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Liebe Leserin, lieber Leser,

der Filmschnitt ist das Herzstlck der filmischen Gestaltung, das einem Film erst seinen
ganz eigenen Charakter verleiht. Ein richtig guter Filmschnitt lasst Gegensétze aufeinan-
dertreffen oder verschmelzen, baut Spannung auf oder besdnftigt, verlangsamt Abldufe
oder erzeugt Dynamik. Denken Sie nur an die berihmte Duschszene des Filmklassikers
»Psycho« von Alfred Hitchcock — jeder Filmschnitt wie ein Messerstich!

Auch wenn Sie keine groRe Hollywoodproduktion planen, sondern erst einmal nur
Ilhre Urlaubsvideos bearbeiten wollen, ziehen Sie mit dem richtigen Schnitt lhre
Zuschauer in den Bann. Mit Adobe Premiere Pro CC l&sst sich hier cineastisch eine
ganze Menge zaubern und dieses Praxisbuch erkldrt Thnen ganz genau wie: Schritt fur
Schritt zeigt Thnen unser Autor Robert KlaBen hier, wie Sie zu Ihrem ersten Film gelan-
gen. Er begleitet Sie von der Aufnahme der Videos bis zur perfekten Ausgabe auf DVD
oder im Internet durch den gesamten Video-Workflow. Anhand eines kompletten Bei-
spielfilms, der gute wie auch schlechte Schnitte und Effekte zeigt, erlernen Sie alle
Techniken und konnen diese anschlieRend problemlos auf lhre eigenen Filme Ubertra-
gen. Die bendtigte Theorie, wichtige Grundlagen und technisches Hintergrundwissen
werden kompakt und leicht verstandlich in Anhang A des Buchs, »Fachkunde — Das
sollten Sie wissen«, vermittelt. So sind Fernsehnormen, Formate, Pixel-Seitenverhdlt-
nisse, Kompressoren, Bitraten u.v.m. kein Problem mehr fir Sie.

Als besonderes Extra finden Sie in dieser Auflage auch ausgesuchte Video-Lektionen
auf der Buch-DVD. So kénnen Sie Premiere einmal »live« im Einsatz erleben. Naturlich
stellen wir Thnen auf der DVD auch alle Beispieldateien aus den Workshops des Buchs
zur Verfigung.

Sollten Sie Anmerkungen, Lob oder Kritik zum Buch haben, so sind wir gerne fur Sie
da. Nun bleibt mir noch, Ihnen viel Erfolg beim Videoschnitt zu wiinschen.

lhre Ariane Border
Lektorat Galileo Design
ariane.boerder@galileo-press.de

Galileo Press * Rheinwerkallee 4 < 53227 Bonn
www.galileodesign.de
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Vorwort

Bestimmt wollen Sie gleich loslegen und sich nicht lange mit der Vorrede aufhalten.
Deshalb méchte ich es auch kurz machen. Lediglich ein paar Kleinigkeiten sollen
erwdhnt werden, um lhnen den Umgang mit diesem Buch und den dazugehorigen
Beispieldateien zu erleichtern. Da gibt es ndmlich einiges, was Sie wissen sollten ...

Ein Buch fiir Win und Mac

Premiere Pro ist gleichermalen fur Windows und Mac verfiigbar. Deshalb richtet sich
dieses Buch auch an beide Anwendergruppen. Entsprechend verhdlt es sich mit den
verwendeten Tastaturkirzeln. Sie sind ebenfalls auf Windows und Mac ausgelegt.
Wenn es beispielsweise irgendwo heillt: Dricken Sie (Strg]/[cmd]+(2], ist der Teil vor
einem Schragstrich fur Windows und der hinter dem Schrégstrich fir Mac gedacht.
Cool, oder?

Die Neuerungen

Premiere Pro hat auch in der Version CC wieder einige Neuerungen erfahren. Damit
Sie sich im Dschungel zwischen Altbewdhrtem und Innovation zurechtfinden, finden
Sie neben dem Text das nebenstehende Symbol wieder. Es deutet auf Neuerungen
oder Aktualisierungen seit der Version CS6 hin.

Das Buchprojekt

Sie finden in diesem Buch auch noch ein weiteres Icon. Dem Symbol folgen wichtige
Infos zum Beispielfilm, der in diesem Buch montiert wird. Wenn Sie also mit der Ent-
wicklung unserer Reportage Uber die Glasbldserei auf dem Laufenden bleiben wollen,
dirfen Sie diese Abschnitte auf gar keinen Fall Uberblattern.

Ubrigens kénnen Sie das Ergebnis schon jetzt ansehen. Es ist mit »Gecko-Glas.mpg«
betitelt und befindet sich im Ordner ERGEBNISSE des Beispielmaterials auf der beilie-
genden DVD. Die Datei lasst sich sowohl unter Windows (Media Player) als auch auf
dem Mac (QuickTime) abspielen.
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Gecko-Glas

A Abbildung 1 Der Film gibt einen Uberblick iiber das, was Sie in diesem Buch erwartet.

Mein besonderer Dank gilt in diesem Zusammenhang Axel Rogge, der dieses tolle Bild-
und Tonmaterial zur Verfugung gestellt hat. Sie werden sehen, dass es richtig Spal
macht, damit zu arbeiten.

Dateien iibertragen

Wo wir einmal dabei sind: Ubertragen Sie doch den gesamten Ordner, der das Bei-
spielmaterial enthdlt, auf Ihren Rechner. Der DVD-Player ist ndmlich viel zu langsam,
als dass er mit dem Arbeitstakt von Premiere Pro mithalten kénnte. lhre Festplatte
kann das viel besser. AuRerdem werden damit jetzt schon wichtige Arbeiten verrichtet,
wahrend Sie noch in Ruhe das Vorwort lesen.

Begriffsdefinition

Ach ja, im Buch werden einige Begriffe auftauchen, die Ihnen vielleicht nicht unbe-
dingt geldufig sind — zumindest dann nicht, wenn Sie sich zum ersten Mal mit dem pro-
fessionellen Videoschnitt beschaftigen. Da es zudem »ausbremsende« Wirkung hétte,
wenn der jeweilige Begriff stets innerhalb eines Workshops erldutert werden miusste,
erledigen wir das doch lieber gleich hier; zumal die Ubertragung des Beispielmaterials
ja noch lauft.
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> Asset: Jedes Element, das im Videoprojekt eingesetzt wird, ist ein Asset. Damit
gemeint sind also nicht nur Filme, sondern auch Audiodateien, Bilder, Titel usw.

» Bedienfeld: Bedienfelder (oft auch Paletten genannt) sind die kleinen Fenster auf
der Arbeitsoberfliche der Anwendung, die verschiedene Einstellungen zulassen.
Jedes Bedienfeld ist zudem mit einem Register @ sowie einem Bedienfeldment @
ausgestattet.

I o
£ Effekteinstellungen ch| Audiospur-Mixer: 16 zu 9 | Metadaten | = |§
16 zu 9 * Flaschenhals08.avi » |05=3U:UU i
Videoeffekte + "Flaschenhalsa.a|
v fx [ Bewegung a
D Position 360,0 288,0

» O Skalierungshéhe
» O Skalierungsbreite

[ Gleichmaige skal...
» O Drehung 0,0
S Ankerpunkt

V]

»  fx Deckkraft

3 Zeit-Neuzuordnung
Audiceffekte

»  fx Lautstarke

»  fx Lautstirke/Kanal

(B D)

> Tonschwenk

[ ] m E
® 00055620 L LA

A Abbildung 1.2 Hier ist das Effekteinstellungen-Bedienfeld zu sehen, welches sich derzeit vor dem
Audiospur-Mixer- und dem Metadaten-Bedienfeld befindet.

» Clip: Hier gibt es unterschiedliche Formen. So haben Sie es beispielsweise mit einem
AV-Clip zu tun, wenn das Asset aus Video und Audio besteht. Des Weiteren gibt es
den reinen Videoclip (ohne Audio) und den Audioclip (ohne Video).

» Codec: Vom Begriff her handelt es sich hierbei um eine Zusammensetzung aus
Encoder und Decoder. Damit werden Dateien beim Speichern komprimiert, damit
sie weniger Platz einnehmen. Bei der Wiedergabe eines encodierten Films wird die-
ser decodiert, damit er abgespielt werden kann.

» Footage: Das ist das unbearbeitete Material, welches dem Projekt zur Verfligung
steht, also prinzipiell alle Assets gemeinsam. Ursprlinglich bezeichnete Footage das
ungeschnittene, in Ful (engl. foot) gemessene Filmmaterial.

» Frame: Das Wort hat generell zwei Bedeutungen. Meist ist damit ein einzelnes
Videobild innerhalb eines Clips gemeint. Mitunter werden allerdings auch einzelne
Rubriken auf Registerkarten als Frame bezeichnet. Das sieht dann etwa so aus wie
in Abbildung 3.
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Vor

einstellungen @

Allgemein
Aussehen
Audio [[] Medien-Cache-Dateien zusammen mit Originalen speichern, wenn méglich
Audiogerdte
Automatisch speichern Speicherort: E:\Premiere Pro Medien-Cache
Aufnehmen

Medium Speicherort: E:\Premiere Pro Medien-Cache\Medien-Cache-Datenbank,

Speicher

‘c'n."iedergabe — | Durchsuchen... | | Bereinigen |

Einstellungen synchronisieren

Titelfenster

Zuschneiden Unbestimmte Medien-Timebase: | 25,00fps | v|

Timecode: | Medienquelle verwenden | v|

Frameanzahl: | Bei 0 beginnen | v|

Medien-Cache-Dateien

Fadercontroller

Gerdtesteuerung
Kennzeichnungsfarben

Standard-Kennzeichnung Medien-Cache-Datenbank

[ ¥MP-ID beim Import in Dateien schreiben
[ Clip- und XMP-Metadaten-Verkniipfung aktivieren

Wachsende Dateien

[ Wachsende Dateien automatisch aktualisieren

Aktualisierung der wachsenden Dateien alle Sekunden

| Hilfe | I OK || Abbrechen |

A Abbildung 3 In diesem Fenster sind die Frames MEDIEN-CACHE-DATEIEN @, MEDIEN-CACHE-
DATENBANK @ und WACHSENDE DATEIEN @ enthalten, die jeweils Uber eigene, individuelle Bedie-

nel

>

emente (Steuerelemente) verfliigen.

Hot-Text-Steuerelement: Das ist ein Bedienelement, das unmittelbar durch Ver-
schieben der Maus bei gedrickter linker Maustaste eingestellt werden kann @.
Also anklicken, Maustaste festhalten und nach links oder rechts schieben. Die Zif-
fern von Hot-Text-Steuerelementen sind je nach Helligkeit der Arbeitsoberfliche
unterschiedlich eingefarbt (orange oder blau). Sie konnen die Helligkeit der Arbeits-
oberflache tbrigens selbst bestimmen, indem Sie Uber BEARBEITEN/PREMIERE PRO «
VOREINSTELLUNGEN « ERSCHEINUNGSBILD » AUSSEHEN « HELLIGKEIT gehen. Doch dazu
spater mehr.

?

00:00:16:07 Einpassen | ¥ < Abbildung 4 Hot-Text-Steuerelemente zeichnen sich nicht
|

nur durch ihre markante Farbgebung aus (orange oder blau),
V) i iti d h durch di k inie (hier die Abspiel-
Abspielkopfposition sondern auch durch die gepunktete Linie (hier die Abspie

kopfposition in einem der Monitore).
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Pro & Co.

Sie werden in diesem Buch bisweilen Infos zu anderen Software-Applikationen vorfin-
den. Selbstverstdndlich geht das eine oder andere leichter, wenn Sie Photoshop und
Anverwandte hinzuziehen. Sollte die angesprochene Software nicht auf lhrem Rechner
installiert sein, kdnnen Sie eine entsprechende (auf 30 Tage begrenzte) Testversion von
www.adobe.com/de herunterladen. Bitte beachten Sie, dass es bei den Testversionen
vereinzelt zu Einschrdnkungen kommen kann. So kénnen gegenlber der Premiere-
Pro-Vollversion keine Titelvorlagen eingebunden werde.

Jetzt aber los!

Das war's schon. Was macht eigentlich der Dateitransfer? — Ach, eins noch: Falls Sie
Anmerkungen oder Kritik zu diesem Buch haben, schreiben Sie mir. Ich freue mich,
wenn Sie mir mitteilen, was lhnen besonders gut und was lhnen weniger gut gefallen
hat. Und jetzt wiinsche ich Ihnen viel Spal8 und stets gute Ergebnisse mit Adobe Pre-
miere Pro CC und Anverwandten.

Robert KlaBen

info@dtpx.de
www.dtpx.de
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1 Kontaktaufnahme mit Premiere Pro CC

Sicher kénnen Sie es kaum erwarten, die Anwendung zu starten und mit dem Video-
schnitt zu beginnen. Das ist absolut verstandlich. Aber dennoch sollten Sie vorab eini-
ges wissen. Premiere Pro ist namlich nicht gleich Premiere Pro. Es gibt z.B. Unter-
schiede dahin gehend, ob Sie es nun mit einer Vollversion oder einer Testversion zu
tun haben. Dieses Kapitel beantwortet folgende Fragen:

» Welche Voraussetzungen werden an das Betriebssystem gestellt?

» Was ist in der Testversion anders als in der Vollversion?

» Was ist im Premiere-Pro-Paket enthalten?

» Was ist zu tun, wenn es Probleme mit den verkntlipften Dateien gibt?

< Abbildung 1.1 Jetzt geht's rund.
Premiere Pro CC wartet mit einigen

P r Veradnderungen auf.

Premiere” Pro CC

11 Das sollten Sie vorab wissen
Sie sollten auf diese kleine Einflhrung nicht verzichten, denn dafiir werden Sie auch

belohnt. Sie dlrfen namlich im nédchsten Kapitel gleich loslegen und ein eigenes klei-
nes Projekt auf die Beine stellen. Na, ist das ein Angebot?
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111 Das Creative Cloud-Modell

Die sicher markanteste Neuerung im Vergleich zur CS6-Suite ist die Tatsache, dass

die Software nicht mehr via Datentrager angekauft, sondern nur noch im Net-Abon-

nement bezogen werden kann (Stand: Juli 2013). Das Abo fir die reine Premiere-

Pro-Software schldgt mit 24,59 € monatlich zu Buche, wahrend die gesamte Creative

Cloud fur 61,49 € im Monat angemietet werden kann. Es gibt Sonderkonditionen fur

Schiiler und Lehrer sowie fuir Besitzer von Vorgangerversionen. Infos dazu finden Sie

auf http://www.adobe.com/de/products/creativecloud.html. Trotz zahlreicher Kritiken

im Vorfeld kann man zwei Argumente FUR dieses System vorbringen:

» Der Preis: Sicher muss man bedenken, dass man bei diesem Modell knapp 700 € flr
die gesamte Creative Cloud im Jahr bezahlt. Doch dem gegenlber steht die bis zur
Version CS6 vertriebene Master Collection mit einem Anschaffungspreis von rund
3.000 €. Hinzu kamen teure Updates im Zyklus von rund 1 % Jahren. Unter dem
Strich lohnt sich die CC-Praxis finanziell.

» Der Status Quo: Da die Creative Cloud nicht mehr, wie die Vorgdngerversionen,
von Zeit zu Zeit mit einem Update versorgt wird, sondern eine permanente Wei-
terentwicklung stattfindet, ist man mit seiner Software immer brandaktuell auf dem
Stand der Dinge.

Der Vorteil bei der Anmietung des Gesamtpakets gegenuber der Premiere Pro CC-Einzel-
version liegt klar auf der Hand: Sie erhalten damit ein Paket, bei dem Sie fir alle anste-
henden Aufgaben gewappnet sind — also nicht nur fur den Videoschnitt, sondern auch
fur lustration, Web und Druck. Denn damit haben Sie beispielsweise auch Photoshop,
[llustrator, InDesign, Dreamweaver und nicht zuletzt auch After Effects und Audition im
Gepack (um nur einige zu nennen).

11.2  Voraussetzung: 64-Bit-Technologie

Premiere Pro hat sich bereits in der Version CS5 zur nativen 64-Bit-Anwendung
gemausert. Das war zundchst einmal begriiBenswert, denn damit lieRen sich erheblich
beschleunigte Prozesse realisieren. HD-Material lieB sich dank der Mercury-Wieder-
gabe-Engine genauso flussig abspielen wie SD. AuRerdem konnte der Rechner bei 64
Bit wirkungsvoll mit RAM aufgeristet werden, was wiederum nicht nur dem Betriebs-
system, sondern letztendlich auch Premiere Pro richtig guttat. Auch fur CC ist die
Engine noch weiter optimiert worden. Sie wurde auf aktuelle CPUs (Prozessoren)
zugeschnitten und in Sachen GPU-Beschleunigung weiter ausgebaut. Sollten mehrere
kompatible Grafikkarten verbaut sein, tragen diese auch gemeinsam zum Fortschritt
des Renderings bei. Damit gemeint ist die Berechnung von Filmmaterial, welches in
Premiere Pro CC bearbeitet worden ist. Simtliche Grafikkarten-Arbeitsspeicher wer-
den so optimal genutzt.
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Wie so oft gibt es allerdings auch hier eine Kehrseite der Medaille. Premiere Pro kann
namlich ausschlieflich auf 64-Bit-Systemen verwendet werden (auf 32-Bit-Rechnern
lasst sich die Anwendung gar nicht erst installieren). Ebenso werden alte Betriebssys-
teme nicht mehr unterstitzt. Sie benétigen Windows 7 mit Service Pack 1 oder Win-
dows 8. Auf dem Mac sind Sie ab OS X 10.6.8 dabei. Weitere Infos unter http://www.
adobe.com/de/products/premiere/tech-specs.htmi.

11.3  Grafikkartenunterstiitzung testen

Unter dem gleichen Link erfahren Sie Ubrigens auch, welche Grafikkarten von Pre-
miere Pro CC nativ unterstiitzt werden. Dazu missen Sie in der Liste der Systeman-
forderungen ein wenig nach unten scrollen. Mittlerweile ist die Liste schon ordentlich
angewachsen.

Unterstiitzte AMD- und NVIDIA-Grafikkarten fiir GPU-Beschleunigung:

Windows

NVIDIA GeForce GT 650M (CUDA)
NVIDIA GeForce GTX 285 (CUDA)
NVIDIA GeForce GTX 470 (CUDA)
NVIDIA GeForce GTX 570 (CUDA)
NVIDIA GeForce GTX 580 (CUDA)
NVIDIA GeForce GTX 675MX (CUDA)
NVIDIA GeForce GTX 680 (CUDA)
NVIDIA GeForce GTX 680MX (CUDA)
NVIDIA GeForce GTX 690 (CUDA)
NVIDIA Quadro CX (CUDA)

NVIDIA Quadro FX 3700M (CUDA)
NVIDIA Quadro FX 3800 (CUDA)
NVIDIA Quadro FX 3800M (CUDA)
NVIDIA Quadro FX 4300 (CUDA)
NVIDIA Quadro FX 5800 (CUDA)
NVIDIA Quadro 2000 (CUDA)
NVIDIA Quadro 2000D (CUDA)
NVIDIA Quadro 2000M (CUDA)

NVIDIA Quadro 5000 (CUDA)
NVIDIA Quadro 5000M (CUDA)
NVIDIA Quadro S010M (CUDA)
NVIDIA Quadro 6000 (CUDA)
NVIDIA Quadro K2000 (CUDA)
NVIDIA Quadro K2000M (CUDA)
NVIDIA Quadro K3000M (CUDA)
NVIDIA Quadro K4000 (CUDA)
NVIDIA Quadro K4000M (CUDA)
NVIDIA Quadro K5000 (CUDA)
NVIDIA Quadro KS000M (CUDA)
NVIDIA Tesla C2050 (CUDA)
NVIDIA Tesla C2070 (CUDA)
NVIDIA Tesla C2075 (CUDA)
NVIDIA Tesla M2050 (CUDA)
NVIDIA Tesla M2070 (CUDA)
NVIDIA Tesla K10 (CUDA)
NVIDIA Tesla K20 (CUDA)

« NVIDIA Quadro 3000M (CUDA) - ATIRadeon HD 6650M (OpenCL) < Abbildung 1.2 Hier ist nur
« NVIDIA Quadro 4000 (CUDA) « ATIRadeon HD 6730M (OpenCL) ) ” )
« NVIDIA Quadro 4000M (CUDA) « ATl Radeon HD 6750 (OpenCL) ein Teil der GPU-beschleu-

nigten Grafikkarten zu sehen.

Sie wollen wissen, ob Ihre Karte unterstutzt wird, ohne lange zu suchen? Dann schauen
Sie direkt in Premiere Pro CC nach. Dazu muss allerdings ein Projekt geéffnet sein (wie
das geht, erfahren Sie im folgenden Kapitel). Gehen Sie im Men( auf DATEI « PROJEKTEIN-
STELLUNGEN « ALLGEMEIN, und kontrollieren Sie das oberste Pulldown-Men{ RENDERER.

Allgemein Arbeitslaufwerke

Viden-Rendering- und Wiedergabeeinstellungen

Renderer: | Mercury Playback Engine — nur Software - —_0

A Abbildung 1.3 Sollte das Feld @ ausgegraut dargestellt werden, wird Ihre
Grafikkarte nicht unterstitzt.
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Video-Rendering- und Wi instellungen

Render ercury Playbadk Engine —GF'U-F'ﬁsfh‘.e... v

© | Mercury Playback Engine - GPU-Beschleunigung (CUDA) < Abbi|dung 1.4 Wenn das
Mercury Playback Engine - nur Software Menu anwadhlbar ist, wird die
FEEEEIES | TIEEE Grafikkarte in der Regel
bereits gelistet. Ist das nicht
der Fall, stellen Sie diese
manuell ein.

Anzeigeformat: | Audio-Samples

Nun gibt es keinen Grund zur Betrlbnis, falls Ihre Grafikkarte nicht darunter ist. Sie
kénnen trotzdem mit Premiere Pro CC arbeiten — wenngleich ab und an nicht ganz
so schnell wie mit kompatiblen Grafikkarten. Die Gesamtleistung ist dennoch beein-
druckend.

Umfangreiche native Unterstiitzung

Neben neuen Film- und Videoformaten (z.B. DNxHD) ldsst sich auch das Material neu-
erer DSLR-Kameras nativ (also ohne Konvertierung/Transcodierung) verarbeiten.

11.4  Einschrinkungen bei Encore

Sollten Sie die Vollversion der Creative Cloud erworben haben, ist es Ihnen maoglich,
die Authoring-Software Encore CS6 zu verwenden. Encore ist nicht mit einer eigenen
CC-Variante am Start (Stand: Juli 2013). Allerdings wird Creative-Cloud-Abonnenten
die Vorgdngerversion CS6 angeboten (mehr dazu erfahren Sie in Kapitel 15, »DVD-
Authoring mit Encore«).

11.5  Keine Vorlagen im Titelgestalter

In den Titelgestalter lassen sich in der Vollversion zahlreiche vorgefertigte Titel einbin-
den, die sich individuell anpassen lassen. Diese Funktion steht jedoch in der Testver-
sion leider nicht zur Verflgung.

All das soll Sie naturlich nicht davon abhalten, zundchst die Testversion von Premi-
ere Pro zu installieren (sofern Sie nicht im Besitz einer Vollversion sind). Sie werden fast
alle in diesem Buch beschriebenen Techniken auch ohne Vollversion nachvollziehen
kénnen; allerdings mussen tatsdchlich einige Elemente (und Encore sogar komplett)
aufen vor bleiben.

Am Rande sei noch erwéhnt, dass weder Verlag noch Autor irgendeinen Einfluss
darauf haben, wie die zur Verfligung gestellten Adobe-Testversionen ausgestattet sind.

Premiere Pro CC setzt die Anmeldung in Form einer Adobe-ID voraus. Sollten Sie noch
keine ID haben, mussen Sie zundchst Mitglied im Adobe-Club werden. Die Mitglied-
schaft ist kostenlos und erméglicht den Zugang zu weiterer Adobe-Test-Software. Wah-
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Ich michte mit Apple Newes, Software-Aktuslisierungen
o__D PRl o

- 0

rend der Installation werden Sie zur Eingabe Ihrer ID-Daten aufgefordert. Neukunden
mussen an dieser Stelle einen neuen Account anlegen, ehe sich die Installation fortsetzen
ldsst.

11.6  Zusitzliche Plug-ins

Flr Premiere Pro gibt es noch zahlreiche Third-Party-Plug-ins, die fir den einen oder
anderen etwas sein konnten. Wenn Sie sich dafir interessieren, schauen Sie doch ein-
mal auf der Internetseite www.adobe.com/de/products/plugins/premiere/ vorbei.

11.7  QuickTime separat installieren

Grundsatzlich benétigen Sie keine weitere Software, um mit Premiere Pro arbeiten zu
kdnnen. Fir die eine oder andere nicht alltdgliche Funktion ist es jedoch erforderlich,
dass Sie QuickTime von Apple installieren (nur Windows-Anwender). Mac-User dirfen
die aktuellste Version stets automatisch ihr Eigen nennen, sofern sie das Betriebs-
system regelmaRig updaten. Spatestens bei der Ausgabe von Videodateien fir iPod,
iPhone und dergleichen ist QuickTime unerlédsslich. Fir Windows-User ist die aktu-
ellste Version QuickTime 7. Hier mussen Sie die Software separat installieren. Begeben
Sie sich dazu auf die Seite www.apple.com/de/quicktime/download. Deaktivieren Sie
die einzige Checkbox @, falls Sie keine Rundschreiben von Apple erhalten wollen, und
betdtigen Sie JETzT LADEN @. Den heruntergeladenen QuickTimelnstaller installieren
Sie dann wie jede andere Software auch.

QuickTime 7
laden

iTunes Movie Trailers

oo Tratars (3) -

]

f ¥ CuickTime 7 7 4 fir Windows XP,
Wncloys Yista oder Winoows 7

unid den neuesten Informationen zu Produkten und
Services auf dem Laufenden gehaten wercden

Apple Strategie zum Schutz der Persinlichkeitrzchte

E-Mail Adresse

IN THEATERS MAY 3, 2¢

Systemvoraussetzungen fir Windows
« Windows XP (Service Pack 2 oder never), Windows
wista oder Windows 7

s PCmit 1 GHz Intel oder AMD Prozessor oder schneller
+ Mindestens 512 MB Arbeitzspeicher

GuickTime fir Windows laden

Endbenutzer-Lizenzversinbarung

A Abbildung 1.5 Der kostenlose QuickTime-Player muss separat heruntergeladen
und installiert werden.
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1.2 Was tun, wenn ...?

Bevor Sie sich auf Premiere Pro einlassen oder gar eigene Projekte beginnen, mochte
ich Ihnen empfehlen, sich mit den Eventualitdten vertraut zu machen, die eine flissige
(und vor allem SpaR bringende) Arbeit von jetzt auf gleich ausbremsen kdnnten. Was
ist z.B. nach einem Absturz zu tun, oder wie kann ich verloren gegangene Verknip-
fungen reparieren? Wie lassen sich Einstellungen synchronisieren? Auf derartige Fragen
mussen Sie jederzeit reagieren konnen. Deshalb ist es wichtig, dass Sie sich von Anfang
an mit diesem Thema beschéftigen.

1.21  Daten synchronisieren

Eine praktische Neuerung in Premiere Pro CC ist die Méglichkeit, die eigens gestaltete
Arbeitsumgebung (siehe Kapitel 3, »Arbeitsoberfliche kennenlernen und bedienen«)
inklusive der von lhnen vergebenen Tastaturkirzel innerhalb der Creative Cloud zu
speichern. Dazu gibt es verschiedene Wege. Bereits zum Zeitpunkt der Installation
werden Sie entsprechend gefragt. Sollten Sie eine Vorgéngerversion von Premiere Pro
CC installiert haben und daraus die Voreinstellungen tbernehmen wollen, klicken Sie
wdhrend der Installation auf UpPLOAD-EINSTELLUNGEN. Mochten Sie hingegen die Vor-
einstellungen aus der Creative Cloud annehmen, mussen Sie DOWNLOAD-EINSTELLUN-
GEN markieren.

Synchronisationseinstellungen

Wahlen Sie die Upload-Einstellungen aus, um die lokalen Einstellungen
beizubehalten und die Cloud-Einstellungen zu ersetzen. Wiahlen Sie die Download
-Einstellungen aus, um die Cloud-Einstellungen beizubehalten und dielokalen
Einstellungen zu ersetzen.

Meine Voreinstellung speichern

Download-Einstellungen Upload-Einstellungen Abbrechen

A Abbildung 1.6 Entscheiden Sie schon wahrend der Installation, welche Einstellungen
Sie wiinschen.

Unabhdngig davon, woflr Sie sich zum Zeitpunkt der Installation entschieden haben,
lasst sich die Einstellung &ndern. Wann immer Sie Premiere Pro CC ndmlich starten,
kénnen Sie mit Klick auf EINSTELLUNGEN JETZT SYNCHRONISIEREN @ Anderungen vor-
nehmen. Sollten Sie Einstellungen von einer anderen Adobe-ID tUbernehmen wollen,
betdtigen Sie stattdessen @.

Und selbst bei gedffneter Software ist eine schnelle und unkomplizierte Synchroni-
sation mit den Creative-Cloud-Einstellungen jederzeit realisierbar. Dazu mussen Sie
lediglich unten links in der Ecke auf das Zahnradsymbol klicken und einen der rele-
vanten Eintrdge im Popup-Men( selektieren (hier EINSTELLUNGEN JETZT SYNCHRONI-
SIEREN).
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Willkommen bei Adobe Premiere Pro n

Einst. mit Adobe Creative Cloud synch. Neu erstellen

s [ 757 Eimstellunigen jetzt synchronisiersn T Meues Projekt. .

??

e [553 Einstllungen sus sndsrem Konto verwenden
Zuletzt verwendetes Element 6ffnen

(59 Prajekt sffren. ..

Lernen < Abblldung 1.7 Im Will-
[ Erste sefvicie» kommen-Screen ist die Syn-
(0 e Fureionen » chronisation ebenfalls mog-
lich. Anstelle des grauen
Balkens sehen Sie die zu

[ Bexyung beim Start anzeigen Ihrer personlichen Adobe-1D
gehorende E-Mail-Adresse.

|] Ressourcen =

[ | NI B I
Einstellungen jetzt synchronisieren

Letzte Synchronisation: 27.07.2013, 12:217
Einstellungen aus anderem Konto verwenden...
Einstellungen Iaschen...

Sync-Einstellungen verwalten...

Creative Cloud-Konto verualten.. < Abbildung 1.8 Die Synchronisation
bei gedffneter Anwendung

1.2.2  Dateien wiederherstellen

Premiere Pro lauft wirklich absolut stabil, da gibt es nichts zu meckern. Dennoch kann
es passieren, dass sich die Anwendung einmal verabschiedet. Zwar sorgt Premiere Pro
in der Regel selbststandig daflr, dass ein Absturz abgefangen und das Projekt noch
schnell gespeichert werden kann, doch bei einem schweren Fehler oder gar einem
Systemabsturz ist das oft nicht mehr moglich. Im glinstigsten Fall passiert Folgendes:
Sie fahren den Rechner wieder hoch, starten Premiere Pro und kénnen dann in der
Liste ZULETZT VERWENDETES ELEMENT OFFNEN des Willkommen-Dialogs auf das letzte
Projekt @ zurlickgreifen und dieses wieder starten.

Willkommen bei Adobe Premiere Pro “

Einst. mit Adobe Creative Cloud synch. Neu erstellen

[Z3 Einstellungen jetzt synchronisieren il Meues Projekt...
5 Einstellungen aus anderem Konka verwenden

Zuletzt verwendetes Element &ffnen

Tl Geclo-Glas_1
=5 Projekt affnen... Lernen
) st s> < Abbildung 1.9 Bei den
j:::;:::"i"w Listeneintragen handelt es
sich um Schaltflichen, mit
denen die letzten Projekte
[ Bexr 00ng beim Start anzeigen wieder aufgerufen werden

kénnen.
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So weit zu den froéhlichen Dingen des Lebens. Im unglnstigsten Fall jedoch wird sich
der Name des zuletzt bearbeiteten Projekts gar nicht mehr in der Liste befinden. Mog-
licherweise ist diese sogar komplett leer. Sie missen aber dennoch nicht beftrchten,
dass die vielen Stunden Arbeit umsonst gewesen sind. Denn |hr Projekt ist nicht, wie
es zundchst scheint, verloren gegangen. Navigieren Sie zu dem Ordner, der |hre Pro-
jektdateien enthdlt, und widmen Sie sich dem darin enthaltenen Verzeichnis ADOBE
PREMIERE PRO AUTO-SAVE.

E
n F I < Abbildung 1.10 Innerhalb des Projektordners

AdobePremicre  Adube Prermicre Test 1prproj flndejt sich auch ein Verzeichnis, welches Sicherungs-
Pro Auto-Save Pro Preview Files dateien anlegt.

Platzieren Sie einen beherzten Doppelklick darauf, und schauen Sie sich dessen Inhalt
genau an. StandardmaRig durften sich hier bis zu 20 Dateien befinden. Wahlen Sie die
neueste (Sie erkennen sie an Bezeichnung, Anderungsda’tum und Uhrzeit), und 6ffnen
Sie diese Projektdatei mit einem Doppelklick. Bevor Sie jetzt irgendetwas anderes tun
(z.B. am Projekt weiterarbeiten), sollten Sie die Datei unter einem anderen Namen
und am urspriinglich vorgesehenen Speicherort absichern. Jetzt kénnen Sie nach Her-
zenslust fortfahren und haben dabeij allenfalls die letzten Aktionen verloren — da haben
Sie aber noch mal Glick gehabt, was?

1.2.3  Automatische Sicherung

Fir die Erzeugung derartiger Auto-Save-Dateien ist eine Voreinstellung in Premiere
Pro verantwortlich. Diese finden Sie im Meni BEARBEITEN/PREMIERE PRO « VOREINSTEL-
LUNGEN « AUTOMATISCH SPEICHERN. Hier ist zunédchst einmal die Checkbox PROJEKTE
AUTOMATISCH SPEICHERN interessant. Ist diese inaktiv, werden keine Sicherungsdateien
erstellt. Gleich unterhalb der Box legen Sie fest, in welchen Intervallen eine derartige
Datei produziert wird. Wie viele Dateien aufbewahrt werden, regelt das unterste Steu-
erelement. In der Praxis bedeutet dies: Sobald die 21. Sicherungsdatei erzeugt wird,
wird die erste geldscht.

Voreinstellungen @

Allgemein
Aussehen

Audio N ) ) ; . : -
A . LS
utomatisches Speichern fiir alle Minute{n)

Audiogerate
Automatisch speichern Maximale Anzahl an Projektversionen: El
Aufnehmen

Fadercontroller
Gerdtesteuerung

[ Projekte automatisch speichern

A Abbildung 111 Eine Voreinstellung sorgt fir regelméaRiges Abspeichern der Projektdateien.
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1.2.4  Projektverkniipfungen reparieren

Premiere Pro verwendet in Projekten keine Original-Assets (= Originalvideos, -Bilder,
-Sounddateien o.A.), sondern stellt lediglich Pfade zu ihnen her. Diese Pfade wer-
den natlrlich konsequent beibehalten und gehen unter normalen Umstdnden auch
niemals verloren. Nun kann es aber passieren (etwa wenn Sie mit mehreren exter-
nen Festplatten arbeiten), dass die Laufwerksbuchstaben der angeschlossenen Fest-
platten verandert werden. In diesem Fall kann Premiere Pro den Pfad ebenso wenig
wiederherstellen, wie wenn Ordner oder Verzeichnisse manuell umbenannt werden.
Ihre Videoschnittanwendung reagiert darauf mit einem Dialog, der in Premiere Pro CC
eindrucksvoll erweitert worden ist. Der Dialog MEDIEN VERKNUPFEN hilft Thnen dabei,
verschobene, unbenannte oder ahnlich abhandengekommene Dateien zu finden und
neu zu verknipfen.

Medien verkniipfen @

! E Fehlende Medien fiir folgende Clips:

Clipname Dateiname Dateipfad Medienstart Bandname
Perle in Sand.avi Perle in Sand.avi E:\Projekte\Kap 01VAVI hierhin verschieben 00:09:16:11 B1
4] [ »
Dateieigenschaften abgleichen ™ Timecode ausrichten
[ Dateiname [ Medienstart O

[ Andere automatisch neu verkniipfen

Dateierweiterun Bandname
o k s O [ Medienbrowser zum Suchen von Dateien verwenden

A Abbildung 1.12 Premiere Pro erkundigt sich nach dem Verbleib einer Videodatei (hier PERLE IN
SANnD.AVI @).

Das kann sogar passieren, wahrend Premiere Pro gedffnet ist. Die Anwendung reagiert
sofort, wenn sich ein Pfad nicht wiederherstellen ldsst. In diesem Fall ist Folgendes zu
tun: Klicken Sie auf SUCHEN @ und navigieren Sie Uber den daraufhin erscheinenden
Dialog zu dem Speicherort, an dem sich die vermissten Assets befinden. Prifen Sie
jetzt genau, welche Datei aktuell vermisst wird. Wenn Sie nicht sicher sind, oder ein-
fach zu viele potentielle Resultate angeboten werden, aktivieren Sie die Checkbox NUR
EXAKTE NAMENSUBEREINSTIMMUNGEN ANZEIGEN @ (siehe Abbildung 1.13). Markieren
Sie das gesuchte Asset, und betdtigen Sie OK.

Sobald das erledigt ist, wird Premiere Pro mit der Neuverknlpfung beginnen — und
dabei nicht nur das markierte Asset berlicksichtigen, sondern alle, die sich im gleichen
Verzeichnis befinden. Sie mussen also nicht jede Datei einzeln neu einbinden. Wiirden
auch noch Dateien aus anderen Ordnern vermisst, wirde sich der Dialog abermals
selbststdndig 6ffnen und erneut nach einer vermissten Datei fragen.
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Datei Perle in Sand.avi suchen [zl

Letzter Pfad: ‘ |
Pfad: ‘ E:\BU PrPr CC\Beispieldateien \Kapitel_02\Perle in Sand.avi |

[ Kapitel_02 | v|| T. ® ¥ Perle inSand.a
¥ Lokale Laufwerke =
» & C:(Lokale Festplatte)
v (& E:(Daten)
» | JJ SRECYCLEBIN
» | Ju ACEZertifizierung
» ) BUEeLL L
» |} BU PremPro CS6
¥ Ju BUPrPrcc
v |Ju Beispieldateien
» | Ergebnisse
» . Gecko-Glas
» . Kapitel_n2
» | Kapitel_03
» . Kapitel_o5
» | Kapitel_07
» . Kapitel_ns
» | Kapitel_10
» ). Kapitel_11
» | Kapitel_13 |«
4] | >
HEN an
I Mur exaktz N iibereinstimmungen anzeigen
0K ] [ Abbrechen |

A Abbildung 113 Zuletzt bleibt nur noch »ein« Asset lbrig.

Projekte archivieren

Moglicherweise wollen Sie ein Projekt komplett mit allen Assets verschieben. Das ldsst
sich prima realisieren, indem Sie im MenU DATEI den Eintrag PROJEKTMANAGER wéhlen.
Welche Einstelloptionen in diesem Zusammenhang wichtig sind, erfahren Sie in Kapitel
12, »Export.

Alternative: Keine Unterordner | Das Erzeugen von Unterordnern innerhalb des Pro-
jektordners dient naturlich der besseren Orientierung. Wer es aber weniger »ordent-
lich« mag, ist in einer Hinsicht klar im Vorteil: Er muss sich um unterschiedliche Ver-
kniipfungen keine Sorgen machen. Wenn Sie also samtliche Filme, Clips, Bilder und
Sounds direkt in den Ordner beférdern, der auch lhr Premiere-Pro-Projekt beherbergt,
wird lhre Schnitt-Software die VerknlUpfung zu allen verwendeten Dateien jederzeit
mit einer einzelnen Aktion wiederherstellen kénnen — egal, wohin Sie den Ordner ver-
schieben. Das ist zwar nicht gerade chic, aber in Sachen Dateiverkniipfung die unkom-
plizierte Variante.

1.2.5 Helle Arbeitsoberfliche

An dieser Stelle noch ein vorgezogener Hinweis. StandardmaRBig kommt Premiere Pro
mit einer dunklen Arbeitsoberfliche daher. Das ist auch gut so. Dennoch haben wir
uns dafiir entschieden, eine helle Oberflache einzustellen (damit die Abbildungen in
diesem Buch besser zu erkennen sind). Wenn Sie diese Einstellung ebenfalls wiinschen,
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gehen Sie auf BEARBEITEN/PREMIERE PRO « VOREINSTELLUNGEN « AUSSEHEN, und ziehen
Sie den Regler HELLIGKEIT ganz nach rechts, ehe Sie den Dialog mit OK verlassen. Wem
das zu hell ist, klickt anschlieRend im erwdahnten Dialog wieder auf STANDARD (weitere
Infos zur Oberfliche finden Sie in Kapitel 3, »Arbeitsoberfliche kennenlernen und
bedienen).

Voreinstellungen < Abblldung 114 Die helle
P e Oberflache ist fur die Abbildun-
Aussehen e g gen im Buch besser geeignet.
e V Fir die tagliche Arbeit ist das
Bulornalise) speid iy Dunider Heller dunkle Interface jedoch vorzu-
Fadercontroller ziehen_

1.2.6 Medien-Cache

Neben anderen Adobe-Anwendungen verfugt auch Premiere Pro Uber eine sogenannte
Medien-Cache-Datenbank. Hier werden Dateien abgelegt, die speziell zur Verarbei-
tung lhrer Assets mit Premiere Pro bendtigt werden (z. B. angepasste Sounddateien).
Hier sammeln sich je nach ProjektgroRe unter Umstdnden riesige Datenmengen an.
Nun méchte man diese Mengen meist nicht irgendwo auf dem Rechner liegen haben,
sondern selbst bestimmen, wo diese archiviert werden.

Dazu ein Beispiel: Ich benutze auf meinem Windows-Rechner eine sehr schnelle,
aber kleine Festplatte fur Betriebssystem und Adobe-Anwendungen. Auf einer ande-
ren, grolen Festplatte, die Normalgeschwindigkeit erreicht, archiviere ich samtliche
Assets und installiere weitere Programme. Nun kdnnen Sie sich vorstellen, dass es mir
gar nicht recht ist, die kleine, schnelle Festplatte mit Medien-Cache-Daten zu Uberla-
den. Genau das ist aber standardmaRig der Fall, sofern Sie nicht eingreifen. Navigieren
Sie einmal Gber den Explorer dorthin, um die GroRe des Ordners anzeigen zu lassen.
Deswegen sollten Sie im Bedarfsfall auf BEARBEITEN/PREMIERE PRO « VOREINSTEL-
LUNGEN « MEDIEN gehen und sich den SPEICHERORT im Frame MEDIEN-CACHE-DATEN-
BANK ansehen. Gefdllt Ihnen der Ort nicht, dndern Sie ihn lber die Taste DURCHSU-
cHEN. Uber BEREINIGT kénnten Sie diesen auch manuell leeren.

Voreinstellungen @

Allgemein
Aussehen

Medien-Cache-Dateien

Audio [[] Medien-Cache-Dateien zusammen mit Originalen speichern, wenn méglich
Audiogerdte
Automatisch speichern Speicherort: C:\Users\Robert\AppData\Roaming\Adobe\Common
Aufnehmen
Fadercontroller
Gerdtesteuerung
Kennzeichnungsfarben
Standard-Kennzeichnuna Medien-Cache-Datenbank
Medium
Speicher
Wiedergabe | Durchsuchen... | [ Bereinigen |
Einstellungen synchronisieren
Titelfenster

Speicherort: C:\Users\Robert\appData\Roaming\Adobe\Common

A Abbildung 1.15 Dieser Speicherort ist unter Umstdnden gar nicht gewlinscht. Verlegen Sie die
Cache-Daten in diesem Fall auf eine andere Festplatte.
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AppData

Der Ordner AppDATA ist unter Windows standardmaRig nicht zu finden, da es sich dabei
um einen versteckten Ordner handelt. Wenn das bei Ihnen auch der Fall ist, gehen Sie
zundchst tiber START « SYSTEMSTEUERUNG « ORDNEROPTIONEN « ANSICHT. Im Bereich ERWEI-
TERTE EINSTELLUNGEN scrollen Sie ganz nach unten und aktivieren den Radiobutton Aus-
GEBLENDETE DATEIEN, ORDNER UND LAUFWERKE ANZEIGEN.

