktion Tastenkombination Beschreibung
Pfeilwerkzeug 1 Pfeilwerkzeug (Arrow Tool) wird ausgewahit

Textwerkzeug 2 Textwerkzeug wird ausgewahlt



Rechteckswerkzeug 3 Rechteckwerkzeug wird ausgewahit
Group Hot Spot 4 Group Hot Spot wird ausgewahlt
3D Rotate 5 3D Rotate wird ausgewahlt
Cardinal Polynome 6 Werkzeug fur Kardinalvielecke wird ausgewahl
Rahmenwerkzeug 7 Rahmenwerkzeug wird ausgewahit
Simulation 8 Simulation an/aus
Zoom In + auf dem Ziffernblick Zoom In
oder Mausrad nach oben
Zoom Out - auf dem Ziffernblick Zoom Out.
oder Mausrad nach unten
Verkntipfung LEERTASTE Zeigt am Mauszeiger das Ment "Link" an.
hinzufiigen
Verkntipfung Umschalt+Entf Zeigt am Mauszeiger das Ment "Remove Link
entfernen
Néchstes Objekt Bild Auf Néchstes Objekt (h6here Lage) auswahlen
L etztes Objekt Bild Ab Letztes Objekt (tiefere Lage) auswahlen
Verpi ndungen Strg+Pos 1 Verbindungsfenster in den Vordergrund bringer
anzeigen

Na&heres zur Eingtellung eines Shuttle Device im "Shortkey Summary"
Menuzellen

Grundlagen

Diesist ein Themafur Fortgeschrittene, das etwas mehr Wissen Uber die DVD-Struktur
voraussetzt. Sie konnen dieses Thema tiberspringen, tblicherweise brauchen Sie fir normale
Projekte keine Menlzellen.

Sie haben sicher schon bemerkt, dass DVD Spezifikationen ziemlich komplex sind, und es
mehr als einen Weg gibt, das gewtinschte Ziel zu erreichen. Mentisin Zellen sind ein Beispiel
dafir. In einem normalen Ment bekommt jedes Menl intern (beim Kompilieren) eine eigene
"program chain"(Programmkette) (oder PGC). Sie kdnnen viele solcher Ments (PGCs) in
einem VTS erstellen, und viele VTSs auf der DVD. Aber jede Programmkette hat auch
kleinere Einheiten, die als Zellen bezeichnet werden. Ein normales Menu hat nur eine Zelle
pro PGC, und das Ment wird in diese Zelle eingeflgt.

Die DVD Spezifikationen erlauben aber, mehrere Zellen in einer Programmkette zu haben.
Dies bezeichnet man als Menuzel len.

Im folgenden Bild sehen Sie eine Situation, in der das Menl in einer eigenen PCG (in der
ersten Zelle jeder PGC) steht. Diesist ein normales Ment, wie bisher beschrieben.
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Dieses zweite Bild zeigt die Situation, in der jede PGC mehr als eine Zelle hat. Jede Zelle hat
(ist) ein Ment

Wir Sie sehen, kann jede Zelle fir ein eigenes Menl verwendet werden.

Die offensichtliche Frage wére die, warum man mehr als eine Zelle in einer PGC wollen (oder
brauchen) sollte. Wir bruachen sie nicht, aber manchmal ist es einfacher, Menlzellen zu
verwenden

Hier sind einige Beispiele:

Sie brauchen eine grof3e Menge zusammenhangender Ments (CBT, Quiz, Training €tc...)

Sie konnen bis zu 30 Zellen in einem PGC-M enti haben, und bis zu 640 solcher Men(s pro
* VTS

Sie mussen fur Special Effects zwischen Menus hin und her schalten, z.B. fur springende

Buttons oder Hintergrund/Button-Wechsel

Diesist die Situation, die unter "Switched Menus" beschrieben ist, nur dass hier Zellen statt
e getrennter M enls verwendet werden.

Buttons, die je nach Situation aktiviert oder deaktiviert werden.

Mit VM-Befehlen kbnnen Sie zu einer Zelle springen, in der abhéngig von der letzten Wahl
* Buttons deaktiviert sind.

Sie wollen Buttonsim Menu verzégert anzeigen (z.B. Intro ohne Buttons, dann Schleife mit
* Buttons)

Wie Sie sehen, kann dies alles auch ohne Zellen erreicht werden, indem Sie einfach neue
Ments erstellen, doch Zellmenis vereinfachen den Vorgang.

Vorteilevon Zellen
Hat eine Zelle keinen VM-Befehl, wird sie nahtlos und die nachste Zelle wird ohne
Verzogerung abgespielt. Verwenden Sie nahtlose Zellen mit Ton oder Video, ottern
Torn/Video nicht zwischen den Zellen. So kdnnen Sie ein bewegtes Intro erstellen, das
nahtlos und ohne Pause in die Schleife Gbergeht. (Diesist der beste Grund, Zellen zu
e verwenden)



Schnelleres umschalten auch zwischen nicht nahtlosen Zellen in einer PGC (Zellen mit VM

Befehl)

Diesist auf modernen Wiedergabegeréten nicht problematisch, da moderne Geréte sehr

schnelle VM Interpreter haben und daher auch normale M eniis schnell umschalten sollten.

Theoretisch ist aber Zelle-nach-Zelle schneller s Ment-nach-Men, well in der Zelle nur
* eine Zeile VM-Befehl steht, in Ments aber viele Zeilen moglich sind.

Nachteile von Zdlen
* Jede Zelle kann nur einen einzeiligen VM-Befehl haben.

Unbekannte Playerbugs

Entwickler von Wiedergabegeréten testen ihre Firmware nicht immer auf Menis mit mehr
* aseiner Zele, so dass es auf einigen Geréden zu Bugs kommen kann.

Z€ellen und VM Befehle

Jede PGC (also das, was wir as"Meni" bezeichnen) hat eigene PRE und POST Befehle.
Diese Befehle konnen bis zu 128 Zeilen umfassen. Im fall von mehreren Zellen in e nem
Meni kann auch jede Zelle einen Zellbefehl haben, der nach Wiedergabe der Zelle ausgefhrt
wird. Ein Zellbefehl kann nur aus einer Zeile bestehen.

Dasfolgende Bild zeigt die Beziehung zwischen PRE/POST und Zellbefehlen in einem DVD-
lab PRO Men(.

DVD-LAB PRC MENU

CELL CELL
FRE COMMAND  COMMAND

cOMMAND | I

\

PGC

In einer einfachen Situation ist der Befehlsflul® (mit roten Pfeilen markiert) beim Aufrufen
eines Menus wie folgt: PRE Befehle— ZELLE 1 abspielen — Zellbefehl fur Zelle1 — ZELLE 2
abspielen — Zdlbefehl fiir Zelle 2 — POST Befehl. Hier wird natirlich angenommen, dass
keine Zdle "still" (Timeout unendlich) ist. Wird in einer Zelle ein Button aktiviert, wird
weder der Zellbefehl noch der POST -Befehl aufgerufen

Arbeiten mit Zellen

Fugen Sie Audio oder Video zu einem Meni hinzu, erscheint am unteren Rand des
Menibereichs ein "Cell menu" (Zellenmen).

Dieses Fenster kann auch mit dem Button "Motion & Audio Tracks" aktiviert und deaktiviert
werden.

o
Normale Motion Menu Spuren sehen folgendermalen aus:
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Diessind drei typische Ments:

= Unbewegtes Menti (ohne Ton)
= Unbewegtes Meni mit Hintergrundton
* "Motion Menu" (Video) mit oder ohne Ton

Nur das erste der oben genannten Ments kann als Timeout "unendlich” angeben haben.
Unendlicher Timeout (oder Dauer) bedeutet, dass das Menu anhalt und wartet, bis der
Benutzer eine Taste driickt.

Im Gegensatz dazu werden Menlis mit Ton oder Video abgespielt und gehen dann entweder
in eine Schleife oder springen an eine andere Stelle.

In einem Zellenfenster gibt es eine Buttonreihe zum hinzuftigen, I6schen und einstellen
verschiedener Befehle in den Zellen:

FETE IR NPT YR

Jede Zelle ist Farboodiert, um einen besseren Uberblick zu bieten. Die gerade ausgewéhite
Zelle wird markiert, indem der Farbstreifen verbreitert wird.

0 00:05 oo:10 %7 00:14
PR e W T I

Sie konnen eine Zelle auswahlen, indem Sie irgendeine Stelle zwischen Anfang und Ende der
Zelle anklicken.

Die Farbe und Zellnummer wird auch in der oberen linken Ecke der Menileinwand angezeigt,
um uns daran zu erinnern, dass wir mit Zellen arbeiten:

Cell 2 I

Natirlich ist dieses Zeichen im fertigen Ment auf der DVD nicht zu sehen.

Dasfolgende Bild zeigt verschiedene Elemente der Zd Ifenster Timeline:

Handle

Time line
0 nn:zt} 0030 /mj:4u 0050 0100
Gels Ll V‘..I....I.é?.l....I....I....I....I.... P I A
il ' = |
fudin | B dramatic 4k ac3 | B htystic_agk.acd |

\ Audio Delete m;u Cell command



Es zeigt auch eine Funktion, die wir spéter erkldren werden: Ton, kann sich Gber mehrere
Zéellen erstrecken.

Zellen mit unbewegten Menus

Unbewegte Menis kénnen bis zu 30 Zellen beinhalten. Es existiert immer mindestens eine
Zelle pro Menl. Ein normales Menl hat als Timeout "unendlich" eingestellt, aber es kann
auch jede andere Lange (Timeout) eingestellt werden, solange es um ganze Sekunden geht.
Sie konnen die Zellmenl Timeline anzeigen lassen, indem Sie den Button "Motion & Audio
Tracks' Uber der Mentansicht verwenden.

Ein unbewegtes Meni mit unendlichem Timeout Uberspringt einen Teil der Zellen-Timeline
mit dem Unendlichkeitszeichen am Ende (Unendliche Zellen haben keine eigentliche Dauer).

Cells DI:l:II:lﬁ

0
-
[co]

Still

Pudio

Sie kdnnen das rote Dreieck nehmen und auf einen anderen Wert ziehen. So erstellen Sie ein
unbewegtes Men, das eine bestimmte Dauer hat und dann mit dem Fluss fortféhrt (néchste
Zellen, néchstes Ment, Video etc)
x Cells D 00:05

Sill

Fudio

Dies entspricht der Einstellung der Dauer im Reiter "PBC":

‘ Druration [zec] IE

Um das unbewegte Menu wieder auf "unendlich” zu setzen, klicken Sie auf den Button
"Infinity" oder geben Sieim Reiter PBC eine Zahl Uber 254 Sekunden ein.

Neue unbewegte Zelle hinzufiigen
Um eine neue Zdle in das Menl einzufiigen, klicke Sie auf den Button "Add New Cell":

mE
Die néchste unbewegte (unendliche) Zellewird erstellt:
Cells DI:l(gﬁ 00:05
T d
Sitill [El—[A
Fudia

Um die Zelle zur Bearbeitung auszuwahlen, klicken Sie innerhalb der Zelle in die Timeline:

00:05 D05
o N
il [c2]
Fudio

Anmerkung: Eine unendliche Zelle Giberspringt einen Teil der Timeline. Im obigen Bild
sehen Sie, dass die Anfangszeit der zweiten Zelle ebenso 00:05 ist, wie das Ende. Dies liegt
daran, dass unendliche Zellen keine Dauer haben.



Jede Zelle kann einen eigenen Hintergrund, Objekte und Buttons haben. Alle
Mentiieigenschaften gehorten zur Zelle, mit Ausnahme der Color Map. Die Color Map wird
von allen Zellen im Ment geteilt. Die "Button Hi-lite group” im Reiter "Map" bezieht sich
jedoch nur auf jewells eine Zelle.

Zéellbefehle

Jede Zelle kann einen VM-Befehl am Ende stehen haben. Dies kann verwendet werden, um
einen GPRM Parameter einzustellen oder mit einem LinkCN die Zelle in eine Schleife zu
schicken oder zu einer nicht direkt anschlief3enden Zelle zu gehen..

Esgibt drei Buttons, um Zellbefehle einzustellen:
wh ga | b -

Link to Next Cell (Mit nachster Zelle ver binden) — erstellt einen nahtlosen Ubergang nach
dem die néchste Zelle abspidlt. Dieser Befehl ist eigentlich "kein Befehl”, dadie néchste Zelle
automatisch folgt. Diesist der voreingestellte "Befehl”.

Loop Cell (Zelle wieder holen) — wiederholt die aktuelle Zelle
VM Befehl — Sie kdnnen einen eigenen einzeiligen VM -Befehl schreiben.

Im folgenden Beispiel habe ich zwei Zellen erstellt, von denen eine 5 Sekunden lang
angezeigt wird, dann die andere, welche dann wiederholt wird. Esist absichtlich as
schlechtes Beispiel so erstellt worden.

i 1R oo:10
R R v
Sill
Fudio

Wenn Sie sich mit DVD-Authoring schon auskennen, werden Sie schnell erkennen, dass es
nicht sinnvoll ist, eine unbewegte Zelle zu wiederholen. Nichts bewegt sich, es spielt kein
Ton, aso sollte die zweite Zelle eigentlich auf "Infinity" gesetzt werden. Die Situation wird
logisch, wenn der Zelle Ton hinzugefugt wird.

Im né&chsten Beispiel habe ich drel unbewegte Zellen. Alle sind auf "unendlich” gesetzt. Dies
bedeutet, dass das Meni auf der Zelle bleicht, bis der Benutzer eine Taste in der Zelle benutzt.
Cells y J AD_L
till [co] [
Audio

Wo wirde eine solche Situation auftauchen?

Hier ist eine sehr einfache Auswahl fir Ton und Untertitel in drel Zellen eines Menus, und die
VM-Befehle fir die Buttons:

Zdlel



'Set AUdIo

s Fiblitie
‘Exit

Btnl: LinkCN 2 (button 1)
Btn2: LinkCN 3 (button 1)
Btn3: link to main VTS menu etc.

Zelle?2

Btnl: SetSTN (audio=1), LinkCN 1 (button 1)
Btn2: SetSTN (audio=2), LinkCN 1 (button 1)

Z€elle3

Subtitle

|

Btnl: SetSTN (subp=1:0ff ), LinkCN 1 (button 2)
Btn2: SetSTN (subp=1:0n), LinkCN 1 (button 2)
Btn3: SetSTN (subp=2:0n), LinkCN 1 (button 2)

In der ersten Zelle bringt Sie "Set Audio” zu Zelle 2 (LinkCN2), und "Set Subtitle" zu Zelle 3.
In jeder dieser Zellen (2 und 3) werden die ntigen Ton oder Untertitel einstellungen mit
SetSTN vorgenommen, dann kehren Sie in die erste Zelle zuriick.

Was Sie beachten miissen

- Der Buttonbefehl darf nur eine Zeile lang sein, aber meistens kénnen Sie einen mit LinkCN
kombinierten Befehl schreiben



- Nach Ausfiihrung des Befehls SetSTN sehen Sie, dass es NOTWENDIG ist, den Befehl
LinkCN mit einzuftigen, selbst, wenn er auf dieselbe Zelle verweist (und sie damit nur neu
startet). Einige Wiedergabegeréte hédngen sonst fest. Wenn ein Button aktiviert wird, golt die
Zelle d's abgelaufen, aber ohne LinkCN wissen einige Wiedergabegeréte nicht, was sie
machen sollen, und hédngen im leeren Raum fest. Dies verhindern Sie, indem Sie den LinkCN
Befehl einfligen, der die Zelle neu startet.

Diesist wieder ein Beispiel fur unterschiedliche Interpretation der DVD-Spezifikationen
durch verschiedene Firmware-Programmierer.

Weitere Informationen

- Einige Player (einige wenige Modelle von Sony) haben Probleme damit, Markierungenin
Zellen 2, 3 usw anzuzeigen, wenn diese auf "unendlich” gesetzt sind. Verwenden Sie
entweder nicht-unendliche unbewegte Zellen, oder Zellen mit Ton.

Menuzellen mit Ton

Menlizellen mit Ton entstehen, wenn Sie eine Tonspur in ein unbewegtes Ment einfligen.
Dazu holen Sie die Tondatei per Drag & Drop ausder Video & Audio Ablage oder aus der
Ablage "Music" auf die Menuleinwand oder in das Zellenfenster unter dem Zellenbereich.

Eine einfache Audiomenizelle sieht folgendermalien aus:

x 0 00:10 00320 00330 00340 0050
Lells PRI IR AR AR I EPIT ESPE IR A B PR
ill
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Wie bei unbewegten Ments zeigt uns das rote Dreieck, dass es sich hier um einen
"besonderen” Fall handelt. Im Ment mit Ton zeigt er, dass die Dauer des Menus mit der
Dauer der Tondatel Ubereinstimmt.

Dies sehen Sie auch im Reiter PBC:

Ciuration afy

Verandern Sie die Dauer, wird das Dreieck weil3;

0 0010 00:20 00:30 0040 00:50
* Clls L R ] L R L e v P RPN N PO I B
till

fudio | X dramatic_d4sk ac3 |

Zuruck auf Lange der Tonspur kommen Sie tiber den Button "Set to End of Audio”
z
oder schreiben Sie unter "Duration” 0 in den Reiter PBC.

Wenn Sie neue Zellen hinzufuigen, wird eine unendliche unbewegte Zelle eingefigt:
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Die unendliche unbewegte Zelle spielt keinen Ton ab. Dies sehen Sie an dem Raster im
Audiobereich unter der Zelle.

Sie kdnnen eine andere Tondatel zu dieser Zelle hinzufugen, indem Sie Se aus der Ablage
"Video & Audio" holen, oder die Dreiecke so verschieben, dass der Hintergrundton der ersten
Zellein der zweiten Zelle fortgesetzt wird:

x Cells o : I:II:I:IHZI : IZII:I:IEI:I : 0o:30 I:II:I:I4EI | DD:I% |

e
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Still

So wird die erste Zelle 30 Sekunden lang abgespielt, dann geht es nahtlos mit Zelle 2 weliter,
ohne dass die Musik unterbrochen wird.

Sie koénnen dies auf unterschiedliche Art kombinieren. Die ersten beiden Zellen kénnen z.B.
eine Tondate teilen, die néchste Zelle bekommt eine eigene usw. Es sind dieselben VM-
Befehle wie fur unbewegte Menlizellen anwendbar.

2 0 00:10 0020 00:30 00:40 00:50 01:00 01:10 01:20
el I I ) L SRR ||||||J|

Still =l

Pudio X dramatic_a4sk.acs [ hitstic_d8k.ac3

Wie schon erwéhnt, kdnnen Sie jeder Zelle Ton hinzufiigen, indem Sie die Tondatel aus der
Ablage "Video & Audio” oder "Music" holen und auf der Tonspur unter der Zelle ablegen.

Sie kdnnen auch unendliche unbewegte und normale Audiozellen kombinieren, die
unbewegte Zelle bleibt dann aber stumm — was Sie am Raster Gber der Tonspur sehen. Solche
Kombinationen sind nicht empfehlenswert.

Zellen mit bewegten Mentus

Eine "Motion Menu" Zelle ist anders as unbewegte oder Audiozellen. Die bewegte Zelle
kann nur eine Video- und eine Tonspur fir alle Zellen haben. Es gibt keine Timeline, dadie
Zellen immer ein Prozentsatz eines einzelnen Videos sind. Die Zellen teilen das Video in
kleinere Teile ein, die fir Effekte wie verzogerte Buttons verwendet werden konnen.

Ein einfaches "Motion Menu" hat nur eine Zelle

L] Cells

T Motion X D*Dlab P R O.mpa
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fudic | dramatic_d48k.ac3

Hier wird das Video abgespielt und entweder wiederholt, oder weitergeleitet, je nach POST
Befehl des Mentis (und nattrlich Zellbefehl der Zelle)



Fugen wir eine neue Zdle hinzu, wird sie am Ende angefugt:

Sie kdnnen die erste Zelle neu einstellen, und die Videovorschau ansehen, um die richtige
Stelle fur den Zellenumbruch zu finden:

x Cell 1

y Cells 5 6 -
hotion | X DVDIabP RO mpw
Audio | dramatic_dgk.ack |

Diese Anordnung wird z.B verwendet, um verzogerte Buttons e nzubauen. Das Ment beginnt
mit der Bewegung in Zelle 1 (ohne Buttons), und wird in Zelle 2 mit Buttons fortgesetzt.
Zelle 2 wird wiederholt.

Dieswird auf DVDs haufig verwendet. Der Ubergang von Zelle 1 zu Zelle 2 ist nahtlos,
weswegen Mentis meist so und nicht durch zwei Menus oder Video und Menl erstellt werden.

Sie kdnnen bis zu 10 Zellen hinzufligen.

x Cell 3

y Cells = = 5 6
hotion | 1] D'Dlab PRO mpy
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Im obigen Beispiel wird erst Zelle 1 abgespidt, dann Zelle 2 wiederholt. Sie fragen sich
vielleicht, wann Zelle 3 abgespielt wird. Die Antwort: Nie — aul3er, Sie verwenden bestimmte
Befehle auf den Menubuttons

Verknupfung in Menizellen — Beispiel mit 3 Zelen

Die zuletzt beschriebene Situation — 3 Z€ellen, von denen Zelle 2 Buttons hat und wiederholt
wird. Zelle 1 ist das INtro ohne Buttons, Z€dlle 3 ist das Ende, ebenfalls ohne Buttons

Um Z€dlle 3 aus Z€le 2 aufzurufen, verwenden wir den Befehl LinkCN in allen M enlibuttons
wie im Beispiel des unbewegten Menis.



Lirik Maowie 1 r

Remove Link Branch 1 r
Remove Background Scemes 1 For Movie 1
Copy Chrl4C Scenes 2 For Maovie 1
2 Paste ChrlY YMG Menu 1
Paste Attributes, ., set Audio b
Change Size. .. Set Subtitle »
Edit Embedded. ..

Resume Movie

'El Zoam In Mum + | Link. b Menu Zell. ..
'El Zowarn Sk Murn -

WM Command. ..

Dies 6ffnet das Fenster "Link to Cell"

Link to Menu Cell x|
Set register and link to ather cellin the menu

Cancel

Set register:

|PRMOD | = |0 Link to Cel: |[3

In diesem Fall wollen Sie eine Verkniipfung zu Zelle 3 des Menus erstellen. Das Hilfefenster
lésst Sie ein Register auswahlen, bevor die Verknupfung ausgefligt wird. Das Register kann
verwendet werden, um herauszufinden, welcher Button verwendet wurde!

Nachdem Sie auf "ok" klicken, wird ein einfacher VM Befehl in den Button geschrieben:
GPRMO = 1, LinkCN 3 (button 0)

Verbinden Sie nun das Ende des Mentis mit einem Video, und driickt der Benuzter den Button
wahrend der Wiederholungsphase von Zelle 2, wird die Endanimation (Zelle 3) abgespielt,
und das Video beginnt:

hation menu bl o 4

Gut fir einen Button, aber was, wenn wir alle Buttons zum Ende der Animation springen und
dann unterschiedlich fortfahren lassen wollen?

Daflir gibt es Set register. In unserem Fal stellen Sie fr jeden Button eine andere Zahl im
GPRMO Register ein. Bei zwei Buttons soll z.B. der erste Video 1 aspielen, der zweite



Video 2. Beide Buttons fihren zu Zelle 3, um die Endanimation abzuspielen, aber der erste
hat GPRMO =1 der zweite GPRMO0 = 2

Nach Meniiende wird GPRMO abgefragt und der Fluss nach Video 1 oder 2 geleitet. DafUr ist
ein "Case List Objekt" perfekt geeignet:

Motion menu

Die "Case List" bearbeitet genau diese Félle:

x
Control Regizter IGF‘HMEI "I

MEETTE | oo |

2 Movie 2
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Sie kdnnen sie o eingtellen, dass GPRMO = 1 Video 1 abspielt, GPRMO = 2 Video 2.
Kapitelmenis
Kapitelwahlmenis

Menu - Scene Selection Menu - Thumbnail Scene Sdlection

DVD-lab hat eine niitzliche automatische Funktion namens "Add Scene Selection menus from
chapter points" (Kapitelauswahlmenti aus Kapitelpunkten erstellen). Diese Funktion erstellt
verknipfte Mentbuttons fir ein Video anhand der Kapitelpunkte, die Sie schon definiert
haben. Da DVD-lab eine Reihe von Mdglichkeiten fir jeden Vorgang bietet, kénnen Sie diese
MenUs auch direkt erstellen, indem Sie Kapitel standbilder verwenden.



Zuerst 6ffnen Sie ein Video und fuigen Sie ihm Kapitel punkte hinzu, wenn Sie noch keine
definiert haben. Denken Sie daran, dass DVD-lab die Kapitelpunkte fir Sie suchen kann,
wenn Sie die Funktion "Add Chapters by Scene Detection” (Kapitel Uber Szenenerkennung
erstellen) verwenden. Weiteres unter Movie - Auto-Chapters.

Hier sehen Sie ein Video mit vielen definierten Kapitel punkten.
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Nun kénnen Sie zum néchsten Schritt Gbergehen: Suchen Sie den "Add Scene Selection”
(Kapitelauswahl hinzufiigen) Wizard in Menu - Scene Selection Menu - Thumbnail Scene
Selection oder Uiber den Wizards Button unter dem obersten Meni, wo Sie "Add Scene
Sdlection Menus..." auswahlen.

‘?g Connection Wizard..,
4 Auto-Chapters...
@ Add Scene Selection menus. .. |

7! Add Menu From Template. ..

Menu Transition. ..

Sie kommen zu einem Dialogfeld:

Add Scene Selection menus from chopber points

Mok [Moie1 (1) =] Paentnens W

O] Cocal |

Zunéchst wéahlen Sie aus welchen Video Sie die Kapitelauswahl erstellen wollen (1).

Dann wéhlen Sie aus, welches Menti das libergeordnete Ment fur das neue
Kapitelauswahlmenti ist (2). Der Button "up™ in den neuen Kapitelmenls verweist auf dieses
Men, wenn neue Ments eingefligt werden.



Zuletzt wahlen Sie die Vorlage (3), die Sie a's Grundlage fir Ihr Menl verwenden wollen.
Fur diese Vorlagen werden Style-Items verwendet, Sie kdnnen aber wenn nétig auch eigene
Styles verwenden.

Wenn Sie auf "OK" klicken, werden ein oder mehrere Menus erstellt. Die Anzahl der Menis
hangt ab von der Anzahl der Kapitel, die Sie einfligen wollen, und der Anzahl der Platzhalter
pro Menu. Ein Video mit 10 Kapitelpunkten und ein Style mit 4 Platzhaltern ergeben 3
Ments, 1) mit 4 Buttons, 2) mit 4 Buttons und 3) mit 2 Buttons

Iy 4

First Play

Scoe A fon M owie 4

Scenes 2 for b pvie 1

Title Button

Der "Add Scene Selection” Wizard erstellt alle nétigen Verknipfungen automatisch. Sie
mussen nur den Button "Kapitelauswah!" im Hauptment mit dem ersten der erstellten Menis
(die ersten Kapitel fur Video 1) verknupfen. So sind die neuen Menusin den Rest des Projekts
eingebunden.

s

Mawia 1

Mermu 1
e ooy s [ scenes ¢ for Mavie 1
; . == [i-l_q,. Eai_*-e Etr.l-.l-'n' | Scenes 2 For Mcu.-iH__ . )
Diessind einige Beispiele dafiir, wie Kapitelmenus in verschiedenen Vorlagen aussehen

kdnnen




Da Sieleicht eigene Stylevorlagen erstellen kdnnen, haben Sie eine grof3e Auswahl an
verschiedenen Option fur Aussehen und Layout. Die Voralge fiir das Kapitelmeni muss nicht
in Formeiner typischen Tabelle angeordnet sein. Sie kbnnen frei entscheiden, wo und in
welcher Rethenfolge die Buttons stehen.

Anmerkung Der Anfang des Videos wird als Kapitel behandelt, ohne dass Sie einen
Kapitelpunkt erstellen. Jedes Video hat mindestens ein Kapitel (der Anfang). Erstellen Sie
selbst 4 Kapitel, hat das Video insgesamt 5 Kapitel.

Replace Scene Thumbnail.(Vorschaubild er setzen)

Sie kdnnen die Vorschaubilder im Auswahlmentii ersetzen, indem Sie ein neues Standbild aus
der Vorschau Uber das alte Vorschaubild ziehen. Dies &ndert nichts an der Verknlpfung,
sondern ersetzt lediglich die Bitmap, die auch as Standbild bezeichnet wird.

Kapitelmeni — Style erstellen

Menu - Export - As Style

Sie kdnnen eigene Kapitelmenlvorlagen, in DVD-lab "Style" genannt, selbst erstellen. Styles
werden von der Funktion "Add Scene Selection menus from chapter points" verwendet.
Weiteres in Ment — Kapitelmenu hinzuftigen.

Ahnlich wie Vorlagen werden die Styleobjekte im Buttonlabel im Reiter "Link" in den
M entiieigenschaften gekennzeichnet.

| visible =l

[ Auto &ction

Button Label

Iplacehnlder

:neral Eb| Map =';J| Link p?

Es gibt folgende funktionale Befehle, die DVD-lab im Buttonlabel erwartet:
place (Platz)
placeholder (Platzhalter)
up (auf)
prev
previous (zurtick)



next (weiter)

number (nummer)

hide first (ersten verstecken)
show first (ersten zeigen)
hide last (letzten verstecken)
show last (letzten zeigen)
hide noparent

show noparent

Alle anderen Labels sind nicht funktional und werden beim Erstellen des Menus ignoriert. Es
folgen Erklarungen zu den funktionalen Befehlen:

placeholder (oder place)

Diesist das Objekt, in das das Vorschaubild fur das Kapitel eingefiigt wird. Das Objekt behalt
seine Form, wenn das Vorschaubild gelagen wird, wenn es also ein runder Button ist, ist das
Ergebnis ein rundes Vorschaubild

Im obigen Bild wurden 4 Platzhalter erstellt. Jedes Objekt hat den Befehl placeholder im
Button Label-Feld eingegeben. Exportieren wir dieses Menl als Style (*.sty Datei) und
verwenden den Style dann fiir ein Kapitelment, werden die VVorschaubilder automatisch in
den Platzhaltern platziert. Wie Sie sehen, haben wir die Farbe des unteren Rechtecks auf rot
gestellt. Wird das Vorschaubild eingefiigt, und die Farbe nicht weil3 (automatisch) ist, farbt
DVD-lab das Vorschaubild ein wie im Abschnitt Videostandbilder und Bilder erklart.

Anmerkung: Platzhalter missen in der Reihenfolge erstellt werden, in der die Kapitel dann
eingefuigt werden. Normalerwel se beginnt man oben links. Die Reihenfolge wird anhand der
Pogtion in den Lagen festgelegt — das erste erstellte Objekt ist in der untersten Lage, das
néchste dartiber usw. Daher kdnnen die Objekte neu angeordnet werden, indem Sie die
folgenden Buttons verwenden:

T % Ot @ [

Wenn Sie Objekte nacheinander in der richtigen Reihenfolge erstellen, ist dies nicht von
Bedeutung. Sobald Sie aber die Reihenfolge &ndern oder ein Item I6schen oder hinzufiigen,
kommt die Reihenfolge mdglicherweise durcheinander. Um die Reihenfolge der Buttons
anzuzeigen, konnen Sie jedem Objekt eine Verkniipfung zuweise (z.B. in Video 1). Die
Nummer oben links neben jedem Objekt zeigt die Reihenfolge an, in der die VVorschaubilder
sortiert werden.

Mit Styles mussen Sie sich keine Gedanken dartiber machen, mit mehreren Seiten arbeiten zu
muissen. Werden mehr Kapitel erkannt als Buttons auf der Styleseite vorhanden sind, erstellt
DVD-lab einfach mehrere Seiten. Sie missen nur eine Seite als Style erstellen, und der



Wizard erstellt bel der Bearbeitung des Kapitelmeniis wenn ndtig automatisch neue Seiten,
und verwendet die Regeln der ersten Seite entsprechend weiter. Er |6scht auch unbenutzt
Objekte von den Seiten.

Verknipfungen aufnehmen

Es gibt eine wichtige Regel fir Platzhalter: Ist ein Platzhalter oben, bekommt er die
Verkniipfung zu einem zu einem Kapitelpunkt. Liegt ein anderes Objekt oder Objekte direkt
auf dem Platzhalter, nimmt das obere Objekt die Verknlpfung auf.

So kann die tatséchliche Verknupfung, auch wenn die Vorschau immer in das
Platzhalterobjekt eingefligt wird, auf einem Rahmen oder anderen Objekt tUber dem
Patzhalter liegen kann. Das Bild oben zeigt dies. Das weil3e Rechteck hat den Eintrag
"placeholder” im Button Label, aber der Rahmen liegt dartiber. Werden Styles verwendet,
wird der Rahmen zur eigentlichen Verknupfung. Sie kbnnen den Rahmen auf "Invisible
Normal" stellen oder eine andere Color Map und Group Hotspot tber den Objekten
anwenden. So konnen Sie die Styles weiter anpassen.

up, previous (oder prev) und next

Diese Objekte verweisen auf das néchste, vorhergehende oder tibergeordnete Menl. Meistens
verwendet man hierzu Pfeile wie diese:

up

number

Diesist ein Label auf einem Textobjekt, der besagt, dass hier die Nummer des Kapitel punkts
eingeflgt wird

Normalerweise schreibt man 00 in das Textobjekt, um die Grolie festzulegen, dann schreibt
man number in den Button Label.

Anmerkung: Sie missen die Nummernobjekte in derselben Reihenfolge erstellen wie die
Patzhalter. Entsprechend gilt die Anmerkung in der Platzhaltersektion.



show/hidefirst/last nopar ent

Fur grofRere Kapitelmengen, brauchen Sie mehr als ein Ment. Diese M entis werden mit den
Buttons "next" und "prev" verkntipft. Normalerwe se werden Objekte Uber den prev oder
next Buttons aus den ersten und letzten Seiten ebenso geléscht wie die Buttons prev und
next.

Sie kdnnen aber die Befehle show/hide verwenden, um Objekte im ersten und letzten Ment
zu anzuzeigen oder zu verstecken. Sie konnen den Befehl "show" verwenden, um einen
Button zu verdecken, oder den Befehl "hide", um den Button selbst zu verstecken.

show first — Zeigt das Objekt im ersten Meni (1) (um einen PREV Button zu verdecken)
hide first — versteckt ein Objekt im ersten Menl (1) (um einen PREV Button zu verstecken)

show last — zeigt das Objekt im letzten Ment (3) (um einen NEXT Button zu verdecken)
hide last — versteckt das Objekt im letzten Menl (3) (um einen NEXT Button zu verstecken)

show nopar ent — zeigt das Objekt, wenn es kein tibergeordnetes Menti gibt (verdeckt UP
Button)

hide nopar ent — versteckt Objekt, wenn es kein tUibergeordnetes Meni gut (versteckt UP
Button)

Routing

Der Style kann automatisches oder angepasstes Routing verwenden, das auf die neu erstellten
Mentis Ubertragen wird. Dies hilft, Styles zu erstellen, die nicht typisch aufgebaut sind, wie
den folgenden Style:

Die Vorschaubilder (placeholder) sind im Kreis. Dieses Design kann sich nicht auf Auto-
Routing verlassen, well dies den Benutzer verwirren wirde. Stattdessen wird ein angepasstes



Routing erstellt, so dass die Taste nach oben auf der Fernbedienung im Uhrzeigersinn, die
nach unten gegen den Uhrzeigersinn, die Taste nach rechts zum Button "Next" (weiter) und
die nach links zum Button "Previous' (zurtick) fuhrt. Der Button "Up" befindet sich zwischen
"prev" und "next". (im obigen Bild sehen Sie Routing nach rechts)

Der verschwommene Effekt wurde mit Gen-EFX auf den Hintergrund gelegt
Szenen (Style)-Vorlage Speichern

Die Stylevorlagen (*.stm) Dateien (oben wird erklart, wie Styles erstellt werden) werden im
Verzeichnis "Styles' im Installationsverzeichnis von DVD-lab abgelegt.
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Sie kdnnen auch Unterverzeichnisse im Verzeichnis Styles erstellen, und mit Ihren Styles
fullen, die dann im Fenster "Scene Selection” erscheinen. Achten Sie darauf, dass es schon
drei Unterverzeichnisse (Filmstrip/Panorama/Quiz) fur andere Vorlagen gibt. Diese drei
Verzeichnisse erscheinen nicht in der Auswahl fir Vorlagen fir Kapitelmenis, im Gegensatz
zu spéter eingefligten Verzeichnissen.

Wollen Sie einen Style aus dem Verzeichnis in ein Unterverzeichnis kopieren, kopieren Sie
die Dateien *.stm, *.jpg, und *.tmb mit demselben Namen.

Klonen

Menu - Cloning

Bisher war jedes erstellte Menii separat und unabhéngig von anderen. Das ist wahrscheinlich
meistens der Fall. Auf DVDs kann man aber kreativ sein und Menls etwas anders verwenden:

Sie kdnnen z.B. eine Reihe von dhnlichen Menis erstellen, zwischen denen der Benutzer hin
und herschalten kann, was (richtig angewandt) den Effekt eines vielféltigeren Menus ergibt,
das in einer Multimediaanwendung auf dem PC erstellt wurde. Hier sind sechs dhnliche
Menus verknipft, so dassdie Illusion eines M eniis mit besonderen Funktionen entsteht.

Setup fSetup Setup
Etudic »English “kudia ™ English “Ludic = English
Subtitle = orr Subtitle o Subtitl

L]
» Commenls

Setup Setup Setup

Ludio sudia L ‘Ludie

* Franch * French * French
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= Commenis




Kein Problem, bis Sie etwas ahdern mussen (z.B. "Franzosisch" durch "Spanisch” ersetzen).
Dann missen Sie dasin alen sechs Mentis machen. Und wenn Sie das ganze Menl neu
ergellen wollen? Alle sechs genau gleich zu machen ist schwer. Es wére leichter, ganz von
vorne anzufangen.

Fur solche Projekte kann man Ments klonen. Werden die obigen Menus mit der Klontechnik
ersdlt, wird eine Verénderung automatisch in allen Menus angezeigt.

Klonen

Klonen sieht auf den ersten Blick aus, als wiirde man Menis Duplizieren, aber die Objektein
beiden Menus behalten ein besonderes Verhdtnis zueinander bei.

Menu
1a e

S
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Hier wurde Meni A in Menu B geklont. Es muss erwahnt werden, dass Klone keine echte
Master-Slave Beziehung haben, sondern das neue Ment B und das Ursprungsment A beide
zu dem werden, was as "Klon" bezeichnet wird. Wird ein Objekt in A veradndert, wird die
Anderung auch in B vorgenommen und umgekehrt.

Sie konnen Meni A wieder klonen um Mentii C zu erhalten, oder Meni B klonen, um Menii C
zu erhalten. DaMenl A und B Klone sind, ist ein Klqn aus einemder beiden dasselbe Menii
C, womit Sie drei Meniklone haben (A, B, C). Eine Anderung in eéinem andert ale drei.

11 iz (1 E]
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Klonbeziehungen

Beim klonen wird nicht einfach nur kopiert was gerade im MenU ist. Das wére nicht sehr
hilfreich. Fir jedes Objekt |&sst sich die Klonbeziehungzu den anderen definieren. Dies ist
eine sehr leistungsstarke Funktion, die uns ermdglicht, nur ausgewdahlte Parameter zu klonen..

Position
Calor
Effects
Fant
Text
Lirk

= Background —

z.B soll moglicherweise ein bestimmter Text in jedem Menii eine eigene Farbe haben, die
nicht von den Klonen beeinflusst wird, und der unterschiedliche Verknipfungen bekommit.



Sie kdnnen die Beziehungen fir jedes einzel ne Objekt einstellen. In diesem Fall wére dasin
etwafolgendes:

Pasition
e Colar

Effects
Font

— Taxl
Link

— Background —

Symmetrische Beziehung

Die Klonbeziehungen sind immer symmetisch. Verandern wir z.B. die Beziehung unserer
Objekte so, dass Farbe und Verkniipfung ignoriert werden, gilt dies flir dasselbe Objekt in
jedem geklonten Menu. Dies bedeutet, dass dassel be Objekt in jedem Klonment nun eine
eigene Farbe und Verknupfung erhalten kann

Objekteim Klonmeni einfligen

Nachdem die Klonmenis erstellt sind, werden ale Objekte, die vor dem Klonvorgang in den

Menis waren nach den voreingestellten Beziehungen geklont. Dann kdnnen separate Objekte
in die Klonmentus hinzugefligt werden. Diese sind dann "lokal". Das bedeutet, dass ein neues
Objekt, das in ein Klonmenl eingefugt wird, NICHT automatisch in alle anderen Klonmenus
eingefugt wird. Dies kdnnen Sie aber spéter nachholen.

Ebenso kdnnen Sie ein Objekt aus einem Klonment I6schen, und wéhlen, ob Sieesin alen
[6schen wollen, oder nur in diesem einen. In diesem Fall haben die Objekte in den anderen
Klonments weiter ihre Klonbeziehung.

Anmerkung: Wird ein Objekt nur in einem Klonment geldscht und dann sofort wieder ein
neues Objekt eingefugt und in ale Menis geklont, wird in eineigen Situationen nur das neue
Objekt fur das geldschte eingeftigt und dann verwendet, um die Objekte in den anderen
Klonments zu ersetzen (statt das Objekt hinzuzufiigen)

Klongruppen

In unserem Beispiel sind die geklonten Menus A,B,C alle Teil der selben Klongruppe, weil
sie dle von einem Menl abstammen. Erstellen wir ein neues Ment und klonen es, wird esein
Mitglied elner anderen Klongruppe.

Ein ausgewahltes Objekt, das ein "Klon" ist, hat ein kleines Symbol und eine Nummer an der
linken Seite. Die Nummer steht fir die Klongruppe

Nicht alle Objekte eines Mentis miissen as Klone eingestellt sein, aber alle geklonten Objekte
eines Menis mussen Mitglieder derselben Klongruppe sein.

Anmerkung: Jedesmal wenn etwas "auf alle geklonten Menis" zutrifft, geht es nattirlich um
alle geklonten M entis derselben Klongruppe. Zwei Klongruppen sind voneinander absolut
unabhangig.



Bitmap Klonen

Nicht alle Daten werden automatisch geklont. Die Bitmap eines Objekts (z.B. Videostandbit)
wird z.B. nicht geklont. Daher konnen Sie sie einfach austauschen oder Effekte anwenden, die
nicht von den anderen Klonmenitis aufgenommen werden. Wenn nétig, kann die Bitmap des
Objektsin die Klone kopiert werden.

Esreicht, zeig unsmal echte Beispiele!

Esklingt vielleicht alles kompliziert, aber eigentlich ist es ganz einfach:

Erstellen Sie zuerst ein Menii. Drei Textobjekte und ein Videostandbild aus der Vorschau
werden im Menl angeordnet.

/N Clone

SText One
Text Two

Will man klonen, sollte man das Menti so komplett wie moglich erstellen. So weit kommen
wir jetzt.

Waéhrend das Ment noch gedffnet ist, wahlen Sie entweder das Unterment "Cloning" aus der
Hauptmentileiste unter "Menu”, oder klicken Sie rechts und wahlen Sie "Cloning" aus dem
Menu

Link, L

Remoyve Link,

| Cloring EY  Clane this Menu

Remove Background

Paste Chrl4Y

i ZoomIn Murm +
'El Zoom Ok Murm -

Wie Sie sehen, kdnnen Sie hier nichts anderes machen, als das Menl zu klonen

Ein "Clone Menu" Dialog erscheint, in dem die voreingestel lten Werte fiir Objektbeziehungen
zu sehen sind:



Clone Menu to a New Menu Ei |

MHew bMenu Clone: IMenu 1C1

Claning Menw iz a special way of copying menus, where objects an one menu depend on
objects on another.

- Default Cloning Relations Default Cloning Relationz defing how the
¥ Position & Size Claning objects on different menus depends on each
aother.

W Color & Testure Cloning

¥ Effects Cloning Once set, these rules can be then changed
v E IR B et e e for each object separately.

¥ Text Cloning
[™ Link Cloning

= .
¥ Menu Background Cloring Cancel |

Da die Beziehungen jedes Objekts spéter bearbeitet werden konnen, sind die voreingestllten
Werte so in Ordnung.

Begétigen Sie mit "OK", und das neue Klonment wird erstellt.

henu 4 Menu 1 C4

Nun werfen Sie einen Blick darauf. Offnen Sie eines der Meniis und versuchen Sie, ein
Objekt zu bewegen oder seine Grof3e zu andern. Dann andern Sie Farbe oder Text der
Objekte. Das andere Menti wird die Anderungen mitmachen.

Waéhlen Sie ein Objekt und klicken Sie rechts, 6ffnen Sie das Ment "Cloning”. Nun kdnnen
Sie viel mehr damit anfangen:

B Clane this Menu

Remove Object as a Clone

Position & Size Cloning
Color & Texture Cloning
Effects Cloning

Font & Font Size Cloning
Text Claning

[ << I<]

Link Cloning

Menu Background Cloning

[<]




Remove Object asa Clone (Meni als Klon l6schen)

Dies entfernt die Kloneinstellungen von deisemODbjekt (und allen entsprechenden Klonen in
allen anderen Klonmentis). Das Objekt wird unabhéngig. Probieren Sie es mit einem
Textobjekt aus.

Das Objekt erinnert sich an die friheren Einstellungen, so dass Sie es spéter wieder zu einem
Klon machen kénnen, und es sich wieder mit den anderen MenUs verbindet.

Set Object asa Clone (Objekt zu einem Klon machen)
Ein Objekt, das kein Klon ist (oder dessen Kloneinstellungen wie oben beschrieben gel6scht
wurden), kann in alle Klonments geklont werden. Fiigen Sie ein neues Objekt hinzu und

wahlen Sie "Set Object as a Clone", wird es in ale anderen Klonmenus kopiert.

Fligen Sie beispiel sweise einen Rahmen zum Bild hinzu:

Wie bereits erklart wird der Rahmen nicht automatisch in die anderen Klone eingefigt,
sondern bleibt ein lokales Objekt dieses Menis. Wenn Sie es in allen Klonmenis haben
wollen, wahlen Sie den Rahmen aus und verwenden Sie " Set Object as a Clone". Der Rahmen
erscheint dann auch im zweiten Menl

Bitmap Daten

Nun haben Sie in beiden Menis einen Rahmen um ein Standbild. Wenn Sie fir ein Klonment
ein anderes Standbild wollen (Die Position aber mit dem anderen Standbild im anderen
Klonment verknlpft bleiben soll), gibt es eine einfache Lésung: Da Bitmapdaten nicht
geklont werden, mussen Sie nur ein neues Standbild aus der Vorschau Uber das alte ziehen
(Dies funktioniert nur mit Standbildern)




Bitmap in Klonekopieren

Im letzten Beispiel bekam jeder Klon ein eigenes Standbild. Die Standbilder sind aber noch
verknlpft, so dass alle gleichzeitig verschoben oder veréndert werden konnen.

Nun wollen Sie die Bitmapdaten eines Standbilds in alle Klone kopieren. Dies geht mit dem
Befehl Copy Bitmap to Clones (Bitmap in Klone kopieren).

Zuerst wahlen Sie das Standbild aus. Esliegt hinter einem Rahmen, aber es gibt einen
einfachen Trick — halten Sie ALT gedriickt, und Sie kénnen zwischen den Objekten hinter
dem Rahmen hin und her schalten. Nun gehen Sie in das Ment: Menu-Clone-Copy Bitmap to
Clones (weil das untere Objekt ausgewahlt wurde, wiirde ein Rechtsklick darauf wieder den
Rahmen auswéhlen, es muss also das Menl sein).

Damit haben ale Klone nun dieselben Bitmapdaten im Standbild.

henu 1 C1

Objektbeziehungen einstellen

Im unteren Teil des"Cloning" Menis konnen Sie die Beziehungen des gewéhlten Objekts
einstellen.

+ [ Position & Size Cloning

Color & Texture Claning
Effects Cloning

Font & Font Size Cloning
Texk Cloning

Link. Cloning
Menu Backaround Cloning

Wie erwahnt, kdnnen die voreingestellten Objektbeziehungen zwischen den Klonen spéter fiir
jedes Objekt verandert werden. Dies geschieht hier.

In diesem Beispiel nehmen wir "Text 1" und "Text 2". Sie sollen nun in den beiden Menls
verschiedene Farben bekommen. Mit den aktuellen Einstellungen wiirde die Textfarbe aber in
allen Klonen geandert.

Sie missen nur den Haken vor "Color & Texture Cloning" (Farbe und Textur klonen) fir
beide ("Text 1" und "Text 2") entfernen.



Position & Size Cloning
Calor & Texture Cloning %

Effects Cloning

Font & Font Size Cloning

Text Claning

Link Cloning
Menu Backaround Claning

Esreicht, wenn Sie diesin einem Menl machen. Durch die Symmetrie wird die Einstellung
im zweiten Ment ebenfalls Gbernommen.

Dies bedeutet, dass Sie nun die Textobjekte in jedem Menl einfarben kdnnen, ohne dass die
Farbdaten "geklont" werden. Alles andere, wie z.B. Position, wird weiter ibernommen!

Menu 1 Menu 1 C1

Daswar alles zum Thema "klonen". Dies ist aber nur der Anfang. Klonen ist eine besondere
Funktion, mit der man leicht viele fortgeschrittene Menis erstellen kann.

Switched Menu

Menu - Scene Selection menu - Switched menus

Im letzten Kapitel tber das Klonen wurden fortgeschrittene Technikten erwahnt, mit denen
I nteraktion zwischen mehreren Menus erstel It werden kann.

Switch-Effekt

Diese Art von Menii wird als "Switched Menu" (Umschaltmenti) bezeichnet, weil eignetlich
genau das passiert. Statt Objekte zu verandern, hinzuzufiigen oder aus einem Ment zu |6schen
—was in Multimediaanwendungen Ublich ist, aber auf DVDs leider nicht geht — schalten wir
einfach in ein anderes Men(, in dem das Objekt schon verandert, hinzugefligt oder entfernt
wurde. Das Umschlaten von einem Menl zum anderen geht schnell, so dass der Benutzer
glaubt, das Menu wirde sich verandern (Auch wenn Wiedergabegeréte unterschiedlich
schnell snd). Dieser Trickm zusammen mit geschickter Anwendung normaler Markierungen,
kdnnen Sie viele verschiedene Menuarten erstellen:

Ein Men(, in dem Buttons mit sichtbaren Effekten markiert werden (Schatten, Leuchten
® usw...)

Ein Ment, in dem verschiedene Bilder angezeigt werden, wenn ein anderer Button markiert
* wird.
* Ein Men(, in dem der benutzer Hakchen vor einen oder mehrere Eintrage setzen kann
e Ein Menl mit einem Popup-Men(
e ..Weiteres

Hier einige optische Ideen.
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Special Features

Aboui lls

Der Trick mit "Switched Menus' macht fast alles moglich, wenn Sie sich genug Zeit nehmen
Mischtechnik

Als die DVD-Spezifikationen erstellt wurden, wurden diese Ments nicht direkt eingeplant.
Daher gibt es Nachteile: Player miissen nicht in der Lage sein, schnell aus einem Menli inein
anderes zu wechseln. Es dauert zwar nicht lang, aber die Verzogerung kann problematisch
werden. Wenn der Benutzer die Pfeiltaste driickt, erwartet er, dass die Auswahl sofort auf den
néchsten Button springt. Bei solchen Menus (und Auto Action) geschieht es aber nicht sofort.
Es kann bis zu einer halben Sekunde dauern, bevor das Menti sich verandert. Ungeduldige
Benutzer, die so lange nicht sehen, dass etwas geschriebt, nehmen vielleicht an, dass die
Fernbedienung nicht richtig funltioniert und driicken die Taste noch einmal,so dass sie zwel
Tasten tiefer landen.

Daher sollten Sie beide Techniken mischen — die dte Markierung, die sofort eine Wirkung
zeigt, und das " Switched Menu" mit visuellen Tricks.

Switched Menu Wizard

In allen Switched Menus hangt die Anzahl der Menls von der Anzahl der Buttons ab (hinter
jedem Button steckt ein Ment, das durch Auto Action aufgerufen wird).

Der Switched Menu Wizard erstellt solche Auto-Action MenUs, in denen die Pfeiltasten auf
der Fernbedienung sofort die Auto Action des Buttons aufrufen, die dann in ein anderes Ment
umschaltet.

Der Wizard ergellt jedes neue Men(, indem er esklont und die Verkniipfungen an die
richtigen Stellen erstellt, so dass die Pfeiltasten die Menus umschalten und ein Druck auf
Enter der Verknlipfung zum Zid folgt.

Bevor Sie den Wizard starten, mussen Sie Ihr Bemi mit allen Verknipfungen zu Zielorten
(Videos, anderen Menus usw) erstellen. Der Wizard erstellt die Switched Menus bas erend
auf den verknipften Buttons
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Dann rufen Sie den Wizard auf

Menu | Slide-3how  Connection  lab-TALK  Tools  Window  Help

b 'pblaaln
| Scene Selection Menu Thumbnail Scene Selection
Cloning r Filrn-Skrip
Create 4 Panoramic Menu...
&lign r |@ Switched menus... M

Der Wizard gibt eine kurze Erklarung fir Benutzer, die dieses Handbuch nicht lesen und
beitet einige Optionen an

Dies snd die Vorenstellungen:

Generate Switched Menus fom this menu x|

Thiz will generate a duplicate menuzs and link all the buttons using
Auto-Action,

“When the uzer press navigation buttons on his remote the buttans will be
nat anly highlited but alzo the menu will silently ‘switch’ ta the another
TSI,

“Y'ou can then add aditional images or even buttons o each menu which
will appear just as uzer prezs the navigation buttons.

