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Anleitung zur Erstellung eines Koalavideos

1. Ermittlung des Speicherbedarfs / maximale Framerate

Bevor man mit der eigentlichen Konvertierung beginnt, sollte man prifen, welche
Framerate das Video haben darf, damit es in die REU (16 MiB) passt.

Bei einfachen Videos, die keine Playlist benétigen, kann man anhand folgender Tabelle
ablesen, welche Spielzeiten bei welchem Bildformat und Framerates mdglich sind und

danach entscheiden, welche Framerate man nutzen kann, damit das Video in die REU

passt (Angabe der Spielzeiten in Minuten:Sekunden):

Bildformat ---------- > 16:10 16:9 4:3 2,35:1/21:9
o) Teiler | 320x200 320x184 256x192 320x136
(160x200) (160x184) (128x192) (160x136)
s s [ - | - [ - ] s |

16,67 50/3 1:38 1:46 2:05 2:20

12,5 50/4 2:08 2:18 2:42 3:01

10 50/5 2:37 2:49 3:17 3:39

8,333 50/6 3:04 3:18 3:51 4:15

7,143 50/7 3:30 3:46 4:22 4:49

6,25 50/8 3:55 4:12 4:52 5:21

0,33 (piashow |50/150 18:48 19:07 19:46 20:09
| 3s/Bild)

Mochte man ein Video mit Playlist erstellen (z.B. Video mit wechselnden Framerates, Diashows,
ausgelassenen Bildern zwecks Speicherplatzersparnis), kann man das Berechnungstool fiir
LibreOffice Calc benutzen (befindet sich im Verzeichnis ,, Tools“ des heruntergeladenen Archivs).
In diesem Tool gibt man an, wie lang die Video- und Tonspur sein soll und die gewiinschte
Framerate. Das Tool errechnet daraufhin, ob das Video komplett in die REU passt (dann wiére keine
Playlist n6tig) und wenn nein, wie viele Bilder man mindestens auslassen muss, damit das Video in
den Speicher passt (dazu spater mehr in Abschnitt 5).

Wichtig: alle in den folgenden Schritten erstellten Dateien miissen im gleichen Verzeichnis (in den

folgenden Schritten “Projektverzeichnis” genannt) abgelegt werden, damit die Folgeschritte
funktionieren (au8er die mit VirtualDub2 extrahierte wav-Datei).

2. Tonspur aus dem Video extrahieren

Mit dem Programm VirtualDub2 extrahiert man die Tonspur das Quellvideos als wav-Datei indem
man zuerst das Quellvideo mit dem Programm 6ffnet (funktioniert auch per Drag & Drop) und im
Menii die Optionen ,,File” -> ,Save audio...” wahlt.

Im darauf folgenden Dialog legt man einen Dateiname fiir die wav-Datei fest, wahlt als Dateityp
,Windows audio (*.wav, *.w64)” und klickt anschliefend auf ,,Speichern®.

Das Programm VirtualDub2 mit dem geladenen Video gedffnet lassen: es wird fiir Schritt 4 noch
einmal bendtigt.



3. Tonspur mit Audacity konvertieren

Nun 6ffnet man das Programm Audacity, ladt damit die soeben mit VirtualDub2 extrahierte
Tonspur (funktioniert auch per Drag & Drop) und speichert sie als neue wav-Datei mit den
Eigenschaften Unsigned 8 Bit, 11700 Hz, Mono ab:

Sollte es sich um eine Stereo-Tonspur handeln, muss man sie zundchst in eine Mono-Tonspur
umwandeln. Dies geht iiber das Menii ,,Spuren” -> ,,Mix” -> , Stereo zu Mono heruntermischen”.

Sollte dieser Meniipunkt ausgegraut sein und eine Stereo-Tonspur vorliegen, muss man diese zuerst
durch einen Klick darauf auswéhlen, damit der Meniipunkt auswahlbar ist.

Die Samplerate von 11700 Hz legt man links unten unter ,,Projektfrequenz (Hz)” fest, indem man in

das Eingabefeld den Wert 11700 eintragt.

Nun speichert man die Tonspur mit Hilfe des Menis ,,Datei” -> ,,Exportieren” -> ,,Audio
exportieren...”. Im Dialog ,,Audio exportieren” wechselt man nun ins Projektverzeichnis, legt einen
Dateiname fest und stellt folgendes Format ein:

- Dateityp: WAV (Microsoft)
- Encodierung: Unsigned 8-bit PCM

AnschlieBend auf ,,Speichern klicken.

Im folgenden Dialog ,,Tag-Metadaten
bearbeiten” einfach auf OK klicken.
Die neue wav-Datei wird nun gespeichert.

Wichtig: die originale (nicht konvertierte)
wav-Datei darf nicht im Projektverzeichnis
verbleiben (sofern sie dort abgelegt wurde),
um eine Fehlermeldung vom Koalavideo-

REUmaker im letzten Schritt zu vermeiden.
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4. Videoauflosung und -framerate anpassen, Video als Einzelbilder speichern

Nun muss das Video in seiner Grofe und Framerate angepasst werden und das Video als
Einzelbilder abgespeichert werden. Hierfiir sind in VirtualDub2 einige Schritte notig:

4.1 Videoaufldsung einstellen

Zunédchst muss man im Menii ,,Video* -> , Filters“ wahlen.
Im Fenster , Filters” klickt man nun auf ,,Add...” und wéhlt im folgenden Dialog den Filter ,resize”

aus und klickt auf ,,OK”.




=
Filters

Input Output Filter

<

>

Dghow image formats

[ ]Show pixel aspect ratios

D Show frame rates

OK

Cancel

(o Add ]

Delete

Move Up

Move Down

Cropping...
Configure...

Blending...
Options...