Ordneroptionen @

Allgemein | Ansicht | Suchen

Ordneransicht

Sie kénnen die Ansicht (z. B. Details oder Symbole),
die Sie fir diesen Ordner verwenden, fir alle Ordner
dieses Typs (bemehmen.

| Fiir Ordrer iibemehmen |l Ordner zuricksstzen I

Erweiterte Einstellungen:

Leere Laufwerke im Ordner "Computer” ausblenden -
[ Ordnesfenster in einem eigenen Prozess starten
Popupinformationen fir Elemente in Ordnem und auf dem [
Verschllsselte oder komprimierte NTFS-Dateien in anderer
| Versteckte Dateien und Ordner
(0 Ausgeblendete Dateien, Ordner oder Laufwerke nicht
Ausgeblendete,Dateien, Ordner und Laufwerke anzeigen
[ Vollstandigen Frad ider Titelleiste anzeigen (nur klassisch| -
[ Vorherige Ordnerfenster bei der Anmeldung wisderherstelle: T
Vorschauhandler im Vorschaufenster anzeigen L5

4

< 1 ] o
< Abbildung 116 Um den angegebe-
nen Pfad einstellen zu kénnen, missen
0K | [ Abbrechen | [ Obemehmen | vorab sdmtliche Ordner sichtbar

gemacht werden.

Und Action! | Wie dem auch sei — jetzt wollen wir einsteigen und mit der Arbeit
beginnen. Damit Sie auf die Schnelle einen ersten Eindruck davon bekommen, wie das
Ganze so ablduft, werden Sie im ndchsten Kapitel gleich einmal ein komplettes (wenn
auch kleines) Filmchen zusammenstellen. Viel Spal8 dabei.
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2 Blind Date — Schnellstart mit einem ersten
Projekt

Wenn Sie Premiere Pro zum ersten Mal 6ffnen, wollen Sie wahrscheinlich gleich los-
legen. Logisch — ist das Interesse auf das, was kommt, doch viel zu groB. Also wollen
wir nicht lange rumtrédeln, sondern gleich einsteigen und das versprochene Filmchen
zusammenstellen. Bitte machen Sie sich hier noch keine Gedanken Uber das »Warumc«
der einen oder anderen Aktion. Die Hintergriinde und die technischen Feinheiten wer-
den in den anschlieRenden Kapiteln vertieft. Hier geht es lediglich um eine erste Kon-
taktaufnahme. Sie haben also sozusagen ein »Blind Date« mit Premiere Pro. In diesem
Kapitel finden Sie Antworten auf die folgenden Fragen:

» Wie erstelle ich ein Projekt?

Welche Projekteinstellungen werden bendétigt?

Wie werden Clips sortiert und verarbeitet?

Wie wird im Schnittfenster schnell geschnitten?

Wie kann ich Uberblendungen einbauen?

vV v Vv vy

Wie wird ein Video ausgegeben?

21 Ein Film in 20 Minuten

Ziel dieses Kapitels ist es, einen etwa 45 Sekunden langen Film zu erstellen. Nicht viel
— fur den Einstieg sollte es aber reichen. Sie wollen sich das Ergebnis vorab ansehen?
Kein Problem. Offnen Sie den Ordner ERGEBNISSE auf der beiliegenden DVD, und
sehen Sie sich »Perlen.avi« an.

Wie Sie bereits im vorangegangenen Kapitel erfahren haben, ist die dunkle Arbeitsober-
flache zum Arbeiten bestens geeignet. Die Abbildungen dieses Buches lassen sich jedoch
bei heller Arbeitsoberfliche viel besser erkennen. Falls Sie auch auf hell wechseln wollen,
hier noch einmal die erforderlichen Schritte: Betdtigen Sie BEARBEITEN/PREMIERE PRO »
VOREINSTELLUNGEN « AUSSEHEN. Dort ziehen sie dann den Schieberegler HELLIGKEIT nach
rechts und bestdtigen anschlieBend mit OK. Wenn Sie spater doch wieder zum dunklen
Ton zurtickkehren wollen, missen Sie in diesem Dialog lediglich auf STANDARD klicken
und auch diese Aktion dann mit OK abschlieRen.
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A Abbildung 2.1 Wenn Sie den Inhalt des Films kennen, geht die spatere Montage
leichter von der Hand.

211 Assets importieren

Zu Beginn jeder Arbeit mit Premiere Pro steht das Erstellen einer neuen Arbeitsda-
tei. Danach kénnen die sogenannten Assets hinzugefiigt werden. Damit gemeint sind
sdmtliche Dateien, die Premiere Pro verarbeiten kann. Das Importieren solcher Assets
steht natlrlich immer zu Beginn eines Projekts an. Das wollen wir im folgenden Work-
shop auch erledigen.

Schritt fiir Schritt: Assets importieren

Nach dem Start der Anwendung wartet Premiere Pro mit einem Startbildschirm auf.
Sollte hingegen bereits ein Projekt getffnet sein, wahlen Sie DATEI « PROJEKT SCHLIES-
SEN, oder betétigen Sie (Strg]/(cmd]+[e]+(W]. Der Startbildschirm erscheint.

1 Neues Projekt erstellen

Im Startbildschirm kénnen Sie auf bereits vorhandene Projekte zugreifen (Liste ZULETZT
VERWENDETES ELEMENT OFFNEN) oder direkt mit einem neuen Projekt beginnen. Wah-
len Sie daher ein NEUES PROJEKT.
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@——— Beariifung beim Start anzeigen

Willkommen bei Adobe Premiere Pro “

Einst. mit Adobe Creative Cloud synch. MNeu erstellen

32 Einstellungen jetzt synchronisieren '- Meues Projekt., ..
(32 Einstellungen aus anderem Konto verwenden
Zuletzt verwendetes Element 6ffnen
) Projekk &ffnen...
Lernen
| ] Erste Schritte »
..J Meue Funkkionen =

..J Ressourcen =

A Abbildung 2.2 Oben rechts wahlen Sie NEUES PROJEKT aus, um mit einer neuen
Arbeitsdatei zu beginnen.

Bevor Sie auf NEUES PROJEKT klicken, kénnten Sie die Checkbox @ unten links deaktivie-
ren. Das hdtte dann zur Folge, dass der Willkommen-Dialog fortan ausbleibt. Stattdes-
sen wirde das zuletzt bearbeitete Projekt gedffnet. Wer nach der Deaktivierung plétz-
lich doch Sehnsucht nach diesem Dialog hat, kann unter BEARBEITEN/PREMIERE PRO
VOREINSTELLUNGEN « ALLGEMEIN das Listenfeld BEim START anwéhlen und dort wieder auf
BEGRUSSUNGSBILDSCHIRM ANZEIGEN zurlickgehen.

Voreinstellungen @

Allgemein
Aussehen Beim Start: | Neueste Datei Gffnen | = I

Audio
Audiogerite Standarddauer der Videoiberblendungy Q
Automatisch speichern @  MNeueste Datei 6ffnen
Aufnehmen Standarddauer der Audioiiberblendung:—p=p

BegriBungsbildschirm anzeigen

Fadercontroller
Gerdtesteuerung Standarddauer der Standbilder: | 125 Frames

Kennzeichnunasfarben

A Abbildung 2.3 Mit dieser Einstellung geht es zuriick zur BegriBung.

2 Namen und Speicherort festlegen

Im folgenden Dialog werden Sie aufgefordert, das Projekt zu benennen und einen Spei-
cherort zuzuweisen. Tragen Sie ganz oben im Eingabefeld NAME bitte die gewiinschte
Projektbezeichnung ein (hier: Schnelleinstieg) und klicken sie anschlieBend auf DURCH-
SUCHEN. Hierliber legen Sie den gewlinschten Speicherort flir die Projektdatei fest. Zu-
letzt bestdtigen Sie mit Klick auf OK.
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Meues Projekt @

Name: | Schnelleinstieg |

Speicherort: | E:\Projekte v| I Durchsuchen... I

Allgemein Arbeitslaufwerke
Video-Rendering- und Wiedergabeeinstellungen

Renderer:

Video
Anzeigeformat: | Timecode v
Audio
Anzeigeformat: | Audio-Samples -
Aufnahme
Aufnahmeformat: | DV v
I 0K I | Abbrechen

A Abbildung 2.4 Legen Sie Namen und Speicherort fest.

3 Optional: Neue Sequenz erstellen

Neu in Premiere Pro CC ist, dass nun nicht mehr automatisch Sequenzeinstellungen
angeboten werden. Diese Neuerung macht durchaus Sinn, da Sie sich zundchst ohnehin
um den Import der zu verwendenden Dateien kiimmern sollten. Wer die Vorgehens-
weise aus Versionen vor Premiere Pro CC jedoch partout beibehalten méchte, konnte
nun (Strg]/(cmd]+(N] betdtigen oder sich flr DATEI « NEU « SEQUENZ entscheiden. Wir
sparen uns diesen Schritt jedoch.

4 Dpateien kopieren

Premiere Pro liegt nun in all seiner Schénheit vor Ihnen. Doch lassen Sie sich nicht blen-
den, denn immerhin gilt es ja, einen Film zu erstellen. Und dazu bendtigen Sie zundchst
einmal Filmmaterial. Es befindet sich auf der DVD zum Buch. So weit, so gut.

Nicht so gut ist es jedoch, mit Dateien zu arbeiten, die sich noch auf einem Wech-
seldatentrager befinden. Die Laufwerke erbringen nicht die fur eine optimale Bear-
beitung notwendige Leistung. AuRerdem ginge dann in Zukunft nie mehr etwas ohne
die Rohdaten-DVD. Deshalb sollten Sie vorab Premiere Pro minimieren. Ziehen Sie
den Ordner KapiTEL_02 auf lhre Festplatte. Am besten wird es sein, Sie verwen-
den den gleichen Ordner, der lhr soeben erzeugtes Projekt beherbergt (PROJEKTE)
So erhalten Sie zudem einen Uberblick dartiiber, welche Arbeiten Premiere Pro zwi-
schenzeitlich fur Sie erledigt hat.
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Ordner umbenennen

Es ist iberhaupt nichts dagegen einzuwenden, den Ordner KAPITEL_02 im Anschluss an
dessen Import umzubenennen. Vielleicht ist Thnen ja der Name ROHMATERIAL oder etwas
Ahnliches lieber. Sie sollten das jedoch nicht erst erledigen, nachdem Sie die Dateien in
Premiere Pro eingebettet haben (siehe ndchste Schritte). In diesem Fall stimmen ndmlich
die Verkntipfungen nicht mehr Gberein und mussten repariert werden. Weitere Infos zur
Reparatur von Verkniipfungen finden Sie in Abschnitt 1.2.4, »Projektverkniipfungen
reparieren.

= < Abbildung 2.5 So sollte
jetzt der Inhalt des Projektord-
ners aussehen (inklusive des in
Adobe Premiere AdobePremiere | Rohmaterial | Schnelleinstieg.pr ROHMATERIAL umbenannten

Pro Auto-Save Pro Preview Files proj Ordners KAPITEL_02).

Auto-Save-Ordner

Der Ordner ADOBE PREMIERE PRO AUTO-SAVE ist zu Beginn noch nicht existent. Dieser
wird erst nach 15 Minuten erzeugt, wenn das Projekt erstmals automatisch nachgespei-
chert wird. Sollte er also bei Ihnen noch nicht zu sehen sein, gedulden Sie sich bitte noch
ein Viertelsttindchen.

5 Dateien bereitstellen

Danach kénnen Sie wieder zu Premiere Pro wechseln und die Assets importieren. Dazu
miussen Sie einen Doppelklick in einen freien Bereich des Projektfensters unten links
(auBerhalb der Flache SEQUENZ 01) setzen. Alternativ kénnten Sie auch DATEI « IMPOR-
TIEREN wéhlen oder sich der Tastenkombination (Strg]/(cmd]+(1] bedienen.

£ Projekt: Schnelleinstieg iI Media-Browser | Informationen | Effekte | Marken | Protokoll | '§|§

Schnelleinstieg.prproj 0 Elemente
[o~ | In: [ Alles [ =]

by

i= P = W W 0O |

A Abbildung 2.6 Doppelt in den freien Bereich geklickt, und schon wartet der
Importieren-Dialog auf Sie.

Es 6ffnet sich der Importieren-Dialog. Navigieren Sie im in diesem Dialog zum soeben
Ubertragenen Ordner (er heilt ja jetzt ROHMATERIAL — siehe vorletzten Kasten). Markie-
ren Sie ihn mit einem einfachen Mausklick, und betdtigen Sie anschliefRend die Schalt-
fliche ORDNER IMPORTIEREN @ (siehe Abbildung 2.7 auf Seite 46).
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B importieren (==
OO \ » Computer » Daten (E) » Projekte » - “yH Proj h 2|
Organisieren »  Meuer Ordner - 3 @
=] Bilder “ Name - Anderungsdatum
i ’[;”k";"e"ta Adobe Premiere Pro Auto-Save 27052013 14:11
By :“ Adobe Premiere Pro Preview Files  27.5.201312:31
aeos [ 270520131357
OV T Schnelleinstieg.prproj 27.05201312:31
=D AT Es ist keine Vorschau verfagbar.
% Computer i
&, Lokaler Datentrager (C:) )
@ DVD-RW-Laufwerk (D) ¢ | Abblldung 2.7 Der
Daten (E: . .
a2, Daten (E) Ordner muss nicht geoff-
3 Elements (L) (T i i .
o net werden — zumindest
: dann nicht, wenn Sie
[Ordnerimportieren| [ Offnen | [ Abbrechen | seinen gesamten Inhalt
importieren wollen.

6 Ordner éffnen
Der Ordner befindet sich jetzt im Bedienfeld PROJEKT: SCHNELLEINSTIEG von Premiere
Pro. Damit Sie aber nun auch Zugriff auf die einzelnen Assets bekommen, sollten Sie
den Ordner RoHMATERIAL doppelklicken. Die Folge: Es 6ffnet sich ein Fenster (eine so-
genannte Ablage) mit dem Titel ROHMATERIAL. Und darin sehen Sie dann auch samtliche
Assets. Achten Sie bitte darauf, dass Sie innerhalb der Zeile nicht auf den Namen kli-
cken. Das wirde namlich dazu fuhren, dass Sie den Ordner umbenennen kénnen.
Dieses Fenster konnen Sie Ubrigens jederzeit wieder schliefen, ohne dass Sie den
Verlust von Arbeitsschritten, Daten oder Assets beflirchten missen. Die Ablage dient
lediglich als Referenz.

=]
= Ablage: Rehmaterial | =
Schnelleinstieg.prproj\Rehmaterial 8 Elemente
(o~ | m:[alles -]
L
Beispiele 06.avi Perle in Sand.avi 11:06 Perle kihlen.avi 4:09
Perlen im Gegenlicht.avi Perle_2.avi 5:10 | Perle_3.mov 5:04
‘\
Perle_5.mov 11:01 | Titel 17.wav 1:09:08820 <]
=[] - o 2 o O m
 Projekt: Schnelleinstieg | Media-Browser | Informationen | Effekte | Marken | Protokell | == [¢] ™
Sthnellsinstieg.prproj 1 Element m
=k | m:[Ales =] =2
-
*
—_— ““
D ol < Abbildung 2.8 Samtliche
< Assets des Ordners sind jetzt zu
Rohmaterial 8 Elemente 25 sehen.
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21.2  Storyboard erstellen
Innerhalb der soeben gedffneten Ablage sind die Dateien natdrlich noch nicht so ange-
ordnet, wie wir das gerne hatten. Also mussen diese sortiert werden.

M Schritt fiir Schritt: Dateien im Projektfenster sortieren

Sortieren? Irgendwie klingt das nicht sonderlich professionell, oder? Man kann vielleicht
Fotos in einem Schuhkarton sortieren, aber bestimmt keine professionelle Editing-Soft-
ware damit bedienen. Aus diesem Grund sprechen wir ab sofort nur noch von »Story-
board erstellen«. Das ist zwar im Prinzip das Gleiche, hort sich aber tausendmal besser
an — und ist zudem die korrekte Bezeichnung.

Ansicht umschalten

Wenn Sie unten links auf LISTENANSICHT @ umschalten, erhalten Sie innerhalb des Fens-
ters zwar mehr Ubersicht, jedoch lassen sich die einzelnen Assets dann nicht mehr ver-
schieben. Deshalb bleiben Sie auf SYMBOLANSICHT ©.

1  Ausschnitt vergrdfiern

Zum Sortieren von Clips ist das Fenster jetzt vielleicht etwas zu klein. Setzen Sie den
Mauszeiger deshalb auf einen der Rander des Fensters, und skalieren Sie es mit ge-
druckter linker Maustaste entsprechend Ihren Wiinschen. Sie sollten dafiir sorgen, dass
sich unterhalb der Miniaturen eine groRe leere Flache zeigt.

£ Ablage: Rohmaterial ch| = ‘E

D8  schnelleinstieg.prproj\Rohmaterial 8 Elemente

|,Ov ‘ In:‘ Alles |v|
\
’ |

Perle kihlen.avi 4:09 Perlen im Gegenlicht.avi 3:22

Perle_2.avi 5:10 | Perle_3.mov 5:04 | Perle_5.mov 11:01 | Titel 17.wav 1:09:08820

El

11}
B

—_ e % £ O R

?7

A Abbildung 2.9 Skalieren Sie das Fenster nach Belieben.

2.1 Ein Film in 20 Minuten | 47



Eckpunkte ziehen

Wenn Sie zwei Fensterseiten gleichzeitig skalieren wollen, bewegen Sie den Mauszeiger
an den unteren rechten Eckpunkt @ (siehe Abbildung 2.9). Sie erhalten einen Doppel-
pfeil und kénnen beide Schenkel des Fensters gleichzeitig verziehen.

2 Clips verschieben

Zwar mussen die Clips noch geschnitten werden, doch ldsst sich deren Abspielreihen-
folge schon jetzt festlegen. Dazu kdnnen Sie die Miniaturen per Drag & Drop an die
gewinschte Position bringen. So soll beispielsweise »Perlen im Gegenlicht.avi« als zwei-
ter Clip (nach »Beispiele 06.avi«) abgespielt werden. Ziehen Sie ihn deshalb mit ge-
druckter linker Maustaste zwischen Clip 1 und Clip 2. Die richtige Stelle ist gefunden,
wenn ein senkrechter schwarzer Balken zwischen den beiden erscheint. Rechts dane-
ben befindliche Clips machen artig Platz, sobald Sie die Maustaste loslassen.

r 2
‘
. e
Perle kilhlen.avi 4:09 im Gey i
< Abbildung 2.10 Ziehen Sie
das Asset an die gewlinschte
Titel 17.wav 1:00:08820 Position.
F
1
f / -
»
4
Perle kiihlen.avi 4:09
< Abbildung 2.11 Der Clip ist
Perle_2.avi Perle_3.mov 5:04 | Perle 5.mov 11:01 | Titel 17.wav 1:09:08820 eingereiht

Genauso kdénnten Sie den Clip auf die freie Flache unterhalb der Miniaturen ziehen —
also dorthin, wo sich noch kein Clip befindet. Sie sehen: Die Ablage erweist sich nicht
nur als Archiv, sondern fungiert auch als intuitiv gestaltbares Storyboard.

3 Storyboard vervolistindigen

Gestalten Sie das Storyboard nun weiter aus, und legen Sie fest, in welcher Reihenfolge
die Clips spater abgespielt werden sollen. Stellen Sie die folgende Clip-Folge her:
»Beispiele 06.avi«

»Perlen im Gegenlicht.avi«

»Perle_2.avi«

»Perle_3.mov«

»Perle_5.mov«

»Perle in Sand.avi«

vV vy v v vy
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» »Perle kiihlen.avi«
» »Titel 17.wav«

|

Beispiele 06.avi 7:03 | Perlen im Gegenlicht.avi

-

Perle_S.mov 11:01

Perle_3.mov 5:04

< Abbildung 2.12 Stellen Sie
St 1:09:08020 diese Clip-Reihenfolge her.

4 clips duplizieren

Den Clip »Perlen im Gegenlicht.avi« benétigen wir zweimal. Er soll ndmlich am Schluss
unseres Videos erneut auftauchen. Deshalb markieren Sie ihn (auch hier bitte nicht auf
den Namen, sondern auf das Bildchen klicken), und driicken Sie anschliefend (Strg]/
(cmd]+(c]. Es ist natrlich nichts dagegen einzuwenden, wenn Sie alternativ Uber das
Menl gehen und BEARBEITEN - KOPIEREN wéhlen. Driicken Sie anschlieRend (Strg]/
[cmd]+(v], oder entscheiden Sie sich fur BEARBEITEN « EINFUGEN. Das Duplikat springt
Ubrigens automatisch an das Ende des Storyboards.

Per Drag & Drop kopieren

Noch einfacher geht das Kopieren tbrigens, indem Sie die Miniatur anklicken, [Strg]/
gedrickt halten und das Duplikat an eine freie Stelle ziehen. Dort lassen Sie dann
zundachst die Maustaste und anschlieRend (Strg])/ (cmd] wieder los.

5 clip positionieren
Bevor Sie fortfahren, ziehen Sie den soeben kopierten Clip noch an die letzte Stelle der
Videos (also vor »Titel 17.wav«). Kontrollieren Sie die Clip-Reihenfolge.

Beispiele 06.avi 7:03 Perle_Z.avi 5:10

!

Perle_5.mov 11:01

Perle kihlen.avi 4:09 | Perlenim Gegenlicht.avi 3:22

A Abbildung 2.13 Wenn Sie ein Asset mehrfach benétigen, kopieren Sie es einfach.
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2.2 Clips im Schnittfenster bearbeiten

Damit wdre die eigentliche Vorarbeit geleistet, und wir kénnen mit dem Schneiden des
Videos beginnen. Zwar kdnnte die Lidnge eines jeden Clips bereits im Projektfenster
definiert werden, doch diese Technik schauen wir uns spdter an. Machen Sie sich die
Moglichkeit zunutze, Clips im Schnittfenster zu kirzen.

Schritt fiir Schritt: Clips in das Schnittfenster stellen

Die Videos mussen zundchst in ein sogenanntes Schnittfenster (auch Sequenzfenster)
integriert werden. Nur was sich dort befindet, wird spater auch Bestandteil des Films
sein. Danach kénnen die einzelnen Clips dort angepasst werden.

1 Ablage markieren

Sicher ist Ihnen schon der orangefarbene Rahmen an den einzelnen Fenstern aufgefal-
len (sollten Sie mit einer hellen Oberflache arbeiten, wie hier im Buch, ist dieser blau).
Mit dieser Markierung hat es eine besondere Bewandtnis. Denn Premiere Pro stellt eine
Fille von Fenstern zur Verfligung, doch kdnnen Sie de facto immer nur in einem davon
arbeiten —und dieses Fenster muss markiert sein. Sollte der Rahmen im tberlagernden
Fenster ABLAGE: ROHMATERIAL nicht sichtbar sein, klicken Sie es einmal an. Wo Sie den
Mausklick hinsetzen, ist dabei egal. Sie kénnen auch auf die Kopfleiste des Fensters
klicken. Wichtig ist nur, dass am Ende der Rahmen @ sichtbar ist.

| =]
= Ablage: Rohmaterial x| | =:|
Schnelleinstieg.prproj\Rohmaterial 9 Elemente

] In: [ Alles ]

']

Perlen im Gegenlicht.avi 3:22

= Projekt: Schnelleinstieg x| Media-Broy

Schnelleinstieg.prproj

Perle_5.mov 11:01 | Perle in Sand.avi 11:06 | Perle kuhlen.avi 4:09 | Perlenim Gegenlicht.avi 3:22

J

Rohmaterial 9 Elemente

Titel 17.wav 1:09:08820

I — Ny 0 O m | 2

A Abbildung 2.14 Das lberlagernde Fenster muss mit einem diinnen Rahmen versehen sein (zur
besseren Ansicht wird der Rahmen hier verstéarkt dargestellt).
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2 Timeline bestiicken

Dricken Sie anschlieBend die Tastenkombination (Strg]/(cmd]+(A], um alle in der Ab-
lage befindlichen Dateien zu markieren. Nun klicken Sie auf einen beliebigen Videoclip
(nicht auf die Audiodatei Titel 17.wav), halten die Maustaste gedrickt und ziehen alle
Clips auf das Blattsymbol NEUEs OBJEKT @ rechts unten im Ablage-Bedienfeld. Dort an-
gelangt, lassen Sie los.

£ Ablage: Rohmaterial | -=

E®  Schnellsinstieg.prprojiRohmaterial 9 von 9 Elementen ausgewshit
[o~ ] m:[Ales =]

£ Clalm

A Abbildung 215 So lésst sich auf komfortable Weise eine neue Sequenz erzeugen.

3 Sequenz umbenennen

Schauen Sie einmal auf das nun letzte Symbol innerhalb der ABLAGE: ROHMATERIAL. Hier
finden Sie BEISPIELE 06.AVI. Hierbei handelt es sich nicht, wie man vermuten koénnte,
um einen AVI-Clip, sondern um eine neue Sequenz. Diese ist ndmlich durch das Fallen-
lassen der Clips auf dem Blattsymbol entstanden. Den Namen hat Premiere Pro verge-
ben, weil dies der erste Clip innerhalb der Ablage gewesen ist. Zwar kann man Clips und
Sequenzen schon allein am Symbol erkennen, dennoch sollten Sie das gute Stiick um-
benennen. Der Name ist irrefihrend. Klicken Sie zweimal hintereinander auf die Be-
zeichnung BeispIELE 06.AvI. Machen Sie keinen Doppelklick, da Sie damit nichts errei-
chen wirden. Der erste Klick markiert vielmehr das Sequenz-Objekt, der zweite wéhlt
den Namen aus. Legen sie beispielsweise »Schnelleinstieg« als Namen fest, und klicken
Sie danach in einen freien Bereich des Ablage-Bediensfeldes, damit das Sequenz-Asset
abgewdhlt wird.
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Beispiele 06.avi 2:01:07 Beispiele 06.avi Schnelleinstieg Schnelleinstieg 2:01:07

A Abbildung 2.16 Die Sequenz soll einen anderen Namen bekommen.

4 Ablage schlieflen
Das war's. Die Ablage wird nun nicht mehr benétigt. Schliefen Sie das tberlagernde
Fenster, da es bei der weiteren Arbeit nur hinderlich ware.

Anordnung wird beibehalten

Nachdem Sie die Ablage geschlossen haben, ist diese keinesfalls auf ewig verloren. Dop-
pelklicken Sie abermals den Ordner im Projektfenster, wird sich die zuvor geschlossene
Ablage wieder 6ffnen. Die Reihenfolge der Assets ist dann immer noch die von Ihnen
zuvor eingestellte.

5 Einfiigung kontrollieren

Widmen Sie sich nun dem Schnittfenster unten rechts. Dort sind samtliche Clips anein-
andergereiht worden — und zwar in der Reihenfolge, die Sie zuvor via Storybord festge-
legt haben. Naturlich kénnten wir jetzt alles lassen, wie es ist. Das wiirde aber nur dazu
flhren, dass zundchst einige Videoclips und erst danach der Sound abgespielt wiirde.
Achten Sie einmal auf »Titel 17.wav«. Hierbei handelt es sich um eine reine Sounddatei.
Und die soll natlrlich in dem Moment abgespielt werden, indem auch die Videos zu
sehen sind.
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A Abbildung 217 Videoclips sind Gbrigens blau, wahrend Audioclips griin dargestellt werden.

6 Audioclip neu positionieren
Setzen Sie daher jetzt einen Mausklick auf die Sounddatei (innerhalb des Schnittfensters
SCHNELLEINSTIEG), und ziehen Sie diese mit gedriickter linker Maustaste in die Spur A2
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(fur Audio 2). Achten Sie darauf, die Maustaste erst dann loszulassen, wenn sich am
Anfang der Timeline eine vertikale schwarze Linie @ zeigt — stets Indiz dafiir, dass das
bewegte Asset am Anfang positioniert worden ist.
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A Abbildung 2.18 So sollte der Anfang des Schnittfensters jetzt aussehen.

7 Projekt speichern

Spétestens jetzt sollten Sie Ihr Projekt speichern, und zwar tber [Strg)/[cmd]+(S] bzw.
Uber DATEI « SPEICHERN. Zwar wird das Projekt von Premiere Pro alle 15 Minuten auto-
matisch nachgesichert, jedoch ist das manuelle Zwischenspeichern nach wichtigen
Schritten dringend zu empfehlen.

Projekt speichern @

Projekt speichern...
|
Abbrechen

A Abbildung 219 Nach wichtigen Schritten sollte das Projekt manuell gespeichert werden.

8 Film abspielen

Schauen Sie sich das vorldufige Ergebnis einmal an. So einiges ist noch nicht ganz stim-
mig und muss in den nédchsten Schritten verbessert werden. Sie kénnen das Video ab-
spielen bzw. wieder anhalten, indem Sie die Leertaste betdtigen. Achten Sie dabei auf
die Bewegungen des Abspielkopfes (senkrechte rote Linie), auch Abspie/marke oder Ein-
fiigemarke genannt. Mochten Sie diese an den Anfang des Schnittfensters bringen, kén-
nen Sie die Marke an deren Kopf per Drag & Drop bewegen, oder Sie driicken
auf der Tastatur. Mac-User, die eine normale Apple-Tastatur verwenden (also nicht die
kabellose Mini-Ausgabe der iMacs, die fir einen addquaten Videoschnitt ohnehin nicht
zu empfehlen ist), driicken [(X].
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M schritt fiir Schritt: Clips kiirzen

Naturlich ist in Sachen Clip-Ladnge noch nichts unternommen worden. Sdémtliche Assets
liegen in Originallange im Schnittfenster. Das wird jetzt gedndert.

1 Schnittfenster-Ansicht verindern

Fur die ndchsten Arbeiten ist es besser, wenn Sie die Ansicht innerhalb des Schnittfen-
sters etwas vergroBern, indem Sie das Pluszeichen auf der Tastatur (Achtung, nicht auf
dem Ziffernblock!) driicken. Des Weiteren konnten Sie den linken Anfasser des unter-
halb befindlichen Schiebereglers ® zum VergréRern nach rechts schieben. Entspre-
chendes erreichen Sie durch Verschiebung des rechten Anfassers @ nach links. Mit Ver-
schieben der CGrifffliche @ lieBe sich der gesamte Ausschnitt des Schnittfensters
verstellen.
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A Abbildung 2.20 Die Darstellung der Clip-Lange kann gezoomt werden. Das hat natlrlich keinerlei
Einfluss auf die tatsdchlichen Clip-Léngen.

2 Abspielkopf positionieren
Zwischen dem zweiten und dritten Clip (also zwischen dem ersten Gegenlicht-Clip und
»Perle_2.avi«) tauchen einige Bilder auf, die nicht hineingehdren. Scrubben Sie doch
einmal von Sekunde 10 (ablesbar an der Skala @ oben im Schnittfenster) bis 12 durch,
indem Sie den Abspielkopf an dessen Anfasser @ nach rechts ziehen. Sie werden fest-
stellen, dass die stérenden Bilder vom Clip »Perlen im Gegenlicht.avi« herrihren.
Positionieren Sie die Marke auf dem letzten Bild, das noch die Perlen zeigt. Der
Kontrolle dient Ihnen die Ansicht des Programmmonitors oben rechts. Dieser gibt
namlich stets die aktuelle Position des Abspielkopfes wieder. Zur exakten Positionie-
rung kénnen Sie auch oder betdtigen, was zur Folge hat, dass die Abspiel-
marke jeweils ein Bild zurlick oder eines nach vorne springt. Kontrollieren Sie die
Position des Kopfes. Er sollte genau bei 00:00:10:16 @ oder @ stehen.
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A Abbildung 2.21 An Position 00:00:10:16 befindet sich das letzte relevante Einzelbild.

Das Verschieben der Einfugemarke mit gedrickter linker Maustaste wird als Scrubbing
(engl. fir schrubben) bezeichnet. Hierbei bewegen Sie die Play-Funktion in Premiere Pro
gewissermafen von Hand und kénnen so Einfluss auf die Geschwindigkeit der Wieder-
gabe und die anschlieRende Positionierung der Marke nehmen.

3 Alternativ: Position ermitteln

Alternativ kdnnen Sie den Abspielkopf auch positionieren, indem Sie die genaue Zeit
angeben, an der sie im Film stehen soll. Oben links im Schnittfenster sehen Sie eine
blaue Ziffernkombination @, die auffallend identisch mit jener oben im Programm-
fenster @ ist. Die Ziffernkombination entspricht optisch einem Timecode, obwohl damit
nur die Position des Abspielkopfes wiedergegeben wird. Dabei gibt das erste Zahlen-
parchen die Stunden, das zweite die Minuten, das dritte die Sekunden und das letzte —
nein, nicht die Hundertstelsekunden, sondern die Frames wieder. Eine Sekunde besteht
in diesem Projekt aus 25 Einzelbildern.
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Wenn Sie eines dieser beiden Steuerelemente anklicken und die Zahl »1016« eingeben,
wird dieser Wert Gbernommen, sobald Sie die [«']-Taste des Nummernblocks betatigen
(bitte nicht die Standard-[<]-Taste benutzen, da das Video ansonsten abgepielt wird).
Sie kdnnen die Eingabe Gibrigens auch mit Hilfe der Tasten lhres Nummernblocks erle-
digen. Dann mussen Sie das Ziffern-Steuerelement vorab noch nicht einmal anklicken.
Drucken Sie anschlieBend [«1], und zwar ebenfalls auf dem Nummernblock. Beachten
Sie zudem die Hinweise im Kasten.

£ schnelleinstieg J'tl

00:00:10:16

00:00
< Abbildung 2.22 Mit den Ziffern wird die Position des

Abspielkopfes festgelegt.

Clips zuvor abwahlen!

So schoén die Arbeit mit dem Nummernblock ist — eine Gefahrenquelle ist allgegenwartig.
Sollten Sie ndmlich eine derartige Aktion ausfihren, wahrend ein Clip markiert ist, wird
dieser an die eingegebene Position verschoben — und nicht die Einfiigemarke. Wenn die-
ser Fauxpas unbemerkt bleibt, zerschieBen Sie moglicherweise Ihr Projekt damit, da Clips
jetzt verschoben werden. Vergewissern Sie sich also immer vor der Eingabe, dass wirklich
kein Clip aktiv ist. Zur Abwahl des Clips betétigen Sie eine freie Position innerhalb der
Timeline. Legen Sie erst anschlieBend die Position fest.

4 Clip-Kiirzung vorbereiten

Bewegen Sie den Mauszeiger nun an das Ende des Clips »Perlen im Gegenlicht.avi«, und
verweilen Sie dort einen Moment. Achten Sie darauf, dass der Mauszeiger zum roten
Pfeil mit nach links gedffneter Klammer @ mutiert. Zudem sollte daneben eine Quick-
Info zu sehen sein, die Aufschluss Gber Namen, Anfang und Ende des Clips im Schnitt-
fenster und seine Dauer gibt @. Sollten Sie zu diesem Zeitpunkt noch keinen Mausklick
ausgefiihrt haben — wenn diese Position erreicht ist und die Offnung der Klammer tat-
sdchlich nach links weist, liegen Sie goldrichtig. Falls erforderlich, vergréRern Sie die
Ansicht zuvor noch etwas ([+]).

Perlen im Gegenlicht.avi

< Abbildung 2.23 Die nach
links gedffnete Klammer zeigt
das Ende des linken Clips an.

o o
5 Clip kiirzen
Ist die Klammer nach rechts hin gedffnet, bedeutet das, dass Sie den Anfang von
»Perle_2.avi« erwischt haben. Korrigieren Sie in diesem Fall die Position des Mauszei-
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gers. Am Ende fuhren Sie einen Mausklick aus und ziehen das Ende des linken Clips
nach links, bis Sie die rote Linie des Abspielkopfes erreicht haben. Lassen Sie die Maus-
taste anschliefend los.

< Abbildung 2.24 Der Clip wird gekdirzt.
Allerdings entsteht dabei eine Liicke.

6 Liicke schliefSen

Zu dumm, dass jetzt an der Stelle eine Licke entstanden ist. Beim Abspielen des Films
entstiinden dort Schwarzbilder. Um das zu vermeiden, muss die Licke geschlossen wer-
den, indem Sie einen Rechtsklick in den freien Bereich setzen. Achten Sie darauf, dass
Sie dabei weder das Ende des linken noch den Anfang des rechten Clips treffen. An-
dernfalls wiirde ein Dialogfenster gedffnet, und Sie mussten den Mausklick wiederho-
len. Bei korrekter Positionierung ist die Licke markiert und nur ein einziger Eintrag im
Kontextmeni zu sehen. Dieser heift LOSCHEN UND LUCKE SCHLIESSEN und muss betétigt
werden. Falls Sie Schwierigkeiten haben, den Punkt zu treffen, zoomen Sie ein wenig
ein, und versuchen Sie es anschlieBend erneut.

¥

[ [F]

- —k Laschen und Licke schliefen —

< Abbildung 2.25
Die Liicke wird
geschlossen.

Kiirzen und gleichzeitig Liicke schlieBen

Hétten Sie beim Verziehen des Clip-Endes [Strg]/(cnd] festgehalten (die Taste muss vor
dem Mausklick gedriickt werden), wére die Lucke automatisch geschlossen worden. In
diesem Fall hatten Sie als Mauszeiger Ubrigens einen gelben Pfeil bekommen. Wenn Sie
es selbst einmal ausprobieren wollen, machen Sie die letzen beiden Schritte mit (Strg]/
(cmd]+ (7] rickgédngig. Nun halten Sie zuerst (Strq]/(cmd] gedriickt und fithren erst danach
den Mausklick aus. Nach der Verschiebung des Clip-Endes lassen Sie zuerst die Maus-

taste und danach [Strg)/(cmd] wieder los.

< Abbildung 2.26 Die Kirzung des Clip-
Endes sowie das SchlieBen der Lucke kénnen
in einem Arbeitsgang erledigt werden.
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2.21  Erste Timecode-Navigation

Wie Sie sehen konnten, spielt der im Schnittfenster angegebene Timecode beim Video-
schnitt eine wichtige Rolle. Die ndchsten Schnitte sollen deshalb unter Zuhilfenahme
dieses Codes durchgefiihrt werden.

M schritt fiir Schritt: Film fertig schneiden

Auch in diesem Workshop werden Sie wieder eine Menge Neues erfahren. So wird bei-
spielsweise neben der Timecode-Navigation auch das Schneiden eines Clips mit Hilfe
der RASIERKLINGE angesprochen.

1 Schnitte mit dem Timecode durchfiihren

Im Programmmonitor von Premiere Pro wird der Timecode permanent aktualisiert, so-
bald Sie einen Clip-Anfang bzw. ein Clip-Ende verschieben. Wahrend der linke Wert @
unterhalb des Videos die Position der Abspielmarke reprasentiert, zeigt der rechte Wert
© stets an, an welcher Position des aktuellen Clips Sie sich gerade befinden, wenn Sie
Arbeiten im Schnittfenster durchfuhren. Dieses nitzliche Hilfsmittel soll jetzt eingesetzt
werden, um den ersten Clip (»Beispiele 06.avi«) bei Sekunde 5 enden zu lassen. Dazu
ziehen Sie das Ende dieses Clips so weit nach links, bis im rechten Timecode des Pro-
grammmonitors 00:00:05:00 erscheint. Wenn Sie fertig sind, schliefen Sie auch hier die
entstandene Llcke wieder.

4
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4 Abbildung 2.27 Wenn der Timecode unten rechts @ Sekunde 5 erreicht hat, lassen Sie los.
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Clip-Timecode

Im Programmmonitor selbst wird wahrend des Ziehens tibrigens auch ein Timecode @
eingeblendet. Dieser reprdsentiert aber den Original-Timecode des Videos und hat
zundchst einmal nichts mit dem Timecode des Schnittfensters zu tun.

Positionierung nicht moglich?

Die Anordnung gelingt nicht? Eine Ursache kdnnte sein, dass sich die Einfugemarke in der
Néhe von Sekunde 5 befindet, aber nicht genau darauf positioniert ist. Weil die Marke
magnetisch ist, springt das Clip-Ende nun unweigerlich an diese Position, und Sekunde 5
kann somit nicht erreicht werden. Bringen Sie in diesem Fall die Einfigemarke genau auf
Position 500, oder ziehen Sie sie so weit von Sekunde 5 weg, dass sie dort keinen Scha-
den anrichten kann.

2  Weitere Kiirzungen vornehmen

Scrubben Sie jetzt vor bis auf Position 00:00:17:11. Bewegen Sie danach (falls erforder-
lich) den Scrollbalken im FuR des Schnittfensters etwas nach rechts, damit die gewahite
Position besser eingesehen werden kann (sollten Sie Gbrigens Gber eine Maus mit
Scrollrad verfugen, kénnen Sie den Timeline-Inhalt damit ebenfalls nach links oder
rechts verschieben). Die einfachste Methode ist allerdings die Eingabe »1711« via Num-
mernblock mit Bestatigung durch die dortige (<]-Taste.

Danach halten Sie [Strg)/[cmd] fest und klicken im Anschluss das Ende des Clips
»Perle_3.mov« an. Hierbei missen Sie unbedingt darauf achten, dass sich bereits vor
dem Klick ein gelber Pfeil zeigt. Sollten Sie einen roten Doppelpfeil sehen, fahren Sie
mit der Maus etwas weiter nach links. Danach fithren Sie einen Mausklick aus und
halten die Maustaste gedriickt. Ziehen Sie das Ende bis an die Abspielmarke heran.
Wenn diese Position erreicht ist, lassen Sie zuerst die Maustaste und danach die Taste
auf der Tastatur los — schwupps wird die Liicke gleich mit geschlossen. Cool, oder?

——pe—

A Abbildung 2.28 Ziehen Sie das Ende des A Abbildung 2.29 Wenn Sie ein derartiges

Clips an die Abspielmarke heran. Symbol sehen, fahren Sie mit der Maus weiter
nach links, ehe Sie den Mausklick platzieren. Ein
gelber Pfeil (siehe linke Abbildung) ist Pflicht!

3 Timecode eingeben

Ziel dieses Schrittes soll es sein, den Clip »Perle_5.mov« an Position 00:00:23:05 enden
zu lassen. Natlrlich kénnten Sie die Einfugemarke dorthin schieben; doch ware das
mittlerweile keine Herausforderung mehr. Markieren Sie das Schnittfenster mit ein-
fachem Mausklick (sofern es nicht noch von der letzten Aktion markiert ist), und geben
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Sie »2305« via Nummernblock ein. Bestédtigen Sie mit der [<]-Taste des Nummern-
blocks. Der Nummernblock ist, wie Sie sehen, Ihr direkter Draht zum Schnittfenster-
Timecode.

¢ [ Programm: Schnelleinstieg | v | x|

00:00:23:05 A, 00:01:09:06

W T
(e [ Jlte [l [o]+][d]dm]m] +

A Abbildung 2.30 Die Timecode-Navigation macht das Leben leichter.

Mit dieser Aktion haben Sie die letzten vier Ziffern des Timecodes (Sekunden und Fra-
mes) festgelegt. Wenn Ihnen das System dahinter noch nicht geldufig ist: kein Problem.
Die Thematik wird an anderer Stelle noch ausfuhrlich behandelt.

Natlrlich haben wir dieses Einzelbild nicht zufdllig ausgewéhlt. Denn der Clip
»Perle_5.mov« soll genau an dieser Stelle enden, und »Perle in Sand.avi« soll dort
beginnen. Fihren Sie die Kirzung jetzt auf die zuvor beschriebene Weise durch,
ohne dabei eine Lucke entstehen zu lassen.

4 Spuren vergréfiern

Ich méchte Ihnen aber auch gerne verraten, warum ausgerechnet an dieser Stelle ein
Schnitt erfolgt ist. Dazu missen Sie allerdings die Spur Audio 2 (A2) vergréBern. Dazu
ergreifen Sie die horizontale Trennlinie zwischen den Spuren A2 und A3 @. Sie diirfen
das aber nicht in der Spur selbst machen (also da, wo sich die Clips befinden), sondern
mussen den Spurkopf verwenden (z.B. in dem Bereich, in dem auch A2, M, S gelistet
sind). Wenn Sie die richtige Position gefunden haben, mutiert der Mauszeiger zum
Doppelpfeil. Klicken Sie diese Trennlinie nun an, und ziehen Sie sie herunter (bis auf
etwa @). Danach lassen Sie los. Jetzt ist die Spur grol genug. Sie kdnnen bereits die
Wellenform des Audios erkennen. In Premiere Pro CS6 gab es hier noch kleine Drei-
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ecke, mit denen man eine Spur ein- und ausklappen konnte. Die neue Methode ist aber
wesentlich intuitiver.

a6 vi =3®
a6 vi =3®
B Al =2 M|s
B AZ =2 M|5
& | A3 ' = s
b [Master ‘ |
: | < Abbildung 2.31 Mit Hilfe der Maus
” ziehen Sie die Spur groRer.
68 v |(Be
68 Vi | =3®
G6|Aa BmM s
=
uls < Abbildung 2.32 Nach-
b e Audio 2 dem Sie die Audiospur 2
< vergroRert haben, kon-
— nen Sie auch die Wellen-
G = form (Waveform) sehen.