MHumber af additional new menus to generate: |2

¥ Use menu Cloning Technique

I¥ Changs Color of Selected Ibem _| 7 |

¥ Dizable Momal Selection Highliing W &ctivation Highliting an 50%

[ Lock Button Positions on Menus

Cancel |

Use menu Cloning Technique (PRO) — so wird das Meni nicht nur aus dem Hauptment
dupliziert, sondern in eine Klonbeziehung gebracht. Wenn Sie al'so etwasin einem Menli
andern, wird esin alen anderen Menis angepasst. Diesist sehr hilfreich.

Change Color of Selected Item — In jedem erstellten Meni wird ein Item ausgewéahlt — das
ist das Item auf dem die Enter-Taste zum Ziel des Buttons fuhrt. Sie kbnnen bei diesem Item
die Farbe andern, wenn Sie nicht mit der altmodischen Markierung wie in normalen Ments
arbeiten wollen.



Disable Normal Selection highlighting — Stellt die Markierung (Selected/Ausgewahlt) ab.
Wollen Sie, dass das augewahlte Item die Farbe wechselt, wird angenommen, dass Sie keine
altmodische Markierung verwenden wollen.

Activation Highlighting on 50% - Esist normalerweise gut, die Aktivierungsmarkierung
anzulassen, weil dies die Zet zwischen zwei MenUs geftihlt verkirzt. Sie konnen die Farbe
fur "Aktiviert" in der Color Map auf dieselbe Farbe setzen, die Sie die neue Farbe ihres
asugewahlten Itemsist (Dies muss vor 6ffnen des Wizards geschehen). Diese Option stellt die
Markierung "Aktiviert" auf 50% Transparenz, so dass nicht aufféllt, dass esein Overlay ist.

Lock Button Position — nicht notwendig, wenn Sie Menus klonen, da dann alle Buttons
synchronisiert sind.

Klicken Sie auf OK, und eine Klonmenti-(PRO Version)option erscheint (Wenn Sie Use menu
Cloning Technique verwenden)

Clone Menu ko a New Menu ﬂ

MHew Menu Clone: IMenu 1

Claning Menw iz a special way of copying menus, where objects an one menu depend on
objects on another.

- Default Cloning Relations Default Cloning Relations defing how the
¥ Position & Size Cloning objects on different menus depends on each
aother.

™| Colon & Texture Eloning
¥ Effects Cloning Once zet, these mles can be then changed
ml (Fel i e s B for each object separately.

¥ Text Cloning
[T Link Elaning

= .
¥ Menu Background Cloring Cancel |

Wie Sie sehen sind einige Klonoptionen,die die Arbeit des Wizard beeinflussen wiirden,
deaktiviert — Farbklonen ist deaktiviert, weil "Change Color of Selected Item" aktiviert
wurde, und Verknipfungen werden natirlich nicht geklont, well jeder Button eine andere
Verkntpfung braucht.

So lassen wir es. Zwei neue Menls werden erstellt und alle Verknipfungen richtig gesetzt.

Nun wollen wir verschiedene Bilder fir jeden gewdahlten Button einfiigen, wie eine
Standbildvorschau fur das Video.

Also ersetzen wir das Standbilt in Menti SW2 und SW3. (Sie kdnnen das Standbild ersetzen,
indem Sie ein neues aus dem Vorschaufenster Gber das alte ziehen — Bitmapdaten zu ersetzen
beeinflusst die Klone nicht, siehe Kapitel "Klonen"



Daswar's.

Benutzer sieht erstes Menii

"Nett, nett", sagteer...

Er drickt dietaste nach unten um zu Video B zu kommen, well er meint "Video A ist fur
Médchen."

WEell auf dem néchsten Button eine "Auto-Action” eingestellt ist, erscheint die Farbe
"Aktiviert" sofort tber dem néchsten Button, und das Menl wechselt. Es dauert auf einigen
Wiedergabegeréten bis zu einer halben Sekunde, bis der Wechsel geschieht, daher haben wir
als Aktionsfarbe Rot mit 50% Transparenz (Color Map), verwendet, damit sofort
etwaszusehen ist.

Weil das gewahlte Item in rot markiert ist, kénnten wir die Farbe "Selection” deaktivieren

Das Menl springt um, und der Benutzer sieht das nachste Item. Das Bild linksist auch anders.



"Jetzt schauen wir mal!" sagte er, mit einer Hand auf der Fernbedienung und der anderenin
der Popcorntiite

¥

=
-x smEr driickt Enter auf der Fernbedienung

-
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Das Menl reagiert sofort, indem die Auswahlfarbe tiber dem Button angezeigt wird. Wir
konnen kreativ sein, und den ausgewahlten Button in jedem Menl in einer anderen Button Hi-

lite Group ansiedeln, so dass die aktive Markierung in jedem Menl eine andere Farbe hat,
wenn der Benutzer Enter driickt (wie hier)

Das Video wird abgespielt

Bald werden Sie horen, dass der Benutzer zu seinen freunden sagt, dass die DVD offenbar
dieselben kreativen Freiheiten erlaubt wie Multimediaanwendungen.
"Ich hab's selbst sehen!” sagt er dann

Wenn Sie die einfache Logik hinter Umschaltmenis verstanden haben, werden Sie weitere
Anwendungsgebiete finden.

Hier haben wir Auto-Action verwendet, um die Meniis umzuschalten, so dass wir das Bild
verandern konnten, wenn der Benutzer von einem Button zum néchsten wechselt. Wir haben
auch das normale Overlay fur "Selected" (ausgewahlt) mit glattem rotem Text ersetzt, aber
das Overlay "Activated" schlauerweise verwendet, um schnelle Reaktionen zu zeigen.

Diesist nur ein einfaches Beispiel, und es gibt viel kompliexere Méglichkieten.

Anmerkung Dieslasst uns zwar viele visuelle Tricks anwenden, aber vergessen Sie nicht das
Hauptziel: Funktionalitét, nicht Angabe! Was bringt ein Menu mit guten Spezialeffekten,
wenn es den Benutzer nur verwirrt (der will auf der DVD ja eher den Hauptfilm sehen und
interessiert sich nicht so sehr dafiir, wie Sie sich mit dem Ment angestrengt hat, damit es
umspringt, summt und hiipft) Die normale Art, Mentis zu erstellen — v.a. mit Bewegung
kombiniert, ist immer noch am besten

Tip: Sie kdnnen auch Switched Menus erstellen, indem Sie Zellen verwenden. Das Prinzip
funktioniert genauso, nur dass alle Stadien in einem einzigen Menu stecken.



Filmstreifen

Menu - Scene Selection Menu - Film Strip

Eine andere Art von Kapitelauswahl ist der "Film-Strip".(Filmstreifen). Diese Menis sind
fortgeschrittener und komplexer, und so verknlpft, dass sie eine besondere bewegte
Interaktion erzeugen

FUen Sie Kapitelpunkte in das Video ein und 6ffnen Sie den Wizard Giber Menu - Scene
selection menu - Film Strip oder Uber den Wizards Button unter dem Hauptmen(, und die
Option "Add 'Film-Strip' Selection ..."

?.g Connection Wizard. ..
of  Auto-Chapters. ..
add Trailing Chapters. ..
‘fﬁ_il Add Scene Selection menus. ..

| Add 'Film Strip’ Selection., .. QJ
|

Add Menu From Template. ..

Sie sehen nun das Dialogfeld
Add Scene Selection menes from ckooter pombs ﬁ]
VI5 o Movie Farent meru
[v151 =] [Mewen = @ =]
2l
=l
C S S e .

Zunéchst wahlen Sie aus, welches Video Sie fur die Szenenauswahl verwenden wollen (1).

Dann wéhlen Sie, welches M enl das Gibergeordnete Ment der neuen Szenenauswahlmeniis
werden soll (2). Die Buttons "Hauptmenu" in den neuen Kapitelments werden mit deisem
Menu verknipft, wenn neue Menus hinzugefugt werden.

Zuletzt wahlen Sie die Vorlage (3), die Sie a's Grundlage fir das Mentu verwenden wollen.

Wenn Sie auf OK klicken, werden verknipfte MenUs erstellt
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Fir den Filmstreifen wird ein Meni pro Kapitelpunkt erstellt!

Filmstreifen verwenden den Trick mit Umschaltments fur die Interaktion. Mit den Pfeiltasten
nach rechts und links schaltet der Benutzer Uber Auto Action auf den Buttons (ohne, dass
Enter gedriickt werden muss) um zu den anderen Menis, auf denen ein anderes VVorschaubild
ausgewahlt ist. Das Ergebnis sieht aus als wirde ein Filmstreifen bewegt, dessen mittleres
Bild gerade ausgewahlt ist.

Vorlagefur Filmstreifen erstellen

Groltenteils funktioniert es so, wie unter "Style" fir Kapitelments beschrieben. Die Vorlage
ist eine *.stm Styledatei im Verzeichnis "Styles — Filmstrip". Es kdnnte hilfreich sein, ein
Beispiel zu laden und zu veréndern.

Wie im Style haben die Stellen fiir Vorschaubilder den Button Label "placeholder”. Sie
kdnnen einfache Rechtecke sein. Sie miissen die Platzhalter von links nach rechts einstellen,
so dass der linke die unterste Lage hat. Sie brauchen 3 oder 5 Platzhalter. Dann legen Sie
einen Rahmen oder ein anderes Objekt (Stern, Kreis usw) dariiber, das als Markierung
verwendet wird. Markierungen werden ebenfalls von links nach rechts eingefligt und auf
"Invisible Normal" gestellt. Auto Action wird automatisch eingestellt, also missen Sie sich
nicht darum kiimmern. Sie kdnnen auch ein Textobjekt namens "Nummer” tUber den
Platzhalter |eben, das durch die Kapitelnummer ersetzt wird. Das Objekt (z.B. Text), das zum
Hauptment zurtickfuhrt, braucht den Button Label "up".




Im obigen Style bekommen Sie vier kleine Vorschaubilder und ein grolesin der Mitte. Sie
sind einfache wei 3 Rechecke, aber sie miissen von links nach rechts angeordnet sein, wie Sie
an den Lagen sehen:

> pecehodar T
= placeholder [
® placchalder ]
= placeholler

= placshalder

ol G0 ®o @hl ®ol @

= Buttom

I i

Dartiber sehen Sie finf Zahlen mit dem Button Label "number” und 5 unsichtbare Objekte
(Hier Sterne), die zur Markierung verwendet werden. Der mittlere Stern stehtauf "Invisible
All" —den soll man gar nicht sehen. Die anderen vier Sterne sind "Invisible Norma" — nur zu
sehen, wenn sie markiert sind.
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Panoramameni

Menufenster —besondere M eniis— Panoramamenu

Menu - Scene Selection Menu - Panorama menu

Ein besonderes Werkzeug, um Panoramamentis zu erstellen. Diese Menus hangen nicht von
Kapiteln ab wie die bisherigen Auswahlmenis, und sind auch nicht mit Kapiteln verknipft.
Es handelt sich um eine Reihe von Meniis und Ubergéngen zwischen ihnen. Das unbewegte
Menl hat Buttons nach links und rechts. Diese beiden rotieren die Ansicht in diese Richtung,
so dass ein neuer Blickwinkel zu sehenist. Das Schltisselwort hier ist "rotieren”. Es wird nicht
von einem Bild zum néchsten geschaltet, was mit normalen Menliibergéngen oder einem
NLE machbar ist. Es sieht wirklich aus, als wirde die Kamera gedreht.

Zuerst brauchen Sie ein Panoramabild. DVD-lab baut das Bild nicht fiir Sie zusammen.



Sie verwenden ein passendes Programm, um ein umlaufendes Bild aus einer Reihe von
Einzelbildernzu erstellen. Diese Programme liegen haufig Kameras bei, die Panoramamodus
haben (z.B. von Canon, Olympus, Pentax ...)

Anmerkung: Panoramas gibt es spharisch und zylindrisch. Wir arbeiten hier mit
zylindrischen Ranoramas, wie man sie mit Digitalkameras erstellen kann, und in enen man
sich horizontal bewegt.

Ist die Panoramadatei fertig, machen wir mit DVD-lab PRO weiter:

Menu | Slide-Show  Connection
Add Mew Alt+r
= Add Mew YMG alk+i3

7| Add from Template

Scene Selection Menu

Add Duplicate

Create L4

Thumbnail Scene Selection
Filrn-Strip

Panarama Menu. ..

Align 4

Nun 6ffnet sich der "Panorama Manu Maker"
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1 —Vorschau des geladenen Panoramabildes
2 — Panoramaansi cht

3 — Einstellungen

4 — Mentvorlage

5-Menlliste



6 — Ubergangdiste

Zuerst laden Sie das Panoramabild mit dem Button "Load panorama’. Das Bild erscheint ind
er Vorschau und darunter in der Panoramaansicht. Diese Ansicht entspricht einer
Panoramaansicht auf Webseiten, auf denen man klickt und die Maus bewegt, um das
Panorama zu rotieren

H-FOV

Ist das Bild richtig zusammengesetzt, sollte das Ergebnis gut aussehen.Manchmal wirkt das
Bild an den Sieten verdriickt oder verzerrt. Dies geschieht, wenn das Programm, das das Bild
zusammengesetzt hat, die Bilder nicht richtig bearbeitet hat — wenn die Linse z.B. auf 20 mm
gestellt war, aber eigentlich eine 35 mm Linse war... aber dies |&sst sich mit dem Regler " H-
FOV" einstellen. Anfangsist er in der Mitte.

Interessante Stellen markieren

Wéhlen Sie Stellen, die im Panorama interessant sind und al's unbewegte MenUs erstel It
werden. Dann erstellt der Generator die Ubergangsvideos zwischen den Standbildern in
beiden Richtungen. Am Ende wird alles zusammengefiigt und verknupft, und kann verwendet
werden

Erst rotieren Sie die Ansicht zu einer Interessanten Stelle, dann Klicken Sie auf den Button
"Add Still" (Standbild hinzufiigen). Einiges geschieht: Das unbewegte Ment wird eingefiigt
und zwei neue Ubergangsvideos werden in der rechten Liste eingeflgt.

Anmerkungen fir jedes unbewegte Menii brauchen Sie zwei Ubergangsdateien, eine fiir jede
Richtung.

Menu 3
e T3A

T3B

4-|

Einstellungen

Speed (Tempo) wird in Grad pro Sekunde bemessen. Die ganze Drehung hat 360 Grad. Ein
Wer zwischen 60 (langsam) und 120 (schnell) ist am besten



Hold end (Ende halten) fir eine halbe Sekunde erstellt einen Ubergang, der den letzten
Frame eine halbe Sekunde lang anzeigt. So wird sichergestellt, dass das Meni, wenn der
Player aus dem Ubergang ins unbewegte Meni tibergeht, nicht springt. Eine halbe Sekunde ist
eine gute Einstellung.

Create Component (Komponente erstellen). Alle erstellten Meniis und Ubergange werden
in der neuen Komponente eingeschlossen.

Still menu template (Vorlage fir unbewegtes Meni)

Eine Vorlage, die auf das Standbild fir jede interessante Stelle gelegt wird. Es werden einfach
Buttons nach rechts und links hinzugefiigt, damit der Benutzer weil3, was erwartet wird.

Generate (Generieren)

Sie werden nach einem Namen gefragt (eine *.m2v Datei). Danach dauert es einige Minuten,
in denen die Ubergange in Form von kleinen MPEG-2-Clips erstellt werden.

Hier sehen Sie ein Panorama mit 3 Interessanten Punkten und 6 Ubergangen dazwischen

i i =i

Baserisnt 1 Basem&nt 2 Basameii3

Jedes Menl hat aulRerdem einen zentralen Dummybutton. Diesist der voreingestellte "erste”
aber unsichtbare Button. Driickt der User die Tasten nach rechts oder links auf der
Fernbedienung werden die Buttons rechts oder links aktiviert (Sie haben Auto-Activate
eingestellt), und die Ubergangsbewegung (Rotierende Kamera) beginnt.

Anmerkung: Der unsichtbare mittlere Dummybutton kann spéter verwendet werden, um
verschiedene Panoramas zu verkniipfen. Hier kann der Benutzer zum Beispiel in den Raum
hinter der TUr "gehen" oder in ein normales Menl gelangen.

Tip: Sie mussen sich nicht auf virtuelle Reisen beschranken. Verwenden Sie ein
Panoramabild Ihres Schreibtischs oder Zimmers und verwenden Sie verschiedene
Gegensténde a's Buttons.



Das Panoramament wird per Generator erstellt. Wenn Sie etwas andern, mussen Sie das
ganze Panorama neu generieren. Es merkt sich die Werte nicht, so dass die Einstellungen
nach Schlief3en des Dialogs verloren gehen.

Vorlagen

Die Vorlage is eine einfache *.stm Stylesim Verzeichnis "Styles— Panorama’ Sie hat einen
unsichtbaren Button oder Group Hotspot namens CENTRAL (im Button Label), der der erste
Button sein muss — in der untersten Lage. Dann gibt es einen linken Button namens PREV
und einen rechten namens NEXT. Der Hintergrund der VVorlage wird durch das Panoramabild
ersetzt. Sie kbnnen esin ein Ment laden (Menu - Load menu) und genau sehen, wie alles
funktioniert.

Diashow
Diashow

Side-Show - Add New

Diashows sind besondere Videoobjekte, in denen jeder Frame ein Dia (Also Standbild) ist. Sie
kdnnen die Dauer des Dias einstellen und Ton as Hintergrundmusik einfligen. Fur ein neues
Diashowobjekt wahlen Sie Side-Show - Add New im oberen Menl in DVD-lab oder klicken
Siein der Projektansicht rechts auf "Slides", und wéahlen Sie dann "Add SlideShow". Um ein
existierendes Daishowabjekt (wie "Show 1") zu bearbeiten, doppelklicken Sie auf das Symbol
im Projekt.

| Project a x|
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EHE Prui{t

oo Connections
=00 Movies
L movie

EHE,'] Menus

P =] Menu 1
EHE Slides

Wie andere DVD-lab Fenster kann auch das "Slideshow"-Fenster angedockt, verschoben und
wie gewilinscht umgestel It werden.

Grundlagen fir Diashows

Das Fenster "Slideshow" hat ein eigenes Layout und eigene Funktionen. Die
Hauptbestandteile sind folgende:

1. Didliste
2. Tonspur

3. Einstellungen



4. Werkzeuge

5. Diavorschau

Dias hinzufiigen

Dieses Fenster sortiert grundsétzlich eine Liste von Standbildern (Dias) in einer Liste. Zuerst
holen Sie Diaglemente in die Diacontainer in der Timeline der Diashow. Wie bei anderen
DVD-lab Fenstern, konnen Sie dies auch hier mit Drap & Drop aus der Ablage "Assets/
Images" tun.

Sie kdnnen Dias auch hinzuftigen, indem Sie die "Add Folder" (Ordner hinzuftigen) oder
"Add Slides' (Dias hinzufligen)-Buttons oben links im Fenster "Slideshow" verwenden.

ca*- W W WM
ol Folder |5 | = Setting |3Be T

Die maximale Anzahl fiir Diasin einer Diashow liegt bei 99. Sie konnen aber mehr alsein
Diashowobjekt erstellen und sie verkniuipfen wie Videos.

Tonspur hinzufigen

Um ton hinzuzuftigen, holen Sie eine Tondatei mit Drag & Drop aus den Quelldateienin die
Tonspur oder Diavorschau.

Diadauer einstellen



Klicken Sie auf den Reiter "Time" in den Einstellungen und stellen Sie die voreingestellte
Dauer jedes Diasa ein. Diese Zeit (in Sekunden) bleibt das Dia auf dem Bildschirm, bevor das
néchste kommt.

By Slides | & Setting |abe Text F Time |

Default Slide Duration |5 B0

Einem Dia Text hinzufiigen (optional)

Sie kdnnen Text zu einem Dia hinzufiigen. Wahlen Sie das gewunschte Diain der Didliste
(ein roter Rahmen erscheint um das Dia, wenn es ausgewahlt wird), klicken Sie auf den Reiter
"Text" in den Einstellungen und geben Sie den Text ein, der mit dem Dia angezeigt werden
soll.

B T Sides | £ Setting  abe Text |2 Time | % Fine Adjust |
This iz a text ;I IWhite and Dutling @j
@ LI IEEI 'k:} Set Font |

1-Geben Sie den Text ein, der angezeigt werden ol

2-Text Style

3-TextgrofRe und Schriftart

Text Style

Es gibt mehrere Artenb von Textstyles:

White/Black/Y ellow (weil3er, schwarzer, gelber) Text auf solid/transparent
(undurchsichtigem/transparenten) Hintergrund, Umrif3linien usw. Text wirft auf dem

Fernsehbildschirm oft am besten, wenn er einen Schatten oder Umrif3linien hat.

Tip: Mit gedffnetem Texteditor kdnnen Sie den Text eines anderen Dias bearbeiten, indem
Sie auf die Buttons " Next/Previous slide" (Nachstes/letztes Dia) klicken:

M4 M

Dia(s) entfernen

Sie kénnen das aktuelle Dia oder alle Dias mit den "Remove" Buttons in der Diashow-
Werkzeuglei ste entfernen:

x XK

Sie konnen Dias auch entfernen, indem Sie es aus der Didliste an eine Stelle aulferhalb der
Liste (z.B. indie Vorschau) ziehen.



Anmerkung: Sie kbnnen das Dia aus der Dialiste in ein Menu ziehen. Das Diawird aus der
Liste entfernt, und im Menu als Objekt eingefigt. Sie kdnnen das Dia auch ins Ment
kopieren, indem Sie dabei die STRG-Taste gedruickt halten.

Diasumsortieren

Sie kdnnen die Dias leicht umsortieren, indem Sie sie an ihre neue Position ziehen.

*| Wy slides |2 setting
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Diashow Timing

DVD-labs Diashowfunktion hat Optionen fur die Feineinstellung der Diadauer, und dafir, die
Hintergrundmusik an die Diashow anzupassen. Jedes Diashowobjekt kann bis zu 99 Dias
beinhalten. Ein Projekt kann mehrere Diashows haben, die miteinander oder mit
verschiedenen Buttons verkniipft sind, wie Videos.

Default Slide Duration (Voreingestellte Diadauer)

Klicken Sie auf den Reiter "Time" in den Einstellungen und stellen Sie eine Dauer fiir jedes
Diaein. Diesis die voreingestellte Dauer fur dle Diasin der Diashow

By Slides | & Setting |abe Text T Time |

Default Shide Duration IE B0

Jedes Diain der Diashow wird fir eine bestimmte Anzahl von Sekunden angezeigt.

Total Slideshow Time (Gesamtdauer der Diashow)

Eine Hilfseinstellung im Reiter "Time"



Default Slide Duration |E 3E0

Tatal SlideShow Time |:||:|‘; 01 ‘; |:||:|. [ tatch Slides to &udio Duration

Die Anzahl der Dias und die "Default Slide Duration" werden multipliziert und as
"SlideShow Total Time" angezeigt. Andern Sie die "Default Slide Duration", andert sich auch
die Gesamtdauer der Diashow)

Sie kdnnen die Gesamtdauer der Diashow verandern, indem Sie auf den Zahlen auf die Pfeile
nach oben und unten in den Feldern fir Stunden, Minuten und Sekunden klicken. Die
Gesamtzeit wird durch die Anzahl der Dias geteilt, und das Ergebnis, die errechnete
Ausgangszeit fur jedes einzelne Dia, wird in das Feld "Default Slide Duration” eingetragen.
Dadie Zeit fir jedes Diain Sekunden eingetragen wird, verandert nicht jede Anderung der
Gesamtzeit die Dauer der einzelnen Dias.

Reiter "Fine Adjust”

Bl [ Slides |2 Setting |abe Text |2 Time  Hb Fine Adiust |
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Die Wiedergabezeit eines Dias kann im Reiter "Fine Adjust" (Feinabstimmung) direkt
eingestellt werden, wie Sie oben sehen kdnnen. Jedes Diawird durch ein farbiges
Balkensegment auf dem Bildschirm dargestellt. Klicken Sie in den Balken, wird die Dauer fur
das Segment dartiber angezeigt, und ein kleines Vorschaubild fir das Diawird links
angezeigt.

Klicken Sie auf dem Bildschirm in den segmentierten Bereich, der fur ein Dia steht, halten Sie
die Baugtaste gedriickt und bewegen Sie die Maus nach links oder rechts. So wird die
Wiedergabezeit flr das Diain Frage angepasst.

| AL L L
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Roteund griine Balken

Die roten Balken zeigen an, dass die Dauer mit der voreingestellten Dauer Ubereinstimmt.
Andern Sie die voreingestellte Dauer, verandern sich alle roten Balken, und die Segmente
werden neu vertellt. Der griine Balken zeigt an, dass die Dauer manuell eingestellt wurde.
Dies kann langer oder kiirzer sein als die voreingestellte Dauer. Eine Anderung der
voreingestellten Dauer hat keine Auswirkung auf die Dauer der manuell eingestellten griinen
Balken.

Diasan Tondauer anpassen

Fugen Sie eine Tobspur hinzu, wird ihre Dauer unter den Diaba ken angezeigt.
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Slides

Um den Videoinhalt an die (feststehende) Dauer der Tonspur anzupassen, kdnnen Sie den
Regler fur die Dauer eines oder mehrerer Segmente so verschieben, dass sie zur Lange der

Tonspur passen.
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Dies geht zwar, doch wenn Sie nun weitere Dias einfligen oder die Dauer eines Dias andern,
passt die Dauer wieder nicht zur Dauer der Tonspur.

Es gibt eine bessere LAsung: Stellen Sie alle Regler auf "Default Time" (verschieben Sie sie,
bis serot werden). Aktivieren Sie die Option "Match Sidesto Audio Duration" (Diasan

Tondauer anpassen)

Default Slide Duratian Iai. B0

Total ShdeShow Time 00 00 ;51

Die voreingestellte Diadauer wird so verandert, dass die Gesamtdauer zur Tonspur passt, und
die Dauer des letzten Dias wird so angepasst, dass es genau zur Lénge der Tonspur passt.
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Selbst wenn Sie nun Dias entfernen oder die Dauer fr einige andern, hangt die Gesamtlange
des Videoinhalts von der Tonspur &b.
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Diashow fur Fortgeschrittene
Slide Settings(Diaeinstellungen) (global fur alle Diasim aktuellen Diaobjekt)
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Fit Image Partrait Images Effects
& Full Screen  Action Safe area % Show as Portrait [T A&dd Drop Shadow
 Cropto16:3  © Title Safe area " Crop to Landscape

Einstellungen hier wirken sich auf alle Dias der Diashow aus.
Fit Image (Bild anpassen)

Stellt ein, wie die Dias an den Bildschirm angepasst werden.

15 L1 x|

1 - Full Screen (Vollbild)
2 - Action Safe Area (Actionsicherer Bereich)

3 - Title Safe Area (Titelsicherer Bereich)

Action Safe

Title Safa

Anmerkung: Der normale Rohrenbildschirm ist normalerweise auf "overscan” eingestellt,
das bedeutet, dass die Rander des Bildes verloren gehen und Sie bis zu 20 % des Bildes
verlieren, das Sie auf dem Computerschirm sehen.

Crop to 16:9 (Auf 16:9 zuschneiden)

Diese Einstellung ist fiir 16:9 Diashows/M eniis gedacht. Sie kbnnen das Seitenverhéltnis 16:9
fur das Projekt im Meni Project -Project Properties (Menu/Slideshow Aspect) einstellen

Normale Bilder sind im Seitenverhéltnis 4:3, also erscheinen sie normal erweise (Full Screen,
Action oder Title Safe) auf einem 16:9 Bildschirm mit schwarzen Balken rechts und links



16:8 (Full, Action, Title area) Crop to 16:9

Crop 16:9 vergrolert das Bild und schneidet es zu, so dass es auf den 16:9 Bildschirm passt
Anmerkung: Dies funktioniert nur in Projekten mit Seitenverhéltnis 16:9
Portrait |mages (Hochformat)

Einige Bilder haben hochformat. Sie kbnnen entscheiden, wie diese Bilder dargestellt werden.

Partrait Images
& Show az Parbrait

" Crop to Landscape

Die Eingtellung "Crop to Landscape” (auf Querformat zuschneiden) verfrof3ert das Bild und
schneidet es zu, bis der Hauptfokus in den 4:3 Bildschirm passt.

Crop to Landscape

Hintergrund einfligen

Sie konnen Hintergrund unter dem Dia einfligen, wenn das Diain Action Safe, Title Safe oder
Crop 16:9 dargestellt wird. Dazu ziehen Sie einfach einen Hintergrund aus der Ablage
"Backgrounds' in die Diavorschau.



Diahintergruinde gelten global fur das Diashowobjekt.Alle Dias der aktuellen Diashow
bekommen statt des schwarzen Rahmens dassel be neue Hintergrundbild.

Hintergrund entfernen

Um den Hintergrund vom Dia zu entfernen wahlen Sie das Dia aus, klicken Sie rechts auf die
Diavorschau und wéahlen Sie "Remove Background".

Schatten einfligen

Um das Bild aufzupeppen, kdnnen Sie auch Schatten fir alle Diasin der Diashow e nfligen.
Aktivieren Sie dazu die Option "Setting / Effects/ Drop Shadow"

Tonschnitte

Jedes Dia kann auch einen anderen Hintergrundton zugewiesen bekommen, asin der Tonspur
eingestellt. Dazu holen Sie eine Tondatel per Drag & Drio aus den Quelldateien auf das Diain
der Diareihe oben.
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dramatic_4k . acd (00:00:51)

Das Diawird dann mit dem Audiozeichen markiert, und von hier an wird neuer Ton

abgespielt.



Waéhlen Sie das Dia, oder ein Dia dahinter, wird der neue Ton in der Tonleiste angezeigt.
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Um den Tonschnitt zu I6schen, wahlen Sie das Dia mit dem Tonwechsel aus und klicken Sie
auf den Button "x" in der Tonspur

Um die unterschiedlichen Tonwechsel in Beziehung zu den Dias besser sehen zu kénnen,
gehen Sie in den Reiter Fine Adjust

el ]
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Audiotitel
Project - Add Audio Title

5
oy e

Ein reiner Audiotitel ist ein "Video" ohne Videospur. Dies wird fir Demosongs verwendet,
diein hoher Qualité oder mit Surround Sound aufgenommen sind. Auf die DVD passt
auferdem mehr Musik als auf eine CD

Audiotitel sind Videosin vielen Bereichen ahnlich. Aus Sicht der DVD (wenn die DVD eine
hat), ist ein Audiotitel ein Video, bei dem das Video ein Standbild ist.

Audio Title 1

¥
harks | po:00:00 | D0:00:05 | o0:00:10
+
TITLE
SCREEH
Audio 1
Audio 2

Wenn Sie den Audiotitel erstellen, ist er zunéchs leer. Sie miissen DVD-Ton aus den
Quelldateien in das Fenster ziehen (AC3, MPA, PCM, DTYS).

Wenn der Audiotitel eine Tonspur hat, erscheint die Timeline

Sie kénnen bis zu 2 Tonspuren einfligen.



Titelbildschirm

Der schwarze Bereich (wo sonst das Video wére) ist beschriftet mit "Double-click to
create/edit title screen”.(Doppelklicken Sie, um Titelbildschirm zu erstellen/bearbeiten)

Doppelklicken Sie darauf, und ein Editierfenster, das dem Menteditor dhnelt, erscheint. Hier
kdnnen Sie Liedtext, Bilder usw. einfiigen. Dann schlief3en Sie den Editor.

Marks (Markierungen)

Sie kdnnen "Kapitel punkte” in den Audiotitel einfligen. Sie werden als "Marks" bezeichnet.
Marks einzufligen in erster Linie dient dazu, schnell vorzuspulen. Sie kénnen vorgehen wie
bei der Kapitelerstellung fur Videos.

Jedes Mark kann einen eigenen Titelbildschirm bekommen. Verandern Sie den
Titelbildschirm nicht, wird weiter der letzte angezeigt.

In "Verbindungen" verhalt sich der Audiotitel wie ein Video, und es gelten dieselben Regeln
fir VM -Befehle

Verbindungen

Grundlagen
Um die Verbindungsansicht zu 6ffnen, doppelklicken Sie auf das Projektfenster
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1 — Verbindungswerkzeuge

2 —Optionen

3 — Infowerkzeuge

4 — Verbinungd einwand

5 — Sub-Views

6 — Basis-DVD-Objekte und Fortgeschrittene DV D-Objekte.

7 — Quick Link Details

Das Konzept der "Connections” (Verbindungen) ist die Essenz des DVD-Layouts.

Verbindungen definieren die verbindungen zwischen verschiedenen Elementen (Videos,
Menus).

Title Button

hdowie 1

Wozu brauchen wir Verknipfungen?

Verkntipfungen sagen dem DVD-Player, was er abzuspielen hat, wenn er mit dem aktuellen
Element fertig ist. Ein typisches Beispiel dafir ist ein Video, an dessen Ende der DVD-Player
ins Meni zurtickkehren oder ein anderes Video abspielen kann. Sie kdnnen viele
Videosegmente verknuipfen.

Fir Menlsist es weniger wichtig, zu bestimmen, was nach ihrem Ende geschieht. Die
meisten Menus haben ihren Timeoutwert auf "unendlich" gesetzt, so dass sie nie "aufhdren”.
Menis mit Hintergrundmusik, bewegte Menis oder Menls mit einer angegebenen Dauer
laufen aber nach einer bestimmten Zeit ab. Fir diese Falle missen Sie doch Verknuipfungen
definieren, denen das DVD-lab Projekt dann folgen kann.

Hat ein Menu keine definierte Verknuipfung, wiederholt es sich.

Es gibt zwei Arten von Verkntipfungen, die in der Verbindungsansicht angezeigt werden.
Erstens die Element oder Jump Links (von der rechten Seite eines Objekts zur linken Seite
eines anderen Objekts). Dies sind die Verknipfungen, fur die Sie Verbindungen ziehen
kdnnen. Dann gibt esdie Button Linksin den Menls. Diese Links zeigen, wohin Buttonsin
einem bestimmten Ment verknipft sind. Button Links werden angezeigt, aber Sie kbnnen



diese Verkniipfungen in der Verbindungsansicht nicht bearbeiten oder I6schen. Button Links
ergelen und l6schen Sie im Menifenster, indem Sie Verkntipfungen einfligen oder 16schen.
Button Links werden in hellrot (fur Videos) oder hellblau (fir Menis) dargestellt, und gehen
vom unteren Rand eines Menis zum oberen Rand eines M entis oder Videos.

Sie kdnnen diese Verknlipfungsarten tber die Ansichtskontrollen anzeigen oder ausblenden:

Jurnp Links
Button links

Objekte ver schieben

Sie kdnnen Video- oder Mentiobjekte im Verbindungsarbeitsplatz beliebig verschieben. Dazu
wahlen Sie das Pfeilwerkzeug.

Sie konnen die Elemente anordnen, wo es Ihnen geféllt, um die Verbindungen besser
darzustellen, oder zusammenhangende Bereiche nebeneinander anzuzeigen usw.

M ehr fachauswahl

Sie konnen mehrere Objekte auswahlen, indem Sie ein Rechteck um die Objekte ziehen, oder
die UM SCHALT-Taste gedruckt halten, wahrend Sie die Objekte auswahlen. Sie kdnnen
meherere ausgewahlte Objekte verschieben oder |6schen. "Firgt play”, "Title" oder "closed
Components" werden in der M ehrfachauswahl nicht mit ausgewahilt.

Verknupfungen ziehen

Um Verknupfungen zu ziehen, wahlen Sie das Werkzeug "Draw Links':

Wenn Sie neue Elemente hinzufiigen, sehen Sie, dass sie von Anfang an verbunden sind. Alle
neuen Videos kehren z.B. mit dem RET-Befehl zum Menu zurtick (Bild 1), "First Play" ist
mit dem Menl verbunden usw. Sie kdnnen diese Verbindungen so belassen, oder bei Bedarf
umstellen, um z.B.die Videos hintereinander zu schalten (Bild 2)



Um eine Verbindung zu zeichnen, klicken Sie auf das Werkzeug "Draw Links" (Verknupfung
ziehen) im Objekt From (Ausgangsobjekt) (Bild 1) und ziehen Sie eine Linie (Bild 2) zum
Objekt To (Zielobjekt) (Bild

Mowvie 2

First bdowie

Lassen Sie die Maustaste los, wird die neue Verbindung erstellt, und die Fluf3eziehung wird
angezeigt.

Mowie 2

Verbindungseinschrankungen

Aus verschiedenen technischen Griinden gibt es einige Einschrénkungen in Bezug auf direkte
Verbindungen.

1. "First Play”, "Title Button" und VMG Menl kénnen mit einem Video, einem VM G-Men
oder dem ersten Meni (ROOT) eines beliebigen VTS verknipft sein.

2. DieVideosin einem VTS kdnnen in jeder Rethenfolge verknipft sein. Sie kdnnen auch mit
einem beliebigen Meni im selbten VTS verkntipft sein.

3. VTS Mentus (mit eingestellter Dauer oder Button Link) konnen direkt mit einem anderen
Meni oder Video im selben VTS oder einem anderen VMG Menl verkniipft sein.



Verwechseln Sie dies nicht mit den Button Links in Menus! Der Buttonlink in einem Menl
kann auf jedes Video oder jedes M el verweisen.+

Hier eine Tabelle zur besseren Ubersicht:
Verbindung mit Video Verbindung mit VMG Menu  Verbindung mit VTS Menu

First Play v v ROOT Meni
Title Button v v ROOT Menii
VMG Menu v v ROOT Menii
VTS Menu v v (im selben VTS)

v bedeutet, dass die Verbindung mit jedem Element dieser Art moglich ist.

Die obige Tabelle zeigt Ihnen, dass die Anforderungen I hre kreativen Mdglichkeiten nicht
stark einschranken

Trick: Sie konnen First Play, Title Button oder VMG Menis mit jedem beliebigen VTS
Menl verknipfen, indem Sie tiber ein kurzes Video gehen, dasim selben VTS liebt (ein
Ubergang von 1 Sekunde z.B.)

Rootbefehl

Videos kénnen mit dem Rootbefehl ins ROOT Ment zurtickkehren. Wenn Sie ein Video aus
Menl 2 aufrufen, bringt der Rootbefehl Sie ins erste Meni (Root) zuriick, wenn das Video
abgelaufen ist.

Fur eine Rootverkniipfung ziehen Sie einfach eine Verbindung vom Ende des Videos an eine
freie Stelle.

(LRI

M awie 1 hdcwie 1

Root — zurtick ins ROOT Menu Direkte Verknupfung.

Hier kehrt das Video immer in Meni 2
zuriick, auch wenn es aus Menii 1
gestartet wurde




Wiederholung

Sie kdnnen jedes Video oder Menl in eine Schleife schicken. Wie schon erwahnt, wiederholt
sich ein Menl ohne Endverknipfung automatisch. Diesist besonders hilfreich, wenn Sie
bewegte Menus oder Menus mit Hintergrundmusik haben.

Fur eine Schleide klicken Sie auf das Ende des Elements (rechte Seite) und ziehen Sie den
Pfeil ans vordere Ende (linke Seite) desselben Elements

Videowieder holung — Ein Videosegment kann sich wiederholen, so dass das Player esimmer
wieder abspidt, bis Sie auf der Fernbedienung die Taste "MenU" oder "Titel" driicken.

hdowie 2 hlovie 3

Sie kdnnen auch eine Schleife aus mehreren Segmenten erstellen, was dann aber als
"Verkntpfung" betrachtet wird.

M enuwieder holung — Wiederholung ist fir Menis nur dann von Bedeutung, wenn die
Menls einem Typ angehdren, der "ablauft". Diese Meniarten sind folgende: M enis mit
Timeoutwert, Ments mit Hintergrundton und bewegte MenUs. Fir jeden dieser Typen kdnnen
Sie eine Verbindungsaktion definieren, die nach Ablauf des M enus aufgerufen wird.

hlenu 4

Achten Sie darauf, dass Sie in einem sich wiederholenden Menli e nen Button erstellen, mit
dem der Benutzer es verlassen kann!

Anmerkung: Haben Sie weder Hintergrundton noch bewegtes Ment, ist es sinnlos, erst einen
Timeout-Wert und dann eine Schleife zu setzen!

M enitimeout vs. Menl Button Link



Der Unterschied zwischen Ment Timeout (Bild 1) und Meni Button Link (Bild 2) ist wichtig:

Menu 3 fenu 4

Beide Funktionen verbinden Menti 3 mit Menl 4, aber die Funktion in Bild 1 hangt davon ab,
dass wir einen Timeout (z.B. 10 Sekunden) eingtellen, oder das M eni Hintergrundton oder
Videoelemente enthélt. Der Player macht mit Ment 4 weiter, wenn das Menl abgespielt
wurde, oder der Timeout erreicht ist. Stellen Sie keinen Timeout ein und gibt es weder
Hintergrundton noch Video, wird der Link nie aufgerufen.

Bild 2 verbindet Ment 3 und 4 mit einem Button Link. Dies bedeutet, dass der Benutzer
entweder den Button anklicken muss oder wir den Player Giber einen Timeoutwert (oder
Hintergrundmusik oder Motion Menu) und Force Activate Btn. Automatisch in Menu 4
bringen kdnnen.

Button Connections

Bisher ging es um Verbindungsobjekte am Ende eines Objekts (Videoende, Menliende) Die
Verbindungsansicht erlaubt auch Verbindungen zwischen Meniielementen (Buttons) und
Objekten. Dies wird normalerweise im Menldesigner gemacht, und dort detailliert
beschrieben

Fur mehr Flexibilitdt konnen Sie Mentiobjekte auch unter Verbindungen mit einem Video
oder Meni verbinden.

Menu 1 Menu 2

Sie wollen den Button im ersten Meni mit dem
zweiten Menl verkniipfen

" Wahlen Sie das Werkzeug "Draw button Links'



henu 2

Ziehen Sie die Verbindung VOM ersten Ment zum zweite Objekte (Menti oder Video)

Select Link: bustton frona Menu 1° bo ™ 2°

. a
Phnj M ﬂl-—'ff-_-.‘_ .

Ein kleines Fenster mit dem ersten Menl erscheint, in dem Sie den Button fiir die
Verknupfung auswahlen kdnnen.

Anmerkung: Buttons mit dem Text "NOP" sind noch nicht zugewiesen. NOP steht fir "No
Operation”

Verbindungen als Arbeitsplatz verwenden

Sie kdnnen die Verbindungsansicht as Hauptarbeitsplatz verwenden. In der
Verbindungsansicht kdnnen Sie leicht Video oder M enlielemente einfligen oder 16schen, Clips
und Tondateien zu Videos hinzuftigen, Hintergrinde, Standbilder oder Buttons in Menls
einfiigen, Ubergénge bearbeiten, Objekte umbenennen. All diesist direkt aus der
Verbindungsansicht méglich.

Verbindungsmeni

Klicken Sie rechts auf die Verbindungsansicht, und Sie sehen das obige Verbindungs-
Kontextmeni. Von hier aus kdnnen Sie Funktionen wie "Rebuild Transition" oder "Rename"
ebenso aufrufen wie andere Navigationsfunktionen.



Move objects

{; Place Objects

=+ Draw Conneckions

Caomponent »

Jumnp Links
Butkon links

Show Lines *
Transitions k
Add k

Add Empty Movie/M enu (L eeres Video/M enu einfiigen)

Es gibt einige Mdglichkeiten, ein neues Video oder Ment einzufiigen

WEERE R

Klicken Sie auf einen Button im Projektfenster. Diese Aktion 6ffnet auch das neu erstellte
Video/Menil, wenn es erstellt wird. Das Objekt wird nach den internen Regeln an die erste
freie Stelle im Verbindungsfenster eingefligt

VO E E &

Klicken Sie auf die Buttonsin der unteren Leiste der Verbindungen oder verwenden Sie das
Verbindungen/K ontextment: Add->Empty Movie,... und das Objekt wird auf die erste freie
Stelle in den Verbindungen eingefiigt, aber neue Elemente werden nicht in eigenen Fenstern
gebffnet. So kdnnen Sie weitere leere Elemente in das Projekt einfligen wenn nétig und sie
spéter in ihrer eigenen Ansicht bearbeiten.

Ly

Mit dem "Place Objects" Button in der Verbinungsansicht kénnen Sie neue Videos/M eniis an
der Stelle des Mauszeigers einfligen. Sie kdnnen weitere Elemente einfiigen, bis Sieein
anderes Werkzeug auswahlen

|ﬁ,3 Add Movie here ~ |
E@ add Menu here g
E@ Add ¥MiE Menu here

. Cancel Placing Objects

Es sieht vielleicht aus, als wére das hinzufligen neuer Objekte in DV D-lab redundant (die
Option findet sich an so vielen Stellen), aber dies geschieht mit Absicht. Meniis und Videos



einzufiigen ist die am haufigsten benétigte Funktion, und der Benutzer kann sich den Weg
aussuchen, der ihm am besten geféllt.

Hier wurden ein Ment und zwei Videoelemente eingefligt, die nun bearbeitet werden kdnnen

Umbenennen

Sie kénnen Elemente umbenennen, indem Sie das Element auswahlen und F2 diircken oder
rechts klicken und im Kontextmeni "Rename" wahlen. Geben Sie den neuen Namen ein und
bestétigen Sie mit Enter oder brechen Sie mit Esc ab.

Empty

m

Show Size/Show Pie
[sle
Am oberen Rand der Verbindungsansicht sind zwei Buttons fir Projektstatistik. Mit den Size

(GroRe) und Pie Buttons kommen Sie zu einer Ubersicht tiber die GroRe und den Prozentsatz,
den ein Objekt auf einer 4.7 GB DVD einnimmt.

100.00 KB

Tl i

=] 1.56 GH
B lata on WD

fWiGata on DVD

Weiteres unter Optionen



Textnotizen
Sie konnen viele freie Textnotizen in die Verbindungsleinwand einfiigen. Sie kbnnen jede

Schriftart und jede Grof3e haben. Sie werden in der *.dal Datei des Projekts gespeichert.

Jnuu, PLeASE Fix TuWib w&é]

First Play
Um die Verbinungsansicht zu 6ffnen, doppelklicken Sie auf " Connections' im Projektfenster.

Das DVD Projekt hat aus Sicht des Betrachters e nige besondere Eingangspunkte:

First Play — Das erste Element, das abgespielt wird, wenn die DVD gedartet wird. Die DVD
wird gestartet, wenn sie in einen Player eingelegt wird oder wenn die "Play" Taste gedriickt
wird. Der DVD-Autor kann entscheiden, ob er das Programm mit einem Meni oder einem
Eingangsvideo vor dem Menl starten will, oder ob der Hauptfilm sofort abgespielt wird. Dies
l&sst sich auch kombinieren.

Title Button — Die Aktion, die ausgefiihrt wird, wenn der Benutzer die Titeltaste (alias Top
Menii) auf der Fernbedienung benutzt.

Menu Button- Die Aktion, die ausgefuhrt wird, wenn der Benutzer die Menitaste auf der
Fernbedienung benutzt.

Esfolgen die haufigsten Beispiele:
First Play - Play Menu (Ment abspielen)

Entsprechend der Voreinstellung spielt First Play (Wie Titeltaste) das erste Ment ab (welches
als ROQOT bezeichnet wird)



First Play

Menu 3

Title Button

Movie 2 Mowie 3

First Play — kurzes Video, dann Menu

Eine Abwandlung des obigen Falls. Die DVD beginnt mit einem kurzen Video, z.B. einer
Warnung oder eéinem Firmenlogo, dann geht der Player ins Hauptment (ROOT)

Title Button

BFET

M owie 2 M owie 2

First Play — Video abspielen

Sie brauchen keine Einstellung fur First Play. Der DV D-Autor kann auch dafur sorgen, dass
der Player sofort den Hauptfilm abspiet, ohne dass ein Startmeni n6tig wére. Sie kbnnen den
Player auch einen kurzen Clip und dann den Hauptfilm abspielen lassen, wie in den folgenden
Verbindungen:

Title Button



Der DVD Autor kann diese Funktionen aber auch zu einem angepassten Fluf3 kombinieren.
Eine sinnvolle Kombination kann das sofortige Abspielen eines Videos mit Riickkehr zu
einem Meni sein. All dies I&sst sich in der Verbindungsansicht machen.

First Play kann mit einem VM G-Men(, einem Video oder dem ersten (ROOT) Meni eines
VTS verkniuipft werden

Video VMG Menu VTS Menu
First Play v v Nur ROOT Meni

Titelbutton

Um die Verbinungsansicht zu 6ffnen, doppelklicken Sie auf " Connections' im Projektfenster.

Die Fernbedienung des DV Dplayers hat zwei MenUtasten: Eine heild "Meni", die andere
"Titelmend", "Titel", "Top Menu" oder sonst etwas einfallsreiches, mit dem sich die Leute gut
verwirren lassen.

Hier sehen Sie eine einfache Fernbedienung. Das Titelment hier heil% Top Menu

DVD-lab Andere Namen auf Fernbedienungen:

PRO sagt
Title Button Title Menu, Title, Top Menu, Digest, Menu

Title (Top Menu) — Die Aktion, die ausgefuhrt wird, wenn der Benutzer die Titelmenitaste
auf der Fernbedienung benutzt.

Menu - Die Aktion, die ausgefihrt wird, wenn der Benutzer die M eniitaste auf der
Fernbedienung benutzt

Titelbutton-Verbindung

Der "Title Button" ist eine &hnliche Funktion wie First Play, nur dass er interaktiv ist,
wahrend First Play immer automatisch ablauft und nicht vom Benutzer kontrolliert werden
kann. Wir erstellen Verbindungen fur den Titelbutton als Aktion, die ausgefuhrt wird, wenn
der Benutzer die Titelmenttaste auf der Fernbedienung benutzt.

Der Titelbutton wird in den Verbindungen mit dem blauen T dargestellt.

(T

Title Buttan

Sie verbinden ihn genauso wie andere Objekte oder First Play



First Play

WhiG Menu 1

T oo

Title Buttan

Der Titelbutton kann mit einem VM G-Ment, einem Video oder dem ersten (ROOT) Menl
eines VTS verknipft werden

Video VMG Meni VTS Menl
First Play v v Nur ROOT Meni

Mendutaste
Um die Verbinungsansicht zu 6ffnen, doppelklicken Sie auf " Connections' im Projektfenster.

| LYit8nu Button’ Link

Die zweite "Menu'"taste auf der Fernbedienung der DVD heif¥fast immer "Mend" (im
Gegensatz zur "Titelmenl"-Taste). Einige Player verwenden aber auch andere kregtive
Namen.

DVD-lab Andere Namen auf Fernbedienungen
PRO sagt

Menu Button Menu, Root

Voreingestellt ist fur diese Taste ein Verweis ins ROOT-Menl des gerade abgespielten VTS:



Menu 1

In der einfachen Situation, die hier dargestellt ist, geht Video 1 am Ende in Menti 2 tber.
Benutzt der Benutzer aber wahrend der Wiedergabe die M enitaste auf der Fernbedienung,
gelangt er ins ROOT-Menti (Menl 1). Diesist die Voreinstellung, und Sie brauchen keine
Verknipfung.

In den meisten Fallen ist diesrichtig, aber es konnt ja sein, dass Sie wollen, dass die
Mentitaste den Benutzer in Meni 2 bringt.

Klicken Sie auf den "Menu Button" Linkbutton und ziehen Sie eine Verbindung vom Video
zuMent 2:

henu 2

hdowie 1

Wahrend der Wiedergabe von Video 1 bringt die Menitaste auf der Fernbedienung den
Benutzer nun zurtiick in Menu 2.

Self (RSM)

Auf einigen Playern hat die Menttaste auch eine zweite Funktion: Resume (Fortsetzen)
(Einige Player haben eigene Tasten dafir, andere nicht). Wahrend der Wiedergabe bringt die
Meniitaste unsin das Meni (wie schon erklart), aber im Menl bringt die Menitaste uns
zuriick zum Video und spielt ab der letzten Stelle weiter ab. Dieses Verhalten diirfen wir nicht
vergessen. Am sichersten ist es, anzunehmen, dass die Menitasten aller Player auch zum
Fortsetzen verwendet werden kdnnen. Wenn Sie also einen Menubutton aus einem Video zmit



einem Menu verknipfen, wird das Menu sich ebenfalls automaitsch al's
Menubuttonverknupfung einstellen.

2

! Rm

Menu 2

hdowie 1

Dies hat den Effekt, dass die M entitaste auf der Fernbedienung das Video fortsetzt und sich

daran erinnern, wohin sie zurtickkehren muss, wenn die M eniitaste mehrmals gedrtickt wird.

Falls die Menltaste des Players nicht zum Fortsetzen verwendet wird, bleiben Sie einfach im
selben Ment.

Sie sollten schon wissen, dass die Unterschiede zwischen den Wiedergabegerédten dazu

fuhren, dass der DVD-Autor nicht blind herumschieben und klicken darf, sondern Uber
bestmogliche Kompatibilitét und Funktionalitét nachdenken muss. Die Menitaste ist ein gutes
Besipiel daftir. Nicht nur Namen sind verwirrend, sondern oft auch Funktionen. Einige Player
verwenden die Menitast in Meniis zum Fortsetzen, andere fir das Rootmeni. Wird Self
(RSM) in einem Meni eingestellt, das von einer Video-Menutaste angewahlt wird, wird die
ideale allgemeine Logik erstellt, die den meisten Szenarios sient.