Save

Add Filter — X
Name Y Author Madule ~n2 OK
IVTC (internal) (internal)
levels (internal) (internal) Cancel
logo (internal) (internal)

Master blend Anton master_blend.vdf Load...
merge layers (internal) (internal) -
motion blur (internal) (internal)
null transform (internal) (internal) On/Off
perspective (internal) (internal)

i lfresize (internal) (internal) Show All
rgb levels Anton rgb_levels.vdf
rgb scale Donald Graft rgb_scale.vdf
rotate (internal) (internal)
rotate2 (internal) (internal) v

Resizes the image to a new size.

Je nach gewiinschten Videoformat / Seitenverhéltnis miissen unterschiedliche Einstellungen getétigt
werden:



Einstellungen

Filter: Resize
fiir 16:10 -
Videos: Size options
2| New size (®) Absolute (pixels) 320 x | 200
() Relative (%) 18.5185 x | 18.5185
1.| Aspect ratio  (®) Disabled
ame as source
() Compute height from ratio: 4 -3
3.[Filter mode  Lanczos3 &4 [ ]interlaced
Framing options Codec-friendly sizing
4 _|(®) Do not letterbox or crop (®) Do not adjust
) LEWerDOX/Crop 10 size: 320 x | 240 (O Multiples of 2
() Crop to aspect ratio (O Multiples of 4
() Letterbox to aspect ratio () Multiples of 8
Aspect ratio 4 . (3 () Multiples of 16
Fill color - Pick color...
Show preview | = Save as default Apply Cancel
EiDStEHUDgED Filter: Resize
fiir 16:9 - N
Vid . Size options
1ceos: 2. New size (®) Absolute (pixels) 320 x | 184

() Relative (%) 16.6667 x| 17.037

1| Aspect ratio  (®) Disabled I
(_) Same as source

() Compute height from ratio: 4 ;3
3.| Filter mode  |Lanczos3 v Dlnterlaced
Framing options Codec-friendly sizing

(®) Do not adjust

‘ 320 | X | 200 || (O Multiples of 2

() Multiples of 4

() Letterbox to aspect ratio (O) Multiples of 8

Aspect ratio 4 : |3 (O Multiples of 16

Fill color - Pick color...
Show preview Save as default Apply Cancel

Einsteﬂungen Filter: Resize
fiir 2,35:1/21:9 - g0 oovons

Videos: 2 .| New size (®) Absolute (pixels) 320 x| 136|
O Relative (%) 12.5 x| 12.4771

1_|Aspect ratio  (®) Disabled I
(_) Same as source

() Compute height from ratio: 4 23
3. [Filter mode |Lanczos3 ~ |:|1nterlal:ed
Framing options Codec-friendly sizing
QL.CroD. (®) Do not adjust
4. @ Letterbox/crop to size: | 320 | X ‘ 200 I () Multiples of 2
Uy () Multiples of 4
() Letterbox to aspect ratio (O Multiples of 8
Aspect ratio 4 : |3 (O) Multiples of 16

Fill color - Pick color...
Show preview Save as default Apply Cancel




Einstellungen

fiir 4:3 - Filter: Resize X
Videos: Size options
2_|New size (®) Absolute (pixels) 256 x| 192
() Relative (%) 18.9200 x | 17.9775

1_|A5pect ratio  (®) Disabled I
(_) Same as source

() Compute height from ratio: 4 = || &
3.IFilter mode  Lanczos3 ~ Dlnterlaced
Framing options Codec-friendly sizing
4 | (®) Do not letterbox or crop (®) Do not adjust
etlerbox/crop Lo size. 320 x | 240 () Multiples of 2
() Crop to aspect ratio () Multiples of 4
() Letterbox to aspect ratio (O Multiples of 8
Aspect ratio - 2 |3 (O Multiples of 16

- Pick color...
Show preview Save as default Apply Cancel

Nachdem die Einstellungen gemacht wurden, miissen sie mit ,,OK” bestédtigt werden. Dadurch
gelangt man zurtick ins ,,Filters” — Menii.

Fiir 4:3 — Videos ist ein weiterer Filter erforderlich: ,,canvas size”. Dieser wird ebenfalls mit
»Add...” hinzugefiigt. Folgende Einstellungen miissen getétigt und anschliefend mit ,,OK*“ bestétigt
werden:

Filter: Canvas size X

@ Letterbox/crop to size:
o

\320| \x \200 \

(O) Crop to aspect ratio

3
() Letterbox to aspect ratio

Anchor

BL || BC | BR

Fill color - Pick color...
Show preview Apply Cancel

4.2 schwarze Rander oder nicht benétigte Bildteile wegschneiden

Sollte das Quellvideo schwarze Balken an den Rdndern haben, sollten diese weggeschnitten
werden. Moéchte man ein 16:9 — Video in ein 16:10 — Video wandeln, indem man links und/oder
rechts insgesamt 10% des Bildes (z.B. 192 Pixel bei einem Quellvideo mit 1920x1080 Pixeln
Auflésung) wegschneidet ist ebenfalls folgender Schritt erforderlich.

Dieser Schritt kann iibersprungen werden, wenn nichts weggeschnitten werden muss, in diesem Fall
kann direkt zum Schritt 4.3 iibergegangen werden.

Man wéhlt im Menii ,,Filters” zuerst den resize-Filter aus und klickt dann auf ,,Cropping...”:



R Filters X

Input Output  Filter 0K
4l[C] 1353x1068 256x192 resize (Lanczos3)

256x192  320x200 canvas size (320 x 200) Cancel

Add...

Delete

Move Up

Move Down

. | Cropping...

Configure...

N

Blending...

Options...