Zoomen Sie nun ein wenig in das Schnittfenster hinein, um die Wellenform der Audio-
datei noch besser erkennen zu kénnen. An dieser Stelle soll ndmlich der Szenentber-
gang mit der Musik harmonieren. Um das Erreichte nun auch im Ergebnis sehen bzw.
héren zu kénnen, bewegen Sie die Einflgemarke etwas nach links. Danach starten Sie
die Wiedergabe durch ein erneutes Driicken der Leertaste. Der Schnitt durfte recht ge-
nau auf dem Takt liegen und somit zu einem harmonischen Gesamteindruck beigetra-
gen haben.

5 clip am Anfang kiirzen
Nun geht es der Datei »Perle in Sand.avi« an den Kragen. Diese soll aber zundchst am
Anfang eingekiirzt werden. Da das Ende des vorangegangenen Clips noch aktiv ist,
sollten Sie zundchst einen Mausklick in das Schnittfenster setzen. Nehmen Sie abermals
eine Stelle, an der sich kein Clip befindet. Alternativ markieren Sie »Perle in Sand.avi«.
Denn durch Anwahl des zu verdndernden Clips wird der vorangegangene automatisch
abgewdhlt. Setzen Sie den Mauszeiger auf den Anfang des Clips, und achten Sie darauf,
dass die Offnung der roten Klammer nach rechts @ (siehe Abbildung 2.33) weist.
Bevor Sie den Mausklick ausfiihren, driicken Sie (Strg)/[cmd], und halten Sie diese
Taste gedriickt. Jetzt ist das Maussymbol gelb. Schieben Sie den Anfang des Clips so
weit nach rechts, bis in der rechten Anzeige des Vorschaumonitors 00:00:08:07 @
(siehe Abbildung 2.33) angezeigt wird.
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A Abbildung 2.33 Lassen Sie los, wenn Sie diese Anzeigen ausmachen kénnen.

6 Clips mit der Rasierklinge schneiden

Widbhlen Sie den Clip ab, indem Sie eine freie Stelle innerhalb des Schnittfensters aus-
wdahlen. Beim Schnitt am Ende von »Perle in Sand.avi« soll eine neue Technik ins Spiel
kommen. Diesmal soll ndmlich nicht das Clip-Ende verschoben, sondern der Filmstrei-
fen kurzerhand durchgeschnitten werden. Das realisieren Sie folgendermaRen: Bringen
Sie die Einfugemarke auf Position 00:00:29:00. Aktivieren Sie anschliefend die RASIER-
KLINGE @ in der Toolbox links neben dem Schnittfenster, indem Sie sie per Mausklick
markieren oder (wie Cut) auf lhrer Tastatur dricken.

Setzen Sie das Werkzeug ziemlich genau auf der Einfligemarke des Schnittfens-
ters an, und klicken Sie damit auf den Videoclip. Dieser wird daraufhin in zwei Teile
geteilt. Danach schalten Sie wieder um auf das Auswahl-Werkzeug ©. Ob Sie das per
Mausklick oder Druck auf (v] tun, bleibt Ihnen tberlassen.

Klicken Sie jetzt auf den zweiten (den rechten) Teil des Clips. Dass er ausgewdahlt
ist, wird dadurch angezeigt, dass seine Rander grdaulich dargestellt werden.
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A Abbildung 2.34 Nach dem Schnitt mit dem Rasierklinge-Werk- A Abbildung 2.35 Fir diesen
zeug muss der rechts des Abspielkopfes befindliche Clip-Teil mar- Schritt bendtigen Sie das
kiert werden. Rasierklingen-Werkzeug.

7 Clips entfernen und Liicke schliefen

Nun mdissen Sie nichts weiter tun, als (o]+[Entf] auf lhrer Tastatur zu dricken. Mit
allein wirden Sie den markierten Clip zwar ebenfalls aus dem Seuquenzfenster
katapultieren, allerdings entstiinde dadurch wieder eine Liicke, die dann wieder manu-
ell geschlossen werden musste.

 Beispicle 06.avi x|
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A Abbildung 2.36 Vergleichen Sie Ihr Projekt mit der Position des Abspielkopfes.
»Perle kithlen.avi« beginnt jetzt bei 00:00:29:00.

2.3 Uberblendungen hinzufiigen

Wenn Sie lhre Zuschauer gemdchlich von einem Handlungsstrang in den néchsten
fuhren wollen, kénnen Sie das prima mit Uberblendungen realisieren. Derartige wei-
che Uberginge lassen sich aber nicht nur in der Mitte, sondern auch am Anfang oder
Ende eines Films umsetzen. Und selbst Audiospuren konnen harmonisch tberblendet
werden.
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2.31  Audioiiberblendungen hinzufiigen

Wenn Sie einen Blick auf die Sounddatei werfen, werden Sie schnell feststellen, dass
diese viel zu lang ist. Wiirden wir alles so belassen, wére der Sound eine halbe Minute
langer als das Video, und in dieser Zeit bliebe der Bildschirm schwarz. So etwas macht
natdrlich keiner Ihrer Zuschauer lange mit!

Schritt fiir Schritt: Audioclip bearbeiten

Der Audioclip muss also gekuiirzt werden. Das allein reicht aber noch nicht. Zusdtzlich
soll er namlich noch soft ausgeblendet werden. Das hért sich ja nicht gut an, wenn die
Musik am Filmende abrupt abreifit.

1 Soundclip einkiirzen

Um den Audioclip zu kiirzen,bringen Sie die Einfligemarke an Position 00:00:36:22,
und schneiden Sie den Rest einfach ab (RASIERKLINGE) oder kiirzen ihn ein (Auswahl-
Werkzeug). Damit ware der Schnitt furs Erste erledigt.

= Beispiele 06.avi x|
00:00:36:22.
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A Abbildung 2.37 Dass das Audio nun kiirzer ist als das Video, ist durchaus in Ordnung. Das Ende
des Videos wird spéter ebenfalls noch angepasst.

2 Audioeffekte éffnen
Jetzt soll das Ende weich ausgeblendet werden, wozu wir eine Audioiiberblendung ver-
wenden wollen. Das ist die vielleicht unkomplizierteste Methode.

Offnen Sie die Registerkarte EFFEKTE. Sie verbirgt sich standardméaBig unten links
hinter den Registern PROJEKT, MEDIA-BROWSER und INFORMATIONEN. Sie wird per
Klick auf das gleichnamige Register nach vorne gebracht. Widmen Sie sich jetzt dem
darin befindlichen Ordner AUDIOUBERBLENDUNGEN, den Sie mit einem Klick auf das
vorangestellte Dreiecksymbol oder per Doppelklick 6ffnen. Hier werden Sie zundchst
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aber nur einen weiteren Ordner namens CrROSSFADE finden. Offnen Sie auch diesen.
Klicken Sie anschlieBend auf den Eintrag EXPONENTIELLE UBERBLENDUNG.

Projekt: Schnelleinstieg | Media-Browser | Informationen |§E1"Fek‘te *l Marken
(0 | B EA o

[» B vorgaben

b B3 audioeffekte
~ B3 Audioiiberblendungen
~ B3 crossfade

Exponentielle Uberblendung
Konstante Leistung
Konstante Verstarkung

P B3 videoeffekte

| Videoiiberblendungen

I B3 Lumetri Looks

Keine Effekte-Palette?

< Abbildung 2.38 Im Ordner
CROSSFADE verbirgt sich auch
die EXPONENTIELLE UBERBLEN-
DUNG.

Moglicherweise haben Sie Ihre Arbeitsoberfliche schon individuell angepasst. Wenn
dieser Aktion die Sichtbarkeit der Effekte-Palette zum Opfer gefallen ist, kdnnen Sie
diese wieder einblenden, indem Sie sich flir FENSTER « EFFEKTE entscheiden.

Ziehen Sie diesen Effekt jetzt mit gedriickter linker Maustaste auf das Ende des Audio-
clips. Sobald sich das Ende der Sounddatei magentafarben zeigt, haben Sie die richtige
Position gefunden und kénnen die Maustaste wieder loslassen.

A Abbildung 2.39 Sobald die Enden eingefarbt dargestellt werden, lassen Sie los (oben).
AnschlieBend wird am Clip-Ende die EXPONENTIELLE UBERBLENDUNG ausgewiesen.
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3 Uberblendung verlingern
Bereits mit dieser Aktion haben Sie erreicht, dass der Clip ausgeblendet wird. Wenn das
Ganze jedoch langer dauern soll, muss die Blende selbst noch gestreckt werden. Das
erreichen Sie, indem Sie die Uberblendung wie einen Videoclip ziehen. Setzen Sie den
Mauszeiger einfach am Anfang der Uberblendung @ an, und ziehen Sie ihn nach links.
Sie missen darauf achten, dass neben der Uberblendung eine kleine Klammer
auftaucht. Die Klammer stellt sich in diesem Fall Ubrigens optisch anders dar als die
bereits bekannte, was Indiz dafiir ist, dass Sie an dieser Position nur die Uberblen-
dung, nicht aber den eigentlichen Clip verdndern kénnen. Dehnen Sie die Uberblen-
dung etwa auf das Doppelte ihrer urspriinglichen Lange aus. Wenn in der Quickinfo
ein Wert ab —-00:00:00:22 eingeblendet wird, passt es.

Exponentielle Uberblend

-00:00:00:22 Dauer: 00:00:01:22

A Abbildung 2.40 Verlingern Sie so die Uberblendung.

4 Audiospur deaktivieren

Eigentlich bendtigen wir den Originalsound unserer Videoclips gar nicht. Deshalb sollte
die betreffende Audiospur noch ausgeschaltet werden. Dazu klicken Sie auf das kleine
M @ im Kopf der Spur A1 — fertig. M steht Ubrigens fur engl. »mute« und bedeutet
»stumme«. Die Flache wird griin, damit ist die Funktion aktiv, und Schluss ist mit dem
Originalton. Alternativ dazu hatten Sie tbrigens auch auf S @ (fir Solo in Spur A2 gehen
kénnen. Das hdtte diese Spur solo geschaltet — somit wéren alle anderen Audiospuren
stumm.

J|E‘v1 ‘E:I@
_E A

1 23 ™M s

= U

B | A2 |Audio2

A Abbildung 2.41 Blenden Sie die Audiospur Uber das M fur »mute« aus.

2.3.2 Videoiiberblendungen hinzufiigen

Sie wissen jetzt also, wie Sie eine Audioliberblendung hinzuftigen kénnen. Dann wird
es Sie besonders interessieren, dass sich VideoUlberblendungen prinzipiell auf die glei-
che Weise einsetzen lassen.
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M schritt fiir Schritt: Auf- und Abblende hinzufiigen

Es wirde doch viel sauberer aussehen, wenn das Ende des Films mit einer weichen
Blende (vom Video zum Schwarzbild) herausgenommen wiirde, finden Sie nicht auch?
Nichts leichter als das.

1 Clip kiirzen

Befindet sich die Abspielmarke noch an Position 00:00:36:227 Falls nicht, platzieren Sie
sie dort, und lassen Sie das Video an dieser Stelle enden. Audio und Video sind dadurch
synchron.

B vz

=
®

5
M|5

B | A2 |Audio2

B Vi

a | AL

B W W W

A Abbildung 2.42 Das Video soll nicht ldnger sein als der Audioclip.

2 Abblende platzieren

Offnen Sie den Ordner VIDEOUBERBLENDUNGEN aus dem Bedienfeld EFFEKTE. Darin be-
findet sich das Verzeichnis BLENDE, das Sie ebenfalls 6ffnen. Ziehen Sie jetzt den Eintrag
WEICHE BLENDE an das Ende des letzten Videoclips — und schon wird der Film harmo-
nisch ausgeblendet.

| Beispicle 06.avi x|

00:00:36:22
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A Abbildung 2.43 Die Uberblendung wird am Ende des letzten Videoclips fallen gelassen.
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3 Aufblende am Anfang

Wenn Sie den Film auch am Anfang noch weich einblenden wollen (und das sollten Sie
auf jeden Fall tun), haben Sie es sogar noch einfacher: Driicken Sie bei aktiviertem
Schnittfenster (Pos1]/[X]. Markieren Sie den ersten Clip in Spur V1, und betatigen Sie
(Strg)/(cmd])+[D]. Die Technik schauen wir uns natdrlich in Kapitel 6, »Uberblen-
dungenc, noch genauer an, versprochen.

A= Y -]
Bl vi e wmﬁié@lﬁeispiele 06.avi [V]

G 41 B M s

= M| 5

b | A2 |Audio 2

A Abbildung 2.44 Wie von Geisterhand ist der Anfang des ersten Clips mit einer Aufblende versorgt
worden.

2.4 Film ausgeben

Am Ende wollen wir natirlich eine eigenstdndige Datei in Handen halten. Deshalb
soll das fertig geschnittene Video als DV-AVI-Datei ausgegeben werden. Solche Filme
eignen sich hervorragend zur weiteren Verwendung (z. B. in anderen Projekten). Spei-

chern Sie Ihr Projekt zuvor noch einmal ab ([Strg]/(cmd]+(S)).

Schritt fiir Schritt: Einen Film ausgeben

In diesem Beispiel soll der Film so ausgegeben werden, dass er auch in anderen Pro-
jekten noch als Rohmaterial genutzt werden kann. Wir legen hier also mehr Wert auf
Quialitét als auf eine effiziente DateigroRe.

1 Export-Dialog offnen

Entscheiden Sie sich im Dateimen fiir EXPORTIEREN « MEDIEN. Falls der Befehl ExPOR-
TIEREN im Men( ausgegraut erscheint und sich deshalb nicht anwéhlen ldsst, gibt es
dafuir eine denkbar einfache Begriindung: Das Schnittfenster (Timeline) ist nicht mar-
kiert. Dies ist jedoch ein Muss, um die aktuelle Sequenz als Film ausgeben zu kénnen.
Alternativ kdnnten Sie noch die Sequenz im Projektfenster markieren. Klicken Sie in
diesem Beispiel aber das Schnittfenster an, und achten Sie darauf, dass sich dort der
bereits bekannte Rand zeigt. Danach kdnnen Sie im Men( auch den Befehl EXPORTIEREN
anwdhlen.
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2 Exporteinstellungen vornehmen

Nun 6ffnet sich der Dialog EXPORTEINSTELLUNGEN. Hier sollen zundchst nur wenige
grundlegende Einstellungen behandelt werden. Weiterfihrende Hinweise zu den Ex-
porteinstellungen finden Sie in Kapitel 12, »Export«.

Selektieren Sie zundchst ganz oben im Pulldown-Menl FORMAT den Listeneintrag
AVI @, sofern Sie an einem Windows-Rechner sitzen. Mac-User entscheiden sich hier
fur QUICKTIME. Im darunter befindlichen Selektionsfeld VORGABE sollten Sie PAL DV
@ cinstellen (damit es hier nicht zu einer Anderung des Videoformats kommt). Kli-
cken Sie zudem noch auf die Schrift neben der Bezeichnung AusSGABENAME ©, und
legen Sie den gewiinschten Ausgabeort fir die Datei fest. Jetzt betédtigen Sie noch
die Schaltfliche ExPORTIEREN @ — und schon erzeugt Premiere Pro die gewlinschte

Filmdatei.

] Exporteinstellungen

Quelle Ausgabe

|
Quellenskalierung:

¥ Exporteinstellungen

: | Griifie durch Skalieren anpassen

00:00:00:00 4 »

— [] Entspricht Sequenz-Einstellungen

Format:

Vorgabe:

Kommentare: |

Ausgabename: [T
[ Video exportieren B Audio exportieren
v Zusammenfassung
Ausgabe: E:\Projekte\Perlen.avi
720x576 (1,094), 25 fps, Unten, Qualitat 100
Unkomprimiet, 48000 Hz, Stereo, 16 Bit

Quelle: Sequence, Beispiele 06.avi
T20x576 (1,0940), 25 fps, Unten, 00:00:36:22
48000 Hz, Ste-eo

Filter video Audio Jntertitel FTP

v Video-Codec

Video-Codec: | DV PAL -

v Grundlegende Vid instllung

Qualitat:

Breite: —I

[] Maximale Render-Qualitat verwenden [] Vorschau verwenden

00:00:36:22 [] Frame-Uberblendung verwenden [] In Projekt importieren

]
A

Quellenbereich: | Sequenz InfOut

| Metadaten... | I'.\"arteschlangel | Exportieren | | Abbrechen

]

A Abbildung 2.45 In diesem Fenster wird der Export von Videosequenzen realisiert.
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3 Datei kontrollieren

Unter dem zuvor von Ihnen unter @ festgelegten Speicherort befindet sich nun die Aus-
gabedatei, die Sie jetzt in |hrem bevorzugten Player (z. B. Windows Media (Win) oder
QuickTime (Mac)) abspielen und begutachten kénnen. Viel SpaB dabei!

A Abbildung 2.46 Der Film ist fertig und kann jetzt sogar auRerhalb von Premiere Pro begutachtet
werden!
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3 Arbeitsoberfliche kennenlernen und bedienen

Die Arbeitsoberfliche von Premiere Pro ist wie ein »Fachdiscounter« in Sachen Video-
schnitt. Zwar gibt es dort alles, was das Herz begehrt, doch ist nicht alles immer gleich
zu finden. Einen entscheidenden Vorteil gegeniiber dem Discounter hat Premiere aber
zu bieten. Sie kénnen sich ndmlich lhren Laden so einrichten, wie Sie es gerne hdtten.
In diesem Kapitel erfahren Sie Folgendes:

» Wie ist der Arbeitsbereich von Premiere Pro aufgebaut?

Wie werden Fenster, Paletten und Register bedient?

Wie wird der Media-Browser bedient?

Wie wird eine Sprachanalyse durchgefuhrt?

Wie wird der Schnitt im Schnittfenster organisiert?

Wie funktioniert die Protokoll-Palette?

Wie kann ich meine eigenen Tastaturkurzel einstellen?

vV v.v. v vy

31  Die Projekteinstellungen

Sofern Sie das vorangegangene Kapitel durchgearbeitet haben, wissen Sie ja bereits,
dass zundchst ein Projekt gedffnet oder erstellt werden muss, ehe Sie Zugang zur Pre-
miere-Pro-Arbeitsoberfliche erhalten. Wenn Sie innerhalb des Startbildschirms auf
NEUES PROJEKT klicken, warten einige Steuerelemente auf Ihre Angaben. Ganz wichtig
ist, dass Sie das Projekt zundchst benennen @ (siehe Abbildung 3.1 auf Seite 72) und
diesem mit Hilfe der Taste DURCHSUCHEN @ einen SPEICHERORT zuweisen.

311  Allgemeine Projekteinstellungen

Auf der Registerkarte ALLGEMEIN @ finden Sie den RENDERER @. Dieser sagt etwas
dartiber aus, ob lhre Grafikkarte(n) mit Premiere Pro CC kompatibel ist/sind. Das
bedeutet: Ist dieses Feld ausgegraut, hilft die in der Anwendung verbaute Mercury
Playback Engine nur programmintern dabei, dass Videos bei der Wiedergabe flussig
abgespielt werden. Im Idealfall wird der Eintrag nicht ausgegraut angezeigt. Das heift
dann, dass Sie auf die Unterstltzung der GPU (Grafikkartenprozessor) zahlen kénnen.
Filme mit zahlreichen, rechenintensiven Effekten beispielsweise werden ohne Ren-
dern (also ohne Erstellung einer Vorschaudatei) flissig abgespielt. Aber selbst wenn Sie
keine Hardware-Unterstlitzung genieBen, ist das noch keine Hiobsbotschaft. Denn in
der Regel werden die Clips dennoch flissig abgespielt. Sollte es jedoch einmal ruckeln,
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e——.&llgemein Arbeitslaufwerke

(]

erzeugen Sie einfach eine Vorschaudatei. Mehr dazu finden Sie in Abschnitt 7.1.1,
»Unterstitzte Grafikkarten«.

Meues Projekt @
Name: |Unbenannt -l——o
Speicherort: | E:\Projekte v| | Durchsuchen...-'——e

Video-Rendering- und Wiedergabeeinstellungen

Renderer:
Video
Anzeigeformat: | Timecode -
Audio
Anzeigeformat: | Audio-Samples -
Aufnahme
Aufnahmeformat: | DV -

I 0K I |Abbrechen |

A Abbildung 3.1 Dieser schlichte Dialog wartet auf lhre Eingaben.

Etwas weiter unten finden Sie noch die Video- und Audio-Anzeigeformate sowie das
Aufnahmeformat. In der Regel missen Sie hier nichts dndern — zumal sich sdémtliche
Einstellungen ohnehin spéter noch innerhalb der Software dndern lassen.

3.1.2  Projekteinstellungen fiir die Arbeitslaufwerke

Gehen Sie anschliefend auf die Registerkarte ARBEITSLAUFWERKE @. Hier konnen Sie
bestimmen, wo Aufnahmen und Vorschaudateien gespeichert werden sollen. Mit Auf-
nahmen sind Video- und Audioaufnahmen gemeint, die von lhrem Band-Camcorder
kommen (z.B. HDV oder DV). Sollten Sie nicht mehr mit Bandern arbeiten, dirfen Sie
die Einstellungen Uberspringen. Falls doch, teilen Sie Premiere Pro unter VIDEOAUF-
NAHME @ mit, wo diese Aufnahmen gespeichert werden sollen. Grundsdtzlich gibt es
zundchst zwei Moglichkeiten, ndmlich DoKUMENTE oder WIE PROJEKT. Das bedeutet,
entweder landen die Aufnahmen im Dokumentordner des Betriebssystems oder gesel-
len sich zu den Projektdateien. Und wo die gelagert sind, haben Sie ja bereits auf dem
Register ALLGEMEIN festgelegt. Prinzipiell ist WiE PROJEKT eine gute Wahl, denn so blei-
ben Aufnahmen und Projektdaten stets beisammen. Erst wenn Sie auf DURCHSUCHEN
@ Kklicken und einen beliebigen anderen Speicherort festlegen, wird von WIE PROJEKT
auf BENUTZERDEFINIERT umgeschaltet.
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Meues Projekt @I
Name: |Unbenannt |
Speicherort: | E:\Projekte v| | Durchsuchen... |
allgemein Arbeitslaufwerke
videoaufnahme: | Wie Projekt v]| [ Durchsuchen... |
Pfad: E:\Projekte 195,6 GB
Audioaufnahme: | Wie Projekt v| | Durchsuchen... |
Pfad: E:\Projekte 1956 GB
Video-Vorschau: | Wie Projekt vl | Durchsuchen...
Ffad: E:\Projekte 195,6 GB
Audioverschau: [ Wie Projekt v| [ Durchsuchen... |
Pfad: E:\Projekte 195,6 GB
— Projekt automatisch speichern: | Wie Projekt v | | Durchsuchen... |
Pfad: E:\Projekte 1956 GB
I 0K I | Abbrechen |

A Abbildung 3.2 Die Arbeitslaufwerke werden ebenfalls in den Projekteinstellungen festgelegt.

Nicht weniger wichtig sind die Vorschaudateien VIDEO-VORSCHAU und AUDIOVOR-
SCHAU. Dabei handelt es sich um die eingangs erwdhnten Vorschaudateien, die immer
dann berechnet werden mussen, wenn es darum geht, Filmmaterial zu erzeugen, das
es so noch nicht gibt, also beispielsweise eine Uberblendung oder ein Effekt. Aber
auch die sind idealerweise mit der Einstellung WIE PROJEKT versehen. Dann ndmlich
landet alles neben der Projektdatei im Ordner ADOBE PREMIERE PRO PREVIEW FILES. So
sah das bei unserem Schnelleinstieg im vorangegangenen Kapitel aus:

n L < Abbildung 3.3 Der Pre-

Adobe Premiere Adobe Premiere Rohmaterial Schnelleinstieg.pr view-Files-Ordner nimmt die
Pro Auto-Save Pro Preview Files praj Vorschaudateien auf.

}

Seit Premiere Pro CC gibt es ganz unten noch eine fiinfte Kategorie, ndmlich PROJEKT
AUTOMATISCH SPEICHERN @. Bestimmen Sie hier, wo die Dateien abgelegt werden sol-
len, die von der Anwendung im standardmaRigen 15-Minuten-Rhythmus gesichert
werden. WIE PROJEKT bedeutet hier, dass der Ordner ADOBE PREMIERE PRO AUTO-SAVE
dafiir verwendet wird, der sich ja ebenfalls auf der Ebene der Projektdatei (Schnellein-
stieg.prproj) befindet.
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Am Ende bestdtigen Sie mit OK. Sollten Sie sich fragen, wie Sie nun, wie eingangs
von mir versprochen, wieder an die Projekteinstellungen gelangen, darf ich lThnen das
MenU( DATEl empfehlen. Darin finden Sie den Untereintrag PROJEKTEINSTELLUNGEN. In
der Folgeliste kénnen Sie zwischen ALLGEMEIN und ARBEITSLAUFWERKE wdhlen.

Datei | Bearbeiten Clip Sequenz  Marke Titel Fenster Hilfe |
MNeu 3
Projekt 6ffnen... Strg+ O
Letzte 6ffnen 3
In Adobe Bridge durchsuchen... Strg+Alt+ O
Projekt schlieBen Strg+Umschalt+W
SchlieBen Strg+W
Speirkhem Strg+S
Letzte Datei importic, Strg+Umschalt+5
Exportieren SRl
Eigenschaften abrufen far 3
In Adobe Bridge anzeigen...
Projekteinstellungen 3 Allgemein...
.- Arbeitslaufwerke...
Beenden Strg+Q

A Abbildung 3.4 Mit Hilfe des Datei-Menl(s gelangen Sie jederzeit zuriick
in die PROJEKTEINSTELLUNGEN.

3.2 Die Arbeitsbereiche

Nach dem Offnen der Anwendung wird sich méglicherweise noch keine rechte Begeis-
terung einstellen, sieht die Oberflache doch relativ niichtern aus.

Bitte beachten Sie, dass die Arbeitsoberflache zur besseren Darstellung der Abbildungen
in diesem Buch stark erhellt worden ist (siehe Kapitel 2, »Blind Date — Schnellstart mit
einem ersten Projekt«). Sie mussen das bei lhrer Software nicht machen, da sich ein
dunkler Hintergrund zur Videobearbeitung bestens eignet. Falls Sie dennoch geneigt
sind, die Arbeitsoberflache aufzuhellen, gehen Sie auf BEARBEITEN/PREMIERE PRO « VOR-
EINSTELLUNGEN « AUSSEHEN und schieben den Regler HELLIGKEIT ganz nach rechts, ehe Sie
den Dialog mit OK verlassen. Ein spaterer Klick auf den Button STANDARD dunkelt die
Arbeitsoberflache wieder ab.

Damit es in diesem Buch nicht zu Missverstindnissen kommt, werfen wir einen Blick
auf die einzelnen Baugruppen des Interfaces (Arbeitsoberfliche) und deren Bezeich-
nungen. Bitte storen Sie sich nicht daran, dass die Fenster noch nicht mit »Leben«
gefillt sind. Das erfolgt spater.
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B Adobe Premiere Pro - E:\Projekte\Test prproj E=SEN B

Datei Bearbeiten Clip Sequenz Marke Titel Fenster Hilfe

= [Quelle: (keine Clips) | v x| [ Audiodip-Mixer: | Metadaten =] [Programm: (ceine sequenzen) [ ] <[ =z

00;00;00;00 00;00;00;00 | 00;00;00;00 00;00;00;00
L Il | |
n +
 Projekt: Test *|_Media-Browser | Informationen | Effekte | Marken | Protokoll | -= | ¢ Schnittfenster: (keine Sequenzen) |
Test.prproj 0 Elemente. @ 00:00:00:00
Lo~ ] m:[ales I~] "; -
#*
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A Abbildung 3.5 Nicht gerade anmutig — die Oberfliche von Premiere Pro CC

@ Quellmonitor — (auch Quellenmonitor) zeigt den Inhalt eines Clips an, der zuvor im
Projektfenster selektiert worden ist.

Projektfenster — zeigt alle dem Projekt zugehdrigen Assets

Werkzeuge — (auch Werkzeugleiste, Tools oder Toolbox) zeigt eine Ubersicht der
bereitstehenden Werkzeuge (meist zur Anpassung und Bearbeitung eines oder
mehrerer Videoclips).

Programmmonitor — (auch Sequenzmonitor) zeigt den Inhalt der Timeline an.
Schnittfenster — (auch Sequenzfenster) reprasentiert den Inhalt der Sequenz (sprich

o0

des eigentlichen Films).
Timeline — zeigt alle dem Film zugehorigen Clips in zeitlicher Reihenfolge an.
Aussteuerung — (auch Pegel) zeigt den Lautstarkeumfang der Audiokandle an.

o0 00

Fenster vs. Bedienfelder

Die vorgestellten Elemente befinden sich in der Regel in sogenannten Fenstern (die
raumlich von anderen Fenstern getrennt sind und noch individuell angepasst werden
kénnen). Fir diese Objekte ist auch der Begriff Bedienfelder gelaufig.

Paletten und Register

Mitunter sind innerhalb eines Fensters mehrere Bereiche integriert — die sogenannten
Paletten. Um sie innerhalb eines Fensters nach vorne zu stellen, betdtigen Sie die soge-
nannten Reiter (oder Register), wie z. B. MEDIA-BROWSER, INFORMATIONEN, EFFEKTE USW.,
unten links im Projektfenster.
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Vordefinierte Arbeitsbereiche | Premiere Pro bringt vordefinierte Bereiche mit, die
fur jeweils unterschiedliche Aufgaben optimiert sind. StandardmaRig befinden Sie sich
im Modus BEARBEITUNG, der sich genauso darstellt, wie in Abbildung 3.5 zu sehen
ist. Wollen Sie eine andere Oberflache verwenden, beispielsweise um ein fur Effekte
optimiertes Interface zu erhalten, 6ffnen Sie das MenU FENSTER. Dort entscheiden Sie
sich fir ARBEITSBEREICH « EFFEKTE.

@ Adobe Premiere Pro - C:\B \Robert\Desktop\Projekt Oberfl\Projekt.prproj

Datei Bearbeiten Clip Sequenz  Marke Titel | Fenster | Hilfe

5@ Arbeitsbereich 3 Audio Alt+Umschalt+1
Erweiterungen » © | Bearbeitung Alt+Umschalt+2

Bearbeitung (C55.5) Alt+Umschalt+3
Rahmen maximieren Umschalt+d Effekte Alt+Umschalt+4
Audioclip-Effekteditor Farbkorrektur Q Alt+Umschalt+5
Audiospur-Effekteditor Metaprotokollierung Alt+Umschalt+6
Adobe Story Zusammenstellung Alt+Umschalt+7
Audioclip-Mixer Umschalt+9 Neuer Arbeitsbereich...
Audiospur-Mixer Umschalt+6 Arbeitsbereich loschen...
Auf Band bearbeiten Aktuellen Arbeitsbereich zurdcksetzen... Alt+Umschalt+0
Aufnehmen v | Arbeitsbereich aus Projekten importieren
v | Aussteuerung

Effekte Umschalt+7
Effekteinstellungen Umschalt+5

A Abbildung 3.6 Im Fenster-Meni werden verschiedene Arbeitsbereiche angeboten.

Arbeitsbereich per Tastatur auswahlen | Wer seine Software gerne per Tastatur
bedient, der kann auch einmal schnell eine Tastenkombination absetzen, um den
gewdlnschten Arbeitsbereich auszuwéhlen. Die Kirzel sehen Sie hinter den Meniein-
tragen im MenUl FENSTER « ARBEITSBEREICH.

Fenster vergroBern

Sollten Sie einmal umfangreichere Arbeiten in einem einzelnen Fenster vornehmen mus-
sen (z.B. das Sortieren von Clips im Projektfenster), kdnnen Sie jedes beliebige Fenster
tempordr auf die Grofe des gesamten Anwendungsbereichs bringen. Dazu driicken Sie
lediglich (U] auf Ihrer Tastatur. Entscheidend ist in diesem Zusammenhang aber, auf wel-
chem Fenster sich aktuell der Mauszeiger befindet. Die erneute Betadtigung von hat
zur Folge, dass wieder die gesamte Arbeitsoberfliche angezeigt wird.

Mit wird das Fenster maximiert. Das bedeutet, dass Register, Mendleiste usw. erhal-
ten bleiben. Wollen Sie einen echten Fullscreen erreichen (den sogenannten Kinomodus),
mussen Sie bei aktiviertem Monitor-Bedienfeld [Strg])/(cmd]+ (U] betdtigen (Vorausset-
zung hierfur ist allerdings, dass sich ein Clip im Schnittfenster befindet).
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3.21  Arbeitsoberflaiche umgestalten

Premiere Pro verfugt Gber eine dynamische Oberfliche. Das bedeutet, kein Fenster
wird von einem anderen verdeckt — selbst dann nicht, wenn Sie einzelne Fenster ska-
lieren. Es ist also moglich, Fenster und Bedienfelder gemeinsam zu verschieben und zu
skalieren. Auf diese Weise |dsst sich jeder Arbeitsbereich den eigenen Wiinschen und
Bedurfnissen anpassen. Setzen Sie den Mauszeiger an einen Zwischensteg, der zwei
Fenster voneinander trennt. Die richtige Position ist gefunden, wenn der Mauszei-
ger zum Doppelpfeil mutiert. Wenn Sie jetzt den Zwischensteg bei gedrickter linker
Maustaste verziehen, werden beide Fenster entsprechend reagieren.

: Effekte ch| Marken | Protokoll | = |§ II""' e Beispiele 06.avi J'tl
pregfl POy 00:00:00:22

Q [o] E[E] » A
2 Q

Vi B e
V2 B ®

Vi Be

- NN -

Al B3 M 5
1=

”ﬁ AZ |Audio 2

I _O‘. ]

il A3 B M|5

B El| [ =l

A Abbildung 3.7 Diese Technik funktioniert bei horizontalen und vertikalen Stegen.

Auf diese Weise lassen sich auch drei oder sogar vier Fenster gleichzeitig verstellen.
Dazu bewegen Sie den Mauszeiger nicht an einen Zwischensteg, sondern auf eine
»Kreuzung«.

Bedienfeldbereiche scrollen | Bestimmt sind Ihnen schon die kleinen grauen Balken @
(siehe Abbildung 3.8 auf Seite 78) oberhalb der Bedienfelder aufgefallen. Falls nicht,
deaktivieren Sie doch kurz den Maximierungsmodus der Anwendung oder ziehen
eines der gréReren Fenster einmal ziemlich weit zusammen (hier Projektfenster). Diese
Balken verdndern sich in der horizontalen Ausdehnung, je nachdem, wie viel Platz
fur die jeweilige Gruppe zur Verfugung steht. Das Geheimnis dieser Balken: Es han-
delt sich um Scrollleisten. Wenn also eine Registerkarte nicht zugdnglich ist, weil dem
jeweiligen Fenster zu wenig Platz zur Verfligung steht, kdnnen Sie die Leiste per Drag
& Drop verschieben und so die verborgenen Registerkarten erreichen.
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= Projekt: Schnelleinstieg ¥ | Media-Broviser [ informationen | = [
Schnelleinstieg.prproj 1 Element 9
[o~ | In: [ Alles ]
Rohmaterial 10 Elemente
< Abbildung 3.8 Mit Hilfe dieser Leiste lassen sich
= -~ a—x— = ¢ P ORE @ verdeckte Register zugéanglich machen.

Bedienfelder schlieBen und wieder 6ffnen | Samtliche Bedienfelder (= Fenster bzw.
Paletten) kdnnen Uber die jeweilige Kreuzschaltfliche @ geschlossen werden, was flr
den versierten Anwender natlrlich nichts Neues ist. Interessanter ist da schon die
Moglichkeit, dass sich sémtliche Bedienfelder auch wieder Uber das Fenster-Men( 6ff-
nen lassen. Sollten Sie also einmal eine Palette vermissen, gehen Sie auf FENSTER und
wahlen den entsprechenden Untereintrag. Achten Sie in diesem Zusammenhang dar-
auf, dass alle Fenster, die mit einem Hékchen versehen sind, aktuell im Vordergrund
der Anwendung stehen.

Adobe Premiere Pro - E\Projekte\Schnelleinstieg. prproj
Datei Bearbeiten Clip Sequenz  Marke Titel | Fenster

£ Effekte Arbeitsbereich »
(kein C Erweiterungen 3
Rahmen maximieren Umschalt+d

Audioclip-Effekteditor

Audiospur-Effekteditor

Adobe Story
Audieclip-Mixer Umschalt+9
Audiospur-Mixer Umschalt+6

Auf Band bearbeiten
Aufnehmen

v | Aussteuerung

Effekte Umschalt+7
v | Effekteinstellungen Umschalt+5
Ereignisse

Informationen

Marken
Media-Browser Umschalt+8
Metadaten
Optionen
¥ | Programmmonitor Umschalt+4
v | Projekt Umschalt+1
Protokoll
Quellenmonitor Umschalt+2 < Abbildung 3.9 Sie suchen eine bestimmte Palette?

Referenzmonitor

Im Men(i FENSTER werden Sie flindig.

Bedienfelder verschieben | Wenn Sie eine Palette oder ein Fenster komplett vom
vordefinierten Ort 16sen und an anderer Stelle einsortieren mdchten, klicken Sie ein-
fach auf den Kopf der Registerkarte und ziehen das gute Stlick mit gedriickter linker
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Maustaste an die gewlinschte Position. Dort lassen Sie die Taste dann los. Achten Sie

darauf, dass teiltransparente Rechteck-Flachen symbolisieren, wo die Palette eingeord-
net werden kann. Dabei ist Folgendes zu beachten: Wird die Farbung in der Fenster-
mitte prasentiert, wird sie den bereits vorhandenen Registern hinzugefligt. Erscheint
sie am Rand, wird stattdessen ein neues Fenster gedffnet.

Datei Bearbeiten Clip Sequenz Marke Titel Fenster Hilfe

- [Quelle: (keine Clips) [+ % | Audioclip-Mixer: Metadaten = [z

00;00

%00

7~

~ ]

A Abbildung 3.10 Diese Aktion hdtte zur Folge, dass das Register PROJEKT den oben links
bereits bestehenden Registern hinzugefligt wirde.

= Projekt: Pfjekt X || Media-Browser | Informationen | Effekte | Marken | Protokoll -= =
Projekt.prproj 0 Elemente.
[o~ ] mn:[Alles =]

Datei Bearbeiten Clip Sequenz Marke Titel Fenster Hitfe
< [Quelle: (keine Clips) | ] x| Audiodip-Mixer: | Metadaten =
);00;00
Pl
+

Media-Browser | : Projekt: PEjekt x| _Informationen || Effekte | Marken | Protokoll B =
Projekt.prproj 0 Elemente m
(e~ | n:[Alles = L2

A Abbildung 3.11 Mit dieser Aktion erreichen Sie, dass rechts neben dem Fenster des
Quellmonitors ein weiteres Fenster gedffnet wird.
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Bedienfelder herauslosen | Nun ist diese Art der Dynamisierung von Oberflachen
natdrlich ganz reizvoll — in der Praxis werden aber noch ldngst nicht alle Gestaltungs-
wlnsche erflllt. Wenn Sie beispielsweise mit zwei Monitoren arbeiten, werden Sie
den Wunsch versplren, Paletten komplett herauszuldsen und als eigenstdndige Fens-
ter anzuordnen. Auch das ist kein Problem: Ziehen Sie das zu separierende Fenster an
eine beliebige Position, wahrend Sie (Strg)/[cmd] gedrickt halten.

Datei Bearbeiten Clip Sequenz  Marke Titel Fenster Hilfe

Quelle: (keine Clips) [ Effekteinstellungen | Audiodip-Mixer: |- Met o x| ~= [ [ Programm: (keine Sequenzen) | v] x| |

&7

£ Metadaten x

B

Abschn: <Nichts ausgeviahit>

Name
Kennzeichnung
Medientyp —
Framerste
Medien-Start
Medien-Ende
Medien-Dauer
Video In-Paint !

Datei:_<Nichts ausgewahlt>

» Dateieigenschaften [4]
» Dublin Core —
» Einfach
» Berechtigungsverwaltung
w Dynamische Medien
» Projektreferenz
Framerate des Videos

» FramegriBe des Videos -

T |

» Eir Adobe Story (keine Auswahl) [ |

£ Projekt: Projekt = |_Media-Brows

Projekt.prproj

e |

A Abbildung 3.12 Das Fenster wird nach dem Herausziehen Uberlagernd angezeigt.

3.2.2 Einen eigenen Arbeitsbereich speichern

Nun ist es ja ganz nett, dass Premiere Pro mit mehreren verschiedenen Oberflachen
aufwartet und Sie Uberdies noch Ihre eigenen Arbeitsbereiche definieren kénnen. Aber
wie sieht es aus, wenn Sie lhr ganz personliches Interface wiinschen, doch der liebe,
am gleichen Rechner arbeitende Kollege damit gar nicht so recht einverstanden ist? Als
friedvoller Mensch sollten Sie ihm anbieten, dass jeder sein eigenes Interface haben
darf. Mein Tipp: Wéhlen Sie in seinem Beisein zundchst FENSTER « ARBEITSBEREICH -
NEUER ARBEITSBEREICH. Geben Sie der zu erstellenden Oberfliche einen Namen (bitte
nicht den Ihres Kollegen).

Neuer Arbeitsbereich

Name: IRoberts Fensterchaos| |

ok | [ Abbrechen | < Abbildung 3.13 Benennen Sie die Arbeitsbereiche
eindeutig.
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Danach ziehen Sie die Fenster und Paletten so in Position, wie Sie das fur die jeweilige
Aufgabe gerne hdtten. Es ist auch gar nicht schlimm, wenn Sie den wiitenden Protest
lhres Gegeniibers mit einem salomonischen Lacheln kommentieren. Denn jetzt kommt
Ihre Stunde: Sie gehen ndamlich anschliefend liber FENSTER « ARBEITSBEREICH « BEAR-
BEITUNG wieder zur urspringlichen Ansicht zurlick. Wie wére es, wenn Sie dem lieben
Fachgenossen auch einen solchen Arbeitsbereich einrichteten? Er wird begeistert sein.

Meuer Arbeitsbereich

MName: | Der Kollege, der mit den Fenstern mnztl

I 0K I | Abbrechen |

< Abbildung 3.14 Jetzt ist Ihr Nebenmann dran.

Wenn Sie jetzt abermals das Arbeitsbereichsmen(i (FENSTER « ARBEITSBEREICH) ffnen,
werden Sie feststellen, dass Premiere Pro beide Namen in das Mend Gbernommen
hat. Fortan kann jeder mit seinem Arbeitsbereich machen, was er will. Und wenn Sie
nachtragliche Korrekturen vornehmen, bleiben diese automatisch erhalten.

Datei Bearbeiten Clip Sequenz Marke Titel [fenslel] Hilfe
Quell Arbeitsbereich 3 Audio Alt+Umschalt+1 | |
T T R Bearbeitung Alt+Umschalt+2
Bearbeitung (C55.5) Alt+Umschalt+3
Rahmen maximieren Umschalt+& @ | DerKollege, der mit den Fenstern tanzt Alt+Umschalt+4
Audioclip-Effekteditor Effekte Alt+Umschalt+5
Audiospur-Effekteditor Farbkorrektur Alt+Umschalt+6
Metaprotokellierung Alt+Umschalt+7
Adobe Story
. Roberts Fensterchaos Alt+Umschalt+8
v | Audioclip-Mixer Umschalt+9 [h
. Zusammenstellung Alt+Umschalt+3
Audiospur-Mixer Umschalt+6
Auf Band bearbeiten Neuer Arbeitsbereich...
Aufnehmen Arbeitsbereich loschen...
v Aussteuerung Aktuellen Arbeitsbereich zurdcksetzen... Alt+Umschalt+0
Effekte Umschalt+7 v | Arbeitsbereich aus Projekten importieren
Effekteinstellungen Umschalt+5
Ereignisse

A Abbildung 3.15 Auf diese Weise kénnen zuvor angelegte Arbeitsbereiche erneut
aufgerufen werden.

Shortcuts andern sich

Berticksichtigen Sie, dass bei dieser Aktion die Tastaturkuirzel fir nachfolgende Arbeits-
bereiche aktualisiert werden. Diese werden namlich grundsdtzlich alphabetisch einge-
ordnet. So wird im Beispiel »Der Kollege, der mit den Fenstern tanzt« kinftig uber
(A1t]+ (e )+ (4] aktivierbar sein, obwohl dieser Shortcut urspriinglich dem Arbeitsbereich
EFFEKTE zugewiesen war. Das sollten Sie bei der Benennung der Arbeitsbereiche gegebe-
nenfalls berticksichtigen.

Arbeitsbereich 16schen | Glicklicherweise lassen sich zuvor definierte Arbeitsbereiche
auch wieder |6schen. Dazu mussen Sie nichts weiter tun, als FENSTER « ARBEITSBEREICH »
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ARBEITSBEREICH LOSCHEN auszuwéhlen, im bereitgestellten Pulldown-Men( auf den
Arbeitsbereich und anschlieRend auf LOSCHEN zu klicken. Dabei missen Sie Folgendes
beachten: Der Arbeitsbereich, den Sie |6schen wollen, darf dabei auf der Oberflache
nicht eingestellt sein. In diesem Fall wird er gar nicht erst zum Léschen angeboten.
Wenn sich der werte Kollege also (wovon auszugehen ist) in dem von lhnen genutzten
Arbeitsbereich wohler fuhlt, missen Sie einen anderen Arbeitsbereich wihlen (z.B.
Audio) und erst im Anschluss ARBEITSBEREICH LOSCHEN auswahlen.