Anmerkung: Anders als die Titeltaste, fur die es nur eine mogliche Verbindung gibt, kann
jedes Objekt eine eigene Angabe fir die Menitaste haben. Je nachdem, welches Objekt
gerade abgespielt wird, hat die M eniitaste dann einen anderen Effekt.

hdovie 1 hd i 2

Fur die meisten Projekte kdnnen Sie die Menttaste in ihren Voreinstellungen belassen. Sie
dient v.a. der Funktion, ins ROOT-Menu des aktuellen VTS zu springen.



Die Mentutaste kann mit jedem VTS-Menu im selben VTS verknlpft werden. Ist nichts
angegeben, fuhrt sie immer zum ROOT-Meni des aktuellen VTS,

Anmerkung: Eine eigene Menttastenfunktion fur jedes Objekt zu erstellenist eine besondere
Funktion der DV D-lab "Abstraction Layer"

VTSMentiimsadben VTS Menl in anderem
VTS VTS

Menu Button Nen Nen Ja Nen

Video VMG Ment

Playliste

DVD-lab kennt einige Objekte namens "Liste". Sie fuhren eine Reihe von Videos oder Mentis
auf, die durch das Objekt ausgewahlt werden kénnen. Diese Videos oder Meniis werden nicht
auf der DVD dupliziert. Die Liste enthélt nur eine "Abkurzung".

5 I Y R I

VMG und VTSPlaylist
Menu: Connection - Add - Play List

Menu: Connection - Add - Sngle VTS Play List
C(2)

T

Play List 1

Playlists spielen dle Videos nacheinander in der Reihenfolge ab, dieim "Play List"-Objekt
angegeben ist. Das letzte Video kehrt zur Endverkniipfung der Playlist zuriick

I:Iﬂ F Er 2 [

Plavy List

Weitere Information:: Das Playlist-Objekt liegt in der VMG Domain und kann daher Videos
in jedem VTS aufrufen. Es gibt auch eine Version der Playliste fur Einzelne VTS, die Uber
Connection - Add - Single VTS Play List eingeftigt wird

Um die Playlist zu definieren doppelklicken Sie im Verbindungsfenster darauf:



| x
[#T52 - Movie 5 | | addobist |
WTST - Movie 2 ;I Up |

WT51 - Mowie 3

WTS2 - Movie 4 B |

Hier kdnnen Sie Elemente aus "Available Objects" (Wahlbare Objekte) in die Liste ienfligen.

Die Liste verwendet das Register GPRM 13. Sie konnen viele Playlistsin einem Projekt
verwenden.

Beispiele:

Sie erstellen eine DVD mit mehreren Videos mit einer "Play All" (Alle Abspielen) Funktion.
Der Button "Play All" ist eine Verkniipfung mit einer Playlist. Die Playlist umfasst alle
Videos, die Siein "Play All" einschlief3en wollen. Das Ende der Playlist fuhrt zurtick ins
Menu.

Siehe auch Kapitel-Playlist
Play All (Alle abspielen)
Eine besondere VMG Playlist ist ein Play All Objekt.

Sie mussen keine Videos einfugen. Wird Play All Aufgerufen, werden ale Videos
nacheinander in der Reihenfol ge abgespielt, in der sie dem Projekt hinzugefligt wurden

Counter Lig

Menl: Connection - Add - Counter List

Immer wenn Sie zur Counterlist navigieren, wird das néchste Element angezeigt oder
abgespielt. Wurden dle Elemente aufgerufen, wird der Zéhler zuriickgesetzt und Sie kommen
zur Endverkniipfung des Objekts

Counter List 1

2

Counterligt liegt in der VTS Domain. Es werden Videos und Mentis ausdiesem VTS
aufgefihrt.

Beispiel:

Sieerstellen eine DVD, die jedes Md ein leicht verandertes Meni anzeigt. Sie miissen eine
Anzahl dhnlicher Menis erstellen, und ihre "Verknipfungen” der Counterlist hinzufigen.



Erstellen Sie eine Schleife — verbinden Sie das Ende der Counterlist mit dem Anfang. Wenn
Sie das néchste Menl aufrufen wollen, verknuipfen Sie mit der Counterlist.

Abhangih von der Anwendung ist es evtl. nicht sicher, mehr als eine Counterliste auf einmal
zu verwenden, well sie sich gegenseitig beeinflussen

Technische Notiz Alle Counterlists im Projekt teilen sich GPRM 14 fir den Z&hler. Wenn Sie
dreimal Counterlist 1 und dann Counterlist 2 aufrufen, wird das 4. Element aufgerufen, es Sel
denn, Sie setzen GPRM 14 erst auf null.

Random List (Zufallige Wieder gabe)
Menu: Connection - Add - Random List

Sehr dhnlich wie eine Counterlist, nur dass die Elemente in dieser Liste in mehr oder weniger
zufélliger Rethenfolge abgespielt werden, so lange die zuféllige Liste aufgerufen wird.

Anmerkung Dieses Objekt kann, anders als die Counterlist, ein Objekt mehr as einmal
verwenden.

Random List 1

Aufgrund der Natur einer zufélligen Wiedergabeliste konnen Sie mehr als eine zufdlige
Wiedergabeliste in einem Projekt verwenden. Zuféllige Wiedergabelisten beeinflussen aber
den Z&hler in Counterlists.

Technische Notiz Zuféllige Wiedergabelisten und Counterlists teilen sich das Register
GPRM14. Rufen Sie erst die zuféllige Wiedergabeliste auf, und stellt sie zuféllig Element 3
ein, und dann die COunterlist, wird diese mit Element 4 weitermachen, wenn Sie GPRM 14
nicht erst auf null stellen

CaselList
Menl: Connection - Add - Case List

Caselist ist ein fortgeschrittener Listentyp, der die Arbeit mit Registern voraussetzt. Je nach
Wert des Kontrollregisters fuhrt die Caselist einen definierten Fall aus.

Caze 1

1

Doppelklicken Sie auf die Caselist, werden die Definitionen getffnet:



x
Control Regizter I GPRMI 7 I

1D mE::z 12 ;I Delete Selected |
— Mew Caze
If walue of register iz |2—
Lirk. T
IMDvie 3 j
£ Add Case |

Das obige Bild zeigt eine Caselist, die von Register GPRM1 abhangt. Ist GPRM1 0, verweist
dieListe auf Video 1, bei 1 auf Video 2 etc. Sie kdnnen die Werte und Verknipfungsobjekte
frei wahlen, solange die Objekte im selben VTS liegen. Caselisten kdnnen auch VM G-Menus
ansteuern.

Esist sicher, so viele Caselisten wie bendtigt im Projekt zu haben.

Ein gutes fortgeschrittenes Beispiel fur eine Caselist ist folgendes: Ein Video verweist auf
verschiedene Mentus, wenn die Menttaste betétigt wird, je nachdem, welches Kapitel gerade
abgespielt wird. Sie missen das Video tber den Menubuttonlink (rote gestrichelte Linie) mit
der Casdlist verknipfen und das Bedingungsregister in jedem Kapirel Gber einen CM-Befehl
auf eine andere Zahl einstellen (oder das PTT Register im Caselist PRE Befehl abfragen und
das Bedingungsregister entsprechen fillen)

Einige Beispiele mit diesen Objekten:

PLAY ALL Beispiel 1

e EﬁJJ
1 | prescPLARLET o |
b awie 1 = 1_; 1-3 1-3 O
Title Button LRyt

hlonie 2 fdovie 2 Mowie 5

Das Projekt besteht aus 5 Videos, von denen das erste al's " Splash” oder VVorspann verwendet
wird, und as erstes aufgerufen wird, wenn die DVD eingelegt wird. Esfolgt dasVTS MenU-



Jedes Video hat einen Button in deisem Menl, so dass es direkt aufgerufen werden kann. Das
Ende des Videos fuhrt zurtick ins M enl — das Rootment — kann aber natirlich auch mit einem
anderen Menu verknipft sein, wenn notig Das VT S-Meni hat auch einen Play All Button, der
mit der Playlist verknupft ist. Die Playlist fuhrt Video 2, 3, 4 und 5 auf (Das Vorspanntvideo
Video 1 soll in dieser Sequenz nicht abgespielt werden). Am Ende der Playlist kehren wir
zurtick ins VTS-Ment. In diesem Fall konnen wir Playlist oder VTS Playlist verwenden (alle
Videosim selben VTS)

PLAY ALL Beispiel 2

cy

1-21-2 21
2-2

Play List 1

Y
1 )

Movie 1

Title Button

Movie 5

hawie 3

Dieses Beispiel entspricht dem ersten, doch hier wurden zwei Videosin VTS 1 und zwei
anderein VTS 2 eingefiigt (z.B. weil sie unterschiedliche Seitenverhéltnisse haben). Dies
sehen Sie an der blauen 1 und der gelben 2 an der linken oberen Ecke jedes Objekts. Wieder
rufen wir den Vorspann tber First Play auf, dann gehen wir in ein VM G-Ment. Das bruachen
wir hier, weil das VMG Ment jedes Video in jedem VTS aufrufen kann. Das VM G-Menl hat
Verkntipfungen zu jedem Video, jedes Video fuhrt zurtick ins VM G-Menu. Dann gibt es den
Pay All Button, der die Playlist aufruft, in der Video 2, 3, 4 und 5 angegeben sind.

ZUFALLSBILD Beispiel

Menu 2 Menu 3 Menu ¢ Menu 5

hlowvie 4
Random List 4

Dies kann ein Ausschnitt aus einem gréf3eren Projekt sein. Es sieht aus, als wiirde jedes Mal,
wenn ein Ment aufgerufen wird, zuféllig ein Bild aus dem Video gezeigt wird. Es gibt aber
viele gleiche Menis mit demselben Text und Verknipfungen (Duplikate), von denen jedes ein
anderes Bild hat. Wird das Menu aufgerufen, wahlt die Zufa Isliste zufélig ein Menti von 1 —



5. Das Videoende fuhrt ebenfalls wieder zur Zufdldliste. Je mehr Menls wir haben, desto
besser funktioniert der Effekt nattrlich

CYCLE IMAGE Beispiel

e = e

henu 2 Menu 2 henu 4 Menu 5

Counter List 1

r

¥

hdowie 1

Diesist eine Abwandlung des Beispiels mit dem Zufallsbild. DA das Zufallsbild oft nicht
wirklich zuféllig gewahlt wird (auf vielen Wiedergabegeréten verwendet der Zufall sgenerator
jedes Mal nach Anschalten des Geréts dieselbe Reihenfolge), kdnnen wir auch eine
Counterlist verwenden. So werden die MenUs abgewechselt, und jedes Md ein anderes Bild
angezeigt. (Bei Zufdldisten kann es zu wiederholungen kommen)

Wie Sie sehen ist die Counterlist als Schleife eingestel It — das Ende ist mit dem Anfang
verknupft. So fangt die Liste am Ende wieder von vorne an!

CaselList
Beispiele fir eine Fallliste unter "V erzogerte Buttons in bewegten Menis'

Link HUB
Link HUB ist ein besonderer Elementtyp, der als"Linkverteiler” funktioniert

B &3 @@

Der Grundgedanke dahinter ist der, satt viele Elemente (Videos, Ments), jeweils mit ihren
Zielelementen zu verknupfen, (z.B. "Ende von Video 2 mit Menl 1" oder "Button in Meni 1
mit Video 1") ale Elemente mit dem Link HUB verkntipft werden.



Link HUBE

HUB 1

Mo

Der Link HUB verteilt die Links dann nach den Einstellungen fir den HUB

Anmerkung: Der Hub veréndert die Werte des GPRM 10 Parameter. Sie kdnnen mehr als
einen HUB im VTS verwenden.

Wasbringt mir das?

Der Link HUB wurde erstellt, um ein sehr komplexes Projekt (Nicht wie das obige) mit
vielen verknlpften Elementen zu verwalten. Statt en unibersichtliches Netz aus hunderten
von Elementen und Verkniipfungen zu haben, werden alle Elemente mit einem (oder einigen)
HUB(9) verknlpft. Dann kénnen Sie die Zielverknupfung fur jedes Element/Objekt (wie
Buttons) in den HUB-Eigenschaften einstellen. So wird das komplexe Projekt tbersichtlicher
und weniger Fehleranfallig.

Als zusétzlichen Vorteil kann jede Verkniipfung auch bis zu zwei GPRM Parameter einstellen
oder hoher/niedriger machen. Dies kann flr Training, Quiz, interaktive Geschichten oder
"Spiele” verwendet werden.

Unser Projekt hier ist ein einfaches Quizprojekt namens "Sind Se stichtig nach DVD-lab?"

Die Antworten fir jede Frage stellen das GPRMO hoher. Einige Antworten "kosten™ mehr
Punkte a's andere und erhthen die "Sucht" nach DVD-lab schneller.
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Check MME Forum gl+=1 Result
[uestion 3 take zome DVD | gl+=2 Reszult
Rezult uzed G0 to the bathroo Reszult

Read Book, Result
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[
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Resd Book

(1) Elementeim VTS.
DieListe aller Elemente im VTS. Dies schliefd Videos, Menis und andere VM-Objekte ein.
Die Elemente mit Objekten, die dieser Hub beeinflusst sind as "used" (verwendet) markiert.

(2) Objekte

Die Liste aller Objekte, die eine Verknupfung haben kdnnen (wie Buttons und Endlinks) in
einem ausgewahlten Element in (1). Diese Liste zeigt alle potentiellen Objekte in Ments,
selbst solche, die noch keine Verkntipfung erhalten haben (und daher noch nicht als Button
betrachtet werden)

(3) Objektaktion - GPRM
Jedes Objekt (Button, Endlink) kann bis zu zwel GPRM Parameter éandern. Dies kann
verwendet werden um einen Wert zu setzen, hoher oder niedriger zu machen

(4) Objektaktion - Link To (Verknupfen mit)
Jedes Objekt wird mit anderen Objekten in diesem VTS oder VMG verknipft.

(5) Elementvor schau

Um ausgewahlte Objekte (Buttons) leichter im Element (Menu) zu finden, wird das Objekt
markiert.

Im obigen Bild wurde Frage 3 (Menu) in (1) ausgewahlt, und ale mdglichen Objekte
(potentielle Buttons) in (2) angezeigt. Es werden vier der Objekte (Antworten) als
Verknupfung verwendet, die anderen Objekte sind nur Text im Menu. Da Frage 3 die letzte
Frageist, enden alle vier Antworten auf demselben Ergebnis (Menti), doch nur zwei der



Antworten erhthen den GPRMO Parameter (eine mehr als die andere). Der GPRMO ist der
Indikator fur die "Sucht nach DVD-lab" und je hther die Zahl, desto hoher die Abhangigkeit.
(Diesist die Annahme des Quiz, keine Tatsache)

Das Ergebnismeni

Das Ergebnis muss GPRMO verarbeiten und dann das Ergebnis melden. Dies kann natiirlich
auf unterschiedliche Art erreicht werden. Sie kénnen z.B. einige Men(s erstellen, eines pro
maoglichem Ergebnis (Nicht stichtig, etwas suichtig...) und eine Fallliste, die mit einem
bestimmten Ergebnis verknuipft ist, je nach Wert des GPRMO.

Ein einfacherer Weg ist es, die Ergebnistexte alle in einem Meni zu assen und einen der
Texte zu markieren (z.B. mit einem Rahmen)

Beispiel: Einfaches Ergebnismenu fur "Sind Sie siichtig nach DVD-lab?":

Result
Mot addicted

You can still be cured
You've got it bad!

Ein kurzer Uberblick dariiber, wie das "Ergebnismenii” erstellt wurde.

Erst wurde das Menl mit den Texten fur diedrel Ergebnisse erstellt. Dann werden Rahmen
um die Texte gezogen:

Not addicted

Dann werden alle Rahmen auf "Invisible Normal" gesetzt, weil sie nicht zu sehen sein sollen,
wenn sie nicht ausgewahlt sind. Auf3erdem wird die Color Mgp auf undurchléssig rot gesetzt-

R e S LI | t ||rwisible Narmal j

Notaadicted |  [EEEEEEEN
1l ——
: l—1
s —L

Nun missen die Rahmen zu Buttons werden, damit sie ausgewéahlt werden konnen. Da sie
nichts tun sollen, werden die Buttons mit einem VM Befehl versehen: Nop (Es ginge auch
etwas anderes, z.B. eine Verknupfung mit sich selbst)



Not add

Nun setzten wir die UOPs, um die Auswahl anderer Buttons zu deaktivieren:

[T Resmume
v Button select or activate
™ Still aff

(Deswegen ist es egal, welcher Befehl oder welche Verkntipfung fur die Buttons verwendet
wird, denn der Benutzer kann die Buttons nicht anwahlen)

Zuletzt werden die PRE Befehle des Menis angepasst. Wir verwenden die [C] Custom PRE
Befehle

PAE Cowmareh Squens POS

Aauonss Ligts FH Camacras

Diessind die PRE Befehle ganz unten in der Sequenz in Feld [C] (well die Abstraction Layer
(Feld [B] ) selbst SetHL BTN einstellt und wir dies Uberschreiben wollen).

Diesist ein Beispiel fur unseren PRE Befehl:
GPRML2 = 3

if (GPRVD < 4) GPRML2

1
N

if (GPRVD < 2) GPRML2

1
=

GPRML2 *= 1024

Set HL_BTN GPRML2

Wir stellen anhand der GPRMO ein, welcher Text markiert werden soll.

Daswar's.

Sie kdnnen die M entiwiedergabedauer auch auf 10 Sekunden setzen und dann etwas anderes

folgen lassen, z.B. das Quiz von vorne beginnen (Denken Sie daran, GPRMO = 0 einzustellen)
oder ein Video abspielen etc...



Fortgeschrittene Objekte

Es gibt noch einige fortgeschrittenen Objekte, die Sie in die DVDstruktur einbinden konnen.
Sie werden fur besondere oder komplexe DV Ds verwendet:

2] (98] [ (18]
Kapitel Playliste (Movie Branching Object)

L]

RRANGH
oot

Branch 1

Dieses besondere Objekt verwendet die Kapitel eines Videoobjekts und spielt sie in einer
bestimmten Reihenfolge (oder nur ausgewahite Kapitel) ab. Ein Doppelklick auf das Branch
Objekt 6ffnet die Eigenschaften.

Movie Branching Object x|

Qriginal Mowiea

IMuvie 1 j

| Chapter 1 (00:00:00) | addtolList |

Mew zequence of chapters

Chapter 1 [00:00:00] “ 1
Chapter 2 [00:01-30) A w |
Chapter 3 [00:01:50]

Chapter 5 [00:03:34] Drawen |

Chapter & [00:05:09]
Delete |

Chapter 7 [00:05:33]
Imobigen Bild haben wir das Branch Objekt mit Video 1 verkntpft. Dann wurden Kapitel aus
"Available Chapters' mit dem Button "Add to List" hinzugefligt. Sie konnen sehen, dass hier
Kapitel 4 ausgelassen wurde. Also wird der Bereich zwischen Kapiteln 4 und 5 nicht
abgespielt. (Das Kapitel markiert den Anfang des Kapitelbereichs)

Multi-PGC Titel (bisher as Videosegment bezeichnet)

Movie Segment 1

Multi-PGC Titel ist ein besonderer Titel, der aus mehreren Videosegmenten (Kurzen Videos)
besteht. Diese Segmente werden auf der DVD zusammengefiigt und ein Kapitelpunkt wird
vor jedem Segment eingeflgt.

Weiteres dazu unter Video: Multi PGC Titel



Bridge Object (Bruckenobjekt)

L3 N

Brridge 1

Briickenobjekte sind besondere "Brticken”, die zwei Objekte (sogar aus unterschiedlichen
VTYS) verknupfen.

hdowie 1 Bridge 1 hdowie 5

Im obigen Beispiel wurde Video 1in VTS 1 mit Video 5in VTS 2 verkniipft. Ohne Briicke
ist dies nicht leicht. Eine Briicke wird oft a's mdgliche Verknipfung in anderen Objekten
aufgefihrt, die normalerweise nur Objekte im selben VTS verknipfen, wie z.B. Playligs,
Fallisten oder Splitter

Splitter

e

e

Splitter 1

Das Splitter Objekt verwendet einen GPRM Parameter um zwei verschiedene Objekte eines
VTS zu verbinden

ﬂ
IF [GPrM0 x| [>= =] |2 THEN |Movie 1 =]
ELSE |Movie 2 =l

(] I Cancel |

Beispiel fur einen Bedingungssplitter:



Empty
10

M i 4

Menu 2

Das Splitterobjekt verwendet den VM Befehl GPRM Register fur Bedingungen. Mehr dazu
unter VM Befhele

Return to last Menu (Zuruck insletzte Meni)

4

Return 1

Dieses besondere Objekt wird verwendet um das Ende eines Videos mit dem letzten
betrachteten Menti im selben VTS oder VMG zu verknipfen. Wenn es z.B. 3VTS Menus
gibt aus denen dasselbe Video abgespielt werden kann, soll das Video nach Ende der
Wiedergabe in das Meni zurtickkehren, aus dem es gekommen ist. Also wird das Ende des
Videos mit dem Objekt "Return to last menu” verkntpft.

Das "Returnto last" Objekt hat auch eine Endverknipfung. Dies kann fur den Fall verwendet
werden, dass es keine bekannte Verkntipfung fir die Ruckkehr gibt (Wenn das Video z.B.
Uber First Play abgespielt oder mit einem Briickenobjekt von einem anderen VTS aus
aufgerufen wurde)

VM Objekt

Command 1

Dieses spezielle Objekt ist eine durchgangsverknipfung, in der Sie VM-Befehle aufrufen
kdnnen, bevor die eigene Endverknupfung verwendet wird.

Das VM Befehlsobjekt kann in der VMG Domain oder der VTS Domain verwendet werden.



Hi-Lite Button (Markierter Button)

Normalerweise hat jedes Meni eine Taste, vor als markiert voreingestellt ist. Verandern Sie
im Ment nichts, ist dies die erste Taste — Die Taste, die in den Menilagen ganz unten ist.

Der Reiter PBC in den Menueigenschaften |&sst Sie einstellen, welcher Button anfangs
markiert sein soll (Voreingestellt ist 1)

Timeout inf ZEC

Hi-lite: Default B I'I
Force Activate Bt IEI

Esgibt Falle, in denen im ndchsten Menl immer eine andere Taste markiert sein soll, z.B.,
wenn der erste Button mit Video 1 verknupft ist, und nach der Ruickkehr von diesem Video
automatisch Button 2 markiert sein soll, der mit Video 2 verknupft ist.

Link from Movieor Menu end to Menu (Verkniipfung von Video oder Meniiende zu
Menii)

Dafir lasst sich ein Objekt spezifizieren dass die Markierung in dem Meni, mit dem es
verknlpft igt, "erzwingt". Dazu wéhlen Sie das Objekt (Video 1) und verwenden dann "Quick
Link" am unteren Rand des Verbindungsfensters

NoEE ¢ oo EEH BFE A=

. Menu button (on remotel: Root Menu -
hlowie 4 —
End Link chi-lite bin): Menu 1

Button 2 j

| 4

Hier wird "End Link (hi-lite btn)" verwendet, um dasn Ende des Videos mit Menu 1 zu
verknupfen, und mit einer besonderen Einstellung fur den Button kombiniert. Normalerweise
ist der Ubliche Button eingestelIt, doch dies |&sst sich andern. Video 1 soll zu Menl 1 gehen
und Button 2 markieren, Video 2 im selben Ment Button 3 usw. Die Situation ist wie folgt:

1

hlenu 1
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Wird ein anderer as der voreingestellte Button markiert, sehen Sie eine Zahl in der
Endverkntipfung.

"Don't change" Button



Es gibt einen Sonderfall, den wir "Don't Change" (nicht &ndern) nennen. Dies andert weder
die aktuelle Markierung, noch wird der voreingestellte Button markiert. Der Button, der
markiert wird, ist der letzte Button, der im letzten Meni markiert war. Diesist wichtig far
Verkntipfungen von Mentibutton zu Ment. Siehe unten:

Link from Menu to Menu (Verknipfung von Meni zu Meni)

Sie haben vielleicht bemerkt, dass die Einstellung fur die Markierung von Buttons nur in
Endverbindungen funktioniert. Sie kdnnen die Markierung aber auch in Verknupfungen
einstellen, die von einem Mentbutton kommen.

Dies geschieht aber nicht im Verbindungsfenster, sondern im Menifenster. Wahlen Sie den
Button im Ment aus und gehen Sie dann in den Reiter "Link™ in den Menleigenschaften. Das
Buttonverkntipfungselement hat auch ein kleines Rechteck an der rechten Seite, das anzeigt,
welcher Button im verknipften Ment markiert wird. Voreingestel It ist der automatisch
ausgewahlte Button, was mit '-' angezeigt wird.
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"Don't change" Button fir Mentver knipfungen

Der Don't Change Button (0) hat seine Vorteile. Wie oben erwahnt, wird damit nicht ein
bestimmter Button markiert, aber auch nicht der voreingestellte Button im néchsten Ment.
Welcher Button wird also ausgewahlt? Der mit derselben Nummer wie in diesem MenU.
Verknipfen wir Button Nummer 2, wird auch Button Nummer 2 markiert.

Dies kann verwendet werden, wenn jeder "Weiter"-Button mit dem néchsten und jeder
"Zuruck"-Button mit dem letzten Meni verknlpft ist. Klicken Sie auf den "Weiter"-Button,
soll dieser auch im néchsten Menl ausgewahlt werden. Klicken Sie auf den "Zuriick"-Button,
soll dieser auch im letzten Menl ausgewahlt werden. In diesem Fall missen nur in allen
Mentis die Buttons "Weiter" und "Zurtick" dieselbe Nummer haben. (Zur Erinnerung: Die
Buttonnummer sehen Sie in der oberen linken Ecke eines verkniipften Buttons). Dann werden
die Buttons "Weiter" und "Zurlck" mit der "Don't change" Einstellung verknlpft.

Anmerkung: Dies geschieht zwar nicht oft, aber wenn zwei Buttons aus einem Menu mit
demselben Ment verkniipft sind, kann nur einer davon die Markierung neu einstellen. Dies ist
eine Einschrankung, die wahrscheinlich nie von Bedeutung sein wird — man muss nicht oft ein
Meni mit zwei Buttons mit demselben anderen verkniipfen. Es gibt einige wenige Félle, in
denen dies moglich ist, doch da gibt es immer auch andere Wege.

Tip: Sie kdnnen den "Hi-Lite Default Button" (Automatisch ausgewahlten Button) in den
PBC auf 0 setzen, damit das Mentl immer die Auswahl aus dem letzten Menl beibehélt.

Component (Komponenten)
Eine "Component” (Komponente) ist eine Objektgruppe (Videos, Menls) unter Verbindungen
Sie hat mehrere praktische Anwendungsgebiete:

Objehte in den Verbindungen in logische Bldcke gruppieren und einschliefen, um das

* Design zu erleichtern (Siehe auch Subviews)
* Komponente exportieren und wiederverwenden



* "Smart-Components" erstellen, die wie ein Wizard funktionieren
Einfache Komponente erstellen

Komponenten kdnnen mit dem "Component” Button links in der Verbindungswerkzeugleiste
erstellt werden

CEl

Waéhlen Sie den "Component” Button und ziehen Sie ein Rechteck um die Objekte, die Siein
der Komponente einschlief3en wollen.

Eine Komponente wird erstellt. Sie heil3t "Black Box"
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Companeant

Black Box

Um die Komponente zu Schlief3en, doppelklicken Sie auf den weil3en Bereich inihr, oder
klicken Sie rechts auf die Komponente und wahlen Sie im Menii Component - Open/Close.

Um die offene Komponente zu bewegen, klicken Sie auf den weil3en Bereich inihr und
bewegen Sie die Maus.



Um Objekte in der Komponente zu bewegen, klicken Sie auf das Objekt und bewegen Sie die
Maus. Die Komponente wird in der GroRe an die Anderung angepasst.

Component Control Menl (Komponentenkontrolmen)

Eine offene Komponente hat einen kleinen Pfeil rechts oben. Damit 6ffnen Sie ein
Kontrollment fir Sonderbefehle.

Input und Output

Offnen Sie die Komponente konnen Sie die Objekte inihr frei verkniipfen, als ware die
Komponente nicht vorhanden. Ist sie geschlossen, kdnnen Sie die Input und Outputstellen der
Komponente einstellen. Dann kdnnen Sie die geschlossene Komponente verkniipfen und
verwenden, alswére sie wirklich eine "Black Box".

Um den Input einzustellen, klicken Sie rechts auf ein Objekt in der offenen Komponente und
wéhlen Sie aus dem Popup-M enii Component-Set Component Input.
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Entsprechend kdnnen Sie auch den Output einstellen. Ist ein Objekt als Input/Output
eingestellt, erscheint ein roter Pfeil daneben

Menu Start

Auch die geschlossene Komponente erhdt einen roten Pfeil

Component

| BlagkeBox |



Nun kdnnen Sie die Komponente auch dann verknipfen, wenn sie geschlossen ist. Wird ein
Output angegeben, kdnnen Sie auch eine Verknlipfung ziehen, die von der geschlossenen
Komponente ausgeht.

Anmerkung: Dadie Komponenten exportiert und wieder verwendet werden kdnnen, geben
die Input und Output Markierungen an, wel ches Objekt im Inneren als Anfang bzw. Ende
vorgesehen ist. So kann die Komponente als ganzes verwendet werden, ohne dass Sie sie
Offnen mussen.

K omponente umbenennen

Um die Komponente umzubenennen wahlen Sie sie aus und verwenden Sie F2, wie fur jedes
andere Objekt.

Objekt zur Komponente hinzufiigen

Klicken Sie rechts auf ein Objekt aul}erhalb der Komponente, um das Pop-up Meni zu
offnen. Wahlen Sie Component - Add Object to Component. Ein Meni mit einer Liste aller
Komponenten erscheint. Wahlen Sie die gewiinschte Komponente aus und verschieben Sie
das Objekt dorthin.

Objekt aus Komponente entfernen

Klicken Sie rechts auf ein Objekt in der offenen Komponente, um das Pop-up Menl zu
Offnen. Wahlen Sie Component - Remove Object from Component. Das Objekt wird entfernt
und aul¥erhalb der Komponente abgelegt.

Komponente entfernen — Objekte extrahieren

Klicken Sie rechts auf die Komponente, um das Pop-up Ment zu 6ffnen. Wahlen Sie
Component - Remove (Extract Objects). Alle Objekte werden entfernt und auf3erhalb der
Komponente abgelegt. Die Komponente wird geldscht.

Komponente und alle eingschlossenen Objekte |Gschen

Ldschen Sie alle Objekte mit der Taste "Entf" aus der Komponente oder klicken Sie auf den
Komponentenkontrollpfeil und wahle Sieim Meni "Delete with all Objects".
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% Export...

K omponentenvor schaubild Anpassen

Eine geschlossene Komponente kann durch ein VVorschaubild angezeigt werden. Sie kdnnen
ein eigenes Vorschaubild laden, das dann mit der Komponente gespeichert wird. Klicken Sie
auf den Komponentenkontrollpfeil in der oberen linken Ecke und wahlen Sie Thumbnail -
Change Thumbnail. Sie kbnnen jedes Bild verwenden — es wird in der Grof3e angepasst. Um
das Vorschaubild zu entfernen wahlen Sie Thumbnail - Remove Thumbnail.



Komponente Exportieren

Sind dle nétigen Einstellungen vorgenommen, kdnnen Sie die Komponente exportieren.
Klicken Sie dazu entweder auf den Komponentenkontrollpfeil oder rechts auf die
Komponente, und wahlen Sie dann Component - Export

Die Komponente hat die Erweiterung *.box und wird automatisch unter Extras\Components\
gespeichert.

Komponenteimportieren

Alle exportierten Komponenten aus dem Extras\Components\ Verzeichnis erschienenim
Reiter "Assets - Plug-ins" unter dem Reiter "Components”

1 Components ||:| Scriptl

Fudio Select keypadOLD hdaltivts Region Test

[4 4| ¥ [ W]y Video & Audio Yy, Backgrounds 'y, Cbjects Y, Plug-ins ¢ Clips®, Music, Images /

Sie kdnnen Komponenten von dort aus mit Drag & Drop ins Verbindungsfenster holen.
Aulerdem konnen Sie Komponenten importieren, die nicht im Verzeichnis
Extras\Components\ gespeichert sind und daher nicht im Quelldateienfenster auftauchen.
Dazu klicken Sie rechts auf eine Leinwand in Verbindungen und wéhlen aus dem Popupmen
Component - Insert.

Smart Components (PRO version)

Eine Komponente, die labTALK-Scripte verwenden kann, kann wieder verwendbare Wizards
ergelen. Um Script in einer Komponente zu bearbeiten, klicken Sie auf den
Komponentenkontrollpfeil links oben und wéahlen Sie "Edit Script".
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Das Script lauft jedes Md ab, wenn Sie die Komponente aus dem "Asset Plug-ins’ Fenster in
die Verbindungen ziehen, und kann die Komponente auf unterschiedliche Art starten. Es
kdnnen z.B. Menis erstellt werden, die von Benutzereingaben abhéngen.

Alle mitgelieferten Komponenten im Reiter Plug-inssind in [abTALK geschrieben.

Anmerkung: Wollen Sie das Script nicht ausfiihren, wenn Sie die Komponente den
Verbindungen hinzufiigen, halten Sie die UM SCHALT-Taste gedriickt.



Script schreiben

Na&heres zu labTALK finden Sieim entsprechenden Kapitel. Hier aber einige wichtige
Anmerkungen tber die Verwendung von labTALK in Komponenten

1. Um Komponentenobjekte aus dem Komponentenscript anzusteuern, brauchen Sie
folgendes

Um zu bestimmen, welche Objekte in die Komponente gehtren, gibt esdrel Array Variablen:
menuslnBlackBox, vmgsl nBlack Box, moviesl nBlack Box

Beispiel:: menusinBlackBox gibt die Anzahl der Menis in der Box an. menusinBlackBox[ 1]
gibt die Reihenfolge in Realtion zum Projekt fir das erste Menti in der Box an (Siehe
folgenden Code)

print "Number of Menusin this Component: ",menusinBlackBox

for menu=1 to menuslnBlackBox

print “Menu #",menu," in Component isa Menu #",menusl nBlackBox[menu]," in the whole
project"”

next menu

Wollen Sie Meni Nr. 1 verwenden, kdnnen Sie nicht einfach Firstmenu = 1 nehmen, weil das
nicht stimmt. Der Befehl ist:

Firstmenu = menusinBlackBox[1]

2. Haben Sie Komponentenscript bearbeitet, mussen Sie nicht auf den Button "Save" im lab-
TALK Fenster klicken. Sie konnen das lab-TALK Fenster einfach schlief3en und die
Komponente exportieren-

3. Weil Komponentenscript oft die Komponente selbst veréndert, ist eswichtig, eine
unverdndere Kopie der Komponentendatel zu behalten, wahrend Sie das Script debuggen. Die
"Keypad Component™ hat z.B. anfangs nur eéin Ment. Wird das Script aufgerufen, entstehen
einige neue Menis in der Komponente. Die Komponente soll natiirlich auch so vorliegen, wie
siewar, bevor das Script ausgefuhrt wurde.

Im Anhang finden Sie einige Scripte, die Ihnen helfen kdnnen, die Verwendung von lab-
TALK in Komponenten zu verstehen

Script 1: Regionstest
Script 2: Keypad
Script 3: Ton eingtellen

UOP (User Operation Prohibitions)

User Operation Prohibition ist eine Reihe von "Flags', die sich auf ein Objekt beziehen und
verhindern, dass der Benutzer bestimmte Funktionen ausfihrt. Im Copyright-Bildschirm



verhindern sie z.B. das Uberspringen, oder Untertitel kdnnen so eingestellt werden, dass sie
nicht abgestellt werden kénnen. Das Set hat 25 Flags.

Anmerkung: Denken Sie daran, dass Sie einen sehr guten Grund haben sollten, UOPs zu
verwenden. Verwenden Sie sie nicht einfach so, nur weil es andere auch tun. Die meisten
Menschen hassen Einschrénkungen, v.a. wenn sie keinen guten Grund haben.

UOPs kodnnen im Verbindungsfenster jedem Objekt hinzugefugt werden.

Draw Connections

Rename
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UOPs & Settings..

Edit ¥M Commands. ..

Klicken Sie rechts auf ein Objekt und wahlen Sieim Ment "UOPs & Settings'.

Initial Settings, Advanced Mavigation and Prohibited Operations ﬂ
b owie 1 I default - j
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Menu Buttan I Roat Menu - j Mext Button I default - j
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Last Frame [ Pause/wait for Play button v Strictly adhere to DYD-3 4.3.2
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I Time play or search [~ Menu call - Title [ Audio stream changs
[~ PTT play ar search [ Menu call - Root [ Subpicture stream change
[ Title play [T Menu call - Subpicture ™ Angle change
[ Stop [ Menu call - Audio [ Karaoke audio mix change
™ Golp [~ Menu call - Angle [ ¥ideo presentation mode change
[T Time ar PTT search I™ Menucal - PTT
[T TopPG or PrevPG search
[~ MestPG search [T Resume
[ Button select or activate
[ Fonward scan [~ Still off
[ Backward zcan [T Pauze on
[ Dizable Trap buttan Y aming Cancel | k. I




Vorengestellte Untertitel

Diesist nur fur Videos und VTS-Menus aktiviert. Hier kbnnen Sie eingtellen, ob Untertitel
automatisch abgespielt erden oder nicht. Kombiniert mit der "Subtitle stream change in
Movie" UOP kann der Benutzer die Untertitel nicht ab- oder etwas anderes einstellen.

[ Subitles OFF =l

"- default -" Bedeutet, dass Sie den Untertitel satus nicht andern koénnen

Default —kein Stream ist ausgewahlt. So kdnnen die Untertitel aus dem Menl gewahlt
werden

Subtitles OFF — Untertitel AUS.
Set Subtitle 1,2... — Bestimmtes Untertitelset AN
Advanced Navigation Control (Fortgeschrittene Navigationskontrolle)

Diese vier Einstellungen setzen oder tberschreiben die Sonderfunktionen fir vier bestimmte
Tasten auf der Fernbedienung.

Menu Button (Menutaste) — entspricht einer Einstellung fur die "Mentbutton”-Verknupfung
in Verbindungen. Sie kdnnen ein anderes a's das voreingestellte Verhalten fur die Menitaste
auf der Fernbedienung einstellen

Return Button — Hier kbnnen Sie anderes als das voreingestellte Verhalten fiir die Taste
"Return” auf der Fernbedienung einstellen. Bitte vergessen Sie nicht, dass nicht dle
DVDplayer eine Returntaste auf der Fernbedienung haben. Die Returntaste kann nur ein Ziel
in derselben Domain ansteuern — von einem Video nur inein Video im selben VTS, aus
einem Meni nur in ein Menl usw. Wollen Sie, dass die Meniitaste aus einem Video in ein
Ment fuhrt, verwenden Sie ein Dummyvideo as Ziel.

Next Button (weiter) — Die normale Funktion der Taste "Weiter" ist das navigieren zwischen
Kapiteln. Nach dem letzten Kapitel soll die Taste evtl. direkt ins n&chste Video springen.
* Default
Das automatische Verhalten des Players. Nach dem letzten Kapitel geschieht Gber
"Weiter" gar nichts, auch wenn ein weiteres Video angehangt ist.

* Follow End Link to Next Movie (Endver kniipfung zu ndchstem Video folgen)
Nach dem letzten Kapitel bringt die "Weiter"-Taste den Benutzer direkt in das néchste
Video, wenn esein solches Video in der Endverknupfung gibt. Wenn nicht, passiert
beim driicken der Weiter-Taste gar nichts.



Follow End Link to Movie or Menu (Endverkniipfung zu Video oder Men( folgen)
Nach dem letzten Kapitel bringt die "Weiter"-Taste den Benutzer direkt zum Ziel der
Endverkniipfung, sei es Video oder Menu

Previous Button (zurtick) - Die normale Funktion der Taste "Zurtick" ist das rickwérts-
navigieren zwischen Kapiteln. Am Videoanfang soll diese Taste evtl. insletzte Video
springen
* Default
Das automatische Verhalten des Players. Am Videoanfang (vor dem ersten Kapitel)
geschieht Gber "Zurtick" gar nichts, auch wenn ein weiteres Video angehangt ist.

Goto Previous Movie (Zum letzten Video)
Am Videoanfang bringt Sie die Taste "zurtick" an den Anfang des letzten Videos. Das
letzte Video ist das, dessen PGCnummer um eins kleiner i, als die des aktuellen
Videos. (Einfach ausgedrtickt: Das, dasim Projekt vor dem aktuellen Video kommit)
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Anmerkung: Sie kbnnen nicht zum letzten Kapitel des letzten Videos springen, wenn
Sie keine VM -Befehle verwenden wollen

Die Eingtellungen fir die Tasten NEXT (WEITER) und PREV (ZURUCK) funktionierenim
Menl ahnlich. Gibt es einen Prev oder Next Button im Menii springt der Benutzer mit den
Tasten "weiter” oder "zurtick" zwischen den Ments hin und her. Bitte bedenken Sie, dass fir
die Taste "weiter" (Endverkntipfung zu ndchstem Ment folgen) Eine Endverkniipfung
definiert sein muss, weil die Funktion sonst nicht ausgefuhrt werden kann. Siehe Bild:




Anmerkungen zu diesen Tasten:

Wie Sie sehen funktionieren die Tasten Weiter und Zurtick nicht ganz gleich: "Weiter" folgt
der Endverknuipfung, nicht immer zum nachfolgenden Video, aber "Zurick" bringt Sie immer
zum letzten Video (PGC-1). Dies dient einer einfacheren Logik: Wie kénnen Video 1 und 2
wie unten mit Video 3 verknuipfen. Nun hat Video 3 zwei potentielle "letzte" Videos. Die
Taste "Zurtick" fuhrt immer auf das Video, das vor dem aktuelen Video erstellt wurde (im
Projektbaum dartber liegt)

Das Verhalten der Tasten "Weiter" und "Zurlck” ist abhéngig von der Firmware auf dem
DVDplayer. In den meisten Féllen funktionieren sie wie oben beschrieben, diesist aber nicht
immer notwendigerweise so. Einige Player verhalten sich anders. Einige der Probleme, die bel
einigen Geréten auftauchen konnen sind folgende: 1. Die Taste "Zurlick" bringt Siein einem
Mentii ins ndchste Menl. 2. Die Taste "Weiter" bringt Sie trotz automatischer Einstellung nach
dem letzten Kapitel ins nachste Video 3. Die Taste "Weiter" bringt Sie ins néchste Video,
auch wenn die Endverkniipfung in ein Mena fuhrt.

Last Frame: Pause/Wait for Play button (Pause/Warten auf Eingabe nach letztem
Frame)

Das Video pausiert am Ende und wartet darauf, dass der Benutzer auf der Fernbedienung die
"lay" oder "Weiter"-Taste driickt. Gilt nur fir Videos

Menu ID (alias Meniikategorie)

VTS Mentis kdnnen eine besondere Eigenschaft haben, die dem Player zumindest theoretisch
sagt, was es machen will

Dies nennt man M enlkategorie oder MentlD. Ein Menl kann als Subtitle (Untertitel), Audio
(Ton), Angle (Winkel) oder Chapters Selection (Kapitelanwahl) M enti ausgewiesen werden.

QW

henu A1 50

Der Sinnder Menu ID ist der, dass der Player das Menu aufrufen kann, wenn der Benutzer
die Tasten Subtitle (Untertitel)/Audio(Ton)/Angle(Winkel)/PTT auf der Fernbedienung
driickt, statt sich durch die BildschirmmenUs zu arbeiten.

Anmerkung:Dies klingt zwar in der Theorie sehr nett, aber esist sehr schwer, einen Player
zu finden, der diese Funktion wirklich unterstiitzt. Fast alle Player zeigen Giber die genannten
Tasten eigene Menus an, egal, was Sie eingestellt haben.



Daher ist es empfehlenswert, alle Menl als "Normal Menu" eingestellt zu lassen.
CC Line 21 (Closed Captioning)

Closed Captioning ist eine besondere Information im Videostream, die verwendet werden
kann, um ein Transcript oder den Dialog der Tonspur zu lesen. Wéhrend das Video abgespielt
wird, werden Textstiicke angezeigt, die wiedergeben (wenn auch nicht immer wortlich), wer
was sagt, und welche Geréusche gemacht werden.

In den USA und Kanada werden "Captions" von "Untertiteln" unterschieden. In diesen
Landern wird bei Untertiteln davon ausgegangen, dass der Benutzer hdren kann, aber die
Sprache nicht versteht, also wird nur Dialog und Text auf dem Bildschirm wiederggeben.
"Captions" entsprechen den "Untertiteln fir Horgeschédigte”, und beschreiben alle wichtigen
Audioinformationen und "nichtsprachliche Information” (z.B. wer spricht, und wie
gesprochen wird). Manchmal werden auch Hintergrundmusik und Toneffekte mit Worten
oder Symbolen beschrieben. Im UK und Irland wird algemein von "Untertiteln" gesprochen
(Quelle: Wikipedia).

Aulerdem muss bei Close Captioning, der Fernseher, nicht der DVD-Player das Signal
decodieren. Dies bedeutet, dass nicht jeder in der Lageist, CC anzeigen zu lassen.

NTSC DVDs tragen die Closed Captionsin Line 21 Format, das automatisch an den
Fernseher geschickt wird und tber die Fernbedienung des Fernsehers oder Decoders an und
abgestellt wird. Line 21 und DVD Untertitelformate kdnnen auf derselben DVD liegen, so
dass zwei unterschiedliche M6glichkeiten gegeben sind, Text auf derselben DVD anzuzeigen.
Auf einigen DVDs beinhalten die Captions denselben Text, auf anderen beinhaltet die
Version in Line 21 mehr Text, um nichtsprachliche Information wiederzugeben, die den
Untertiteln fehlt.

CC Dateen werdenim Line 21 *.scc Format verwendet. Dies funktioniert fir Videos, hat
aber keine Auswirkung auf Mens.

DasLine 21 Format ist in einem bestimmten "Character Set" formatiert. Weiteres dazu unter
http://robson.org/capfag/caption-charset.html

UOPS (Funktionen, die verboten werden konnen)

Jede Flag kann eine bestimmte Funktion deaktivieren. Anfangsist nichts ausgewahlt, so dass
auf dem Objekt keine UOP liegen

Time play or search
PTT play or search
Title play

Stop

GoUp

Timeor PTT search

TopPG or PrevPG search


http://robson.org/capfaq/caption-charset.html

NextPG search
Forward scan
Backward scan

Menu cal - Title
Menu call - Root
Menu call - Subpicture
Menu call - Audio

Menu cal - Angle

Menu cdl - PTT
Resume

Button select or activate
Still off

Pause on

Audio stream change
Subpicture stream change
Angle change

Karaoke audio mix change

Video presentation mode change

Subviews

Am unteren Rand des Verbindungsfensters gibt es als "Sub-Views" (Unteransichten)
bezeichnete Reiter

.. Main Wieme 1
[ I=TERER )00

Bisher erschienen alle Objekte, die zur Leinwand hinzugefligt wurden, in der Hauptansicht.
Die erste Ansicht ("Main) zeigt immer ALLE Objekte im Projekt. Bei einem sehr grof3en
Projekt kann dies ziemlich chaotisch werden, weil es so viele Objekte und Verknipfungen
dazwischen gibt. Dies |&sst sich tber Komponenten in der Hauptansicht beheben.



Andererseits konnen Sie auch logische Objektgruppen in einzelnen Unteransichten (Sub-
Views) anordnen.

Mit Sub-Views werden grof3e Projekte zu einem angenehmen Erlebnis, dajede logische
Gruppe virtuell abgetrennt werden kann.

Die Unteransicht ist nur eine eigene Teilansicht desselben Projekts, dasin der
Hauptverbindungsansicht gezeigt wird.

= Objekte in einer Unteransicht zeigen nur Verknupfungen untereinander an.
- Sie kdnnen ein Objekt in mehrere Unteransichten legen
» Sie kdnnen die Objekte in jeder Unteransicht so umraumen, wie Sie méchten
Unteransichten zeigen keine Komponenten an. Objekte, die in der Hauptansicht in einer
- Komponente liegen, werden in der Unteransicht als einzelne Objekte angezeigt
« Jeder Unteransicht kann eigene Kommentare beinhalten
Sie kdnnen Unterand chten erstellen, die nur aus Kommentar bestehen (sozusagen eine
 Liesmich-Datei)
- Sie haben bis zu 9 Unteransichten zur Verfiigung
Unteransi chten werden automatisch eingefligt oder gel0scht wie benétigt (Es gibt immer
- mindestens eine leere Unteransicht)

Wenn Sie zunachst auf "View 1" klicken, ist die Leinwand leer
Existierendes Obj ekt zu Unteransicht hinzufiigen

Um ein existierendes Objekt zu einer Unteransicht hinzuzuftigen, holen Sie es per Drag &
Drop aus dem Projektbaum in die Ansicht.
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Denken Sie auch hier daran, dass Sie nur eine neue Unteransicht des Projekts erhalten, das
Projekt selbst aber nicht veréndert wird (Sie fiigen dem Projekt kein neues Video/Menl etc.
hinzu)

Alternative: Verwenden Sie Copy and Paste

Kopieren (STRG+C) und Einfugen (STRG+V) wird verwendet, um Objekte aus der
Hauptansicht oder einer anderen Unteransicht in eine Unteransicht einzufiigen.

» Hauptansicht 6ffnen, ein oder mehrere Objekte auswahlen und kopieren (STRG+C)
- Andere Ansicht auswahlen, Einfigen (STRG+V)

Mit Kopieren und Einfugen wird hier keine physische Kopie des Objekts erstellt, und kann
nur verwendet werden, um das Objekt in der Unteransicht einzufiigen.

Neues Obj ekt
Fligen Sie ein neues Objekt mit der Objektwerkzeugleiste in die Unteransicht hinzu (Neues

Mentl, Video ...) erscheint es automatisch auch in der Hauptansicht, dadiesesimmer ALLE
Objekte anzeigt.

NoeEeer« B EORECDEE Bl E O @ i
Anmerkung: Sie kénnen auch eine Komponente in eine Unteransicht ziehen und ablegen,
worauf die Unteransicht die Objekte ohne Komponentengruppierung anzeigt. In der

Hauptansicht wird die Komponente weiterhin angezeigt.

Im Folgenden Beispiel haben wir zwei Unteransichten. View 1 zeigt nur Videos, Vieww 2 nur
VTS Ments

Ein Objekt kann von mehreren Ansichten geteilt werden. Z.B. kann Video 1 auch in Ansicht 2
eingefugt werden:

Rename View (Ansicht umbenennen)

Sie kdnnen die Ansichten umbenennen, indem Sie rechts auf den Reiter klicken:



Wiewn 1 Wi
Rename View
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Und dann den neuen Namen eingeben

Wiewy 1 &l YTS Menus Wiewy 3

Die Information wird mit dem Projekt gespeichert

Vorschlage fur die Anwendung

Der Gedanke hinter den Unteransichten ist es, das Projekt in mehrere logische Blocke
einzuteilen, und vor alem die Uniubersichtlichkeit zu reduzieren. Das folgende Bild zeigt, wie

Bl6cke in unterschiedlichen Ansichten angeordnet werden konnen.

So koénnen Sie sich auf eine bestimmte Gruppe konzentrieren, und die Objekte/Blocks dann in
der Hauptansicht verbinden:
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Dann kdnnen Objekte in der Hauptansicht in Komponenten gruppiert werden, um diese
Ansicht Ubersichtlicher zu gestalten:
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Diesist wirklich dasselbe Projekt, aber nun ist die Hauptansicht viel sauberer. Dennoch
kdnnen Sie noch immer jeden einzelnen Bereich durch die Komponenten oder durch eine
bestimmte Unteransicht aufrufen (Siehe auch weiter unten unter "Komponenten verkniipfen

Tip: Sie kdnnen die ganze Ansicht fir Kommentare wie eine To-Do-Liste verwenden:

To Do
Add Menus for Chapter selection
Add naw playlist for Movies 1-20

[Reda the menu 2 - itis ugly

. Wain | Kepped | Audo Selecton-, ToDa | View 8

Komponenten mit einer Ansicht verkntpfen

Sie kdnnen eine Komponente in der Hauptansicht virtuell mit einer anderen Ansciht
verknipfen. Wenn Sie also auf eine Komponente in der Hauptansicht doppelklicken,
offnen/schlief3en Sie nicht die Komponente, sondern Sie gelangen in die verknuipfte Ansicht.

Um die Komponente zu verknipfen klicken Sie rechts auf die Hauptansicht, und wéhlen Sie
aus dem Menu Component - Link with Sub-View-View X..

M Wie
|

Move objects ] OpenfClose
Mone

[ Place Objects [} Remove (Extract Objects)
................... N c . | Wigw 1 (vellow) |
raw Conneckions
, % Eal Wigw Z (green)
EMarne Insert. ..
nser Wigw 3 (red)
Wiew 4 (purple)
| Cormponent

Wiew 5 (agqua)

Remove Inpuk & CQutput Wiew & (orange)

Jump Links View 7 {magenta)

Button links Wiew 8 (lirne)

Show Lines ¥ Link, with Sub-Yiew Yigw 9 (earth)

Die Unteransichten werden wie in den Reitern aufgelistet, also ist "View 1" der gelbe Reiter
(automatisch mit "View 1" benannt), "View 2" der gelbe usw.