€ 4 Save
[ _|show image formats ~ [_|Show pixel aspect ratios || Show frame rates

Im Menii ,,Filter input cropping® kann man nun einstellen, wie viele Pixel man an jeder Seite vom
Bild wegschneiden mochte. Im Vorschaufenster (,,Filter preview®) sieht man, was nach dem
Beschneiden noch vom Bild iibrig bleibt. Man kann das Vorschaufenster auch nutzen, um die
Beschneidung direkt vorzunehmen indem man die Schnittlinien greift und bei gedriickt gehaltener
linker Maustaste verschiebt.

File Capture Edit View Go Video Audio

Filter input cropping X
Left

Right

RIn I

Top

O\O\NE
2|
&

2 Bottom

Size: 1353x1068

YCbCr crop mode:
(®) Precise
O Fast

Ist man mit dem Zuschnitt zufrieden, verldsst man das Menii durch Klicken auf ,,OK*.

Nach dem Zuschneiden empfiehlt es sich nochmal den ,resize“-Filter zu 6ffnen (durch Doppelklick
im ,,Filters“ - Menii) und zu priifen, ob das Seitenverhdltnis stimmt (nur gucken, nichts verstellen !):



Filter: Resize X

Size options
New size (®) Absolute (pixels) 256 x| 192

I (O Relative (%) 18.7683 x | 17.9775

Aspect ratio  (®) Disabled
() Same as source

() Compute height from ratio: 4 2|3
Filter mode | Lanczos3 ~ | []Interlaced
Framing options Codec-friendly sizing
@ Do not letterbox or crop @ Do not adjust
() Letterbox/crop to size: 320 x | 240 () Multiples of 2
() Crop to aspect ratio () Multiples of 4
O Letterbox to aspect ratio O Multiples of 8
Aspect ratio 4 HE () Multiples of 16

- Pick color...
Show preview Save as default Apply Cancel

Die Werte bei ,,Relative (%)“ sollten anndhernd gleich sein. In diesem Beispiel liegt eine
Abweichung von ca. 4,4% vor (18.7683 / 17.9775 ~ 1,044), das ist OK. Die Abweichung sollte
weniger als 10% betragen, da man bei gréleren Abweichungen eine deutliche Bildverzerrung im
Koalavideo sehen wird.

Nach Abschluss der Filtereinstellungen alle Fenster mit ,,OK* bestdtigen. Dadurch werden die
Einstellungen gespeichert und die Fenster geschlossen.

4.3 Framerate anpassen

Die Framerateeinstellungen erreicht man iiber das Menii ,,Video“ -> , Frame Rate...“.

Im darauthin erscheinenden Fenster wéhlt man ,,Convert to fps:“ und tragt die im ersten Schritt
ermittelte Framerate ein. Man kann bei ,,krummen‘ Framerates auch den Teiler (z.B. ,,50/6“ fiir
8,333 fps) aus der Tabelle in Schritt 1 eingeben. Dadurch wird die Framerate genauer angegeben.

Video frame rate control ? X

Source rate adjustment
(®) No change (current: 25.000 fps)
() Change frame rate to (fps):
() Change so video and audio durations match ~ (25.001 fps)

Note: Changing the framerate will cause audio/video desynchronization.

Frame rate conversion
() Process all frames
() Process every other frame (decimate by 2)
() Process every third frame (decimate by 3)
() Decimate by

(®) Convert to fps: 50/6] I




Nach Eingabe der Framerate die Eingabe mit ,,OK“ bestétigen.
Hat man einen Teiler eingegeben, kann man das Ergebnis iiberpriifen, indem man die Einstellung
noch einmal aufruft. Das Programm zeigt dann den errechneten Wert an, z.B.:

(® Convert to fps: | 50/6 (~8.3333333) |

4.4 Ausgabe der Einzelbilder

Nun wird es Zeit, das Video in Form von Einzelbildern auszugeben, um sie spater in Koalabilder
konvertieren zu kénnen.

Dies geschieht mit Hilfe des Mentis: ,,File“ -> , Export“ -> , Image sequence...”.

Folgende Einstellungen miissen gemacht werden:

- Als ,,Directory to hold images“ muss das Projektverzeichnis angegeben werden
- die anderen Einstellungen setzen, wie im folgenden Screenshot angegeben

Hinweis: das Programm zeigt als ,,Last frame filename* oft einen zu hohen Wert an, weil die
Frameratenanpassung bei der Berechnung nicht berticksichtigt wird. Bei der Ausgabe wird die
korrekte Anzahl an Einzelbildern erstellt.

Save image sequence X

Directory to hold images:
‘E:\C64\Coding\KoaIavideo\Cﬁdr—Werbung ‘ .

Filename prefix:

Filename suffix, including extension: | .bmp

Minimum number of digits in name: |4

Start digit: 0 [ ] Pick from timeline
First frame filename: 0000.bmp
Last frame filename: 4796.bmp
Output format (®) Windows BMP
() TARGA RLE compressed
(O IPEG
(O PNG Quick compress
(O TIFF Z1P compressed LZW compressed

(® Do now (C) Add to job queue Cancel




Mit einem Klick auf ,,OK* beginnt die Ausgabe der Einzelbilder:

VirtualDub2 Status - [.. — X

Main  Video Perf Log

Current video frame: 50/2034
Current audio sample: 0/0
Video data: 0376KB (2344KB/s)
Audio data: 0 bytes
Projected file size: 372.48MB
Video rendering rate: 18.15 fps
Time elapsed: 0:02
Total time (estimated): 1:23
Progress: |

Processing thread priority: [Normal

Speed limit: |
[“IiShow input video [ ]Background I/O

Show output video

D Show decompressed video Abort

Nach Abschluss des Vorgangs sollten sich die Einzelbilder im Projektverzeichnis befinden, z.B.:

0000.bmp 0001.bmp 0002.bmp 0003.bmp 0004.bmp

0005.bmp 0006.bmp 0007.bmp 0008.bmp 0009.bmp
5 bis 7 sind 0010bmp 0011.bmp 0012.bmp 0013.bmp 0014bmp

nur
erforderlich, wenn das Video eine nicht konstante Framerate haben soll, z.B. um an Stellen mit
wenig Bewegung Speicherplatz zu sparen oder um Diashows in ein Video einzufiigen. In diesem
Fall miissen nicht benétigte bmp-Bilder geldscht, eine Playlist erstellt und anschlieSend die
verbleibenden Bilder umbenannt werden.