Arbeitsbereich laschen @

Name: | Audio K3

@ Audio
Bearbeitung
Bearbeitung (CS5.5)
Der Kollege, der mit den Fenstern tanzt
Effekte
Farbkorrektur

Metaprotekollierung < Abbildung 3.16 Also doch! Dieser Arbeitsbereich
Zusammenstellung taugt ja. gar nichts.

Letztendlich werden aber alle Anderungen, die Sie nachtraglich an einem Arbeitsbe-
reich vornehmen, in das aktuelle Layout der Arbeitsoberflache libernommen. Dies ist
auch zundchst einmal gut so, weil Sie andernfalls nach jeder Anderung einen neuen
Arbeitsbereich definieren missten. Manchmal ist das Ganze aber auch hinderlich, und
Sie wiinschen sich das urspringlich eingestellte Interface zuriick. Das realisieren Sie
dann kurzerhand Gber FENSTER « ARBEITSBEREICH « AKTUELLEN ARBEITSBEREICH ZURUCK-
SETZEN. Den Folgedialog bestdtigen Sie dann mit JA.

3.2.3  Arbeitsbereich aus Projekten importieren

Die Sache mit den Arbeitsbereichen funktioniert Gbrigens auch projektiibergreifend.
Wenn Sie ndmlich ein vorhandenes Projekt oder das eines anderen 6ffnen, wird der
dort giltige Arbeitsbereich automatisch tbernommen. Wenn Sie derartige Eigen-
machtigkeiten jedoch auf gar keinen Fall hinnehmen wollen, missen Sie sich dem
Menueintrag FENSTER « ARBEITSBEREICH « ARBEITSBEREICH AUS PROJEKTEN IMPORTIEREN
widmen. Diesem ist ndmlich standardmaBig ein Hakchen vorangestellt. Das bedeutet:
Die Arbeitsbereiche werden mit importiert. Wahlen Sie das Hakchen ab, indem Sie
erneut auf diesen Eintrag klicken, sind Sie fortan vor derartigen Importen geschutzt.
Ein erneuter Klick darauf wiirde die Option wieder aktivieren.

3.3 Der Media-Browser

In Adobe Premiere Pro existiert seit einigen Versionen ein sogenannter Media-Browser,
der sich standardmaBig in der Bedienfeldgruppe unten links befindet. Sollte er nicht
sichtbar sein, wéhlen Sie ihn Uber FENSTER « MEDIA-BROWSER an. Dieser ist quasi die
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Verbindungsbriicke zwischen Ihren Videos, Bildern, Audiodateien usw., die sich auf
Ihrer Festplatte befinden. Damit diese im Film eingesetzt werden kénnen, missen sie
zundchst dem Projektfenster hinzugefligt werden. Zwar kdnnen Assets auch auBerhalb
von Premiere Pro markiert und per Drag & Drop in das Projektfenster gebracht wer-
den, doch ist der Einsatz des Media-Browsers in vielerlei Hinsicht optimal, wie Sie in
diesem Abschnitt erfahren werden.

3.31 Ansicht des Media-Browsers optimieren

Um Assets via Media-Browser ins Projektfenster zu beférdern, bietet sich FENSTER -
ARBEITSBEREICH » METAPROTOKOLLIERUNG an. Diese Oberfliche hat den Vorteil, dass
sich die Projekt- und die Media-Browser-Palette in unterschiedlichen Fenstern befin-
den. Innerhalb des Media-Browsers lassen sich die Festplattenverzeichnisse 6ffnen,
indem Sie die vorangestellten Dreiecksymbole markieren. Navigieren Sie weiter bis
zum Ordner, der die gewiinschten Arbeitsdateien enthélt, und markieren Sie diesen
links in der Spalte mit einem Mausklick. Die Dateien werden dann auf der rechten
Seite des Media-Browsers angezeigt und kénnen von dort aus bequem in das Projekt-
fenster gezogen werden.

 Wedia-Brovser x| i A=y -

Kapitel_02 ||

¥ Lokale Laufwerke g
» [ C:(Lokale Festplatte)
w (3 E(Daten)

» SRECYCLE.BIN
ACE-Zertifizierung
Adobe Audition CC
BUEle 11
BU PremPro C56
BU PrPr CC

< Abbildung 3.17
Beispieldateien Von hier aus lassen
v Buch-DVD

Perle kihlen. 00:00:04:09 Perle_2., 00:00:05:10 i i i
Ausgesonde] " e s sich die Assets in das

Beispiele 06.avi 00:00:07:03 | Perlein Sand.avi 00:00:11:06
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v

»
» )i Ergebrisse ‘w Projektfenster ziehen,
> Kapitel_02 | d ichindi
T as sich in diesem
» i Kapitel 07 t) Arbeitsbereich ober-
el S— 1] | — halb des Media-
= -G - +

Browsers befindet.

So haben Sie aus Premiere Pro heraus Zugriff auf samtliche Festplattenverzeichnisse
und kdénnen diese lhren Projekten hinzufligen, ohne Premiere Pro verlassen zu mus-
sen. Die Dateien werden bei diesem Vorgehen Ubrigens nicht verschoben. Die Option
hat lediglich zur Folge, dass Verweise auf die Assets nun im Projektfenster zu finden
sind. Die Originaldateien bleiben unangetastet — auch in der weiteren Bearbeitung.

3.3.2 Assets schnell importieren

Wer die Arbeitsumgebung nicht wechseln moéchte, also lieber im Arbeitsbereich BEAR-
BEITUNG bleibt (weil er seinem Projekt beispielsweise nur einen einzelnen Clip nachlie-
fern mochte), der geht folgendermalBen vor: Zuerst wird der Clip im Media-Browser,
wie beschrieben, angeklickt und die Maustaste festgehalten. Danach zeigen Sie auf
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das Register PROJEKT und warten so lange, bis dieses im Vordergrund angezeigt wird.
Ziehen Sie die Maus (mit immer noch gehaltener linker Taste) nach unten bis in den
freien Bereich des Projektfensters. Dort angekommen, lassen Sie los.

Projekt: Schgehgigstieg

[ kapitel_z ¥

I~

edia-Browser il Informationen | Effekte | Marken | Protokoll |

¥ = [Br |

.
¥ Lokale Laufwerke \
tplatte)

» & C:(Lokale Fes
» &) D: (Galileo Press)
w ) E: (Daten)

> . SRECYCLE.BIN
., ACE-Zertifizierung
J BUEle11

Perle in Sand.avi 00:00:11:06

. BU PremPro C56
. BUPrPrcC

4 vYTw

Beispieldateien
Buch-DVD

) Ergebnisse
Ju Kapitel_02
)i Projektdatei

« TEEEEE

o
o
»
»
»

Perle kihlen.avi 00:00:04:09

» . Infos
). Manuskript
| | »

ML

=l - f—m—

Protakoll | ~= |§

£ Projekt: Schaglleinstieg ch| Media-Browser | Informationen | Effekte | Marken
Schnellein: .prproj

1 Element

= N |

In: [ Alles

=]

%

Rohmaterial 10 Elemente

< Abbildung 3.18
Binden Sie die Register
beim Hinzufiigen von
Assets mit ein.

< Abbildung 3.19 Sobald
das Projektfenster vorne
steht, lassen Sie den Clip im
freien Bereich fallen.

Clips einsortieren

Ein auf diese Weise transportierter Clip kann auch direkt einsortiert werden. In diesem
Fall ziehen Sie das Asset zwischen zwei andere. An Positionen, an denen der Clip einge-
lagert werden kann, taucht der bereits bekannte vertikale Balken auf.

£ Projekt: elleinstieg il Mediz-Browser ‘ Informationen | Effekte | Marken | Protokoll | V= ‘
Schnellein: _ 3 Elemente
Johd Perle] i In: | Alles [
=
Rohmaterial 10 Elemente Perle kiihlen.avi 4:0 Perle_2.avi 5:10

A Abbildung 3.20 Sogar das direkte Einsortieren ist moglich.
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3.3.3 Sequenzen importieren

Auf die beschriebene Weise lassen sich Gbrigens nicht nur Clips, Bilder usw. einfligen,
sondern auch Sequenzen und Projekte. Navigieren Sie beispielsweise zu einer Premi-
ere-Pro-Projektdatei (.prproj) und ziehen diese auf die beschriebene Weise heriber,
erscheint allerdings noch ein Dialog, mit dessen Hilfe sich festlegen ldsst, ob nur die
Sequenz selbst oder sogar das gesamte Projekt (eventuell mit weiteren darin enthalte-
nen Sequenzen) integriert werden soll.

Projekt importieren: Anna 01 @

r Typ des Projektimports

(*) Gesamtes Projekt importieren
() Ausgewihlte Sequenzen importieren

< Abbildung 3.21 Sie haben die Wahl, was importiert
| ok | [ Abbrechen | werden soll — nur die betreffende Sequenz oder das gesamte
Projekt.

3.3.4 Clips abspielen und scrubben
Bei sehr vielen dhnlichen Clips (und somit auch mehr oder weniger identischen Minia-
turen) ist es nicht immer ganz einfach, den gewiinschten gleich zu finden. Es gibt aber
eine Option, mit der sich der Inhalt des Videoclips besser beurteilen ldsst. Stellen Sie
die Maus auf die Vorschauminiatur, und bewegen Sie das Zeigegerdt nach rechts und
links. So sind Sie imstande, den Clip-Inhalt grob zu »durchfahren« (Scrubbing). Ent-
sprechendes funktioniert auch, indem Sie den kleinen Abspielkopf @ verziehen.

Wer sich anstelle des Scrubbings eine Wiedergabe in Echtzeit wiinscht, kann nach
Anwahl des Assets die Leertaste betdtigen. Ein erneuter Druck darauf beendet die
Wiedergabe.

< Abbildung 3.22 Schon im Media-Browser kann der
Clip-Inhalt angesehen werden.

Clips einzelbildweise abspielen

Ein Feature ermoglicht es, die Clips auch einzelbildweise durchzusehen. Dazu halten Sie
permanent gedrlickt. Betdtigen Sie zusatzlich noch (L], geht es ein Bild nach vorne.
Mit [J] springen Sie ein Einzelbild zurtick.

3.3.5 Miniaturen vergroBern
Nun ist die Darstellung recht klein, was sich aber in Premiere CC problemlos und sehr
einfach dndern lasst: Wer eine groRere Bildfliche wiinscht, kann sich des Schiebereglers
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in der Fuflleiste bedienen @. Nach rechts hin lassen sich die Miniaturen vergréRern.
Allerdings gelangen Sie damit nicht unbedingt zur MaximalgréRe, die ist auch von der
GroBe des Fensters abhdngig. Ziehen Sie den Regler doch einmal ganz nach rechts, und
vergroRern Sie das Fenster (Mauszeiger darauf und betétigen).

P e R T |

A Abbildung 3.23 Den Media-Browser sowie die darin enthaltenen Assets gibt es auch »in groB«.

Im Quellmonitor abspielen | Manche Assets unterscheiden sich mitunter ja nur in
Nuancen voneinander, beispielsweise, wenn Sie eine Szene mit Schauspielern mehr-
fach wiederholt haben. In einem solchen Fall kann es sinnvoll sein, den Clip im Quell-
monitor zu begutachten. Um das zu erméglichen, reicht Gbrigens ein Doppelklick auf
das Asset im Media-Browser.

3.3.6 Listen- und Miniaturansicht

Links neben dem Schieberegler sind zwei Schaltflichen zu finden, von denen die
rechte @ standardmalig aktiv ist. Das ist auch gut so, denn nur diese ermoglicht es,
die einzelnen Assets als Miniaturen zu sehen. Schalten Sie auf LISTENANSICHT @ um,
taucht zwar in der Regel mehr Content auf, jedoch ist die schnelle Begutachtung, wie
zuvor beschrieben, nicht moglich.

3.3.7 Assets filtern

Grundsatzlich werden im Media-Browser alle mit Premiere Pro kompatiblen Dateien
angezeigt. Wenn Sie allerdings bestimmte Dateien aus einem ansonsten prall geftllten
Ordner heraussuchen wollen, wird die Sache ganz schnell untbersichtlich. Deshalb ist
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es moglich, die Auswahl auf bestimmte Dateitypen zu beschranken. Dazu klicken Sie
auf das kleine Trichtersymbol @ (in der Quickinfo heillt es ANGEZEIGTE DATEITYPEN)
und entscheiden sich flir das Dateiformat, das angezeigt werden soll.

Projekt: Schnelleinstieg | Media-Browser jltI Informationen | Effekte | Marken | Protokoll | = |
[ E: (Daten) - || | = [P |
w Lokale Laufwerke ¥ | Alle unterstiitzten Dateien
» ) C:({Lokale Festplatte) blank.gif

AAF
» 2 D:(Galileo Press) )
» ) E: (Daten) ARRIRAW-Dateien

4]

¥ Netzlaufwerke AVI-Film
Adobe After Effects-Projekte

Adobe Audition-Spuren

Adobe Illustrator-Datei

Adobe Premiere Pro-Projekte
Adobe Sound-Dokument

Adobe Title Designer

Bitmap

CMX3600 EDLs
Cineon/DPX-Datei

CompuServe GIF [h
DV-Stream

EBU N19-Untertiteldatei < Abb||dung 3.24 Der
FLV Trichter @ bringt Sie zu
Final Cut Pro XML lhrem bevorzugten
JPEC-Datel Dateiformat.

3.3.8 Anzeige fiir Kameras optimieren

Rechts neben dem Trichter befindet sich ein weiteres Auswahlfeld (Augensymbol @),
mit dem Sie die Moglichkeit haben, kameraspezifische Anzeigen zu wahlen. Was hat
es nun damit auf sich? Solange DATEIVERZEICHNIS eingestellt ist, sehen Sie stets alle
Dateien, die sich innerhalb eines Ordners befinden. Das ist ja prinzipiell auch so in
Ordnung. Aber wenn Sie beispielsweise auf die Verzeichnisse einer angeschlossenen,
bandlosen Kamera zugreifen wollen, wird das sehr schnell untbersichtlich: Hier sind
namlich Ublicherweise zahllose Daten integriert, die fir den Videoschnitt gar nicht
bendtigt werden. Und genau die werden mit Hilfe von ORDNERANZEIGE ausgeblendet.
Premiere Pro erkennt Ubrigens in der Regel selbststdndig, um welche Formate es sich
handelt, und schaltet dann eigenmadchtig um.

Projekt: Schnelleinstieg I Media-Browser chI Informationen ‘ Effekte ‘ Marken | Protokoll ‘ e
[PRIVATE v|| [o~
w Lokale Laufwerke - ARRIRAW
» [ C:(Lokale Festplatte) @ | AVCHD
() . i
b :’ D: (Galileo Press) Adobe -"An:.'whare—EIeme[ge
» 3 E:(Daten) Canon XF
w [ F:(wechselbar) .
» | Dcm Dateiverzeichnis
» ) mIsc ooooo Panasonic P2
» |}/ PRIVATE Premiere Pro-Projekt
¥ Netzlaufwerke RED < Abblldung 3.25 Hier
Seny HDV werden die Filmdateien
BT einer angeschlossenen
¥DCAM-HD f
- AVCHD-Kamera angezeigt.
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3.3.9 Auf Assets von bandlosen Kameras zugreifen
Einzelne Assets konnten nun auch direkt in das Projektfenster integriert werden. Der

einfachste Weg: Sie klicken mit rechts auf einen Clip und entscheiden sich anschlie-
Rend flr IMPORTIEREN.

a |-
o012 00:00:24:12 00013 00:00:06:06

Importieren
Imqueumomm,af&“ < Abbildung 3.26 Clips lassen sich direkt vom Camcor-
[ Im Explorer anzeigen der aus integrieren. Doch Vorsicht! Das bedeutet, dass
SR B0 die Verbindung zur Kamera stets gehalten werden muss.

Allerdings mussen Sie hier einiges bericksichtigen: Der Clip wird zwar daraufhin
Bestandteil des Projekts, jedoch liegt das Original immer noch auf dem Speicherme-
dium der Kamera. Wenn Sie die Verbindung nun kappen und so den Zugriff auf das
Original-Asset unméglich machen, reagiert Premiere Pro sofort mit einem Dialog

AuBerdem wird im Projektfenster angezeigt, dass das Asset nicht mehr verfugbar ist.
Anstelle der Ublichen Bildminiatur erscheint hier ein Offline-Hinweis @. Das Medium
ist demzufolge nicht mehr verfligbar, bleibt jedoch weiterhin Bestandteil des Projekts.
Schalten Sie die Kamera wieder ein, und klicken Sie auf SUCHEN @.

Schnelleinstieg.prproj

5 Elemente
R

—

Rohmaterial 10 Elemente | Perle kiihlen.avi 4:09 | Perlein Sand.avi 11:06

Perle_Z.avi

A Abbildung 3.27 Die Verbindung zum Clip geht bei Trennung des Camcorders verloren.
Ein Offline-Hinweis ersetzt die eigentliche Bildminiatur zu sehen.

Festplattenimport vom Speicherchip

Der Media-Browser ist zwar fir den direkten Zugriff auf Speichermedien konzipiert,
jedoch lasst sich mit ihm kein Transfer zwischen Camcorder-Chip und lhrer Festplatte
realisieren. Das mussen Sie immer noch von Hand erledigen (Hinweise dazu finden Sie in
Abschnitt 13.1, »Der bandlose Workflow«).
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Medien verknopfen

!5 Fehlende Medien fiir folgende Clips:

| Clipname | Dateiname | Dateipfad | Medienstart | Bandname
00014.MT3 00014.MTS F:\PRIVATE\AVCHD\BDMV\STREAM 00:00:00:00 =
4 3
Dateieigenschaften abgleichen ™ Timecode ausrichten
[ Dateiname [ Medienstart ][ Beschreibung | =

[ Andere automatisch neu verknipfen

Dateierweiterun Bandname
™ e O B Medienbrowser zum Suchen von Dateien verwenden

0 von 1 Clips bearbeitet | Alle offline ‘l Offline || Abbrechen || Suchen —'—

A Abbildung 3.28 Dieser neu in Premiere Pro CC integrierte Dialog hilft bei der Wiederherstellung.

Sinn des Imports

Nun kénnte man sich fragen, warum es denn eine derartige Importoption Gberhaupt
gibt, wenn sich die Clips damit ohnehin nicht auf Festplatte importieren lassen. Stellen
Sie sich vor, Sie wollen auf die Schnelle einen Videobericht zusammenstellen. Dann grei-
fen Sie auf den Speicher der Kamera zu, importieren die Assets, stellen den Film zusam-
men und geben ihn aus — fertig. Die Assets werden danach nie wieder benétigt — und
mussen folgerichtig auch nicht vom Rechner entfernt werden.

3.4 Das Projektfenster

Betrachten Sie das Projektfenster (im Arbeitsbereich BEARBEITUNG unten links zu fin-
den) als das Archiv lhres jeweiligen Projekts. Hier lagern alle Utensilien, die fur den
zu erstellenden Film benétigt werden, und zwar, man kann es nicht oft genug sagen,
lediglich in Form einer Verknupfung zu den Originalen. Dabei spielt es Uberhaupt
keine Rolle, ob Sie Videoclips, Audioclips, Titel, Bilder o.A. verwenden wollen. Zwar
gibt es Ausnahmen, doch liegt in der Regel alles, was Inhalt lhres Projekts werden soll,
zunachst einmal hier als Datei vor. Wie Sie eben schon erfahren haben, sollten samtli-
che Assets auf Festplatten liegen, zu denen der Rechner standigen Zugang hat.

= Projekt: Sc x[_MediaB [ | Effekte | Marken | Protokoll | v= =

schnelleinstieg.prproj 4 Elemente

(o~

In: [ Alles ]

[

Rohmaterial 10 Elemente | Perle kuhlen.avi 409 | Perlein Sand.avi

< Abbildung 3.29 Das Projektfenster bildet
¢ L BE das Archiv fur thren Film.
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Bedienung wie im Media-Browser

Mit dem zuvor beschriebenen Media-Browser haben Sie ja bereits Einblick in diverse
Funktionen erhalten, die auch hier im Projektfenster zu finden sind. So durften die Steu-
erelemente unten links in der FuBleiste bereits alte Bekannte sein. Entsprechendes gilt
Ubrigens fur samtliche Wiedergabefunktionen innerhalb des Projektfensters. Um es kurz
zu machen: Hier funktioniert zundchst einmal alles genauso, wie im Media-Browser.

3.41  Assets importieren

Im vorangegangenen Abschnitt haben Sie erfahren, dass sich Dateien per Drag & Drop
Uber den Media-Browser in das Projekt integrieren lassen. Wenn Sie die Assets lieber
direkt Uber das Projektfenster integrieren wollen, kdnnen Sie das ebenfalls machen.
Am einfachsten ist der bereits in Kapitel 1, »Kontaktaufnahme mit Premiere Pro CCx,
erwdhnte Doppelklick in einen freien Bereich des Projektfensters. Wenn lhnen das
Meni mehr liegt, kénnen Sie auch DATEI « IMPORTIEREN wdhlen, wédhrend Tastaturkir-
zelfans sich mit (Strg]/(cmd]+(1] begnlgen. Im folgenden Dialog kénnen dann ein-
zelne Dateien per Anwahl und anschlieBendem Klick auf OFFNEN hinzugefligt werden.

Mehrere Dateien gleichzeitig hinzufiigen

Wenn Sie mehrere nebeneinanderliegende Assets importieren wollen, markieren Sie die
erste Datei, halten dann gedrickt und klicken anschlieBend auf die letzte Datei. Mit
(strg])/(cmd] kdnnen mehrere nicht untereinanderliegende Dateien markiert bzw. bereits
selektierte Assets wieder abgewadhlt werden.

Ordner importieren | Mitunter kann es sinnvoll sein, komplette Ordner zu impor-
tieren. Starten Sie dazu den Importvorgang, wie zuvor beschrieben. Navigieren Sie
zum Zielordner, der in das Projekt eingeflihrt werden soll, und entscheiden Sie sich
anschliefend fir die Schaltfliche ORDNER IMPORTIEREN @. Sollten sich in diesem Ord-
ner keine Premiere-Pro-Projektdateien befinden (dazu gleich mehr), werden die Assets
geladen, wobei sie jedoch innerhalb dieses Ordners bleiben — auch im Projektfenster.

& importieren ===
@T}-h » Computer » Daten (E) » Projekte » [ 43| [ Projekte durchsuchen £

Organisieren = Neuer Ordner =y O @

&= Bilder “ Name : Anderungsdatum
[& Dokumente
o' Musik
B videos

|J Adobe Premiere Pro Auto-Save 29.05.201313:12
|1 Adobe Premiere Pro Preview Files 20052013 11:44
(e 27.05.201313:57
B schnellcinstieg.prproj 27.05.201318:17

Heimnetzgruppe
< B Es ist keine Vorschau verfugbar.

1% Computer
&, Lokaler Datentrager (C:)

& DVD-RW-Laufwerk (D) € < Abblldung 3.30 Mit
2 foten B} Hilfe der Schaltfliche @
= Wechseldatentrager (F) + | i v . .
Bildsequen: ganz unten im Dialog
Dateiname: Beispicle 06.avi v | Alle unterstitzten Medien (*.26 ~ laSSen SiCh ga’nze Ordnel'

[Outnerimportiven] [ Gfien ] [[Aborechen | in das Projektfenster
i importieren.
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Perle kuhlen.avi 4:09

< Abbildung 3.31 Der importierte Ordner bleibt

auch innerhalb des Projektfensters als solcher
Rohmaterial 8 Elemente erhalten.

Sie haben soeben erfahren, wie der Import gut funktioniert, wenn sich innerhalb
des Verzeichnisses keine Projektdateien (z.B. Premiere-Pro-Dateien mit der Endung
.prproj) befinden. Ist eine derartige Datei jedoch vorhanden, geht die Anwendung
davon aus, dass nicht nur Assets, sondern auch Projekte integriert werden sollen, und
schickt auch hier den bereits vom Media-Browser bekannten Dialog hinterher.

Projekt importieren: Anna 01 @

Typ des Projektimports

(s) Gesamtes Projekt importieren
() Ausgewdhlte Sequenzen importieren

ok | [ Abbrechen < Abbildung 3.32 Die Anwendung schickt
eine Frage hinterher.

Dieser ist zwar ganz hilfreich, allerdings nicht im Zusammenhang mit dem reinen
Import von Assets. Sie sollten den Vorgang in diesem Fall abbrechen und statt des
gesamten Ordners lieber die darin enthaltenen Clips usw. importieren. Die Funktion ist
zum Sequenzimport vorgesehen. Weitere Hinweise dazu finden Sie in Abschnitt 5.3.2,
»Sequenzen importieren«.

Ablagen o6ffnen | Wollen Sie auf den Inhalt eines Ordners (hier nennt er sich ABLAGE)
zugreifen, platzieren Sie einen Doppelklick darauf. Dies bewirkt, dass der Inhalt in
einem separaten (Uberlagernden) Projektfenster angezeigt wird. Wer lieber mit einem
einzelnen Projektfenster arbeitet, halt wahrend des Doppelklicks (Strq]/[cmd] gedriickt.
Hierbei ist jedoch zu beriicksichtigen, dass Sie zur Riickkehr in das Gibergeordnete Pro-
jektfenster den Ordner-Button oben links betdtigen mussen.

£ Ablage: RnhmatarlaI!| Media-Browser | Informationen | Effekte
Schnelleinstieg.prproj\Rohmaterial
] In:\ Alles
Schnelleinstieg‘prprnj\RnhmaterialI
|
B
l < Abbildung 3.33 Ein Klick auf dieses Symbol bringt
FEE TG B den Anwender eine Ebene héher.
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3.4.2 Symbole im Projektfenster

Sowohl in der Listen- als auch in der Miniaturansicht lasst sich sehr gut ablesen, um
welche Art von Assets es sich handelt. Die angezeigten Symbole spielen dabei eine
entscheidende Rolle. Wird in der Listenansicht sowohl ein Film- als auch ein Wellen-
formsymbol prasentiert, handelt es sich um Filmdateien mit Sound @. Wenn hingegen
nur eines der beiden Symbole angezeigt wird, liegt nur Filmmaterial @ bzw. nur eine
Sounddatei @ vor. In der Miniaturansicht ist die Beurteilung ja noch eindeutiger. Ob es
sich um Videos mit Ton handelt, verdeutlicht.

: Ablage: Rohmatenalil Media-Browser ‘ Informationen | Effekte ‘ Marken | Protakoll ‘ = ‘
Schnelleinstieg.prproj\Rohmaterial 10 Elemente
‘,OY | In: [ Alles ]|
Name a Kennzeichnung Framerate Medien-Start Medien-Ende
B Beispicle 0l.avi . 25,00 fps 00:54:30:08 00:54:36:11
é Beispicle 06.avi . 25,00 fps
& Perle in Sand.avi . 25,00 fps 00:09:16:11 00:09:27:16
& Perle kiihlen.avi . 25,00 fps 00:09:54:12 00:09:58:20
% Perle_2.avi . 25,00 fps 00:10:26:10 00:10:31:19
ffig Perle_3.mov . 25,00 fps 00:00:00:00 00:00:05:03
iy Perle_5.mov . 25,00 fps 00:00:00:00 00:00:11:00
iy Perlenim Gegenlicht.avi . 25,00 fps 00:01:09:15 00:01:13:11
iy Perlenim Gegenlicht.avi . 25,00 fps 00:01:09:15 00:01:13:11
B Titel 17.wav . 44.100 Hz 00:00:00:00000 00:01:09:084
< ] >
. g s L O & Beispiele 06.avi 7:03
A Abbildung 3.34 Auch die Listenansicht verrat, um welche Art A Abbildung 3.35 Dieser
Asset es sich jeweils handelt. kleine Hinweis verrat, dass

mindestens eine Audiospur
vorhanden ist.

Sobald der Clip Gegenstand des Schnittfensters wird, zeigen sich auf der Miniatur im
Projektfenster orange eingefarbte Symbole — und zwar je nachdem, was ins Schnitt-
fenster integriert worden ist, jeweils ein Video- und/oder Audiosymbol. Zeigen Sie mit
dem Mauszeiger darauf, ldsst sich ablesen, wie oft das Video (bzw. die dazugehdrige
Audiospur) im Projekt verwendet worden ist. Ein linker Mausklick darauf verrdt Ihnen
sogar, an welcher Stelle der jeweiligen Sequenz der Clip eingebettet ist.

Y

-
=F

Perle kihlen.avi Video 2-mal verwendet
I ) r—

A Abbildung 3.36 Wie oft Video oder Audio verwendet worden sind,
wird angezeigt, wenn sich der Mauszeiger Uber dem jeweiligen Symbol befindet.
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Y

I

b

< Abbildung 3.37 Nach einem Maus-
klick lasst sich ablesen, an welcher Posi-
tion sich die Clips befinden.

Perie kiblenavi Beispiele 06.avi: Perle kihlen.avi : 00;00;01;14
Beispiele 06.avi : Perle kihlen.avi : 00;00;08;00

3.4.3 Miniaturen andern - Titelframe einstellen

Wie sich die einzelnen Clips abspielen lassen, haben Sie ja bereits in Abschnitt 3.3.4,
»Clips abspielen und scrubbenc, erfahren. Sie wissen ja: Was in Bezug auf die Clips
im Media-Browser geht, das funktioniert genauso im Projektfenster. Letzteres verfligt
jedoch Uber eine lébliche Eigenschaft, die Sie im Media-Browser vergeblich suchen
werden — ndmlich das Einstellen eines sogenannten Titelframes. Grundsétzlich sehen
Sie in der Clip-Miniatur den ersten Frame (= Einzelbild) des Videos. Selbst nach dem
Scrubbing springt die Anzeige zurtick auf Bild 1. Eine zuverldssige Beurteilung des
Clip-Inhalts ist somit oft gar nicht méglich. Besonders bei langen Clips kann es sinnvoll
sein, ein anderes Einzelbild zu verwenden, welches wesentlich reprdsentativer fur den
Clip ist.

Zur Anderung des Titelframes gehen Sie so vor: Scrubben Sie, wie beschrieben,
durch den Clip. Auch der Einsatz der Leertaste zum Abspielen und Stoppen des Clips
ist legitim. Navigieren Sie, falls erforderlich, einzelbildweise durch den Clip ([x]
gedrickt halten und oder betdtigen). Sobald das gewiinschte Bild sichtbar ist,
klicken Sie mit rechts auf die Miniatur und wéhlen TITELFRAME EINSTELLEN.

Clipkopie erstellen
Clipkopie bearbeiten...

Im Quellmonitor affnen

Im Schnittfenster 6ffnen

Titelframe einstellen e

aRalbeabeiey E < Abbildung 3.38 Frieren Sie das aktuell
=] - #== InAdobeAudlion bearbeiten "1 gezeigte Einzelbild ein. Fortan wird es den Clip
5] In Adobe Photoshop bearbeiten représentieren.

3.4.4 Das Projektfenster organisieren

Sie wissen ja bereits, dass Sie ganze Ordner importieren kénnen. Wenn aber irgend-
wann zu viele Assets Ihr Projektfenster schmiicken, wird das Ganze leicht uniibersicht-
lich. Fur diesen Fall kdnnen Sie selbst weitere Ablagen erzeugen, indem Sie auf das
Symbol NEUE ABLAGE in der FuRleiste des Projektfensters klicken. Danach kénnen Sie
die Assets nach Wunsch dort einsortieren, was Sie einfach per Drag & Drop erledigen.
Ziehen Sie die jeweilige Datei auf die Ablage. Bitte bedenken Sie aber Folgendes: Die
neue Ablage wird stets dort einsortiert, wo Sie sich gerade befinden. Sollten Sie also im
Projektfenster bereits eine Ablage ge6ffnet haben und dann eine neue erzeugen, wird
diese gewissermafen als Unterordner eingebettet.
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£ Projekt: Schnelleinstieg x| Media-Browser | Informationen | Effekte | Marken Protokoll ‘ = £
Schnelleinstieg.prproj 5 Elemente
[o~ | In: [ Alles [ v]

L

Rohmaterial 10 Elemente | Perle kiihlen.avi 4:09 | Perlein Sand.avi 11:06

Perle_2.avi 5:10 Rohmaterial 8 Elemente
|NeueAbIage|
o= = 0 @ =
38 Neue Ablage erstellen "

A Abbildung 3.39 Mit dieser Schaltfliche wird eine neue Ablage erzeugt.

Interessant in diesem Zusammenhang: Ablagen und Dateien kdnnen nach Wunsch per
Drag & Drop hin- und hergeschoben oder verschachtelt werden. Das dirfen Sie sogar
mit Assets (z.B. Filmen) machen, wenn diese bereits in das Schnittfenster integriert
worden sind. Sie miissen nicht befiirchten, dass der Verweis zur Datei verloren geht.

Assets suchen | Im Laufe der Zeit wird sich das Projektfenster mehr und mehr fil-
len. Wenn irgendwann der Punkt gekommen ist, an dem Sie den gerade benétigten
Clip nicht mehr finden, sollten Sie eine der Suchfunktionen im Projektfenster nutzen.
Klicken Sie in das Eingabefeld SUCHEN @, und geben Sie den gewlinschten Begriff bzw.
Teile davon ein. Im nebenstehenden Feld IN @ Idsst sich die Suche zudem auf bestimmte
Bereiche eingrenzen.

(3]
= Projekt: Schnelleinstieg !I Media-Brojvser ‘ Informationen | Effekte | Marken Protokoll | -E |2
Schnelleinstieg.prproj (gefiltert) 5 Elemente

=] pere @- In: [ Alles =]

Perle 18 Clips

Perle_2 3 Clips

Perle_3 4 Clips

Perle_5 2 Clips

Perlen 3 Clips

E=le B Perle kiihlen.avi 4:09 | Perlein Sand.avi 11:06

Gesichter suchen

Perle_2.avi 5:10 Rohmaterial 6 Elemente

2= PR — =) 0

A Abbildung 3.40 Wenn die Ubersicht verloren geht, helfen die Suchfunktionen weiter.
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Durch die Eingabe des Suchbegriffs sind nattrlich alle Assets ausgeblendet, auf die der
Begriff nicht zutrifft. Deshalb sollten Sie nach erfolgreicher Recherche die kleine Kreuz-
Schaltflaiche @ rechts im Eingabefeld betédtigen. Daraufhin werden wieder alle Clips
sichtbar.

Um eine umfangreichere Suche mit mehreren potenziellen Suchoptionen in Gang zu
setzen, betdtigen Sie das Lupensymbol @ in der FuRleiste bzw. verwenden bei akti-
viertem Projektfenster die Tastenkombination (Strg)/[cmd]+(F]. Die Anwendung stellt
daraufhin einen zundchst wenig spektakuldren Dialog zur Verfugung. Wenn Sie jedoch
im Bereich SPALTE auf das Listenfeld mit dem Eintrag NAmE klicken, offenbart sich eine
beeindruckende Riege von Parametern. Wéhlen Sie aus, wonach Sie suchen. Im Feld
rechts daneben kénnen Sie den Suchbegriff weiter eingrenzen.

Suchen @
Suchen
Spalte: Operator: Suchen:
| Name | v{;li" Enthalt v | |
O R¥emz Enthalt -
Kennzeichnung
Medientyp
O Framerate
Medien-5tart
Medien-Ende
Medien-Dauer
Video In-Point
Video Out-Point

A Abbildung 3.41 Im Listenfeld SPALTE (oben) bestimmen Sie, wonach gesucht wird.

Ganz wichtig in diesem Zusammenhang ist jedoch folgender Punkt: Es wird immer nur
der néchste zutreffende Eintrag innerhalb des Projektfensters angezeigt, nachdem Sie
SUCHEN angewdhlt haben — und zwar ausgehend von dem Clip, der im Projektfenster
gerade markiert ist. Sollte es sich dabei noch nicht um die gewiinschte Datei handeln,
mussen Sie abermals auf SUCHEN klicken. Ein Ergebnisfenster o.A. gibt es nicht.

Gesichter suchen | Hitten Sie es fiur moglich gehalten, dass sich Videoclips gezielt
nach Gesichtern durchsuchen lassen? Dazu mussen die Clips aber zundchst analysiert
werden. Nur wenn Premiere Pro sich die Filme vorher »angesehen« hat, kann die
Anwendung spéter auch Gesichter finden. Markieren Sie alle Assets (oder zumindest
jene, bei denen davon auszugehen ist, dass Akteure mitgewirkt haben). Danach erfolgt
ein Rechtsklick auf eines der markierten Objekte (das kénnen ubrigens auch Bilder
sein), gefolgt von INHALT ANALYSIEREN. Lassen Sie nur die Checkbox GESICHTSERKEN-
NUNG aktiv, und bestdtigen Sie mit OK.
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Inhalt analysieren

M Gesichtererkennung  Qualitat: ‘ Mittel (schneller)

- [ Sprachausgabe

Sprache: ‘

Qualitat: ‘ Hoch (lai

Sprachanalysemodelle fiir weitere Sprachen kénnen von
www.adobe.com heruntergeladen werden

Skript
[ Engeb

< Abbildung 3.42 Da es in diesem Beispiel
nur um die GESICHTSERKENNUNG geht, kann
die SPRACHAUSGABE deaktiviert werden.

Qualitit einstellen

Die Qualitdtseinstellungen im oberen Pulldown-Menl missen prinzipiell nicht verdandert
werden. Erst wenn Sie im Ergebnis feststellen, dass nicht alle Clips gefunden worden
sind, in denen Gesichter zu erkennen sind, sollten Sie den Vorgang mit der Funktion

HocH (LANGSAMER) wiederholen.

Jetzt 6ffnet sich der Adobe Media Encoder (Sie werden ihn in Kapitel 12, »Export,
noch ausgiebig kennenlernen), der die Clips inhaltlich begutachtet. Fertig analysierte
Clips werden oben links im Bereich WARTESCHLANGE abgehakt.

' Adobe Media Encoder

Datei Bearbeiten Vorgabe Fenster Hilfe

Fololes|

= warteschlange x|

+

B Uberwachte Ordner automatisch kedieren [ W ][ 1]

Vorgabenbrowser x|

+ - @ (=S

| Format

| vorgabe

| Ausgabedatei

| Status

Vorgabename - | Format | FramegraBe | Framerate

| Zielrate

| Kemment|

~ |E Perle in Sand.avi
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Quelle: Perle in Sand.avi

Bish, Renderz.: 00:00:04

v Ausgabevorschau

1 Ausgabe kodieren

Rest: 00:00:04

b: befod.cit
Plad: C:\Users\Robert\AppDatallocal\Temp),
Format: Content Analysis

: ContentAnalysis

7202576, 25.00 [fps]
Keine Zusammenfassung verfugbar
32000 Hz

Benutzervorgaben & -gruppen

¥ Systemvorgaben
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» Bitmap

» DPX

> GIF

» IPEG

» PNG

» Targa

> TIFF

v [ Broadcast

> DNxHD MXF OP1a

> H264

> MPEG2

» MXFOPI1a

+ (© DVD und Blu-ray

» Blu-ray

» DVD

v [ Gerdte

» Android

> Apple

» Kindle

<1 |

£ Uberwachte Ordner x |

+

| Format | Vorgabe | Ausgabeordner

~Ordner hinzufiigen”.

Um einen uberwachten Ordner hinzuzufigen, ziehen Sie einen Ordner hierhin oder Klicken Sie auf die Sehaltflache

A Abbildung 3.43 Der Media Encoder Ubernimmt die Analyse des Clips.
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Dateien finden

Beachten Sie, dass Premiere Pro bei einer solchen Aktion erhebliche Datenmengen pro-
duziert. Den Speicherplatz der Daten finden Sie, indem Sie auf eine der orange hinter-
legten Zeilen klicken (bei heller Arbeitsoberfliche ist die Schrift blau). Allerdings gilt
auch: Sollten Sie einen Clip mehrfach analysieren, wird die bereits bestehende Analyse-
datei des Clips tiberschrieben — selbst wenn Sie die Erkennungsqualitdt erhéhen.

Wenn alle Zeilen mit einem Hékchen ausgezeichnet sind, kénnen Sie den Media Enco-
der schlieBen und zu Premiere Pro zurtickkehren. Widmen Sie sich abermals dem Pro-
jektfenster, und setzen Sie einen Mausklick auf die Lupe des Suchfeldes. In der Liste
entscheiden Sie sich fir GESICHTER SUCHEN.

 Projekt: Schnelleinstieq x|_Media-Browser | Informationen | Effekte | Marken | Protokell | v= [=
Schnelleinstieg.prproj (gefiltert) 1 Element

= @ m:[AkEs ]

perle 18 Clips )

< Abbildung 3.44 Nach Ana-
lyse der Beispiel-Clips aus
Kapitel 2 wird »Perle in Sand.
avi« gefunden. Bei »Perle_2.
avi« ist das Gesicht so klein,
dass der Media Encoder es

nicht als solches erkennen
=(m - o o % L 0O a kann.

Gesichter suchen

Assets sortieren | In der FuBleiste des Projektfensters befindet sich ein neues Symbol,
welches den Namen SymBOLE SORTIEREN @ trdgt. Ein Klick darauf offeriert eine Liste
moglicher Sortierreihenfolgen fir die Assets. Betdtigen Sie beispielsweise MEDIEN-
DAUER @, werden die Clips ihrer Ldnge nach im Projektfenster einsortiert (der kirzeste
zuerst, da AUFSTEIGENDE REIHENFOLGE @ vorausgewadhlt ist). Wollen Sie die langsten
zuerst sehen, missen Sie das Meni noch einmal aktivieren und auf ABSTEIGENDE REI-
HENFOLGE umschalten. Mit Klick auf BENUTZERREIHENFOLGE @ gelangen Sie jederzeit
wieder zurlck zur Standardansicht.

 Ablage: Rohmaterial | Mediz-Bro) Frrem e en | Protokell = s
B schnelleinstieg.prproj\Rohmate| Sortieren der Listenansicht h 10 Elemente
o
Name n
v Kennzeichnung i N
Medientyp
i Medien-Start T
@ Medien-Dauer
Beispiele 06.avi 36:22 | Pe Videoverwendung licht.avi 3:22 | Perle kiihlen.avi 4:09
Audioverwendung
Kommentar
> Szene a
Aufnahme
Perle_3.mav 5:04 | Pel Gut i 7:03 | Perle_S.mov 11:01 < Abbildung 3.45 Die
mu @  Aufsteigende Reihenfolgem Reihenfo'ge der C“PS
Absteigende Reihenfolge A kann Wunschgemaﬁ
= [E] - o o [3] o B angepasst werden.

o o
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Assets l6schen | In der Praxis kommt es vor, dass zundchst wesentlich mehr Assets in
Ihr Projekt aufgenommen werden, als fir den Film benétigt werden. Deshalb lassen
sich einzelne Dateien prima l&schen, indem sie zundchst markiert und dann mit einem
Klick auf das Papierkorbsymbol in der FuRleiste des Projektfensters in die ewigen Jagd-
griinde geschickt werden. Dasselbe erreichen Sie im Ubrigen mit (Entf) oder [« ).
Sollte es sich bei dem Asset allerdings um eine bereits im Schnittfenster integrierte
Datei handeln, die also schon Bestandteil Ihres Films ist, reagiert Premiere Pro mit
einem Hinweis. Loschen Sie das Asset dennoch, wird es auch aus dem Schnittfenster
entfernt. Dort klafft nun eine Llicke.

Adobe Premiere Pro

i. Die Auswahl, die Sie léschen médchten, enthalt in mindestens einer Sequenz
u Werweise auf Clips. Wenn Siefortfahren, werden diese Verweise ebenfalls

geldscht. Machten Sie fortfahren?

A Abbildung 3.46 Aus dem Projektfenster entfernte Assets werden auch im Schnittfenster geléscht.

Schritte riickgingig machen und wiederherstellen | Sollten Sie versehentlich eine
Datei entfernt haben, die Sie eigentlich noch benétigen, kdnnen Sie das Léschen (wie
im Ubrigen so ziemlich jeden anderen Arbeitsschritt auch) riickgingig machen, indem
Sie BEARBEITEN « RUCKGANGIG auswdhlen oder die Tastenkombination (Strg]/(cmd]+(Z]

drucken. Rickgéngig gemachte Schritte lassen sich Gberdies mit (Strg])/(cmd]+(e)+(2]
wiederherstellen.