Anmerkung: Diese Verknupfungen dienen nur Ihrer Beguemlichkeit. Sie kbnnen jede
Komponente mit jeder Ansicht verkniipfen, auch wenn Sie absolut unzusammenhangend sind
— das wére aber nicht sinnvoll.

Verknupfungen funktionieren mit Doppelklicks auf gedffnete wie auch geschlossene
Komponenten. Um verkniuipfte Komponenten zu 6ffnen oder zu schlief3en, halten Sie die
Umschalttaste gedriickt, wenn Sie doppelklicken.



Optionen und Einstellungen
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In DVD-lab PRO, ist das Verbindungsfenster am wichtigsten. Daher kann es stark angepasst
werden und bietet |hnen viele Einstellungen und Hilfen.

Tabdlenansicht

ED|

&

i

Connections - Show Table

Verbindungen kénnen tber den "Table"-Button als Tabelle angezeigt werden

Tille End link Button HL

WG Menu 1 [SELF)

— fSELIFJ P
i M,m._,4_ .......a“’u" —

Iz 1 WG Manu 1 Button 1

Menu 25 [SELF)

Page 1 (Mouie ) [SELF)

Page 2 (Movie 3) (SELF)

Paga 3 {Movia 3) (SELF)

Page 4 (Mowie 3) (SELF)

Fage 5 (Moviz 3) [(SELF)

Fage 8 (Movie 3y [SELF)
O Menie 2 (Roa)

Die Tabellenansicht zeigt Ihnen und l&sst Sie Anderungen an Endverkniipfungen aller Objekte
vornehmen.

Aufgeteilte Ansicht
Connections - Split View

Das Verbindungsfenster 1&sst sichin zwei Fenster teilen, von denen jedes einen anderen Teil
der Struktur anzeigt und eigene Einstellungen (z.B. Zoom, Tabellenansicht, Grol¥enansicht
usw) haben kann.
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Dies hilft Ihnen beim navigieren und bearbeiten der Objekte in der Verbindungsansicht

Am Raster ausrichten

=

Snap To Grid

Connections - Snap to Grid

Mit "Am Raster ausrichten” wird ein Raster tber dem Verbindungsfenster platziert, das lhnen
hilft, die Objekte zu organisieren, indem Sie entlang der Linien angeordnet werden.
Aulerdem wird eine Spaltenuberschrift (Buchstaben) und eine Zeilenuberschrift (Zahlen)
eingefligt, um die Navigation in grof3en Objekten zu erleichtern

Jump Links, Button Linksund Linien

I

Diese Buttons lassen Sie einige Arten von Linien anzeigen oder ausblenden, die Objekte
verbinden. "Jump links" zeigt/versteckt die Endverkntipfungen und "Button links"
zeigt/verteckt die Links von Menlbuttons.

Linien kdnnen gerade oder mit rechten Winkeln angezeigt werden.
Place VMG vertically (VMG vertikal anzeigen)
ﬁilF " | i

Flace ¥Ma vertically

Mit diesem Button wird ein neues VMG vertikal angezeigt, statt horizontal wie VTS MenUs.
Aulerdem werden Videos nicht in der ersten, sondern in der zweiten Spalte eingefugt.

S s




Das obige Bild hat vertikale VMG Ments. Das Bild unten zeigt VMG und VTS Menisin
derselben Zeile

Link Assg (Verkntpfungshilfe)

x<--|i

LinE Assisk

"Link Assist" ist eine grof3e Hilfe beim Einfligen von Verknupfungen. Wird er ausgewahlt,
werden nach Verwendung des Verkniipfungswerkzeugs die Objekte sichtbar deaktiviert, die
nicht verkntipft werden kdnnen.

1 | 1 [

VMG Menu 1 Menu 2

hd i 4

In diesem Beispiel sehen Sie, dass Sie VMG Menis nicht mit etwas anderem als dem ROOT
VTS Ment verknupfen kdnnen.

Infower kzeuge
B [y Poc B 29 L @
Einige Infowerkzeuge stehen zur Verfliigung, um Ihnen Informationen zugeben.

Color Code Background for VTS (Hintergrund fur VTS Farbcodieren) — Legt einen
Farbcodierten Hintergrund auf alle Objehte, so dass Sie schnell sehen kénnen, in welches
VTS sie gehdren
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Show VTS (VT Sanzeigen) — Zeigt die VTSzahl in einem farbigen Rechteck rechts oben
neben den Objekten.

Show Item Order (Reihenfolge der Elemente anzeigen) — Zeigt eine virtuelle Reihenfolge
fur die Elemente eines VTS

Show PGC Number (PGC-Nummer anzeigen) — Zeigt die tatsachliche PGC-Nummer statt
der Elementreihenfolge. Die Nummer kann spéter direkt in VM-Befehlen fir PGCNIinks
verwendet werden. Die PGC-Nummer wird immer rot angezeigt. Die PGC-Nummer in Menus
und VM G-Menusist 1+Elementreihenfolge, weil das erste Menl unsichtbar ist.

2
.

Show Node — Zeigt die in/out Nodenummer, die spéter in VM-Befehlen verwendet werden
kann. Das folgende Bild zeigt, dass hier In Node 12 und Out Node 13 ist.

1

hlovie 3

Show Size - Zeigt, wie viele M B das Objekt auf der DVD einnimmt.
Show Average Bitrate— Zeigt die durchschnittliche Bitrate der Videoobjekte.

Pie graph (Kreisdiagramm) — Zeigt die relative Grof3e des Videos auf der DVD.

1
B Dt an OVD

Show VM Commands (VM -Befehle anzeigen)
Jedes Objekt kann PRE/POST VM Befehle im Verbindungsfenster anzeigen

]

"Show VM Commands" hat drei Einstellungen: Einmal angeklickt, zeigt es alle VM-Befehle
des ausgewahlten Objekts. Beim zweiten Klick wird die "Abstraction Layer" eingeklappt und
nur bearbeitete Befehle angezeigt. Das dritte mal werden ale Befehle ausgeblendet.
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First Play

WG Menu 1

Title Buttan GPRMO=0

GPRMAIZ = 1024

if(ZPRM11==5) GPRM1Z =0
if(EFRM11==9) GPRM1Z =0
if(EFRM1Z == 0) Goto 7

SetHL _BTH GPRMIZ

GPRM11 =4

GPRM15 = 4

GPRM1Z = 4

it (GFRMZ == GPRI1Z) LinkP GCN 3

GPRM11 =5
Jump3s Whidh (pgc 2)

Eingeklappte Abstraction Layer.

A

GPRMO =0

it 2
—GPRM1Z = 4 —-

it (3PRM3 == GPRMAZILinkPCH 3| | |

Menu 1

Dieser Button dient nur der Anzeige von VM-Befehlen. Die Befehle selbst (zumindest die
"Abstraction layer") sind im Objekt vorhanden, auch wenn sie in der Verbindungsansicht
ausgeblendet werden.

Fenster " Quick Link Details'
2y

Show Link Details

Offnet eine Quick Link Infoleiste am unteren Rand des Verbindungsfensters

NoEE ¢ oo EEH BFE A=

. Menu button (on remotel: Root Menu
M avia 1
End Link chi-lite bin): Menu 1

-
-

Button 2 j

VTS Sdlector (VTS-Anzeiger)

ELEEIIEI%
-

Der VTS Selector ist ein besonderer Button, der anzeigt, welches VTS gerade ausgewahlt ist.
Der ausgewdahlte VTS wird im Projekt auch blau markiert.

E-:) ¥Ts 2



Ein Klick auf den VTS Selector l&asst Sie von einem VTS zum néchsten springen, so dass Sie
schnell 1hr Objekt in das gewlinschte VTS einfligen kdnnen, indem Sie den Button "Add"
(hinzuftigen) rechts neben dem Selector verwenden

Floating Connections Window
Connection - Floating (Multimonitor)

Normalerweise finden Sie das Verbinungsfenster in der DV D-lab-Oberfléche zwischen den
anderen Fenstern in einer Arbeitsflache, die bei Microsoft "Multiple-View Interface” heil.
Diesist in Ordnung, wenn Sie mit einem einzelnen Bildschirm arbeiten. Fir Arbeitspldtze mit
mehreren Bildschirmen, kdnnen Sie das Verbindungsfenster aus der DVD-lab PRO
Oberflache [6sen und daneben, vorzugsweise auf einem anderen Bildschirm, ablegen.

Fur ein "Floating” Verbindungsfenster klicken Sie auf den Button "Floating (Pin)"

* Conng

Das Verbindungsfenster wird aus der Oberfldche von DV D-lab PRO "entfernt” und kann nun
beliebig auf dem Arbeitsplatz oder zweiten Bildschirm platziert werden.

d L allis b ginmca’ ST
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Fiala | 1 e
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Um die Verbindungen wieder in die Oberfléche einzugliedern, klicken Sie wieder auf den
Button "Floating (Pin)"

= Connectio

| B E

3

Tastenkombinationen fur Verbindungen

Alle Eintréage im Menu kdnnen mit eigenen Tastenkombinationen verkniipft werden. Um eine
Tastenkombination zuzuweisen, gehen Sie in folgendes Menii: Tools - Customize. Dann
wéhlen Sie den Reiter "Keybaord" (Tastatur). Sie sehen hier auch die schon zugewiesenen
Kombinationen auf der rechten Seite der Meni-Items.

Es gibt aber auch andere besondere Tastenkombinationen, die im Videofenster verwendet
werden kénnen. Diese Kombinationen kdnnen direkt oder mit einem einstellbaren Job-Shuttle
Controller wie ShuttlePRO2 verwendet werden.



Aktion
Pfeil
Verknupfung zeichnen

Buttonverkntipfung
zeichnen

Ubergang zeichnen

M enlbuttonverkniipfung

Komponente erstellen
Werkzeug "Hand"
Tabellenans cht

Zoom In

Zoom Out

Néchstes Objekt

Letztes Objekt

Kombination

7
8

+ auf dem Ziffernblick

oder Mausrad nach oben

- auf dem Ziffernblick

oder Mausrad nach unten
Bild auf

Bild ab

Beschreibung
Pfeilwerkzeug auswahlen
Werkzeug "Endverknupfungen zeichnen" a

Werkzeug "Buttonverknipfungen zeichnen

Werkzeug "Ubergange zeichnen" auswahle

Werkzeug "M enubuttonverknuipfung fur Fe
auswahlen

Werkzeug "Komponente erstellen” auswah
Werkzeug "Hand" auswéhlen, um Leinwan
Tabellenansicht einfaus

Zoom In

Zoom Out.

Né&chstes Objekt (hdhere Lage) auswahlen |
anpssen falls nicht sichtbar.

Letztes Objekt (tiefereLage) auswahlen unc
falls nicht sichtbar.

Weiteres zu den Einstellungen eines Shuttle Geréts unter "Zusammenfassung

Tastenkombinationen"

Kompilieren

Kompilieren

Menii: Project - Compile DVD

Ist die Erstellung der DVD abgeschlossen, mussen Sie sie kompilieren. Kompilieren bedeutet,
dass DVD-lab alle Quelldateien und Funktionen Ihres Projekts verarbeitet und in DV D-
Dateien konvertiert, die Uberprift und auf DVD gebrannt werden kdnnen.



Project | Movie Menu Connec

Compile DY, ..

Stop

e 5 (e

Burn DVD From Disk. ..

Project Properties. ..

Save Windows Position

i [<]

Add Movie
Add menu

Fehlermeldungen und Warnungen

Vor beginn der Kompilierung tberpriigt DV D-lab die Daten und gibt Fehlermeldungen und
Warnungen aus.

F-¢4" The Size of Project doesn't match the video size.
: ----- =+ Youuze Full D7 videos but the Project iz Half 01
----- —+  Some DD plavers may have problem to play such disc.
: . Far better compatibilty go to Project Properties and select Full D1
Ell% The Menu Menu 1 has no buttong and infinity timeout
fems The First Play linkz toit - thiz will lockup player.

War nungen kénnen ignoriert werden — es sind gute Ratschlége oder Dinge, die Sie vielleicht
vergessen haben, die aber auf der DVD nicht zu Problemen fihren.

Fehlermeldungen deuten auf schwerwiegende Probleme hin, die die DVD nicht abspieltbar
machen.

Sie kénnen nicht mit der Kompilierung fortfahren, ohne die Fehler zu beheben

@] Error - pou can't ignore thiz
&g Warning - vou can accept or ignare thiz, The DVD may be stil playable

Kompilieren

DVD-lab verwendet eine zweistufige M ethode beim Erstellen von DVDs. Erst wird die DVD
auf der Festplatte kompiliert, so dass Sie sie auf der Festplatte mit einem DV D-Programm wie
PowerDVD oder CinePlayer testen konnen. Wenn ales funktioniert, kdnnen Sie sie mit dem
internen Brennmodul von DV D-lab oder einem externen Programm auf DVD brennen, mit
dem Sie gerne arbeiten, so wie Nero, Gear, Easy CD/DVD, Prassi, €tc...

Es gibt einige Parametereinstellungen im Kompilerfenster.

Output folders (Zielver zei chnisse)

IG:H | Free Space: 3,458 GE

v

[z Free Space: 1.937 GB




Hier stellen Sie das Zielverzeichnis ein. Im Output Folder finden Sie die kompilierten
Dateien. Das Verzeichnis, dasSie angeben, ist das Stammverzeichnis fur die Verzeichnisse
VIDEO_TSund AUDIO_TS. Im obigen Beispiel werden die Ordner G:\VIDEO_TS und
G:\AUDIO_TS ergtellt und die DVDdateien im Ordner VIDEO_TS kompiliert.

Anmerkung: Esist normal, dass der Ordner AUDIO_TS in einem DVD-Video-Projekt leer
ist. Loschen Sie den Ordner nicht, denn der DVD-Player erwartet ihn.

Das Kreisdiagramm rechts zeigt |hnen freien Speicherplatz (grun) auf dem Laufwerk, auf dem
Sie das Zielverzeichnis angeben. Der rote Teil ist der Bereich, der fir die DVD verwendet
wird.

BFree Soace
B5pace nasdad

e

Temporary Folder (Temporares Verzeichnis). Sie konnen den Prozess beschleunigen,
indem Sie ein temporéres Verzeichnis auf einem anderen Laufwerk angeben als das
Zielverzeichnis. Das temporére Verzeichnis wird beim Multiplexing verwendet.

Haben Sie nicht genug freien Speicherplatz fir alle Dateien, erscheint ein Ausrufezeichen an
der ensprechenden Stelle

Free Space: [ 1.937 GE

Das Kreisdiagramm rechts zeigt den freien Speicherplatz (grtin) des gewdahlten temporéren
Laufwerks. Der rote Bereich ist der ndtige Speicherplatz

BFfree Soace
WSpace nacdad

it

Required Space (notwendiger Speicherplatz)

DVD-lab tberpruft und berechnet den freien Speicherplatz, den Sieim Ziel- und im
temporéaren Verzeichnis bendtigen

E ztimated DD Size: 212GE  [4.7 GB DVD zpace =244 GE |

Temporary Space: 212 GE Refrezh |

Total Required Space: “ [G:A] 212 GE + [0 212 GE

Estimated DVD Size (Geschétzte DVD-Gr 6l3€) — Die Grof3e der DVD-Daten im
Zielverzeichnis. Dies sind die Daten, die Sie auf DVD schreiben werden. Daten werden im
Computerformat angezeigt (Hier 2.12 GB), ebenso wiein DVD Datenformat (hier 2.44 GB).
Im DVD Datenformat hat 1KByte 1000 Bytes, im Computerformat hat ein 1K Byte 1024
Bytes. Ihre DVD-R hat 4,7 GB, also sagt Ihnen die zweite Zahl, ob Ihr Projekt auf die DVD
passt.

Das Kreisdiagramm rechts zeigt, wie viel von dem Platz auf einer 4,7 GB-DVD verwendet
wird (rot). Das obere Kreisriagramm hat auch die DVD-Art in der Uberschrift (D1).



Bfres DVD snace
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Temporary Space (Temporérer Speicherplatz) — Der Platz, der im temporéren Verzeichnis
bendtigt wird

Total Required Space (Erforderlicher Speicherplatz insgemsamt) — Speicherplatz, den
temporéres und Zielverzeichnis zusammen brauchen. Das Ausrufezeichen wird angezeigt,
wenn Sie nicht genug Platz haben, um die DVD auf der Festplatte zu erstellen.

Pre-Compile Options (Optionen vor dem Kompilieren)

™ Rebuid &Il Transitions [ Demux all ko ES
(| [ Create/Use Frame-Index for better Chapters accuracy

Rebuild All Transitions (Alle Ubergange neu erstellen)

Vor dem Kompilieren werden alle Ubergéange neu erstellt. So wird sichergestellt, dass die
Ubergange alle Anderungen an den Menlis wiedergeben

Demux all to ES (Alles zu ES demuxen)

Vor dem Kompilieren werden alle Programmstreams zu Elementarstreams ge-demultiplexed.
Create/Use Frame-Index Chapters (Frame-Index Kapite erstellen/verwenden)

Diese Funktion erstellt den Frame Index fur alle Videos, sofern er noch nicht existiert, und
verwendet dann die Kapitelpunkte in Frameformat statt Timecodeformat. Sie konnen den
Frame Index auch vor dem Kompilieren im Ment "Movie-Frame Index - Rebuild Frame-

Index" erstellen. Mehr dazu im Kapitel Uber Frame Index

Compile Options (Kompileroptionen)

E [ RunonBackgiound W MTSC Safe Color Ady. Menu Froc, ISharper VI
Run on Background (Im Hintergrund ausfiihren)

DVD-lab Iasst Sie die Kompilierung als Hintergrundprozess ausfuhren. So kdnnen Sie
wahrenddessen weiter im Projekt oder an einem anderen Projekt arbeiten. Verwenden Sie
diese Funktion, wird ein Kompilerfenster in DVD-lab gedffnet, in dem Sie den Fortschritt des
Kompilers beobachten kdnnen, und Sie haben die volle Kontrolle Uber die Anwendung. Sie
kdnnen sogar ein ganz neues Projekt beginnen, wahrend der Kompiler arbeitet



Compile ®
& &
=l
Starting Compile Process... ;I
i (00:00:00:501% 1. hxing is in process

[~

Sie konnen DVD-lab wéhrend des Kompilierens auch beenden. In diesem Fall werden Sie
gefragt, ob Sie auch das Kompilieren abbrechen mdchten, oder ob es weiterlaufen und von
der geschlossenen Anwendung getrennt werden soll. Im zweiten Fall wird das
Kompilerfenster von DVD-lab getrennt, und die Anwendung schlief¥ sich, wahrend der
Kompiler in seinem eigenen Fenster welterlauft.

NTSC Safe Color

Dies sollten Sie aktiviert lassen. Siehe entsprechendes K apitel

Adv. Menu Proc.

Advanced processing on menus: (Fortgeschrittenes Verarbeiten von Men(s)

* Normal — kein fortgeschrittenes Verarbeiten
= Sharper — Ments erscheinen schérfer
* De-Jitter — Reduziert das Zittern in Mentis mit Hilfe eines entsprechenden Filters

Advanced Compile Options (Fortgeschrittene Kompiler optionen)

g‘ [ Test Compile [Substitute viden with Dummy] [ Compile wéout Abstraction Layer
% [ Smart Compile [Recompile changes only)

Test Compile (Kompiliern testen)

Das Multiplexing langer Videosist ein sehr zeitaufwandiger Prozess. Daher kann DVD-lab
die Videos durch eine Dummy MPEG Datei als Platzhalter ersetzen. Dies macht die
Kompilierung sehr schnell, und Sie kdnnen das Layout und den Fluss der Verkniipfungen in
den Mentis mit Software wie PowerDVD oder CinePlayer.uberpriifen



DVD-LAB

| Movie 1
| Video! DVDlabPRO.mpy
Audio: DVDlabPRO.mpa

-

Diesist eine sehr schnelle Mdglichkeit, herauaszufinden, wie das DVD-Projekt funktioniert,
ohne lange darauf zu warten, dass die Multiplexingphase beendet wird.

Fur weitere Optionen klicken Sie auf das Symbol "+ ":

g‘ V' Test Compile [Substitute video with Dummy] q

Ircluded/Durnmy Movies

| Multi PG Title 1 [Substitute with Durmmy)
| Movie 5 [Substitute with Dummy]

| Movie B [Substitute with Dummy]
5]
5]

Movie 7
Movie 8

%\? Movie 9 |

CLICK

Eswird eine Liste aller Titel in allen VTSs angezeigt. Indem Sie das linke Symbol anklicken,
konnen Sie eingtellen, welche Videos ersetzt und welche voll verwendet werden.

Compile without Abstraction layer (Ohne Abstraction Layer kompilieren)

Eine besondere Option, mit der Sie eine DVD ohne die DVD-lab Abstraction Layer
kompilieren kdnnen. M ehr dazu unter "Abstraction Layer"

Smart Compile

Diese Option kann fiir schnelles Kompilieren von Anderungen verwendet werden, wenn Teile
einer bereits kompilierten Datei verwendet werden kénnen.

* Die Menusin allen VTSs werden immer neu kompiliert (dies geht recht schnell)
* Vor dem Brennen sollten Sie immer komplett kompilieren

Ein Klick auf das Plus zeigt Ihnen zusétzliche Optionen:

Title: Full Compile/Skip

Al Menuz [Abhways Full Be-Compile]
C#F| Titlez in W¥T5 1 [SKIP - uze previous Compile]
| Titles inWT5S 2 [Mew azsetz] [Full Re-Compilel]

-




Hier kdnnen Sie einstellen, welche VTS Titel neu kompiliert werden, und welche aus dem
letzten Durchgang erhaltne bleiben.

Post-Compile Options (Optionen nach dem Kompilieren)

~ | Create Verification Feport C;) [ Auto-Start Recording

Create Verification Report

Diese Option erstellt einen "Verification Report”. Sie kbnnen das Log anzeigen, indem Sie
auf den Button "Show Verification Log" in der Kompilerleiste (im Hauptfenster) klicken.

5 |

3

Automatically Start Recording (Automatisch Aufnahme starten)

Sie kdnnen einen Parameter so eingtellen, dass DV D-lab automatisch nach Abschlul? der
Kompilierung das Brennmodul startet. Dies wird aber nicht empfohlen. Esist besser, die
Kompilierung erst mit einem Programm zu testen, die DVD-Dateien also von der Festplatte
abzuspielen, und sie dann zu brennen. Damit sparen Sie sich viele verschwendete Rohlinge.

Necessary Demultiplexing (Notwendiges Demultiplexing)

Selbgt, wenn Sie Programm M PG oder VOB Dateien ohne demultiplexing importieren, kann
es geschehen, dass sie vor dem kompilieren demiltiplexed werden muissen.

Dies geschieht wenn
1. Sie eine MPEG-Datei ohne MPA-Audio, sondern mit einem multipexed-AC3 oder PCM-
Substream haben. Wenn Sie nicht sicher sind, dass die Datel nur eine falsch benannte VOB
* Datei ist, missen Sie demultiplexen, weil sonst kein Ton zu horen ist.
2. Sie eine Programm M PG Datei oder VOB/VRO Datei als Video verwenden, aber
auferdem dem Video eine zusatzliche Tonspur oder Untertitel spuren hinzufiigen. Sie
kdnnen in einem Video nicht multiplexed und Elementarstreams mischen, also missen die
* MPG oder VOB Dateien demultiplexed werden



De-multiplexing is necessary... ﬂ

Before Compile can start, these files will be demultiplexed

Fl-¢a" black_or_white_cut. mpg N

----- —+ Reazon: Movie use Program MPEG with sub-ztream audio [AC3, PCR]
e DWD-lab needs to dermultiples the MPEG file in arder for audio to play.

' Demux to zame folder as source  Azk for destination folder

Idle

Tatal

Cancel | Stom | | Proceed | I

Anmerkung: Wie unter (1) erwahnt, snd MPG Dateien mit AC3 Audiostreams manchmal
volle VOB-Dateien, die falsch benannt wurden. In diesem Fall ist es leichter, die Endung
*.mpg durch *.vob zu ersetzen, neu zu importieren und die Dateil direkt zu verwenden. Sofern
(2) nicht auf eine VOB zutrifft, ist esviel schneller, VOB-Dateien zu kompilieren.

Kompilierte DVD testen

Um die DVD von der Festplatte zu testen, verwenden Sie ein Programm, das DVDs von der
Festplatte abspielen kann. Dafiir eignen sich u.a PowerDVD, CinePlayer und WinDVD..

Im Wiedergabeprogramm 6ffenen Sie die VIDEO_TS.IFO Datei im VerzeichnisVIDEO_TS
als Header oder Indexdatel zum Abspielen der DVD. Einige Programme verlangen, dass Sie
die Datel aus dem Player heraus 6ffnen.

Anmerkung: Das Programm kann eigene Probleme verursachen. Jedes Programm hat seine
eigenen Eigenheiten und Funktionen.

Abstraction Layer

Compile - Compile w/out Abstraction Layer
Wasigt eine Abstraction Layer?

abstraction — Generadlisieren, ignorieren oder verstecken von Einzelheiten, um eine
Gemeinsamkeit zwischen verschiedenen Falen zu finden.

Die Abstraction Layer ist die "Schnittstelle” zwischen Ihnen und den Spezifikationen. Die
Abstraction Layer ist Gberall und der Grund fur die Existenz von Computern. Das
Betriebssystem Windows st eine einzige grof3e "Abstraction Layer" — auch wenn Sie nur
etwas ganz einfaches machen, wie das verschieben einer Datei aus einem Ordner in einen
anderen, laufen komplexe Operationen ab. Dank der Abstraction Layer miissen Sie aber
nichts Uber Sektoren oder Dateitabellen wissen. Ein Betriebssystem wie Windowsiist eine



Abstraction Layer auf einer anderen Abstraction Layer, die wahrscheinlich wieder auf einer
anderen aufgebaut ist, usw.

Ein Programm zum Erstellen von DVDs ist die Schnittstelle zwischen Thnen und den DVD
Spezifikationen. Es hat ebenfalls eingebaute Lagen, so dass wir die Definition auf einen
nutzlichen Bereich beschranken mussen

Die Verwendung der Abstraction Layer in DVD-lab I&sst uns die Beziehung zwishen
Objekten auf der DVD (Videos, Menus)verstehen, die von DVD-lab erselt wird. Wenn Sie
z.B.eine Verkniipfung von einem Ment zu einem anderen zeichnen, ist dies die Abstraction
Layer. Sie sehen eine Verbindungslinie und erwarten, dass die Videos nun verkniipft sind,
doch die Abstraction Layer schreibt folgendes in den Post-Befehl des Videos. JumpVTS PTT
(tt 2, ptt 1). Diesist ein sehr einfaches Beispiel, und es wird noch viel kompizierter.

Es kann gesagt werden, dass die Freiheit der DVD Strukture dazu fiihrt, dass nie zwei
Programme die Beziehung zwischen zwei Objekten in gleicher Weise erstellen werden.Jedes
Programm hinterl&asst eine eigene Signatur auf der kompilierten DVD, in Form der erstellten
Struktur und Beziehungen-

Eine einfache Visualisierung unserer Definition:

Abstraction layer wiout Abstraction layer

';’r--_- 1 . gl .
T i Mlap

Wi Rl e W a1

Erstellen Sie die DVD wie im zweiten Bild angezeigt, funktioniert sie nattirlich nicht. Die
Daten sind da, aber der DV Dplayer weil3 nicht, was er damit anfangen soll. Diesist die
Abstraction Layer, die unsinteressiert.

Kompilieren ohne Abstraction Layer

Es gibt diese Option im Dialogfeld des Kompilers, und wird sie aktiviert weist sie DVD-lab
an, keine Befehle einzuschliel¥en, die Tell der eben definierten Abstraction Layer sind.

*E | RunonBackground [ MTSC Safe Color W Feduce Jitter
ﬁ‘ [ Test Compile [Replace Movies with Test Image] | Compile w/out Abstiaction Layer

Wichtig: Kompilieren ohne Abstraction Layer garantiert |hnen, dass die DVD nicht
abspielbar ist, es sei denn Sie haben eigene VM-Befehle als Ersatz fir die DVD-lab
Abstraction Layer eingebaut.

Was macht DVD-lab, wenn Sie ohne Abstraction Layer kompilieren?

Was nicht geschiebt:
Es werden keine graphisch definierten Endverkntipfungen verwendet, wie z.B. First Play,
* Menu- oder Titelendverkntipfungen



Es werden keine Schatten (unsichtbaren) PGC1 Menisin VTSund VMG erstellt, die die
DVD-lab Abstraction Layer verwendet, um Verknipfungen und Interaktion mit der

* Fernbedienung auszufihren
Es werden keine Sonderobjekte wie Playlisten, Splitter, Falllisten, Zurtick zum letzten

* Meni verwendet, weil diese Teil der AL sind.

Was geschieht

Alle DVD Objekte werden kompiliert und auf DVD gebrannt (Videos, Ments,
* Diashows...) wie mit der AL
= Die von lhnen unter First Play definierten VM Befehle werden verwendet

Die von Ihnen definierten VM Befehle in PRE und POST Befehlen der Objekte werden
* verwendet

Die von lhnen definierten VM Befehle in Titelmeni oder dem ersten VM G-Menl werden
* verwendet

Die VM Befehle in Mentbuttonverkniipfungen und Buttons werden verwendet (beachten
* Sie dass sich die Mentbuttonverkniipfung auf3erhalb der AL befindet)
* Kapitel VM Befhele (Titelzellen) werden verwendet

Anmerkung: Aufgrund des Schattenmentisin VM G und VTS mussder VM LinkPGCN
Befehl nor malerweise PGCn+1 (das erste sichtbare Menti in Verbindungen the firgt visible
menu in connection is PGC 2) verwenden. Dies gilt aber nicht beim Kompilieren ohne
Abstraction Layer. Hier fugt DVD-lab das Schattenmenu fir VTS und VMG nicht ein, daher
ist das erste sichtbare Menti in Verbindungen wirklich PGC 1. Vergessen Sie es nicht.

Offensichtlich eigenet sich das Kompilieren ohne AL nicht fur jeden. Es kann verwendet
werden, um herauszufinden, ob bestimmte angepasste DV Dstrukturen funktionieren, oder um
DVD Titel zu erstellen,die spéter Teil von etwas anderem werden. Viel Wissen um DVD
Struktur und VM -Befehle ist offensichtlich eine Vorraussetzung dafir..

Brennen

Menii: Project - Burn DVD fromdisk
Diesist der letzte Schritt beim Erstellen einer DVD

Nachdem das DVD Projekt kompiliert wurde, haben Sie einige Dateien, die DVD-lab beim
Kompilieren in das Zielverzeichnis geschrieben hat. Nun kann der DVD Autor sich
aussuchen, wie er diese Dateien zu einer Master-DVD machen will. Sie konnen das
eingebaute Brennmodul von DV D-lab verwenden, oder ein externes Brennprogramm wie
Nero, Prassi, Gear, etc verwenden.

Project | Movie Menu Connec

#  Compile DYD. .,

@j Stop
|@ Burn DD From Disk. ..

Project Properties. ..

Save Windows Position
(] Add Movie
= Add menu




Normalerweise erhalten Sie mit |hrem DVD-R/DVD+R Brenner auch Software zum brennen.
Dieses Programm ist eventuell besser an Ihr Laufwerk angepasst. Das eingebaute Brennmodul
in DVD-lab ist eine generelle ASPI Writing Anwendung und sollte funktionieren. In einer
perfekten Welt wiirden beide Optionen gleich gut funktionieren.

*DVD-lab Disc Record Fenster

Das Fenster "Disc Record” in DVD-lab wird automatisch abgedockt. Dies bedeutet, dass es
als eigener Prozess |auft, der von DVD-lab unabhéngig ist. Sie konnen DVD-lab sogar
schlief¥en, ohne den Brennvorgang abzubrechen.

3 D¥YD-lab Disc record o 3 ] A
[EADVDVokime 4mece ]
|D: CompactDisc  [TDK  DVDRwO404N  1.08] =]
f* DVD Wideo © Mini-DVD [CD-R) Eraze/Format |
[ Test'wiie “Yolume Hame  |MYDVD
I™ Create Image Hybrid DYD Wiiting >> |

Idle

Wit | Afark | Cloge |
[
OWB SO0MB  1000RE 1500ME ZO00RME Z500MB S000MB  3500KB <HODORE  4SO00KE

Thiz iz ASPI writing module. IF you have problerm writing to pour device uze the writing
zoftware supplied with the recorder inztead.

Hier sind einige der Parameter, die Sieim DVD-lab Disc Record Fenster einstellen konnen.

Input Folder (Quellverzeichnis)

Das Quellverzeichnis entspricht dem Zielverzeichnis des Kompilers. Esistalso das
Verzeichnis, in dem die Verzeichnisse VIDEO TSund AUDIO TS sind.

Device (Geraét)

Der DVD-Brenner, den Sie verwenden wollen. Eswird angezeigt, was | hr Betriebssystem
erkennt

Media Type (Datentréger)



Stellen Sie ein, ob Sie DVD Video oder Mini-DVD brennen wollen.

Mini-DVD ist ein DVD-Format, das auf eine CD-R gebrannt wird. Naturlich konnen Sie auf
eine CD-R viel weniger schreiben (ca 700 MB) as auf eine DVD (4.3 GB)

| I
i i i i i i L
OhiB  100MAB 200miB 300mdB A00kAB S00mB GOORB TOOME S00mB

Am unteren Grofenindikator konnen Sie erkennen, wie viel Daten Sie auf die DVD schreiben
kdnnen. Sie missen die Daten unter dem roten Bereich halten.

e
GO0MEB FoomMB

Anmerkung: Sie kbnnen die CD-R zwar auf dem Computer abspielen, aber nicht alle DVD-
Player kbnnen Mini-DVD abspielen. Das Format wird nicht offiziell unterstiitzt. Das liegt
daran, dass die Datendichte auf CDs viel geringer ist, so dass sie sich, um die schnelle DVD-
Bitrate abzuspielen, viel schneller drehen missen. Nicht alle DV D-Laufwerke in
Wiedergabegeréten sind dafiir geeignet, so dass die Geréte DVD auf CD-R gar nicht erst
unterstiitzen. Es gibt aber einige Geréte, die ein normales PC-DVD-Laufwerk eingebaut
haben, das die schnelle Drehgeschwindigkeit der CD unterstiitzt.

DVD-RW/DVD+RW Werkzeuge

Verwenden Sie wiederbeschreibbare Datentréger, miissen DVD-RW formatiert werden, wenn
Sie bereits verwendet wurden. Klicken Sie auf den Button Er ase/For mat
(L6schen/Formatieren). Die Ublicheren DVD-R mussen nicht formatiert werden

DVD-RW und +RW missen nach dem Brennvorgang abgeschlossen werden. Dies dauert auf
RW-Datentragern ziemlich lange. Haben Sie geduld, bis dieser wichtige VVorgang
abgeschlossen ist.

Optionen

Test Write (Brennvorgang simulieren)

Verwenden Sie diese Option, indem Sie "Test Write" aktivieren. Nun testet DVD-lab das
Schreiben auf die DVD. Diese Option schreibt nichts auf die DVD oder die Festplatte,
sondern durchlauft ale Schritte, um sicher zu stellen, dass Inhalt und Mentisim DV Dprojekt
richtig vorbereitet und definiert wruden.

Volume Name input (Datentréger name)

Geben Sie hier den Namen fur die DVD ein, der angezeigt wird, wenn sie in das Laufwerk
eines Computers eingelegt wird. Normale DVD-Player ignorieren diesen Eintrag.

Create Image checkbox (Image er sellen)

Sie kdnnen DVD-lab eine grof3e Datei auf der Festplatte erstellen lassen, bei der es sch um
das Image der DVD handelt, statt die Daten zu brennen. Das Erbegnisist eine IMG-Datei.
Diese Datei kann von einigen externen Brennprogrammen verwendet werden, um so viele
DVDs aus dem Image zu erstellen wie Sie mochten. Einige Programme wollen als



erweiterung "1SO". In diesem Fall benennen Sie die Datel einfach um. Diese Methode hat den
Vorteil, dass das DVD-Image schnell auf der Festplatte vorbereitet werden kann. Es liegt
dann nur noch an der Geschwindigkeit Ihres Brenners, wie schnell die DVD gebrannt wird.

Hybrid DVD Writing Button

Sie konnen weitere Dateien und Ordner zur Master-DVD hinzuftigen, wenn Sie die Hybrid
DVD Writing Option verwenden. Diese Option erstellt ein alternatives Dateisystem auf der
Master-DVD (ein sog. |SO-Dateisystem) Das | SO-Format wird von einer normalen CD
verwendet, wahrend die DVD Videos das Format UDF/ISO verwenden. Diesist fir DVDs
vollig in Ordnung, dader DVD-Player das | SO-System nicht erkennt, und esihm auch véllig
egal ist.

Esist egd, welchen Inhalt oder welches Format Ihre Dateien haben. Es sind einfach nur
Dateien, egal ob Windows, Mac oder Linuxdateien, einfach nur Dateien. Sie werden in der

I SO-Datei systemdomain geschrieben, und daher auf jedem Computer mit einem DVD-
Laufwerk lesbar. Damit hat der DVD-lab Autor einige kreative Optionen wie Bonusinhalt, der
nur auf einem Computer, aber unter jedem Betriebssystem das DV D-L aufwerke unterstiitzt
zur Verfigung steht.

AddFile | AddFolder |

= true rdwy ;I
=) Boswling
= mp3

z.B. kdnnen Sie ein Autorun-Projekt in einem Multimedia Builder erstellen und auf der DVD
als Extrafunktion einschlief¥en, die auf einem PC verwendet wird. HTML-basierter Inhalt
kann hier ebenfalls verwendet werden, aber stellen Sie sicher, dass der Benutzer erkennt, wo
er die Startsaite findet (z.B. index.html).

Anmerkung: Der Platz, den die Hybrid DVD Writing Option verwendet, wird mit in die
Grolie des ganzen Projekts eingerechnet. Sie haben eben nur einen gewissen Platz auf der
DVD (4,7G), und diese Option verwendet einen Teil davon. Rechnen Sie nach, um sicherzu
sein, dass Sie genug Platz fir den Extrabereich haben.

Write Button (Brennen)
Wie zu erwarten, verwenden Sie deisen Button, um den Brennprozess zu beginnen.

Anmerkung Esist nicht zu empfehlen, wahrend des Brennvorgangs am Computer zu
arbeiten. Lese-/Schreibvorgange von der Festplatte kdnnen die DVD beschédigen. Lassne Sie
den Brennprozessin Ruhe arbeiten, bis er abgeschlossen ist.

Gratulation — Sie kdnnen die DVD jetzt geniefien.



DVD Verifikation

Menii: Project - Verify Burn DVD

Nach Abschluf3 des Brennvorgangs kdnnen Sie die gebrannten Daten hiermit verifizieren

VD Read Verdier

Dive [0 - Stop =

(¥ Simple Fead Sechor
7 Readt Compae it [EADVDVoumeWIDED_T5 J

Fesding Sechor 2055 / 752 MB Transler speed 15516 kbps [11.13 & CD |
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Simple Read Sector s (Einfaches |esen der Sektoren) — Ein einfacher Weg, die DVD zu
testen.Jeder Sektor wird gepriift und Sie sehen eine visudle Representation der Daten, die von
der DVD ubertragen werden. Dies stellt sicher, dass alle Daten lesbar sind.

Read & Compare (Lesen und vergleichen) — Eine fortgeschrittenere Verifikation, bei der
die geschriebenen Sektoren mit dem Ausgangsprojket auf der Festplatte verglichen werden.
So wird sichergestelIt dass die Daten lesbar sind und mit den Ausgangsdaten Gibereinstimmen

Bericht erstellen

Menl: Project - Generate Report

Oft ist es hilfreich, einen Teil der Projektinformationen mit anderen zu teilen, z.B., wenn Sie
eine Anleitung oder ein Tutorial erstellen, oder einen Fehlerbericht oder eine schnelle
Projekterklérung Uber das Internet verschicken wollen (Auf Foren oder in Emails)

Es gibt drei verschiedene Berichte, die aus einem Projekt erstellt werden kdnnen.Die beiden
ersten sind nur Text, der dritte verwendet auch Bilder.

File Overview (Dateitberblick)

Ein einfacher Uberblick der verwendeten Ton und Videodateien im Projekt. Der Bericht
verwendet Daten Uber verwendete Ton/Videodateien unter "Movies'. Eswird die Anzahl der
Mentis eingetragen, sonst nichts.

Beispiel:
VMG Menus: VMG Menu 1



VTS 1
Menus: Menu 1, Menu 2, Menu 3
Movie 1. MPV 720x576, 25. 00, 4: 3, 00: 04: 02, PAL, 6162 kbps

Audi o 1: MPA 48.0 kHz, 224 Kbps, 00: 04: 02, St er eo, 224
kbps

Dieser Bericht kann helfen, wenn Sie ein Problem beim Kompilieren der Dateien haben und
die Dateiinformation in Foren oder Emails weitergeben mussen.

Links & Commands (Verkntpfungen und Befehle)

Dieser Bericht erstellt eine Beschreibung des Projektlayout und der Projektlogik. Alle
Verknupfungen und VM -Befehle werden eingeschlossen.

Beispiel:
First Play: Link to Menu "Menu 1" (VTS1)

Title Button: Link to Menu "Menu 1" (VTS1)

VMG Menus

-nhone-

VTS 1 Menus

Menu: "Menu 1"

Ti meout: 255 Default Btn: 1

PRE Conmand:

GPRV =0

Button 1: Link to Movie "Mwvie 1", Chapter 1

End Li nk: -none-

VTS 1 Movi es
Movi e: "Movie 1" Chapters: 1

End Li nk: Root Menu



Dieser Bericht hilft, wenn Sie den Projektflufd untrsuchen oder ein komplexes Layout
debuggen. Er kann per Email verschickt oder auf Foren gepostet werden. Mit Hilfe des
Berichts kann man ein Projekt erstellen, das dhnlich funktioniert, wie das Ausgangsprojekt.

HTML with images (HTML mit Bildern)

Ein voller Bericht, der nicht nur die beiden vorhergehenden Berichte kombiniert, sondern
auch mit Bildern den visudllen Teil des Projekts dokumentiert. Dies ist ein guter Weg, ein
Tutoria zu erstellen oder zu erkléren, wie ein Projekt aussieht und funktioniert. Alles, was
zum Verstandnis notwendig ist, wird im Bericht eingebaut, und ein Blick darauf zeigt, wie das
Projekt aussieht und funktioniert

Beispiel:
Link To VM Command

First Play Menu "Menu 1" (VTSI)
Title Button Menu "Menu 1" (VTSI)
VMG Menus
-none-
VTS 1Menus
VMG Menus
-none-
VTS 1Menus

Menu Menu 1

Timeout: 255 Default Btn: 1

PRE GPRM2=0
POST
B B cuion? Link to Movie Movie 1, Chapter 1
End Link -none-
VTS 1 Movies
720x576,25.00,4:3,00:06:06,PAL,3185 kbps

Movie 1

i

e

Chapters 1
Audio 1 AC3

V1: black_or_white_cut_DCT.mpv

V1: black_or_white cut_DCT.ac3

CH:2,48.0 kHz,256 Kbps,00:00:09,Dolby 2/0,262 kbps




PRE
POST
End Link Root Menu

Dieser Bericht kann auf einer Webseite als Tutorial veroffnetlicht werden. Bilder finden Sie
im Unterverzeichnis "images".

Anmerkung: Das obige Projekt ist offensichtlich sehr einfach, und hat nur ein Ment, einen
Button und ein Video. Esdient nur der Erklarung.

Pre-Mastering — Layerbreak (Lagenumbruch)

Menii: Project - Pre-Mastering - Set Layer break

Die Double-Layer-DVD hat doppelt so viel Platz wie eine normale DVD. Sie hat zwei
Datenlagen, wobei eine halbdurchsichtig ist, so dass der Laser durch sie hindurch zur ersten
Lage gelangt. Die zweite Lage kann ein PTP (parallel track path) oder OTP (opposite track
path, auch RSDL) sein. Die Lagen (LO und L1) kdnnen unterschiedliche Datenmengen
beinhalten. Fur OTP muss LO gréfer oder gleich gro3wieL1 sein.

Die OTP Lage dient DVD-Video fur durchgangige Wiedergabe Uber die Lagen. Es gibt keine
Garantie dafur, dass der Lagenwechsel nahtlosist. Double-Layer-DVDs haben etwa 8,5GB
Speicherplatz.

Lagenumbruch

Um ein langes Video auf einer Double-Layer-DVD aufzunehmen, muss ein Layere Break
(Lagenumbruch) angegeben sein. Der Lagenumbruch kann automatisch am Anfang eines
Videos geschehen, doch im Falle eines langen Videos, das tiber beide Lagen geht, muss der
Lagenumbruch im Video festgelegt werden.

DVD+R DL

Es gibt neue brennbare Double-Layer-Formate wie DVD+R DL (Hewlett-Packard, Dell und
Philips). Weitere Formate wie DVD-R DL sind zu erwarten.

Sie miissen wissen, dass es sich bel DV D-Video und brennbaren DVD+R DL verschiedene
Formate handelt. DVD+R DL ist eine kommerzialiserte Double-Layer-DVD und ersetzt
DVD-Video nicht. In erster Linieist die +R DL ads OTP vorformatiert, und jede Lage muss
gleich viel Daten beinhalten. Die DVD+R DL wurde nicht fir angepassten L agenumbruch
entwickelt und wird gleichmaliig aufgeteilt (Der Lagenumbruch ist auf der Halfte der DVD).

Fur DVD+R DL wird empfohlen, den Lagenumbruch vom der Brennsoftware setzen zu
lassen

Fir DVD+R DL kénnen Sie einen eigenen LB setzen, aber dazu muss die Brennsoftware
folgende Vorraussetzungen erfollen
Der eingestlite Lagenumbruch muss akzeptiert werden (das machen nicht ale
* Brennprogramme)
Die Sektoren missen neu verteilt werden, damit die LB die Kriteriader DVD
» Spezifikationen erfullt

* Beide DL Lagen missen durch Fulldaten gleich grof3 gemacht werden.



Nicht viele (oder eher sehr wenige) Brennprogramme konnen all dies. Das +R DL Format ist
ein komerzielles Format, also trennen die meisten Brennprogramme die Daten einfach in der
Mitte.

Ein eingestellter Lagenumbruch ist wichtiger, wenn Sie DVD-Video erstellen
Position des Lagenumbruchs (L B)

Eine haufige Fehlannahme ist die, der LB konnte Uberal gesetzt werden. Dies stimmt nicht.
Es gibt nur einen kleinen Bereich, in dem er angesiedelt werden kann, der von der
Gesamtmente der Daten auf der DVD abhangt.

8.5GB

DVD Disc LD L1
Video Data :

%’

Passible place for LB

Das obige Bild zeigt die Beziehung zwischen LB-Postion und Datenmenge beim Brennen der
DVD. Der obere Balken zeigt die Gesamtkapazitét der DL-DVD. Der blaue Balken zeigt die
Datenmenge, die geschrieben werden soll.Der lila Balken zeigt den Bereich, indem der LB
sein kann.

Versuchen wir, mehr Daten auf die DVD zu schreiben, wird der Bereich des moglichen LB
kleiner, bis nur noch eine Mdglichkeit genau in der Mitte besteht.

8.5 GB

DVD Disc LD L1
Video Data

Posszible place for LB

Der Lagenumbruch kann nicht irgendwo im Video sein. Je mehr Daten Sie auf die DVD
schreiben, desto weniger Freiheit haben Sie beim festleben des LB

Es gibt weitere Regeln fir die Platzierung des LB in den DVD Spezifikationen. Es muss sich
um eine Zellengrenze handeln, und die Zelle muss am Rand eines ECC-Blocks liegen.

Nach der Kompilierung der DVD gibt es kaum eine Chance, dass eine verwendbare Zelle
schon am Rand eines ECC-Blocks liegt. Daher muss die Brenn- oder Pre-mastering Software
die Sektoren umverteilen, um dieser Anforderung zu entsprechen.

Den Lagenumbruch selbst einzustellen ist nicht einfach

Layer Break Range (Bereich desLagenumbruchs)



Um bei der Platzierung des Lagenumbruchs zu helfen, wird der LB Bereich im Kapitelbereich
als blaue oder tirkise Linie angezeigt. (Nur in Projekte, die grof3er sind as eine normale
DVD)

Der Anfang diesers Bereichs markiert die Hélfte der Daten auf der DVD, das Ende die Hélfte
der DVD-Kapazitét. Ein Kapitel in diesem Bereich muss den Lagenumbruch beinhalten. Der
Lagenumbruchsbereich kann auch Uber ein Video hinausgehen oder tiber mehrere Videos
verteilt sein, je nach Grof3e der einzelnen Videos und ihrer Position auf der DVD. AulRerdem
verschiebt die Funktion "Change Order of Items” diesen Bereich

L L L
208 | D035 | b0:53:50 |01:08:19 [01:18:48 [

Der Lagenumbruchsbereich wird nur ungefahr angegeben
Lagenumbruch festlegen
Menl: Project - Pre-Magering - Set Layer break

Dieses Pre-mastering Werkzeug zeigt die Zellen in der kompilierten Anwendung (Alle Zellen
des Datentréagers), die in dem Bereich liegen, in dem der Lagenumbruch méglich ist. Die
Videovorschau zeigt jede Zelle an. Die Zellen ensprechen den Anféangen der Videos und
Kapitel im DVD-Projekt.

Set Layer Break Poink x|

II:HELF‘HEIJEETWIDEEI_TS | 436 GE
Cancel |

K Cell at Sector 577263 «|  Project Sectars | 2285587 of max |4148992
7 Cell at Sector 726411
» Cel at Sectar 872300 LB zan be between Sectars |1142?83 and |2EI?'44EIE
7 Cell at Sector 973493
7 Cel at Sector 1107187 _
v Cel at Sectar 1178971 Selected Cell
v EE" at SEDth 1 181 D25 SECtDI’: 158”1 38
¥ Cell at Sector 1293335
v Cell at Sector 1371784
v Cell at Sector 1507333

Ceell at Sector 1590738 Set Layer Break Remove Laper Break
v LCell at Sector 1691675
v LCell at Sector 1884036
v LCell at Sector 1967851
7 Lel at Sector 2103521 WTS 1 Title 1 Start at 43 «| [Cell1z [+1105248) BN
7 Cell at Sector 2263073 WT5 2 Title 1 Start at 35032 Cell 13 [+1107300]
B | oo | SR

itle: art a 2 +

% Lellat Sector 2271535 — |yTSETiHle 1 Start at 2271895 Cell 16 [+1433674 -
7. Cell at Sector 2284665 v |VTSETie 1 Stan at 2284665 [ .
W Call af Cacbar 2ORO7Y TS P TiHA1 Chark = PI0ORAT0 =10 7, 1c1 7aRm

Waéhlen Sie einfahc eine Zelle in der Liste "All Cellsin Volume" (Alle Zellen des
Datentragers) und verwenden Sie dann den Button " Set Layer Break" (Lagenumbruch
einstellen)



Die Zelle wird mit einer nicht-nahtlosen Markierung versehen, die als roter Kreis angezeigt
wird.

# Cell at Sector 1530138

Tip: Sie brauchen keine Markierung fur einen LB in einer ersten Zelle im Titel. Die erste
Zelleist automatisch ein guter Kandidat fir einen LB, und die Brennsoftware sollte diese
Zéelle fur den Umbruch aussuchen, wenn moglich. In den meisten Féllenist Zelle 1 aer nicht
in einem akzeptablen Bereich

WT5 71 Tithe 1 Start at 43 -
W15 2 Titke 1 Stark at 35032

Cell 3 [+160475]
Cell 4 [+232536)
Cell5 [+307680)
Cell 6 [+393632)

hd|
[ | M P = ] = Tw ¥ |

YTS 4 Title 1 Start at 2263230
YTS 5 Title 1 Start at 2271335
WTS B Title 1 Start at 2254665

-
AT F T~ Chark o 3I0OROT0 J

Eine Zelle alsLB einstellen, ist der erste Schritt des Pre-Mastering.

Nun missen Sie

* Die DVD mit einer Anwendung brennen, die die Platzierung des LB akzeptiert
* DielSO-Datei erstellen

e Auf DLT schreiben

Consolidate

Mentii: Project - Consolidate Project...

"Consolidate Project” (Projekt Zusammenfassen) ist ein Werkzeug fur Backup, Archivieren
und Transfer eines Projekts von einem Computer auf einen anderen. Es sammelt alle notigen
Dateien und schreibt sie mit einer modifizierten Projektdatei auf die Festplatte, ins Netzwerk
oder auf eine CD/DVD.

Anmerkung: Vor Verwendung des Werkzeugs "Consolidate Project” mussen Sie das aktuelle
Projekt speichern



Consolidate Project x|

Conzolidate Project tool will gather all filez and copy the whaole project to new
lozation an hard-drive, network. ar COADYD . Thiz can be uzed for backup or
computer to computer transfer,

% Copy to Hard-drive ar Mebwork

G:hconzolidateharchive. dal

™ Archive directly to COADVD [using CopyT oDVD)
Temp Folder |C:4Temp |

Al the Yideodaudio files will be copied to the zame folder az the project file and
the project file will be adjusted with relative paths.

The relative paths will allow to copy and run the Consolidated project on
other computers.,

Cancel | Start

Folgende Dateien wer den kopiert

* Die Projektdatei(*.dal)

* Video, Ton und Untertiteldateien der Videos
* Indexdateien fir Video

= Ubergangsvideos

* Video/Audio fur Mens

* Bilder fur Diashows.