Fiir ein ,,normales“ Video mit konstanter Framerate sind diese Schritte nicht erforderlich und es
kann direkt mit Schritt 8 fortgefahren werden.

5. Nicht benétigte bmp-Bilder [6schen

Mochte man ein Video erstellen das bei der gewdhlten Framerate und Lange nicht in die REU
passen wiirde, muss man Speicherplatz sparen, indem man Einzelbilder auslésst. Die auszulassenen
Einzelbilder muss man aus dem Projektverzeichnis 16schen. Die Mindestanzahl zu 16schender
Bilder wird im LibreOffice Calc — Berechnungstool angezeigt.

Zwei Beispiele fiirs Bilder auslassen:
1) Framerate von Videoteilen halbieren, indem man jedes zweite Bild 16scht. Im Beispiel wird bei
den Bildern 0000 bis 0009 jedes zweite Bild gel6scht:



aus

0003.bmp

0006.bmp

T

0011.bmp 0012.bmp

0004.bmp

wird

0010.bmp 0011.bmp 0012.bmp 0013.bmp 0014.bmp

= Einsparung von 5 Einzelbildern

2) Das Video enthilt eine Diashow (Einzelbilder): hier kann man eine Menge Speicher sparen, da
das Bild nur einmal in die REU gespeichert werden muss und dann z.B. 3 Sekunden angezeigt wird:
Nach Ldéschen der nicht benétigten Bilder kann das Ergebnis z.B. so aussehen:

2340.bmp 2370.bmp 2400.bmp

Man kann erkennen, dass die Bildernummern sich um jeweils 30 erh6hen. Hierbei handelt es sich
um eine Diashow in einem Video mit einer Framerate von 10 fps, bei dem jedes Einzelbild 3
Sekunden angezeigt wird. Die Ausgabe von VirtualDub2 erzeugte somit jeweils 30 mal das gleiche
Bild, wovon immer 29 geldscht wurden.

Wichtig: 16scht man die letzte bmp-Datei, wird das Video eingekiirzt, da der Playlistmaker (s.
Schritt 6) nicht erkennen kann, dass am Ende weitere Bilder vorhanden waren. Aus diesem Grund
sollte man immer das letzte Bild stehen lassen. Muss das letzte Bild dennoch aus
Speicherplatzgriinden geldscht werden, sollte man dies erst nach Erstellung der Playlist (Schritt 6)
tun und in der playlist.txt manuell die letzte Zahl um 1 verringern (z.B. aus 1604 eine 1603
machen).

6. Playlist erstellen

Damit der Koalavideo-Player weil}, welche Bilder mehrfach und damit langer angezeigt werden
miissen, muss eine Playlist erstellt werden, die der Koalavideo-REUmaker nutzt, um die nétigen
Informationen in die *.reu-Datei zu schreiben.



Das Erstellen der Playlist ist ganz einfach: man kopiert den Koalavideo Playlistmaker aus dem
Verzeichnis ,,Tools” des heruntergeladenen Archivs ins Projektverzeichnis und startet ihn.

Das Programm durchsucht nun das Projektverzeichnis nach den bmp-Dateien, erkennt die Liicken
in der Nummerierung und erstellt eine entsprechende Playlist. Ein Beispiel der Programmausgabe:

B* Koalavideo Playlistmaker v01 by daddlerTL (2022)
Koalavideo Playlistmaker v01 by daddlerTL, 2022

LLese Dateinamen der =.bmp-Dateien und erstelle Playlist.
Reading file names of the =.bmp files and create playlist.

Playlist erstellt.
1633 bmp-Dateien gefunden,
1810 Playlisteintraege erzeugt.

Playlist created.
1633 bmp files found,
1810 playlist entries created.

Dieses Fenster kann nun geschlossen werden.
This window can now be closed.

Im Projektverzeichnis befindet sich nun die Datei ,,playlist.txt“, die im letzten Schritt vom
Koalavideo REUmaker eingelesen wird.
Die Playlisterstellung ist hiermit abgeschlossen.

7. bmp-Dateien umbenennen

Sollen die Bilder mit dem Retropixels-Script konvertiert werden, kann dieser Schritt {ibersprungen
werden (weiter geht es dann mit Schritt 8a).

Damit man die verbleibenden Bilder automatisiert in Koalabilder konvertieren kann, miissen die
Dateinamen die Folge ,,0000.bmp*, ,,0001.bmp*, ,,0002.bmp*“ usw. haben, d.h. es diirfen keine

Liicken in der Nummerierung verbleiben.

Um die Nummerierungsliicken zu entfernen, benennt man die bmp-Dateien um, sodass sie in
liickenloser Folge nummeriert sind. Dies kann man z.B. mit dem Programm ,,ReNamer* erledigen:

Man startet den ReNamer und klickt auf ,,Dateien hinzufiigen*:

BY ReNamer Lite (nur fiir nicht-kommerzielle Nutzung)

_Datei_Einstellungen  Voreinstellingen  Sprache  Hilfe

@ Dateien hinzufiigen |” g Ordner hinzuftigen @) vorschau [g] Umbenennen

#* Hinzufiigen =Entfernen * Nach oben # Nach unten

# Regel Anweisung

Im darauthin erscheinenden Fenster wahlt man zundchst rechts unten im Dropdownmenti ,,Bilder
(*.jpg; *.jpeg; *.gif; *.bmp)“ aus. Damit filtert man die Dateiauswahl, sodass nur noch die Bilder
zur Auswahl stehen und keine anderen Dateien mit umbenannt werden.