3.5 Metadaten

Die Verarbeitung von Metadaten, auch im Zusammenhang mit Video-Editing, wird
immer wichtiger und populdrer. Damit gemeint sind Beschreibungen und Informa-
tionen, die in die dazugehorige Quelldatei, z.B. ein Video, eingebettet werden kén-
nen. Nun bestehen derartige Daten aus zwei unterschiedlichen Kategorien. Zum einen
finden sich bereits vorhandene Informationen, beispielsweise Uber die Beschaffen-
heit eines Clips, deren Dauer oder Framerate. Zum anderen kdnnen Sie aber selbst
Metadaten hinzufigen. Doch das herausragende Kriterium ist, dass einige Metadaten
anwendungsiubergreifend wahrend des gesamten Workflows erhalten bleiben. Dazu
ein Beispiel: Sie geben in Premiere Pro Metadaten vor und kénnen darauf auch in
Encore noch zugreifen. Oder Sie produzieren Metadaten in Adobe Story und schleifen
diese bis zum Projektende mit. Sie sind also zu jedem Zeitpunkt des Workflows vor-
handen.

Und jetzt zur Praxis: Fur die Arbeit mit Metadaten gibt es einen eigenen Arbeitsbe-
reich, den Sie Uiber FENSTER « ARBEITSBEREICH » MIETAPROTOKOLLIERUNG einstellen konnen.
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3.51 Clip-Daten

Ganz oben rechts in der Ecke befindet sich das Bedienfeld METADATEN. Hier sind die
sogenannten Clip-Daten enthalten. Damit sind die Eigenschaften gemeint, die der
jeweiligen Clip-Instanz zugrunde liegen. Diese Daten werden direkt mit der Projektda-
tei von Premiere Pro gespeichert und stehen demzufolge auch nur in Premiere Pro zur
Verflgung (das ist bei Datei-Metadaten bzw. XMP-Metadaten anders, wie Sie gleich
noch sehen werden).

Wenn in der rechten Spalte nichts angezeigt wird, liegt das daran, dass kein Clip
markiert ist. Holen Sie das nach, indem Sie eine beliebige Datei (aus dem Projekt- oder
Schnittfenster) per einfachen Mausklick auswahlen. Weill bzw. hellgrau dargestellte
Parameter sind nicht verdnderbar. Sie kénnen ja beispielsweise die Framerate nicht
nachtrdglich verdndern. Anders verhdlt es sich bei den punktiert unterstrichenen Para-
metern, die jederzeit gedndert werden kdnnen. Da wir uns spéter damit noch ausfuhr-
lich beschéftigen werden, werde ich an dieser Stelle nicht ndher darauf eingehen.

Wenn Sie jetzt in der Liste etwas nach unten scrollen, werden Sie auf Eingabefelder
stoRen, in die Sie lhre eigenen Metadaten eintragen kdnnen. Hier lassen sich z.B.
Informationen tber das verwendete Aufnahmeband sowie diverse Kommentare unter-
bringen.

i Metadaten ><| = |
= | <« »
T
= Pedezai ] |~
Kennzeichnung .
Medientyp Film
Framerate 25,00 fps
Medien-Start 00:10:26:10
Medien-Ende 00:10:31:19 ]
Medien-Dauer D0:00:05:10 < Abbildung 3.47 Im
Viden In-Point Metadaten-Bedienfeld
o e muss zwischen verdnder-
Videodauer baren (mit einer Punktlinie
unterstrichenen) und nicht
Audio In-Point . )
veranderbaren Informatio-
Audio Out-Point > nen unterschieden werden.

3.5.2 Dateidaten/XMP-Daten

Im Gegensatz zu Clip-Daten zeigen die Dateidaten (XMP-Daten) die Eigenschaften
der Quelldatei auf. Demzufolge werden sie auch direkt in die Quelldateien einge-
bettet, was es letztendlich ermdglicht, Dateidaten auch anwendungsiibergreifend zu
verwenden bzw. darauf zuzugreifen (z.B. in Bridge, After Effects oder Encore). Auch
hier gibt es veranderbare und nicht verdnderbare Daten. Die Dateieigenschaften selbst
beispielsweise, die sich hinter dem obersten Eintrag verbergen, kédnnen nicht gedndert
werden, wahrend sich andere Listen, wie z. B. die DuBLIN CORE, editieren lassen.
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Datei: Perle_2.avi

» Dateieigenschaften -
w Dublin Core
Mitwirkender

Umfang

Ersteller

Format
D
Herausgeber

|
|
|
Beschreibung |
|
|
|

» Bezichung |

Berechtigungen

| |
Quelle || |
Il |
i |

Betreff
Titel

b

A Abbildung 3.48 Weiter unten finden Sie weitere, zum Teil editierbare Clip-Eigenschaften,
wie z.B. die DuBLIN CORE. Dort lassen sich eigene Metadaten verfassen.

3.5.3  Metadaten filtern

Gleich unter dem Reiter METADATEN, ganz oben im Bedienfeld, befindet sich eine Ein-
gabemaske @, mit der Sie nach Metadaten-Eingabefeldern suchen kénnen. Geben Sie
beispielsweise »Name« ein, reduziert sich die Maske auf jene Bereiche, die mit einem
Namen zu tun haben (z.B. Projektname, Dateiname, Bandname usw.).

£ Metadaten *I = |§
Q@—12 name B 4»
Abschn: Perle_S.mowv
Name Perle_5.mov
Bandname ]

¥ Dateieigenschaften -

Name | Perle_S5.mowv
Dublin Core
¥ Einfach

Kurzname ||

Berechtigungsverwaltung
» Dynamische Medien
w Inteqgrierte Farbe fir Video-Alphakanal
Feldname |

Bandname

MName des alternative...

|

|
Drehname ([ |
Projektname [[

| Ie

A Abbildung 3.49 Jetzt tauchen nur noch Zeilen auf, die etwas mit Namen zu tun haben.
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Dass sich die Zeilen auf diese Weise prima auflisten lassen, ist zwar ganz nett, bringt
uns in der Praxis aber nicht wirklich weiter. Viel sinnvoller wird das Ganze bei der
Umbenennung von Clips oder beispielsweise der Vergabe eines Projektnamens, eines
Erstellers oder Mitwirkenden usw.

Schritt fiir Schritt: Clips mit Metadaten beschreiben

Wir greifen das Beispiel einer Beschreibung furr einzelne Clips auf. Sie erfahren in diesem
Workshop, wie Metadaten verfasst werden. Zusatzlich sollen Sie nattrlich auch erfah-
ren, wie Sie sich das Vorhandensein dieser Daten zunutze machen kdénnen.

1 Projekt vorbereiten

Falls kein Projekt ge6ffnet ist, erzeugen Sie zundchst ein neues. AnschlieBend importie-
ren Sie die Clips aus KaPITEL_02 der Buch-DVD in das Projektfenster. Zuletzt schalten
Sie um auf METAPROTOKOLLIERUNG (FENSTER « ARBEITSBEREICH).

B 3cbe Premiere Pro - B rojetel Meradater prorel © e == |
mien ender i

¥ Fisgebetietes Adobe Story-Drehbuch (keine Auswald)
Ausiysetest =

A Abbildung 3.50 Die importierten Clips sind im jetzt oben angeordneten Projektfenster gelistet.

2 Suchfelder optimieren
Geben Sie »Beschreibung« (eigentlich reicht schon »bes« @ (siehe Abbildung 3.51 auf
Seite 102)) oben rechts in die Suche des Metadaten-Bedienfeldes ein. Danach finden
Sie sowohl im oberen Metadatenfeld als auch im XMP-Bereich (Segment DusLIN CORE
@) ein entsprechendes Feld.
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e_.v Dublin Core

3 Clip aktivieren

Dass die Eingabefelder noch nicht bedienbar sind, liegt daran, dass noch kein Clip mar-
kiert ist. Holen Sie das nach, indem Sie innerhalb des Projektfensters auf »Perle_3.mov«
klicken.

E Metadaten K| = |E
[© bes 8 4 »

Abschn: Perle_3.mov

Beschreibung

Datei: Perle_3.mov

Dateieigenschaften

Beschreibung |
Einfach
Berechtigungsverwaltung
Dynamische Medien
Photoshon |

» Eingebettetes Adobe Story-Drehbuch (nichts gefunden)
Analysetext

< Abbildung 3.51 Jetzt sind die
Eingabefelder bereit zur Textauf-
nahme.

+ 00:00:00:00 it » & Fo Eh 00:0

4 Beschreibung eingeben

Welches der beiden Eingabefelder Sie nun benutzen, spielt fiir unseren Workshop ei-
gentlich keine Rolle. Ich habe mich fir das obere entschieden. Tragen Sie den Wunschtext
ein (hier: »Bettina erhitzt das Werkstlick«; um das Beispiel nachvollziehen zu kénnen,
ist zu empfehlen, denselben Text zu verwenden).

£ Metadaten xl ~= |2
[£ bes D a»

Abschn: Perle_3.mov

Beschreibung

Bettina erhitzt das Werkstid < Abbildung 3.52 Setzen Sie eine

passende Beschreibung ein.

5 Nichsten Clip bearbeiten

Mit einem einzigen Clip wollen wir uns nicht begntigen. Deshalb sollten Sie im Projekt-
fenster den nachsten Clip markieren (»Perle_5.mov«) und auch hier eine Beschreibung
innerhalb des Metadaten-Bedienfeldes folgen lassen (diesmal: »Die Kinstlerin formt
das Werkstlck«).
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£ Metadaten J-tI = |:

|,O bes

Beschreibung Die Kiinsterin formt das Werkstiid | Abbildung 3.53 So sieht die
zweite Beschreibung aus.

6 Clip deaktivieren
Das war es schon. Deaktivieren Sie alle Clips innerhalb des Projektfensters, indem Sie

einen Mausklick in einen freien Bereich des Bedienfeldes setzen. Denn jetzt folgt die
Suche.

7 Clips suchen

Das Ergebnis wird unterschiedlich ausfallen, je nachdem, welches Stichwort Sie nun in
das Suchfeld des Projektfensters eingeben. Versuchen Sie es zundchst mit »Bettina«.
Schon nach der Eingabe von »bet« werden Sie fiindig.

£ Projekt: Metadaten J'tI Audioclip-Mixer: | Protokoll | Effekteinstellungen
Metadaten.prproj (gefiltert)
o v bet B m:[Als I~
Bettina 1 Clips

Gesichter suchen

< Abbildung 3.54 Es wird angezeigt,
dass es »1 Clips« mit dem gewiinschten
Suchbegriff gibt.

Perle_3.mov 5:04

8 Zzweiten Begriff suchen

Das Suchergebnis wird jetzt vom Pulldown-Men( verdeckt. Klicken Sie daher in einen
freien Bereich des Projektfensters, um das Ergebnis zu begutachten. Dass soeben nur
ein einzelner Clip gefunden wurde, liegt daran, dass der Vorname im zweiten Durch-
gang nicht mehr benutzt worden ist. Sie ist ja dort als Klnstlerin ausgewiesen worden.
Den Begriff »Werkstiick« haben wir jedoch zweimal platziert. Suchen Sie also nach die-
sem Schlagwort.

: Projekt: Metadaten J'tl Audiodip-Mixer: | Protokoll Effekteinstellungen
Metadaten.prproj (gefiltert)
|,CV werk| @ In:l Alles | vl
Werkstlick 2 Clips

bet 1Clips
Gesichter suchen

< Abbildung 3.55 Bei der Suche
Perle_3.mov 5:04 | Perle_S.mov 11:01 nach »Werkstick« werden beide
Clips aufgelistet.
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Denken Sie am Schluss daran, die Suchmaske wieder zu 16schen, indem Sie das kleine
SchlieBen-Symbol auf der rechten Seite betédtigen. Ansonsten werden ndmlich nur er-
gebnisbildrelevante Daten angezeigt.

3.6 Sprachanalyse

Premiere Pro geht in Sachen Metadaten noch einen Schritt weiter. So ist es auch még-
lich, gesprochene Worte aus Video- oder Audioclips in Metadaten umzuwandeln. Das
ist vor allen Dingen dann sinnvoll, wenn Sie es mit Kommentar-Clips zu tun haben und
nach einem bestimmten Zitat suchen mussen. Zundchst einmal sollten Sie auch hier
auf FENSTER « ARBEITSBEREICH « METAPROTOKOLLIERUNG umschalten.

Schritt fiir Schritt: Sprachanalyse durchfiihren

Schauen Sie sich an, was passiert, wenn Premiere Pro die Sprache analysiert. Wir ver-
wenden einen englischen Text. Ohne etwas vorwegzunehmen: Sie sollten nicht zu viel
erwarten!

1 Datei offnen

Probieren wir es doch einmal mit einem Kommentar. Dazu entscheiden Sie sich fir den
Clip »Sprachanalyse.wav«, den Sie im Ordner KapiTEL_03 der Beispieldateien finden.
Importieren Sie ihn in das Projektfenster.

2 Sprache und Qualitit festlegen

Klicken Sie mit rechts auf den Clip und im Kontextmeni auf INHALT ANALYSIEREN. Alter-
nativ entscheiden Sie sich fiir den Button ANALYSIEREN im Feld SPRACHANALYSE des
Metadaten-Fensters. Im Folgedialog aktivieren Sie SPRACHAUSGABE, stellen die SPRACHE
auf ENGLISCH (USA) und die QuALITAT auf HOCH (LANGSAMER). Verlassen Sie den Dialog
durch Klick auf OK.

v
» Eingebettetes Adobe Story-Drehbuch (nichts gefunden)

Analysetext
* 00:00:00:00000 it > % b ek 00:00:34:23040 < Abbildung 3.56 Starten Sie
die Analyse im Bedarfsfall
m& lysi
- SIEr direkt aus dem Metadaten-
Marken J'c| !Text aus Sprachanalyse erstellen Bedienfeld heraus.
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Inhalt analysieren

Gesichtererkennung Qualitdt: | Mittel (schneller) -
- [ Sprachausgabe
Sprache: | Englisch (USA) | '|
Qualitat: I Hoch {langsamer) | 'I

Sprachanalysemodelle fiir weitere Sprachen kénnen von
www.adobe.com heruntergeladen werden

r Skript

Referenzskript: | Ohne |} | 1]

[] Sprecher identifizieren

< Abbildung 3.57 Cleich kann
| ok | [ Abbrechen ] es mit der Analyse des Textes
losgehen.

Referenzskripte verwenden

Um das Ergebnis einer Sprachanalyse zu optimieren, lassen sich sogenannte Referenz-
skripte einbinden. Wenn Sie im entsprechenden Pulldown-Ment @ von OHNE auf HIN-
ZUFUGEN gehen, kénnen Textdateien im UTF-8-Standard (Dateiendung .txt) ebenso ver-
wendet werden wie Adobe-Story-Drehbiicher (.astx). Auf diese Weise ldsst sich
beispielsweise das Originalskript (sofern vorhanden) integrieren. Aber selbst wenn es
keinen Originalauszug gibt, kann ein Text mit dhnlichem Inhalt erheblich zur Verbesse-
rung der Sprachanalyse beitragen.

3 clip analysieren

Jetzt 6ffnet sich der Media Encoder, und die Sprachanalyse beginnt. Nach einiger Zeit
wird der Job als fertig angezeigt (siehe griines Hakchen @ am Ende der Zeile), und der
Encoder kann geschlossen werden. Weitere Infos zum Adobe Media Encoder erhalten
Sie in Kapitel 12, »Export.

@ Adobe Media Encoder
Datei Bearbeiten Vorgabe Fenster Hilfe

£ Warteschlange XI = |
+ M Uberwachte Ordner automatisch kodieren
| Format | Vorgabe | Ausgabedatei | Status |
v . Sprachanalyse.wav
w | Content A ¥ | Benutzerdefiniert Ci\User,..Data\Local\Temp\f3895af8-5eae-4644-a2c3-247d309b747e.cit | 0K J--_e

A Abbildung 3.58 Die Sprachanalyse ist abgeschlossen.

4 Ergebnis ansehen

Wechseln Sie in das Register METADATEN, und beachten Sie das Feld SPRACHANALYSE.
Im Bereich ANALYSETEXT finden Sie nun das gesprochene Wort in Textform. Die Tran-
skription ist leider alles andere als fehlerfrei. Sie kénnen den Clip tibrigens auch einmal
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im Quellmonitor abspielen (dazu missen Sie ihn im Projektfenster doppelklicken) und
anschlieBend die Leertaste driicken. Uberwachen Sie wihrend der Wiedergabe den
Analysetext. Sie werden dann sehen, wie jedes Wort synchron mit dem Ton markiert
wird. So lasst sich prima feststellen, wo die Fehler sind.

» Eingebettetes Adobe Story-Drehbuch (nichts gefunden)
Analysetext
[Sprecher unbekannt] during the summer on it to the tendency of ticket on the Mexican [*
me to be discovered and knew the unspoilt countryside on your trip to babies in all
more than seats Phoebe mangrove landscape that just waiting for you to be
discovered at the end of our trip to the city is some of the most beautiful Caribbean |+ .
< Abbildung 3.59 Jedes Wort

» 00:00:09:02400 i} » [* & = 00:00:34:23040 = . .
wird synchron zur Audioaus-
Status: - Bearbeitet: - gabe markiert.

5 Wortposition aufsuchen

Umgekehrt ist es méglich, ein bestimmtes Wort innerhalb der Sprachanalyse zu markie-
ren. Das hat dann zur Folge, dass die Abspielmarke des Quellmonitors automatisch an
diese Stelle springt. Bei der Durchsuchung von Skripten ist das naturlich von Vorteil.

Metadaten der Sprachanalyse nutzen

Nun l&sst sich ein gesprochenes Wort bzw. eine bestimmte Textpassage auch bei umfang-
reichen Aufnahme-Clips schnell wiederfinden, wenn Sie das Ergebnis einer Sprachana-
lyse verwenden. Gabe es keine Metadaten davon, mussten Sie unter Umstdnden den
gesamten Clip anhéren. AuBerdem ldsst sich die Suchfunktion der Metadaten in diesem
Zusammenhang ebenfalls einsetzen.

Sprachanalyse korrigieren | Das Ergebnis ist, wie gesagt, nicht fehlerfrei. Jedoch haben
Sie auch jetzt noch die Moglichkeit, einzelne oder mehrere Worter zu verandern. Wol-
len Sie ein einzelnes Wort Uberschreiben, empfiehlt sich ein Dreifachklick, mit dessen
Hilfe sich ein Wort komplett markieren lisst. Uberschreiben Sie das Ganze, und besti-
tigen Sie die Anderungen mit (=]. Umfangreichere Arbeiten werden tber das Kon-
textmen( (Rechtsklick) erledigt. Hier werden zahlreiche weitere Optionen bereitgehal-
ten, wie z.B. das Hinzufiigen einzelner Wérter vor oder hinter dem markierten Begriff.

» Eingebettetes Adobe Story-Drehbuch (nichts gefunden)
Analysetext

[Sprecher unbekannt] during the summer on it to the tendency of ticket on the Mexican |:
me to be discovered and knew the unspoilt countrvside on vour BBl to babies in all

more than seats Phoebe mangrove Wort einfiigen vor

discovered at the end of our trip t Wort einfagen nach [h

» 00:00:10:07162 ; Wort laschen

Status: - Bei Mit nachstem Wort zusammenfihren

£ Marken x Mit vorherigem Wort zusammenfahren

L Ausschneiden
Koplfren < Abbildung 3.60 Im Kontextmen(
Einfugen lassen sich Wérter hinzufiigen, zusam-
Alles kopieren menfuhren und l6schen.
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Vorteile der Textanalyse

Die Textanalyse ist weit mehr als nur ein nettes Feature. So lassen sich beispielsweise
gesprochene Worter mit der Suchfunktion des Projektfensters ausfindig machen. Stellen
Sie sich vor, Sie haben es mit zahllosen Sprachdateien zu tun. Dann kénnen Sie einen
gesuchten Clip mit Hilfe der Stichwortsuche ruck, zuck wiederfinden. Aber nicht nur das:
Den Fortgeschrittenen wird interessieren, dass auch die Vergabe von In- und Out-Points
(also Ein- und Ausstiegspunkten von Clips — das Thema wird noch ausftihrlich behandelt)
mit Hilfe der Sprachanalyse-Palette méglich ist — und zwar mit Hilfe der Buttons in der
FuBleiste.

3.7 Die Monitore

Im Arbeitsbereich BEARBEITUNG prdsentiert sich Premiere Pro mit zwei Monitoren. Der
linke ist der Quellmonitor, der rechte der Programmmonitor. Wie die Namen schon
andeuten, begutachten Sie mit dem linken in der Regel das Quellenmaterial, welches
dem Projektfenster entstammt, wahrend der Programmmonitor (auch Sequenzmoni-
tor) das wiedergibt, was sich innerhalb der Timeline (unten rechts) befindet. Nach dem
Start der Software oder Erzeugung eines neuen Projekts ist der Quellmonitor noch
leer. Das dndert sich, wenn Sie einen Doppelklick auf einen beliebigen Clip innerhalb
des Projektfensters setzen. Um den rechten Monitor mit Leben zu flllen, muss sich ein
Clip im Schnittfenster befinden.

T & 00001224
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A Abbildung 3.61 Beide Monitore sind mit unterschiedlichen Clips gefillt.

Nun haben natirlich auch beide Monitore ihre ganz individuellen Funktionen:

» Betrachten Sie den Quellmonitor (links), auch Quellenmonitor genannt, als Verbin-
dung zu lhrem Projektfenster. Hier sichten Sie die Clips, setzen In- und Out-Points
und bereiten die Assets fir die spatere Verwendung im Schnittfenster vor.

» Der Programmmonitor (rechts) hingegen ist Reprdsentant lhres Schnittfensters
und zeigt an, was sich aktuell in der Sequenz befindet, genau genommen, wo sich
gerade die Abspielmarke befindet.
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3.71 Die Monitorsteuerelemente
Bis auf den zweiten und dritten Button von rechts sind die Steuerelemente unterhalb
beider Monitore identisch:

9 9 ¢ 9 06 0 © 0 © 9 9

EAENESIEIEN NSNS AT NN

A Abbildung 3.62 Die meisten Bedienelemente sind in beiden Monitoren gleich (hier Quellmonitor).

@ MARKE HINZUFUGEN — flgt an der aktuellen Position eine Marke ein, an der u.a.
Clips ausgerichtet werden kénnen. Weitere Hinweise dazu finden Sie in Kapitel 4,
»Schneiden und Trimmenc.

® [IN-POINT MARKIEREN — legt fest, ab welchem Punkt der Clip bertcksichtigt werden
soll.

© OuT-POINT MARKIEREN — legt fest, bis zu welchem Punkt der Clip bericksichtigt

werden soll.

ZU IN-POINT GEHEN — springt zum In-Point eines Clips (ist noch kein In-Point gesetzt

worden, wird zum Clip-Anfang gesprungen).

SCHRITT ZURUCK — springt ein einzelnes Bild (Frame) zurlck.

ABSPIELEN/STOPP — gibt den Inhalt des Clips wieder bzw. stoppt die Wiedergabe.

SCHRITT VORWARTS — springt ein einzelnes Bild (Frame) vor.

Zu OUT-POINT GEHEN — springt zum Out-Point eines Clips (ist noch kein Out-Point

gesetzt worden, wird zum Clip-Ende gesprungen).

(]

000

Quellmonitor | Folgende drei Schaltflichen gibt es nur im Quellmonitor:

© EINFUGEN —der Clip wird an der aktuellen Position der Einfligemarke in das Schnitt-
fenster eingebettet. Nachfolgende Clips verschieben sich.

@® UBERSCHREIBEN — (vormals Uberlagern) der Clip wird an der aktuellen Position der
Einfugemarke in das Schnittfenster eingebettet. Nachfolgende Clips werden Uber-
deckt.

@ FRAME EXPORTIEREN — hiermit ldsst sich das aktuell im Monitor angezeigte Einzelbild
speichern (den Dateipfad legen Sie Gber DURCHSUCHEN fest).

Frame exportieren @
Mame: |Perle_3‘mov.5tandblldtltll |
Format: | BMP | vI
@ | BMP
Pfad ene Dokumente\Adobe\Premiere Pro\7.0
DPX
Omed  GF
JPEG . . .
— [ ok | [ Abbrechen | < Abbildung 3.63 TIFF sorgt fiir optimale
Bildqualitat.

Targa
TIFF
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A Abbildung 3.64 Weitere Schaltflichen in Programmmonitor. é é é

Programmmonitor | Auch im Programmmonitor gibt es drei Schaltflachen, die nur

dort zu finden sind:

@ HERAUSNEHMEN — ein zuvor im Schnittfenster markierter Clip wird von dort ent-
fernt. An dieser Stelle bleibt eine Liicke zurtick.

® EXTRAHIEREN — ein zuvor im Schnittfenster markierter Clip wird von dort entfernt.
Die dadurch entstandene Liicke wird geschlossen, indem dahinter befindliche Clips
nach links verschoben werden.

@ FRAME EXPORTIEREN —siehe Erkldrung zu FRAME EXPORTIEREN des Quellmonitors

3.7.2  Schaltflachen hinzufiigen - der Schaltflacheneditor

Mit diesen Schaltflichen mussen Sie sich keinesfalls zufriedengeben. Per Klick auf das
kleine Plussymbol unten rechts im Monitorfenster gelangen Sie ndmlich zum SCHALT-
FLACHENEDITOR. Und dieser gestattet die individuelle Anpassung des Schaltflichenbe-
reichs. Ein wirklich cooles Feature. Und so geht's: Nach Offnen des Schaltflachene-
ditors klicken Sie auf einen Button, den Sie hinzufligen méchten, und ziehen ihn per
Drag & Drop an die gewlinschte Stelle. Dort angekommen, lassen Sie los. Dabei ist es
auch legitim, eine zweite Zeile zu erdffnen.

Schaltflacheneditor
Lt J e [0 [[ae [t [t ][1e | [ o]
L@ [ o [we] a[[o]| > [[r] & |&]

[e][a [®][a/(a][e][e][=] [

< Abbildung 3.65 Hier
[ g | [ Abbrechen | wird gerade SICHERE RAN-
— DER in die Schaltflichen-
([t~ [ m leiste des Quellmonitors
= integriert.

Ubrigens ldsst sich die Reihenfolge der einzelnen Buttons ganz intuitiv per Drag & Drop
andern. Sollten Sie einmal einen Abstand zwischen zwei Buttons erzeugen wollen,
ziehen Sie @ (siehe Abbildung 3.66 auf Seite 110) an die gew(inschte Stelle der Schalt-
flichenleiste. Wer einen Button wieder loswerden mdchte, zieht ihn bei gedrickter
linker Maustaste zurlick in den SCHALTFLACHENEDITOR oder aus dem jeweiligen Moni-
torfenster heraus (dabei muss der Editor gedffnet sein). Am Ende bestdtigen Sie mit
OK. Falls nun alles durcheinandergeraten ist, 6ffnen Sie den Editor abermals, und beta-
tigen Sie LAvouT zURUCKSETZEN, gefolgt von OK. Hier noch die bislang nicht angespro-
chenen Buttons des Schaltflicheneditors (hier der Programmmonitor):
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A Abbildung 3.66 Der Editor des Programmmonitors

e 6

IN-POINT LOSCHEN — nachdem Sie die Abspielmarke auf dem In-Point platziert ha-
ben (z.B. durch Zu IN-POINT GEHEN), kann dieser mit Hilfe dieser Schaltfliche ge-
[6scht werden.

OuT-POINT LOSCHEN — nach Platzierung der Abspielmarke auf dem Out-Point (z.B.
durch Zu OuUT-POINT GEHEN) ldsst sich dieser mit dieser Taste |6schen.

ZUM NACHSTEN SCHNITTPUNKT GEHEN (nur Programmmonitor) — wahlt bei jedem
Klick den nach rechts hin ndchsten Punkt an, an dem zwei Clips aneinandergrenzen.
ZUM VORHERIGEN SCHNITTPUNKT GEHEN (nur Programmmonitor) — wahlt bei jedem
Klick den nach links hin ndchsten Schnittpunkt an.

VON IN BIS OUT ABSPIELEN — spielt den Clip zwischen In- und Out-Point ab.

ZUR NACHSTEN MARKE GEHEN — springt zur ndchsten Marke, die rechts von der
Abspielmarke positioniert ist.

ZUR VORHERIGEN MARKE GEHEN — springt zur ndchsten Marke, die links von der
Abspielmarke positioniert ist.

SICHERE RANDER — schaltet den Bereich flir geschitzte Titel und den Bereich flr ge-
schitzte Aktionen ein/aus. Ndhere Hinweise dazu finden Sie in Anhang A, »Fach-
kunde«.

UNTERTITEL (nur Programmmonitor) — zeigt eventuell vorhandene Untertitel an
bzw. blendet sie aus. Untertitel werden von Fremd-Software (CPC oder Scenarist)
generiert (Dateiendungen .mcc oder .scc). Weitere Hinweise zu Untertiteln finden
Sie in Kapitel 5, »Mit Sequenzen arbeiten«.

MULTIKAMERA-AUFNAHME EIN/AUS — aktiviert den Multikamera-Schnitt.
MULTIKAMERA-ANSICHT EIN/AUS — aktiviert die Multikamera-Ansicht (weitere Hin-
weise zu Multikamera finden Sie in Kapitel 5, »Mit Sequenzen arbeitenc).
ABSTAND — fligt einen Leerbereich ein, damit unterschiedliche Schaltflichen nicht
zu dicht beieinanderstehen.

EXPERIMENTIEREN — dieser Button funktioniert im Zusammenhang mit der Abspiel-
marke. Klicken Sie darauf, wird der Bereich ab zwei Sekunden vor der Marke bis
zwei Sekunden dahinter abgespielt. Danach springt die Marke an ihre urspriingliche
Position zuritick. Diese Funktion ist besonders bei Feinabstimmungen (Schnitten
oder Uberblendungen) sehr hilfreich.
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@ ENDLOSSCHLEIFE — schaltet die Funktionen zum permanenten Abspielen eines Clips
zwischen In- und Out-Point ein. Das eigentliche Abspielen wird mit dem Play-But-
ton (bzw. der Leertaste) erreicht. Ein erneuter Klick auf diese Schaltfliche hebt die
Funktion wieder auf.

Scrollrad benutzen

Falls IThre Maus Uber ein Scrollrad verflgt, lasst sich dieses auch zur Navigation nutzen.
Dabei ist aber — einmal mehr — zu entscheiden, welches Fenster gerade markiert ist.
Haben Sie beispielsweise den Quellmonitor ausgewéhlt, kénnen Sie mit Hilfe des Rades
bildweise vor- oder zurtickscrollen. Wenn hingegen das Schnittfenster ausgewahlt ist,
wird dessen Ansicht nach links oder rechts verschoben.

Profi-Tipp: Schaltflichen ausblenden

Wer sich richtig gut mit den Tastaturkirzeln auskennt und auf eine Button-Leiste ver-
zichten kann, der geht im Bedienfeldmenl oben rechts des jeweiligen Monitors auf
TRANSPORTSTEUERUNG ANZEIGEN. Dadurch wird nicht nur das dort vorangestellte Hakchen
deaktiviert, sondern auch die Schaltflichenleiste ausgeblendet. Den Monitoren steht
dadurch wieder mehr Platz zur Verfligung.

3.7.3  Monitoreinstellungen
Wichtig fur die Arbeit mit den Monitoren ist auch die Moglichkeit, diese genau an lhre
Bedurfnisse anpassen zu kénnen. Dazu zahlt vor allem die Qualitdt der Wiedergabe.

Wiedergabeauflosung anpassen | Im Zeitalter von Full HD kann es (besonders bei
Nicht-High-End-PCs) schwierig werden, ein Video in voller Qualitdt zu prasentieren.
Sollte es wahrend der Wiedergabe zu »Ruckelbildern« kommen, kénnen Sie die Wie-
dergabeaufldsung herabsetzen. Klicken Sie dazu auf das Pulldown-Men, welches sich
rechts unterhalb des Monitorbildes befindet. Dort kénnen Sie mit der Aufldsung her-
untergehen.

E__15] X 00:00:00:06
@ Voll
A0E 12 —
BN N +
sequenzoi ;| /8 b | < Abbildung 3.67 Eine geringere Auflosung wirkt sich nicht
00:00:05+20 ve auf die tatsachliche Qualitat des Films aus, sondern lediglich
PG (S B 5uf dessen Wiedergabequalitat.

Zeitlineal einblenden | Der Schraubenschlissel @ (siehe Abbildung 3.68) ist seit der
Version CS6 in Premiere Pro integriert. Nicht dass sich die dahinter verbergenden Fea-
tures alle nur dort zu finden waren (viele davon befinden sich auch im Bedienfeldmenti
des Monitors @), doch eréffnet sich dadurch eine Art Schnellzugriff auf wichtige Befehle.
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A Abbildung 3.68 Der Schraubenschlissel ist Ihr direkter Draht zu den Einstellungen.

Ein Beispiel: Das unterhalb des Bildes angeordnete Zeitlineal @ muss ohne Zeitangaben
auskommen. Wenn Sie das andern wollen, kénnen Sie nach Klick auf den Schrauben-
schllissel ZEITLINEALNUMMERN anwéhlen. Dann wird diese Linie beziffert. Fiihren Sie
die Aktion abermals aus, werden die Nummern wieder entfernt.

00:00:01:16

Einpassen | ¥ ‘\ 00:00:07-00

|uu:uu

00:00:01:00 ! 00:00:02:00 00:00:03:00 00:00:04:00 EIEI:UEI|

Ly Li it (e [wfw [w] ][O e|d]|m] +

A Abbildung 3.69 Jetzt sehen Sie eine Art Timecode auf dem Balken.

Ausgelassene Frames | Eine interessante Funktion soll an dieser Stelle noch ange-
fuhrt werden, welche zwar in beiden Monitoren vorhanden ist, meist aber vor allem
im Programmmonitor Verwendung findet. Bei Vorhandensein zahlreicher Clips in der
Timeline und eventuell noch etlicher Effekte kann es passieren, dass die Anwendung
den einen oder anderen Frame (Einzelbild) einmal »Uberspringt«. Ob Frames aus-
gelassen werden, kdnnen Sie Uberwachen lassen, indem Sie via Schraubenschlissel
oder Bedienfeldmenii MARKE FUR AUSGELASSENE FRAMES ANZEIGEN aktivieren. Fortan
erscheint unten links im Monitor ein kleiner griiner Punkt @. Wird dieser wéhrend des
Abspielens rot, wissen Sie, dass nicht alle Frames angezeigt worden sind. Zu Beginn
jeder Wiedergabe wird die Anzeige wieder auf Griin zurlickgesetzt.

00:00:1%:06 &

L) < Abbildung 3.70 Der kleine Punkt zeigt an, ob alles
L ordnungsgemdR abgelaufen ist.
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3.7.4  Mehrere Clips im Quellmonitor bereitstellen

Nun haben Sie ja lediglich die Moglichkeit, einen einzelnen Clip aus dem Projektfens-
ter im Quellmonitor zu begutachten. Das Gute daran ist, dass sich Premiere alle Clips
merkt, die Sie im Quellmonitor angeschaut haben. Um diese nun abermals zugdnglich
zu machen, kénnen Sie sich den Doppelklick im Projektfenster sparen. Klicken Sie
einfach auf die Registerkarte QUELLE, und wahlen Sie den Clip aus, den Sie abermals
im Quellmonitor abspielen wollen. Mit SCHLIESSEN bzw. ALLE SCHLIESSEN kdnnen Sie
einzelne oder alle Clips aus dieser Liste entfernen.

Clip-Gruppen bereitstellen

Die Funktion ist vor allem dann praxisnah einsetzbar, wenn Sie kleinere Gruppen von
Clips begutachten und vorschneiden wollen. So sorgen Sie dafur, dass die Ubersicht
erhalten bleibt. Markieren Sie zunachst (wahrend Sie (Strq]/(cmd] gedriickt halten) meh-
rere Clips im Projektfenster, und ziehen Sie diese dann auf den Quellmonitor. Fiihren Sie
die gewlinschten Arbeiten aus (z. B. In- und Out-Points setzen), und wahlen Sie anschlie-
Bend ALLE SCHLIESSEN, ehe Sie mit der ndchsten Clip-Gruppe ebenso verfahren.

| Quelle: 00014.MT5 | v | ><| Effekteinstellungen Audiomixer: Sequenz 02 Metadaten

Schliefen
Alle schlieBen Q

Quelle: 00012.MTS
Quelle: 00002.MTS
Quelle: 00008.MTS
@ Quelle: 00014.MTS
Quelle: 00013.MTS

4 F
A Abbildung 3.71 Bereits begutachtete Clips werden tber das Pulldown-Menl QUELLE
zugdnglich gemacht. Diese lassen sich auch alle auf einmal schliefen.

3.8 Organisation im Schnittfenster

Das Herzstiick Ihrer Software ist das Schnittfenster. Was sich hier befindet, wird spater
im fertigen Film bertcksichtigt. Deshalb sollten Sie sich hier besonders gut mit den
einzelnen Steuerelementen auskennen. In diesem Abschnitt werden wir uns mit zwei
Arten von Bedienelementen befassen, namlich den Timeline-Elementen sowie den
Schnittfenster-Elementen.
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3.81

Die Schnittfenster-Elemente

Die Schnittfenster-Steuerelemente wirken generell spurlibergreifend. Wahrend sich

mit Hilfe der Spurképfe einzelne Timeline-Bereiche anpassen lassen, bedeutet eine
Veranderungen im Schnittfenster-Bereich meist auch eine Veranderung fir die Spuren.

Wenn Sie beispielsweise den Magneten aktivieren (dazu kommen wir gleich), gilt das
fur alle Spuren gleichermalBen.

Einfiigeoptionen fiir Sequenzen | Ganz links im Kopf des Schnittfensters finden Sie
ein neu in Premiere Pro integriertes Steuerelement @, welches die Moglichkeit bietet,
Sequenzen nicht nur als einen zusammengeflgten Clip sondern auch als Einzel-Clips
einzufugen (weitere Infos dazu finden Sie in Abschnitt 5.3.3, »Squenzen verschach-
teln«.

00
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< Abbildung 3.72 Ein Novum in Premiere Pro CC ist die
Verschachtelungsoption @.

Ausrichten | Sie haben ja im vorangegangenen Kapitel bereits kurz Kontakt zu die-
sem Steuerelement aufgenommen. Ist der Magnet-Button @ eingedruickt, sind Clips,
Abspielkopf, Timeline-Anfang und Marken magnetisch. Das bedeutet: Fihren Sie ein
Asset oder Werkzeug in deren Ndhe, springt das Element automatisch heran. Diese
Funktion ist ausgesprochen nitzlich. Immerhin verhindert man so, dass beispielsweise
Clips nahtlos aneinandergereiht werden kénnen. Allerdings kann das sogenannte
Snapping auch mal hinderlich sein, z.B. wenn Sie direkt neben dem Abspielkopf einen

Schnitt ausfihren wollen. Damit der nun nicht in Héhe der roten Linie erfolgt, sondern
exakt dort, wo Sie mit der Rasierklinge hinklicken, sollte der Taster @ vorab deaktiviert
werden.

Marke hinzufiigen | Ein Klick auf @ flgt der Timeline eine Markierung hinzu. Weitere
Infos dazu finden Sie in Abschnitt 5.4, »Marken«.

Anzeigeeinstellungen fiir das Schnittfenster | Diese neuartige Funktion ermoglicht
lhnen die individuelle Gestaltung unterschiedlicher Schnittfenster-Elemente. Klicken
Sie den Schraubenschlissel @ einmal an, wird ein umfangreiches Menl angezeigt.

Hier kdnnen beispielsweise die Spuren vergroBert werden (ALLE SPUREN ERWEITERN)
und sogar Buttons integriert werden (z. B. VIDEO-HEADER ANPASSEN). Weitere Hinweise
dazu finden Sie in Abschnitt 5.2, »Sequenzspurenc, auf Seite 178.
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Schnittfenster skalieren | Bei gréBeren Projekten wird der Platz im Schnittfenster natir-
lich schnell eng. Ohne eine Anderung der Ansicht wiren Sie gezwungen, stindig hin-
und herzuscrollen, um den gewlinschten Bereich einsehen zu kénnen. Hier sollten Sie
die Skalierungsmoglichkeiten der Software nutzen. Entsprechende Steuerelemente stellt
Premiere Pro unten links im Schnittfenster zur Verflgung. Klicken Sie auf einen freien
Bereich links oder rechts neben dem Balken (@ und @), um den Inhalt der Timeline
nach links oder rechts zu verschieben. Ziehen Sie die duBeren Anfasser (@ und @)
weiter nach aullen, um die Timeline-Ansicht zu vergréRern, bzw. nach innen, um sie zu
verkleinern (so funktioniert die Skalierung Gbrigens auch in den Monitoren, denn auch
dort sind derartige Balken enthalten). Um den Ausschnitt zu verschieben, klicken Sie
auf die Grifffliche @ und ziehen mit der Maus zur gewtinschten Seite.
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A Abbildung 3.73 Nutzen Sie die Zoom- und Verschiebefunktionen des Schnittfensters.

Zoomen per Tastatur | Die einfachste Art und Weise, den Inhalt eines Schnittfensters
zu vergroRern oder zu verkleinern, sind und (-] auf der Tastatur (nicht auf dem
Nummernblock!). Damit konnen Sie schnell an eine Stelle heranzoomen, um diffizile
Arbeiten zu erledigen und anschlieRend wieder auf eine verkleinerte Ansicht zurlck-
kehren. Dabei mussen Sie jedoch berticksichtigen, dass der Abspielkopf stets den Mit-
telpunkt des neuen Bildausschnitts darstellen wird.

Bildlauf | Der Inhalt einer Sequenz lasst sich bei aktivem Schnittfenster mit der Leertaste
abspielen und wieder anhalten — genauso wie innerhalb der Monitore. Wenn Sie auf das
Schnittfenster schauen, werden Sie feststellen, dass der Abspielkopf am Ende gewisser-
maBen Uberspringt. Der Inhalt des Fensters wird also erneuert, und die Abspielmarke
bewegt sich wieder von vorn. Diese Methode wird als Seitenbildlauf betitelt.

Wer das nicht mag, der kann BEARBEITEN/PREMIERE PRO « VOREINSTELLUNGEN « ALL-
GEMEIN selektieren und das Steuerelement SCHNITTFENSTERWIEDERGABE AUTO-ROLLEN
O (siche Abbildung 3.74 auf Seite 116) umstellen. Wahlen Sie LANGSAMER BILDLAUF,
bleibt der Abspielkopfimmer in der Mitte. KeIN BILDLAUF sorgt dafiir, dass die Abspiel-
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marke Uber das Ende des sichtbaren Timeline-Bereichs hinauslauft. Nach Wiedergabe-
Stopp befindet sie sich jedoch wieder in der Bildmitte.

Voreinstellungen (|

Allgemein

Aussehen Beim Start: | Begrifungsbildschirm anzeigen | v|
Audio
Audiogerate Standarddauer der Videoiiberblendung: Frames

Automatisch speichern
Aufnehmen Standarddauer der Audioiiberblendung: | 1,00 Sekunden

Fadercontroller
Gertesteuerung Standarddauer der Standbilder: Frames
Kennzeichnungsfarben

Standard-Kennzeichnung Schnittfensterwiedergabe Auto-Rollen: | Seitenbildlauf |- l——o
Medium

Speicher Scrollen per Maus im Schnittfenster: | Horizontal | » |
Wiedergabe

A Abbildung 3.74 StandardmaRig wird der Seitenbildlauf verwendet.

Horizontal scrollen

Sollte Ihre Maus Uber ein Scrollrad verfugen, ldsst sich damit der Ausschnitt innerhalb
der Timeline verschieben. Diese Neuerung ist sehr interessant, da es mitunter schwierig
ist, den genauen Ausschnitt mit Hilfe der Balken in der FuBleiste zu finden. Das Scrollrad
ist da wesentlich sensibler.

3.8.2 Die Timeline-Elemente

Die Timeline ist, wie Sie ja bereits wissen, Teil des Schnittfensters. Wahrend die
Schnittfenster-Steuerelemente spurlibergreifend fungieren, lassen sich die einzelnen
Spuren der Timeline mit Hilfe des Spurkopfes individuell einstellen.

Spuren erweitern | Platz ist ein kostbares Gut auf der Arbeitsoberfliche einer jeden
umfangreichen Software. Deshalb kann es in Premiere Pro mitunter sinnvoll sein, Spu-
ren in der Hohe zu verdndern. Das realisieren Sie, indem Sie innerhalb des Spurkopf-
Bereichs die untere Begrenzungslinie einer Audiospur nach unten ziehen bzw. die
obere Begrenzung einer Videospur nach oben ziehen

a v 3;e

a| vz

< Abbildung 3.75 Die Spuren
lassen sich per Klick durch Zie-
hen der Begrenzungslinien im
Spurkopf-Bereich vertikal vergro-
Rern und verkleinern.
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Spurausgabe deaktivieren | Falls Sie eine Spur ausblenden wollen —sie wird dann bei
der Wiedergabe ignoriert —, klicken Sie einfach auf das Augensymbol. Diese Funktion
benutzt man haufig, um eine Spur vorlbergehend auszublenden, damit man einen
Effekt oder eine Bewegung auf einer anderen Spur besser beurteilen kann. Beachten
Sie in diesem Zusammenhang aber, dass ausgeschaltete Spuren auch bei der Ausgabe
des fertigen Videos ignoriert werden. Vergessen Sie also nicht, das Auge nach getaner
Arbeit durch einen erneuten Klick auf diese Schaltfliche wieder sichtbar zu machen.