Es gibt zwei Modi:
Copy to Hard-drive or Network (Kopie auf Festplatte oder Netzwerk)
Alle externen Dateien werden gesammelt und an die gewtinschte Stelle kopiert. Die

Projektdatel wird verandert, so dass der realtive Pfad verwendet wird, und kann von jeder
Stelle aus aufgerufen werden, sofern die Dateien im selben Pfad bleiben

Reativer Pfad

Normalerweise werden im Projekt die Pfade zu externen Ton und Videodaten a's
voller Pfad abgespeichert: :

E:\videos\wd_02.mpg

Das zusammengefasste Projekt verwendet relative Pfade und speichert nur den
Namen der Datei:

wd_02.mpg

So konnen Sie das ganze Projekt und seine Dateien auf andere Geréte verschieben



Anmerkung: Erst wird das Projekt mit relativen Pfadangaben gespeichert, dann ale anderen
Dateien kopiert.

Archivedirectly to CD/DVD (using CopyToDVD add-on module) (Direkt auf CD/DVD
archivieren)

So werden ale Ton und Videodateien und die Projektdatel auf CD oder DVD geschrieben.
Die Projektdatei wird mit relativen Pfaden angepasst, so dass sie spater direkt von der
CD/DVD ausgefihrt werden kann.

Anmerkung: Esist empfehlenswert, eine Indexdate fur alle Videos zu erstellen, bevor sie
archiviert werden, well dies nach Schreiben der Videos auf die CD/DVD nicht mehr mdglich
ist.

Zusammengefasstes Projekt abspielen

Offenen Sie ein zusammengefasstes Projekt von der Festplatte oder aus dem Netzwerk,
verhalt sich das Projekt genau wie das Original, 1&dt aber die lokale Kopie der
Ton/Videodateien, die kopiert wurden. Das Projekt behélt die relativen Pfade bei, bis Sie es
speichern. Wenn Sie das Projekt wieder speichern, werden relative Pfade wieder zu vollen
Pfaden umgewandelt, die der aktuellen Situation entsprechen.

Sie kdnnen ein archiviertes Projekt direkt von der CD/DVD 6ffnen und bearbeiten, aber Sie
kdnnen es nicht auf die CD/DVD speichern. Das Projekt braucht aber auch an einer anderen
Stelle gespeichert die Ton/Videodateien vom Archivdatentrager. Das Projekt direkt von
CD/DVD zu 6ffnenist aus Grinden der Geschwindigkeit und mdglichen Zugriffsfehlern nicht
zu empfehlen.

Esist besser, das Projekt und die Dateien von der CD/DVD auf die Festplatte zu kopieren und
von dort aus auszufuhren.

Projekt
Eigenschaften

Menii: Project - Project Properties
Hier kdnnen Sie Projekt, Paette und allgemeine Einstellungen einstellen

Project | Movie Menu Connec

¥ Compile DYD. .,

@j Stop

%) Burn DVD from Disk, .,

| Project Properties. ..

Save Windows Position

i [<]

Add Movie
Add menu

System properties (Systemeigenschaften)



Dies sind die Projektei genschaften fir das DVD System

"= System |@m Palette | cw Options | B Advanced |

& OMTSE & paL I Full/Half-D1, SIF, SWED, SAT. . j
| 720+ 576 - Full D1 =l |43 Regular =l
I.-’-'n.utu::matiu: - zet by Plaper j ILelterB o j

¥ Use Safe MTSC Colors b ax. Wolkage Excursion I'IIZI %

Target system (Zielsystem)

NTSC oder PAL. Wahlen Sie das System, fur das Sie die DVD erstellen. Die Einstellung wird
fur zukinftige Sitzungen gespeichert.

Accept Movie Sizes (Videogr 63e annehmen)

DVD-lab erlaubt jede NTSC/PAL MPEG-2 und MPEG-1 Datei, die fir DVDs akzeptabel ist.
Fur besondere Zwecke konnen auch MPEG-Dateien mit nicht-DV D-Framegrofen
angenommen werden.

Die Option "Accept Movie Sizes' ist daflr gedacht, den Bereich der DVD Spezifikationen
und Kompatibilitét anzugeben.

Full/Hali-01, 51F, SWCD, SAT...
F20STO40STE 362576 352288 4E0xE7E ..
Full-D1, Halfi-D1, SIF

T20x57E 0476 362ATE 3620288
Full-D, Broadcast

F200ATE TOkGTE

Stricthy Full-01

T20x576

Je weiter unten die Elemente in "Accept Movie sizes' stehen, desto stérkr schrénken Sie die
Dateien ein, die Sieimportieren kdnnen. Wéhlen Sie z.B. Strictly Full-D1, werden nur
720x480 oder 720x576 Akzeptiert und alle anderen FramegrofRen geben beim importierne
Fehlermeldungen aus.

Hier eine Liste der noramlerweise von DV D-lab:akzeptierten MPEG1/MPEG2 Dateien
NTSC PAL Anmerkungen

MPEG-2

Full-D1 720x480 720x576 Beste Framegrofie

Full-D1 (broadcast) 704x480 704x576




Half-D1 352%480 352x576 (1)

SIF 352%240 352x288 (1)
SVCD 480x480 480x576 (2
SAT 544x480 544x576  (2)
MPEG-1

VCD 352x240 352x288  (3)

(1) Einige Wiedergabegeréte haben Schwiergkeiten mit Untertiteln

(2) Keine DVD-Spezifikation. Einige Player machen das mit, andere nicht
(3) Sehr schlechte Qualitat

M enu/Slideshow Size (Gro3e von Mentis/Diashow)

Stellt die Zie grofée fur Menis und Diashows ein.

Die Grofe fir Menilis/Diashows beeinflusst nur die Erstellung von Meniis und Diashows
und hat nichts mit den Videos zu tun, die Sie auf der DVD einfiigen kdnnen.

352w 480 - Half I

352w 240 - SIF

480« 480 - Mon Standard
544 « 480 - Hon Standard

Die weit haufigste Einstellung fur Menusist immer Full D1 (auch wenn Ihre Videos Half D1
sind

Einige DVD-Player verwirren solche DVDs aber, also kdnnen Sie die Grole der
Ments/Diashows auf die Grof3e des Videos einstellen. Die meisten DV D-Player geben dies
gut wieder, bei einigen fuhrt es aber zu einer kleinen Ver schiebung zwischen Hintergrund
und Subpicture

Bild 1 — Richtige Ausrichtung eines Full-D1 Menis. Bild 2 — Einige Player zeigen eine
Verschiebung im Ment an, wenn es nicht Full D1 hat. Die Verschiebung liegt wahrscheinlich
an einem schlechten Vergrof3erungsal gorithmusim DVD Player. Billige Marken weisen
dieses Problem auf.Some cheaper brands may have such a flaw.

Am besten verwenden Sie immer Full D1 MenUs, egal, wie grof3 die Videoframes
sind — diese DV Ds funktionieren am besten

Wenn Sie sich Gedanken Uber Spielbarkeit auf allen moglichen Systemen machen, verwenden
Sie fur nicht-standard oder nicht-Full D1 Videos eigene VTS, die Sie durch ein Standard Full-
D1 VMG Menl aufrufen.



Non-Standard Sizes (Nicht-Standard-Gr 6l3en).

Es gibt Grofen, die nicht in den DVD Spezifikationen stehen, aber von vielen Playern
abgespielt werden (Manchmal leider sogar besser as einige unterstiitzte Modi)

DVD-lab Iésst Sie solche Dateien hinzuftigen. In einem fraglichen Fall bekommen Sie eine
Warnung, nach der Sie fortsetzen kénnen. Sie kénnen also z.B. ein SVCD Video (480x480)
auf die DVD brennen. Es passen etwa 3 SVCD Videos auf eine DVD-R. (Normalerweise
werden SVCD auf CD gebrannt — daher der Name Super-Video-CD). Viele Player, die SVCD
unterstiitzen spielen solche DVDs gut ab, und ihnenist egal, dass sie auf DVD geschrieben
sind. Auch einige Player, die ausdriicklich behaupten, dass Sie SVCD nicht unterstiitzen,
spielen das Format ab.

Die beste Kompatibilitat mit vielen Playern bekommen Sie, wenn Sie nur Videosin
Full-D1 MPEG-2 verwenden. Denken Sie nicht einmal Uber nicht-Standard-Grolie
nach, wenn Sieihre DVD an viele Personen verteilen wollen

Menu Aspect (Seitenverhéltnis)

Mentis kdnnen 4:3 oder 16:9 sein, mehr dazu unter "Meni"

Widescreen Movie Display on 4:3

Diese Einstellung sagt dem DVD-Player, wie 16:9 Videos auf dem 4:3 Bildschirm angezeigt

werden. Sie hat keine Auswirkung auf Breitwand-Bildschirme oder auf 4:3 Videos, egal auf

welchem Bildschirm.

Mehr dazu im Kapitel "Seitenverhdtnis"

Sie kdnnen diese Einstellung auf "Automatisch" lassen. Der Player verwendet seine eigenen
Einstellungen um das Video mit schwarzen Balken oder zugeschnitten anzuzeigen

Die andere Ubliche Einstellung ist "Letterbox" (damit werden schwarze Balken oben und
unten eingefugt)

Widescreen Menu Display on 4:3

Sagt dem DVD-Player, wie Breibildmenus auf dem 4:3 Bildschirm angezeigt werden. Wahlen
Sie "Letterbox" oder "Pan & Scan".

Default DVD Volume Name

Diesist der Name, den die DVD beim Brennen automatisch erhélt. Sie knnen ihnim
Brenndialog direkt vor dem Brennvorgang &ndern.

NTSC Safe Color
Mentis werden vor dem Kompilieren mit dem "NTSC Safe Color" Filter verarbeitet. Dies hat

keine Auswirkungen auf PAL Systeme. Mehr zu Sicheren Farben unter NTSC im Kapitel
"NTSC Overheat". Dies sollte ausgewahlt bleiben.



Palette

Die DVD erlaubt eine Palette von 16 Farben aus denen Sie Farben fir Menl Subpicture
Markierungen wahlen kdnnen.

"2 System &y Palette |Dl Options |

. P
T [
nEn=
Emm

Hier definieren Sie die Palette. Mehr dazu im Abschnitt "Color Map" im Kapitel "Meni"

I - |

Die neue Farbpalette steht in kiinftigen Sitzungen zur Verfligung.
Optionen

"= System |&y Palette cw Options |E§ Advanced |

MHumber of Undo in kMenu IE

MHon-Elementary MPEG I,&Iwa}-s Asgh j
OB Files | Awaps Ask |
Cuick MPEG re-rmus & Allow  © Momal Demus befare compile
Demuz Directany " Same az lnput % Alwaps Ask

Hier kdnnen Sie DV D-lab Optionen wie "Number of Undo for menus' (Anzahl der Schritte,
die Rickgangig gemacht werden kénnen), Demultiplex Optionen und Fehlermeldungen &
Warnungen einstellen.

Non-Elementary MPEG/ VOB Files— was geschiebt, wenn Sie System M PEG oder VOB-
Dateien einfligen — Fragen, Demultiplex oder ohne Demuxing verwenden.

Quick MPEG re-mux — Stellt ein, wie die Multiplexed MPEG beim Kompilieren verwenet
werden. Verwenden Sie M PEG-Dateien ohne Demultiplexing:

a). "Allow" re-multiplexed in Parallelmodus (on-the-fly) wahrend die DVD kompiliert wird
(Schneller, platzsparend)



b). Bei "Normal Demux before compil€" , werden die Dateien norma vor demKompilieren
ge-demultiplexed (langsamer, platzaufwandiger, sicherer)

Die Voreinstellung ist Allow (re-muxing on-the-fly), was bel einem anderen Mux-Verhaltnis
bei einer MPEG dazu fuihren kann, dass Ton verloren geht (Der Kompiler bekommt die
Tondaten nicht schnell genug). Sie kdnnen diese Option dann auf "Normal” umstellen,
wodurch die Dateien erst still ge-demuxed und im weiteren Verlauf als Elementarstreams
verwendet werden.

Verwenden Sie MPEG Encoder, die DVD-kompatibel sind (MainConcept, TM PGENC etc.)
sollte "Allow" funktionieren. Ist die MPEG fraglich, demuxen Sie oder verwenden Sie
"Norma"

Demux Directory — In welches Verzeichnis sollen die Dateien demuxed werden? Ins selbe,
oder soll ein neues abgefragt werden?

Fortgeschritten

"= System |&y Palette | cw Options Hi Advanced

v Allow Floating “Windows load an Multiple Maritars
¥ Double-click on Audio in Assets call: Associated application
¥ Auto enter frame in Chapters if Framedndex exist

¥ Accept non-DVD sizes
[ Offer MPEG Audio -» LPCM decoding

WwWidth of thumbnail draging from preview o ik <40.720:  [240 pis

GUI Options:

Allow Floating Windows load on Multiple Monitors: - Haben Sie mehrere Bildschirme,
erlaubt Ihnen diese Option,das Fenster auch in den zweiten Bildschirm zu verschieben.
Entfernen Sie den Haken werden alle schwebenden Fenster in den ersten Monitor geholt,
wenn Sie das Programm zum néchsten Mal laden.

Double-Click on audio assets calls Associated application: Doppelklicken Sie auf eine
Tondatei in den Quelldateien, und sie wird abgespidlt, indem die mit dem Dateityp verkniipfte
Anwendung (z.B. Winamp) gestartet wird. Entfernen Sie den Haken, wird der Ton durch
einen MCI Call an den Windows Media Player abgespielt. Dies geht zwar schneller, aber die
WM MCI sind dafur bekannt, dass sie Probleme machen und sogar den Computer abstiirzen
lassen

DVD Errorsand War nings (Fehlermeldungen und Warnungen)

Accept non-DVD sizes— Ist der erste Frame des Videos kein DV D-Standard, bekommen Sie
nur eine Warnung, aber Sie konnen fortfahren



Offer MPEG ->LPCM encoding — Werden importierte MPEG Tondateien gefunden, bietet
DVD-lab Ihnen an, siein LPCM zu transcodieren.

Width of thumbnail draging from preview or link <40,720>

Breite der Vorschaubilder, die im Meni erstellt werden, wenn Sie ein Bild aus der Vorschau
oder den Eigenschaften holen.

Multi-VTS

DVDs konnen in mehrere Unterprojekte mit dhnlichen Parametern eingeteilt werden. Diese
heilfen VTS oder Video Titel Set.

Weiteres tiber DVD-Struktur unter "DV D-Grundlagen”

Das Projektfenster zeigt die aktuelle DVD-Struktur an. Hier konnen Sie sehen, dass jedes
VTS eigene Videos, Menis und andere Elemente beinhalten kann.

| Project a x|

A WMiG Menus

-4 Commands

242 ¥TS 1 1)
=400 Movies

B mubi-angle Title

Elﬂ Menus

...... =] Menu 1

-4 ) Slides
- ) Commands

B2y Vs 2 @

-4 ) Slides
i) Commands

Automatisch wird mit einem VTS begonnen, und die meisten Projekte brauchen nicht mehr
als das. Wollen Sie aber verschiene Videoarten (Breitbild, 4:3) oder Videos mit
unterschiedlichen Tonspuren (ac3, mpa) kombinieren, brauchen Sie mehrere VTSs.

In einem VTS koénnen nur Videos mit folgenden Eigenschaften sein:

« Selbe Frmegrole (z.B.D1)

= Selbe Art von Tonspur (z.B. ac3)
« Selbes Seitenverhéltnis (z.B. 4:3)
« Meéhrere Winkel

Weicht ein Video davon ab, kann es nicht im selben VTS wie die anderen angesiedelt werden.
Siemissen ein eigenes VTS ergelen



Sieerstellen ein VTS einfach Uber den Button "Add new VTS Gber dem Projektfenster.

\

Ein neues VTS wird erstellt, und ein leeres Videoobjekt darin platziert (Jedes VTS braucht
mindestens ein Videoobjekt)

Um das VTS zu l6schen, wahlen Sie esim Projekt aus und verwenden Sie die Taste "Entf"
E|\__) VTS 2
Das aktive VTS wird blau markiert. Neue Objekte werden dem aktiven VTS hinzugeflgt.

Im Verbindungsfenster wird jedes VTS mit einer anderen Farbe unter der Elementnummer
angezeigt.

Mo 2

Sie kdnnen zwischen den aktiven VTSs hin und her schalten, indem Sie den VTS-Anzeiger
im Verbindungsfenster (unten) verwenden

%m EE & 5

Elementreihenfolge &ndern

Menii: Project - Change order of items

Auf der DVD ist eswichtig, in welcher Reihenfolge der Dateien geschrieben werden. Das
ersse Menl in einem VTS z.B. heif¥ ROOT und hat besondere Bedeutung. Videos, die Sie oft
hintereinander aufrufen, sollten auRerdem hintereinander auf der DVD stehen, nicht wild
durcheinander.

Diese Option l&ésst Sie die Elemente im Projekt jederzeit umsortieren.



Change Items Order |

DD Dromain:
TS5 1 Menu Domain

T Jump towards Center of DWD surface

Iteriis it this domain will be witten bo DD in thiz order: 1 Jump towards Edge of DYD surface
0D Surface Jumps | ttern |
T W Menu 2 A tave Up |
l GERTN
tenu 3 Move Diown |

o (o]

Change order of itemz written to DYD in each domain so they will result in the shortest
surface jumps for smooth playback. (It mostly applies to Movies]

DVD Domain

Hier stellen Sie ein, fur welche Domain umsortiert werden soll. Es gibt folgende Domains:
VMG, VTS Menl Domains (fur jedes VTS) und VTS Title Domains (fur jedes VTS)

Tabdle

Mit "Move Up"(Nach oben) oder "Move Down"(nach unten) kdnnen Sie die Elemente in der
Tabelle verschieben. Die Pfeile an der linken Seite zeigen die Sprunge, die der DVD-Player
ausfihren muss (je nach Verkniipfung)you can re-order the selected item in this table. Arrows
on the left side shows the jJumps that DV D player will have to perform (based on your links).

Anmerkung: Normaerweise missen Sie nicht viel Uber "perfekte” Reihenfolge nachdenken,
aber es gibt Sonderfdle. Vor alem Men(s brauchen nicht viel Platz, so dass der Player ohne
grof3e Verzégerung hin und her springen kann

Externes VTS anhéngen

File - Attach External VTS

Anmerkung: Kennen Sie sich mit dieser Funktion nicht genau aus, knnen die entstehenden
DVDs unspielbar werden oder der Player abstiirzen.

Attach External VTSerlaubt es dem Benutzer, ein ganzes VTS zu laden, das zu einem
friheren Zeitpunkt von DVD-lab kompiliert wurde.



» =]

VTS

WTS Import 1

Ein Beispiel fur diese Funktion wére eine sehr kompizierte DVD mit vielen hundert Menus.
Sie wére leichter zu erstellen und zu testen, wenn man sie in einige VTS-Blocks teilen, diese
ergelen, kompilieren und separat testen konnte. Dann konnte man die VT S-Blocks zu einer
endgiltigen DVD zusammensetzen, indem man die Funktion "Attach External VTS
verwendet.

Ein anderes Beispiel wére ein VTS Projekt aus einem anderen DVD Programm, das manin
DVD-lab verwenden will. Z.B., wenn Sie mit einem tollen Diashowprogramm eine tolle
Diashow erstellt haben. Hier allerdings gilt obige Warnung ganz besonders: Wenn Sie nicht
wissen, wie das externe VTS aufgebaut ist, und welches Objekt darin aufgerufen wird, ist die
DVD maoglicherweise nicht spielbar.

Diese Option tut genau, was ihr Name sagt: es wird das ganze VTS ohne Anderung
angehangt. Sie missen wissen, was das VTS genau tut. Ein VTS, das andere VTS oder VM G-
Menus aufruft, die nicht auf der neuen DVD vorhanden sind, 18sst den Player abstirzen.

VTS Import hat zwel Inputs, diein den Verbindungen verwendet werden kénnen:
* Root Menu
* First Movie (erstes Video)

Ein Doppelklick auf dasimportierte VTS zeigt |hnen einige Details:
Imported ¥TS x|

IE:HDVDVDIume?'HIDEEI_TSWT S_01_0.IF0 |

Does this ¥TS have a Root Menw: YES

m Wum of Frograms = & ;I
Num of Cellz = &

Flayback Time = 00:04:02:60

Frohibited Operations =0

2£911 Time = 0

P Playback = 0

Call Flayback Info Start = 274

Cell Position Info Start = 415
[ [~

VTS _01_1.V0B

l
J

Total Imported Size: 18313 MEB

Hier haben Sie detaillierte Informationen Uber dasimportierte VTS. Sie zeigen uns, dass das
VTS ein Rootment hat. Aul¥erdem sehen wir, dass es nur ein PGC (ein Video) gibt, welches 6
Kapitel hat (Num of Programs/Cells).



Bedenken Sie, dass in einigen Fallen das Rootmeni ein Dummy sein kann, der nur VM-
Befehle enthalt.

Anmerkung: Sie kdnnen nur 3 VT Ssin ein Projekt einfligen
Verbindung

Verbinden konnen Sie nur den Input. Das VTS muss die Endverkniipfung (so vorhanden)
selbst managen.

Daesum ein VTS geht, muss es aus einem VM G-Menti aufgerufen werden.

Waéhlen Sie einen Button im VMG-Ment und klicken Sie rechts (oder driicken Sie die
LEERTASTE), um das Verkntipfungsment zu 6ffnen.

Movie froliimsams

WT51 Root (Menu 1)

Bridge 1
WG Menu 2

MTS Imnport 1 {Menu)

MTS Import 1 {Mavie) %JI

Resume Movie

Link. ko Menu Cell. ..
WM Command. ..

Femove Link,

Der VTS Import hat zwei Eintrage: "Menu" und "Movie". Ergellen Sie eine
Buttonverbindung aus dem Verbindungsfenster, konnen Sie ebenfalls den Input desVTS-
Imports a's "Root menu"(Rootment) oder "First movie"(Erstes Video) wahlen.

2 L = |

Rook Menu

WT.

WG Menu 2

Sie kdnnen nicht aus einem VTS-Ment ene Verbindung zu einem VTS-Import herstellen,
well die DVD nicht von einem VTS ins andere springen kann. Eine Verkniipfung einesVTS-
Menis mit einem VTS-Import ist nur tber eine Briicke moglich



i1
» = g
- ﬁ B - VTS

Bridge 1 WTS Import 1

Verknipfen Sie das Ende eines VMG Menls (Menitimeout) oder eine Briicke, ist die
Verbindung nicht spezifiziert (Verkntipfung kommt zur linken Seite). Vor dem kompilieren
wird getestet, ob der VT S-Import ein Rootment besitzt.Wenn nicht, wird mit dem ersten
Video verknupft.

Ein einfaches Beispiel

Diesist ein sehr einfaches Beispiel, das Ihnen zeigt, wie man mit einem Projekt Gber VTS-
IMport arbeitet. Es gibt natiirlich keinen Grund, dieses Beispiel so zu machen, sondern dient
nur der Erklarung. Stellen Sie sich das Projekt einfach viel komplexer vor

Erst erstellen wir das VTS-Projekt folgendermalien:

WG Menu 1

T go

Title Button

hlovie 1

Wir haben ein VM G-Menim, das nur temporér verwendet wird. Es ruft das Root VTS men
auf. Das Root VTS Meni hat einen "Play”-Button und einen Kapitelwahl-Button, aber auch
einen Button namens "Main Menu" (Hauptment), der zurtick ins VM G-Menu verwel st.

Wir speichern das Projekt und kompilieren esin C:\DVDVolumel, dann testen wir es mit
einem DVD-Player-Programm

Im obigen Bild gehtren alle Objekte mit der blauen 1 oben linksin das VTS und kdnnen
spéter dem neuen Projekt hinzugefiigt werden. Das VM G-Menli ist nur temporér. Eswird
nicht ans endgultige Projekt angehangt, aber die Verkniipfung im VTS-Menu zum ersten
VMG exisitert im VTS weiter.

Nun ergellen Sie das neue Projekt, das das erstellte VTS importieren soll
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Title Buttan
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In diesem Projekt verwenden wir "Attach external VTS" und figen das VTS _01_0.IFO an,
das wir gerade in C:\DVDvolumel\VIDEO_TS ergellt haben

Dann fugen wir ein VM G-Menl ein, ebenso wie ein weiteres Video mit eigenem VTS
Rootment. Die Buttonsim VM G-Menti verweisen auf das VTS Import Rootment und auf
das neue VTSment 1 mit einer Verknipfung mit dem anderen Video. Weil esin dem zuvor
kompilierten VTS einen Button namens "Hauptmeni" gibt, der zum temporéren ersten VM G-
Menti fuhrt, funktioniert dies auch im neuen Projekt. Dasimportierte VTS-Meni verweist auf
das erste VM G-Men, aber dieses Mdl ist dies das VM G-Ment, das auf der DVD erscheinen
soll.

Nun kompilieren Sie dies an einen neuen Ort wie C:\DVDVolumeResult
Das Ergebis sollte funktionieren

"Attach External VTS ist fur Projekte gedacht, die mit DVD-lab PRO kompiliert wurden. Es
ist zwar theoretisch moglich, dass Sie mit "Attach External VTS" auch VTS aus anderen
DVD-Programmen importieren knnen, aber denken Sie daran, dass andere
Authoringprogramme (auch fortgeschrittene) dem Autor nicht immer klar machen, welche
Mentis als VMG und welche as VTS geschrieben werden. Die Software erledigt dies oft
hinter dem Rucken des Autors, und erstellt eine unordentliche DVD-Struktur. Selbst
professionelle, teure Programme erstellen manchmal Strukturen in denen eine eindache
Verkntipfung von einem Ment zu einem anderen Uber ein paar Dummy-VMG-MenUs fihrt.

In einem solchen VTS kann eine Verkniipfung zum Rootment leicht den Player abstiirzen
lassen, und nur eine Verkniipfung mit dem ersten Video funktioniert in begrenztem Mal3.

DVD-lab PRO zieht eine saubere Struktur vor, in der Sie genau wissen, was Sie wo haben,
daher sollten sich externe VTS problemlos anfiigen lassen, wenn Sie wissen, was Sie tun.

Mega-Projekt (Disc Caching)

Erstellen Sie viele Menis (hundert und mehr), ist der Arbeitsspeicher schnell voll, und
Windows zeigt Speicherwarnungen.

Sie kdnnen nun Speicher freimachen, indem Sie das Menl Project - Free-up memory
verwenden, um unbendtigte Daten aus dem Speicher zu IGschen.



Es gibt aber einen besseren Weg: Erstellen Sie ein Mega-Projekt, das alle Menudaten immer
auf die Festplatte schreibt statt in den Arbeitsspeicher.

Waéhlen Sie im Default Project Fenster, das nach Wahlen von "New" auftaucht, die Option
"Mega-Project”.

I 1

i Open Recent Project ‘

W Mega-Project [disk caching)

Anmerkung: Erscheint das Default Project Fenster nicht, haben Sie es vielleicht abgestellt —
gehen Sie ins Meni Project - Set Default Project und stellen Sie es wieder an, indem Siedie
Option "Show every time New Project is created” markieren.

Der néchste Schritt im Mega-Projekt ist die Wahl eines Projektordners, in den alle Daten
immer wieder gespeichert werden.

Mega-Projeck ﬂ

& Mega-Project Settings will stare any large data [menus] in a Project folder on the hard disk.
Thiz allow dezigner ko create menu intenzive projects with up to 640 menus per YTS.

The downzide is a slower opening and closing of menus during designing.

MewProject C:5Projects J

Mate: Preszing Cancel will create normal [memany bazed) project.

Cancel | (] I

Die Daten werden auf die Festplatte gespeichert, wenn Sie ein Menu schlief3en, und dann
wieder geladen, wenn Sie das Meni wieder 6ffnen. Der Ordner hat eine Datei fur jdes Meni
und/oder jede Zelle im Projket. Jede Datei kann ein oder mehr M egabyte grof3 sein, je nach
Daten, also achten Sie darauf, dass Sie genug Speicherplatz fir alle MenUs auf der Festplatte
haben (Kann schon einige hundert MB werden)

Die Statudeiste erinnert Sie daran, dass Sie sich in einem M ega-Projekt befinden, und zeigt
an, wenn Daten gespeichert oder geladen werden.

MEGA || mws4rke  0vDs 4|

Sie kdnnen nicht zwischen einem normalen Projekt und einem Mega-Projekt hin- und
herschalten, aso planen Sie dies, bevor Sie das Projekt beginnen.



VM-Befehle
Grundlagen

Alle Aktionen auf einer DVD werden durch eine besondere DVD Befehlssprache ausgel 0st,.
Die "Virtual Machine" Befehle (VM) genannt werden. Wollen Sieeine DVD ganz alleine
(ohne Authorinprogramm) erstellen, reicht es nicht, alle Videodateien zu sammeln, Sie
muissen auch ein "Programm™ oder Anleitungsset schreiben, das dem DVD-Player sagt, wo er
anfangen soll, was er mit den Dateien machen soll, was er machen soll, wenn er mit der
Wiedergabe fertig ist usw. Und damit haben Sie noch nicht einmal Menus...

Kene Panik!

Sie missen nichts Uber VM-Befehle wissen, um mit DV D-lab PRO zu arbeiten. Sie kbnnen
diesen ganzen Blddsinn einfach Uberspringen und so tun, als wirden VM-Befehle nur in
einem Paraleluniversum existieren. In lhrem eigenen kleinen Universum bestehen DVDs aus
kleinen Feldern, die man im Verbindungsfenster mit der Maus verkniipft. Und wenn Sie lange
genug daran glauben, wird es vielleicht irgendwann wahr.

VM Einfihrung

Die Hauptaufgabe eines Mainstream DV D-Authoring-Prgrammsiist es, so viele dieser Dinge
wie moglich vor dem Benutzer zu verstecken. Esist leicht zu sehen, dass Benutzer viel mehr
Uber DVD-Struktur wissen miissten, um auch nur etwas so einfaches wie das Abspielen eines
Videos zu programmieren. Ein DV D-Authoring-Programm muss eine flexible Umgebung fiir
den Benutzer erschaffen, und dennoch schlau genug sein, um dl dies flexibel in eine spielbare
VM-Befehlssprache zu Ubersetzen. Weil VM -Befehle eine Sprache sind, werden zweli
ahnliche DVDs, die sich gleich zu verhaten scheinen, von innen oft vollig unterschiedlich.

Bisher wurdein allen Seiten dieser Anleitung immer wieder von der Verkniipfung von
"Objekten”, "Buttons' und anderen tollen Komponenten gesprochen. Darunter versteckt sich
die schwierige Aufgabe, eine DV D-Struktur zu erstellen und ein "Programm™ in DVD-
Maschinencode zu schreiben, das ausfuihrt, was der Benutzer eigentlich will.

Ein einfacher Weg, dies nachzupriifen ist folgender: Offnen Sie das Verbindungsfenster,
klicken Sie rechts auf ein Menl und wahlen Sie dann "Edit VM Commands".

2 3

Move objects
-+ Draw . "eckicrns
.................... Add v

I
—‘ | Edit ¥M Commands. .. {:‘Jl

Im Fenster, das sich 6ffnet, sehen Sie unter DVD-lab dynamically added commandsin etwa
das Folgende:

1. GPRMI2 = 1024



2. if (GPRML1 == 7) GPRML2 = 0
3. if (GPRML2 == 0) Goto 5

4. SetHL_BTN GPRML2

5. GPRMLL = 6

6. GPRMLS 6

Es sind schon Befehle da, dabei haben wir noch gar nichts gemacht!

Wie Sie sehen, macht DVD-lab etwas mehr as nur DVDs zu ergelen. Es zeigt [hnen die
Befehle nicht nur, Sie kdnnen auch eigene eintragen. Fir Leute, denen es mit dem DVD-
erstellen Ernst ist, ist diese Funktion sehr wichtig. Egal, wie schlau das Programm ist, es gibt
immer etwas, das nicht leicht, oder gar nicht, geht. VM-Befehle bearbeiten zu kdnnen,
ertffnet ganz neue Moglichkeiten. Es kann z.B. eine DVD ergellt werden, um Wissen zu
testen, die Richtige von Falschen Antworten unterscheidet.

Stellen fur VM -Befehle

VM -Befehle kdnnen an folgenden Stellen eingetragen werden:

* Jedes Element in "Verbindungen" (Ment, Video, PRE und POST Befehl
* First Play

* Titelbutton

e Buttonim Menu (nur eine Zeile)

* VTS Root (PGCN 1, unsichtbares Rootment)

* Videokapitel (Zellbefehl)

VM Sprache

Die DVD VM Sprache hat weniger a's 40 Anweisungen, die kombiniert werden kénnen. Sie
muissen die Anweisungen kombinieren, weil einige Stellen nur einzeilige VM Befehle
zulassen. Ein typisches Beispiel sind VM Befehle auf Mentbuttons.

VM Blocks

Eine besondere Hilfe fur die Eingabe von VM-Scriptsin DV D-lab PRO ist die visuelle
"Block"-Sprache. Dies beseitigt das Problem der Statik des DVD VM Codes. Die Zeile if
(G0==255) LinkPGC 2 im VM-Code verknupft mit einem PGC 2, wobei es sch um Menu 1
handeln kann, wenn der Code geschrieben wird, aber wenn Sie noch einige Menus |6schen
und hinzuftigen, oder die Reihenfolge &ndern, wird es vielleicht ein ganz anderes Ment, und
Sie missen den Code andern. In VM Blocks kdnnen Sie visuell angeben, was Sie tun wollen.
Sie verwenden dazu einige vordefinierte Blocks fur Operator, Link, I1f-Goto, If-link und fligen
dazwischen die normale VM Script en.

1. GO0 == 255 {1 hlenu 1




Damit entsteht ein dynamischer VM-Code, der immer aktualisiert wird. Sie kdnnen zwishen
VM Script und VM Blocks hin und her schalten.

PRE und POST Befehle

Befehle auf der DVD konnen an vielen Stellen stehen, aber in den meisten Féllen brauchen
Sie die PRE und POST Befehle. Der PRE-Befehl befindet sich vor dem Objekt (Video,
Menl), POST lauft ab, nachdem das Objekt wiedergegeben wurde.

Movie Object

1
*ﬂ*’”
T T
PRE POST
Commands Commands

Abstraction Layer Befehle

DVD lab gibt eigene PRE/POST Befehle ein (die wir Abstraction Layer Befehle nennen), um
die Verknipfungen und Funktionen umzusetzen, und Sie kénnen eigene Befehle davor (A)
und/oder am Ende (B) einfligen. Wollen Sie nicht, dass die DVD-lab Befehle ausgefiihrt
werden, verwenden Sie als letzte Zeile ihrer eigenen Befehle unter "A" Break

Die Struktur eines Objekts ist wie folgt

' |PRE Befehl Objekt 'POST Befehl

|X‘ I hre eigenen Befehle VIDEO |Ihre eigenen Befehle
_ |Abstraction Layer . Abstraction Layer

B Befenle MENU  |Befente

E I hre eigenen Befehle DIASHOW |lhre eigenen Befehle

etc.

Werden Befehle [PRE oder POST] ausgeflihrt, geschieht diesin Reihenfolge A, B, C, wobel
B "dynamisch eingefiigte” Befehle sind, die nicht bearbeitet werden kénnen. Diese
Anordnung erlaubt I hre eigenen Befehle vor und/oder hinter den dynamisch eingefiigten.

Ein VM Befehlsfenster, das erscheint, wenn Sie "Edit VM Commands' wéahlen, gibt diese
Situation wieder
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Die Zahlen 1,2,3 im obigen Bild zeigen die Position der Befehle. 1 und 3 sind Ihre eigenen
Befehle und bearbeitbar. B sind die Abstraction Befehle, die DVD-lab erstellt.

Anmerkung zu Menus: Menus fuhten den PRE-Befehl immer aus, wenn man das Menl
aufruft, aber verlassen Sie das Menl Uber einen Button, wird nicht der POST-Befehl

ausgefirt, sondern der Button VM Befehl (eine Zeile), der zu dem Button gehort. Der POST-
Befehle des Mentswird nur verwendet, wenn das Menu abléauft (oder nach einem sich nicht
wiederholenden Ment mit Hintergrundmusik oder Video).

Befehlein Verbindungen anzeigen

Sie kdnnen VM-Bedehle eines Objekts auch in der Verbindungsansicht anzeigen. Abstraction

Layer Befehle sind ausgegraut, eigene Befehle haben weil3en Hintergrund.
et

First Play

WG Menu 1

Title Buttan GPRMO=0

GPRMAZ = 1029

if(GPRM11==5) GPRM1Z2=10
if(EFRM11==d) GFRMI1Z =0
if(GFRM1Z == 0) Gato 7
SetHL_BTH GFPRM12

GPRMA1 =4

GPRMAG = 4

GPRMAZ = 3

if (GPRM3 == GPRM12] LinkP GCH 3

GPRM11 =5
Jump3s Whidh (pgc 2)




Kapitelbefehle

Ein Videokann in jedem Kapitel einen VM-Befehl haben. Diese Befehle heil3en auf
Zellbefehle. Im Videofenster klicken Sie rechts auf elnen Kapitelpunkt und wahlen Sieim
Meni Chapter VM Command...

11924

Set Chapter Lag...
. Delete Chapter

Zhapter ¥M Command., ..

Clear Chapter Command

Skip Mext Chapter

Kapitelbefehle sind immer einzeilig

Technische Anmerkung: Hat ein Kapitel einen VM-Befehl, kann es bei der Wiedergabe zu
einer kurzen Pause kommen.

Menu-Zellbefehle

Befehle, die mit Zellen in Menis verknipft sind. Jede Zelle kann einen einzeiligen Befehl
haben

Domain Commands
Verschiedene Domains (wie First Play) konnen eigene VM-Befehle haben. Diese lassen sich
mit einem Rechtsklick auf das Projektfenster aufrufen:

Vst ‘ |

E|_;l Movies!
: add Movie A+

(I

______ Add Menu Al

3| [ Add VMG Menu Alt+G
D] e add Slideshow  Alb+

2 add Mew vTS

WTS Properties...

=| D[ebugProject...

(1) - VTS Root VM — Befheleim ROOT-Ment jedes VTS. Wird mit Menus und der
Mentitaste der Fernbedienung verknupft.

(2) - First Play VM — Befehle, die mit First Play verknupft sind

(3) - Title VM — Befehle, die mit VM G.Menus und der Titeltate der Fernbedienung verknuipft
sind.

Domainbefehle konnen ebenfalls aus dem Projektfenster editiert werden, indem Sie auf die
Elemente unter der Befehlssektion doppelklicken.
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DVD Domains:

Objekte und Befehle auf DVD kénnen an verschiedenen Stellen namens Domains stehen. Es
gibt:

* First-play (FP)

* Video Manager (VMG)

* Video Title Set (VTS)

* Video Title Set Menu (VTSM)

Mehr zur Struktur im Anhang
Variablen (Register, GPRM, SPRM)

Wie in jeder Sprache haben VM-Befehle einige Register (oder Variablen), die verwendet
werden konnen, im temporéare Werte auszulesen oder zu gpeichern.

Esgibt 16 GPRM-Register (General Parameter), die frei vom DV D-Programmierer verwendet
werden konnen, sowie 24 SPRM Register (System Parameters), die verwendet werden, im

DV D-Player-spezifische Informationen abzurufen (z.B. die Region des Players). In die SPRM
Register kdnnen Sie nichts eintragen.

Es gibt 16 Register GPRMO - GPRM 15, aber wie schon erwadhnt verwendet DV D-lab eigenen
VM-Code, s0 dass die funktionen, die Sie eingeben auf der DVD funktionieren. In DVD-lab
haben wir versucht, so wenige Register wie mdglich fur innere Zwecke zu verwenden. Es
handelt sich um Register GPRM 11 bis einschliefflich GPRM 15. Eintrége in diesen Registern
beeinflussen die Arbeit anderer teile des DVD-lab Code (Abstraction Layer). In anderen
Worten: FINGER WEG!

Wir haben darauf gewachtet, so wenige Register wie moglich zu verwenden, damit Ihnen der
Rest frei zur Verfligung steht.

Von DVD-lab reservierte GPRM Register

Temporares HUB-Objekt. Verwenden Sie "Link HUB", trégt der HUB Wertein
GPRM10 &in

|GPRM 11 |Node, um Video mit VTS-Menl zu verkniipfen und Mentbuttons zu markieren
|GPRM 12 |Speicherung temporérer In-Command Sequenz Daten
|GPRM 13 | dentifiziert aktuelle Playliste *

‘GPRM 10 ‘

|GPRM 14 |Zahler in Counter und Zufalslisten




GPRM 15 |Riickkehr zum letzten M entiobjekt

* GPRM 13 wird auch als einmalige Markierung verwendet, um sicher zu stellen, dass der DV D-Player ohne Untertitel beginnt.

Register GPRMO ... GPRM 10 kdnnen Sie frei verwenden.
PGC Nummern

Eswird noch 6fter erwahnt, aber esist lebenswichtig, daran zu denken:

Fir VM Befehleimmer 1 zur PGC-Nummer eines Ments (VTS oder
VM G) hinzufiigen

Dasersge VTS Mend, dasin den Verbindungen in DVD-lab alsROOT angezeigt wird,
ist immer PGCN 2.

Es gibt immer ein Schattenmenti (versteckt) im VTS (PGCN 1), das einem besonderen
Zweck dient*. Wollen Sie seine VM-Befehle ansehen, klicken Sie rechts ins Projektfenster
und wéhlen Sie VTS Root VM...

Daserse VMG Menl, dasin Verbindungen in DVD-lab als TITLE angezeigt wird, ist
immer PGCN 2.

Es gibt immer ein Schattenmenti (versteckt) im VMG (PGCN 1), das einem besonderen
Zweck dient*. Wollen Sie seine VM-Befehle ansehen, klicken Sie unter Verbindungen rechts
auf den Title Button und wéhlen Sie Edit VM Commands.

Sie konnen im Verbindungsfenster die echte PGC-Nimmer statt der
|42 |PEE - Elementreihenfolge tGber allen Objekten anzeigen lassen, indem Sie den
N " Button Show PGC anklicken. Die PGC-Nummer erscheint in rot oben

. links neben dem Objekt,

B Sic konnen die Nummer so direkt als PGC-Nummer in VM-Befehlen
verwenden

*Gilt nicht, wenn Sie ohne Abstraction Layer kompilieren. Ohne AL haben Sie kein Schattenmentl, daher ist das erste sichtbare Menti in
DV D-lab auch wie angegeben PGC 1

VM Editor
Bearbeiten Sie VM -Befehle mit dem Script Editor

Wi Cormmand Editor
’7 ™ Wisual Blocks Editor & Script E ditar

Klicken Sie auf den Button "Edit", um neue VM Befehle hinzuzuftigen,6ffnen Sie entweder
VM Blocks oder den VM Script Editor, je nach Einstellung. Der VM Script Editor hat viele
Funktionen, die Ihnen helfen, ein Script mit richtiger Syntax zu schreiben. Er verwendet
Syntaxmarkierung, Autovervollstandigen und Realtime Script-Uberpriifung. Sie kénnen keine
Befehle mit falscher Syntax eingeben
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1 - Editierfenster

Hier geben Sie Befehle ein. Der Editor beherrscht Syntaxmarkierung, Autovervollsténdigen
und Realtime Script-Uberpriifung

Autovervollstandigen::

Wenn Sie tippen ewrden Sie bemerken, dass ein Befehl in der Befehlsliste (4) ausgewahlt
wird. Mit TAB fligen Sie den ausgewahlten Befehl automatisch an der Stelle ein, an der Sie
gerade schreiben

Wenn Sie z.B. eingeben
Li nk

Wird LinkPGCN in der Liste (4) ausgewahlt, wahrend Sie tippen. Mit TAB wird der Text
automatisch vervollstandigt:

Li nkPGCN

Sie kdnnen auch andere Befehle auswvahlen, wie LinkPTT, und TAB driicken oder in der Liste
doppelklicken (4)

2 — Kontrollfenster

Ein sehr wichtiges Finster fir automatische Syntaxhilfe. Wéhrend Sie tippen gibt Ihnen das
Fenster Tipsund zegit die korrekte Syntax an.

vy IJumpSS VYTSH (wt= 0, tt 0, menu 0) J
Wbd |3EI (6 0000 00 20 00 0o Quick Link |

Auto-guidance.




Die "Auto-Guidance" gibt Ihnen beim Tippen Tipsund zeigt Ihnen, wie der Editor lhre Zeilen
versteht

Fugen Siez.B. inZeile 3 ein: "if (GPRM1 ==2) LinkPGCN 4". Sie tippen:

|Sieti ppen Kontrollfenster sagt Details
. e OK, ich brauche eine
if Expecting 'if (... Klammer auf
. L Jetzt kommt ein GPRM
if ( Expecting: if (GPRMX... Parameter
if (GPRM1 | EXPecting operandiif (GPRMX 22,12, 2% > <= yng operator

o . Dann wird ein zweiter
if (GPRM1 == Expecting: if (GPRMx op 'GPRM/SPRM or ain 2weiter Parameter

constant erwartet

Nun Klammern

if (GPRM1==2 |Expecting: if (...")' <hlieRen

if (GPRM1 == : L Syntax ist ok, aber wir

) if (GPRMO == 0) Nop wollen mehr eingeben

. _ Esfehlt ein Parameter,

')fl_(ic;Fk)Eg'ClN“ if (GPRM1 == 2) LinkPGCN 0 der als 0 interpretiert
wird.

if (GPRM1==2 . L . Nun ist die Syntax

) LinkPGCN 4 if (GPRM1 == 2) LinkPGCN 4 komplett

"Line completion” Button

Wenn Sieim Kontrollfenster ¥ und eine Befehlszeile sehen, konnen Sie die Zeilein den
Ediot kopieren. Sie zippen z.B.:

JunpSS VTSM
Und das Kontrollfenster sagt ¥ JumpSS VTSM (vts 0, tt 0, menu 0)

So wird der Befehl interpretiert, aber natirlich brauchen wir weitere Parameter. Statt allesin
den Editor (1)zu tippen, klicken Sie auf den "Line completion” Button beim Kontrollfenster

Die ganze Zeile erscheint im Editor. Nun tauschen Sie die Nullen gegen die richtigen Zahlen
aus:

JunpSS VISM (vts 1, tt 1, nenu 3)

Quick Link




Hilft bei der Suche nach einer richtigen Verknupfung mit anderen Objektenim DVD-lab
Projekt. Wenn Sie z.B. den VM -Befehl eines Videos bearbeiten und es mit einem VMG Menl
verknipfen wollen, schlagt Quick Link vor:

x

I'd like ta linkAjump from here to:

To

Use Code |CallSS WMGHM [pac 2. rsm_cell 1]

Mate: Some links may seems to be offzet by one - it takes
into account command only PGC's that DD -ab may inzert
during compile inta DWD structure.

(]9 I Cancel |

CalSS VMGM (pgc 2, rsm_cell 1) * siehe unten wegen PGC Nummer

3 - Hex Preview

Die Hex Preview zeigt, wie der VM-Befehl im DV D Befehlsbereich geschrieben wird. Gut
fur fortgeschrittenes Debuggen

4 - Command List
Wie Sie wissen, konnen Sie einen Befehl auswahlen und TAB oder einen Doppelklick
verwenden, um den gerade bearbeiteten Befehl im Editor zu ersetzen. Unter der Liste finden
Sie eine Kurzbeschreibung des Befehls und der Domain in der er verwendet wird-
Fur JumpSS VTSM wird Folgendes angezeigt:

FPowme [ =

Dies sagt uns, dass der Befehl fur First Play, VMG Ment oderVTS Ment verwendet werden
kann. Sie konnen den Befehl nicht fur ein Video verwenden.

5- Reverse VM code

Manchmal bekommen Sie VM-Code in Bytecode Hexformat, z.B., wenn Sie sich eine bereits
kompilierte IFO ansehen. Wenn Sie HEX-Zahlen eingeben, zeigt das Kontrollfenster (2) das
Byte Code Disassembled Command.

Freie Syntax

Es gibt nicht nur einen Weg, VM-Befehle zu schreibem. Der VM-Editor versteht viele
verschiedene Arten, eine Zeile zu schreiben.

Die Zeile z.B.



GPRM1 =15
Kann auch so geschrieben werden:

* MOV(GPRM1,15)
* MOV(GPRM1 15)
* MOV GPRM1 15
* GPRM1 mov 15

* mov GPRM1 OxOF

Siesehenam Y, dass | hre Syntax korrekt ist, aber das Kontrollfenster zeigt immer nur die
eine Syntax, die DV D-lab verwendet. Auch wenn Sie den Editor 6ffnen und schlief3en, wird
die Syntax, egal, wie Sie sie eingegeben haben, an die von DVD-lab verwendete angepasst.
Dies bezeichnet man als "Syntax Normalization”, ohne die wir uns nicht verstehen wirden.

Syntax Normalization
Schlief}en Sie den VM -Editor und 6ffnen ihn wieder, ist die Syntax komplett normalisiert

Geben Siez.B. ein

Li nkPGN ( 2, 3)

Und schlieffen Sie den Editor, wird der Befehl automatisch zu:
Li nkPGN 2 (button 3)

Tippen Sie

MOV( GPRML, 0x0F)

Wird die Zeile zu

GPRML = 15

PGC Nummern

Je mehr sie sich mit VM-Befehlen auskennen und Quick Link ausprobieren, werden Sie
sehen, dass immer eine PGX-Nummer vorgeschlagen wird, die um eins groler ist as unter
"Verbindungen"

Wenn Sievon Meni 2 zu Menl 1 (ROOT) verkniipfen wollen, schiagt Quick Link vor
LinkPGCN 2. Warum? Waére das nicht LinkPGCN 1 ? Nein, denn:

Fir VM Befehleimmer 1 zur PGC-Nummer eines Ments (VTS oder
VM G) hinzufiigen

Dasersge VTS Mend, dasin den Verbindungen in DVD-lab alsROOT angezeigt wird,
ist immer PGCN 2.

Es gibt immer ein Schattenmenti (versteckt) im VTS (PGCN 1), das einem besonderen
Zweck dient*. Wollen Sie seine VM-Befehle ansehen, klicken Sie rechts ins Projektfenster



und wahlen Sie VTS Root VM...

Daserse VMG Men(, dasin Verbindungen in DVD-lab als TITLE angezeigt wird, ist
immer PGCN 2.

Es gibt immer ein Schattenmenti (versteckt) im VMG (PGCN 1), das einem besonderen
Zweck dient*. Wollen Sie seine VM-Befehle ansehen, klicken Sie unter Verbindungen rechts
auf den Title Button und wéhlen Sie Edit VM Commands.

Sie kdnnen im Verbindungsfenster die echte PGC-Nimmer statt der
|*2 |PEE - Elementreihenfolge tiber allen Objekten anzeigen lassen, indem Sie den
.. " Button Show PGC anklicken. Die PGC-Nummer erscheint in rot oben

. links neben dem Objekt,

B Sic konnen die Nummer so direkt als PGC-Nummer in VM-Befehlen
verwenden

*Gilt nicht, wenn Sie ohne Abstraction Layer kompilieren. Ohne AL haben Sie kein Schattenmentl, daher ist das erste sichtbare Menti in
DV D-lab auch wie angegeben PGC 1

Visual VM Blocks

VM-Befehle mit Visua Block Editor bearbeiten

Je nach Einstellungen bringt Sie der "Edit" Button unter "Customize VM Commands' zum
Visual Block Editor oder Script Editor.
""-.-‘M Comrmand Editor

© izual Blocks Editor " Script Editar

Sie kénnen im Diaog "Customize VM Commands' direkt zwischen diesen Editoren hin und
her schalten. Automatisch ausgewahit ist der Block Editor, aber Sie kbnnen die
Grundeingtellung in den Projekteigenschaften im Reiter "Advanced" &ndern:

W Use'vM Blocks as default Wi editar

Sie kdnnen sogar zwischen den Editoren hin und her schalten, wenn bereits ein VM Script
oder VM Blocks existieren. Die Software teilt |hnen mit, dass
* Blocks nach Script, Blocks werden in VM-Befehle Ubersetzt
Script nach Blocks, Script kann zu Blocks erweitert werden oder einen einzelnen
* Scriptblock bilden

Visual Block Editor

Der VM Block Editor ist eine besondere Hilfe dabei, VM-Befehle zu schreibem. Er besaitigt
das alte Programmierproblem bei statischen Scriptcode, bei dem z.B. Goto 15 oder Link PGC
10 funktionieren, solangeim ersten Fall der Code und im zweiten die Reihenfolge der Objekte
nicht verandert wird. Geschieht dies, fuhrt Goto zur falschen Zeile oder der Befehl Link zu
einem Objekt, das nicht das gewlinschte ist.

VM Blocks erleichtern das Schreiben von VM-Befehlen, indem dynamischer Code erstellt
wird. Goto verweist auf einen Block, und behdlt die Relation auch, wenn Blocks umgestellt,



geldscht oder eingefiigt werden. Link Befehle verweisen ein benanntes Objekt wie Meni 2
oder Videi 10 und Sie missen nicht beflirchten, dass sich dies andert, wenn die Objekte
umgestellt werden. Aul¥erdem missen Sie sich nicht daran erinnern, welche Art von Befehl
Sie zum Ausfihren einer solchen Verkniipfung brauchen, sei es JumpSS, LinkPGC, CallSS
etc, denn der Block Editor verwendet automatisch das richtige.

w1 Visual Block Editor

ED operstor | DO ek | g3 som B F-con | B0 2ok | b cme |
1 Tamp= 1024 :I ﬁ
WOEPRM11T o= &) GFRBLE VH Debugger

2 || HiePRMAY = @ ERMEE

Elozky Hmﬁﬂﬂl
-

GFAMO | GO
GPAMI |1
GPRMZ |62
GFAM3 | B3
GFRMA | GE

GPAMS |GS
GPAMS |G&
] GFAMT |7
GPAMA | GA
- LHags =4 GPAMA B9
GPAMID (G0

=

Der Block Editor it ein einzigartiges Werkzeug in DVD-lab PRO, und ist sowohl visuell als
auch sehr leistungsstark.