Alle Dateien (*.%)
Alle Dateien (*.%)

Bilder (*jpg; *.jpeg; *.gif; *.bmp)
Archive (*.zip; *.rar; *.cab)
“|Dokumente (*.doc; *.txt; *xls)
Musik (*.mp3; *wma; *.wav; *.0gqg)

Um alle Bilder auszuwdhlen, klickt man in der Dateiauswahl auf ein Bild und driickt Strg + A.
Nun sind alle Dateien markiert:

Lokaler Datel

E
w Lokaler Datel
Daten (E:)

NewRam (H:
Lokaler Datel

Erweiterung

Daten (E:)

-

Lokaler Datent

-~

NewRam (H:)

-

System Volui

Wb Netzwerk

= TLS-PC
v

0002.bmp 0004.bmp

0030.bmp

0032.bmp 0034.bmp

@ Vorhandene Datei 6ffnen X
T » Dieser PC > Lokaler Datentrdger (C} » Temp > test » 2 v (9] £ 2 durchsuchen
Organisieren ~ Neuer Ordner = - [N 0
B LG AirDrive  #
m 5 - - -
EVideos

0036.bmp

0038.bmp

Dateiname: |"0036.bmp" “0038.bmp" "0040.bmp” "0042.bmp" "0044.bmp" "

0046, > | |Bilder (“jpg; *jpeg; *.gif; “bmp >

Abbrechen

Ein Klick auf ,,Offnen“ 1adt nun alle Bilder in die Dateiliste:

ﬁ ReNamer Lite (nur fir nicht-kommerzielle Nutzung)

Datei Einstellungen Voreinstellungen Sprache Hilfe

¢ Dateien hinzufiigen E%Ordner hinzufigen =

Vorschau = Umbenennen

* Hinzufl'.'lgenl' Entfernen # Nach oben # Nach unten

# Regel

Anweisung

‘B Dateien ‘ASpalten

Status  Name =

f= 0000.bmp
f= 0002.bmp
= 0004bmp
k= 0006.bmp
k= 0008.bmp
k= 0010.bmp
k= 0012.bmp
A= 0014.bmp
A= 0016.bmp
A= 0018.bmp
f= 0020.bmp
f= 0022.bmp
= 0N24 hmn

o

=Optionen #Exportieren =-Filter * Analysieren

Neuer Name  Fehler
0000.bmp oK
0002.bmp oK
0004.bmp oK
0006.bmp oK
0008bmp  OK
0010bmp  OK
0012bmp  OK
0014.bmp oK
0016.bmp [o]¢
0018.bmp oK
0020.bmp oK
0022.bmp oK
0N24 hmn OK

1.633 Dateien (299,1 MByte)




Nun muss man eine Regel fiir die Umbenennung erstellen. Dazu klickt man auf ,,+ Hinzufiigen“

und stellt folgendes ein:

ﬁ Regel hinzuftigen

Léschen

Entfernen

Ersetzen
Umordnen
Dateiendung
Zeichen entfernen
GroB-/Kleinschreik
Zufallsnamen
Auffillen
Korrektur
Umschreiben
Datum umformatie
Regulare Ausdriick

Doceal Clivied

Einfligen ~

- O X
Konfiguration:
Wo einfiigen

Anfangsindex: J
Wiederholungen: 8am ndang

— am Ende
Schrittweite: O Position: ] -
[ Riicksetzen alle: @ Aktuellen Namen ersetzen

[ ] Riicksetzen bei Ordnerédnderung Dateiendung tiberspringen

[ | Riicksetzen bei Dateinamen-Anderung

Mit Nullen auffillen zur Lange Von:n

Art der Nummerierung:

Zahlen (0..9) »

* Regel hinzufiigen SchlieBen

Wenn alles korrekt eingestellt ist, auf die Schaltflache ,,+ Regel hinzufiigen“ klicken.

Dies muss man nur beim ersten Mal machen, da sich das Programm die Regel merkt und man sie
beim ndchsten Umbenennungsvorgang wieder nutzen kann.

Das Programm wird nun eine Warnung ausgeben, die man aber ignorieren und mit ,,Ok“ bestdtigen
kann. Die vom Programm vermuteten Konflikte werden durch die gewédhlte Durchnummerierung

nicht auftreten.

Warnung X

| Validierung fehlgeschlagen wegen Problemen mit 1556
: Datei(en).

Davon haben 1556 einen Konflikt mit einer bestehenden
Datei.

Hinweis: Sie kénnen sich Details anzeigen lassen, wenn
Sie die "Fehler"-Spalte aktivieren.

Zum Starten des Umbenennvorgangs auf ,,Umbenennen klicken:

ﬁ ReNamer Lite (nur fiir nicht-kommerzielle Nutzung) —

Datei

Einstellungen

Voreinstellungen

Sprache

@ Dateien hinzufiigen _Eg)Ordner hinzufiigen =

Hilfe

=y
|t

\<{ Vorschau =

* Hinzufiigen =Entfernen # Nach oben #Nach unten

Umbenennen

#
[v]1

Regel

Nummerieren

Anweisung

Inkrementell serialisieren ab 0, wiederholen 1, Schrittweite 1, filhrende Nullen LA...