& | v i\l’ideo
4]+
i

< Abbildung 3.76 Das Auge sorgt fur die
Sichtbarkeit einer Spur. Wenn es durch-
gestrichen ist, bleibt die Spur unsichtbar.

Audiospuren deaktivieren | Entsprechendes gilt im Ubrigen auch fir die Audiospuren.
Um eine Spur zu deaktivieren, klicken sie auf das M (fir »mute«). Wer nur eine einzige
Spur aktiv lassen will und alle anderen von der Wiedergabe ausnehmen méchte, der
klickt beherzt auf S. Das bedeutet: Diese Spur legt ein Solo aufs Parkett.

G| Al |Audio 1

& < Abbildung 3.77 Jetzt haben alle anderen

Audiospuren Sendepause.

Synchronisationssperre | Beim EINFUGEN UND LOSCHEN sowie beim LOSCHEN UND LUCKE
SCHLIESSEN verschieben sich nachfolgende Clips entsprechend. Das bedeutet: Wenn
Sie beispielsweise eine Llcke schlieRen, riicken alle rechts von dieser Licke befindli-
chen Clips nach links auf. Mit der Synchronisationssperre kénnen Sie nun bestimmen,
wie sich die Clips auf den anderen Spuren verhalten sollen, also auf den Spuren, die
nicht unmittelbar von der Aktion betroffen sind. Bei aktivierter Synchronisationssperre
werden auch diese Clips entsprechend verschoben. Wenn Sie also realisieren méchten,
dass sich bestimmte Clip-Inhalte auBerhalb der Zielspuren nicht mit verschieben, mis-
sen Sie fur diese Spuren die Synchronisationssperre vorab deaktivieren.

Vi

wnchronisationssperre aktivieren,/deaktivieren

< Abbildung 3.78 Die Synchronisationssperre
kann tber ein kleines Icon im Spurkopf aktiviert
bzw. deaktiviert werden.

Spur schiitzen | Links im Spurkopf befindet sich ein kleines Schlosssymbol. Wenn Sie
daraufklicken, wird das Schloss verriegelt. Jetzt lasst sich die Spur nicht mehr bearbei-
ten. Dies verdeutlichen auch die diagonalen Linien in der Spur selbst.
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Spursperre aktivieren/deaktivieren

A Abbildung 3.79 Die Spur V1 (steht fur Video 1) ist jetzt gegen Bearbeitung geschitzt.
Spur V2 ist hingegen ungeschiitzt.

Schutz nur fiir ausgewahlte Spur

Beachten Sie, dass dieser »Spurschutz« nur auf die ausgewdhlte Spur angewendet wird.
Im konkreten Fall wiirde das bedeuten, dass die zu dieser Videospur gehérige Audiospur
weiterhin bearbeitbar bleibt.

Keyframe-Steuerelemente

Sobald Sie eine Video- oder Audiospur in der Hohe strecken, erscheinen weitere But-
tons, wie z.B. die Raute. Diese kommen zum Einsatz, wenn Sie es mit Keyframe-Anima-
tion zu tun haben (Hinweise dazu entnehmen Sie bitte dem Abschnitt 7.5, Keyframes-
Effekte animieren, ab Seite 254).

3.9 Die Protokoll-Palette

Sofern Sie sich in der Standardansicht (FENSTER « ARBEITSBEREICH « BEARBEITUNG) befin-
den, wird hinter dem Projektfenster eine Registerkarte mit der Bezeichnung ProTO-
koLL zur Verfligung gestellt. Klicken Sie daher auf das gleichnamige Register, oder
entscheiden Sie sich fir FENSTER « PROTOKOLL.

Projekt: Schnelleinstieg | Media-Browser ‘ Informationen ‘ Effekte | Marken |5Protokoll ll ‘§|E

=] New/Gffnen |
k Elemente verschieben
& Erstellen "Sequenz 02"
= Uberschreiben
= Uberschreiben
= Uberschreiben

" Marke hinzufiigen < Abblldung 3.80
=] Auswahl herausnehmen und dberschreiben Eine Funktion mit Uber-
O (56t fimen/vend ibcrschech wachungscharakter:
- Alle Ihre Schritte wer-
BRIt o den protokolliert.

Wenn Sie bereits mit Adobe-Produkten (z. B. Photoshop) arbeiten, wird das Bedienfeld
ein alter Bekannter flr Sie sein. Hier werden ndmlich die letzten Schritte gelistet, und
zwar in der Reihenfolge ihrer Ausfiihrung von oben nach unten. Sie sehen, Premiere
Pro entgeht nichts. Klicken Sie auf einen Ubergeordneten Eintrag, um zu diesem Punkt
zurlickzugelangen. Erst wenn Sie anschlieBend einen neuen Schritt ausfihren, werden
unterhalb befindliche Eintrage unwiderruflich gel6scht.
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Undo per Tastatur riickgdngig machen

Die letzten Schritte lassen sich in widerrufen, indem Sie die Tastenkombination (Strg)/
(cmd]+ (2] benutzen. Um jedoch riickgdngig gemachte Schritte wiederherzustellen, ver-
wenden Sie (Strq]/(cmd]+ (e ]+ [2]. Das ersetzt dann den Gang zur Protokoll-Palette.

310 Tastaturanpassung

Wenn Sie viel mit Adobe-Produkten arbeiten, wird lhnen die Tastenkombination zum
Wiederherstellen (siehe Kasten) vertraut sein. Sie ahnen es: Auch so etwas lasst sich in
Premiere Pro anpassen. Zeit fir den ndchsten Workshop.

M schritt fiir Schritt: Tastaturkiirzel anpassen

Die Tastenkombination [Strg)/(cmd]+(e]+(Z] zum Wiederherstellen bereits editierter
Schritte soll in diesem Workshop gegen (strg]/[cmd]+(Y] ausgetauscht werden.

1 Tastaturanpassung aktivieren

Entscheiden Sie sich zundchst flir BEARBEITEN « TASTATURBEFEHLE. Eigentlich sollte es
auch dafir eine Tastenkombination geben, finden Sie nicht? Gut, erledigen wir das in
diesem Workshop doch gleich mit. Zundchst geht es aber um das Wiederherstellen. Sie
befinden sich jetzt im Dialog TASTATURBEFEHLE.

Tastaturbefehle

Tastenkombinationssatz-Vorgabe: | Adobe Fremiere Pro-Standard | w | | Speichem unter... |

[2
Befehl Tastaturbefehl

¥ Anwendung —
> Datei

» Bearbeiten

» Clip

> Sequenz

> Marke

» Titel

b Fenster

> Hilfe

Abspielen/Stopp LEER
Aktiven Frame maximieren oder wiederherstellen Umschalt+i
Alle Audioquellen nach oben verschieben

Alle Audioguellen nach unten verschieben

Alle Audioziele ein-fausschalten Strg+9
Alle Audioziele nach oben verschiehen

Alle Audioziele nach unten verschieben

Alle Quellaudiodaten aktivieren/deaktivieren Strg+Alt+9
lle Quellaudiodaten auf Liicken festleaen B
< Abbildung 3.81 Der Dialog TASTATUR-
BEFEHLE ldsst eigentlich kaum Winsche

offen.
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Umsteiger von Avid Xpress und Final Cut Pro

Sollten Sie bisher mit Schnittlésungen wie Avid Xpress oder Final Cut Pro gearbeitet
haben, kénnen Sie die dort allgemeingiltigen Tastenkombinationen auch in Premiere Pro
verwenden. Dazu missen Sie lediglich den entsprechenden Eintrag im Selektionsfeld

TASTENKOMBINATION

SSATZ-VORGABE aktivieren.

Tastenkombinationssatz-Vorgabe:

Adobe Premiere Pro-Standard =] | Speichemn unter...

@ | Adobe Premiere Pro-Standard
Adobe Premiere Pro (56

Avid Media Composer 5

]

Befehl

Final Cut Pro 7.0
Q GStaturberen

¥ Anwendung
» Datei

i

< Abbildung 3.82 Umsteiger
anderer Editing-Anwendungen
konnen den bekannten Tasta-
turbefehlssatz einstellen. So
fallt der Wechsel zu Premiere
Pro CC ein bisschen leichter.

2 Befehl suchen

In Premiere Pro gibt es nicht gerade wenige Tastaturktirzel. Um innerhalb dieser Mam-
mutliste nicht den Uberblick zu verlieren, gibt es zahlreiche Gruppierungen. Glickli-
cherweise gibt es eine Suchfunktion. So ersparen Sie sich das manuelle Herumstébern
in den Befehlslisten. Da wir nach Wiederherstellung suchen, beginnen Sie damit, die
ersten Teile des Begriffs in das Suchfeld @ zu tippen. Bereits nach Eingabe von »wi«
werden Sie findig ©.

0——'50 wil @
Befehl Tastaturbefehl
w Anwendung =
¥ Bearbeiten
iederherstellen Strg+Umschalt+Z
¥ Voreinstellungen
Wiedergabe...
w» Clip
Geschwindigkeit/Dauer... Strg+R
¥ Titel

A Abbildung 3.83 Waibhlen Sie zwischen Tastaturkiirzeln fir die Anwendung,
die Fenster und die Werkzeuge.

3 Eintrag auswihlen

Rechts neben WIEDERHERSTELLEN ist der Tastaturbefehl gelistet. Setzen Sie einen Dop-
pelklick darauf, fihrt das dazu, dass nun die komplette Tastenkombination betatigt wer-
den kann, mit der dieser Befehl fortan verbunden sein soll, sprich: [Strq]+(Y] unter
Windows bzw. [cmd]+(Y] am Mac.

|,O wi @
Befehl Tastaturbefehl
w Anwendung =
¥ Bearbeiten
Wiederherstellen Strg+Y
¥ Voreinstellungen
‘ Wiedergabe.. < Abbildung 3.84 Der Befehl
v Clip . . . .
GeschwindigkeitjDauer... SrgeR ist mit einer neuen Tastenkombi
v Titel versehen worden.
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4 optional: Eintrag dndern

Sollte die Kombination bereits vergeben sein, wird ein Hinweis von Premiere Pro aus-
gegeben. In diesem Fall sollten Sie abwdgen, ob Sie den Tipp ignorieren wollen (die
Tastenkombination wird dann vom alten Befehl getrennt) oder ob Sie doch lieber auf
RUCKGANGIG klicken, um eine andere Kombination auszusuchen. Beginnen Sie die Neu-
festlegung wieder mit dem beschriebenen Doppelklick.

) Der Tastaturbefehl Strg+R wurde bereits vom Befehl
LY

Anwendung > Clip > Geschwindigkeit/Dauer... verwendet. Fiir
diesen Befehl steht kein Tastaturbefehl mehr zur Verfiigung. Riickgingig

< Abbildung 3.85

Premiere Pro warnt

5 Zzweiten Eintrag dndern

Kimmern wir uns nun um eine Tastenkombination zum Aufruf der Tastaturanpassung.
Die Funktion hat auch erst dann wirklich Stil, finden Sie nicht auch? Doppelklicken Sie
den im Suchfeld vorhandenen Eintrag (»wi«), und tippen Sie den Anfang von »Tastatur-
befehle« ein. Spatestens nach dem dritten Zeichen (»tas«) ist alles geregelt. Markieren
Sie die rechte Spalte der Zeile TASTATURBEFEHLE neuerlich mit einem Doppelklick, um
die Tastenkombination festlegen zu kénnen. Es ware ja naheliegend, die Tastaturanpas-
sung mit (Strg)/(cmd]+(T) zu versorgen. Doch die ist schon fir die wichtigen Titel ver-
geben. Nehmen Sie stattdessen (Strg]/[cmd]+[A1t]+(T]. Hier dlrfte Premiere Pro nichts
zu meckern haben.

|,O tas 0|
Befehl Tastaturbefehl
¥ Anwendung
¥ Bearbeiten
Tastaturbefehle... Strg+Alt+T < Abblldung 3.86
w Hilfe . , . .
Tastatur-Kurzbefehlen, Diese Kombination ist
noch frei.

6 Einstellungen speichern

Danach kénnten Sie den Dialog mit einem Klick auf OK verlassen. Das hétte jedoch zur
Folge, dass diese neue Tastatureinstellung ab sofort [BENUTZERDEFINIERT] heilt. Kein
schoner Name. Deshalb sollten Sie noch auf SPEICHERN UNTER klicken und der neuen
Tastaturbelegung einen aussagekraftigeren Namen geben. Betdtigen Sie SPEICHERN und
im Anschluss OK.

Tastenkombinationssatz @
| Speichern | .
Mame des Tastenkombinationssatzes: |Rober15 coole Kombis| I < Abblldung 3.87

Vergeben Sie zunichst

einen Namen.
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7 Anderungen kontrollieren
Die Anderungen lassen sich prima kontrollieren, indem Sie das entsprechende Meni
offnen. Dort sollten neben dem relevanten Eintrag auch die neuen Tastaturkiirzel (@

und

®) auftauchen.

Adobe Premiere Pro - EM\Projekte\Schnelleinstieg.prproj *

Datei | Bearbeiten | Clip Sequenz  Marke Titel Fenster Hilfe

Riickgangig

Wiederherstellen

Ausschneiden

Kopieren

Einfagen

Ergénzen

Attribute einflgen...
Laschen

Loschen und Liicke schlieBen
Duplizieren

Alles auswahlen

Alle Ubereinstimmungen auswahlen

Auswahl aufheben

Suchen...

Gesichter suchen
Kennzeichnung
Micht verwendete entfernen

Criginal bearbeiten
In Adobe Audition bearbeiten

In Adobe Photoshop bearbeiten

Tastaturbefehle...

Voreinstellungen

Strg+Z =——

Strg+Y

Strg+X

Strg+C

Strg+V
Strg+Umschalt+V
Strg+Alt+V

RUCK
Umschalt+ENTF

Strg+Umschalt+<
Strg+A

Strg+Umschalt+A

Strg+F

Strg+E

Strg+Alt+T

3

-0

< Abbildung 3.88 Die Tastenkombinationen
(WIEDERHERSTELLEN und TASTATURBEFEHLE)
wurden von Premiere Pro ibernommen und

im Men( entsprechend ausgewiesen.

o

Werkseinstellungen wiederherstellen | Im Dialog TASTATURBEFEHLE haben Sie jeder-
zeit die Moglichkeit, wieder zu den urspriinglich festgelegten Tastaturkombinationen
zurtickzukehren. Wenn Sie ndmlich das Selektionsfeld TASTENKOMBINATIONSSATZ-VOR-
GABE ganz oben 6ffnen, finden Sie auch den Eintrag ADOBE PREMIERE PRO-STANDARD.
Wenn Sie diesen auswahlen und den Dialog mit OK bestdtigen, ist alles wieder so wie

fraher.
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4 Schneiden und Trimmen

Nachdem Sie sich mit der Arbeitsoberflache vertraut gemacht haben, soll nun mit der
eigentlichen Schnittarbeit begonnen werden. Zu einem guten Schnitt gehért namlich
weit mehr, als nur In- und Out-Points zu setzen. Sie erfahren hier, wie Sie mit dem
Schnittfenster optimal arbeiten und welche Spezialschnitte es gibt:

Wie werden Clips im Quellmonitor und im Projektfenster geschnitten?

Wie wird ein Clip im Schnittfenster geschnitten?

Wie wird Premiere Pro mittels Timecode bedient?

Wie werden Clips getrimmt?

Wie fuhre ich 3-Punkt- und 4-Punkt-Schnitte aus?

Wie fuhre ich L- und J-Schnitte aus?

vV v v v v Yy

41  Clips vorschneiden

Natirlich werden Sie fiir Ihre Projekte nicht immer das gesamte zur Verfiigung stehende
Clip-Material benottigen. Beim Filmen werden zudem sicherheitshalber interessante
Motive langer als notig gefilmt, um spdter gentigend Auswahlmaterial zu haben. In
der Postproduktion, also zum Zeitpunkt der Bearbeitung am Rechner, missen Sie sich
dann von redundantem Material trennen. Dazu missen Sie sogenannte In- und Out-
Points setzen. Mit Hilfe dieser teilen Sie Premiere Pro mit, welcher Teil eines jeden Clips
verwendet und welcher vernachldssigt werden soll. Alles, was sich zwischen einem In-
und einem Out-Point befindet, wird benutzt; alles jenseits der Points bleibt auBen vor.

411 Clips im Projektfenster vorschneiden

Wie Sie bereits wissen, lassen sich Clips direkt aus dem Projektfenster heraus in das
Schnittfenster ziehen. Dabei wird jedoch der gesamte Clip transferiert und somit auch
Teil des Films. Im Schnittfenster lieBe sich der Clip zwar anschlieRend noch einkirzen,
doch ist das mitunter zu aufwendig.

Schritt fiir Schritt: Rohschnitt im Projektfenster
Beispielhaft wollen wir einen recht langen Clip am Anfang und Ende einklrzen. Zusdtz-

lich schauen wir uns noch an, wie ein Direktimport ins Schnittfenster mittels Drag &
Drop realisiert werden kann.
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1 Neues Projekt erzeugen
Erzeugen Sie bitte zundchst ein neues Projekt.

2 Clip aussuchen
Minimieren Sie Premiere Pro. Navigieren Sie zum Ordner GEckO-GLAS, der sich in den
BEISPIELDATEIEN befindet. Suchen Sie nach der Datei »FlaschenhalsO5_001.avi«.

3 Clip hinzufiigen

Klicken Sie auf diese Filmdatei, und lassen Sie die Maustaste vorerst nicht mehr los.
Ziehen Sie den Film auf das Premiere-Pro-Icon in der Taskleiste (Windows) bzw. im
Dock (Mac). Dort angelangt, warten Sie, bis sich das Premiere-Pro-Fenster 6ffnet, und
ziehen den Clip direkt in das Projektfenster hinein (sollte das Projektfenster hinter an-
deren Registerkarten liegen, zeigen Sie zundchst auf das Register PROJEKT, ziehen es
dann in den Clip-Bereich und lassen dort die Maustaste los). Falls bereits Clips vorhan-
den sind, besteht sogar die Moglichkeit, den Clip anhand des senkrechten Balkens ein-
zusortieren. Danach kénnen Sie die Maustaste loslassen.

+ Corvperer s Dasen (®) + BUPFrCC v Sepleseios + Geco Gl s | [ bl dehanere 7

v [ Viedeghe v Allewisdergeben  Brennen  earr Oniner e 0@

W Zutetat ekt Fiasche_schieifen Flasche_schieifen Fi
i n vi [ £ Projekt: Import |_Media-Browser | Informationen

4 et : P

=il i B~ ] m[E= i) bl |

& Musik &

8 videos e

E :

& Heiranelzgrupp 1ol

8 Computer - 5

(s Daten [E) Q

i Netmuere . u

QR Fscrertsios0nan o s (= - —— = 3 o aN

: ,-;). Videochip Grole BEAME K \‘

P I - =

Bl € % O e € ¢ | e @
A Abbildung 4.1 Zuerst geht es auf das Icon ... A Abbildung 4.2 ... und von dort

aus direkt in das Projektfenster.

Ubergabe auf dem Mac

Noch ein Hinweis fiir Mac-User: Nachdem Sie das Symbol aufs Icon gezogen haben,
mussen Sie einen Moment verharren. Kurze Zeit spater wird namlich eine Miniatur der
Premiere-Pro-Arbeitsfliche angezeigt. Dort mussen Sie den Clip hinziehen und die
Maustaste weiterhin gedrlickt halten. Zuletzt vergréRert sich die Anwendung. Jetzt kén-
nen auch Sie den Clip, wie beschrieben, ins Projektfenster ziehen.

4  Ansicht optimieren

Zur besseren Ubersicht parken Sie den Mauszeiger auf dem Projektfenster und dricken
(0J. Ziehen Sie zudem den Schieberegler fir die Miniaturgrofe unten links im Fenster
ganz nach rechts.
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5 In-Point setzen

Stellen Sie den Mauszeiger auf die Clip-Miniatur, und bewegen Sie das Zeigegerdt (ohne
Mausklick) langsam nach rechts. Sie werden feststellen, dass nach kurzer Zeit ein Zoom-
in stattfindet (also die Kamera das Schweillgerdt gewissermalien »heranholt«). An dieser
Position schieben Sie den Mauszeiger langsam ein wenig zurlck (nach links), um an eine
Position kurz vor dem Zoom zu gelangen. Danach klicken Sie auf die Miniatur und dri-
cken anschlieRend (1], wodurch ein sogenannter In-Point platziert wird. Der Clip soll
namlich spdter erst ab dieser Position zu sehen sein.

£ Projekt: Import Jl<| Media-Browser | Informationen | Effekte | Marken | Protokoll |

Import.prproj
[o~ | In: [ Alles [ ~]

A Abbildung 4.3 Unmittelbar vor dem Heranholen soll der Film beginnen.

Profi-Tipp: JKL-Navigation

Das Ziehen der kleinen Abspielmarke unterhalb der Miniatur ist zwar recht intuitiv,
jedoch meist leider nicht sehr genau. Wer die Marke ganz exakt platzieren mochte,
benutzt nach einem Mausklick (L] zum Vorwartsabspielen, wahrend es mit [J] riickwarts
geht. Mehrfaches Driicken einer der beiden Tasten beschleunigt das Abspielen. Mit
halten Sie den Clip an. Drucken Sie (L], wéahrend festgehalten wird, kénnen Sie ein-
zelbildweise im Bild nach vorne gehen. (wdhrend (k] gedrickt ist) bewirkt hingegen,
dass Sie sich Bild fur Bild zurtickbewegen kdnnen.

6 Out-Point setzen

Ist lhnen aufgefallen, dass sich der kleine farbige Balken direkt unterhalb der Miniatur
verdndert hat? Links vom Abspielkopf @ ist dieser ndmlich jetzt grau @. Dabei handelt
es sich um den Bereich, der im fertigen Video nicht mehr zu sehen sein soll. Den Schie-
beregler ziehen Sie jetzt knapp bis zur Mitte des gesamten Balkens und driicken an-
schlieBend (0]. Das hat zur Folge, dass auch der rechte Bereich @ grau eingefarbt wird.
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Z Projekt: Import x| Media-Browser | Informationen Effekte | Marken | Protokoll
Import.prproj
[Oo~ | m:[Alles Iv]

A Abbildung 4.4 Der farbige Bereich des Clips zeigt, welche Stelle des Films verwendet
wird — namlich exakt der zwischen In- und Out-Point.

7 Clip abspielen

Wollen Sie das Resultat einmal im Quellmonitor begutachten? Dann setzen Sie einen
Doppelklick auf die Miniatur. Das sorgt nicht nur dafiir, dass der Clip nun im Quellmo-
nitor sichtbar wird, sondern auch fir die Riickkehr zur Standardansicht der Arbeitsober-
fliche (anstelle von (0]). Zuletzt betdtigen Sie (Strg)/(cmd]+[o ]+ Leertaste. Das hat zur
Folge, dass der Clip zwischen den beiden zuvor gesetzten Punkten abgespielt und an-
schlieBend wieder gestoppt wird.

Clips duplizieren

Falls Sie einen Clip im Projektfenster mehrfach bendtigen, kann dieser mit rechts ange-
klickt und per Anwahl von DupLIZIEREN vervielfdltigt werden. Das Gleiche funktioniert
per Drag & Drop, wahrend Sie (Strg]/[cmd] festhalten.

41.2  Clips im Quellmonitor vorschneiden

Das Zuschneiden von Clips im Quellmonitor dirfte durch die herausragenden Funkti-
onen innerhalb des Projektfensters ein wenig in den Hintergrund treten. Dennoch ist
auch hier das Festlegen eines bestimmten Clip-Bereichs sehr gut moglich.

Schritt fiir Schritt: In- und Out-Points im Quellmonitor setzen
In diesem Workshop werden (wie zuvor auch) In- und Out-Points gesetzt. Allerdings

werden wir das diesmal im Quellmonitor machen. AuBerdem werden Sie erfahren, wie
das Schnittfenster mit den fertig markierten Clips versehen wird.
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1 Projekt vorbereiten

Prinzipiell kénnen Sie mit Ihrem eigenen Filmmaterial arbeiten, da Sie in diesem Work-
shop kein vordefiniertes Projekt erstellen. Wenn Sie jedoch lieber noch einmal mit dem
DVD-Material experimentieren wollen, erstellen Sie gegebenenfalls ein neues Projekt.
Wer den vorangegangenen Workshop bereits gemacht hat, muss das natdrlich nicht
mehr erledigen. In diesem Fall sollten Sie aber die zuvor gesetzten Points (In und Out)
wieder entfernen. Das gelingt, indem Sie mit rechts auf das Lineal innerhalb des Quell-
monitor-Bedienfeldes klicken und sich im Kontextmen( fir IN- UND OUT-POINT LO-
SCHEN entscheiden.

Audioclip-Mixer: Flaschenhals05_00L.avi | b O

= [ Quelle: Flaschenhals05_001.avi | v | x| Effekteinstellungen

00:47:50:08 L _ [3z =] % 00:00:04:06
T - [] In-Point markieren l:
ET it Out-Point markieren
‘ v ” 4 H t | | {+ H -lu B »> L Teilungspunkt markieren »
% Projekt: Import » |_Media-Browser | Informationen - ZitlnPoint aehen E
Import.prproj 1 Element Zu Qut-Point gehen

‘,D' | 1n;| Alles v | Zu Teilungspunkt wechseln (3

In-Point loschen
Out-Point [6schen
| In- und Qut-Points I6schen
Marke hinzufagen
Zur nachsten Marke gehen —
Zur vorherigen Marke gehen
Alctuelle Marke laschen - .
- < Abbildung 4.5 Diese
Alle Marken laschen )
- Vorgabe entspricht dem
Marke bearbeiten... H .
Quellenmaterial.

Die zuvor im Projektfenster platzierten In- und Out-Points werden grundsatzlich auch im
Quellmonitor angezeigt. In-Point und Out-Points (werden hier als Klammern dargestellt
(auf Abbildung 4.5 sieht man z.B. den In-Point @).Ldschen Sie diese, werden sie kom-
plett vom Clip entfernt. Das bedeutet, sie werden auch im Projektfenster nicht mehr
angezeigt.

2 Assets importieren
Reduzieren Sie vorab die im vorangegangenen Workshop vergroBerten Miniaturen wie-
der, indem Sie den entsprechenden Schieberegler unten links im Projektfenster wieder
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ganz nach links ziehen. Dricken Sie (Strg]/(cemd]+(1], und integrieren Sie alle in dem
Ordner KapiTeL_02 befindlichen Clips in das Projektfenster. Dazu 6ffnen Sie ihn wéh-
rend des Importvorgangs, markieren einen darin befindlichen Clip, betétigen anschlie-
Rend (strg)/(cmd)+(A]) und klicken auf OFFNEN (Windows) bzw. IMPORTIEREN (Mac).

3 Clips in den Quellmonitor stellen
Selektieren Sie den Videoclip »Perle in Sand.avi« mit einem Doppelklick, damit dieses
Asset im Quellmonitor zur Verfligung gestellt wird.

4  clips abspielen

Klicken Sie auf den Wiedergabe-Button unterhalb des Bildes, oder driicken Sie einfach
die Leertaste. Achten Sie auf die Abspielmarke @, die sich oberhalb der Steuerelemente
dieses Fensters nach rechts bewegt. Stoppen Sie die Wiedergabe durch erneutes Drii-
cken der Leertaste.

5 In- und out-Points setzen

Schieben Sie die Marke jetzt manuell in Position, indem Sie deren Kopf bei gedriickter
linker Maustaste hin- und herschieben (Scrubbing). Die ersten Bilder, in denen die
Handwerkerin ihre Hinde zusammenflhrt, sollen im fertigen Film keine Berlicksichti-
gung finden. Deshalb platzieren Sie sie in etwa so, wie es in der Abbildung 4.6 zu sehen
ist. Das ist in etwa bei Position 00:09:17:00 @ der Fall.

5| Quelle: Perle in Sand.avi Iv|x| Effekteinstellungen | Audiodip-Mixer: Perle in Sand.avi | Metadaten | o= |§

7?7

L ViES
+00:09:17:00 [Einpassen [v] = A, 00:00:11:08
]
- .
1
(st ][tefafo] o] a]a] +

A Abbildung 4.6 Die Marke steht etwas rechts vom Anfang. An dieser Position hat
Bettina die Hande bereits zusammengefihrt.

Danach drlcken Sie die Taste IN-POINT MARKIEREN ©. Lassen Sie das Video weiterlaufen,

und stoppen Sie erst, wenn Bettina den Stab in den Topf steckt. Danach klicken Sie auf
den Button OUT-POINT MARKIEREN @.
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5| Quelle: Perle in Sand.avi | v | ch| Effekteinstellungen Audiodip-Mixer: Perle in Sand.avi Metadsten ‘ = |z

00:09:25:03 [Enpassen v | [ B A, 00:00:08:04
]

A RN ENIRIET SN ENE YN

+

< Abbildung 4.7
Das ist genau die richtige
Position.

Somit haben Sie den Bereich, den Sie fur Ihr Projekt verwenden wollen, vorselektiert.
Unterhalb des Monitors wird dieser Bereich ebenfalls angezeigt (farbig). Genau dieser
Teil wird jetzt verwendet, und alles, was sich links und rechts daneben befindet, wird

fein sduberlich ignoriert.

6 zweiten Clip schneiden

Nehmen Sie sich jetzt den ndchsten Clip »Perle kiihlen.avi« vor. Versehen Sie auch die-
sen Film mit einem Doppelklick. Dricken Sie die Leertaste, damit der Clip einige Se-
kunden lang abgespielt wird. Wenn etwa die Mitte des Videos erreicht ist (beachten Sie
das Lineal unterhalb der Vorschau), driicken Sie abermals die Leertaste. Betdtigen Sie
jetzt (0). Damit haben Sie einen Out-Point erzeugt, der den Clip an dessen Ende be-
grenzt. Einen In-Point am Anfang benétigen Sie nicht, da das Video vom ersten Bild an

abgespielt werden soll.

E| Quelle: Perle kithlen.avi |« | 1“ Effekteinstellungen ‘ Audiodip-Mixer: Perle kithlen.avi Metadaten ‘

00:09:56:15 [ Engsssen 1v] (3] B A, 00:00:02:04

[® Lt ¢ [[defafo[w]] F]cm]

+

< Abbildung 4.8
Hier wird der zweite Clip
beendet.
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7 Sequenz erstellen

Jetzt wird eine Sequenz bendtigt. Dazu markieren Sie einen beliebigen Clip des Beispiel-
materials (hier: @) und ziehen ihn mit gedriickter Maustaste auf das Blattsymbol NEUES
OBJEKT @ im FuB des Projektfensters. Die Folge: Es wird ein Schnittfenster erzeugt. Den
darin befindlichen Clip @ markieren Sie und entfernen ihn ((Entf] oder [« ). Er
diente nur dazu, die richtigen Sequenzeinstellungen zu liefern, und wird an dieser Po-
sition de facto gar nicht benétigt.

 Projekts Import x| Media-Browser | Informationen | Effek *= ¥ Pere kihlen.avi x|
Import.prproj 5 Elemente | - 00:00:00:00 S
1n: [Alles ] 4*‘_ FEE] v A )
:t:  E—
4 PYAREREI
Q 6 V2 Be®
d (i Perle kilhlen.avi [V] Bl
o 1
2| |alaan]s [E— < Abbildung 4.9
b [ = Fiigen Sie einen Clip
b A3 B M|S . . . .
— hinzu, um die richti-
& |Master ‘ 0,0 |md .
T gen Sequenzeinstel-
lungen zu erhalten.

8 optional: Einfiigemarke positionieren

Derzeit existiert noch kein Clip im Schnittfenster. Daher befindet sich die Einfligemarke
am Anfang der Timeline. Sollte das jedoch nicht der Fall sein, driicken Sie bzw.
(<. Fur das gleich folgende Einfugen der Clips ist namlich die Position des Abspiel-
kopfes wichtig.

9 Clips in Sequenz umwandeln

Markieren Sie jetzt zunéchst den Clip »Perle_3.mov«, danach, wahrend Sie
gedriickt halten, »Perle in Sand.avi« und zuletzt »Perle kithlen.avi. Im Anschluss klicken
Sie in der FuBleiste auf AUTOMATISCH IN SEQUENZ UMWANDELN.

isch in Sequenz
t Projekt: Import x|_Medis-Browssr | Informationen | Effek = | o e [ Ven Impert.praroj
Import.prproj 3 von 10 Elementen ausgewahtt | o Anordnung: | Auswahireihenfolge | ¥ e
[e~ | me[Alles ] "r‘ [
1 Bis Perle kihlen.avi
#*
€, Plazierung: | Nacheinander | *
> Methode: [ Bearbeitung uberschreiben | v
el I
P, cip-dberppuns: (5
Q r Oberblendungen ———
{f_',“‘ [ standardiiberblendung anwenden ‘
Q [ Standard-Videoiberblendung ibernehmen !
[—1 r Optionen ignorieren ——
— [ Audio ignorieren
- [ video ignorieren
= - § o oA & [T
Mit der aktuellen Auswahl automatisch zys¥
= A WﬂJtomatlschmSequEnzumwande\n‘..

A Abbildung 4.10 Nach der Markierung der drei A Abbildung 4.11 Hier ist die AUSWAHLREI-
Clips werden diese in die Sequenz eingefiigt. HENFOLGE entscheidend.
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10 Attribute vergeben

Im folgenden Dialog schalten Sie die ANORDNUNG auf AUSWAHLREIHENFOLGE @ (dazu
spater mehr). Die Checkbox STANDARD-VIDEOUBERBLENDUNG UBERNEHMEN @ deakti-
vieren Sie bitte, da es ansonsten zwischen den beiden Clips zu einer Uberblendung
kommt. Bestétigen Sie mit OK.

4
il

Perle kihlen.avi |

00:00 00:00:05:00 00:00:10:00

| |a|w|2e d

| |fw S < Abbildung 412 Die
6lvi B® Perle_3.mov [V] [&] Perle in Sand.avi [V] (& Perle kiihlen. ||

L _ Ul zuvor per Maus fest-

- : : : - 1| gelegte Reihenfolge ist

I AEEEE || beider Sortierung

I & aster | 00 [oe der Clips im Schnitt-

I —|  fenster bertcksichtigt

-1 Ll worden.

11 clips abspielen

Klicken Sie jetzt mit der Maus auf das Schnittfenster, damit dieses aktiviert wird. Spielen
Sie die Sequenz ab (Leertaste), werden Sie feststellen, dass ein Anschlussschnitt erfolgt
ist, der inhaltlich passt und mit dem Bewegungsablauf der Darstellerin harmoniert.

Automatisch in Sequenz umwandeln | Im vorangegangenen Workshop haben sie die
Funktion AUTOMATISCH IN SEQUENZ UMWANDELN kennengelernt. Hier wollen wir noch
einmal etwas genauer hinschauen:

» ANORDNUNG: Hier entscheiden Sie sich fiir die SORTIERREIHENFOLGE, wenn die Clips
in der Reihenfolge ibernommen werden sollen, in der sie im Projektfenster vorlie-
gen. Mit AUSWAHLREIHENFOLGE wirden sie in der Reihenfolge eingefiigt, in der sie
zuvor im Projektfenster mittels Mausklick markiert worden sind.

> PLATZIERUNG: Zundchst einmal steht hier nur NACHEINANDER zur Verfligung. Die
Clips reihen sich also hintereinander auf. Sollten Sie zuvor Sequenzmarken gesetzt
haben, steht auch AN NICHT NUMMERIERTEN MARKEN zur Auswahl.

» METHODE: Wéhlen Sie EINFUGEN, wenn nachfolgende Clips im Schnittfenster artig
Platz machen sollen, sobald die Clips integriert werden. Mit UBERSCHREIBEN wiir-
den eventuell schon vorhandene Clips Uberdeckt. Deren Inhalt ginge also verloren.

» CLiP-UBERLAPPUNG: Eine Clip-Uberlappung findet nur dann statt, wenn Sie STAN-
DARD-VIDEOUBERBLENDUNG UBERNEHMEN angewdhlt haben. In diesem Fall lber-
lappen sich angrenzende Clips, um eine Uberblendung zu realisieren. Wenn dies
die standardmaRig definierte sein soll, muss STANDARDUBERBLENDUNG ANWENDEN
ebenfalls angehakt sein. Wie viele Einzelbilder dafiir herangezogen werden, legen
Sie mit dem Wert fir die CLip-UBERLAPPUNG fest. Entscheiden Sie ferner, ob die
Clips ineinander Uberblendet werden sollen.
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» OPTIONEN IGNORIEREN: Setzen Sie ein Hdkchen vor AUDIO IGNORIEREN, wenn Sie nur
die Videos, nicht jedoch die dazugehorige Soundspur integrieren wollen. Wenn hin-
gegen nur die Audiospur Verwendung finden soll, aktivieren Sie VIDEO IGNORIEREN.

Mehr Kontrolle iiber das Projektfenster | Im vorangegangenen Workshop haben Sie
zwei Clips exakt an einen Handlungsablauf angepasst. Dazu mussten Sie die Filme vom
Projektfenster aus in den Quellmonitor stellen und dort schneiden. Oftmals werden
Sie aber nach Sichtung des Filmmaterials noch gar nicht genau wissen, wo denn ein
Schnitt hin soll und wohin nicht. In einem solchen Fall dirfen Sie die Assets zunédchst
auch »ungeféhr« vorschneiden. Dazu missen Sie das Projektfenster noch nicht einmal
verlassen.

Schritt fiir Schritt: In- und Out-Points im Projektfenster platzieren

Diesmal werden wir mit dem Projektfenster und dem Quellmonitor zu tun bekommen.
Dass diese in Sachen Schnitt aufeinander abgestimmt sind, werden Sie in den folgenden
Schritten sehen.

1 Projektfenster vorbereiten

Bereiten Sie zunédchst einmal das Projektfenster vor, indem Sie zur LISTENANSICHT wech-
seln. Ziehen Sie danach den rechten Steg des Fensters so weit nach rechts, dass Sie die
Spalten VIDEO IN-POINT und VIDEO OUT-POINT einsehen kénnen.

© Projekt: Import x| Media-Browser | Informationen | Effekte | Marken | Protokoll | ==
Import.prproj 10 Elemente
[P~ | In: [ Alles -
Name A Kennzeichnung | Framerate | Medien-Start Medien-Ende Medien-Dauer | Video In-Point | Video Out-Point
% EBeispiele 06.avi . 25,00 fps 00:54:30:08 00:54:37:10 00:00:07:03 00:54:30:08 00:54:37:10 =
ﬁ Flaschenhals05_001.avi . 25,00 fps 00:47:40:21 00:47:59:15 00:00:18:20 00:47:40:21 00:47:59:15
Hflg Perlein Sand.avi . 25,00 fps 00:09:16:11 00:09:27:16 00:00:11:06 00:09:17:00 00:09:25:03
% Perle kiihlen.avi . 25,00 fps 00:09:54:12 00:09:58:20 00:00:04:09 00:09:54:12 00:09:56:15
.i Perle kiihlen.avi = 25,00 fps 00:00:00:00 00:00:13:11
% Perle_2.avi | . 25,00 fps 00:10:26:10 00:10:31:19 00:00:05:10 00:10:26:10 00:10:31:19
% Perle_3.mov . 25,00 fps 00:00:00:00 00:00:05:03 00:00:05:04 00:00:00:00 00:00:05:03
H Perle_5.avi . 25,00 fps 00:00:00:00 00:00:11:00 00:00:11:01 00:00:00:00 00:00:11:00
Hflg Perlenim Gegenlicht.avi . 25,00 fps 00:01:09:15 00:01:13:11 00:00:03:22 00:01:09:15 00:01:13:11
B Titel 17.wav I:‘ 44,100 Hz ~ 00:00:00:00000 00:01:09:0881% 00:01:09:08820 —
A | > -
H oo g &% m o O " i@

A Abbildung 4.13 Das Projektfenster wird breit aufgezogen.

2 Clip aussuchen

Suchen Sie sich nun einen beliebigen Clip aus, den Sie verdndern wollen (im Beispiel
»Perle_2.avi«). Mit einem Doppelklick wird das Video an den Quellmonitor tbergeben.
Alternativ setzen Sie einen einfachen Mausklick auf das Asset im Projektfenster und zie-
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hen es mit gedrilckter linker Maustaste in den Bereich des Quellmonitors. Dort ange-
kommen, lassen Sie los.

Umbenennen und Points dandern

Sollten Sie statt eines Doppelklicks zwei einzelne Mausklicks hintereinander auf den
Namen des Clips setzen, lasst sich dieser neu eingeben. Ein einfacher Mausklick im
Bereich der Spalten VIDEO IN-POINT oder VIDEO OuT-POINT sorgt hingegen dafir, dass der
entsprechende Point ausgewahlt wird und zur Neueingabe bereit ware. Auch so kdnnen
Ein- und Ausstiegspunkte definiert werden.

3 In-Point im Projektfenster verindern

Ziehen Sie jetzt den Abspielkopf @ in Position, bzw. geben Sie den gewlinschten Ein-
stiegspunkt Uber das Steuerelement ABSPIELKOPFPOSITION @ neu ein (hier 00:10:27:13).
Danach driicken Sie abermals oder betdtigen den Schalter IN-POINT MARKIEREN ©.
Achten Sie in diesem Zusammenhang auch darauf, dass der VIDEO IN-POINT des Clips
im Projektfenster ebenfalls aktualisiert worden ist @.

FQuelle: Ferle Zavi [ ] [ Audiodip-Tiner: Ferle 2avi | Metadaten | == [E[ " Frogramm: Ferle kiilenavi [¥] %]

??

E!zma G 2, 00:00:04:07 | 00:00:00:00
*—
T e I ! ?I
L2 L3¢ [« [l [w]][de|a]am] + ERFNEYET S E
E Projekt: Import |_Media-Browser | Informationen || Effekte || Marken | Protokell | =
Import.prproj 10 Elemente.
[~ | :[Alles [~]
Name A Kennzeichnung Framerate Medien-Start Medien-Ende Medien-Dauer Videa In-Point Video Qut-Point | Videodauer
lﬁ Flaschenhals05_001.avi . 25,00 fps. 00:47:40:21 00:47:59:15 00:00:18:20 00:47:40:21 00:47:89.16 00:00:18:20 |
& Perle in Sand.avi . 25,00 fps 00:09:16:11 00:09:27:16 00:00:11:06 00:09:17:00 00:09:25:03. L
% Perle kithlen.avi . 25,00 fps. 00:09:54:12 00:09:58:20 00:00:04:09 00:09:54:12 00:08:56:15
% Perle kihlen.avi . 25,00 fps. 00:00:00:00 00:00:13:11
By Perle_2.avi O 25,00 fps: 00:10:26:10 00:10:31:19 00:00:05:10 00:00:04:07 o
Iﬁ Perle_3.mov . 25,00 fps. 00:00:05:04 L
E Perle_5.avi . 25,00 fps. 00:00:00:00 00:00:11:00 00:00:11:01 00:00:11:01
Eul = T H
= - s wmpo oA @

A Abbildung 4.14 Quellmonitor und Projektfenster verhalten sich in Sachen In- und Out-Points
synchron zueinander.

4  weitere Punkte setzen

Verfahren Sie entsprechend mit dem Out-Point, und legen Sie so die Endposition flr
diesen Clip fest. Wenn Sie mit diesem Clip fertig sind, doppelklicken Sie auf den néch-
sten und wiederholen die zuvor beschriebenen Schritte.
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Sie mussen grundsdtzlich keine In- und Out-Points setzen. Wenn Sie diese weglassen,
nimmt Premiere Pro das erste Bild eines Clips als In- und das letzte als Out-Point — der
Clip wird in diesem Fall komplett berticksichtigt.

5 Projekt vervolistindigen

Verfahren Sie auf die beschriebene Weise auch mit allen anderen Clips des Ordners Ka-
PITEL_02. Wo die Punkte platziert werden, ist fir dieses Beispiel nicht so wichtig. Sie
sollten lediglich daflr sorgen, dass durch In- und Out-Point-Vergabe Clip-Anfidnge und
Clip-Enden auRen vorbleiben. Wenn Sie fertig sind, gehen Sie in das Pulldown-Meni
des Quellmonitors (oben links) und schlieRen alle Clips (je mehr Clips hier ge6ffnet sind,
desto mehr wird ndmlich Ihr Arbeitsspeicher beansprucht). Lassen Sie das Projekt bitte
noch geoffnet. So lasst sich in den folgenden Schritten besser nachvollziehen, was es
mit dem Timecode auf sich hat und wie sich die Clips spéter ins Schnittfenster bringen
lassen (siehe folgende Abschnitte).