Es gibt funf Grundblocks:
* Operator

* Link

* Script

* if-Goto

e if-Link

Sie fiigen den Block ein, indem Sie auf die oberen Buttons mit diesen Namen klicken. Ein
Eigenschaftenfenster 6ffnet sich, in dem Sie Optionen fir den Block angeben kénnen. Der
Operator z.B. 6ffnet die folgenden Eigenschaften

I M urmber VI

[Temp =] = [1024

Ein Scriptblock 6ffnet den altbekannten VM Script Editor

Blocks bear beiten
Wollen Sie die Blocks bearbeiten, doppelklicken Sie darauf.
Blocks umstellen

Sie kdnnen Blocks mit der Maus ziehen und auf und ab bewegen.



Registers Alias

Die GPRM Register kdnnen im Block Editor ein Alias erhalten. Statt GPRMO = 4 kénnen Sie
Counter = 100 schreiben, wenn Sie das Alias fur GPRMO auf "Counter” setzen.
Doppelklicken Sie einfach auf den griinen Bereich des Registeralias und geben Sie den neuen
Namen ein

GPRMO | Counter
GFRM1 |G

oDk =7

Diesist dynamisch. Andern Sie den Namen geben alle Register in den VM-Blocks die
Verédnderung wieder:

1. Counter= 4 Q—‘

Vereinfachen und Erwetern

Blocks kdnnen zu einem Scriptblock vereinfacht werden, und ein Scriptblock kann zu
normalen Blocks erweitert werden (wenn moglich)

Blocks  Simplify ba Script |
Script  Expandto Blu:u:ksl

Z.B. kdnnen Sie das grofRere Blockdiagramm oben zu einem Scriptblock vereinfachen:

GPRM1Z = 1024
1. if (GFRM11 == 5) GPRM1Z:

Dann konnen Sie doppelklicken und ihn ihm VM Script Editor bearbeiten.

Andersherum konnen Sie den Scriptblock auswahlen und wieder zum Diagramm erweitern.
Naturlich kbnnen einige VM Blocks nicht weiter erweitert werden, und bleiben ein
Scriptblock

Save Graph Image (Diagrammimage speichern)

Sie konnen Blocks als Image speichern und direkt verwenden, z.B. im Internet, in
Dokumentationen oder zur Erklérung in Foren. Klicken Sie auf den Button "Save to Image".

ﬁ Save

Schreiben Sie einen Scriptblock und verwenden Sie den "Goto" Befehl, miissen Sie ihn nur
lokal korrekt setzen. Esist egal, wo der Scriptblock zwischen anderen Blocks liegt.

Schreiben Sie z.B. in Zeile 4 des Scriptblocks, dass Sie nach Zeile 6 springen wollen. Das
wér's. Esist egal, ob dieser Scriptblock vor anderen Blocks oder unter anderen liegt.



1 GPFRM1Z = 1024

2 1f (GPEM11 == 5} GFEM1Z = 0
3 1f (GPEM11 == 4} GFEM1Z =10
4

if (GPRM1Z == 0) Goto 6
SetHL ETW GFRM1Z —

[g] GPEM11 = 4

GPRM1S = 4

Die eigentliche Zeile mit dem Goto wird im letzten Stadium in Bezug auf die absolute
Pogtion angepasst. Naturlich kann ein "if- goto"-Befehl wie hier selbst in den "1f-Goto"-
Block erweitert werden, so dass Sie kein goto in den Scriptblock schreiben miissen.

VM Subregister

Normalerweise gibt es GPRM Register: GPRM0-GPRM 15. Die Abstraction Layer reserviert
GPRM11-GPRM15, also haben Sie 10 Register zum spielen.

Ein GPRM Register ist ein Doppel-BY TE Wort, Sie konnen as Wert also 0 — 65535
eintragen.

Fur interaktive Projekte brauchen Sie normalerweise keine so hohe Zahl (65535), hétten aber
gerne mehr Register. Die Losung liegt in virtuellen Registern, indem die GPRM-Register in
kleinere Teile unterteilt werden, in denen einzelne Daten gespeichert werden.

Um mit diesen unterteilten Registern zu arbeiten, miissen Sie einen GET oder SET Code
eingeben, wenn Sie mit dem Subregister arbeiten, der die Bytes im Register maskiert. Den
meisten Leuten fallt dies nicht leicht, also hilft Ihnen der GPRM Sub-Registers Wizard.

x
[GPRMO | Subdivideinta |4SubRegsters  x)

16 115 114 |13 |12 J11 101 2 g 7 ] 5 4 2 2 1

A =] C u]

Subdivided Reqizter Value range: 0...15

It order to work, with zubdivided registers vou have to insert SET or GET code
each time you wark, with it.

SubRegister &  GPAMOD =]
f* SET INumI:uer J = SubFegister B GPRKMO
|1| Sub-Fegister C  GPRMO

Sub-Register ' GFRMO
" GET walue from Subregister

to [TempiGiz) =] <

Inzert Code ;I




Erst missen Sie entscheiden, wie viele Subregister Sie aus dem Register erstellen méchten.
Jedes Register kann in eine andere Anzahl von Subregistern geteilt werden oder ungeteilt
bleiben.

Die Anzahl der Teile beeinflusst direkt, wie hoch die eingegebene Zahl in jedem Subregister
maximal sein kann

Unterteilen in Maogliche Werte
Keine Unterteilung 0..65535

2 Subregister 0..255

4 Subregister 0..15

8 Subregister 0.3

16 Subregister 0.1

Wie Sie sehen, kdnnen Sie, wenn das Register in 16 Teile geteilt wird, nur O oder 1 speichern
(well nun jedes Subregister 1 Bit hat.)

Dies kann in einigen Projekten niitzlich sein. Sie kbnnen z.B. 5 Register verwenden, um
insgesamt 80 1-Bit-Subregister zu erstellen

VM Code
Immer, wenn Sie mit dem Subregister arbeiten wollen, missen Sie Spezialcode Uber den
GPRM Sub-Registers Wizard eingeben.

Verwenden Sie das obige Beispielbild, mit dem GPRMO in 4 Subregister eingeteilt wird (von
denen jedes einen Wert von 1 bis 15 annehmen kann), und mdchten Sie dann als Wert 1 in das
Subregister C eingeben, generiert der Wizard folgenden Code:

GPRML2 = 1
GPRML2 &= OxOF
GPRML2 *= 0x10
GPRVD &= OxFFOF
GPRVD | = GPRML2

Anmerkung: GPRM12 wird als temporéare Variable verwendet. Der Code wird sauber
generiert, so dass er spéter leicht angepasst werden kann, ohne wieder in den Wizard zu
gehen. Entscheiden Sie sich z.B. um, und wollen Sie nun als Wert 5 eingeben oder ein
Register fir den Inputwert verwenden, missen Sie nur die erste Zeile &ndern: GPRM12 =5
oder GPRM12 = GPRM6.

Mussen Sie das Subregister andern, ist es am besten, ale Zeilen auszuwahlen und wieder in
den Wizard zugehen — und den Code neu schreiben zu lassen.

Entsprechend entsteht, wenn Sie einen Wert aus dem Register abrufen wollen, folgender GET
Code:



GPRML2 =

GPRMD

GPRML2 /= 0x10

GPRML2 &= OxOF

In Diesem Code erhaten Sie den Wert ausdem Subregoster C von GPRMO im temp Register
GPRM12. Sie kbnnen ihn spéter im Code verwenden. Sie kdnnen den Code mit anderen
Registern generieren, oder GPRM 12 spéter im Code mit einem neuen Register ersetzen.

Das Programm erinnert sich an die Unterteilung der Register und speichert siein der

Projektdatei

Vergessen Sie nicht, dass die Unterteilung virtuell ist. Die Register sind immer noch
unverandert, sie werden nur mit dem GET und SET Code mit mehr Daten gefullt.

Operatoren

Sie haben nun schon einige Beispiele fur Operatoren gesehen, die mit GPRM Registern
verwendet werden. Der folgende fand sich schon auf friiheren Seiten:

GPRML =

15

Diesist einer von vielen Operatoren, und wird einfach "Assign operator" genannt. Auf der
letzten Seite haben Sie etwas Uber Syntax Normalisierung gelesen, und darliber, dass der
DVD-lab VM-Editor recht offen fir andere Syntax ist, aber den Befehl immer in seine native
Syntax umschreibt

Operator DVD-lab Syntax Alternative Syntax Bedeutung
Name Beispiel
GPRM1 =15 mov GPRM1, 15 Wert zuweisen oder Wert
aus einem Register inein
Assign GPRM1 = GPRM2 GPRM1 mov 15 anderes Ubertragen
GPRM1 = SPRM1 MOV (GPRM1, 15)
swp GPRM1, GPRM2 Zwei Register
austauschen
Swap GPRM1 <-> GPRM2 GPRM1 swp GPRM2
SWP(GPRM1,15)
add GPRM1, 15 GPRM1=GPRM1 + 15
GPRM1 +=15
Addition GPRM1 add 15
GPRM1 += GPRM2
ADD(GPRM1,15)
GPRM1-=15 sub GPRM1, 15 GPRM1=GPRM1-15
Subtraction

GPRM1 -= GPRM2




GPRM1 sub 15

SUB(GPRM1,15)
mul GPRM1, 15 GPRM1=GPRM1* 15
GPRM1 *= 15
Multiply GPRM1 mul 15
GPRM1 *= GPRM2
MUL(GPRM1,15)
div GPRM1, 15 GPRM1=GPRM1/15
GPRM1 /=15
Divide GPRM1div 15
GPRM1 /= GPRM2
DIV(GPRM1,15)
mod GPRM1, 15 Rest oder Modulo nach
GPRM1 %= 15 Division
Remainder GPRM1 mod 15
GPRM1 %= GPRM2 GPRM1=GPRM1 % 15
MOD(GPRM1,15)
GPRM1 rnd 15 rnd GPRM1, 15 Zufallswert zwischen O
Random undi5
GPRM1 rnd GPRM2 RND(GPRM 1,15)
and GPRM1, 15 Logisches UND
GPRM1 &= 15
AND GPRM1 and 15
GPRM1 &= GPRM?2
AND(GPRM1,15)
or GPRM1, 15 Logisches ODER
GPRM1 |=15
OR GPRM1 or 15
GPRM1 |- GPRM2
OR(GPRM1,15)
xor GPRM1, 15 Logisches XOR
GPRM1 /=15
XOR GPRM1 xor 15
GPRM1 = GPRM2
XOR(GPRM1,15)

In der obigen Tabelle wird klar, dass die linke Seite des Operator nur ein GPRM Register sein
kann. Die rechte Seite kann ein anderes GPRM Register, SPRM Register oder eine Konstante

sain.

If Bedingung

Um die Bedingung eines GPRM Registers zu tberprufen gibt esden Befehl if (.....) .....

Beispiel von oben:

if (GPRML

==2 ) LinkPGCN 4




Aber es gibt mehr Operanden als ==

Operator \DVD—Iab Syntax Beispiel |Bedeutung

if (GPRM1 == 15) Wenn GPRM gleich (denken Sie daran, zwei Istgleich-
Zeichen einzugeben ==
== if (GPRM1 == GPRM2)

if (GPRM1 == SPRM2)

if (GPRM1 !=15) Wenn GPRM ungleich
I= if (GPRM1 != GPRM2)

if (GPRM1 != SPRM2)

if (GPRM1 >= 15) Wenn GPRM groféer oder gleich
>= if (GPRM1 >= GPRM?2)

if (GPRM1 >= SPRM2)

if (GPRM1 > 15) Wenn GPRM grof3er
> if (GPRM1 > GPRM2)

if (GPRM1 > SPRM2)

if (GPRM1 <= 15) Wenn GPRM kleiner oder gleich
<= if (GPRM1 <= GPRM2)

if (GPRM1 <= SPRM2)

if (GPRM1 < 15) Wenn GPRM Kkleiner
< if (GPRM1 < GPRM2)

if (GPRM1 < SPRM2)

if (GPRM1 & 15) if logical and is not zero

& if (GPRM1 & GPRM2)

if (GPRM1 & SPRM?2)

In der obigen Tabelle wird klar, dass die linke Seite des Operator nur ein GPRM Register sein
kann. Die rechte Seite kann ein anderes GPRM Register, SPRM Register oder eine Konstante
sein.

Fast alle anderen Befehle konnen mit Vergleichen verwendet werden (es gibt einige
Ausnahmen), aber Sie kdnnen nicht immer ein GPRM mit einer Konstanten vergleichen.

Beispiel:
i f (GPRML==2) LinkPGCN 1




ist gultig, aber
if (GPRML==2) JunpSS VMGM 1
nicht. Sie brauchen zwe Zeilen:

GPRV2 = 2
i f (GPRML==GPRM2) JunpSS VMGM 1

General konnen JumpSS, CallSS und Set (SetHL_BTN z.B.) nicht gemeinsam im Vergleich
mit einer Konstante verwendet werden

Kombniation von Bedingungsbefehlen

Weil manche Stellen auf DV D nur eine Befehlszeile erlauben (v.a. Button und Zellbefehle),
erlauben die DVD Spezifikationen eine besondere Kombination der Befehle. Dies bedeutet,
dass biszu drei Befehlein einer Zeile stehen kdnnen, wenn der erste eine Bedingung, der
zweite ein Operator und der dritte eine Verknipfung sind. Es gibt drel verschiedene Arten, sie
zu kombinieren. Achten Sieauf die geschweifte Klammer in den ersten beiden Zeilen:

if (GPRML == GPRM2) { GPRML = 5 } LinkTopC (button 1)

if (GPRML == GPRM2) { GPRML = 5, LinkTopC (button 1) }

*GPRML = 5, if (GPRML == GPRM2) LinkTopC (button 1)

Beim ersten steht die Bedingung, dann { Operator} wenn die Bedingung zutrifft, dann der
Link, egal, was mit der Bedingung ist.

Beim zweiten steht die Bedingung, dann { Operator und Verknupfung } wenn die Bedingung
zutrifft

Beim dritten steht der Operator, dann die Bedingung und Verknipfung, wenn die Bedingung
zutrifft.

Leider konnen nicht alle Verknuipfungsbefehle in dieser Kombination verwendet werden. Nur
die Verknipfungen LinkNoLink, LinkTopC.,....,LinkTopPG, .....LinkTopPGC, ....
LinkTailPGC sind verwendbar.

Esist nicht sehr wahrscheinlich, dass Sie diese Art von Befehl brauchen

Kombinierte Set Befehle

Einige Set Befehle konnen mit einer Verknipfung kombiniert werden (Auf3er in Kombination
mit einer Bedingung). Dies ist hilfreich bei Buttonsin Menus.

Set HL_BTN GPRML, Li nkPGCN 1
Stellt das Markierungsregister auf den Wert in GPRM 1 und verweist dann an PGC 1

Set STN (audi o=1 subp=2: on angl e=3 ) Li nkPGCN 2



Stellt Ton/Untertitel/Winkel ein und verweist dann an PGC 2. Kann z.B. in Menis verwendet
werden um Untertitel auszuwahlen und sofort mit einem anderen Menl zu verknipfen, in
demder Untertiteltext als ausgewdahlt angezeigt wird.

Befehle

DieListeder DVD VM-Befehle.

| Befehl | Parameter | Beschreibung | Beispiel
|Nop | |Keine Handlung |
|Goto | |Gehe zu einer Befehlszeile |
Break Abbruch des aktuellen
Befehlsabschnitts
|Exit | \Wiedergabe der DVD anhalten |
LinkPGCN pgcn Verknlpfung mit einem PGC  |Von Meni zu Meni *
in derselben Domain
LinkPTT pttn (button hi) Verknipfung mit einem PTT
im aktuellen VTS
LinkPGN pgn (button hl) Verknlpfung mit einem
Programm im selben PGC
LinkCN cn (button hi) Verknlpfung mit einer Zelle
im selben PGC
LinkNoLink (button hl) Markiert einen angegebenen
Button
LinkTopC (button hl) Verknlpfung mit aktuel ler
Zelleim selben PGC
LinkNextC (button hl) Verknlpfung mit nachster
Zelleim selben PGC
LinkPrevC (button hl) Verknipfung mit
vorhergehender Zelle im
selben PGC
LinkTopPG (button hl) Verknlpfung mit aktuellem
Programm im selben PGC
LinkNextPG (button hl) Verkntpfung mit dem
nécshten Programm im selben
PGC
LinkPrevPG (button hl) Verknlpfung mit dem letzten
Programm im selben PGC
LinkTopPGC  |(button hl) Verknlpfung mit aktuellem
PGC in derselben Domain
LinkNextPGC  |(button hl) Verknlpfung mit néchstem
PGC in derselben Domain
LinkPrevPGC  |(button hl) Verknlpfung mit letzem PGC
in derselben Domain




M anagement Level

LinkGoUpPGC |(button hl) Verkntipfung mit aufrufendem
PGC in derselben Domain
LinkTallPGC  |(button hl) Verknlpfung mit Post-
Befehlssektion des aktuellen
PGC
RSM Wiedergabe fortsetzen. Wird  |Kann mit
gerade eén Video Buttonbefehlen
wiedergegeben, hdlt RSM kombiniert werden
wahrscheinlich den Player an
(zeigt Playerbildschirm)
JumpTT |ttn |Springt zu Videotitel |Aus VMG in Video
JumpVTS TT |ttn Springt zu einem Videotitel im |Zu Video im selben
aktuellen VTS VTS
JumpVTS _PTT |(tt, ptt) Springt zu eéinem PTT in Zu Kapitel in Video
einem angegebenen TT
JumpSS FP | |Springt zu First-Play PGC
JumpSS (pgcn) Springt zu einem PGC im ZUuVMG Menl *
VMGM Video Manager
JumpSSVTSM |(vts, ttn, menu) Springt zu einem PGC, Meni  |AusVMG zu VTS
bedeutet : Root
1-Firstplay, 2 - Titel, 3 -
Root, 4- Subpicture
CalSS FP (rsm_cell) Springt aus VTS zu einem
First-Play PGC
CalSS VMGM |(menu, rsm_cell) Springt aus VTS zu einem
PGC in der VMG Domain
CalSS VMGM |(pgen, rsm_cell) Springt aus VTS zu einem Aus Menliin VMG
Titelmeni Menu *
CalSSVTSM  |(menu, rsm_cell) Springt aus VTS zu einem
PGC im Video Manager
SetSTN (audio=0 subp=0:0n |Stellt Ton/Untertitel/Winkel-
angle=0) Stream ein
SetGPRMMD  |counter Stellt GPRM Register/Counter
(GPRMO0=0x0) Modus ein
SetHL_BTN button Stellt markierten Mentbutton
en
SetNVTMR (timer=0x0, Stellt Navigationstimer ein
pgcn=0)
SetAMXMD sval Stellt Tonmixmodus fir
Karaoke ein
SetTmpPML Ivl, linet Stellt temporaren Parental




|(Ki ndersicherung) ein.

* Denken Sie daran, dass alle PGC Nummern +1 betragen mussen, weil esin DVD-lab
Schatten-VTS und VM G-Menus gibt (aul3er, wenn ohne Abstraction Layer kompiliert wird)

Siekonnen im Verbindungsfenster die echte PGC-Nimmer statt der
|*2 |PEE - 5 Elementreihenfolge tiber allen Objekten anzeigen lassen, indem Sie den
N - “ Button Show PGC anklicken. Die PGC-Nummer erscheint in rot oben
. links neben dem Objekt.

B Sc konnen die Nummer so direkt als PGC-Nummer in VM-Befehlen
verwenden

VM Debugger

VM Debugger ist eine eigene Funktion von DVD-lab PRO, in der Siedie VM-befehle Ijhres
Projekts Schritt fiir Schritt durchgehen und die Anderungen ansehen konnen, diein der
Registrierung des Players vorgenommen werden.

Esgibt einige Stellen, aus denen der VM Debugger aufgerufen werden kann

Projektweiter VM Debugger

Beginnt bei First Play und l&uft von dort aus ab

=

First P Edit ¥ Commands.. .

Debug Project. . ¥
|

Objekct VM Debugger

Beginnt bei einem bestimmten Code in den PRE oder POST Befehlen.

[

Debug PRE Eummands,{
HY

Debuggerfenster
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Die Hauptbereiche des Fensters
1 — Gerade laufendes Objekt

2 — VM-Befehlssequenz

3 — Debuggerkontrolle

4 — Qutputfenster

5— GPRM Register

6 — SPRM Register

7 —Meni/Videovorschau

8 — Menu/Video/Fernbedienung
Debugger Control (Debuggerkontrolle)

W Ao Fleset Registers B = ¥ Fallow Links

G0 | F} Step Line E! Stop |

Die Kontrollen im Debugger schlagen Ihnen vor, welchen Button Sie verwenden sollen,
indem seihn blinden lassen. Beginnen Sie mit dem Debuggen, klickt der Button "GO",

warten Sie auf den néchsten Schritt, blinkt "Step Line" (Weiter) usw.

Go— Beginnt damit, den VM-Code ab der ersten Zeile zu debuggen
Step Line— Die néchste (markierte) Zelle wird ausgefuhrt

Stop — Der Debugger hdt an



Auto Reset Registers— Immer, wenn Sie auf Go klicken, werden die Register auf den
Ausgangswert zurtickgesetzt

Follow Links— Ist diese Option aktiviert, folgen Sie allen Verknupfungen zu anderen
Objekten. Ist sie deaktiviert, bleibt der Debugger bei Verknipfungen einfach stehen. Wollen
Sie nur einen bestimmten Code debuggen, deaktivieren Sie "Follow Links". Sie kénnen den
Code dann untersuchen, indem Sie einfach einen anderen Ausgangswert der Register
eingeben und den Code mit dem Go Button wieder ausfiihren.

Aktuelle Zeile

2  if[GPRM11 == 3] GFRM12 =0
3 if[GPRM1T == 2| GFRM12 =0

Die Zeile, die ausgefuhrt wird, wenn Sie "Step Line" verwenden, ist markiert. Im obigen Bild
ist GPRM 12 inoch 0, und nach Klick auf "Step Line" rutscht der Cursor auf Zeile 2, und
GPRM12 wird auf 1024 gestellt.

GPRM1Z2 [Temp] 1024

FEEL A S i ST

Die markierte Zeile ist also noch nicht ausgefuhrt!
Initial State (Ausgangsstatus)

Ein DVD Payer hat einen bestimmten Ausgangsstatus. Alle GPRM Register stehen auf 0, die
SPRM Register haben verschiedene Ausgangswerte. Auf englischen Playern ist SPRMO z.B.
25966 usw.

Sie kdnnen die Register immer mit dem Button Reset to Initial State auf die Ausgangswerte
zurticksetzen.

Editing Registers (Register bearbeiten)

Sie konnen jederzeit einen Wert in eines der GPRM Register eintragen. Doppelklicken Sie
einfach auf die Zahl und geben Sie einen neuen Wert ein.

arnr £ 3L u
GPRM 3 [G3) 256 |
GFRM 4 [G4) 0

Sie kdnnen neue Werte sogar beim Debuggen eingeben

Wait for Input state (Warten auf I nput-Status)(Vor schauber eich blinkt)

Nachdem Sie ein Menl oder Video aus dem PRE Befehl aufrufen und wenn "Follow Links"
aktiviert ist, geht der Debugger auf "Wait for input".

7»GPRMIG=2
Code Finizhed. [Mo more commands]
rhenu W aits for input, Continue with Menu Button or Menu Timeout

Nun soll der Benutzer etwas auswahlen.



Im Fall eines Menls gibt es vier Mdglichkeiten:
- Der Benutzer driickt eine Taste im Meni
- Menutimeout (weiter mit dem POST-Befehl)
- Benutzer driickt Menutaste auf der Fernbedienung.
- Benutzer drickt Titeltaste auf der Fernbedienung

All dies kann im Vorschaubereich simuliert werden. Sie kdnnen jeden Button wéhlen, ebenso
wie Timeout, Meni-.oder Titeltasten.

Movie J

Menu 2

Timeu:uut | 1 Menu | 1 Title |

Im Fall eines Videos zeigt das Bild ein Videostandbild an. Dies sagt nur aus, dass
normalerweise ein Video abgespielt werden wiirde, und Sie kdnnen "Timeout" wahlen, damit
das Video zum Ende springt und den POST-Befehl abspielt, oder die Menu- oder Titeltaste

Der Debugger ist ein gutes Werkzeug, um den VM -Code genau anzupassen, und eine der
vielen Funktionen, die es nur in DV D-lab PRO gibt, und die den Preis der Softare allein schon
wert sind.

Global VM
Uberblick

Wenn Sie anfangen, fortgeschrittene interaktive Projekte zu erstellen, die viel Scripting
erfordern, fragen Sie scih vielleicht,ob es nicht einen besseren Weg gibt, all die Scriptein die
Objekte einzugeben.

Gibt es! Er heif¥t Global VM.

Es gibt einen Grund dafr, dass dieses Kapitel hinter den VM Befehlen steht. Global VM st
zwar eine hohere, bequemere Ebene von VM-Scripting, aber um zu sehen, wie alles
zueinander passt, mussen Sie schon wissen, wie normale VM Scripts erstellt werden, und wie
sie mit anderen Objekten (Menus, Videos) zusammenhangen.

Bisher musste fuir VM -Befehle jedes Objekte gedffnet und die Befehlssequenz dann
eingetragen werden. Esist ein visuellerer Ansatz und gut kleine Codemengen.

Globa VM verwendet den Ansatz der Programmierer. In Global VM gibt es keine eigene
Scriptstelle fur verschiedene Objekte. Es gibt nur ein Global VM Script, das Code-Blocks fur
verschiedene Objete enthalten kann (und muss). Sie kdnnen das Script as eine Textdatei
speichern und in verschiedenen Projekten wieder verwenden oder mit anderen teilen.



Ein Global VM Script Fenster kann parallel zu anderen Fenstern gedffnet werden, wahrend
Sieim Projekt arbeiten.

Diesist eine vereinfachte Beziehung zwischen VM-Befehlen und Global VM

VM Commands VS, Global VM

Ist das Global VM Script erstellt, schreibt esden VM Code und fligt ihn in die Objekte ein.
Dies kann spéter verifiziert werden, indem Sie die VM-Befehle des Objekts 6ffnen.

Grundregeln:

Global VM muss nicht fur alle Objekte den Code andern. Sie kénnen die Codeblocks der
- Objekte spezifizieren, die Sie verandern wollen. Alles andere wird nicht verandert.
Global VM Script wird nicht automatisch mit der Kompilierung erstellt. Sie miissen es
mindestens einfach erstellen ("build"), aber auch jedes Mal, wenn Sie Anderungen
vorgenommen haben. Global VM zu erstellen bedeutet nicht mehr als den Button "Build"
- anzuklicken und dann nachzusehen, ob der Vorgang ohne Fehler ablauft.
Sie konnen gleichzeitig VM Befehle editieren und Global VM schreiben, aber denken Sie
daran, dass Global VM Prioritét Uber Code bekommit, der direkt in die VM-Befehle
eingegeben wird. Immer, wenn Sie Global VM erstellen, wird manuell eingetragener Code
- aus den spezifizierten Blocks Uiberschrieben
Global VM Script kann Code nur vor dem Abstraction Layer Code einfiigen, wie das
- folgende Bild illustriert:



VM Commands Object Global VM
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Der Grund daftr wird klar, wenn Sie den VM-Code Uberprifen, denn Globa VM generiert.

Grundlagen

Globa-VM ist eine hohere Ebene des VM Scripting. Es verwendet einige Verbesserungen,
diedas Standard VM Script nicht direkt auf der DVD erlaubt

Daher muss Globa VM "erstellt” ("Build") werden, um zu funktionieren — dies enspricht
auch dem schreiben eines Programms in einer Programmiersprache.

Einfach ausgedrtickt Ubersetzt Build die hthere Ebene des Script in Standard VM Script, das
die DVD akzeptiert

Globa VM Script bietet unter anderem:

- Direckte Verwendung von Subregistern im Code
« Aliasnamen fir GPRM Register

= Bedingung if — then —else,

Nested conditions,

Einfachere Verkntpfungen zwischen Objekten
Goto mit Labels

Kommentare im Code

Wie werden diese Verbesserungen im Code verwendet?



Sub-Registers definition
SUEDIVIDE GERM1 2 =

MNaming Alias
ALIAS GPRM1 Counter == g
S
What & great nev way to write scripts  Block Comment
Thi= block i= PRE command for Menu 1 <=——

o
Start of PRE —se mor .
command block FRE “Henu 1 /

Counter . A+=2 ~ thi=z uszes Sub-regizters

Sub-Register/Alias usage

S#0zcar gives us IF-THEN-ELSE -ﬁLil‘lE Comment
If-THEN-ELSE if (Counter B == 32) then
Condition ——— ! Counter. i +=2

Hﬁh‘“ﬂh E GFEMZ2 = 0
glse

Counter. A = 0
< nested conditions

g Mested Condition
if (GPEMZ<5) then
: GPRM3=2 2
i linkto "Menu 3" -=— Mon-descriptive link
endif
d GPEMZ += 1
. - endif
Simple Condition SoGoto u=es Labels instead Goto with labels

————>if (GFRHMZ = 5) Goto byehye =
setnode <=—— Set GPRM11 to current Mode
GEFEMZ2+=1
Label <« thi=z here i= a Label
byebvye:

End of Block iEHDLlnkPGCN Henu 2" e———— Link by Mnemonic

GVM-Blocks

Blocks sind die Grundlage fuir das Global VM Script. Ohne mindestens einen Block macht
das Script gar nichts. Der Block spezifiziert, zu welchem Objekt der Code gehort

Ein einfacher Block:

PRE "Menu 1"
GPRM1+=2
END

Dies sagt uns, dass der Code im Block ein PRE-Befehl fir Ment 1 ist

Sie kdnnen einen leeren Block einfligen, indem Sie die "Add Block Handle" Funktion
verwenden (als Button oder aus dem Ment Global VM):

Dies 6ffnet einen Dialog, in dem dle existierenden Objekte aufgefiihrt sind.



Add Block Handle |

Add Global Wi block handle for:

enu 1
@ PRE ¢ POST & Bath
W Grab a Script from Object if WM exist

Cancel | (]9 I

Sie kdnnen dann auswahlen, welchen Block Sie erstellen wollen: PRE, POST oder Both
(Beides).

Die optionale Funktion "Grab a Script from Object..." (Script aus Objekt holen) holt eine
VVM-Befehlszeile aus dem Objekt, wenn esin der "A" Sequenz der in das Objekt
eingegebenen Befehle einen gibt. (Anmerkung: Goto aus den VM -Befehlen wird mit Labels
konvertiert)

PRE Commands Sequence

=)

Sie kommen zum folgenden Ergebnis:

/*** PRE "Menu 1" Command Sequence ***

PRE "Menu 1"
GPRM1=2
END

Bitte nicht vergessen: Ein leerer Block ohne Befehle entfernt alle Befehle aus dem Bereich
des Objekts. Wollen Sie nicht, dass das Objekt seine Befehle andert (z.B. wenn Sie vorher
schon welche im VM -Befehl-Editor eingetragen haben) erstellen Sie keinen Block fur das
Objekt!

Blocktypen

Es gibt einige verschiedene Blocktypen:

PRE "Objekt"
POST "objekt"
FIRSTPLAY
TITLEBUTTON

Jeder Block endet mit END.
PRE und POST Objekt haben dieselbe Syntax
PRE " Objekt"

"Objekt" steht fur den Namen des Objekts wie im Projektbaum angegeben, z.B.:



PRE "Menu 1"
Fur den PRE Block gibt es zwei Sonderfélle:
PRE "NULL"

Damit erstellen Sie einen Dummyblock — das Script darin wird tberpriift und in VM Code
Ubersetzt, aber nirgends eingetragen. Dies ist gut, wenn Sie nur herumspielen wollen oder
Blocks aufheben, um sie spéter fur andere Objekte zu verwenden. Missen Sie ein Obj ekt
andern, ersetzen Sie den Eintrag NULL mit dem Namen des Objekts (z.B. Menu 1) und
klicken Sie auf "Build". Brauchen Sie einen Block nicht, ersetzen Sie den Namen des Objekts
mit NULL. Diesist schneller als Code mit Kommentaren aus- und einzuschalten.

PRE "VTSROOT n"
Wobei ndie VTS Nummer ist (1...99) zum Beispiel: PRE "VTSROOT 1"

Dies entspricht dem Code, der im Projekt als "Root" bezeichnet wird. Root ist ein besonderes
Dummymenti (PGC1) das vor allen anderen Menusim VTS eingeftigt wird und besondere
Aufgaben erflllt (z.B. den Player aus dem Video in ein bestimmtes M ent schickt)

Jede Verkniipfung aus einem VMG Ment ins VTS Root Ment (hier also PGC 2) oder aus
einem VTS Video in ein VTS Ment durchlauft zuerst diesen Root (PGC 1) Befehl. Nur der
PRE Befehl wird verwendet, weil die Abstraction Layer den POST Befehl von VTSROOT
nicht abspidlt.

FIRSTPLAY

Ein Block fur First Play Code

TITLEBUTTON

Ein Block fur Titeltastencode (VMG PGC 1)
GVM-Befehle

Die GVM-Befehle entsprechen grof¥enteils den VM-Befehlen
Es gibt einige Anderungen und zustzliche Befehle:

= Goto verwendet String Label statt der Zeilennummer

= Subregister kbnnen verwendet werden

= Aliase konnen fir GPRM Register verwendet werden

= Bedingung if-then-else

» Sie kdnnen leere Zeilen zwischen dem Code stehen lassen
« Sie kdnnen den Code kommentieren

Ausdricklich leere Zeilen
Globa VM ignoriert leere Zeilen beim erstellen. Wollen Sie leere Zeilen im endgultigen VM

Code (wenn Sie etwa Code manuell mit IFoedit oder PGCedit hinzuftigen wollen, wenn die
DVD kompiliert ist), geben Sie als Befehl Nop ein



Der Code:

PRE "Menu 1"

Nop

Nop

Nop

GPRM2=3

END

Erstellt drei leere Befehlszeilen vor der Setoperation.
Kommentare

Ein Zeilenkommentar entsteht, wenn Sie einen doppelten Schrégstrich vor dem Text
eingeben. Kommentare kdnnen in einer neuen Zeile stehen oder hinter dem Befehl in
derselben Zeile kommen.

Beispiel:

// Diesist ein Kommentar

GPRM1 = 15 //Hier ist noch einer

Ein Blockkommentar wird zwischen /* und */ geschrieben
Beispiel:

[*

Diesist ein Blockkommentar

Er wird ignoriert

*/

Sie kénnen auch Code mit Kommentarzeigen deaktivieren, wenn Sie ihn nicht mit umsetzen
wollen

Obj ekt
Regerenzen zu Objekten miissen in Anfuhrungszeichen stehen. Beispid:

LinkPGCN "Menu 1"

linkto "Movie 1"



Goto

In Globa VM, wird Goto nicht mit Zeilenzahl sondern mit einem Stringlabel verwendet.
Beispiel:

if (GPRM1>0) Goto setprm

GPRM1 =15

Goto finish:

setprm:

GPRM2 =10

GPRM3+=1
finish:

Der Label ist ein eindeutiger String ohne Leerzeichen oder Sonderzeichen, und endet mit
einem Strichpunkt.

Achten Sie darauf, keine Label zuverwenden, die aussehen wie ein VM Befehl, Register oder
Registeralias

If-then-else

Um Gegensatz zu Unlike normalen VM Befehlen kennt Global VM erweiterte If-bedingungen
mit mehreren Zeilen und einer "else"-Angabe

Ein normaes VM-Befehls-if sieht folgendermalien aus:
if (GPRM1 > 2) LinkPGCN 1
Im normalen VM-Code kann nur ein Befehl mit if verwendet werden

Das Global VM Script kann dasselbe if Statement und das erweiterte If-then-else mit
mehreren Zeilen verwenden

Einfaches Statement

Wie unter VM-Befehle beschrieben, hat das einfache if-Statement nur einen Befehl, und alle
weitrenZeilen werden ausgefuhrt, egal, ob die Bedingung erfillt ist.

Beispiel:
if (GPRM1 > 2) LinkPGCN 1

GPRM2=0



Nur LinkPGCN 1 gehort zur Bedingung, GPRM 12 = 0 wird ausgefuhrt, egal, ob die
Bedingung zutrifft.

Anmerkung: Das DVD-System erlaubt nur bestimmte Befehle in der Zeile mit einer if-
Bedingung. LinkPGCN gehort dazu, JumpSS nicht.

Normalerweise konnen folgende Befehle mit einem einzeiligen if-Befehl verwendet werden:
« LinkPGCN (und &hnliche Verkniipfungen wie LinkCN ...)

- Goto "labd"

- GPRM1 += GPRM2 und andere einfache Registeroperationen

Fur andere Befehle miissen Sie den mehrzeiligen if-then-endif Befehl verwenden
Multi-Line Statement "if - then -endif’

Ein mehrzeiliges Statement muss das Wort 'then’ in der Bedingungszeile beinhalten, die
Befehle die zur Bedingung gehtren miissen in einer neuen Zeile beginnen, und der Befehl wir
mit 'endif' geschlossen

Beispiel

if (GPRM1 > 2) then

LinkPGCN 1

GPRM2=0

endif

GPRM3=0

LinkPGCN 1 und GPRM2 = 0 gehdren beide in die Bedingung, und werden nur dann
ausgefuhrt, wenn die Bedingung zutrifft. Die Zeile GPRM 3 = 0 nach dem endif wird
ausgefuhrt, egal ob die Bedingung zutrifft

Multi-Line Statement 'if - then - else - endif’

Die letzte Art von Statement verwendet einen else Block. Ist die Bedingung erfillt, werden
die Zeilen zwischen then und else ausgefuhrt, wenn nicht, werden die Zeilen zwischen else
und endif ausgefuhrt

Beispiel

if (GPRM1 > 2) then

LinkPGCN 1

GPRM2=0

else



GPRM3=0
GPRM4=0
endif
Alias

Aliase sind Mnemonische Namen fur GPRM Register. Die Aliastabelle wird mit dem Projekt
gespeichert.

Sie kdnnen das Alias direkt in der GPRM Tabelle andern

GPRMD |GO -
GPRM1 | Counter

GPRMZ |G2

GPRM3 |G3

GPRM4 |G4 |
GPRMS |G5

GPRME |GG

GPRM? |G7

GPRME |G& ~|

Dorpkpelklicken Sie auf ein Element und geben Sie das neue Alias ein:
LaFHM. (S

GPRM3 LoopPoint |
GFRM4  |G4

Sie kénnen im Code beide verwenden: den GPRM-Namen und das Alias:
GPRM3 +=2

LoopPoint +=2

Aliasdefinition im Code

Sie kdnnen die Aliastabelle auch direkt im Code andern. Diesist gut, um sicherzustellen, dass
die Aliastabelle immer richtig eingestel It ist.

Am besten fligen Sieein ALIAS vor einem Block hinzu
ALIAS GPRM 3 LoopPoint
PRE "Menu 1"

LoopPoint += 2

Aliasnamen unterscheiden nicht nach Grof3- und Kleinschreibung



Subregister

Wie schon unter "VM-Befehle" erklart, sind Subregister Register, diein kleinere Teile
unterteilt wind. Jeder Teil kann verwendet werden, als wére er unabhangig.

Das einzige Problem dabei ist der Hochstwert, den ein Subregister beinhalten kann. Siehe
folgende Tabelle:

Unterteilen in M ogliche Werte
Keine Unterteilung 0..65535

2 Subregister 0..255

4 Subregister 0..15

8 Subregister 0.3

16 Subregister 0.1

Um Register zu teilen, verwenden Sie den Button "Sub-Registers Setup”:

" INu:up

Sub-Reagisters Setup |

Hier wahlen Sie das GPRM Register aus und unterteilen esdannin 2, 4, 8 oder 16 Telle:

hmsubRegsters K|
| GPRM1 | Subdivideinta |2SubRegsters x|

11 1z 1211101 9 g 7 E =l 4 3 2 1

A =]

Subdivided Register Value range: 0...255 Cloze |

Unterteilungen im Code

Um sicherzustellen dass die Unterteilung richtig eingestellt ist, konnen Sie jedes Mal, wenn
Sie das Script abrufen, die Register aus dem Code erstellen, indem Sie den Befehl
SUBDIVIDE verwenden. Am besten geht dieswie bei ALIAS vor einem Block

SUBDIVIDE GPRM1 2

PRE "Menu 1"

GPRM1.A =2



Damit wird GPRM1 in 2 Teile geteilt.
Verwendung

Betrachten Sie das Diagramm im Subregister Setup, sehen Sie Namenskonventionen fir jedes
Subregister.

Die Subregister werden mit A, B, C, D... etc nach dem Register (oder Alias) und einem Punkt
bezeichnet.

Beispiel:

GPRM1.A =2

GPRM1.B +=1

if (Counter.D == 2) then..
Subregister und GPRM 12 (Temp)

Der interne Code zum ausklappen der Subregistre auf der DVD verwendet DVD GPRM12.
Dies bedeutet, dass bei einer Sub-Register Operation GPRM 12 veréndert wird.

Beispiel
GPRM12=3
GPRM1.A +=10
[IGPRM12 ist nicht mehr 3
GPRM12=3

if (GPRM1.A >2) LinkPGCN 2
[IGPRM12 ist nicht mehr 3

Daher ist es nicht sicher, in GPRM 12 Werte abzulegen, wenn Sie Subregister verwenden
Alternative Sichere Verwendung von GPRM 12

Missen Sie GPRM 12 wirklick benutzen (Wenn Ihnen die Register ausgehen) geht dies, doch
achten Sie darauf, dass Sie keine Werte aus GPRM 12 nach einer Subregisteroperation abrufen
(Vergleiche eingeschlossen). Sie konnen aber ohne Gefahr Werte vor/in GPRM 12 und
Subregistern zuweisen.

Beispid:

GPRM12 =3



GPRM12 += GPRM3

/l oder jede andere normale Operation mit GPRM 12

/I GPRM12 kann einem Subregister zugewiesen werden
GPRM1.A = GPRM12

/IGPRM12 ist nun verandert, und kann flr neue Zwecke verwendet werden, bis die néchste
Subregisteroperation folgt.

GPRM12=0

Beispiel

//Aus einem Subregister kann GPRM 12 ein Wert zugewiesen werden

GPRM12 = GPRM1.A

GPRM12 +=2

// oder jede andere normale Operation mit GPRM 12 bis zur néchsten Subregisteroperation
Unndétige Subr egister operationen vermeiden

Subregister aus- und einklappen verwendet bis zu 5 Zeilen VM-Befehl auf der DVD:
Code wie der folgende

GPRM1.A +=2

Braucht sogar 7 Zeilen VM-Code, da aus- und eingeklappt wird.

Schreiben Sie einfachen Code wie:

/Il hier werden ale Operationen direkt in Subregistern ausgefurt

GPRM1.A +=2

GPRM1.A *=2

if (GPRM1.A >6) LinkPGCN 2

if (GPRM1.A >3) LinkPGCN 3

wird er zu 20 Codezeilen, dajede Subregisteroperation separat ausgefiihrt werden muss



Stattdessen sollten Sie besser Code schreiben, in dem unnétige Operationen mit Subregister
vermieten werden, indem die Operationen erst normalen Registern zugewiesen, und dann
irgendwann das Register wenn nétig zurtick in ein Subregister geschickt wird:

// Dieser Code funktioniert genau wie der obige

I/ aber erst wird das Subregister ins normale Register Ubertragen

GPRMO = GPRM1.A

// dann folgen die Operationen imVollen Register

GPRMO +=2

GPRMOQ *=2

// dann wird es zurtickgesetzt

GPRM1.A = GPRMO

Il Vergleichen Sie das volle Register statt des Subregister sparen Sie VM-Befehlszeilen auf
der DVD

if (GPRMO >6) LinkPGCN 2
if (GPRMO >3) LinkPGCN 3
dieses Script schreibt nur 12 Zeilen VM-Code auf die DVD
Verknupfungen
Es gibt zwei Wege, Objekte zu verkniipfen

Verwenden Sie die VM-Befehle LinkPGC, CallSS, JumpTT oder JumpSS und den direkten
- Wert oder Objektnamen
= Verwenden Sie den Befehl link to
Das DVD-System hat einige Einschrankungen fur direkte VM-V erknufoungsbefehle. Der
Befehl hangt von der Artder Verkniipfung ab. Verknupfen Sie zwei Menis miteinander,
verwenden Sie LinkPGCN, bei zwel Videos oder einem VTS Ment mit einem Video kdnnen
Sie JumpVTS_TT verwenden, bei einem Video und einem VMG Meni CallSSVMGM, bel
einem VMG Menl mit einem Video JumpTT und bel einem VMG Menii und einem VTS
Ment JumpSSVTSM.
Wie bei den VM-Befehlen kénnen Sie eingeben:
LinkPGCN 2

Damit verknuipfen Sie (aus einem Ment) etwas mit Ment PGC2 (Das erste Menu. Wenn Sie
noch nicht wissen warum, lesen Sie unten weiter)



In Globa VM-Befehlen konnen Sie auch eingeben:
LinkPGCN "Menu 1"

Damit Verknipfen Sie (aus einem Menu) etwas mit Menu 1. Wenn das Meni nicht existiert,
bekommen Sie beim umsetzen des Script eine Fehlermeldung

Wie bereits erwahnt, konnen Sie nicht jeden Verknipfungsbefehl verwenden, sondern es
muss der richtige fur die Art der Verknlpfung sein.

linkto Befehl

Um es leichter zu machen, hat Globa VM einen linkto Befehl.

linkto "Menu 1"

linkto "VMG Menu 2"

Der Befehl linkto wahlt den richtigen VM-Befehl fur Sie, wenn der Code umgesetzt wird. Im
ergen Fall, "Menu 1", wird LinkPGCN gewahlt, im zweiten bei "VMG Menu 1" JumpSS
VMGM. (sofern der Block ein VTS Menti i, fur andere Objekte ist der entstehende Befehl
evtl. ein anderer)

IF Bedingung

Sie kénnen linkto nicht mit einer einfache einzeiligen 1f-Bedingung verwenden:

if (GPRM1 ==1) linkto "Menu 1" <<< gibt eine Fehlermeldung aus.

Sie brauchen die kompliziertere Bedingung mit if -then-endif

if (GPRM1 ==1) then

linkto "Menu 1"

endif

Anmerkung: Verknupfungen zwischen VTS Menis und Videos setzt voraus, dass sieim
selben VTS liegen

Sonderfall VTS Video nach VTS Men(:

Es gibt enen Sonderfall, in dem Sie linkto in einem Video PRE oder POST Block verwenden
und das Ziel ein VTS Ment ist, das nicht das Root ist (z.B. Menu 2 etc..). Weil die DVD
ausdrtickliche Verkniipfungen durch VM-Befehle zwischen Videos und Menls nicht erlaubt,
verwendet dieser Fall die Abstraction Layer als Hilfe fur die Verknipfung. Das linkto zieht
(nur in diesem Fall) tatséchlich eine Verbindung zwischen den beiden Objekten. Ihr typ ist
abhéngig vom PRE (verwendet M enubuttonverkniipfung) oder POST (verwendet
Endverkntipfung)Befehl.



howie 4

Denken Sie daran: Wenn Sie den linkto Befehl 16schen und das Script neu umsetzen, werden
diese Verknipfungen NICHT entfernt (alle anderen schon).

Der beste Weg, Videos mit unter schiedlichen VTS Mens zu verknupfen

Dieser oben genannte Sonderfall hat immer eine mogliche Verkniipfung. Dies bedeutet, dass
man ein Video nicht mit zwei verschiedenen Menus verkniipfen kann, indem man eine
Bedingung und den linkto Befehl verwendet — das geht nicht, Sie miissen noch ein
"Verteiler"-Objekt in der VTS Menldomain einfligen

Am einfachsten ist hier ein Bedingingssplitter

Empty

10

EEEENEEEEEEEEN
hdonrie 1

Menu 2

Oder, bel mehr als zwei moglichen Ziehen, eine Caselist (Falliste)

Empty
12 13

EENSNEEEEEEEEE
hdovie 4

Menu 2 henu 7



Sie missen dann nur die Vergleichsregister (im obigen Bild GPRMO) in den Video PRE oder
POST Blocks einstellen, je nachdem, in welches Video Sie weiterleiten wollen

Test und Build
Es gibt zwei Operationen, die Ihr Script umsetzen:
= | & e

L 2

1) Build
2) Test Build

In beiden Fallen wird das Script auf Fehler Uberpriift und dann in normale VM-Befehle
umgeschrieben. Im Fall von Test Build, enden diese Befehle nicht im Objekt, sondern auf dem
Bildschirm

Global ¥M - Show ¥M Code |

The Global % Script has Block Handles for these Objects

[ Menu 1:PRE [~ LlLl

Teszst-Build ¥ code

1. if (GPREMZ == 1) Goto 3 ;I
2. Goto 4

3. JumpS5 VHGH (pgc 23

4. Hop

"Build" fugt die VM-Befehle den Objekten nur dann hinzu, wenn keine Fehler ausgegeben
werden

x

] ': Finished without errors.
"

Diese Nachricht sagt Ihnen, dass die Objekt-VM-Befehle upgedatet wurden

VM Script holen

Sie kdnnen Script aus allen Objekten holen (z.B. aus einem friiheren Projekt), indem Sie
folgenden Befehl verwenden:

Global Wi | lab-TALK  Tools W

Open Global ¥ Editor
Add Elock Handle. .

| Grab UM Script... .
Wy

Build

Teck Rnild



Dies durchléuft alle Objekte im Projekt (Ments, Videos, VM-Befehle, First Play etc.) und
sucht nach eingetrachenen Befehlen in Sektion "A" (vor der Abstraction Layer)

PRE Commands Sequence
[ |

Wird etwas gefunden, wird ein neuer Block mit dem Script erstellt. Hat ein Objekt keinen
eingetragenen Befehl, wird kein Block erstellt.

Brauchen Sie VM-Code nur von einem bestimmten Objekt, verwenden Sie stattdessen Add
Block Handle"

Verschiedenes
setnode Befehl
setnode stellt GPRM 11 auf die Node des Objekts. Dies stellt die Abstraction Layer zufrieden,
wenn Sie die Ausfuihrung der AL mit einem Break abbrechen oder einfach sicher,d a3
GPRM11 aur die aktuelle Node eingestellt ist (z.B. vor Verwenden einer Verkniipfung mit
einem anderen Objekt)

PRE "Menu 1"

if (GPRM2==GPRM4) then

linkto "VMG Menu 1"

endif

setnode

Break

END

Ein Break Befehl beendet Die aktuelle VM-Befehls-Sektion des Objekts. Jedes Objekt hat
seine Abstraction Layer Befehle nach dem eingegebenen Befehl "A". Die Abstraction Layer
Sektion stellt GPRM 11 fur jedes Objekt auf eine eindeutige Nummer ein, die Node genannt
wird, um einige Funktionen zu registrieren, v.a. beim Umleiten von einem Video zu einem
VTS-Menu. Indem das Script mit dem Break abgeschnitten wird, wird GPRM 11 nicht durch
die aktuelle Node ersetzt, s0 dass einige (kleine) Funktionen nicht richtig ausgefiihrt werden
kdnnen

Sie kobnnen GPRM 11 auch im eigenen Code verwenden — da der Eintrag fur den PRE- und
POST-Befehl jedes Objekts eindeutig ist, kdnnen Sie immer erkennen, woher die
Verkntpfung kommt, und damit das Verhalten beeinflussen

Vergleichen Sie z.B. GPRM11 in einem Men, erkennen Sie, welches Video der Betrachter
gerade gesehen hat, und ob er es unterbrochen (dann ist GPRM 11 gerade) oder bis zum Ende
angesehen (GPRM 11 ungerade) hat.



BUTTON Befehl

Der BUTTON Befehl ist ein Hilfsbefehl, um den VM-Befehl eines Buttons zu &ndern. Der
Befehl darf nur eine Zeile lang sein.

Syntax:

BUTTON "Button label" vm_command

Dies ersetzt den VM-Befehl des Buttons mit dem angegebenen Mabel in Zelle 1 des Mentis.
Hat mehr als ein Button dasselbe Label, wird nur der erste ersetzt.

Anmerkung: Diesist ein Hilfsbefehl. Buttons im Script einzustellen ist Fehleranféllig, daes
kein Feedback gibt. Esist besser, Buttons tiber das Interface einzustellen um sicher zu gehen,
dass Sie das richtige Objekt ansteuern.

LabTALK
LabTALK

LabTALK igt eine interne Scriptsprache, die verwendet wird um Smart Components, Smart
Templates, Makros oder andere Scripteffekte zu erstellen.

LabTALK wird z.B. in der Keyboardkomponente in den Plug-ins, im Reiter "Components"
verwendet:

1 Components |£

Ziehen Sie die Komponente ins Verbindungsfenster, l&uft das Script ab und zeigt den
Inputdialog an. Nach einem Klick auf "OK", erstellt das Script ale nétigen Objekte und
verknupfungen je nach Auswahl. Diesist ein Beispie fur eine "Smart Component™ mit
LabTALK Script.