Der Vorgang sollte trotz der vorhergehenden Warnung erfolgreich durchgefiihrt werden:

‘@ Dateien ‘ESpalten ¥ Optionen # Exportieren = Filter > Analysieren

Status  Name Neuer Name  Fehler ~
H«  0000.bmp oK
M«  0001.bmp oK
M«  0002.bmp oK
M«  0003.bmp oK
% 0004.bmp oK Information X
M«  0005bmp oK
Me? 0006.bmp 0K o 1633 Datei(en) erfolgreich umbenannt.
M«  0007.bmp oK
M«  0008.bmp oK
“¢  0009.bmp oK
M«  0010.bmp oK
M«  0011.bmp oK
Me? 0012 hmn oK v
I A 1.633 Dateien (299,1 MByte)

Die Einzelbilder sind nun bereit fiir die automatisierte Konvertierung.

8. Bilder ins Koala-Format konvertieren

Nachdem das Video in Einzelbilder zerlegt wurde, miissen diese ins Koala-Format konvertiert
werden. Dazu gibt es zwei Moglichkeiten:

a) Konvertierung mit dem Kommandozeilentool , Retropixels® und einer Batch-Datei: die
empfohlene Methode, da sie am schnellsten ist, der Computer wahrend der Konvertierung weiter
genutzt werden kann und weniger Arbeitsschritte notig sind. Diese Methode bietet jedoch keine
Vorschau und weniger Einstellmoglichkeiten.

b) Mit dem Programm ,,Project One“ und einem Autolt-Script: mit dieser Methode hat man mehr
Einstellméglichkeiten und eine Vorschau, allerdings dauert diese sehr lange (mehrere Stunden), es
sind deutlich mehr Arbeitsschritte nétig und der Computer kann wahrend der Konvertierung nicht
benutzt werden, da sonst das Autolt-Script gestort werden wiirde.

Im Folgenden werden beide Methoden beschrieben. Es muss nur eine der beiden Methoden
durchgefiihrt werden.

Nach der Konvertierung kann man sich die Koalabilder mit dem Bildbetrachter , xnview*
anschauen.

8a. Bilder ins Koala-Format konvertieren mittels ,Retropixels”

Im Ordner Tools des heruntergeladenen Archivs befindet sich die Datei ,,batch Retropixels.bat*.
Diese muss ins Projektverzeichnis kopiert werden. Sie ruft das Konvertierungsprogramm
,»Retropixels“ fiir jedes Einzelbild auf mit den angegebenen Parametern.

Fiir einen ersten Test kann man die Parameter zundchst unverandert in der Batch-Datei belassen und
die Konvertierung starten, indem man die Batch-Datei mittels Doppelklick startet.

In der Zeile
for %%f in (./*.bmp) do retropixels -c yuv -p PALette %%f



in der Batch-Datei kann man im rot markierten Bereich die Parameter des Konvertierungsprogramm
,Retropixels“ dndern. Folgende Parameter kénnen angegeben werden (bei nicht angegebenen
Parametern wird die Standardeinstellung genutzt):

--ditherMode <ditherMode> bayer2x2, bayerdxd4 (default), bayers8x8
--ditherRadius [©-64] @ = no dithering, 32 = default

--palette <palette> PALette (default), colodore, pepto, deekay
--colorspace <colorspace> xyz (default), yuv, rgb (no conversion), rainbow

Hier ist ein wenig Probieren notig, da die optimalen Parameter vom Ausgangsmaterial abhdngig
sind. Da die Konvertierung mit dieser Methode recht schnell geht, kann man mehrere
Parameterkombinationen ausprobieren, die Ergebnisse vergleichen und sich das fiir die
Weiterverarbeitung heraussuchen, das einem am besten gefillt. Am Besten speichert man jede
Einstellung in einer eigenen Batchdatei, um sie fiir zukiinftige Konvertierungen wieder zur
Verfiigung zu haben.

8b. Bilder ins Koala-Format konvertieren mittels ,Project One"“

Dies ldsst sich am besten mit Hilfe eines Autolt-Script erledigen. Dieser Vorgang dauert mehrere
Stunden, weil mehr als 1000 Einzelbilder konvertiert werden miissen.

Zunéchst startet man Project One und lddt ein Einzelbild (bmp-Datei) des Videos, am besten eins
auf dem viel zu sehen ist iiber das Menii ,,File“ -> , Import Picture“. Im folgenden ,,Offnen“-Dialog
geht man ins Projektverzeichnis und wahlt ein Bild aus, das Inhalte enthdlt, die hdufig im Video
vorkommen und/oder viele Bildelemente enthilt (als Beispiel zum Festlegen der Konvertierungs-
einstellungen). Durch Doppelklick auf das Bild oder durch Einzelklick auf das Bild und rechts
unten auf ,,Offnen* gelangt man in die Konvertierungseinstellungen.

Im Reiter ,,Main“ sollte man folgende Einstellungen vornehmen:

- Convert Options

i Main

Resolution Reduction Background
" Pixals From Lait + Most Frequent Color
" Pixels From Right " User - Select
(+ Average

Optimize Now ‘

Colors Inside Char Resize

" Most frequent 3 |v FResize to Fit

v Keep Aspect
o Optimized [slow]

Downscale Picture
[ Backgr Fixes Clash Bugs J _I
Screen Mode
|Kua|a -

Apply Changes ‘ WI 0K Backaround color;




Im Reiter ,,Colors” kann man mit den Einstellungen spielen, bis man eine Einstellung gefunden hat,
die einem personlich geféllt. Durch Klick auf ,,Apply Changes® kann man in der Vorschau rechts
unten sehen, wie das konvertierte Bild auf dem C64 aussehen wird.