[ Quelle: Flaschenhals05_001.avi [ v [ %] Effekteinstellungen

SchlieBen
Alle schlieen

Quelle: Perle_2.avi
Quelle: Perle kithlen.awi
Quelle: Perle in Sand.avi
Quelle: Perle_3.mov

@  Quelle: Flaschenhals05_001.avi

< Abbildung 415 Am Ende werden alle Clips
wieder aus dem Quellmonitor entfernt.

4.1.3  In- und Out-Points korrigieren

Haben Sie die Ein- und Ausstiegspunkte erst einmal verdndert, kénnen diese auch
noch prima nachjustiert werden. Dazu stellen Sie die Clips abermals in den Quellmo-
nitor und ziehen an den kleinen Mengenklammern links und rechts in die gewlinschte
Richtung (@ = In-Point, @ = Out-Point). Der Mauszeiger mutiert dabei zur Klammer
©. Falls der Abspielkopf stort, schieben Sie ihn vorab ein wenig zur Seite. Die Alterna-
tive dazu: Bringen Sie den Abspielkopf an die gewlinschte Position, und betdtigen Sie

anschlieBend erneut oder (0]. ? ?

9 b -
Lo L4 Lt JHeajiow]s][d]|] o +

A Abbildung 4.16 In- und Out-Point lassen sich auch mit Hilfe der Zeitskala verziehen.

Auch das Projektfenster ist flir Aktualisierungen der Points geeignet. Bei den Anzeigen
in den Spalten VIDEO IN-POINT und VIDEO OUT-POINT handelt es sich ndmlich um
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Bedienelemente, genauer gesagt um Hot-Text-Steuerelemente. lhre Funktionsweise:
Markieren Sie zundchst die Zeile, klicken Sie dann die Ziffernkombination an, und hal-
ten Sie die Maustaste gedriickt. Ziehen Sie nach links oder rechts. Probieren Sie es aus.
Achten Sie darauf, wie sich der In- oder der Out-Point in der Zeitskala des Quellmoni-
tors verdndern, sobald Sie die Maustaste loslassen. Wer In- oder Out-Points lieber Gber
die Tastatur eingibt (dazu gleich mehr), kann auch eines der Steuerelemente anklicken
und die entsprechenden Werte iber die Tastatur festlegen.

Name A Kennzeichnung | Framerate | Medien-Start | Medien-Ende | Medien-Dauer | Video In-Point | Video Qut-Point

& Beispiele 06.avi . 25,00 fps  00:54:30:08 00:54:37:10 00:00:07:03 00:54:30:08 00:54:37:10 i
& Flaschenhals05_001.avi . 25,00 fps  00:47:40:21 00:47:59:15  00:00:18:20 00:47:45:20]

& Perle in Sand.avi . 25,00fps  00:09:16:11 00:09:27:16  00:00:11:06 00:09:17:00 00:09:25:03

Hiig Perle kihlen.avi = 25,00fps  00:09:54:12  00:09:58:20  00:00:04:09  00:0%:54:12 00:09:56:15

.i Perle kuhlen.avi . 25,00 fps 00:00:00:00 00:00:13:11 L
& Perle_2.avi . 25,00 fps  00:10:26:10  00:10:31:19 00:00:05:10 00:10:27:13 00:10:31:19

& Perle_3.mov D 25,00 fps  00:00:00:00 00:00:05:03 00:00:05:04 00:00:00:00 00:00:05:03 -

4] ] »

A Abbildung 4.17 Der Wert kann nach Markierung auch mit Hilfe der Tastatur eingegeben werden.

Der fortgeschrittene User setzt fir die exakte Bestimmung von In- und Out-Point die
Tastatur ein. Halten Sie bei aktiviertem Quellmonitor-Fenster oder gedrickt,
um sich dem gewiinschten Punkt (In oder Out) zu ndhern. Die exakte Positionierung des
Abspielkopfes erfolgt dann durch mehrfache kurze Betétigung von und [=]. Ist die
Position gefunden, drticken Sie oder (0].

4.2 Der Timecode

Timecode ist vom Ursprung her die Bezeichnung von Zeiteinheiten, die zusammen mit
der Videoaufnahme auf Band oder auf sonstige Speichermedien gesichert werden. Der
Timecode sollte fortlaufend sein und bleibt auch beim Import in die Videoschnitt-
Software erhalten. Dort kann er hilfreiche Dienste verrichten. So ldsst sich anhand des
Timecodes eine bestimmte Stelle der Aufnahmen gezielt ansteuern.

Innerhalb von Premiere Pro befinden sich zahlreiche Steuerelemente, die den Time-
code ausweisen. Das trifft beispielsweise auf die Zeitanzeigen unten links in den Moni-
toren zu. Korrekterweise muss man zwar sagen, dass damit die Position des Abspiel-
kopfes wiedergegeben wird, doch orientiert sich diese am Original-Timecode. Das ist
auch der Grund dafur, dass nicht jeder Clip bei 00:00:00:00 beginnt. Der Clip »Bei-
spiele 06.avi« aus dem Ordner KapITEL_02 beispielsweise beginnt an Position
00:54:30:08 @ (siche Abbildung 4.18) und hat insgesamt eine Dauer von etwas mehr
als sieben Sekunden @.
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00:54:30;08  [Einpassen | v H A, 00:00:07:03—O
EE| m g |;;
Lo [t J[3effaffo[[o]+| df]s]n] +

A Abbildung 418 Wéhrend der linke Zahlencode verdnderbar ist, bleibt der rechte starr.

4.21  Aufbau des Timecodes

Alle vorgenannten Anzeigen beziehen sich auf den jeweils zugehdrigen Clip. Anders ist
das beim Schnittfenster-Timecode. Dieser bezieht sich stets auf die gesamte Sequenz,
also den Inhalt des Schnittfensters, und beginnt von Haus aus immer bei 00:00:00:00
(im Gegensatz zum Clip-Timecode).

©0060

Z Perle ku’hlEn.JEjiElﬂ'c
'00’n1Vna-24

IEl @ v { < Abbildung 419 Der Timecode innerhalb des Sequenz-

fensters

Die Zahlenparchen haben folgende Bedeutung:
© Stunden

O® Minuten

© Sekunden

O Frames

Die ersten drei Zahlenpérchen sind wenig spektakuldr und erkldren sich von selbst.
Anders sieht es mit den Frames aus. Hier wird ndmlich die Anzahl von Bildern pro
Sekunde als MaReinheit herangezogen. In einem PAL-Projekt, das aus 25 Einzelbildern
pro Sekunde besteht, werden auch hier nur 25 Einheiten benutzt, bei einem NTSC-
Projekt waren es hingegen 30 Einheiten. Beachten Sie in diesem Zusammenhang aber,
dass das erste Bild einer Sekunde immer das Bild 00 ist. Die Zadhlung beginnt also
nicht bei 1, sondern bei 0. Demzufolge ist das letzte Bild einer Sekunde auch stets Bild
Nummer 24. Anfangs mag dies etwas befremdlich wirken, Sie werden sich aber schnell
daran gewdhnen.

4.2.2 Timecode-Eingabe

Sie haben verschiedene Moglichkeiten, den Wert des Timecodes zu dndern und damit,
speziell im Schnittfenster, zu erreichen, dass die Einfugemarke an die Stelle springt, die
Sie mit Hilfe des Timecodes angeben. Hierzu gibt es drei Methoden: Sie kénnen die
Hot-Text-Steuerelemente bedienen, den jeweiligen Abspielkopf verschieben oder den
Timecode per Tastatur eingeben. Dazu klicken Sie den Timecode-Wert einfach an und
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lassen die Maustaste los. Geben Sie nun den gewiinschten Timecode Uber die Tastatur
ein, und schlieRen Sie die Eingabe mit ab.

Eingabe iiber den Nummernblock | Noch einfacher geht es, wenn Sie den Nummern-
block Ihrer Tastatur benutzen. Dieser funktioniert tibrigens nicht nur in den Monitor-
fenstern, sondern auch im Schnittfenster. Das vorherige Selektieren des Steuerelements
entfdllt. Beenden Sie die Eingabe aber bitte stets mit auf Threm Nummernblock.
Andernfalls wird der Clip oder der Inhalt des Schnittfensters abgespielt.

Schreibweise bei der Eingabe des Timecodes | Bei der Eingabe kénnen Sie getrost die
Doppelpunkte ignorieren. Selbst vorangestellte Nullen dirfen Sie missachten. Wenn
Sie also z.B. zu Sekunde 1, Frame 05 springen wollen, reicht es, wenn Sie die Zahlen-
kombinationen »105« eingeben. Praktisch, oder? Sie missen dabei allerdings stets den
Wert bis zum letzten Frame auffiillen. Wenn Sie also genau auf Sekunde 1 springen
mochten, reicht es keinesfalls, nur die Zahl »1« einzugeben. Das wirde die Einflige-
marke ndmlich auf Sekunde O, Frame 1 positionieren. Premiere Pro ermittelt den Wert
stets von der letzten Ziffer aus. Um Sekunde 1 zu erreichen, mussen Sie also »100«
eingeben. Bestétigen Sie derartige Werte nach deren Eingabe stets mit (<.

Achten Sie bitte auf die unterschiedliche Darstellung des Timecodes in PAL und NTSC.
Widhrend die Zahlenpérchen bei 25 Einzelbildern (PAL) stets mit Doppelpunkten vonei-
nander getrennt sind, stellt sich der Timecode mit 30 Einzelbildern (NTSC) mit Semikola
dar.

4.3  Clips dem Schnittfenster hinzufiigen und anordnen

Sie haben in diesem Kapitel bereits erfahren, wie Clips in Bezug auf In- und Out-Points
vorbereitet werden kénnen — und zwar sowohl im Projektfenster als auch im Quell-
monitor. Nun mussen die Clips aber auch irgendwie in das Schnittfenster befoérdert
werden.

431 Clips per Drag & Drop einfiigen

Ziehen Sie Clips direkt aus dem Projektfenster in das Schnittfenster. Aus dem Quell-
monitor heraus funktioniert das auch. Hier setzen Sie den Mauszeiger einfach auf den
Monitor selbst und ziehen das gute Stlick herunter in lhr Schnittfenster. Falls Sie den
Clip direkt am Anfang der Sequenz integrieren wollen, achten Sie darauf, dass sich eine
vertikale schwarze Linie zeigt (siehe Abbildung 4.20 auf Seite 140).
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A Abbildung 4.20 Ein Weg ins Schnittfenster: Drag & Drop vom Quellmonitor aus

Waihrend des Ziehens korrigieren

Sollte lhnen wahrend des Ziehens auffallen, dass Sie vielleicht doch den falschen Clip
ausgewadhlt oder eine unkorrekte Position angewdhlt haben, kénnen Sie die Aktion ver-
werfen, solange die Maustaste noch gedriickt ist. Entweder ziehen Sie den Clip wieder
zurlick in den Monitor, oder — viel galanter — Sie drlicken [Esc], bevor Sie die Maustaste
loslassen. Haben Sie bereits losgelassen, geht es nur noch tber (Strg)/ (cmd]+ (7] zuriick.

Nur Audio oder nur Video ziehen | Beim Ziehen eines AV-Clips (also aus Audio und
Video bestehend) wird stets beides transportiert — Audio und Video. Was aber, wenn
nur eines von beiden Verwendung finden soll und Sie nicht bereit sind, von der Drag-
&-Drop-Methode abzuweichen? Nun, dann ziehen Sie den Clip nicht aus dem Moni-
tor heraus, sondern aus dem kleinen Filmsymbol @ (beférdert nur die Videospur) bzw.
dem Wellenformsymbol @ (beférdert nur die Audiospur).
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A Abbildung 4.21 Das Film- bzw. das Wellenformsymbol gleich unterhalb des Monitors kann
ebenfalls gezogen werden.

Clips in den Programmmonitor ziehen | Eine weitere Moglichkeit, Clips in das Schnitt-
fenster zu bringen: Drag & Drop unter Zuhilfenahme des Programmmonitors. Dazu
bringen Sie den Abspielkopf des Schnittfensters zundchst an die Position, an der der
Clip integriert werden soll. Ziehen Sie den Clip danach aus dem Quellmonitor oder
dem Projektfenster direkt auf die Monitorfliche des rechten Monitors. Lassen Sie los,
wird der Clip eingefligt. Solange Sie jedoch noch nicht losgelassen haben, besteht die
Méglichkeit, (Strg)/(cnd] zu betatigen, was zu einer Uberschreibung fihren wirde
(dazu gleich mehr). Bei diesem Verfahren kommt es auch darauf an, welche Spur aus-
gewdhlt worden ist (auch dieses Thema wird gleich noch vertieft).

Zum Uberschreiben ablegen, mit Strg einfiigen
A Abbildung 4.22 Ziehen Sie einen Clip auf A Abbildung 4.23 So wird die Einfligung
den Programmmonitor, kénnen Sie entschei- angezeigt. Nachfolgende Clips verschieben sich
den, ob eingefuigt oder Uiberschrieben werden automatisch nach rechts.

soll. Hier wiirden eventuell vorhandene Clips
Uberschrieben.

Falls Sie bislang mit einer dlteren Premiere-Pro-Version (vor CS6) gearbeitet haben, wird
lhnen der Begriff Uberlagern gelaufig sein, bei dem ein einzufiigender Clip tber einen
bereits vorhandenen gelegt wird. Die Bezeichnung fiir dieses Verfahren wird jetzt durch
Uberschreiben ersetzt, was der prinzipiellen Vorgehensweise auch eher entspricht. Rein
technisch hat sich dadurch aber nichts gedndert.

4.3.2 Clips per Tastatur einfiigen

Wem das mit dem Ziehen und Fallenlassen nicht so liegt, der kann selbstverstand-
lich auch die Tastatur oder die Steuerelemente des Quellmonitors benutzen. Sie
haben die Wahl, ob Sie lieber die Buttons EINFUGEN © bzw. UBERSCHREIBEN @ in der
Schaltflachenleiste des Quellmonitors oder [, ] bzw. [.] benutzen, um die Clips in das
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??

Schnittfenster zu bringen. Fur die Position der Einfligung sind jedoch grundsatzlich
zwei Dinge entscheidend (sowohl bei der hier beschriebenen Methode als auch bei
der Integration Uber den Programmmonitor:

1. Wo befindet sich die Einfugemarke?

2. Welche Videospur ist gerade ausgewdhlt (Spurauswahl)?

Spurauswabhl (Zielfiihrung und Quellpatching) | Bei dieser Art der Einfligung mussen
Sie also darauf achten, welche Spurkdpfe im Schnittfenster markiert sind (die Spur-
kopfe, auch Zielfiihrung genannt, sind die Flichen mit den Spurbezeichnungen V1, V2,
A1, A2 usw.). Ganz links innerhalb der Spur befinden sich zudem noch zwei kleine,
graue Schaltflichen, mit denen Sie markieren kénnen, welche Spuren fir die nachste
Einfligung bzw. Uberlagerung bertcksichtigt werden sollen. Das ist das sogenannte
Quellpatching.

Dazu folgendes Beispiel: Sie wollen ein Video auf Spur V1 integrieren, wahrend das
Audio auf Spur A2 eingebettet werden soll. In diesem Fall missen Sie zundchst das
Quellpatching von A2 @ aktivieren, sofern dieses nicht bereits aktiviert ist (ein erneuter
Klick darauf wirde die Funktion ibrigens wieder abwéhlen). Sie sehen, dass auch der
Spurkopf von A1 aktiviert bleibt. Das bedeutet prinzipiell, dass jetzt jede der beiden
Spuren zur Einfigung bertcksichtigt werden kdnnte. Welche aber nun Ihre Zielspur ist,
legen Sie mit Hilfe der Quellpatching-Flachen @ fest. Diese Flichen lassen sich per
Drag & Drop verschieben.

I e vi B® |
| a8 v2 B®
EI alvi B®
— -Gk _E
OEAERE < Abbildung 4.24 Markieren Sie die Zielspur,
| |[&]% B ms bevor Sie den Clip aus dem Quellmonitor
& [Master | 00 M4 integrieren.

Bitte achten Sie darauf, dass Sie zur Markierung nicht auf einen der im Spurkopf integ-
rierten Buttons klicken. Damit wiirden Sie die jeweilige Funktion aus- oder einschalten,
den Spurkopf jedoch nicht markieren.

Nur Video einfiigen | Und noch ein wichtiges Beispiel: Sie haben die Spur Audio 1
(A1) zur Einfugung ausgewdhlt, diese jedoch gleichzeitig mit Hilfe des Schlosssymbols
gesperrt. Was passiert? — Richtig. Wenn Sie jetzt einen Clip einflgen, wird nur die
Videospur integriert; das Audio bleibt auen vor. Diese Technik ist vor allem dann inte-
ressant, wenn Sie Ihre Videoclips spater mit einem Sound nachvertonen und deshalb
schon von Beginn an auf den Originalton verzichten méchten.
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Integration von In bis Out

Beachten Sie, dass bei jeder Art von Clip-Transport in das Schnittfenster grundsatzlich
nur der Bereich zwischen In- und Out-Point Beriicksichtigung findet, den Sie zuvor fest-
gelegt haben — also nie der gesamte Clip.

4.4 Clips im Schnittfenster trimmen

Wenn Sie den Anfang bzw. das Ende eines Clips lhren Erfordernissen anpassen, indem
Sie den Clip kirzen, handelt es sich um das sogenannte Trimmen. Zwar besteht die
Moglichkeit, Clips im Quellmonitor oder im Projektfenster exakt vorzubereiten,
jedoch wird es immer wieder vorkommen, dass Sie innerhalb der Sequenz (also im
Schnittfenster) doch noch Anpassungen vornehmen mussen. Moglicherweise wollen
Sie genau auf den Takt der Musik schneiden. Da ist eine nachtragliche Korrektur des
Schnittpunktes unausweichlich.

4.41  Clips kiirzen oder erweitern
Zum Verkurzen oder Erweitern stellen Sie die Einfigemarke an den Anfang oder an das
Ende des Clips (der Mauszeiger mutiert zu einer roten Klammer) und ziehen ihn mit
dem standardmaRig aktivierten Verschieben-Werkzeug in die gewlnschte Richtung.
Wenn Sie dabei nur die Maustaste benutzen, wird eine Liicke entstehen. Halten Sie
hingegen [Strg)/(cmd) gedriickt (der Mauszeiger mutiert zur gelben Klammer), wird die
Lucke geschlossen, und nachkommende Clips riicken entsprechend auf (entspricht der
Funktion des Werkzeugs LOSCHEN UND LUCKE SCHLIESSEN.

Auf Pfeil mit Klammer achten

Achten Sie unbedingt darauf, dass der Mauszeiger zum Pfeil mit Klammer wird (siehe
Abbildungen). Zeigen sich zwei libereinander angeordnete Doppelpfeile, lassen Sie die
Maustaste los und schieben das Zeigegerdt zundchst ein wenig weiter nach rechts oder
links (je nachdem, ob Sie das Ende oder den Anfang eines Clips verandern wollen).

a v 5=
Vi ||&| vl 2@
(o o [ [ w]] ] |

A Abbildung 4.25 Hier wurde das Clip-Ende ganz normal per Drag & Drop verkurzt.
Es entsteht eine Licke zwischen den beiden Clips.

a v2 2@
T ([ DRI =] =] |

A Abbildung 4.26 Wenn Pfeil und Markierung gelb sind, wurde (Strq]/[cmd] gehalten.
Der nachfolgende Clip riickt in diesem Fall auf, und es entsteht keine Liicke.
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Achten Sie im Zusammenhang mit diesen Funktionen stets auf die Richtung der Klam-
mern (sowohl die Klammer des Mauszeigers als auch die Klammer, die sich auf dem
Clip zeigt). Weist die Offnung nach links, wird das Clip-Ende des linken Clips bearbei-
tet, zeigt sie nach rechts, wird der Clip-Anfang des rechten Clips verandert.

< Abbildung 4.27 Die nach rechts geoff-
nete Klammer bedeutet: Der Anfang des
rechten Clips kann im nachsten Schritt
verdndert werden.

|

Mitunter ist nicht ganz leicht, die richtige Seite zu treffen. Bei stark ausgezoomtem
Schnittfenster wird beispielsweise anstelle des In-Points des rechten Clips der Out-
Point des linken markiert. Die Korrektur gestaltet sich schwierig. Setzen Sie in diesem
Fall einen Rechtsklick auf die Stelle, und wéhlen Sie die korrekte Einstellung.

Zuschneiden und Licke schlieBen far In-Point

Zuschneiden und Liicke schlieBen fir Qut-Point

Bearbeitung verschieben

Zuschneiden von In-Point

< Abbildung 4.28 Falsch
positionierte Klammern las-
sen sich per Kontextmen(
Through Edits verknipfen berichtigen.

v | Zuschneiden von Out-Point

[l

Standardiiberblendungen anwenden

Clip-Enden per Tastatur bearbeiten | Wie Clip-Anfang oder -ende bearbeitet werden
kdnnen, wissen Sie ja bereits. Zusatzlich existiert auch die Méglichkeit, Anfang oder
Ende eines Clips zu markieren und anschlieBend mittels (Strqg]/(cmd]+(«] bzw. (Strg]/
(cmd)+(=] Bild fur Bild zu verschieben. Dadurch arbeiten Sie nicht nur schnell, sondern
auch exakt. Und wenn es noch schneller gehen soll, betétigen Sie (Strg]/[cmd]+[e]+
die entsprechende Pfeiltaste. Dann geht es um jeweils finf Frames vor oder zuriick.

4.4.2 Loschen und Liicke mit dem Werkzeug schlieBen

Sollten Sie eine groBere Anzahl von Clips nacheinander kiirzen und die entstehenden
Lucken schlieBen wollen, dirfen Sie auf das Werkzeug LOSCHEN UND LUCKE SCHLIES-
SEN ([(B]) zurlckgreifen (die Funktion ist identisch mit dem Halten von (Strg]/[cmd]
bei aktiviertem Verschieben-Tool). Hier missen Sie nur Clip-Anfang oder -Ende zie-
hen. Das Halten einer Taste entfdllt. Beachten Sie in diesem Zusammenhang aber, dass
Sie anschlieBend wieder auf das Auswahl-Werkzeug ((v]) wechseln mussen. Benutzen
Sie das Werkzeug LOSCHEN UND LUCKE SCHLIESSEN zusammen mit [Strg]/[cmd], findet
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tempordr der Wechsel zum Verschieben-Werkzeug statt. In diesem Fall wirde also
wieder eine Licke entstehen.

Bevor Sie nun das Rollen-Werkzeug kennenlernen, mit dem Anfang und Ende glei-
chermafBen verschoben werden, noch ein wichtiger Punkt zur Beschaffenheit des
Schnittmaterials.

4.4.3 Geniigend Material ist wichtig

Die gangigsten Bearbeitungsmoglichkeiten innerhalb des Schnittfensters méchte ich
Ilhnen in Form von Mini-Workshops prasentieren. Welches Videomaterial Sie dazu
benutzen, ist prinzipiell unerheblich. Sie sollten aber dafiir sorgen, dass ausreichend
Material innerhalb der einzelnen Clips zur Verfligung steht. Ist dies nicht der Fall, las-
sen sich diese Funktionen nicht anwenden.

Wenn das Ende eines Clips erreicht ist, kann dieses nur noch verkirzt, nicht aber
verlangert werden, da der Clip ja dann Uber kein Material mehr verfligt. Haben Sie
hingegen einen Clip mit In- und Out-Points versehen, die sich quasi im Mittelteil des
Clips befinden, bleibt immerhin noch »verdecktes« Material erhalten, das zur Anwen-
dung der folgenden Techniken auch dringend erforderlich ist.

Dass ein Clip am Anfang oder Ende »ausgereizt« ist, erkennen Sie an den kleinen
mittelgrauen Dreiecken @ oben links oder rechts @. In diesem Fall sollten Sie die Clips
zuvor mit dem Verschieben-Werkzeug (v] kiirzen und dabei das Entstehen von Liicken
verhindern. Sie wissen ja, (Strq]/[cmd] gedriickt halten.

)

ii

< Abbildung 4.29 Die kleinen grauen Ecken zeigen an, dass das
Clip-Ende erreicht ist. Hier kann nichts mehr verldngert werden.

Achtung, gesammelte Clips!

Da es sich beim Beispielprojekt zu diesem Buch um ein gesammeltes Projekt handelt, in
dem die Clips neu erstellt wurden, ist es moglich, dass sich viele der Videodateien nicht
mehr strecken lassen, obwohl sie kein graues Dreieck aufweisen. Hier wird also nicht auf
das Ende des Clips hingewiesen. Die Folge: Es sieht aus, als sei noch Material vorhanden,
der Clip ldsst sich jedoch nicht mehr auseinanderziehen. Im Ubrigen erfahren Sie in Kapi-
tel 12, »Export«, wie derartige Sammlungen zu bewerkstelligen sind.

Werkzeugsymbol durchgestrichen?

Ein diagonal durchgestrichenes Werkzeugsymbol bedeutet, dass das entsprechende
Werkzeug an dieser Stelle nicht angewendet werden kann. So lassen sich einzelne Werk-
zeuge z.B. nicht in der Clip-Mitte, sondern nur am Anfang oder Ende verwenden. Korri-
gieren Sie in diesem Fall die Position des Werkzeugs, was zur Folge haben sollte, dass das
Werkzeug wieder bedienbar wird.
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4.4.4 Through-Edits

Through-Edits sind Schnitte, die im Prinzip nicht als wirkliche Schnitte fungieren.
Grundsétzlich kénnen Sie ja einen Clip mit Hilfe des Verschieben-Werkzeugs an des-
sen Enden kirzen. Alternativ kénnen Sie aber auch die Rasierklinge aktivieren, am
gewdlnschten In- oder Out-Point einen Schnitt ansetzen und anschlieBend den nicht
benotigten Teil markieren und entfernen. Sollte jedoch nur der Schnitt erfolgen, jedoch
keiner der Clip-Teile entfernt werden, haben wir es mit einem sogenannten Through-
Edit zu tun. Sinn machen Through-Edits eigentlich nur dann, wenn Sie beispielsweise
lediglich den Mittelteil eines Clips mit einem Effekt versehen wollen. Dann ndmlich
kann der Teil zwischen den beiden Schnitten separat bearbeitet werden. Wer hingegen
einen Schnitt versehentlich ausfihrt und dann den Clip in irgendeiner Form nachbear-
beitet, wird leider nur einen der beiden Clip-Teile bearbeiten, also entweder den Teil
vor oder den hinter dem Schnitt.

Wer seinen Schnitt auf derartige Problemstellen hin untersuchen méchte, der sollte
zundchst in das Menl SEQUENZ gehen und dort THROUGH EDITS ANZEIGEN WAHLEN
(doch Vorsicht, bitte, der Eintrag ist nur dann anwdhlbar, wenn das Schnittfenster
selektiert ist). Im Anschluss daran werden sdmtliche Through Edits mit jeweils zwei
zueinander zeigenden Dreiecken ausgewiesen @. Klicken Sie mit rechts auf diesen
Schnittpunkt, sobald sich die bekannte Klammer @ zeigt, und entscheiden Sie sich fur
THROUGH EDITS VERKNUPFEN — sofern der Schnitt an dieser Position keinen Sinn macht.

Zuschneiden und Licke schlieBen fir In-Point

Zuschneiden und Licke schlieBen fir Qut-Point

Bearbeitung verschieben

Zuschneiden von In-Point

¥ Zuschneiden von Out-Point e

Standardiberblendungen anwenden < Abbildung 4.30 Spiren Sie
Through Edits verknipfen | ThI’OUgh Edits auf

4.4.5 Clips rollen
Das Rollen-Werkzeug (auch zu aktivieren tiber [n]) erlaubt es, Schnittpunkte zwischen
zwei Clips zu verschieben, ohne dass die Clips selbst verschoben werden.

Schritt fiir Schritt: Einsatz des Rollen-Werkzeugs
Wie versprochen, kommen wir nun zum Rollen-Werkzeug. Damit ist es moglich, die

Position der beiden Clips beizubehalten und dennoch den Schnittpunkt zwischen bei-
den zu verschieben.
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1 Rollen vorbereiten

Um das Rollen nachvollziehen zu kénnen, benutzen Sie bitte zwei Clips, die Sie zuvor
mit In- und Out-Points versehen haben, und legen Sie diese (hintereinander) auf eine
Spur. Anstelle der Ein- und Ausstiegspunkte kdnnen Sie die Clips vorab selbstverstand-
lich auch mit dem Auswahl-Werkzeug im Schnittfenster einklrzen und wieder fest an-
einanderlegen.

2 Rollen-Werkzeug einsetzen

Aktivieren Sie anschlieBend das Rollen-Werkzeug in der Werkzeugleiste (], und stellen
Sie es auf den Schnittpunkt zwischen beiden Clips. Alternativ lassen Sie das Verschie-
ben-Werkzeug aktiv und halten [Strg]/[cmd] gedrickt. Nahern Sie sich anschlieBend
dem Schnittpunkt, und verschieben Sie diesen mit gedriickter linker Maustaste in die
gewdinschte Richtung.

|_ | -] -00:00:01:05 Dauer: 00:00:03:20 00:00:03:16 l_
! [

A Abbildung 4.31 Das Rollen-Werkzeug verschiebt den Schnittpunkt zwischen
zwei Clips, ohne deren eigentliche Position zu verdndern.

3 Verinderungen im Programmmonitor beobachten

Die Verschiebung des Schnittpunktes ldsst sich sehr schon im Programmmonitor beo-
bachten. Hier wird sogar der Timecode mit eingeblendet. Des Weiteren sehen Sie an-
hand des geteilten Monitors sofort, wie sich der Schnittpunkt verdndert. Sobald Sie die
Maustaste loslassen, wird hier wieder der aktuell durch die Einfligemarke bestimmte
Frame angezeigt.

A Abbildung 4.32 Beobachten Sie die Verschiebung im Programmmonitor.
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4.4.6  Mehrere Schnittpunkte gemeinsam bearbeiten

Premiere Pro macht es moglich, mehrere Schnittpunkte gemeinsam zu verschieben.
Das funktioniert sowohl mit dem Werkzeug LOSCHEN UND LUCKE SCHLIESSEN als auch
mit ROLLEN. Und so geht's: Setzen Sie den Mauszeiger bei aktiviertem Werkzeug
(LOSCHEN ... oder RoOLLEN) auferhalb der Clips an, deren Schnittpunkte verschoben
oder gerollt werden sollen. Halten Sie die linke Maustaste gedrickt, und ziehen Sie
durch Verschieben der Maus einen Rahmen auf, der alle Clips markiert. Danach lassen
Sie los und ziehen einen der markierten Schnittpunkte in die gewlinschte Richtung.

00:01:55:00 00:02:00:00 00:02:05:00 |

"_ 1 < Abbildung 4.33 Durch
das Uberfahren werden

L alle Schnittpunkte mar-
kiert.

< Abbildung 4.34 Wenn

—
Sie jetzt einen Schnitt-

i +00:00:01:22 Dauer: 00:00:06:00 00:00:02:20 | i
(7 | | [ punkt ziehen (hier den

rechten) folgen alle eben-
falls markierten nach.

4.4.7 Schnittpunkte exakt bearbeiten

Nun ist das Bearbeiten der Schnittpunkte per Drag & Drop natlrlich nichts Genaues.
Exakter arbeiten Sie, wenn Sie den gewlinschten Schnittpunkt beispielsweise mit dem
Rollen-Tool markieren und diesen dann mittels (Strg)/(cmd])+(«] oder an die
gewlinschte Stelle beférdern. Sie kennen das ja bereits vom Verschieben-Werkzeug
und den Clip-Enden. Auch die Fuinferschritte unter Zuhilfenahme von (] sind bereits
erklart worden.

In diesem Zusammenhang ist aber auch noch das sogenannte Trimmen interessant,
das ab Seite 156 dieses Kapitels ausfuhrlich behandelt wird. Wer ndmlich statt der
angebotenen Tastaturkiirzel doch lieber erst mal mit Buttons arbeitet (die Shortcuts
erfordern ja ein wenig Ubung), kann den Schnittpunkt anklicken oder die Einfuge-
marke grob in der N&he des Schnittpunktes platzieren und dann dricken (dadurch
springt die Abspielmarke zum Schnittpunkt, wobei dieser gleichzeitig markiert wird).
Nun 6ffnet sich der Zuschneiden-Bereich, der die besagten Tasten im Programmmoni-
tor anbietet. Und mit denen geht es dann ebenfalls ganz genau. Ubrigens erreichen Sie
den Zuschneiden-Monitor auch, wenn Sie einen Doppelklick auf eines der Clip-Enden
setzen.
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A Abbildung 4.35 Machen Sie den Programmmonitor zum Zuschneidemonitor.

4.4.8 Clips verschieben

Mit der Verschieben-Funktion ist es moglich, einen Clip, der sich zwischen zwei ande-
ren befindet, zu verschieben, ohne dass sich die Startposition des ersten bzw. die
Endposition des dritten Clips verdndert.

Schritt fiir Schritt: Einsatz des Verschieben-Werkzeugs

Um dieses Beispiel nachvollziehen zu kdnnen, bendtigen Sie insgesamt drei Clips (hier
im Buch wurden von links nach rechts »Perle kithlen.avi«, »Perle in Sand.avi« und »Per-
len im Gegenlicht.avi« aus dem Ordner KAPITEL_02 verwendet). Sorgen Sie auch hier
dafir, dass zumindest an den Schnittpunkten die jeweiligen Clip-Enden noch nicht er-
reicht sind.

< Abbildung 4.36 So sollen die Clips
angeordnet werden.

1 Verschieben anwenden
Druicken Sie jetzt (U], um das Verschieben-Werkzeug zu aktivieren. Danach klicken Sie
auf den mittleren Clip, halten die linke Maustaste gedriickt und schieben das Videoma-
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terial in die gewiinschte Richtung. Der Anfang des ersten Clips sowie das Ende des letz-
ten Clips werden dabei nicht verdndert. Auch wird keine Verdnderung in der Lange des
mittleren Clips erreicht, wohl aber in dessen Position.

< Abbildung 4.37 Der mitt-
— lere Clip wird nach rechts
verschoben.

2 Kontrolle im Programmmonitor

Achten Sie beim Verziehen auch einmal auf den Programmmonitor. Hier finden sich
verschiedene Ansichten, die Thnen dabei helfen sollen, den perfekten Schnittpunkt aus-
findig zu machen:

» Oben links: In-Point des mittleren Clips

» Unten links: Out-Point des linken Clips

» Oben rechts: Out-Point des mittleren Clips

» Unten rechts: In-Point des rechten Clips

< Abbildung 4.38
Waéhrend des Zie-
hens werden vier

Vorschauen ange-
zeigt.

AuBere Clips verschieben | Nun ist es aber durchaus denkbar, anstelle des mittleren
auch den linken oder rechten Clip zu verschieben. Nehmen wir als Beispiel den linken:
Setzen Sie das Werkzeug darauf, wird sich der mittlere Clip entsprechend verkirzen
oder verlangern (je nachdem, ob Sie nach links oder rechts ziehen). Der Clip-Inhalt des
linken Clips wird sich dabei verdndern. Probieren Sie es aus. Was Sie jetzt unten rechts
im Programmmonitor sehen, ist der Schnittpunkt zwischen Clip 1 und 2. Dieser verédn-
dert sich natirlich durch das Verschieben und wird entsprechend auch im Programm-
monitor fortlaufend aktualisiert. Im oberen Bereich sehen Sie wieder den In- und den
Out-Point des Clips, der gerade verschoben wird.
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< Abbildung 4.39 Da der vor-
derste Clip gezogen wird, kann
unten links keine Vorschau ange-
boten werden.

4.4.9 Clips unterschieben

Das Interessante am Unterschieben ist, dass sich Clip-Inhalte verdndern lassen, ohne
die Lange des zu unterschiebenden oder benachbarten Clips in irgendeiner Weise zu
verdndern.

M schritt fiir Schritt: Einsatz des Unterschieben-Werkzeugs

Positionieren Sie erneut mehrere Clips hintereinander, deren Clip-Enden noch nicht er-
reicht sind. Es dlrfen also auch hier keine grauen Dreiecke an den oberen Ecken der
Clips sichtbar sein.

1 Clips unterschieben

Aktivieren Sie anschlieBend das Unterschieben-Werkzeug in der Werkzeugleiste, oder
driicken Sie (] auf der Tastatur. Stellen Sie das Werkzeug auf den gewiinschten Clip (im
Buchbeispiel den mittleren), und bewegen Sie ihn in die gewiinschte Richtung.

< Abbildung 4.40 Beim Unter-
schieben werden die Schnitt-
punkte des mittleren Clips von
den unteren beiden Bildern repra-
sentiert.
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2 Verdnderungen im Programmmonitor beobachten

Sie sehen, dass sich hier weder die Positionen der Clips noch die Schnittpunkte ver-
schieben. Lediglich In-Point und Out-Point des unterschobenen Clips verdndern sich
permanent, wie ein Blick auf den Programmmonitor beweist. Weil sich der Out-Point
des ersten und der In-Point des letzten Clips durch diese Vorgehensweise nicht d&ndern,
bleiben auch hier die oberen Monitore unverandert. Ansichten im Programmmonitor:
» Oben links: Out-Point des linken Clips

» Unten links: In-Point des mittleren Clips

» Oben rechts: In-Point des rechten Clips

» Unten rechts: Out-Point des mittleren Clips

4.410 Clips strecken, stauchen und riickwarts ablaufen lassen

RATE AUSDEHNEN bezeichnet das Strecken bzw. Stauchen von Clips. Dies bedeutet,
dass Sie damit die Laufzeit 4ndern, ohne die Inhalte der Clips zu verandern. Wenn Sie
also einen Clip strecken, erreichen Sie gewissermafen eine Zeitlupe, wahrend beim
Stauchen ein Zeitraffer erzeugt wird.

Schritt fiir Schritt: Einsatz des Werkzeugs »Rate ausdehnen«

Der Clip, dessen Rate Sie ausdehnen mochten, bendtigt an der entsprechenden Stelle
Platz im Schnittfenster. Wenn Sie im vorgenannten Beispiel also versuchen, den mittle-
ren Clip zu strecken, wird das nicht gelingen. Sie konnten jedoch den ersten Clip am
Anfang bzw. den letzten am Ende ausdehnen, selbst wenn eine graue Ecke verdeutli-
chen sollte, dass eine Erweiterung an dieser Stelle nicht mehr méglich ist.

1 Rate ausdehnen

Wechseln Sie auf das Werkzeug RATE AUSDEHNEN in der Werkzeugleiste, oder driicken
Sie (R]. Ziehen Sie jetzt den ersten Clip am Anfang oder den letzten am Ende nach au-
Ren. Im Beispiel wird »Perle in Sand.avi« am Ende gestreckt, nachdem der rechts dane-
ben befindliche Clip entfernt worden ist.

'edeinSand.avi[‘u‘] (1] | .

A Abbildung 4.41 Das Ende wird ausgedehnt.
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Neue Tastaturbefehle fiir »Rate ausdehnen«

Umsteiger von einer Vorgdngerversion auf Premiere Pro CC werden das Werkzeug nicht
mehr, wie gewohnt, mit aktivieren kénnen. Damit lassen sich neuerdings Clips mar-
kieren, die sich in Hohe einer Marke befinden (mehr dazu in Abschnitt 5.4, »Marken«).
Zur Wahl des Tools RATE AUSDEHNEN mUssen Sie fortan (R] betétigen.

2 Render-Hinweis

Bringen Sie die Einfligemarke anschlieRend vor den Clip, und spielen Sie ihn ab. Unter-
halb der Schnittfensterskala werden Sie eine rote Linie @ ausfindig machen, die anzeigt,
dass der Clip gerendert werden muss, sofern dieser beim Abspielen nicht fliissig wie-
dergegeben wird. Sie erreichen das, indem Sie betdtigen. Mehr zum Rendern er-
fahren Sie in Kapitel 12, »Export«.

00:02:15:00 00:02:20:00

_Pﬂ’lem sand.avi [V] [67.74%] & | )
n_

A Abbildung 4.42 Die Linie markiert Bereiche der Sequenz, die durch Produktion einer Vorschauda-
tei (Rendern) anschlieRend flussiger abgespielt werden konnen. Die Prozentangabe in eckigen Klam-
mern verdeutlicht: Hier geht es jetzt ein wenig langsamer zu.

3 Geschwindigkeit ablesen

Doch zurlck zum Clip: Interessant ist hier ndmlich, dass eine kleine Prozentangabe @
auf dem Clip im Schnittfenster darauf hinweist, dass der Clip nun nicht mehr mit der
Originalgeschwindigkeit abgespielt wird. Im Beispiel ist er auf 67,74 % verlangsamt wor-
den. Besonders beim Verldngern von Clips, also bei der Simulation einer Zeitlupe, wird
jedes der 25 Einzelbilder, aus denen eine Sekunde Clip besteht, geringfligig langer aus-
gestrahlt als sonst Ublich.

Ton beachten | Ein Problem gibt es noch mit dem Ton. Der ist ndmlich jetzt mit
gestreckt worden und lauft ebenfalls zu langsam. Deshalb ist im Einzelfall darauf zu
achten, ob die Audiospur eine Dehnung Uberhaupt verkraften kann. Beim gespro-
chenen Wort kommt es ndmlich ganz schnell zu unerwiinschten Verfremdungen. Im
nachsten Workshop mochte ich lhnen aber eine Alternative anbieten, mit der das
eventuell funktioniert. Zudem gehen wir noch einen Schritt weiter und lassen den Clip
rickwadrts abspielen.
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M schritt fiir Schritt: Zeitlupe, Zeitraffer und riickwairts abspielen

1  Schritte verwerfen
Falls Sie den letzten Workshop nachgebaut und den Clip gedehnt haben, machen Sie
diesen Schritt bitte zundchst riickgangig, indem Sie [Strg)/(cmd]+(Z] driicken. Der Clip
sollte am Ende ohne Geschwindigkeitsverdnderung angezeigt werden — die rote Linie
ist somit verschwunden.

2 Geschwindigkeit/Dauer verdndern

Anstelle des Werkzeugs RATE AUSDEHNEN, das Sie im vorangegangenen Workshop ken-
nengelernt haben, ist auch ein Rechtsklick auf den gewiinschten Clip méglich. Aus dem
Kontextmeni wéhlen Sie den Eintrag GESCHWINDIGKEIT/DAUER. Im folgenden Dialog ist
das oberste Eingabefeld bereits markiert. Hier kénnen Sie nun die gewlnschte Ge-
schwindigkeit angeben. Na klar: Geschwindigkeiten tiber 100 % sorgen fir einen Zeit-
raffer, unter 100% wird eine Zeitlupe erzeugt.

3 Platz einriumen

Nun kann es ja sein, dass der Clip im Schnittfenster bereits zwischen zwei anderen sitzt.
Wenn Sie ihn jetzt verlangsamen, misste er dort mehr Platz einnehmen, was nachfol-
gende Clips allerdings verhindern wiirden. Umgekehrt entstiinde eine Liicke, wenn Sie
ihn mit mehr als 100% abspielen lieBen. Wenn Sie beides unterbinden wollen und bei-
spielsweise gestatten mochten, dass nachfolgende Clips im Schnittfenster verschoben
werden dirfen, missen Sie die unterste Checkbox, LOSCHEN UND LUCKE SCHLIESSEN,
SPUR-CLIPS VERSCHIEBEN, anwadhlen.

Clip-Geschwindigkeit/-Dauer @

Geschwindigkeit: 67,74 % E5D

Dauer: DI

[] Geschwindigkeit umkehren
[] Tonhéhe beibehalten

[ Laschen und Liicke schlieBen, Spur-Clips verschieben 3 .
< Abbildung 4.43 Wer nachfolgende Clips

[ 0K | [ abbrechen nach rechts verschieben will, muss die
unterste Checkbox aktivieren.

4 Tonhéhe beibehalten

Sollte es sich um einen Clip handeln, der eine Audiospur mitbringt, wird diese nattrlich
ebenfalls beschleunigt oder verlangsamt. Wenn Sie aber méchten, dass dabei keine Er-
hohung oder Absenkung der Stimmlage stattfindet, sondern der Sprecher lediglich
schneller (oder langsamer) sprechen soll, aktivieren Sie TONHOHE BEIBEHALTEN.
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5 clip riickwirts abspielen lassen
Wenn der Clip riickwarts abgespielt werden soll, wahlen Sie die Checkbox GESCHWIN-
DIGKEIT UMKEHREN noch an.

4.411 Clips ersetzen

Clips kénnen natirlich jederzeit ausgetauscht werden. Weil das Anpassen des neuen
Clips aber mehr als lastig ist, lassen sich die Filmstreifen direkt in der Timeline mit Hilfe
des Kontextmenus austauschen. Dabei haben Sie sogar die Wahl, ob Sie als Quelle
den aktuell eingestellten Clip aus dem Quellmonitor oder aus der Zwischenablage
verwenden wollen.