Sie mussen fur DVD-Aufgaben nicht labTALK lernen. LabTALK hat nichts mit der DVD
selbst zu tun, sondern ist ein Scriptzugang zu den Funktionen und Befehlen von DVD-lab

Sind Sie ein DV D-Autor ohne direkte Bedurfnisse, DV D-lab Scripte zu erstellen, bringt 1hnen
das alles nichts. Sie kdnnen den Teil Uber LabTALK Uberspringen.

Lab-TALK

Lab-TALK ist eine BASIC-Sprache und ein reiner Interpreter. Dies bedeutet, dass Fehler erst
sichtbar werden, wenn das Programm die fehlerhafte Zeile erreicht.

Sie konnen Uber "lab-TALK menu - Open Script Editor" auf LabTALK zugreifen:
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Der obere Bereich des Fenstersist der Editor, der untere das Outputfenster mit den Reitern
Output und Functions.

Wenn Sie ein Script schreiben, konnen Sie den Button "Run" benutzen

b u

Und das Script lauft ab. Im Outputfenster sehen Sie Fehler, Sie knnen Befehle ausgeben oder
als Popeupfenster erscheinen lassen

Verwendung von LabTALK Scripts

Wenn Sie LabTALK Script *.talk speichern, erscheint esim Reiter "Plug-ins, Script” in den
Quelldateien
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Doppelklicks auf das Script 6ffnen eswieder im LabTALK Editor. Das Script nimmt an, dass
es direkt ausgfuhrt werden kann, indem es aus "Plug-ins® ins richtige Fenster (z.B. ein Men()
gezogen wird.

Sie kdnnen einige der voreingestellten Scripte ansehen, und ihren Quellcode lesen.
Beispiel:

Offnen Sie ein Menii und geben Sie Text ein:

Text




Nun 6ffnen Sie die Plug-ins im Quelldateienfenster, dann klicken Sie auf den Reiter Script
und ziehen Sie das Script "Flip Horizontal" in das Textmenu

B /
=

Flip Homzontal Fip “erboal

=i [ ] e

Das Script wird auf den Text angewendet

IxoT

Doppelklicken Sie nun auf das "Flip Horizontal" Script, um esim Editorfenster zu 6ffnen und
zu betrachten

Das Script zeigt grundsétzlich etwa das Folgende (Kommentarzeilen werden hier nicht
angegeben)

menu = MenuGet Cur Sel ()
MenuAct i vat e( menu)

obj ect = Obj ect CGet Cur Sel (menu)
if (object==0) then

print "No object Selected"
end

endi f

| rgG abQoj ect ( 1, nenu, obj ect)
i MW = | ngGet W dt h( 1)

i mgH = | ngGet Hei ght (1)

I mgCreate(2,i mgW i ngH)

trace "W=",imgW " H=",ingH



ProgressBar (0, i ngW " Fl i ppi ng!")
for x=1 to i mgW

Pr ogr essSet Pos( x)

I mgCopyCol (1, x, 2, i ngW x+1)

next x

| ngSet ToObj ect (2, menu, obj ect)
Definitionen

LabTALK ig eine Interpretersprache, die auf BASIC basiert. Dieses Dokument soll IThnen
nicht BASIC beibringen, sondern die Ahnlichkeiten und Unterschiede zwischen BASIC und
LabTALK aufzeigen. Daher nimmt dieses Dokument an, dass Sie bereits allgemeines Wissne
Uber Programmieren haben

Variablen

LabTALK kann mit integer, float und string Variablen arbeiten. Variablen missen nicht im
Voraus deklariert werden wie in komplizierteren Sprachen (C oder Pasca.) Die Variable
bekommt ihren typ, wenn Sie ihr zum ersten Mal einen Wert zuweisen.

a =10

wird zur integer Variable 'a
b = 10.5

wird zur float Variable 'b’
name = "Hello!l"

wird zur string Variable 'nanme’. Missen Sie'\' eingeben, tun Sie eswie bei C mit einem
doppelten'\\

file = "c:\\nyfile. txt"
Sie kdnnen | hr erstes Programm ganz leicht schreiben:

string = "Hello!"
print string

b B

Klicken Sie nun auf den Button "Run" und beobachten Sie den Output-Reiter

- K

»Sonpt START
Hellol

#Scnpt EMD 00k 00nm 00z 000ms
A 4 F | K| Output § Funckions

Oukpuk




Arrays

Arrays mussen nicht nach Typ oder Elementanzahl deklariert werden. Sie kdnnen integer,
float oder string sein.

10

nmyar r ay[ 0]
20

nyarray[ 1]
Arraysin LabTALK kodnnen sogar negativ werden
nyarray[-1] = 10

ist gultig. Sie kdnnen sogar verschiedene Typen in einer Array mischen — diesist jedoch nicht
zu empfehlen und nicht sehr hilfreich.

Der Arrayindex kann eine Konstante, eine andere Variable oder ein Ausdruck sein. Siehe
unten

a=>5

nmyarray[a] = 10

nyarray[a+l] = 20

print nyarray] 6]

Das ausgegebene Ergebnisist natiirlich 20.

Expressions (Ausdricke)

LabTALK hat voll entwickelte integer und float Ausdriicke.

b =3

a=3+2%*5 + 4*(10+b*(23+h))

print a

Das Ergebnisist 365. Sie konnen Ausdrticke direkt in jeder Funktion verwenden
String Operationen

LabTALK kann auch verschiedene Stringoperationen verwenden. Siehe folgender Code:

c = "G"+"car”
str = "Hello"+ CHR(32) + ¢ + "!"
print str

Das Ergebnis: Hello Oscar

Kommentare



Alles hinter // in der Zeile gilt als Kommentar

nmenu =

10001. . 10255

Eine ganze Zeile kann einen Kommentar darstellen

MenuGet Cur Sel () // VTS nmenu 1..255, VMG nenu

[ ****** GSchl ei fe beginnt hier *****x*xxx*

Sie kdnnen Blockkommentare zwischen /* und */ einflgen

/*

Di eser Text

Und wird nie ausgef 0hrt

*/

Sprache.

i st nur ein Konment ar

Die Sprache |&sst sich in zwei Bereiche teilen: Einmal Befehle in der Sprache Basic —die
Definition der Sprache. Der andere Teil sind Funktionen, die nur fir DVD-lab gelten.

Sprach KERN
|Befeh|e |Syntax Beispiel Beschreibung
for x=1to0 10 Schleife, kann verschachtelt werden
for to next |...
next x
if (x==0) then Bedingung, kann verschachtelt werden
if then dse
else endif
endif
P Woam : « |Ausgabein Outputfenster; wenn direkt
print E”m Vaiable”, a "Other Variable™, ausgefuhrt, wird eine Nachricht
angezeigt
print msg |print msg "Variable", a |Immer Nachricht zeigen
Nur im Outputfenster ausgeben, wenn
trace trace"Variable", a direkt ausgefuhrt wird, nichts anzeigen
(gut fur Debugging)
|input |input "Enter value", a |Inputfe|d fur mehrere Parameter
|end | |Scriptende
|goto |goto 100 |Gehe zu Label 100
|gosub |gosub 100 |Gehe zu Subroutine Label 100




|return | Zurick von Subroutine

Definierte Funktionen

|Funktionen |Syntaxbeispie| ‘B&echrei bung
IRND 'a= RND(5) Zufalswert 0.5
INT la=INT(b) Integerwert aus float
|FLOAT |a: FLOAT(b) \FI oat aus Integer erstellen

_ Generiert Zeichen aus ASCII Nummer (32 ist z.B.
‘CHR ¢ =CHR(32) L eertaste)
/ABS 'a= ABS(b-5) Absoluter Wert
|STR |c =STR(5) ‘Konvertiert Intever in String. Aus Cwird z.B. c="5"
|sin |a:si n(3.14) ‘S| nus
|cos |a =c0s(3.14) ‘Kosi nus
|MIN |a: MIN(b,c) \Minimumwert aus zwei Parametern
|MAX |a: MAX(b,c) ‘Maximalwert aus zwei Parametern

_ Farbwert ausrot, grin, blau Komponenten (hier ist
RGB color = RGB(255,0,0) das Ergebnis rot)
GETR
GETG red = GETR(color) Rot, gruin, blau-Komponenten aus Farbwert auslesen
GETB
VMG firssVMGmenu = Flgt dem Parameter 10000 hinzu. Fir Mentcoding
VMG(1) siehe "Funktionen"

Lo . Holt die ersten x Zeichen vom linken Ende des
LEFT string = LEFT (input, X) I nputstrings

L . Holt die ersten x Zeichen vom rechten Ende des
RIGHT string = RIGHT (input, X) Inputstring
|LOW string = LOW(stringl) \Stri ng in Kleinbuchstaben konvertieren
|Vordefinierte Werte
TRUE 1
FALSE 0
INULL | 0

Core Details

Diese Seite beschreibt genauer den BASIC Kern, der in LabTALK verwendet wird. Auch dies
ist keine Programmieranleitung, sondern geht davon aus, dass Sie bereits programmieren
konnen. Es dienst der Referenz und gibt Beispiele. Wissen Sie nicht, was eine for-next
Schleife macht, hilft es Ihnen nichts, wenn Sie die Syntax kennen.



Schleife: for - next

Die Schleife erwartet, dass nur aufwérts gezahlt wird. Die Syntax funktioniert
folgendermalien

for i =1 to 10
print i
next i

Sie kdnnen die Schleife jederzeit verlassen, indem Sie den Wert der Schleifenvariable
Uberschreiben

for i =1 to 10
print i

if (i >4) then
i = 10

endi f

next i

Schleifen konnen auch verschachtelt werden

for x =1 to 10
for y =1 to 10
print x,",",y
next y

next x

Bedingung: if -then- else -endif

Eine typische basic-Bedingung mit if - then
a =10

b = 20

if (a+tb==30) then

print "true!"

endi f

Sie schlief3en Sie immer mit endif!



a = 40

b = 20

if (a+b==30) then
print "true!"

el se

print "falsel"
endi f

In der Bedingung kdnnen Sie diese boolean Operatoren und Operanden verweneden:

| Operand \ Syntaxbeispiel | Beschreibung
& if (a ==1 & b==2) then 'UND

[ if (a==1] b==1) then |ODER

== if (a ==1) then gleich

I= if (a!=1) then ungleich

<> if (a<>1) then

<= if (a<=1) then Kleiner/gleich
< if (a<1) then Kleiner

>= [if (a>=1) then \groRer/gleich
> if (a>1) then grofer

Ausgabe auf dem Bildschirm: print, trace, print msg
Variablenwerde werden mit dem Befehl "print" ausgegeben. Hier einige Versionen mit
jeweils gleicher Syntax:

Befehl |Wie es funktioniert

Qutput in Qutputfenster wenn aus dem
| ab- TALK Script Editor aufgerufen

pri nt
Wrd es direkt aufgerufen (Drag &
Drop), erscheint ein Popup Fesnter

Qutput nur imOQutputfenster. Wrd es
trace di rekt aufgerufen, wird nichts
ausgegeben. CGut fur Debuggi ng

We print, zeigt aber imer ein Popup
an, und schreibt nie ins

Qut putfenster. Das Popup Fenster
stellt die Frage "Continue Script?"
(Mt Script fortfahren?), so dass Sie
den Abl auf der Script abbrechen

print nsg




konnen.

Die Syntax dler print Befehle ist einfach, wie Sie sehen:
a =10

b =" Hello"

print "just text"

print a

print a+10

print "Variable:", a

print "Variable:", a ," String", b

I nputbefehl

Der Befehl wird verwednetverwendet, um einen Inputdiaog erscheinen zu lassen, in dem der
Benutzer eine oder mehrere Variablen éndern kann.

Ein einfaches Beispiel:

a =10
i nput "Set variable a", a

Fuhren Sie das Script aus, erschient ein labTALK Inputdiaog:

labTALK Input |
Setwariable a 10

(] I Cancel

Sie sehen, dass es Platz fur weitere Variablen im Inputdialog ging, und Sie kdnnen diese auch
verwenden:

a =10

b

"string"

i nput "Set variable a", a, "Set String", b



Damit wird folgendes ausgegeben:

Setvariable a 10
Set String string

Besonder e Inputbefehle
Der Inputdialog kann auch einstellen, wie Daten eingegeben ewrden

Checkbox

Wird angezeigt, wenn Sie CHECK: in den String schreiben
a = TRUE

i nput " CHECK: Set checkbox", a

Set chedkbox

Dateifeld mit " Browse" (Durchsuchen) Button

Wird angezeigt, indem Sie FILE: in den String schreiben
a="C\\nyfile.txt"

input "FILE: Set file", a

Setfile Camyfile. bt J

Farbfeld mit Farbwahlbutton
Wird angezeigt, indem Sie COLOR: in den String schreiben
a = RGB(255,0,0)

i nput "COLOR Set color", a
Set color I |

Optionsfeld (Combofeld)

Die Optionen kommen nach "' und werden mit | unterteilt. Die Variable geht von O bist
Anzahl der Optionen-1

a=1
i nput "Select Option:Option 1| Option 2| Option 3", a

Im obigen Beispiel wird der Wert (in "a") 0, 1 oder 2.

Select Option [Option 2 =]



A variable bCancelInput will become TRUE if user press Cancel on the input dialog.
A code below will exit the script if user press Cancel:

i nput "COLOR: Select Color ", colorl
/1 allow cancel

i f bCancel | nput then

trace "Cancel |l ed"

end

endi f

end - finish script
The command end will simply finish the script
i f bCancel | nput then
end

endi f

It is not necessary to put "end" at the end of script, but if you have subroutines, you have to
put end before them, see gosub below.

goto - go to a labe

The label isanumber. Any number will do. Please do not confuse the labels with line
numbers. It has nothing to do with them.

10 input "Value 1 or 2", a

if (a==1) then

goto 100

endi f

if (a==2) then

goto 200

endi f

print "I can understand 1 or 2"

goto 10



100 print nsg "You entered One"

end

200 print nmsg "You entered Two"

end

The program will loop untill you enter 1 or 2 then it will display the message.

The labels don't have to be in sequential order, but it makes the program look more logical.

(The numerical labels come from the time of first computers when every line written in
BASIC had its own number, but we no longer use that so only the labels remained)

Gosub - go to subroutine
Subroutinesin BASIC have to be at the very end of the script and must be labeled by label
number (this has nothing to do with line numbers). Returning from a subroutine is done with
the return command.

print "1"
gosub 100
print "2"
end

100 print "subroutine"

return

Das ausgegebene Ergebnisist:
1

Subroutine
2

Bedenken Sie, dass der end-Befehl vor der Subroutine das Script beendet. Sie bruachen ein
"end"-Statement, bevor Sie Subroutinen schreiben

Funktionen und Befehle

Diesist eine Liste von |labTALK DV D-lab-bezogenen Funktionen und Befehlen. Anders as
der Kern der Sprache, der auf den letzten Seiten beschrieben wurde, gelten diese Befehle nur
fur DVD-lab.



VTS Funktionen

Alle Befehle, die mit MenUs oder Videos arbeiten, nehmen der Einfachheit halber an, dass sie
im aktuel| ausgewahiten VTS stehen. Um ein anderes VTS auszuwéhlen, brauchen Sie die
Funktion SetCurrentVTS.

Befehl Parameter und Verwendung Kommentar

VTS 1..99,
Stellt
aktueles
VTSein

SetCurrentVTS SetCurrentVTS",1,6," SetCurrentVTS(nVTYS)

Gibt aus,
welches
VTS
gerade
ausgewahlt
ist.

GetCurrentVTS NVTS = GetCurrentVTS()

Menu

M entbefehle werden verwendet, um Mentfunktionen zu verwenden. Ein Meni wird anhand
seiner Nummer erkannt. VTS Menis haben Nummer 1...255, VM G Meniis Nummer
10001..10255

Alle Funktionen nehmen diese Referenz an. Also aktiviert der Befehl
MenuAct i vat e(10001) daserste VMG Mend.

Der Einfachheit halber konnen Sie die Funktion VMZ vngnenu) verwenden, die dem
Inputparameter einfach 10000 hinzufugt

Daher macht der Befehl MenuAct i vat e( VMX 1) ) dasselbe wie oben —das erste VM G-
Menl wird ausgewahlt

Befehl Parameter und Verwendung Kommentar

Holt Anzahl der
MenuGetCount nC =M enuGetCount() Mentsim
aktuelen VTS

Holt Anzahl der
MenuGetVM GCount nC = MenuGetVM GCount() VMG Menisim
aktuelen VTS

Holt Nummer des
aktud|
ausgewahlten
MenuGetCurSel menu = MenuGetCurSel() Mendis.

VTS Menu
1..255, VMG




Men(i10001..102
55

MenuAdd

menu =
MenuAdd(IsVMG,"Name",openWindow)

Neues Menu
einfligen

MenuAddFrom

menu =
MenuAddFrom(IsVMG,"Name",openWindow,s
File)

Neues Menl aus
Mentvorlage
(Datei) erstellen

MenuD€ ete

\M enuDelete(menu)

| Ment l6schen

MenuActivate

M enuA ctivate(menu)

Meni in DVD-
lab aktivieren
(6ffnen)

MenuSetPBC

M enuSetPB C(menu,timeout,nFOSEL ,nFOACT
)

Wiedergabefunkt
ionen einstellen
Timeout (0-255),
ForceSelected
button (0 - no
button),
ForceActivated
button (0 - no
button)

MenuSetM apSe

M enuSetM apSel (menu,nGroup,nColor,nContra
st)

Color Mapping.
nGroup
"Selected"
auswéhlen:
O=Antialias,
1,2,3= normal
group

nColor - 0 tol15

nContrast - 0 to
16

MenuSetM apAct

MenuSetM apA ct(menu,nGroup,nColor0to15,n
Contrast0to16)

Color Mapping.
nGroup
"Activated"
auswéhlen:
O=Antialias,
1,2,3= normal
group

nColor - 0 tol15

nContrast - 0 to
16

MenuEndLink

MenuEndLink(menu, toMenu)

Endverkniipfung
des Ments zu




einem anderen
Meni eingtellen

MenuSetMotion

MenuSetM otion(menu, sVideoFile, sAudioFile)

Dateien flr
bewegtes Ment
einstellen

MenuCopy

MenuCopy(menuFrom, menuTo)

Ein anderes
Menl komplett
kopieren

MenuGroupWith

MenuGroupWith(menu, withMenu,withMovie)

Meni mit einem
anderen Menl
oder einem Video
in eine Gruppe
schreiben
(Komponente
ersellen)

MenuPlaceNear

MenuPlaceNear(menu, nearM enu, nearMovie,
fromWhichSide)

Position des
Menlsin
Verbindungen in
der N&he eines
anderen Objekts
festlegen
FromWhichSide
clockwise O=top,
1=top right
2=right etc..

M enuSetComponent

M enuSetComponent(menu, setin, setOut)

Menu in der
Componente zum
typ In und/oder
Out machen

setln, setOut =
TRUE or FALSE

M enuRemovePRECom
mands

M enuRemovePRECommands(menu)

Alle PRE Befehle
entfernen

MenuAddPREComman
d

M enuAddPRECommand(menu,
commandstring)

Zeile zum PRE-
Befehl
hinzufiigen

M enuRemovePOST Co
mmands

M enuRemovePOST Commands(menu)

Alle POST
Befehle entfernen

MenuAddPOSTComma
nd

MenuAddPOST Command(menu,
commandstring)

Zéeile zum POST
befehl
hinzufiigen

LinkFPtoMenu

LinkFPtoM enu(menu)

First Play mit
Ment verknipfen

LinkTBtoMenu

LinkTBtoM enu(menu)

TitleButton mit




| Menu verknipfen

Objekt

Objektbefehle geben Zugriff auf ein bestimmtes Objekt in einem Meni (daher ist die
MenUunummer immer einer der Parameter).

|Befeh| |Parameter und Verwendung |Kommentar

Holt Anzahl
ObjectGetCount  |ObjectGetCount(menu) der Objektein
einem Menl

Holt aktuell
ausgewahltes
Objekt in
einem Menl

ObjectGetCurSel  |object= ObjectGetCurSel(menu)

Typ: 1-
RECHTECK,2
-BITMAP,3-
TEXT ,4-
DUMMY ,5-
RAHMEN

ObjectGetType type= ObjectGetType(menu,object)

Neues Objekt
einfigen

Typ: 1-
RECHTECK,2
-BITMAP,3-
TEXT ,4-
DUMMY ,5-
RAHMEN

Im Anschluf3
miissen Sie die
folgenden
Befehle
verwenden, um
Position, Groie
usw. des neuen
Objekts
festzulegen,
dasdiese
Funktion
erstellt

Objekt aus
ObjectAddFrom  |object = ObjectAddFrom(menu,sFile) Datei einfligen
(Bild)

ObjectAdd object = ObjectAdd(menu,type,color,"Text")

ObjectSetSize ObjectSetSize(menu,object,nWidth,nHeight) |Obj ektgrole




festlegen

ObjectSetPos

ObjectSetPos(menu,object,nX,nY)

Position des
Objekts
festlegen

ObjectGetX Pos

X = ObjectGetX Pos(menu,object)

X (linke)
Koordinate des
Objekts holen

ObjectGetY Pos

y = ObjectGetY Pos(menu,object)

Y (obere)
Koordinate des
Objekts holen

ObjectGetWidth

nW = ObjectGetWidth(menu,object)

Objektbreite
holen

ObjectGetHeight

nH = ObjectGetHeight(menu,object)

Objekththe
holen

ObjectDel ete

ObjectDe ete(menu,obj ect)

Objekt 16schen

ObjectSetColor

ObjectSetCol or(menu,object,color)

Farbe des
Objekts
eingdlen.
Farbewirdin
RGB
angegeben (rot,
grin, blau)

ObjectSetAttr

ObjectSetAttr(menu,object,transparency,mode)

Objektattribute
festlegen

ObjectSetFont

ObjectSetFont(menu,object,"Arial",size)

Schriftart fur
Textobjekte
festlegen

ObjectSetText

ObjectSetText(menu,object,sText)

Textin
Textobjekten
festlegen

ObjectSetShadow

ObjectSetShadow(menu,object,color,type)

Schatten des
Objekts
festlegen

ObjectShadowOffs
et

ObjectShadowOffset(menu,object, xoff set,yoffset)

Schattenabstan
d festlegen

ObjectShadowAttr

ObjectShadowAdttr(menu,object,intensity,blur)

Andere
Schattenattribu
te festlegen

ObjectToBitmap

ObjectToBitmap(menu,object)

Objektin
Bitmapobj ekt
konvertieren
(z.B. Textin
Bitmap)




ObjectM ergeShad
ow

ObjectM ergeShadow(menu,object)

Schatten mit
Bitmapobj ekt
verschmelzen

ObjectUnion

ObjectUnion(menu,object,menu,object2)

Zwei Bitmap-
objekte
kombinieren

ObjectSetVisibility

ObjectSetVisibility(menu,object,visibility,locked)

Sichtbarkeit
des Objekts
eingelen

O-sichtbar, 1-
normal
unsichtbar usw.

ObjectAutoAction

ObjectAutoA ction(menu,object,autoaction)

Festlegen, ob
Objekt
Autoaktion
hat(FALSE,
TRUE)

ObjectLinkToMen
u

ObjectLinkToM enu(menu,object,menuTo)

Verknlpfung
des Objekts mit
einem anderen
Menu festlegen

ObjectLinkToMov
ie

ObjectLinkToMovie(menu,object,MovieNumber,Chapt
erNumber)

Verknlpfung
des Objekts mit
einem Video
und/oder
Kapitelnummer
(beginnend bei
1) festlegen

ObjectCopy

newObject = ObjectCopy(menu,object,menuTo)

Neues Objekt
durch kopieren
erstellen. Sie
kbnnen das
Objektin
einem anderen
Menl erstellen

ObjectGetL abel

sL.abel = ObjectGetL abel (menu,object)

Label des
Objekts holen.

Das Label ist
der interne
Name des
Objekts, der
zur
Identifikation
verwendet
werden kann




ObjectSetLabel

ObjectSetL abel (menu,object,sLabel)

Label des
Objekts
festlegen

ObjectGetFromLa

bel

objText1 = ObjectGetFromLabel(menu,"text1")

Sucht Objekt
anhand des
angegebenen
Button Labd.
Gibt -1 aus,
wenn nicht
gefunden.

ObjectGetMenuL.i
nk

nMenu = ObjectGetM enuLink(menu,object)

Holt, mit
welchem Menii
das Objekt
verknupft ist O-
wenn keine

M entiverknupf
ung existiert.

ObjectGetMovieL i

nk

nMovie = ObjectGetM ovieLink(menu,object)

Holt, mit
welchem
Video das
Objekt
verknupft ist O-
wenn keine
Video-
verknuipfung
exidiert.

ObjectGetChapter

Link

nChapter = ObjectGetChapterL ink(menu,object)

Holt, mit
welchem
Videokapitel
das Objekt
verknupft ist 1-
bei
Videoanfang

I mage (Bild)

Image ist ein besonderes Befehlsset, das |hnen Zugriff auf die Bitmapdaten der M enliobjekte

gibt. Text, Rechtecke oder Rahmen werden erst in Bitmap konvertiert.

Die Imagefunktionen greifen nie direkt auf die Bilddaten zu sondern erstellen erst eine Kopie
mit ImgGrabObject, und lassen Sie dann frei Anderungen an den Daten vornehmen, wonach

sie das Bild wieder auf das Objekt legen (oder auch ein anderes Objekt), wozu

ImgSetToObject verwendet wird. Sie haben drei Imagebuffer, in denen Sie die Daten ablegen
kdnnen, oder Sie kdnnen mit ImgCreate einen leeren Buffer erstellen. Die Buffer werden vom
imgNum Parameter in jedem Img Befehl angesprochen.

Das typische Szenario fir ein Script, das ein Objekt im Ment verandert ist also:

Imenu = MenuGetCurSel ()

IAktuell gedffnetes Menii holen




lobject= ObjectGetCurSel(menu)  |Aktuell ausgewahltes Objekt im Menii holen

ImgGrabObject(1,menu,object)  [Bitmapdaten in Buffer 1 ablegen

imgW = ImgGetWidth(1)
Dimensionen der Bitmapdaten holen (z.B. fir Schleife)
imgH = ImgGetHeight(1)

Im Buffer gewlinschte Funktionen ausfuhren (mit ImgSet
usw.)

ImgSetToObject(1,menu,object)  [Buffer 1 wiederauf das Objekt legen.

Direkte Bilddatenmaipulation in einer Schleife ist ein langsamer Vorgang.

Sie missen wissen, dass ImgSetToObject die Grof3e des Objekts nicht verandert, wenn der
Buffer eine andere Grof3e hat als das Objekt. Sie konnen das Objekt anschief?end mit dem
Objektbefehl ObjectSetSize(menu,object,imgW,imgH) auf dieselbe Grof3e wie den Buffer
bringen

Befehl |Parameter und Verwendung Kommentar

Holt
Bilddaten aus
Objekt

imgNum =
temporarer
ImgGrabObject ImgGrabObject(imgNum,menu,object) Imagebuffer
1,2 oder 3")

Ist Objekt O,
wird der
Hintergrund
ausgewahlt

Bilddaten auf
ImgSetToObject ImgSet T oObject(imgNum, menu,object) Objekt
Ubertragen

Leere
Bilddaten mit
ImgCreate ImgCreate(imgNum,width,height) definierter
Grole
erstellen

Hat der
ImgHasData bHasData = ImgHasData(imgNum) Imagebuffer
Daten?

Breite des
ImgGetWidth imgW = ImgGetWidth(imgNum) Imagebuffer
holen

Hohe des
Imagebuffer

ImgGetHeight imgH = ImgGetHeight(imgNum)




holen

ImgGetR

r = ImgGetR(imgNum,x,y)

Roten
Farbwert von
Pixel x, y
holen

| ImgGetG

'g = ImgGetG(imgNum,x.y)

|—grUn—

|ImgGetB

'b = ImgGetB(imgNum,x,y)

-blau-

ImgGetA

a = ImgGetA (imgNum,x,y)

-apha
Transparenz-

ImgSetR

r = ImgSetR(imgNum,x,y,nValue)

Roten
Farbwert fir
Pixel x,y
einstellen

| ImgSetG

9= ImgSetG(imgNum,x,y,nValue)

|—grUn—

|ImgSetB

|b = ImgSetB(imgNum,x,y,nValue)

-blau-

ImgSetA

a=ImgSetA(imgNum,x,y,nValue)

-alpha
Transparenz-

ImgFill

ImgFill(imgNum,color)

Ganzen
Buffer mit
Farbefillen

ImgFillAlpha

ImgFillAlpha(imgNum,alpha)

Alpha
Channel des
Buffer mit
Alphawert O-
255 fullen

ImgFillCol

ImgFillCol (imgNum,x,color)

x Spalte mit
Farbefillen

ImgFillIRow

ImgFillRow(imgNum,y,color)

y Zeile mit
Farbeflllen

ImgCopyCol

ImgCopyCol(imgNumFrom,xFrom,imgNumTo,XTo)

Spalte aus
einem Buffer
ineinen
anderen
kopieren

ImgCopyRow

ImgCopyRow(imgNumFrom,yFrom,imgNumTo,yTo)

Zéleaus
einem Buffer
ineinen
anderen
kopieren

ImgCopy

ImgCopy(imgNumFrom,imgNumTo,xOff set,yOffset)

Bilddaten aus
einem Buffer

inenen




anderen
kopierenSie
kénnen den
Abstand zum
angeben, in
dem Sie
mitdem
Kopieren
anfangen
wollen.

ImgCopyAlpha

ImgCopyAlpha(imgNumFrom,imgNumT o,xOff set,yO
ffset)

Kopiert nur
Alphadaten
aus einem
Buffer in den
anderen

ImgOverlay

ImgOverlay(imgNumFrom,imgNumTo,xOffset,yOffse
)

Legt einen
Imagebuffer
Uber einen
anderen

ImgGrabChapterFra

me

ImgGrabChapterFrame(imgNum,nM ovie,nChapter)

Holt ein
Videostandbil
dausdemin
den Buffer
imgNum .

nChapter =0

>Videobegin
n

ImgGrabMenuFrame

ImgGrabM enuFrame(imgNum,nMenu)

Holt ein Bild
desMenisin
den

Imagebuffer

ImgResize

ImgResize(imgNum,nW,nH)

Andert GroRe
des Buffers
beliebig

ImgBIlur

ImgBlur(imgNum,nBlurValue)

Buffer weich-
zeichnen.

nBlurValue
1-255

ImgBlurAlpha

ImgBlurAlpha(imgNum,nBlurValue)

Nur
Alphakana
weichzeichne
n

nBlurValue




1-255

ImgSharpen

ImgSharpen(imgNum,nSharpen)

Image Buffer
scharfzeichne
n

nSharpen 1-
100

Imglnflate

Imglnflate(imgNum,nAddwW,nAddH)

Leeren
Rahmen um
Image Buffer
einfigen

Video

Videobefehle sind noch nichtganz ausgearbeitet. Sie kdnnen u.a. noch keine Kapitel, Dias

usw. einfuigen

Befehl

Parameter und Verwendung

Kommentar

MovieGetCount

nC = MovieGetCount()

Wievidle
Videoobjekte
sind im
aktuellen
VTS?

MovieGetCurSel

movie = MovieGetCurSel()

Aktudl
ausgewahltes
Video
(Videofengter,
das Uber den
anderen
Fenstern

liegt)

MovieAdd

movie =
MovieAdd(IsSlideshow,"Name",openWindow)

|Movi eDelete

| MovieDelete(movie)

|MovieActivate

| MovieActivate(movie)

MovieSetFiles

MovieSetFiles(movie,sVideo,sAudio)

Far
multiplexed
mpg
verwenden
sVideo und
sAudio
dieselbe Datei

Weltere




Hier einige weitere Hilfsbefehle

Befehl

Parameter und Verwendung

Kommentare

ProgressBar

ProgressBar(nFrom,nTo,"Text")

Ersdlt
Fortschrittsbalken
mit Bereich nFrom
bisnTo

ProgressSetPos

ProgressSetPos(nPos)

Stellt Fortschritt im
Fortschrittsbalken
auf Wert nPos ein
(nFrom<nPos<nTo)

Savel nteger

Savel nteger("uniquekey" ,variable)

Speichertin
Registrierung

LoadlInteger

var = LoadInteger("uniquekey",default)

Liest aus
Registrierung

Variablen

LabTALK fullt einige Variablen

|Command

‘Parameters and Usage

|Comments

bCancellnput

if (bCancellnput) then
end

endif

Wahlt der
Benutzer
"cancel"
(abbrechen) im
letzten
Inputbefehl,
wird diese
Variable TRUE

menusl nBlackBox

Wichtige Array
fur Script in
Komponenten,
siehe auch
"Komponenten"
fur weitere
Einzelheiten

|vmgs| nBlackBox

-1/-

| movieslnBlackBox

-11-

Plug-In SDK

DVD-lab Iasst Sie Plug-nsin verschiedenen Programmiersprachen erstellen. Die kompilierten
Plugins haben die Erweiterung *.cplg und liegen im Verzeichnis "Extras — Script”. Sie
erscheinen im Reiter "Plug-ins-Script" der Quelldateien. Das Plugin SDK ruft direkt dieselben
Befehle auf, diein l[ab-TALK verwendet werden, also missen Sie wissen, wie lab-TALK
funktioniert. Der grof¥e Vorteil des kompilierten cplg plugin ist die Geschwindigkeit.




Ein typisches Beispiel ist das Plugin "Fire":
1 Components [ Script |

Deletemenus Fade Fire Flip Horizortal

[4| 4[| Wideo & Audio % Backgrounds b, Objects’, Plug-ins ¢ Clips Y, Mu:

Das Plugin "Fire" war zunéchste ein l[ab-TALK Script, aber aufgrund der grof3en Menge an
Pixeloperationen wurde es spéter in C++ Ubersetzt und zu fire.cplg kompiliert, um es zu
beschleunigen.

Anmerkung: Plugins werden ausgefirt, wenn siein einem Menu- oder Verbindungsfenster
abgelegt werden.

SDK

Eub cplg Plugin ist eine normale Windows dll (umbenannt in cplg).

Anmerkung: Wir verwenden in unserem Beispiel-Plugin C++. Aufgrund der Einfachheit von
API, gehen auch andere Sprachen.

Es gibt nur zwei API-Funktionen:
Befehl |Parameter und Verwendung

Gibt Beschreibung des Plugins aus.
PLUGINDLL_API char* PL_GetAbout(void) Erscheint wenn der Benutzer auf dem
Plugin in den Quelldateien doppelklickt.

Einsteigspunkt der aufgerufen wird,
wenn das Plufin auf e nem Objekt
abgelegt wird. Gibt dem Plugin Zugriff
auf die DV D-lab Callback Funktion und
schickt das hwind des Hauptfensters von
DVD-lab

PLUGINDLL_API void
PL_RunScript(PLCallBack pCal Iback,HWND
hwnd)

IDLL Exportdefinition

#define PLUGINDLL_API extern "C"
__declspec(dllexport)

PL Callback Definition

PLCallback ist die hauptsachliche und einzige Callback Dunktion, die Sie von einem Plugin
aus aufrufen konnen

Code Parameter und Verwendung

sName — Name der DV D-lab Funktion (identisch

typedef void (*PLCallBack) mit der [abTALK Funktion.)




(char* sName, result — Ergebnis der Funktion

_PLVariable *result, paraml .. paramé — Inputparameter der Funktion
_PLVariable *param1,
_PLVariable *param2,

_PLVariable *param3,

_PLVaiable *param4);

PLVariablendefinition

Objektbefehle geben Zugriff auf spezifisches Objekt in einem Menii (Daher ist die
Menunummer immer einer der Parameter).

|Befeh| |Parameter und Verwendung

struct _PLVariable

{ m_nVariableType — Variablentyp, kann einer der folgenden
sein:

int m_nVariableType;
* #define typeVariablelnt O
float m_fValue; « #define typeVariableFloat 1
* #define typeVariableString 2

int m_nValue,
Je nach Typ werden m_fValue, m_nValue oder m_sValue
char* m_sValue verwendet
1
Beispiel

Hier sehen Sie ein Beispid daftr, wie man auf die labTALK Funktion
ObjectGetCurSel(nMenu) zugreifen kann

Listing 1
int nMenu = 1;

_PLVari abl e parant;
paranml. m nVari abl eType = typeVari abl el nt;

paraml. m nVal ue = nMenu;

paraml. m sVal ue NULL;




_PLVari abl e ParanResul t;
pCal | back(" Cbj ect Get Cur Sel ", &Par anmResul t, &par aml, NULL, NULL, NULL) ;

i nt objectcount = ParanResul t.m nVal ue;

AllelabTALK Funktionen kdnnen so aufgerufen werden. Nur Typ und Anzahl der
Inputparameter variieren von einer Funktion zur anderen

Hilfsfunktionen

Dader Code des Plugins unubersichtlich wirde, wenn alle Funktionen wie oben aufgerufen
werden, konnen Sie Hilfsfunktionen verwenden. Eine tibliche Funktion ist eine, in der dle
Parameter als Integer stehen und auch Integer ausgeben.

Listing 2
i nt CALLSCRI PT(char* sName, int nParanil=0, int nParan2 = 0, int
nParanB8 =0, int nParamd = 0 );

i nt CALLSCRI PT(char* sNanme, int nParanil, int nParan®, int
nParanB8, int nParand )

{

_PLVari abl e parant;

paraml. m nVari abl eType = typeVari abl el nt;

paraml. m nVal ue = nParaml;

paraml. m sVal ue NULL,;

_PLVari abl e parant;

paran®. m nVari abl eType = typeVari abl el nt;

paran?. m nVal ue nPar an®;

paran?. m sVal ue = NULL,;

_PLVari abl e paran8;

paranB. m nVari abl eType = typeVari abl el nt;

paranB. m nVal ue = nPar an8;



paranB. m sVal ue = NULL,;

_PLVari abl e parand;
paramd. m nVari abl eType = typeVari abl el nt;

paramd. m nVal ue = nPar an¥;

paramd. m sVal ue NULL,;

_PLVari abl e ParanResul t;

m _pCal | back( sNane, &Par anResul t, &ar aml, &par an®, &ar anB, &par ami) ;

return ParanResul t. m nVal ue;

}

Nachdem die Funktion definiert wurde, kann Listing 1 ersetzt werden durch:
i nt objectcount = CALLSCRI PT(" Qbj ect Get Cur Sel ", nMenu)

Sie kdnnen die Definition auch direkt im Gbj ect Get Cur Sel vor nehmen, um di e
Ei ngabe der Befehle noch weiter zu vereinfachen. Das Ergebnis:

#def i ne Obj ect Get Cur Sel ( nMenu)
( CALLSCRI PT( " Obj ect Get Cur Sel ", nMenu) )

i nt objectcount = Object Get Cur Sel (nMenu) ;

So kdnnen wenn na6tig alle labTALK Funktionen fehiniert werden. Naturlich erfordern einige
[abTALK Funktionen String als Inputparameter, also brauchen wir dafir eine andere
Hilfsfunktion:

Listing 3

// eine andere Hi | fsversion, zweiter Paraneter ist char

int CALLSCRI PT2(char* sNane, int nParaml=0, char* chParan =
NULL, int nParanB =0, int nParamd = 0 );

i nt CALLSCRI PT2(char* sNane, int nParaml, char* chParan®, int
nParanB8, int nParand )

{



_PLVari abl e parant;

paranml. m nVari abl eType = typeVari abl el nt;

paraml. m nVal ue nPar aml;

paraml. m sVal ue NULL,;

_PLVari abl e paran®;

paran®. m nVari abl eType = typeVari abl eStri ng;
paran?. m nVal ue = 0;
strcpy(paran?. m sVal ue, chPar an®) ;
_PLVari abl e paran8;

paranB. m nVari abl eType = typeVari abl el nt;

paranB. m nVal ue = nPar an8;

paranB. m sVal ue NULL,;

_PLVari abl e parand;

paramd. m nVari abl eType = typeVari abl el nt;

paramd. m nVal ue nPar amy;

paramd. m sVal ue NULL,;

_PLVari abl e ParanResul t;

m _pCal | back( sNane, &Par anResul t, &ar aml, &par an®, &ar anB, &par ami) ;

return ParanResul t. m nVal ue;

}

Diese Hilfsfunktion kann z.B. fur MenuAdd verwendet werden:
#def i ne MenuAdd( bl sVng, sNane, bOpen)



( CALLSCRI PT2(" MenuAdd", bl sVng, sName, bCpen))

So koénnen Sie in der *.h Datei alle Funktionen in labTALK definieren, so dass siein genau
derselben Syntax verwendet werden konnen wiein labTALK Script.

| magebuffer holen

Ein "geheimer" Befehl, der nicht in Lab-TALK beschrieben wurde (well er dort keine
Bedeutung hatte)

ImgGetRGBABUuffer gibt die Mausposition in den RGBA Buffer aus

Vorsichtig beim Schreiben, denn DV D-lab kann abstlirzen, wenn Sie Uiber die Grenzen
hinausschreiben

The size of buffer is ImgGetWidth(imgNum)*ImgGetHeight(imgNum)* 4

Anmerkung: Das BYTE ist als unsigned char definiert.

Listing 4

#def i ne | ngGet RGBABuUf f er (1 ngNum)

(CALLSCRI PT( "I ngGet RGBABuf fer", i ngNun))

#define | mgGet Wdt h(i ngNum) ( CALLSCRI PT("1 ngGet W dt h", i ngNum )

#def i ne | ngGet Hei ght (i ngNum)
(CALLSCRI PT( "1 ngGet Hei ght ", i ngNunm) )

#defi ne | ngG abQoj ect (i mgNum nMenu, nQbj ect)
(CALLSCRI PT("I mgG abCbj ect™, i ngNum nMenu, nObj ect ) )

#define | ngSet ToObj ect (i ngNum nMenu, nCbj ect)
(CALLSCRI PT( "I ngSet ToObj ect ", i mgNum nMenu, nCbj ect))

#def i ne MenuGet Cur Sel () (CALLSCRI PT(" MenuGet Cur Sel "))

#def i ne Obj ect Get Cur Sel ( nMenu)
( CALLSCRI PT( " Obj ect Get Cur Sel ", nMenu) )

// holt aktuelles Menii und aktuelles Objekt
int menu = MenuGCet Cur Sel ();

i nt object= Cbject Get Cur Sel (nmenu);
| mgGr aboj ect (1, nenu, obj ect) ;
/1 imgNum = tenporérer | magebuffer 1 2 oder 3

BYTE* pBuffer = (BYTE*)I| ngGet RGBABuffer(1);



i f (pBuffer==NULL)

return;

int imgW= I ngGetWdth(1);
int inmgH = | ngGet Hei ght (1) ;

for (y=0; y<ingH y++)

{

for (x=0; x<i mgW x++)

{

BYTE r = pBuffer[y*i ngW 4+x*4];
BYTE g = pBuffer[y*i ngW 4+x*4+1] ;
BYTE b = pBuffer[y*i ngW 4+x*4+2] ;

BYTE al pha = pBuffer[y*i ngW 4+x*4+3] ;

// machen Sie etwas damt und schicken Sie es zurick in den
Buf f er

}

}
/I Buf ferauf Objekt |egen

I rgSet ToObj ect (1, menu, obj ect) ;

Volles Beispiel

Hier sehen Sie ein kurzes Beispiel in C++, das, wenn es auf ein Menliobjekt abgelegt wird,
ale Farben invertiert.

Die Quelldatei fur das plugindll finden Sieim Anhang
plugindll.cpp

plugindll.h

Nach kompilieren in VC++ wurde die dll in *.cplg umbenannt und in den Ordner
\Extras\Script\ in DVD-lab verschoben. Dies kann wie jedes andere Script verwendet werden.



Pazme BO

:: Obi.al:tjz Plug-ins SL’.EJSE
Anmerkung: Sie kbnnen ein Vorschaubild fur das Plugin in den Quelldateien in 256 color
bmp Format erstellen. Es muss denselben Namen haben (in diesem Fall: plugindll.bmp), im
selben Ordner liegen und 85x60 Pixel grof3 sein.

Andere Werkzeuge

Werkzeuge

Menl: Tools

DVD-lab beitet Ihnen in diesem Menl eine Anzahl niitzlicher Utilities und Werkzeuge.

Tools | Window Help

Transcode Audio.. .

H

Audio Delay. ..

{ .
ut

LPC- =i, .

,_
-
o,
4

Fix Stream Headers

MPEG Parse...

Bl & W

Eitrate VYiewer,..

Aspect Ratio Patch ...

=21 ﬁ

o
i

[E» Rreduce MPEG Size...
Direct Compile ...

IFO Editor - Audio
Regional Coding. ..

.,
=
=

Pro Extensions...

Customize. ..

Rewrite GOP Timecode. .,

Quick-lab MPEG Encoder. .
TMPGEENC ko ACS (pluain). .

Diese Werkzeuge sind wichtig, um DVD-Dateien zu korrigieren, zu patchen und zu

verarbeiten

Audio/Video Transcoder

DVD-lab beitt ein Werkzeug, das nicht-DV D-kompatible Tonformate transcodiert, entweder
mit der internen Engine oder mit einem codec/dll von IThrem Computer.



EQuick—lab Encoder

Video Source I

Audio Source IJ:Widea\black_al_white_cutw.-’-\\-f.wav

1 [

Output IJ:WideD\hlack_ar_white_cutw.-’-‘n.v.rn|:|2

™ Elementansudiosyides Steams

Presview Im

Output System YER Bitrate Azpect B atio Encoder Speed/Cuality
O Min I25Ijlj 43 IHigh-Speed Erncoding j
I L =]
€ PAL fuerage St Quick-l_ab iz a fagt encoder for
Il 3 E 'S Crop-Sean 49 10 15 lazt-minute" projects.

E «it |

Bitrate 224 - Tvpe Mpeq Layer-2
e Start
| Stop |

Quick-lab ietet ein sehr einfach zu verwendendes Werkzeug, um Ton/Video zu transcodieren.
Waéhlen Sie eine Bitrate und ein Tonformat. Grundformate sind MPEG Audio und LPCM
wav. Wird eine verwendbare Codecbibliothek auf lhrem Computer gefunden, diein AC3
konvertieren kann, steht auch diese Option zur Verfligung.

Anmerkung: AC3 Encoder missen von Dolby Digital zertifiziert und lizensiert sein. DVD-
lab und Mediachance raten dringend, nur lizensierte Encoder zu verwenden. Die Verwendung
von unlizensierter Software fuhrt evtl. zu einer Klage von Seiten der Patentinhaber. Software,
die nicht von Dolby Digital zertifiziert wurde, kann auch ungultige oder problematische AC3
Streams asugeben.

Haben Sie ein AC3 Plugin von TMPGEnNc, verwenden Sie die Option "Transcode to AC3"
wie unten.

Transcodeto AC3 (Plugin)

Diesist das Interface fir das TMPGENC AC3 Plugin. Sie brauchen mpa oder wav Dateien in
der Video & Audio Ablage, um diese Funktion auszufiihren, und das TMPGEN AC3 Plugin
muss ingalliert sein (Leider kann es nicht mit DV D-lab ausgeliefert werden sondern muss
separat gekauft ewrden). Das TMPGEnc AC3 Pluginist offiziell von Dolby Laboratories
lizensiert und getestet.



# DYD-lab - > TMPGENC AC3 plug-in

E:%Wideohelamclip 1.mpa

Thig window provides
access: o the TMPGEnc:
ALCT plugin if it iz installed
an pour cornputer.

—AC3 zettings
Steren
48kHz
LI Bitrate IEEEkbps VI
Del

— Dutput to falder

% Same as source (O

Start
Frogresz = |

| Abort |

Audio Delay (Tonver zger ung

Audio Delay |

Input File
IG:HDVDSampleshada}lencude.aﬂ

Output File
IG:"sD"v"DSamples'xadayencude_delay.ac3

Wideo |

Audio (delayed) |

Add/Femove Audio Delay |2|:||j ms
| Cancel |

Audio Delay (nur AC3) kann eine Verzogerung zwischen dem Startpunkt von Video und Ton
einstellen. Dies hilft, Video und Ton miteinander zu synchronisieren. In einigen Falen ist das
elementare AC3-Audio mit Verzogerung encodiert. Dieses Werkzeug hilft auch, diese
Verzogerung zu entfernen, indem Sie die Tonspur in die andere Richtung verschieben. Eine
Verzoégerung von 300 ms lsst sich korrigieren, indem der Ton auf -300 ms bewegt wird.

Das Werkzeug erstellt eine neue AC3 Datel mit neu e ngefuigter/entfernter Verzogerung, so
dass die neue Audiodatei genau bei 00:00 startet und mit dem Video synchronisiert ist, das bei
00:00 startet.



Der einzige Parameter ist die Verzogerung in ms (Millisekunden). Sie kann positiv oder
negatig sein.

LPCM->WAV

Dieses Werkzeug konvertiert eine PCM in eine WAV Datei. PCM Dateien sind reine
Tondateien. Eine PCM-Datei hat keine eingebetteten Parameter, also miissen Sie wissen,
welche Spezifikationen Ihre PCM-Datel hat. Stellen Sie die Parameter in Feldern fir
Mono/Stereo, 8/16 bit, 44.1/48 kHz ein.

|E:u3 ood Sound Stuffdd. pom

Pleaze select the ariginal LPCHM parameters
" Mono " B hit 441 kHz
% Steren " 1K hit % 48 kHz

Y'ou have to chooze the comect parameters which were uged
when the LPCM file was created.

[~ Swap High & Low bytes
If the output WA plays just a noize, use Swap High & Low bytes.

Eine 16-bit RAW Datel kann in Motorola oder Intel Byte Order encodiert sein. Erstellen Sie
eine WAVdatel und bekommen Sie nur Larm, haben Sie die fal sche Byte Order. Konvertieren
Sie die Ausgangsdatel wieder mit "PCM to WAV" und aktivieren Sie die Option "Swap High
& Low bytes'.

Quick-lab Encoder

Ein schneller Audio/Video Encoder/Transcoder, der in DVD-lab PRO eingebaut ist. Zwar gibt
der Encoder ganz gute Videos aus, aber er sollt nicht als Ersatz fur die qualitativ
hochwerticheren Encoder (die oft mehr kosten als DVD-lab PRO selbst) verwendet werden.
Wir bezeichnen ihn als "Last Minute"-Encoder, da er oft verwendet wird, wenn man eine
Datei im dlerletzten Moment noch einmal neu encodieren muss, wenn man ein Projekt wie
Logos oder Werbung erstellt.



EQuick—lab Encoder ll

Yideo Source IH:\NTSEDV.avi

Audio Source IH:\N TSCOW . awi

1 [

Diutput |H:aNTsch_m2v

¥ Elementary Audio+video Streams

Preview Im

Output Syskem YER Bitrate Azpect B atio Encoder Speed/Tuality
= NTSC Min [2500 43 | High-5peed Encading =l
I 169
€ PAL fuwerage £ Quick-l_ab ia fas_t encoder for
bl 2000 e D Sisern A8 158 lazt-minute" projects.
E «it |

Bitrate 234 - Tupe I Mpeqg Layer-2 ~ |

Frame: 309, Sample; 469k, Elapzed: 00:00:07, Tirme Left: 00:03:30

’ﬁ Stop |

Start

Quick-lab ist so aufgebaut, dass es leicht zu verwenden ist. Sie miissen nur Inputdateien
angeben, Outputdateien angeben und einige wenige Einstellungen vornehmen

Quick-1ab kann Video, Audio oder beides encodieren

Wollen Sie nur Audio encodieren, laden Sie nur die Tondatei (oder holen Sie sie mit Drag &
Drop aus dem Explorer)

Wollen Sie Video encodieren, laden Sie das Video. Meistens beinhaltet das Video auch Ton.
Sie kdnnen den Ton druch eine andere Datei ersetzen.

Der Output kann als Elementarstream gespeichert werden (Wird von DVD-lab empfohlen), so
dass Video und Ton unterschiedliche Dateien haben.

Videoeinstellungen

Output System — wahlen Sie, welches System ihr Output verwenden soll. Sie kdnnen hiermit
PAL <->NTSC ineinander Ubersetzen.

VBR Bitrate — stellen Sie die Bitrate des Videos ein. Im obigen Bild sehen Sie die
Voreingellungen, die meist funktionieren sol lten.

Aspect Ratio — stellen Sie das Seitenverhéltnis der Quelldatel und daher auch des Output ein.
Sonderfall
Crop-Scan 4:310 16:9 (4:3 auf 16:9 zuschneiden)

Ein Sonderfall fir eine "gefd schte” konvertierung des Seitenverhéltnisses. Sie geben ein
normales 4:3 Video ein, und Crop-Scan erstellt ein normal aussehendes 16:9 Video ohne



schwarze Balken, indem der obere und untere Teil entfernt wird und dann der Rest auf volle
16:9 Grole angepasst wird.

Wenn Sie beim Filmen des 4:3 Videos aufpassen und immer genug Platz oben und unten
lassen, kann dieser Tick erfolgreich verwendet werden, um ein "falsches’ 16:9 aus aten 4:3
Quellen zu erstellen (z.B. um sie mit anderen Breitbildvideos zu kombinieren)

Anmerkung: Beim Konvertieren des Seitenverhéltnisses wird das Video deinterlaced.
Audioeinstellungen

Hier finden Sie nur Audiobitrate und Audioformat: Mpeg audio Layer 2 oder LPCM.
Encoder Speed/Quality (Encodertempo/Qualitét)

Der Encoder hat zwei Einstellungen: Einmal ist die Qualitét des Output besser, die andere ist
schneller (fast Echtzeit)

Fix Stream Headers

Wenn Sie Videos mit einer TV-Karte vom Fernseher aufzeichnen, mag DV D-lab manchmal
die Dateien nicht. Der Header der Datei kann falsch sein oder beschédigt werden, so dass die

Datel in DVD-lab nicht startet. Nur wenige Programme akzeptieren eine solche Datei, und Sie
konnen sie mit einem MPEG Transcoder wie TMPGenc evtl. nicht einmal transcodieren.