- Convert Options

I Gradients] Color Tables | 4 color mode |

Color Filter: Dither:
Brightness
Dither: v
Color Sensitive - =

Fineness: 4 o

I Random Dither

Color Adjustments

Saturation
Contrast Dither: 242 v
!
Bightnesa Fineness: 4 i
J [ Random Dither
s e Hue
Saturation DR 202 aud

: Fineness: 4 _;‘
% [~ Random Dither

Apply Changes ‘ Cancel | 0K ‘ Background color

Dann kann man wieder die Einstellungen d@ndern und auf ,,Apply Changes* klicken und das ganze
so lange machen, bis man die Einstellungen gefunden hat, die einem vom Ergebnis her am besten
gefallen. Ist man mit den Einstellungen zufrieden klickt man auf ,,OK* und gelangt so wieder ins
Hauptfenster des Programms. Das Programm bitte in diesem Zustand belassen.

Nun konnte man das Bild iiber das Menii ,,File“ -> ,,Save Koala“ als Koalabild speichern, das
ndchste Bild 6ffnen, wieder als Koalabild speichern usw., bis man alle Bilder konvertiert hat, aber
das mochte man bei mehr als 1000 Einzelbildern nicht manuell tun.

Zur Automatisierung des Vorgangs sollte man das Autolt-Script ,,Project One auto-convert.au3“ im
Tools-Ordner des heruntergeladenen Archivs nutzen. Hierfiir muss das Programm Autolt
vollstdndig auf dem PC installiert sein.

Das Autolt-Script sollte man vor der Ausfiihrung anpassen. Dazu macht man im Windows-Explorer
einen Rechtsklick auf das Script und wahlt im Kontextmenii ,,Edit Script®.

Im Script-Editor d&ndert man nun in der Zeile ,,for $nr = 0 to 1521 step 1“ den Bereich der zu
konvertierenden Bilder, also die erste und letzte Bildnummer. Die erste Bildnummer ist in der Regel
0 und die letzte die der letzten bmp-Datei. Man kann aber auch einen anderen Bereich wéhlen, z.B.
wenn man schon einen Teil der Bilder konvertiert hat und nur noch die fehlenden konvertieren
mochte.



@ E\Ce4\Coding\Koalavideo\_Release vO1\Tools\Project One auto-convert.au3 - SciTE-Lite

File Edit Search View Jools Options Language Buffers Help

DEEE & |2 ~|Q ot
B — o R Ry
2
3 AutoIt Versicon: 3.3.14.2
4 Author daddlerTL
5
6 Script Function
7 Automatisches Bildkonvertieren mit Project One (P1) V0.6 fir E
8 Automatic conversion of images using Project One (P1) V0.6 for
2
B e
11
12 ; Script Start - Add your code below here
13
14 Opt ("WinTitleMatchMode™, 1
15 WinWaitActive ("P1"
16 #include <MsgBoxConstants.au3>
17
18 for S$nr step 1; Bereich der zu konvertierenden Bilder
19 ; range of images you want to convert
20 ;Datei &ffnen / open file
21 WinWaitActive ("P1"

Die Anderungen speichert man iiber das Menii ,,File“ -> , Save“. Danach kann man den Scripteditor
schliefSen.

Den automatischen Konvertierungsvorgang startet man wie folgt: Doppelklick auf die Scriptdatei
,Project One auto-convert.au3“ und direkt danach das Programm ,,Project One“ (,,P1%) in den
Vordergrund holen (ins Programmfenster klicken). Das Script sollte nun die automatische
Konvertierung durchfiihren.

Wichtig: Wéhrend der Konvertierung darf der PC nicht fiir andere Zwecke benutzt werden, da das
Script das Programm ,,Project One“ bedient und wenn man auf ein anderes Programm wechselt
fiihrt das Script die Befehle in diesem aus, was keinen Sinn macht und zu unerwiinschten Verhalten
fiihren kann und zudem die Ausfiihrung des Scripts unterbricht (es priift nach jedem Bild, ob
Project One im Vordergrund ist und wenn nicht wartet es, bis dies wieder der Fall ist).

Es sollten vor Ausfiihrung des Scripts auch alle nicht benétigten Programme geschlossen werden
(insbesondere solche, die viel Rechenleistung bendtigen, sich von selbst in den Vordergrund
schieben oder Popup-Fenster 0.A. 6ffnen). Dadurch wird das Risiko einer Stérung der
automatischen Konvertierung reduziert.

Mochte man die Ausfiihrung des Scripts abbrechen (z.B. weil man den PC fiir etwas anderes
benotigt) kann man dies tun, indem man in der Windows-Taskleiste rechts unten auf den Pfeil A
klickt, einen Rechtsklick auf das Autolt-Icon macht und ,,Exit* wahlt.

-s} + Script Paused b

21:03
01.11.2022

@ F1 49 I% DEU

Spéter kann man das Script durch die oben gezeigte Anpassung des Bildnummernbereichs ab dem
Bild fortsetzen an dem man es abgebrochen hat.



Sollte sich das Script ,,verschlucken®, weil der PC zu langsam ist und versucht wird ein Befehl
auszufiihren, bevor der vorhergehende beendet ist, muss man im Script die ,,Sleep“~-Werte erhohen,
z.B. aus ,,Sleep(200)“ ,,Sleep(400)“ machen. Wenn man sich mit Scripting auskennt, kann man
gezielt an der Stelle den Wert erhdhen, an der das ,,Verschlucken“ auftritt, ansonsten muss man
pauschal alle Werte erhdhen (z.B. verdoppeln), was allerdings die Konvertierungszeit deutlich
erhoht, weil ldnger zwischen den Befehlen gewartet wird. Umgekehrt kann man bei einem
schnellen PC die Wartezeiten kiirzer einstellen, um die Konvertierungszeit zu verringern. Hier hilft
nur Ausprobieren, da jedes System anders ist. Man sollte die Timings nicht zu knapp wahlen, damit
etwas Reserve ist, falls der PC fiir einen PC mal etwas langer braucht.

Sind alle Bilder konvertiert sollte man iiberpriifen, ob die Anzahl der *.kla-Dateien im
Projektverzeichnis mit der Anzahl der *.bmp-Dateien iibereinstimmt. Wenn nicht muss man priifen,
welche Bilder nicht konvertiert wurden und diese noch konvertieren. Bei wenigen fehlenden
Bildern kann man dies manuell tun. Fehlen viele Bilder, sollte man nochmal das Konvertierungs-
script nutzen und den fehlenden Bereich noch konvertieren.

Sind alle * kla-Dateien vorhanden, kann man das Koalavideo mit dem Koalavideo REUmaker
erstellen.

9. Erstellung der Koalavideo-Datei

Im letzten Schritt wird nun die Koalavideo-Datei mit Hilfe des Koalavideo REUmakers erstellt.
Dazu kopiert man den Koalavideo REUmaker aus dem Verzeichnis ,,Tools“ im heruntergeladenen
Archiv ins Projektverzeichnis und startet ihn.

Der Koalavideo REUmaker fragt zundchst, ob die Bildschirmtexte und Abfragen in Deutsch oder
Englisch erfolgen sollen und analysiert anschliefend die Dateien im Projektverzeichnis. Sofern bei
dieser Priifung keine Fehler aufgetreten sind, fragt das Programm verschiedenes vom Benutzer ab.
Wichtig ist hierbei, dass man das richtige Bildformat (16:10, 16:9 oder 4:3) und bei der Abfrage der
Geschwindigkeit den gleichen Teiler bzw. die gleiche Framerate angibt, die man zuvor in
VirtualDub2 angegeben hat. Gibt man hier falsche Werte an, wird das Video spéter fehlerhaft
abgespielt (bei falschem Bildformat wird man Grafikmiill sehen, bei falscher Geschwindigkeit bzw.
Framerate wird Bild und Ton asynchron).

Wichtig ist auch den richtigen SID-Typ auszuwéhlen (den SID-Typ, der im C64 verbaut ist, auf
dem man das Video abspielen méchte). Wenn man nicht weil§, welcher SID im C64 verbaut ist,
kann man bei der Abfrage des SID-Typs die Option 4 wahlen, dann werden zwei *.reu-Dateien
erstellt, fiir jeden SID-Typ eine.

Mochte man Ultimate Audio nutzen, wahlt man die Option 3 oder 5, wenn man zusétzlich noch die
Dateien fiir die beiden SID-Typen erstellen mochte.

Hinweis: Die Screenshots zeigen den REUmaker in der Version vO1. Der Ablauf ist bei den
Folgeversionen der Gleiche, es gibt lediglich weitere Abfragen.



B Koalavideo vO1 REUmaker by daddlerTL (2022) — X
Koalavideo v01 REUmaker by daddlerTL (2022)

Sprache ~ Language 7
D... Deutsch
E... English

Dateien werden analysiert. Bitte warten.
1385 .kla-Dateien wurden gefunden.
wav-Datei 11700Hz-DoReCo.wav gefunden.
3067 Playlisteintraege gefunden.

Dateiname des Koalavideos (ohne .reu-Endung) 7?7 DoReCo 2022

e lches Bildformat hat das Video 7
1... 320x200 (16:10)
2... 320x184 (16:9)
3... 256x192 (4:3)

Hat man alle Angaben gemacht, wird die *.reu-Datei erstellt, sofern kein Fehler (z.B.
Speicherbedarf zu groR) aufgetreten ist.

B’ Koalavideo v01 REUmaker by daddlerTL (2022) — X

: Als Tonspur wird das DoReCo-Theme wvon
: C2-Tunes gespielt.

In welches Format soll die Tonspur konvertiert werden 7
1... Mahoney fuer SID 6581
Z2... Mahoney fuer SID 8580
3... Linear fuer FPGASID

4... Mahoney fuer SID 6581 + 8580 (erzeugt 2 Dateien)
5... Mahoney fuer SID 6581 + 8580 und Linear fuer FPGASID (erzeugt 3 Dateien)

konvertiere Tonspur ... 3595264 Bytes konvertiert

Die Datei DoReCo 202Z.reu kann nun mit
mit Koalavideo v01 oder hoeher abgespielt werden.

Dieses Fenster kann nun geschlossen werden.

Damit ist das Koalavideo fertig erstellt und kann nun mit dem Koalavideo-Player abgespielt
werden.



Links zu den bendtigten / empfohlenen Drittanbieterprogrammen

VirtualDub2:
https://sourceforge.net/projects/vdfiltermod/files/
(auf “Download Latest Version” klicken)

Audacity:
https://www.audacityteam.org/

Retropixels (nur fiir Konvertiermethode des Kapitels 8a):
https://github.com/micheldebree/retropixels/blob/master/cli/README.md
Installation: - Node.js installieren: https://nodejs.org/en
- Windows Eingabeaufforderung (cmd) 6ffnen und dort eingeben:
npm install -g retropixels

Project One V0.6 (nur fiir Konvertiermethode des Kapitels 8b):
https://csdb.dk/release/?id=86776

Autolt (nur fiir Konvertiermethode des Kapitels 8b):
https://www.autoitscript.com/site/autoit/downloads/

ReNamer Lite (nur fiir Konvertiermethode des Kapitels 8b):

https://www.den4b.com/products/renamer
(,,Portable® empfohlen)

xnview (fiir die Betrachtung der Koalabilder):
https://www.xnview.com/de/

Sollte einer oder mehrere Links nicht mehr funktionieren, muss man mit Hilfe einer Internet-
suchmaschine das Programm aus einer anderen Quelle beziehen.


https://sourceforge.net/projects/vdfiltermod/files/
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https://github.com/micheldebree/retropixels/blob/master/cli/README.md
https://www.audacityteam.org/