¥ Fix MPEG Stream Headers

Y N
| k|

DVD-lab behebt dieses Problem, indem ein Teil der Datei abgeschnitten wird. Erst laden Sie
die MPEG mit dem Button Load MPEG, dann klicken Sie auf Fix Headers. Gibt es etwas zu



korrigieren, bekommen Sie eine Meldung und eine Aufforderung, die neue Datei zu
speichern.

Done
293,18 KB was cut out From the skream.

Die neue Datel hat Ublicherweise keine sichtbaren Synchronisationsprobleme, da oft nur ein
paarhundert KBytes abgeschnitten werden.

MPEG Parse

Dieses Werkzeug funktioniert nur mit Elementarvideostreams. Es parst die Datel und zeigt
Header, GOP und Frames an.

E3Rec First Found Sequence header

.J Sequence Extension

.J Sequence Dizplay Extenzion
=@ GOP 1

----- —+ Dropflag: 0

----- {F) Howr: 0

----- {B kinute : 0

----- {BSECZD

..... — Frame: 0

----- — Cloged gop: 1
----- —  Broken link : 0
I-FRAME

|
B

-
-
-

Diesist ein guter Weg, einen ungiltigen MPEG-Stream zu debuggen, aber Sie miissen etwas
Uber die komplete M PEG Dateistruktur wissen. Sie kdnnen die geparsten daten auch in eine
Datei speichern (Save Description) und spéter in einem zweiten Fenster laden (Compare with
Description) um die beiden M PEG-Streams zu vergleichen

IFO-Edito Audio

Dieses fortgeschrittene Werkzeug wurde eingefiigt, um optional die Audioparameter der IFO-
Dateien nach dem kompilieren anzupassen.



IFO Editor-Audio {post-compile) Ed |

IFO folder IE:\DVD‘JDIumeWIDED_TS |

MHurmber of Audio Streams I'I all PGLC's

Stream Attributes

Stream # (2 3 ©4 £5 O CF7 C8

Quick Setiings ~ MPEG Audio | 2chaca | Gehaca |
Language IEninsh j Charnels |2 VI
Coding Made | Dolby AC-3 |

[uantization I DRC [dynamic range control] j

E stenszion I Unzpecified j

] I Cancel

Anmerkung: Dies dndert die Information tber die Tonspur, die in den schon erstellten IFO-
Dateien verzeichnet ist. Sie kdnnen die Anzahl der Tonspuren und die Eigenschaften jeder
Spur andern.

Bitrate Viewer

Startet den Bitrate Viewer fur das ausgewdahlte Video in den Quelldateien. Dieses Werkzeug
dient dazu, herauszufinden, ob die Datei Uber die DVD Maximum-Bitrate Spezifikationen
hinausgeht.

Rewrite GOP timecodes

Dieses Tool schreibt die Timecodes im GOP des Videos neu, basierend auf der tatsachlichen
Videoframezahl. Der GOP Timecode wird verwendet, um die Timeline tiber dem Video
anzuzeigen und die Kapitelpunkte richtig zu setzen (im "fast GOP mode"). Ein falcher
Timecode verursacht evtl. Probleme mit Kapitelpunkten (falsche Zeit oder nicht verwendbar).
Statt den GOP Timecode zu reparieren, konnen Sie auch Frame Indexing verwenden.

Reduce MPEG size

Verringert die Bitrate der MPEG-Datel und ihre Grofée mit dem DCT-Domain Transcoder.
DCT ist kein volles Trabscodieren der Datei, sondern verwendet die existierenden
Bewegungsvektoren, was die Neukomprimierung sehr schnell macht. Grof3enanderungen bis
auf 70 % sind annehmbar. Der DCT Transcoder versucht, so viel wie moglich mit in die
gewunschte Grof3e zu tbertragen, doch diesist bel Grolien unter 50 % der Ausgangsgrofie
oder bei kurzen Videos nicht realistisch. Funktioniert nur mit Elementarstreams.



= Reduce Size (DCT-Domain Transcoder)

IE:"stest'\M PEG_Wideo O=E0 iy

N
N

IE:"stest'\M PEG_Wideo O=E0_DCT.mpe

I?d.EI % Estmated new total Size |8 ME

Bigger file = better chance to fit inta the E stimated size

Statuz: Ready

|
Stop | Transcode I Cloze

Der DCT-Transcoder sollte nur in Extremféllen verwendet werden, um schnell Dateigrofie
oder Bitrate zu verringern. Volles mpeg Transcodieren bringt bessere Ergebnisse.

Aspect Ratio Patch

Dieses einfache Werkzeug parst den Input-MPEG-Stream (der in den Quelldateien
ausgewahlt wird) und patcht die Seitenverhaltnis-Flag.

Dieses Werkzeug wird z.B. dann verwendet, wenn die MPEG-Datei von einem DVR
(Recorder) stammt. Die meisten DVRs markieren die aufgenommene Datel als 4:3, auch
wenn Sie 16:9 aufgezeichnet haben (einige wenige DVRs haben die manuelle Option, eine
Breitbildmarkierung fur die Aufzeichnung zu setzen). Eine falsch ausgezeichnete Datei
erscheint auf dem normalen Bildschirm beim Abspielen seitlich zusasmmengedriickt. Sie
mussen nur die Flags neu auf 16:9 setzen, und das Video wird auf 16:9 und 4:3 Bildschirmen
richtig angezeigt

MPEG Header Patch |
Thiz will change the parameters of wrongly flagged DVE/DWER streanms.

Set Azpect
L B

f* 16:9 Cancel |

Bitte beachten Sie, dass dies die MPEG-Daten nicht veréndert, sondern nur die richtige Flag
setzt. Der DVD-Player verwendet sie um zu entscheiden, wie die Datel auf dem Bildschirm
ausgegeben wird.

Customize tools (W erkzeuge anpassen)



DVD-lab Iasst Sie Ihr eigenes Werkzeugmeni antiassen, indem Sie Optionen fur andere
Programme einfigen kdnnen, die Sie verwenden, wenn Sie mit DVD-lab arbeiten. Mit dem
Reiter "Tools", wie hier gezeigt, kdnnen Sie eine DVD-lab Menlsektion fur Ihre eigene
Software erstellen, die Ilhnen dann im Menti "Tools" fur den Schnellstart zur Verfligung steht.

Tu:u:ullgarsi Enmmandsi Keyboard  Tools ;

{Menu conkents:

Command; i E:\ROFuture\RealDRAW 111Release\Reallraw. exe J

Arguments: i __J
Iritial Drirectony: ; __J

Hier wurde eine Mentuioption fur Real-DRAW Pro eingefugt. Diese Option steht nun im
DVD-lab Menl Tools fur schnellen Zugriff zur Verfigung.

Tools | Window Help

Transcode Audio ko 45k
@ Fix Stream Headers

|&f" Real-Draw m

Customize. ..

Werkzeuge — Regionalcode

Mentii: Tools - Regional Coding

Der Regionalcode wird verwendet, um zu verhindern, dass DVDs in bestimmten
geographischen Gegenden abgespielt werden. Dies wurde auf Bitten grof3er Filmstudiosin die
DV D-Sperzifikationen aufgenommen, weil sie damit verschiedene lokale Verbreitungsrechte
in unterschiedlichen Gegenden verkaufen kdnnen

Wichtig: Sie missen nichts tun. Regionalcode ist eine Art von Einschrankung (wie UOPS).
Sie stellen d so nicht ein, in welchen Regionen die DVD abgespielt werden darf, sondernin
welchen Regionen sie nicht abgespielt werden darf.

Ohne Einstellungen kann die DVD in allen Regionen abgespielt werden.

Sofern Sie kein grof3es Filmstudio mit weltweitem Verkauf sind, gibt es absolut keinen
Grund, eine Regionseinschrankung einzubauen.



Eine weitere wichtige Tatsache ist, dassdas DVD Forum spezifiziert hat, dass Regional code
nur fir DVD-Video zulassig ist. DVD-R/+R dirfen keinen Regional code haben, und die
"Prohibited Regional Mask" (M aske fur verbotene Regionen) bleibt auf O (alle Regionen
erlaubt). Die Tatsache, dass die meisten Player Regionalcode auch auf DVD-R/+R
akzeptieren geht gegen die DV D-Spezifikationen.

Tip: Bevor Siein die Kastchen klicken, fragen Sie sich, warum Sie verbieten wollen, dass
Ihre DVDs in bestimmten Regionen abgespielt werden. In vielen Féllen schneiden Sie sich
mit einem Regionalcode nur von vielen potentiellen Kaufern ab.

Kein guter Grund:

* DVD istin PAL oder NTSC.
Dies hat nichts mit dem Regionalcode zu tun. Esist ein technisches Problem. Viele
Player in Europa spielen NTSC ohne Probleme ab. Ein PC spielt PAL und NTSC ab.

* Sie stellen DVDs mit unterschiedlichen Sprachen her.
Auch kein guter Grund, da oft Menschen von einem Kontinent zum anderen reisen.
Viele Menschen, diein einem anderen Land Ieben, schauen DVDsgerne inihrer
Muttersprache.

* Grof3e Studios machen es, also mach ich's auch so!

Gute Grunde:

Sie produzieren DVDs, die speziell fr eine Region erstellt wurden (z.B. eéine Werbe-DVD,
* die in Amerika andere Dienste anpreisen soll asin Europa)

Sie haben in jeder Region einen ausschliefflichen Handler, der mit eigenem Preis verkauft
 und daher vor dem grauen Markt geschtitzt werden muss

Der Inhalt der DVD ist in einigen Regionen illegal, oder Sie haben keine
* Verbreitungsrechte in bestimmten Regionen

Der Regionalcode kann mit dem "Regional Coding" Werkzeug in ein schon kompiliertes
Projekt eingefugt werden. Sie miissen das Projekt nicht neu kompilieren, sondern knnen die
Regional codeeinschrankungen auswéhle und "OK™ anklicken, worauf die IFO und BUP-
Dateien schnell aktualisiert werden. Sie kdnnen den Regionalcode s0 oft &ndern, wie Sie
maochten.



Regional Coding Ei |

IFO folder IE:\D"-.-"D"-.-"DIume\"u"IDED_TS |

Prohibited Regional Code Maszk: 0

[~ Region 1: U5 & Canada

[~ Region 2: " Europe, Japan

[T Region 3 Southeast &zia

[ Region 4: &ustralia, § America

[ Region 5 E.Europe, Russia, Afiica

[ Reqion B: China

[ Region 7: Unuzed for now Tip: Do not drink, the day before your bozs wantz
waou bo divide world into regionz. ...

[ Region & Aiines and Ships

Cuick Fule
|7 Allaw Al | Al Region 1 only Fegion 2 anly

While most of the players will accept regional coding on DYD-R/+R please note that DD
Forum does specify regional coding anly for DYD-Yideo and nat for DV D-FA+R.

(] 4 I Cancel

Code Regionen

1 USA, Kanada & US Territorien

2 Europa, Japan, Siidafrika, Mittlerer Osten (einschlieRlich Agypten)

3 Slidostasien, Ogtasien (einschliefdlich Hongkong, aber ohne Chinal ?)

4 Australien, Neuseeland, Mexiko, Mittel- und Siidamerika, Karibische und Pazifische Inseln.
5 Ehemalige Sowjetunion, Indischer Subkontinent, Afrika, Nordkorea, Mongolei

6 China (aul¥er Hongkong)

7 Nicht verwendet

8 Internationales Territorium (Flugzeuge, Kreuzfahrtschiffe usw.)
Anhang
Blend Modes

Menu Editor (Reiter "Color", Sektion " Transparency”)

Der "Blend Mode" definiert, wie ein Objekt mit einem anderen kombiniert wird, z.B. mit dem
Hintergrundbild darunter. Blending Modes sind in den Handen eines erfahrerenen DVD



Autors ein nutzliches Werkzeug um Bilder/Objekte zu kombinieren, und es macht Spal3,
damit kinstlerische Experimente anzustellen

[ ] [

The Transparency Mix Control

Normal

%

Voreingestellt und am haufigsten verwendet; Das Objekt wird mit einem Transparenzwert
gemischt, der in Transparency Mix eingestellt ist.

Multiply

Multipliziert Hintergrund und Objektfarbe. Das Ergebnisist immer eine dunklere Farbe.
Wird eine Farbe mit schwarz multipliziert, entsteht immer schwarz. Wird eine Farbe mit
weil3multipliziert, wird die Farbe nicht veréandert. Der Effekt entspricht zwei sich
Uberlagernden Dias

Difference

Subtrahiert die Objektfarbe vom Hintergrund oder die Hintergrundfarbe von der Objektfarbe,
je nachdem, welche heller ist.

Screen

&

Multipliziert die invertierten Objekte und Hintergriinde. Das Ergebnisist immer heller alsdie
Hintergrundfarbe oder das Objekt. Schwarz veréndert die Farbe nicht. Weil3 ergibt weil3. Der
Effekt entspricht der Projektion von zwei Dias auf dieselbe Flache

Overlay



Kombiniert Multiply und Screen je nach Hintergrundfarbe. Die Hintergrundfarbe wird nicht
ersetzt sondern mit der Objektfarbe gemischt.

Darken

Lighten

Die Ergebnisfarbe ist die von Hintergrund oder Objekt, je nachdem, was heller ist.
Hard Light

Multipliziert oder Uberdeckt die Farben, je nach Objektfarbe. Dies unterscheidet die
Funktion von Overlay.

Ist die Objektfarbe heller als 50% grau, wird das Bild aufgehellt. st sie dunkler, wird das
Bild abgedunkelt

Soft Light

Dunkelt Farben ab oder hellt sie auf, je nach Objektfarbe. Der Effekt ist so, als wirde man
ein schwaches Licht auf das Bild halten

Ist die Objektfarbe heller als 50% grau, wird das Bild aufgehellt. st sie dunkler, wird das
Bild abgedunkelt

If Lighter




Die Objektfarbe erscheint auf den Bereichen, in denen das Objekt heller ist als der
Hintergrund

If Darker

Das Objekt erscheint an den Stellen, an denen es dunkler ist als der Hintergrund

Negative

Tint

Das Objekt ist sichtbarer Gber dunklem Hintergrund a's Gber hellem. Es verschwindet auf
wei 3l

Colorize

Nimmt die Farbe des Objekts aber die Intensitét des Hintergrunds. Der Hintergrund unter dem
Objekt scheint mit der Objektfarbe eingefarbt zu sein.

DVD Grundlagen

VTS, VMG und anderes
DVD Crashkurs

Alle DVDs werden aus einem oder merheren VTSs Video Title Sets— erstellt. VTS heif3en
"set", weil esmehrere Titel (Videos) in ihnen geben kann. Jedes VTS hat Platz fir ein Mend.
In der Mentidomain kdnnen mehrere Ments liegen. In DVD-Sprache ist das Wort "Meni"
aber irrefUhrend. DVD-M enlis missen nichts anzeigen, sie konnen auch einfach
Navigationsbefehle beinhalten - diesist sogar eine ihrer besten Funktionen.

Jedes VTS kann bis zu 99 Videos und 250 M entis beinhalten



Naturlich reicht das fur die meisten Projekte, aber es gibt eine kleine Einschrénkung. Videos
in einem VTS mussen ale &hnliche Eigenschaften haben: Framegrolie (z.B. 720x480),
Seitenverhaltnis (z.B. 4:3) und Audioformattyp (z.B. AC3) missen Ubereinstimmen.

Wollen Sie Videos mit unterschiedlichen Eigenschaften auf der DVD einfligen — meistens
sind dies unterschiedliche Seitenverhéltnisse, Vollbild (4:3) und Breitbild (16:9) — brauchen
Sie mindestens zwei Video Title Sets, und jedes Video bekommt ein eigenes VTS. Natirlich
wére es keine DVD, wenn es keine Nachteile gabe: Ein DVD-Player kann nicht direkt aus
einem VTS in ein anderes springen, daher brauchen Sie noch einen Video Manager oder
VMG.

Stellen Sie sich die DV D-Struktur so dnlich vor wie die Baumstruktur, die Sie im Windows
Explorer sehen, wenn Sie etwas auf der Festplatte suchen. Jedes VTS ist wie ein Verzeichnis
auf der Festplatte, und in jedem gibt es viele Videos und Meniis. Offnen Sie einen Ordner,
kdnnen Sie ale Videos und Menis darin sehen, aber Sie sehen nicht,was in den anderen
Ordnern steckt. Dazu mussen Sie erst den néchsten Ordner 6ffnen. Sie kbnnen auch einige
Dateien auf3erhalb der Ordner ablegen, in der obersten Ebene — das entspricht dem VMG.

Authoring Software lasst sich in Kategorien einteilen, je nachdem, wie sie VTS verwenden:
* SingleVTS
Auto-VTS —jedes Video bekommt ein eigenes VTS, aber eswird nur ein Video pro VTS
* eingeflgt.
Full Multi-VTS — Jedes VTS kann mehrere Videos und Mensl beinhalten, und es gibt viele
* VTS

1. Eine Single VTS DVD Struktur sieht folgendermal3en aus:

o

T
wor®

-ﬁ_'}
et

<

Es gibt mehrere Menls, mehrere Videos, und der Player bewegt sich frel zwischen ihnen.
Diese Art von Struktur wird von Authoringprogrammen wie DVD-lab Standard und
ReelDVD® von Sonic™ Solutions verwendet. Der Vorteil dieser Struktur liegt darin, dass Sie
sich einfach jedes Meni mit einem Video verknipfen konnen. Die einzige Einschrankung ist
die oben angegebene: Alle Videos brauchen eine @nliche Struktur, Sie kdnnen z.B.
Seitenverhaltnisse nicht mischen. Esist ideal fur kleine Projekte.

2. Auto-VTS sieht aus wie das folgende Bild. Die roten Felder sind VM G-Ments, a'so Menis
im Video Manager (die oberste Ebene der DVD). Solche Menus sind nétig, damit der PLayer
jedes einzelne VTS ansprechen kann.



Viele Authoringprogramme fallen in diese Kategorie. Aufgrund der Einschrénkungen bei
Verkntpfungen zwischen VTSs gibt einem solche Software nicht so viele Freiheiten, und die
Struktur ist merh oder weniger abhangig von Vorlagen. Meistens muss der Autor nicht einmal
wissen, welcher Struktur der DVD zugrunde liegt, das Programm fligt eigensténdig VMG
oder VTS Menls ein, wie es ihm gut passt. Dies eignet sich fir Leute, die sich nicht tiefer mit
dem Erstellen von DV Ds befassen wollen, und die meisten Programme fir Einsteiger
verwenden dieses Szenario

3. True Multi-VTS Software

True Multi-VTS Authoringsoftware nimmt die ganze Flexibilitét der Single-VTS Struktur und
miltipliziert sie mehrfach. Dies ergibt eine volle DVD-Struktur, bei der der Benutzer
entscheiden kann, wohin er seine Videos und Mentis legen will. Multi-VTS Software kann
jede der oben genannten Strukturen und Kombinationen daraus ohne unnétige
Einschrankungen erstellen. Der Vortell ist, dass der Benutzer viel mehr kreative Freiheit hat
und nicht darauf beschrankt ist, eine "Vorlagenbasierte" DVD zu erstellen.



Alle Kauf-DVDs werden mit dieser Struktur erstellt. Z.B. ist das Hauptmenii im VMG, dann
kommt der Hauptfilm mit Breitbild in VTS1, zusammen mit dem Kapitelmeni. Dann gibt es
noch Extras, die alein VTS2 liegen kdnnen. Esist auch moglich, dassin VTS3 noch ein
Video mit Seitenverhaltnis 4:3 mit Kapitelment liegt. Nehmen Sie sich einfach eine Kauf-
DVD, und Sie werden sehen, dass jedes eine eigene Struktur hat.

Jog Shuttle Device

Verwenden Sie an IThrem Computer ein Jog-Shuttle Gerét, kdnnen Sie esin DVD-lab PRO
verwenden.

Das Shuttle Gerét schickt Tastenanschlage an die Anwendung. Eine Liste der
Tastenkombinationen finden Sie im entsprechenden Kapitel in jedem Abschitt dieser
Hilfedatei oder hier in der Zusammenfassung. In DVD-lab PRO sind die Anschldge so
eingestellt, dass Sie Shuttle Devices angenehm handhaben kénnen .

In diesem Dokument schlagen wir die Einstellungen fur den Shuttle Controller ShuttlePRO v2
von Contour Design vor. Esist leicht, die Einstellungen fir e nen &hnlichen Controller
anzupassen.

Zusammenfassung Tastenkombinationen

_ . . In
Funktion Taste Frequenz Im Video Im MenU Verbindungen
Letztes ; Letztes
Letztes : : Letztes Objekt
: : Bild ab Kapitel o Element
K apitel/Objekt anwahlen auswahlen ausvahlen
Nichgtes Né&chstes Né&chstes Né&chstes
K apitel/Obiekt Bild auf Kapitel Objekt Element
P ) anwahlen auswahlen auswahlen
. . . Verknlpfungs-
KaolllteI/Verknupfung Leertaste K_ap_lltel punkt Auswahl )
einflgen einfugen :
anzeigen
Kapitel/Verknupfung Umschalt + ﬁusithNéhltes "Remove link"
[6schen Entf P anzeigen
[6schen
L éschen Entf Video, Audio eyt |5schen ElOmeNt
|6schen [6schen
Zoom In flffernblock Zoomin Zoom In Zoom In
Zoom Out _Zlffernblock Zoom Out Zoom Out Zoom Out
Verbindungsfenser  Strg+Home Verbindungsfenster 6ffnen
Werkzeug 1 1 - Pfeil Pfeil
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DVD-Geschichte

In den friihen 1990ern warenes zwei Optische Speicherstandards mit hoher Dichte in
Entwicklung:

* Multimedia Compact Disc (MMCD), unterstiitzt von Philips und Sony
Super Disc (SD), unterstiitzt von 8 grof3en Consumer Electronics Riesen, einschliefdlich
* Toshiba, Matsushita und Time-Warner.

IBM flhrte die Anstrengung an, die verschiedenen Gesellschaften hinter einem einzelnen
Standard zu vereinen, um den Formatkrieg, wie man ihn schon von VHS und Betamax her
kannte, zu vermeiden

Das DVD Format wurde im September 1995 angekundigt. Die offiziellen DVD
Spezifikationen werden vom DVD Forum, friher DVD Consortium, erstellt.

Grindungsmitglieder

Hitachi

Matsushita Electric Industria Co

Mitsubishi Electric Corporation

Pioneer

Royal Philips

Sony

Thomson (RCA, Grass Valley, Technicolor)
Time Warner

Toshiba

Victor Company of Japan (JVC)

Heute umfassen die Mitglieder Uber 230 Gesellschaften.
Scriptbeispiel 1

scriptl.talk

[l Script fir Regionstest 1.0
/1 von Gscar (14 APR 2004)

/1 Ein konplexeres Beispiel als Keypad 1.0



/] Lesen Sie das Tutorial, Uber diese Zeilen
/'l sonst wird es zu konpliziert.

/1 Dieses Script lauft automati sch ab, wenn Sie die
Konponent e | aden

/1 Sie konnen das Script mt der UMSCHALT- Taste
Uber spri ngen

/'l Konmponent enzugriff auf Objekte:
/1 umzu wi ssen wel che Objekte zur Konponente gehoren

/1 werden drei Arrayvariablen befullt:
menusl nBl ackBox, vngsl nBl ackBox, novi esl nBl ackBox

/1 menusl nBl ackBox gi bt di eZzahl der Menus i m Fel d aus
und

/1 menusl nBl ackBox[ 1] gi bt die Numrer des ersten Menis
imFeld in Relation zum Proj ekt aus

/'l siehe Beispiel:
/*
print "Nunber of Menus in this Conponent: ", nmenusl nBl ackBox

for menu=1 to nenusl nBl ackBox

print "Menu #",nmenu,” in Conponent is a Menu #", nmenusl nBl ack
Box[ nenu] ," in a whole project”

next nenu

*[*x]

/1 Die von vngsl nBl ackBox[ x] ausgegebene Nummer |i egt
zw schen 1 und 255,

/'l obwohl alle Menufunktionen mt vng imBereich 10001-
10255 |i egen

/1 also missen Sie 10000 hi nzufigen oder di e Funktion
VMZ vngs| nBl ackBox[ x] ) ver wenden



regi on=1

regi onzer o=1

input "This is a region code check conponent.","Al |l owed Regi on
(1..6)",region,"Region Free players are set to play all regio
ns", " CHECK: Al | ow Regi on Free",regionzero,"” ","(c) OGscar 2004"

[l Script abbrechen wenn Cancel angeklickt wird
i f bCancel I nput then
end
endi f
/1 Siehe Anmer kung i m Header zu Konponenten

/1l da dies imVMGist, bruachen Sie die Funktion VM) umdie
richtige Mendnumrer zu bekomren

conmandobj ect = VMX vngsl nBl ackBox|[ 1])

/'l Al'le Prebefehle entfernen
MenuRenovePREComuands( conmandobj ect)

/'l Regionsinfo des Players aus sprm ausl esen
MenuAddPREConmmand( commandobj ect, " GPRML = SPRM20")

/'l Regionen werden in Bits eingestellt.
Region 1 = 1, Region2 = 2 Region3 = 4; Region 4 = 8

regiontab[0] = O
regiontab[1l] =1
regiontab[2] = 2
regiontab[3] = 4
regiontab[4] = 8
regi ontab[5] = 16
regi ontab[ 6] = 32

trace regionzero



/1 Suche nach dem PGC des ' Fal sche Regi on' VMG Menis
(# 2 in Konponente)

/1 weil DVD-lab erst den VM Dummy beinhaltet rechnen wir +1

sPGCW ong = STR(vngsl nBl ackBox[ 2] +1)

/1 Region Null verbieten

if (regionzero==0) then
sLine = "if (GPRML == 0) LinkPGCN "+sPGCW ong
MenuAddPRECommand( commandobj ect, sLi ne)

endi f

/| Hauptregion testen

sLine = "if (GPRML = "+ STR(regiontab[region]) +") LinkPGCN "
+sPGCW ong

MenuAddPREConmmand( commandobj ect, sLi ne)

/1 First Play und Titlebutton auf Befehl sobjekt einstellen
Li nkFPt oMenu( commandobj ect) // First Play nach Meno

Li nkTBt oMenu( commandobj ect) // Title Button nach Meno

/1 Nun verscuhen Si e, dem befehl sobjekt einen Endbefehl zu
VTSM oder VMG hi nzuzuf tigen

nVMcc = MenuCet VMCount ()
nVTSMc = MenuGet Count ()
if (nVTSMc>0) then
MenuEndLi nk( commandobj ect, 1)
endi f
[l vorzugswei se VMG

/1 Nun haben wir schon m ndestens zwei VM3 (in dieser
Konponente), also sehen wir nach, ob es 3 oder nehr gi bt

if (nVMX>2) then

MenuEndLi nk( commandobj ect, VMX 1))



endi f
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Komponentenscriptbeispiel 2

Keypad. tal k

/1 Script fur Keypad 2.0 (advanced)
/1 von Gscar (4 Jan 2004)
/1 Ein konpl exeres Beispiel als Keypad 1.0
/] Lesen Sie das Tutorial, Uber diese Zeilen
/'l sonst wird es zu konpliziert.

/1 Dieses Script lauft automati sch ab, wenn Sie die
Konponent e | aden

/1 Sie konnen das Script mt der UMSCHALT- Taste
Uber spri ngen

/'l Konmponent enzugriff auf Objekte:
/1 umzu w ssen wel che Cbjekte zur Konponente gehoren

/1 werden drei Arrayvariablen befullt:
menusl| nBl ackBox, vigsl nBl ackBox, novi esl nBl ackBox

/1 menusl nBl ackBox gi bt di eZahl der Menus im Feld aus
und

/1 menusl nBl ackBox[ 1] gi bt die Nummer des ersten Menus
imFeld in Relation zum Proj ekt aus

/'l siehe Beispiel:

/ *



print "Nunber of Menus in this Conponent: ", nmenusl nBl ackBox

for nmenu=1 to nenusl nBl ackBox

print "Menu #",nmenu,” in Conponent is a Menu #", nmenusl nBl ack
Box[ nenu] ," in a whole project”

next nenu

*[*]

/1 Die von vngsl nBl ackBox[ x] ausgegebene Nummer |i egt
zwi schen 1 und 255,

/'l obwohl alle Menufunktionen mt vng imBereich 10001-
10255 |i egen

/1 also missen Sie 10000 hi nzufigen oder di e Funktion
VMZ vigs| nBl ackBox|[ x] ) ver wenden

/'l Code vom Benut zer einfordern
/1 Verwenden Sie nur die Zahlen 1-9
nCode=123
input "This is a keypad component that allows access by code."
, "The access code can be any |enght, but use only digits 1-
9","","Secret Access Code",nCode,"","(c) GCscar 2004"
/1 Script mt Cancel abbrechen
i f bCancel | nput then
end

endi f

/'l globale Schriftart fur Textobjekt, das erstellt wrd

font Si ze 70

f ont Face "Arial"

font X 317

fontY 100



/1 nun gehei ne Zugangssequenz in Array Ubertragen // Sie wird
ei nfach durch 10 geteilt, bis keine Zahlen nmehr Ubrig sind

NNum = 1
nTenpCode = nCode
[[***** schone kleine goto Schleife:-) ***x*xkxkxkx
10 nNewCode = | NT(nTenpCode/ 10)
/'l Zahl einlesen
codes[ nNun] = nTenpCode- nNewCode* 10
/1 imQutput zum debuggen anzei gen
trace codes[ nNunj
NNum=NNum+1
nTenpCode = nNewCode
/1 noch nicht fertig — Schleife zu Label 10
i f (nNewCode>0) then
goto 10
endi f

//************ Ende der SChI elfe R R Ik b b b S b S S b S R

/[l Da waren wir: Die Zahlen sind in der Codes Array, aber in
der fal schen Rei henfol ge. codes[1] steht hinten

/1l Nicht vergessen!!!!

NNunberO Digits = nNum 1

/1 Wr haben so viele Zahl en i m Gehei ntode
/'l dies ist die Anzahl der Menis

trace nNunberOfDigits

/1 BAD 1 Menu erstellen

//********************************************

menu = MenuAdd( FALSE, "BAD 1", FALSE)



/1 Erst von der Blackbox ins neu erstellte Menu kopieren
MenuCopy( menusl nBl ackBox[ 1], nenu)
/1 Alle Objekte aus nenusl nBl ackBox[ 1] mit Mend verknupfen
[l wie viele Objekte i m Meni?
nGb = oj ect Get Count ( menusl nBlI ackBox|[ 1] )
/1 alle von Start nach BAD 1 verknipfen
for x=1 to nCb
Obj ect Li nkToMenu( menusl| nBlI ackBox[ 1] , x, nenu)
next X
/[l Stern als Text fiur User Feedback anzei gen
stars = "*"
obj ect = Obj ect Add( nenu, 3, RG&(0, 0, 0), stars)
oj ect Set Pos( menu, obj ect, font X, fontY)
oj ect Set Font (menu, obj ect, f ont Face, font Si ze)
hj ect Set Shadow nenu, obj ect, 0, 0)
MenuPl aceNear (menu, nenusl nBl ackBox[1], 0, 4)
MenuG oupW t h( menu, menusl nBl ackBox[ 1], 0)
/1l ans letzte "gute" und "schlechte" Mend erinnern
prevbad = nmenu
prevgood = menusl nBl ackBox[ 1]
[l Zahl er fir Codearray
codecounter = nNunberODigits
/1 Nun brauchen wir nNunmberOfDigits-1 MenlUpaare
[ * Rk ko ko ok k ok ok ko ok ko ok ok ok Kok ko ko ko ok kR ko ko ok ko kR Kk K kK
for y=1 to nNunberOFDigits-1

nanme = "GOOD "+CHR(48+y)



menuGood = MenuAdd( FALSE, nane, FALSE)
MenuCopy( menusl nBl ackBox[ 1], nmenuGood)

/1 Box rechts des letztesn "guten" Menlus platzieren und zur
Konponent e hi nzuf tgen

MenuPl aceNear (nenuGood, prevgood, 0, 2)
MenuG oupW t h( menuGood, prevgood, 0)
nane = "BAD "+CHR(48+y+1)

menuBad = MenuAdd( FALSE, nane, FALSE)

MenuCopy( menusl nBl ackBox[ 1], nenuBad)

/1l Box rechts des |etztesn "schlechten"” Menlis platzieren und
zur Komponent e hi nzuf dgen

MenuPl aceNear (nenuBad, prevbad, 0, 2)

MenuG oupW t h( menuBad, prevbad, 0)

/] Qutes Menu und |etztes schlechtes Meni mt schlechtem
Menld ver knipf en

for x=1 to nCb
oj ect Li nkToMenu( menuGood, x, menuBad)
oj ect Li nkToMenu( prevbad, x, nenuBad)
next x

/1 Objekt mt der entsprechenden Gehei nzahl aus dem | etzten
guten Mend mt diesem guten Menu Ver knupfen

Obj ect Li nkToMenu( prevgood, codes[ codecount er], mnenuGood)

/1 Stern als Userfeedback eingeben, damt er sieht, we
vi el e Zei chen er ei ngegeben hat

/] Der Stern wurde vor der Schleife definiert



trace stars

/| Textobj ekt hinzufidgen

obj ect = Obj ect Add( menuGood, 3, RGB(0, 0,0), stars)
Obj ect Set Pos( nenuGood, obj ect, font X, fontY)

Obj ect Set Font (menuCGood, obj ect, f ont Face, font Si ze)
Obj ect Set Shadow mrenuGood, obj ect, 0, 0)

/'l Das schl echte hat einen Stern mehr
stars=stars+"*"

obj ect = bj ect Add( nmenuBad, 3, RGB(0, 0,0), stars)
bj ect Set Pos(menuBad, obj ect, font X, fontY)

Obj ect Set Font (menuBad, obj ect, f ont Face, f ont Si ze)
Obj ect Set Shadow( nenuBad, obj ect, 0, 0)

/1 weil die Array verkehrtherumi st

codecounter = codecounter-1

/1 nun an das |etzte schlechte und gute erinnern
prevbad = nenuBad

prevgood = nenuGood

next vy

// SCHLECHTES Ende

ER I Ik b S S S S b b S SRR S S S b S b b R Sk I S b bk b b S S SRR R I Sk b b b b S S

kkkk k%

/|l Das letzte schlechte Menl ist mt nichts verknupft. Es ist
di e Sackgasse — ZUGRI FF VERWEI GERT

for x=1 to nCb

/1 Da ObjectDel ete di e Cbjektrei henfol ge andert
/1 muss nur das erste Objekt ein paar Mal gel 6scht werden

bj ect Del et e( prevbad, 1)



next X

/1 aulBerdem | dschen wir die Sterne und schreiben hin: "Zugriff
verwei gert"”

hj ect Del et e(prevbad, 1)
obj ect = Obj ect Add( prevbad, 3, RGB(0, 0, 0), "WRONG CODE")
hj ect Set Pos( prevbad, obj ect, f ont X, f ont Y+5)
hj ect Set Font ( prevbad, obj ect, f ont Face, f ont Si ze/ 3)
hj ect Set Shadow( pr evbad, obj ect, 0, 0)
/1 Verknupfen mt Anfang
MenuEndLi nk( pr evbad, nenusl nBl ackBox[ 1])
[l Timer auf 1 Sekunde, bevor der Anfang w eder gezeigt wrd
MenuSet PBC( pr evbad, 1, 0, 0)
[ ] GUTES Enge® * % * % % %% %k ko sk ko k ko k ok ok k ok ok k ok ok ko ok ko ok ok ok ok ok ok ko ok ko ok ok Kk
/1l Dies ist das |letzte Menu
menuGood = MenuAdd( FALSE, "GOOD END", FALSE)
MenuCopy( menusl nBl ackBox[ 1], nmenuGood)
/'l Rechts des |etzten guten Menls
MenuPl aceNear ( nrenuGood, prevgood, 0, 2)
[l schreiben Sie in die Konponente
MenuG oupW t h( menuGood, prevgood, 0)
/1l Loschen Sie alle Objekte
for x=1 to nCb
/1 Da ObjectDel ete die Cbjektrei henfol ge andert
/1 muss nur das erste Objekt ein paar Mal gel 6scht werden
Obj ect Del et e( nenuGood, 1)

next X



oj ect Li nkToMenu( pr evgood, codes|[ codecount er], nenuGood)

// Dies sollte 1 sein, da es die |Itzte Zahl ist = die erste in
der Array)

trace "Last Digit ", codecounter

/1 ZUGRI FF GEWAHRT Text ausgeben

obj ect = Obj ect Add( nenuGood, 3, RG3(0, 0, 0), "ACCESS OK")
hj ect Set Pos( menuGood, obj ect, font X, f ont Y+5)

hj ect Set Font ( mrenuGood, obj ect, f ont Face, font Si ze/ 3)
hj ect Set Shadow mrenuGood, obj ect, 0, 0)

/1 2 Sekunden Ti neout einstellen
MenuSet PBC( nrenuCGood, 2, 0, 0)

/1 Menl in Verbindungen als Qut putobjekt einstellen
MenuSet Conponent (menuGood, FALSE, TRUE)

/1 nun missen Sie das GUTE ENDE nit ei nem Menu ver knlpfen

Erstellt mt DVD-lab Pro

Komponentenscriptbeispiel 3

Set Audio.talk

// Audi o einstellen,
/[l (c) Gscar 2004
/1 erstellt ein nend, in demdie Tonspur gewahlt wrd

/1 Meni zeiugt einen Pfeil, der di e ausgewahlte Tonsput
mar ki ert

// wir verwenden ein Unschal tnent fiur diesen Trick

sText 1 "Audi o Track 1"

sText 2 "Audi o Track 2"

sText 3 "Audi o Track 3"



sText4 = "Audi o Track 4"
i nput "Menu for setting audio","Wat do you want to call the a
udio tracks in the nenu?","Audio 1",sText1, "Audio 2",sText2,"A
udio 3",sText3,"Audio 4",sText4,"","Set enpty text for non-
exi sting tracks."
/[l Script mt Cancel abbrechen
i f bCancel I nput then
end
endi f
/1 Erst die Konponente, dann Menis
menu[ 1] = nenusl nBl ackBox] 2]
menu[ 2] = nenusl nBl ackBox] 3]
menu[ 3] = nenusl nBl ackBox| 4]
menu[ 4] = nenusl nBl ackBox] 5]

/1 Denken Sie an die Objekte in Menu[1]

/1 holen Sie das hjekt Uber das Label — das ist einfach und
effektiv

/1 Bei Labels ist die G ol3- und Kl einschrei bung egal

obj Text1l = Obj ect Get FronlLabel (nenu[ 1], "text1")
obj Text2 = (bj ect Get FronLabel (nenu[ 1], "text2")
obj Text3 = (bj ect Get FronLabel (nenu[ 1], "text3")
obj Text4 = (bj ect Get FronLabel (nenu[ 1], "text4")

obj Arow = bj ect Get FronLabel (nenu[ 1], "arrow")
ArrowX = (bject Get XPos( nenu[ 1], obj Arow)
ArrowyY = (bj ect Get YPos( nenu[ 1], obj Arow)
obj Back = bj ect Get FronLabel (nenu[ 1], "back")

/1 Da wir die Menis vom ersten kopieren, gelten die Objekte
far jedes Mend.



/1 Verknupfung des Button "Zurick" mt VIS Root (1)
oj ect Li nkToMenu( menu[ 1], obj Back, 1)

MenuCopy( menu[ 1], nmenu[ 2])

MenuCopy( menu[ 1], nmenu[ 3])

MenuCopy(menu[ 1], nenu[ 4])

/1 nun stellen Sie VM Befehle fir jedes Menu ein
MenuRenovePRECommands( menu[ 1] )
MenuRenovePRECommands( menu[ 2] )
MenuRenovePREComuands( nenu[ 3])
MenuRenovePREComands( menu[ 4] )
MenuAddPRECommand( menu[ 1], "Set STN (audi 0o=0 )")
MenuAddPRECommand( menu[ 2], "Set STN (audio=1 )")
MenuAddPRECommand( menu[ 3], "Set STN (audio=2 )")
MenuAddPRECommand( menu[ 4], "Set STN (audi 0=3 )")

/1 nun stellen Sie Text und VerknUpfungen fir jedes Meni ein

for n=1to 4

/1 in jedem MenlU ist automatisch der Button "weiter”
ausgewahl t

MenuSet PBC( menu[ n] , 255, n, 0)

Obj ect Set Text (nmenu[ n], obj Text 1, sText 1)
Obj ect Set Text (menu[ n], obj Text 2, sText 2)
Obj ect Set Text (nmenu[ n], obj Text 3, sText 3)

Obj ect Set Text (nmenu[ n], obj Text 4, sText 4)



bj ect Li nkToMenu( menu[ n], obj Text 1, menu[ 1] )
bj ect Li nkToMenu( menu[ n], obj Text 2, menu[ 2] )
bj ect Li nkToMenu( menu[ n], obj Text 3, menu[ 3] )

bj ect Li nkToMenu( nmenu[ n], obj Text 4, menu[ 4] )

/1 Pfeilposition einstellen
Obj ect Set Pos(menu[ n] , obj Ar ow, Ar r owX, Ar r owY)
[l Pfeil zum nachsten Text bewegen
Arrowy = ArrowY + 45
next n
/1 Objekte und Menis | 6schen, die nicht funktional sind
if (sText4=="") then
bj ect Del et e(menu[ 1] , obj Text 4)
bj ect Del et e(menu[ 2] , obj Text 4)
bj ect Del et e(menu[ 3], obj Text 4)
MenuDel et e( menu[ 4] )
/'l Check Track 3
if (sText3=="") then
oj ect Del et e( menu[ 1] , obj Text 3)
oj ect Del et e( menu[ 2] , obj Text 3)
MenuDel et e( menu[ 3] )

endi f

endi f

Erstellt mit DVD-lab Pro



Pluginll_h.htm

#define PLUG NDLL_API extern "C' _ decl spec(dl I export)

#def i ne typeVari abl el nt 0

#def i ne typeVari abl eFl oat 1

#define typeVariabl eString 2

#def i ne MAX(X,Yy) (x>y?x:y)

#define MAX3(X,Y,z) MAX(MAX(X,Y),Zz)

#define MN(X,y) (x>y?y:Xx)

#define M N3(x,y,z) MN(MN(x,y), z)

/1 Der Einfachheit hal ber hier einige Definitionen der BEfehle

/] Was missen wir machen? Den Rest nach | ab- TALK ausfill en

#def i ne MenuGet Count () ( CALLSCRI PT( " MenuGet Count "
))

#def i ne MenuGet Cur Sel () ( CALLSCRI PT( " MenuCet Cur Sel
"))

#def i ne MenuAdd( bl sVng, sNane, bOpen) (CALLSCRI PT2(" MenuAdd", bl s
Vg, sName, bQpen))

#def i ne MenuDel et e( nMenu) ( CALLSCRI PT( " MenuDel ete", n
Menu))

#def i ne MenuActivat e(nMenu) (CALLSCRI PT("MenuActi vate", nMenu))

[l usw

#def i ne Obj ect Get Count ( nMenu) ( CALLSCRI PT( " Obj ect Get Coun
t", nMenu))

#def i ne Obj ect Get Cur Sel ( nMenu) ( CALLSCRI PT( " Obj ect Get Cur S
el ", nMenu))

#def i ne Obj ect Get Type(nMenu, nQbj ect) ( CALLSCRI PT(" Cbj ect CGet Type
", nMenu, nQCbject))

/] usw. .

#def i ne Obj ect Get XPos(nMenu, nQbj ect ) ( CALLSCRI PT( " Cbj ect Get XPos
", nMenu, nQCbject))



#def i ne Obj ect Get YPos(nMenu, nQbj ect ) ( CALLSCRI PT( " Cbj ect Get YPos
", nMenu, nQbject))

#def i ne Obj ect Get W dt h(nMenu, nObj ect ) (CALLSCRI PT(" Cbj ect Get Wd
th", nMenu, nQCbject))

#def i ne Obj ect Get Hei ght (nMenu, nQbj ect ) ( CALLSCRI PT(" Obj ect Cet He
ight", nMenu, nQbject))

#def i ne Obj ect Set Si ze(nMenu, nCbj ect, nW dt h, nHei ght) (CALLSCRI P
T(" Cbj ect Set Si ze", nMenu, nCbj ect, nW dt h, nHei ght))

#def i ne Obj ect Set Pos(nMenu, nObj ect, nX, nY) (CALLSCRI PT(" Cbj ectS
et Pos", nMenu, nQbj ect, nX, nY))

/] usw. ..

#define | ngG abQhj ect (i ngNum nMenu, nObj ect) (CALLSCRI PT("I mgG
abQbj ect ", i mgNum nMenu, nCbj ect))

#define | ngSet ToObj ect (i ngNum nMenu, nCbj ect) ( CALLSCRI PT( "I
ngSet ToCbj ect ™, i ngNum nMenu, nQoj ect))

#define I nglnflate(i mgNum addW addH) (CALLSCRI PT("I ngl nf | at
e", i mgNum addW addH) )

#defi ne | mgBl ur Al pha(i mgNum nBl ur) ( CALLSCRI PT(" | ngBl ur Al pha"
, i mgNum nBl ur))

#defi ne | ngGet W dt h(i ngNum ( CALLSCRI PT( "I ngGet W dt h",
i mgNun) )

#def i ne | ngGet Hei ght (i ngNum ( CALLSCRI PT( "I ngGet Hei ght "
, 1 mgNumy )

/] usw. ..
/] usw. ...

/1 ein "geheinmer" Befehl, der nicht in |ab-TALK beschrieben
wird (weil er da keinen Sinn hat)

/1 1 ngGet RGBABuUffer gibt den Mauszeiger in den RGBA-Buffer ein
/] Vorsicht, wenn Sie hier etwas hineinschreiben!

/1 Die BuffergrofRe ist
| mgGet W dt h(i mgNum) * I ngGet Hei ght (i ngNum) *4

#def i ne | ngGet RGBABuUf f er (i mgNum ( CALLSCRI PT( " | ngGet RGBABuUf
fer",imNum)



voi d RunScript();

struct _PLVari able

{
i nt m _nVari abl eType;
fl oat m f Val ue;
i nt m_nVal ue;
char* m sVal ue;
b

t ypedef void (*PLCal | Back) (char* sName, _PLVariable *result,_P
LVari abl e *paramil, PLVariable *paranR, PLVariable *paranB, PLV
ari abl e *paran4);

PLUG NDLL_API void PL_RunScri pt(PLCal | Back pCal | back, HAND hWhd
);

Plugindll.cpp

/1 plugindll.cpp : Definiert den Ei ngangspunkt fir die DLL
Anwendung/ /

#i ncl ude "stdafx.h"
#i ncl ude "plugindll.h"
#i ncl ude <stdlib. h>
PLCal | Back m pCal | back = NULL;
HWND m hWhd = NULL;
BOOL API ENTRY DI | Mai n( HANDLE hMbdul e,
DWORD ul reason for _call,

LPVA D | pReserved

/1 das ist uns egal



return TRUE;

}

/1l es wird einfacher, das Script aufzurufen, wenn wr
HI LFSFunkti onen definieren und m pCal |l back verwenden

i nt CALLSCRI PT(char* sName, int nParanil=0, int nParan®

t nParan8 =0, int nParanmd = 0 );

=0, in

i nt CALLSCRI PT2(char* sNane, int nParaml=0, char* chParan2 = N

ULL, int nParanB =0, int nParand = 0 );

/1 die nmeisten Paraneter sind Integer und geben | nteger aus.

i nt CALLSCRI PT(char* sName, int nParant,
anB, int nParamt )

{

_PLVari abl e parant;

i nt nParan®,

paraml. m nVari abl eType = typeVari abl el nt;

paranil. m nVal ue = nParant;

par anl. m sVal ue NULL;

_PLVari abl e parant;

paran?2. m nVari abl eType = typeVari abl el nt;

paran?. m nVal ue = nParang;

par an?. m sVal ue NULL;

_PLVari abl e paran8;

paranB8. m nVari abl eType = typeVari abl el nt;

paranB. m nVal ue = nPar an8;

par an. m sVal ue NULL;

_PLVari abl e parand;

paramd. m nVari abl eType = typeVari abl el nt;

parand. m nVal ue = nParan¥;

par and. m sVal ue NULL;

i nt nPar



_PLVari abl e ParanResul t;

m _pCal | back( sNane, &Par anResul t, &ar aml, &par an, &par an8, &pa
rang);

return ParanResul t. m nVal ue
}
/] eine andere Version, der zweite Paraneter ist char

i nt CALLSCRI PT2(char* sNane, int nParaml, char* chParan®, int
nParanB8, int nParand )

{
_PLVari abl e parant;
paraml. m nVari abl eType = typeVari abl el nt;

paranil. m nVal ue = nParant;

par anl. m sVal ue NULL;

_PLVari abl e paran®;

paran?. m nVari abl eType = typeVari abl eStri ng;
paran?. m nVal ue = 0;
strcpy(paran?. m sVal ue, chPar anR) ;
_PLVari abl e paran8;

paranB8. m nVari abl eType = typeVari abl el nt;

par an. m nVal ue nPar anB;

par an. m sVal ue NULL;
_PLVari abl e parand;

paramd. m nVari abl eType = typeVari abl el nt;

parand. m nVal ue = nParan¥;

par and. m sVal ue NULL;

_PLVari abl e ParanResul t;



m _pCal | back( sNane, &Par anResul t, &ar aml, &par an, &par an8, &pa
rang);

return ParanResul t. m nVal ue;

}

// R R Sk b I b b S b R R R S S b bk b S S I BESChI'EI bung des ABQJ'I'_
Fel des des PI Ugl ns ER R S b I Sk b R R b S S S R

PLUG NDLL_API char* PL_Get About (voi d)

{

/1 1&asst DVD-lab das ABOUT-Fel d anzei gen

return "Test plugin, it will nmake col ors negative";

/1 oder es zeigt |hr eigenes ABQUT-Feld und gi bt dann ""
aus

/*

*

MessageBox( NULL, "Hey, nettes Plugin ", "Uber nein
Pl ugi n", MB_X) ;

return "";
*/
}

// R I b b I b b I S b S R R R b b b S S R R R b S b S S S R R S S S S b b b

R I b b S I S R R R I b b S b S S b R b b R R S S S S

/1 Dies ist der Ei ngangspunkt.

// Wr rufen alle Funktionen in DVD-lab mt PLCal | Back auf,
was di esel be Syntax verwendet wi e | ab- TALK Scri pt.

// Das macht die SDK ei nfacher und ist einfach brillant!

PLUG NDLL_API void PL_RunScri pt(PLCal | Back pCal | back, HAND hWhd
)

{

/1 Parameter werden von DVD-| ab weitergegeben



m hwhd = hWd;
m pCal | back = pCal | back
/] Muss so seinl!

if (m_pCall back==NULL)

return;
RunScri pt ();
}
voi d RunScri pt ()
{

int menu = MenuGet Cur Sel () ;
[l VTS Meniu 1..255, VMG Menu 10001.. 10255
/1 zeigt das aktuelle Menu Uber allen anderen
MenuAct i vat e( menu) ;
i nt object= Obj ect Get Cur Sel (nmenu) ;
/1 Beispiel: diesel be Funktion direkt aufrufen
] kR kk ok kok ok ko ko k ok k ok kR k kR kR ko ko kR kK Kok K ko kR ok kR Kk
_PLVari abl e parant;

paraml. m nVari abl eType = typeVari abl el nt;

par anl. m nVal ue nmenu;
paranil. m sVal ue = NULL,;
_PLVari abl e ParanResul t;

m _pCal | back(" Obj ect Get Cur Sel ", &Par anResul t, &par anmil, NUL
L, NULL, NULL) ;

i nt object2 = ParanResult.mnVal ue;

// R R Ik b b I b S R Sk b S b S SRR I Sk b b b S S S R R Rk b e b S

i f (object==0)



MessageBox(m hwWd, "No obj ect Sel ected", " Pl ug-
in", MB_ (K);

return;
}
/'l magebuffer von Objekt holen und in Buffer 1 speichern

| mgG abQoj ect (1, nenu, obj ect); // inmgNum = Tenpor ar er
| mmgebuffer 1,2 oder 3

int imW= IngGetWdth(1) ;
int inmgH = 1 ngGet Hei ght (1) ;
BYTE* pBuffer = (BYTE*)I| ngGet RGBABuffer(1);

i f (pBuffer==NULL)

return;
int y = 0;
int x = 0O;

for (y=0; y<ingH y++)

{

for (x=0; x<i ngW x++)

{
/'l RGB-Werte aus Buffer hol en
BYTE r = pBuffer[y*i ngW 4+x*4];
BYTE g = pBuffer[y*i ngW4+x*4+1];
BYTE b = pBuffer[y*i ngW4+x*4+2] ;
/1 Al pha brauchen wir hier zwar nicht, aber

trotzdem

BYTE al pha = pBuffer[y*i ngW 4+x*4+3] ;

/1 Negativ machen



_1
I

255-r;

g = 255-¢;

b

255-D;
/1 Wert wieder in Buffer eingeben
pBuffer[y*i mgW 4+x*4] = r;

pBuf fer[y*i mgW 4+x*4+1]

g;

pBuf fer[y*i mgW 4+x*4+2] b;

}

/1 Alles auf das Obj ekt anwenden

I rgSet ToObj ect (1, menu, obj ect) ;