Austausch iiber die Zwischenablage | Beim Austausch eines Clips Gber die Zwischen-
ablage gehen Sie folgendermalen vor: Markieren Sie den Clip, den Sie kopieren méch-
ten, indem Sie (strg)/[cmd]+(c] driicken oder BEARBEITEN « KOPIEREN einstellen. Im
Anschluss selektieren Sie den Clip, der ersetzt werden soll, und 6ffnen das Kontext-
menil mit einem Rechtsklick. Stellen Sie DURCH CLIP ERSETZEN « AUS ABLAGE ein.

Falls der neue Clip langer ist, passiert mit den im Schnittfenster benachbarten Clips
gar nichts. Der eingesetzte Clip-Ausschnitt wird an den zur Verfligung stehenden Platz
angepasst und ldsst sich anschlieBend mit Hilfe von UNTERSCHIEBEN korrigieren. Sollte
der neue Clip jedoch zu kurz sein, wird die urspriingliche Ldnge dennoch beibehalten,
um die Anordnung in der Timeline nicht zu zerstéren. Natirlich fehlen an dieser Stelle
jetzt Ton- und Bildmaterial, was durch diagonale Linien auf dem Clip angezeigt wird.
An dieser Stelle kommt es beim Abspielen zu Schwarzbildern.

5] | 5] k\\ § @

A Abbildung 4.44 Die Diagonalen deuten auf Inhaltslosigkeit hin.

Geschwindigkeit wird beibehalten

Nun hat eine derartige Option noch einen iiberaus angenehmen Nebeneffekt. Wenn Sie
dem Clip ndmlich zuvor eine Ausdehnung der Rate spendiert haben und nun an dessen
Stelle einen neuen Clip platzieren, wird die Geschwindigkeitsverdnderung des alten Clips
im neuen Ubernommen. Das ist nicht schlecht, oder?

Austausch iiber Quellmonitor | Die zweite Moglichkeit, einen Clip zu tauschen,
besteht darin, dass Sie den einzusetzenden Ziel-Clip zundchst im Quellmonitor bereit-
stellen (Doppelklick auf den Clip im Projektfenster). Nachdem dies geschehen ist, 6ff-
nen Sie das Kontextmenl auf dem Clip im Schnittfenster, der getauscht werden soll,
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und nehmen hier den Eintrag DURCH CLIP ERSETZEN » AUS QUELLMONITOR. Bedienen
Sie sich des zweiten Eintrags, Aus QUELLMONITOR, FRAME-ABGLEICH, wird die Lange
des Quell-Clips mit der des Ziel-Clips abgeglichen. Dabei ist auch entscheidend, ob der
auszutauschende Clip von Anfang an in der Timeline berlcksichtigt wurde oder nicht.
Wenn etwas nicht passen sollte, wird ein Hinweis ausgegeben.

Fehler beim Ersetzen des Clips

Der Quell-Clip hat nicht geniigend Anfangsmaterial, um dem gewiinschten Frame
zu entsprechen.

A Abbildung 4.45 Premiere Pro meldet, falls etwas nicht in Ordnung ist.

4.5 Das Zuschneiden-Fenster

Sie haben bisher eine Fulle von Maglichkeiten kennengelernt, die Clips innerhalb
des Schnittfensters zu bearbeiten und einander anzupassen. Wenn es aber um das
Fein-Tuning geht, kdnnen Sie das Zuschneiden-Fenster benutzen. Dazu gleich mal ein
Workshop, der die generelle Bedienung aufzeigt.

Schritt fiir Schritt: Clips im Zuschneiden-Fenster trimmen

Fur dieses Beispiel arbeiten Sie mit den Dateien »Perle_3. mov« und »Perle_5.mov« aus
dem Ordner KapiTEL_O2 der beiliegenden Buch-DVD.

1 Clips markieren

Bringen Sie die beiden (mit In- und Out-Points versehenen) Clips ins Schnittfenster.
Platzieren Sie den Abspielkopf grob in der Ndhe des Schnittpunktes, und driicken Sie
(7]. Die Zuschneideansicht 6ffnet sich.

00:03:30:00 00:03:35:00

A Abbildung 4.46 Die Abspielmarke springt automatisch zum Schnittpunkt,
der zudem markiert wird.
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siIcHT wadhlen. In diesem Fall Gberlagert das Zuschneiden-Fenster die Premiere-Pro-
Arbeitsoberflache.

Alternativ zu der hier beschriebenen Methode kdonnen Sie auch FENSTER « ZUSCHNEIDEAN- .

2  Schnittpunkt verschieben

Grundsétzlich bieten sich zwei Méglichkeiten der Nachbearbeitung an. Sie kénnen
ndmlich die einzelnen Clips trimmen (genauer gesagt den Out-Point des ersten oder
alternativ den In-Point des zweiten), indem Sie den Mauszeiger auf eines der beiden
Bilder setzen und mit gedruickter linker Maustaste nach links oder rechts ziehen (der
Mauszeiger wird dabei zum gelben Pfeil) @.

I Programm: Perle kihlen.avi | v | % = |

4 e 00:00.01:03
| =

- EEODENE -

00:03:35:06

)

= it 1
(o 4 [t [Bef[af oo [] du|da]m]| +

A Abbildung 4.47 Im Programmmonitor prasentiert sich die Zuschneideansicht.

3 Schnittpunkt rollen

Alternativ dazu ldsst sich auch die bereits bekannte Rollen-Funktion nutzen, bei der
beide Punkte (In-Point des linken und Out-Point des rechten Clips) gleichmaRig verzo-
gen werden. Dazu platzieren Sie den Mauszeiger mitten zwischen beide Bilder @ (siehe
Abbildung 4.48) und ziehen mit gedriickter linker Maustaste nach links oder rechts.
Entsprechendes gelingt Ubrigens auch, indem Sie [Strg]/[(cmd]+(«] bzw. [Strq]/
(cmd]+(=] betatigen.

4.5 Das Zuschneiden-Fenster | 157



A Abbildung 4.48 Das Trimmen lésst sich ganz einfach durch Rollen des Mauszeigers bewerkstelligen.

4  Kleine und grofle Verschiebung einrichten

Wenn Sie es ganz genau haben méchten, benutzen Sie doch die Zifferntasten in der
FuRleiste des Fensters. Klicken Sie auf -5 @, wird der Schnittpunkt um flinf Bilder nach
links verschoben; nach Betdtigung der Taste +1 @ wirde dieser Punkt sich um ein Bild
nach rechts verlagern. Sie ahnen es: Mit [Strg]/(cmd]+(e]+(<] bzw. [Strgl)/
(cmd]+(e]+(=] lduft es ebenso gut.

Die kleine Verschiebung (Tasten +1 und —1) erfolgt immer pro Einzelbild. Die grole Ver-
schiebung (Tasten +5 und —5) ldsst sich hingegen individuell anpassen. Wollen Sie diesen
Wert beispielsweise auf +10 und =10 setzen, wahlen Sie BEARBEITEN/PREMIERE PRO « VOR-
EINSTELLUNGEN « ZUSCHNEIDEN. Im Eingabefeld GROSSE VERSCHIEBUNG: [X] FRAMES legen
Sie daraufhin den gewiinschten Wert fest. Im Zuschneiden-Fenster werden diese beiden
Tasten dann sowohl in Funktion als auch Beschriftung aktualisiert.

5 schnittpunkt ansteuern

Das Zuschneiden-Fenster ist naturlich auch ideal, um mehrere Schnittpunkte zu korri-
gieren. Ein manuelles Umpositionieren des Abspielkopfes ware aber so gar nicht Premi-
ere-Pro-like. Benutzen Sie deshalb bzw. (1], um zum vorherigen oder ndchsten
Schnittpunkt zu springen. So lassen sich prima alle relevanten Punkte nacheinander
korrigieren, ohne die Hand von der Tastatur nehmen zu missen oder gar mit der Maus
umbherzuirren.

Wer lieber mit Tasten arbeitet, kann die Tasten Zum NACHSTEN SCHNITTPUNKT GEHEN und
ZUM VORHERIGEN SCHNITTPUNKT GEHEN Uber den Schaltflacheneditor hinzufligen.
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6  Zuschneideansicht verlassen

Nach getaner Arbeit klicken Sie einfach auf einen anderen Bereich der Arbeitsoberfla-
che, um die Zuschneideansicht zu verlassen. Noch einfacher geht es Gbrigens, indem
Sie erneut (1] auf lhrer Tastatur betatigen.

4.6 Spezielle Schnitttechniken

Neben den klassischen Schnittvarianten, die Sie jetzt bestimmt schon aus dem Eff-
eff beherrschen, existieren noch verschiedene Spezialschnitte. Die ersten beiden, die
ich Thnen gerne vorstellen méchte, konfrontieren Sie erstmals mit In- und Out-Points
innerhalb des Schnittfensters: eine Technik, die das prézise Einflgen von Clips inner-
halb eines bereits geflllten Schnittfensters erméglicht.

4.61  Der 3-Punkt-Schnitt
Wie der Name schon sagt, benotigen Sie drei Punkte, um diese Art des Schnitts zu rea-
lisieren. Aber was sage ich: Bestimmt sehen Sie sich das lieber in einem Workshop an.

Schritt fiir Schritt: Einen 3-Punkt-Schnitt ausfiihren

Beim 3-Punkt-Schnitt werden nicht nur In- und Out-Points des Clips bestimmt. Zusatz-
lich wird hier ndmlich noch ein Sequenz-In-Point benotigt.

1 Projekt vorbereiten

Platzieren Sie zundchst einen umfangreichen Clip im Schnittfenster. Hier eignet sich z. B.
»Perle in Sand.avi«, da er recht lang ist und zudem Uber eine Audiospur verfligt (DVD-
Ordner KapITEL_02). Diese benétigen wir zwar fur die folgenden Beispiele nicht, doch
lassen sich hieran die Auswirkungen der Schnitttechnik sehr schnell erkennen. Léschen
Sie die zuvor vergebenen Sequenz-Points, indem Sie mit rechts auf die Skala des Schnitt-
fensters klicken und anschlieBend IN- UND OUT-POINT LOSCHEN betdtigen. Legen Sie
den Clip auf Spur V1 des Schnittfensters.

B2 3e
villglvi =@ Perle in Sand.avi [V] [&

Al ||B| A1 (B3 M|S

B 22 B M| s

A Abbildung 4.49 »Perle in Sand.avi« ist soeben im Schnittfenster gelandet.
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2 Zzweiten Clip vorbereiten

Der zweite Clip (der allerdings jetzt noch nicht in das Schnittfenster integriert wird) soll
»Perle_5. mov« werden — er ist kiirzer und bringt auRerdem kein Audio mit. Doppelkli-
cken Sie den Film im Projektfenster. Daraufhin sollte der Clip im Quellmonitor zur Ver-
fugung gestellt werden. Setzen Sie (sofern noch nicht geschehen) in bereits gewohnter
Weise sowohl einen In-Point als auch einen Out-Point. Vorne und hinten sollte jeweils
ein Viertel des Clips ausgegrenzt werden. Voila, die ersten beiden Punkte des 3-Punkt-
Schnitts sind gesetzt.

| Quelle: Perle_5.mow I'r|!| Effekteinstellungen | Audiodip-Mixer: Perle_S.mov | Metadaten | = =

00:00:08:10 [Einpassen [ 7] B » 2, 00:00:06:06
| i 9 ! |
[ m Tz}

(s it e e]ow[+t][@[a]m] +

A Abbildung 4.50 In- und Out-Point sind gesetzt, wie die Skala unter dem Bild zeigt.

3 In-Point im Schnittfenster setzen

Den dritten Punkt platzieren Sie jetzt innerhalb des Schnittfensters. Dieser regelt, an
welcher Stelle »Perle_5. mov« eingefligt werden soll. Achten Sie zunéchst jedoch da-
rauf, dass die gleiche Spur aktiviert ist, die auch den Clip enthélt (im Beispiel V1 fur Vi-
deospur 1). Platzieren Sie anschlieRend die Einfligemarke etwas weiter nach rechts.
Nehmen Sie auch hier das Ende des ersten Viertels — in etwa bei Sekunde 2. Driicken
Sie auf lhrer Tastatur.

£ Perle in Sand.avi chI

00:00 6 00:00:05:00

alvi 3=
alv: =
vi|la|lvi 2@
< Abbildung 4.51 In der Zeitskala taucht
Al B2 B M s .
:1 der In-Point @ auf — und zwar genau an der
Bl A= s Position des Abspielkopfes.
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4 cip einfiigen oder iiberschreiben

Deaktivieren Sie zundchst die Spur A1 @ ganz vorne im Spurkopf. Dadurch wird unter-
bunden, dass das Audio mit eingefligt werden kann. Widmen Sie sich anschlieRend
wieder dem Quellmonitor, und klicken Sie dort auf EINFUGEN. Alternativ betdtigen Sie
(L). Beim Einfligen wird der Clip »Perle in Sand.avi« an der Position des Sequenz-In-
Points geschnitten und der Rest nach rechts verschoben. Sie kénnen das anhand der
geteilten Audiospur sehr gut sehen (beim Uberschreiben ([]) wére »Perle in Sand.avi«
hingegen flr die Dauer von »Perle_5. mov« Uberdeckt worden).

6w 8e
E‘ & vi | =:® Perle in
O—21 ||6| AL |B M| s -|
6| A2 BM |5
& a3 =M s

A Abbildung 4.52

So sieht die Timeline nach dem Einfuigen aus ...

4.6.2 Der 4-Punkt-Schnitt

Beim 4-Punkt-Schnitt bestimmen Sie im Vergleich zum 3-Punkt-Schnitt, in welchem
Bereich sich der hinzuzufiigende Clip ausdehnen darf. Da dadurch mehrere unter-
schiedliche Resultate erzielt werden konnen, schiebt Premiere Pro einen individuellen
Dialog hinterher. Darin kénnen Sie bestimmen, wie mit dem einzufiigenden und den

nachfolgenden Clips verfahren werden soll.

M schritt fiir Schritt: Einen 4-Punkt-Schnitt ausfiihren

Ein 4-Punkt-Schnitt bietet sich immer dann an, wenn irgendwo in der Mitte der Time-
line noch ein bestimmter Clip integriert werden soll, der dort keine Auswirkungen auf
nachfolgende Inhalte haben darf.

1 Datei vorbereiten

Wenn Sie den letzten Workshop nachgebaut haben, machen Sie doch den letzten
Schritt riickgangig, indem Sie [Strg)/[cmd]+(Z] driicken. Damit sollte lediglich der Clip
»Perle in Sand.avi« innerhalb des Schnittfensters liegen. Zudem sollte sich die Einfuge-
marke an Position Sekunde 2 befinden.

2  clip im Quellmonitor vorbereiten
Platzieren Sie »Perle_5.mov« im Quellmonitor, und vergeben Sie, sofern nicht bereits

geschehen, In- und Out-Point auf die zuvor beschriebene Art.

4.6 Spezielle Schnitttechniken | 161




3 out-Point im Schnittfenster setzen

Der In-Point im Schnittfenster dirfte ja noch erhalten sein. Gehen Sie daher mit der
Einflgemarke weiter nach rechts, etwa bis auf Sekunde 6, und drticken Sie [0]. Achten
Sie darauf, dass der angegebene Bereich zum einen in der Zeitleiste des Schnittfensters,
zum anderen aber auch in der Videospur markiert ist (da man die Markierung kaum er-
kennen kann, ist sie fir die folgende Abbildung stdrker hervorgehoben worden.

* Perle in Sand.avi x|

00:00:06:00.

00:00 00:00:05:00 00:00:10:00

€] » A

b A2 |=Im|s < Abbildung 4.53 In- und Out-Point sind
B - gesetzt. Die Strecke dazwischen ist auch auf
Bl || @0 [ dem Clip markiert worden.

3
B Vi B®
68 V2 |8®
%

4 Clip hinzufiigen

Druicken Sie jetzt auf Ihrer Tastatur (L] (Punkt), um den Clip, der sich aktuell noch im
Quellmonitor befindet, in das Schnittfenster zu stellen (alternativ ist natarlich auch
nichts dagegen einzuwenden, auf UBERSCHREIBEN zu klicken). Daraufhin 6ffnet sich ein
Dialog, der lhnen zahlreiche Optionen zur Verfligung stellt. Er ist mit CLIP EINPASSEN
betitelt.

Clip einpassen @
Die Quelle ist langer als das Ziel.
Optionen Abbrechen

() Clipgeschwindigkeit andern {einpassen)
() In-Point der Quelle ignorieren

(C) Out-Point der Quelle ignorieren

(O In-Point der Sequenz ignorieren

(¢) Out-Point der Sequenz ignorieren

< Abbildung 4.54 Der unscheinbare Dialog
zum Einpassen von Clips hat mehr drauf, als
man zundchst vermutet.

[] immer diese Auswahl verwenden

5 Einfiigeoptionen festlegen

Sie werden jetzt ganz oben im Dialog dartber informiert, dass der einzufiigende Clip
langer ist als der zur Verfugung stehende Bereich im Schnittfenster. Das bedeutet: Sie
kénnen die Geschwindigkeit &ndern (entspricht der Funktion RATE AUSDEHNEN) oder
einen der beiden Points innerhalb des Schnittfensters ignorieren. Da der Clip selbst lan-
ger ist als der zwischen den Points zur Verfligung stehende Platz im Schnittfenster, wer-
den jetzt auch die Funktionen IN-POINT DER QUELLE IGNORIEREN und OuT-POINT DER
QUELLE IGNORIEREN angeboten (Lassen Sie OUT-POINT DER QUELLE IGNORIEREN wirksam
werden, und bestdtigen Sie mit OK.
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= Perle in Sand.avi ch|

00:00:08:01
E@ ' \ 00:00 | 00:00:05:00 00:00:10:00
o : :Z : : < Abbildung 4.55 Da auch hier die Spur A1
E v oo deaktiviert ist, wurde soeben nur das Video
L eingefligt. An der zuvor markierten Position
R = SO ist der urspriingliche Videoclip Uberschrieben
B Jaaiiss | = worden.

Der Clip wird nun genau in den durch die Points zur Verfligung stehenden Platz inte-
griert. Des Weiteren spielt die Position der Einfligemarke beim Einfligen des Clips keine
Rolle mehr, da diese bereits durch den In-Point definiert worden ist.

6 Optional: Einfiigeoptionen erneut festlegen

Machen Sie doch den letzten Schritt noch einmal riickgdngig, und verschieben Sie In-
und Out-Point des Quellmonitor-Clips soweit nach innen, dass der einzufiigende Clip
erheblich kiirzer ist als der Bereich, der zwischen den Sequenz-In- und -Out-Points zur
Verfugung steht.

00:00:06:01 Einpassen | v H 4, 00:00:01:10
| -] |
=1 W =]

([t [t f[a]e[o]+]m]|[a]m] +

A Abbildung 4.56 Jetzt ist der Clip (zwischen In- und Out-Point) wesentlich
kleiner als der im Schnittfenster bereitgestellte Einfugebereich.

Klicken Sie auf UBERSCHREIBEN, oder driicken Sie (]. Sie sehen: Wenn die Distanz zwi-
schen In- und Out-Point im Schnittfenster gréBer ist als im Quellmonitor, sind die Op-
tionen IN-POINT DER QUELLE IGNORIEREN und OUT-POINT DER QUELLE IGNORIEREN nicht
mehr anwéhlbar. Was jetzt noch bleibt, ist ndmlich entweder eine Zeitdnderung oder
die Option, einen der Sequenzpunkte ganz einfach zu ignorieren. Logisch, oder? Am
besten wird es sein, dass Sie den OUT-POINT DER SEQUENZ IGNORIEREN.

Clip einpassen @
Die Quelle ist kiirzer als das Ziel.

(O Clipgeschwindigkeit andern (einpassen)

(O In-Point der Sequenz ignorieren

(*) Dut-Point der Sequenz ignorieren

< Abbildung 4.57 Es konnen keine Clip-Teile
mehr abgeschnitten werden.

[] immer diese Auswahl verwenden
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Sie haben vollkommen recht. Technisch gesehen, haben Sie jetzt wieder einen 3-Punkt-
Schnitt realisiert. Aber gut, dass die Anwendung grundsatzlich auf derartige Probleme
aufmerksam macht, denn die Hauptsache ist ja, dass sich die nachfolgenden Clips nicht
verschieben. Ubrigens miissen Sie sich nach einer solchen Aktion nicht um das Léschen
der Sequenzmarken kiimmern. Diese werden von Premiere Pro automatisch entfernt,
sobald der Clip integriert worden ist.

Herausnehmen und Extrahieren | Eine weitere Schnittfunktion wird durch zwei But-
tons erreicht, die nur im Programmmonitor zu finden sind. Mit deren Hilfe lassen sich
namlich bereits in das Schnittfenster integrierte Teile wieder entfernen — auch wenn
sich diese mitten im Clip befinden. Markieren Sie den zu entfernenden Bereich mit
Hilfe zweier Sequenz-Points (Abspielkopf im Schnittfenster an die gewiinschten Posi-
tionen bringen und bzw. (0] betétigen). Danach driicken Sie auf HERAUSNEHMEN
@ oder betitigen [8]. Der Bereich wird entnommen, und in der Timeline entsteht an
der markierten Stelle eine Liicke. Klicken Sie hingegen auf EXTRAHIEREN @ [*], wird die
Luicke nach der Entnahme geschlossen.

—"
|
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£ Perle in Sand.avi J'tl I__e
a 00:00 { DD:DD:DS:E}U 00:00:10:00
6B vi 2@
a6 vz 2@
Vi a8l vi 2@ Pu'leinSand.av'l[V]@ 1
noREDDE -0
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& |Master 0,0 |k
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A Abbildung 4.58 Die Entnahme ist mit Hilfe von Sequenz-In- und -Out-Point markiert worden.
Entscheiden Sie anschlieBend, ob Sie den Bereich herausnehmen oder extrahieren wollen.

Neue Tastaturbefehle fiir »Herausnehmen« und »Extrahieren«

Zur Info: Wer in Premiere Pro CS6 oder frither noch flr HERAUSNEHMEN betdtigte,
muss in Premiere Pro CC umdenken. Jetzt wird das HERAUSNEHMEN mit in die Wege
geleitet. Zum EXTRAHIEREN wird anstelle von kinftig (*] betatigt (= Zirkumflex).

4.6.3  Schnittfenster-Points l6schen

Wer es sich anders Uberlegt und weder extrahiert noch herausnimmt, sollte auf jeden
Fall die Schnittfenster-Points entfernen. Das erledigen Sie mittels Rechtsklick auf die
Schnittfenster-Skala, gefolgt von IN- UND OUT-POINT LOSCHEN.

164 | 4 Schneiden und Trimmen



4.6.4 L-Schnitt und J-Schnitt
Beim L- und J-Schnitt werden Audio und Video zu unterschiedlichen Zeiten tberblen-
det. Beim L-Schnitt ragt der Ton des ersten Clips noch in das Video des zweiten hinein.
Beim J-Schnitt ist das umgekehrt. Der Ton des zweiten Clips ist bereits zu héren, wah-
rend das Video des ersten noch sichtbar ist. Beide Techniken werden im professionel-
len Film sehr gerne eingesetzt, um den Zuschauer mal gefiihlvoll, mal spannungsgela-
den in die ndchste Szene hiniuberzugeleiten.

Wenn Sie derartige Schnitte auch realisieren wollen, stehen Sie zundchst vor dem
Problem, dass Sie Audio und Video nicht unabhéngig voneinander verschieben kon-
nen. Das ist ja auch gut so, da sonst beide Elemente allzu schnell asynchron liefen.

Schritt fiir Schritt: Einen L- und J-Schnitt ausfiihren

Sorgen Sie zundchst daflr, dass lhr Schnittfenster leer ist, oder benutzen Sie eine freie
Stelle. Danach importieren Sie zwei AV-Clips aus den Beispieldateien und legen diese
im Schnittfenster nebeneinander ab. Im konkreten Beispiel kommen »Perle in Sand.avi«
und »Perle kiihlen.avi« zum Einsatz, da beide Uber eine Audiospur verfiigen. Kirzen Sie
das Ende des ersten und den Anfang des zweiten Clips wieder etwas ein, damit beiden
Clips noch ausreichend Material zur Ausdehnung zur Verfiigung steht.

1 Einen L-Schnitt durchfiihren

Aktivieren Sie das Rollen-Werkzeug ([(n]), und setzen Sie es auf den Schnittpunkt der
beiden Audiodateien. Halten Sie danach gedrickt, und ziehen Sie den Schnitt
nach rechts. Dabei mUssen Sie aber zundchst die Taste Ihrer Tastatur betédtigen und erst
im Anschluss den Mausklick ausfuhren. Wenn Sie das missachten, werden Sie beide
Clips (also auch das Video) verziehen. Ob Sie nach dem Verziehen dann zuerst die
Maustaste oder loslassen, spielt hingegen keine Rolle.

6 2 BB®

W1 B vl  B® ; E il

sl ||&] a1 |2a|m|s : -00:00:00:14 Dauer: 00:00:03:17 00:00:02:15
B A2 B M|S |

A Abbildung 4.59 Damit haben Sie einen L-Schnitt erzeugt.

2 Optional: Limit erreicht

Fur den Fall, dass das Clip-Ende erreicht ist, werden Sie von Premiere Pro ausgebremst.
Sollte also beispielsweise wéhrend des Rollens nach links nicht mehr ausreichend Ma-
terial im rechten Clip zur Verfligung stehen, kénnen Sie auch nicht weiter ziehen. Pre-
miere Pro zeigt das anhand der Quickinfo zusétzlich noch an. Hier ist also Schluss —
mehr geht nicht.
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A Abbildung 4.60 Das Limit fur den Zuschnitt ist erreicht.

3 Einen J-Schnitt durchfiihren

Um einen J-Schnitt anzuwenden, ziehen Sie die Schnittkante der Audiodateien nach
links, wahrend Sie gedriickt halten. In diesem Fall ist die Tonspur des rechten Clips
bereits zu héren, wahrend das Bild des linken noch zu sehen ist.

4 Clips anschliefSend verschieben
Wenn Sie im Anschluss einen der Clips mit dem Auswahl-Werkzeug umpositionieren,
bleiben Audio und Video in der gewdhlten Form zusammen.

A Abbildung 4.61 Nach dem Verschieben eines Clips bleiben Audio und Video dennoch zusammen.

Sollten Sie sich entscheiden, die Audiodatei nun doch wieder auf die Ldnge des Videos
zu strecken, mussen Sie das mit dem Verschieben-Werkzeug und tun. Andernfalls
wirden Audio und Video gleichermalen verschoben und der Versatz bliebe erhalten.

4.6.5 Gesamte Spur auswahlen

Auch im Schnittfenster lassen sich — Sie kennen das vom Projektfenster — mehrere Clips
markieren und gleichzeitig verschieben. Halten Sie einfach [¢] gedriickt, wahrend Sie
die Markierungen vornehmen. Um schnell eine ganze Spur auszuwahlen, benutzen Sie
am besten das Spurauswahl-Werkzeug ([4]). Stellen Sie das Tool an den Anfang der
Spur, und klicken Sie diese an. Die zugehorige Audiospur wird Gbrigens ebenfalls mar-
kiert. Dabei ist aber entscheidend, wo innerhalb des Schnittfensters Sie das Werkzeug
ansetzen. Grundséatzlich werden ndmlich nur Clips rechts neben dem Tool markiert. So
ist es auch méglich, Clips am Anfang der Spur auen vor zu lassen.

4.6.6 Gesamte Sequenz auswahlen

Halten Sie bei der zuvor beschriebenen Vorgehensweise zusatzlich (o] gedruickt, lasst
sich der komplette Inhalt des Schnittfensters in einem Arbeitsgang auswahlen — also
auch die Clips der anderen Spuren. Auch hier gilt tibrigens: Es werden nur Clips mar-
kiert, die sich rechts neben dem Werkzeug befinden. Sie kénnen also bei dieser Art der
Auswahl Clips am Anfang auslassen.
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5  Mit Sequenzen arbeiten

In Sachen Schneiden und Trimmen macht lhnen nun niemand mehr etwas vor. Zwar
werden darauf aufbauende Arbeiten auch in diesem Kapitel zur Sprache kommen,
doch wird es hier in der Hauptsache um die Arbeit mit Sequenzen gehen. AuBerdem ist
es an der Zeit, mit dem Buchprojekt zu beginnen, finden Sie nicht auch? Sie erfahren
in diesem Kapitel:

» Wie arbeite ich mit Sequenzen?

Wie werden Sequenzen ineinander verschachtelt?

Wie verdndere ich die Sequenz-Startzeit?

Wie kénnen Clip-Marken und Sequenzmarken die Arbeit erleichtern?

Was sind Clip-Kopien und Clip-Instanzen?

Wie schneide ich eine Sequenz mit der Multikamera-Funktion?

Was ist bei der Verarbeitung von Bildern zu beachten?

vV v.v. v vy

51 Eine neue Sequenz erzeugen

Zundchst wollen wir einen Blick auf das Schnittfenster werfen. Hier werden ndamlich
noch einige interessante Funktionen bereitgehalten, welche die Arbeit mit Sequenzen
betrdchtlich erleichtern. Wenn Sie ein neues Projekt beginnen (DATEI « NEU « PROJEKT),
mussen Sie zunédchst das Fenster NEUES PROJEKT bewadltigen. Hier legen Sie, wie Sie ja
langst wissen, u.a. Speicherort und Namen fest. In Vorgdngerversionen von Premiere
Pro CC wurden Sie nach Klick auf OK in den Dialog NEUE SEQUENZ geleitet. Das ist nun
nicht mehr der Fall. Sobald Sie mit OK bestdtigen, befinden Sie sich in der Premiere-
Pro-Arbeitsumgebung.

511 Sequenz durch Clip erzeugen

Die einfachste Art und Weise, eine neue Sequenz zu erzeugen, haben Sie ja bereits
kennengelernt. Hier noch einmal zur Wiederholung: Importieren Sie einen zu verar-
beitenden Clip in das Projektfenster. Danach ziehen Sie diesen Clip mit gedrickter
Maustaste auf das Symbol Neues OBJEKT in der Fufleiste des Projektfensters.
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£ Projekt: Unbenannt =| Media-Browser | Informationen | E= ‘E
Unbenannt.prproj 1 Element
[o~ In: [ Alles =]
=l - g o L OEl&
A Abbildung 5.1 So einfach lassen sich A Abbildung 5.2 Das Sequenz-Asset (links = unmit-
Sequenzen erzeugen. telbar vor der Umbenennung, rechts = mit neuer

Bezeichnung) befindet sich im Projektfenster.

Sie erreichen damit, dass eine neue Sequenz auf Basis der Clip-Daten erzeugt wird —
sind also immer auf der sicheren Seite, wenn es um die, zugegebenermalen nicht ganz
leicht zu definierenden, Sequenzeinstellungen geht — na, zumindest fast immer. Dazu
gleich mehr. Fakt ist, dass Sie nach dieser Aktion ein weiteres Asset im Projektfenster
vorfinden, namlich die soeben erzeugte Sequenz.

51.2 Sequenz manuell erzeugen
Es gibt Situationen, in denen Sie die Sequenzeinstellungen manuell vornehmen
muissen. Denn wenn Sie die Sequenzen manuell erzeugen, haben Sie vollkommene
Freiheit in Bezug auf die Beschaffenheit der Sequenz. Sie bestimmen selbst, welche
Framegrofen, Interpolationsverfahren, Bildwiederholraten usw. verwendet werden
sollen. Beachten Sie dazu auch bitte die Hinweise im Fachkunde-Kapitel. Im folgenden
Workshop erfahren Sie, wie man Sequenzeinstellungen manuell vornimmt und worauf
es dabei ankommt. Vier Szenarien bzw. Griinde, warum es sinnvoll sein kann, eine
Sequenzeinstellung manuell zu erzeugen, mochte ich lhnen an dieser Stelle nennen:
1. Bei exotischen Videoformaten kann es passieren, dass Premiere Pro die falschen
Einstellungen nimmt. Das passiert zwar so gut wie nie, dennoch bleibt ein minima-
les Restrisiko. Sie erkennen nicht zum Clip passende Sequenzeinstellungen daran,
dass sich nach dem Hinzufiigen eines Clips in das Schnittfenster ein roter Balken @
unterhalb des Zeitlineals zeigt.

Master |2 Sequenz 01 x |
:00:00:00

00:00 00:00:05:00 00:00:10:00

| I
-0
6l | B®
6w B®
vi|la|lvi 2@
AL ||| AL =M S . . .
:1 < Abbildung 5.3 Hier passt etwas nicht
6|a B3M|s
zusammen.
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2. Ein weiteres Szenario, welches Sie zum manuellen Erstellen einer Sequenz zwin-
gen konnte: Die Clips sind aktuell noch gar nicht vorhanden. Stellen Sie sich vor,
Sie mussen einen brandeiligen Beitrag schneiden, jedoch ist [hr Kameramann noch
unterwegs zu lhnen. Sie kénnten, sofern lhnen das Filmformat bekannt ist, nun
gleich damit beginnen, simtliche Vorbereitungen zu treffen.

3. Das dritte Motiv: Letztlich ist es fur Ihre gesamte Arbeit mit dem nonlinearen Video-

schnitt sehr von Vorteil, wenn Sie wissen, was bei Sequenzeinstellungen Uberhaupt
vonstattengeht.

4. Aber das Allerwichtigste: Es kann durchaus vorkommen, dass Sie gemischtes Mate-
rial (unterschiedliche Beschaffenheit der Filme) verarbeiten missen. Dann missen
Sie »zu FuB« zur fertigen Sequenz gelangen. Denn spatestens jetzt mussen Sie selbst
entscheiden, welchem der Formate Sie den Vorzug geben wollen.

Schritt fiir Schritt: Eine AVCHD-Sequenz erzeugen

Im folgenden Beispiel wollen wir eine AVCHD-Sequenz erzeugen — genauer gesagt eine
Sequenz, in der Full-HD-Material 1.920 x 1.080 verarbeitet werden kann. Dieses For-
mat nehmen wir beispielhaft fir alle weiteren Formate, da sich Sequenzen im Prinzip
immer auf dieselbe Weise erzeugen lassen. Man muss lediglich darauf achten, dass man
die korrekte Vorgabe aussucht.

1 Neue Sequenz erzeugen

Der erste Schritt auf dem Weg zur neuen Sequenz besteht darin, dass Sie auf das Blatt-
symbol (NEues OBJEKT) in der FuBleiste des Projektfensters klicken und SEQUENZ aus
dem Popup-MenU wahlen. Alternativ geht es auch mit der Tastenkombination (Strg]/

(omd J+(n].

£ Projekt: Unbenannt JItl Media-Browser | Informationen | EE= |§I S = JItl—

Unbenannt.prproj

Sequenz...

Offline-Datei...

| In:| Alles

by

Einstellungsebene...
i Titel...

% Balken und Farbten...

Schwarzstreifen...

Untertitel...
Perle in Sand.avi 11:06 | Master 5
Farbmaske...

HD-Balken und -Farbton...

Allgemeiner Filmvorspann...

Transparentes Video... 0|
= e g 2 & Fell=1 1= | =]

A Abbildung 5.4 So erzeugen Sie manuell eine Sequenz.
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2 Vorgaben-Ordner wihlen

Auf der linken Seite des Dialogs NEUE SEQUENZ &ffnen Sie zundchst den Vorgaben-Ord-
ner, der lhren Filmaufnahmen bzw. Ihrem gew(inschten Ausgabeziel entspricht. Im Bei-
spiel ist das AVCHD. Betdtigen Sie das vorangestellte Dreiecksymbol @.

Neue Sequenz @

Sequenzvorgaben Einstellungen Spuren

Verfigbare Vorgaben ————————— [ Vorgabebeschreibung

» (3 ARRI 7
» |33 AvC-Intra

v [[J) AVCHD

» T 10800

» 33 1080p

» 2 720p

[3) canon XF MPEG2
) Digital SLR

I3) DNxHD -
=) Dv - 24p

=) DV - NTSC

=) DV - PAL

I3 DVCPROS0

=) DVCPROHD

=) Hov

[3) Mobile & Devices
I3 RED R3D

) ¥DCaMm B

[ XDCAM HD422
) ¥DCAM HD

¥ ¥ ¥ ¥y ¥y ¥ ¥y ¥y ¥y ¥y ¥y ¥y vyv

Sequenzname: | Sequenz 03 |

A Abbildung 5.5 Zunichst mussen Sie die Vorgabe wahlen, mit der Sie arbeiten wollen.

Unterschiedliche Darstellung

Moglicherweise stellt sich der Inhalt des Fensters ein wenig anders dar, als hier gezeigt.
Das hangt davon ab, ob Sie bereits mit Vorgaben gearbeitet haben bzw. welche
Sequenzeinstellungen zuvor benutzt worden sind. Sollte auf der rechten Seite (Vorgabe-
beschreibung) Text enthalten sein, macht das nichts. Dieser wird sich gleich ohnehin
andern.

3 Format-Ordner offnen

Innerhalb dieses Ordners werden noch weitere Unterordner gelistet. Suchen Sie denje-
nigen aus, der Ihren Aufnahmen entspricht (hier: 10801). (Bei HD-Formaten wie AV-
CHD, DVCPRO oder XDCAM o.A. werden Sie ausschlieBlich mit 16:9 zu tun haben.
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Wenn Sie aber einmal in den Ordner DV-PAL schauen, finden Sie zum einen STANDARD
und zum anderen WIDESCREEN. STANDARD wdahlen Sie immer dann, wenn Sie es, wie im
Buchbeispiel, mit einem Seitenverhéltnis von 4:3 zu tun haben; andernfalls (bei 16:9)
ist WIDESCREEN erste Wahl.) Zum Offnen des Unterordners klicken Sie auf das vorange-
stellte Dreiecksymbol (hier AVCHD 10801). | steht tibrigens flr Interlaced, also Halbbild-
material. Sollte |hre Kamera Vollbilder aufzeichnen, entscheiden Sie sich fiur das Ver-
zeichnis 1080p oder 720p (P steht flir »progressive«, also Vollbildmaterial).

Sequenzvorgaben

Verfligbare Vorgaben
» [ ARRI
» () AVC-Intra
¥ () AVCHD
w () 1080i
ﬂ':' AVCHD 1080i25 (50i) Anamo
P_I:'I AVCHD 1080i25 (50i)
ﬂl:' AVCHD 1080i30 (k0i) Anamo
P_I:'I AVCHD 1080i30 (60i)
» 3 1080p
b ) 7200
» () Canon XF MPEG2

[»

A Abbildung 5.6 Die Vorgaben stecken in der Regel in Unterordnern.

4  Format festlegen

Da wir es real mit Full-HD (1.920 x 1.080) zu tun haben, wéhlen Sie zudem noch den
Eintrag AVCHD 1080125 (501) an. Das ist letztendlich die gewlinschte Vorgabe (in An-
hang A.3, »Von Bildpunkten und Seitenverhdltnissen«) wird dieses Thema noch einmal
ausfihrlich behandelt). Vergeben Sie unten einen Sequenznamen undbestdtigen Sie mit
OK. Die beiden anderen Registerkarten dieses Dialogs (EINSTELLUNGEN und SPUREN)
stelle ich hnen im folgenden Abschnitt vor. finde

Auf der rechten Seite des Dialogs befindet sich im Ubrigen eine detaillierte Beschreibung
der jeweils gewéhlten Vorgabe. Hier kdnnen Sie noch einmal kurz checken, ob auch alles
Ihren Wiinschen entspricht bzw. ob die Vorgabe mit Ihrem Filmmaterial harmoniert.

5.1.3 Allgemeine Sequenzvorgaben einstellen

Oben links in der Ecke des Dialogs NEUE SEQUENZ befinden sich drei Registerreiter,
von denen der linke aktiv ist. Wenn Sie hier auf EINSTELLUNGEN umschalten, konnen
Sie die Vorgaben noch lhren Erfordernissen anpassen. Davon ist generell abzuraten, da
die Vorgaben selbst schon alle erforderlichen Einstellungen mitbringen.
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Meue Sequenz E

Sequenzvorgaben Einstellungen Spuren

Bearbeitungsmodus: I AVCHD 1080i Quadratpixel | » |
Timebase: | 25,00 Frames/Sekunde | » |

Video

Framegribe: horizontal vertikal 16:9

Pixel-Seitenverhaltnis: | Quadratische Pixel (1,0} | Y|
Halbbilder: | Oberes Halbbild zuerst b |
Anzeigeformat: | 25-fps-Timecode | Y|

Audio
samplerate: | 43000 Hz | 7|
Anzeigeformat: | Audio-Samples | 7|

Videovorschau

- MPEG v| | K

Format der Vorschaudatei: | I

Codec: | MPEG I-Frame - |

Breite: 1520

............. ]@

[] Maximale Bittiefe [] Maximale Render-Qualitat

[ Composite in Linear Color (erfordert GPU-Beschleunigung oder hichste Renderqualitit)

Vorgabe speichern...

Sequenzname: | AVCHD-Film |

| 0K I | Abbrechen |

A Abbildung 5.7 Sobald Sie hier etwas dndern, ist die Normvorgabe dahin.

Desktop-Filme erstellen

Wer beispielsweise vom Monitor abgefilmte Assets (Sreencasts) bearbeiten mochte oder
mit Animationen arbeitet, kann den BEARBEITUNGSMODUS auf BENUTZERDEFINIERT stellen
und anschlieBend alle unterhalb befindlichen Steuerelemente individuell einstellen. Ver-
zichten Sie bei derartigen Aufgaben grundsatzlich auf Halbbilder.

5.1.4  Spuren hinzufiigen

Zuletzt ist noch der rechte Reiter interessant. Hier legen Sie ndmlich fest, mit wie
vielen SPUREN @ lhr Projekt bestiickt sein soll. Premiere Pro ist dahingehend wirklich
bestens ausgerustet. Sie kdnnen einer einzelnen Sequenz ndmlich bis zu 99 Video-
spuren hinzufigen. Nun ist nicht immer von Anfang an abzuschétzen, wie viele denn
nun letztendlich wirklich benétigt werden. Das ist auch nicht weiter schlimm, denn Sie
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kédnnen auch spéter noch Spuren hinzufligen oder entfernen. Wie das geht, erfahren

Sie gleich.
Neue Sequenz @
Sequenzvorgaben Einstellungen Spuren
Video
o——"Jideo: 3 Spuren
Audio
@O —————Master: Kanalanzahl:
o ]
Name der Spur Spurtyp Schwenken/Balance Zuweisen | Gff...
- [][Audio 1 [ Standard ] =l O
a w ][ Audio 2 [ standard v] —{— O
a v [ Audio 3 [ Standard v —{— O
a v [][Audio 4 [ -] [, L7
a w [][Audio 5 I[51 ] |
6 A ITHAudioS J[5.1 v O
©
(6
Sequenzname: |AVCHD-FiIm |
I 0K | | Abbrechen |

A Abbildung 5.8 Das Register SPUREN bringt interessante Features mit.

Spureinstellungen vornehmen | Im Frame Aubio des Dialogs lasst sich zundchst fest-
legen, wie der MASTER (also die fertige Ausgabedatei) beschaffen sein soll @. Hier
kdnnen Sie bestimmen, dass der fertige Film beispielsweise in STEREO oder MEHRKANAL
ausgegeben werden soll (obwohl sich dies auch am Ende, zum Zeitpunkt der Filmaus-
gabe, noch anpassen lieBe, siehe Kapitel 12, »Export«).

Mit welchen Arten von Audiospuren (MoNoO, STEREO, 5.1) Sie arbeiten méchten,
legen Sie Ubrigens im Bereich SPURTYP @ fest. Sie kénnen also bereits jetzt unterschied-
liche Spureigenschaften bestimmen. Ein Beispiel: Sie arbeiten mit 5.1 Dolby-Digital-
Material, wollen Stereomusik von CDs verwenden und eine Monokommentarspur
integrieren. In diesem Fall konnen Sie all diese Spuren bereits jetzt definieren.

Die Reihenfolge vorhandener Spuren legen Sie mit @ fest. Weitere Spuren fiigen Sie
mit @ hinzu. Aktivieren Sie eines der Kontrollkdstchen @ und klicken anschlieBend auf
O, wird die markierte Spur entfernt. In der letzten Spalte @ bestimmen Sie, welche
Spuren in dem fertigen Sequenzfenster automatisch ge¢ffnet dargestellt werden sollen.
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r Audio
Master: | Stereo | »| Kanalanzahl: | 2 hd
| Name der Spur | Spurtyp | Z... | Schwenken/Balance | Zuweisen | Off.. |
& w [][Audio 1 J[5.1 | ] ) -
& w [ [Musik |[ Standard | ] .:.U.:. 0 ™
a = [] [ Audio 3 [[Mena | ] .=.U.=. 0 ™

A Abbildung 5.9 Passen Sie die Audiospuren Ihren individuellen Bedtrfnissen an.

5.1.5 Vorgabe speichern

Sollten Sie lhre ganz personliche Vorgabe definiert haben, lohnt es sich, diese zu spei-
chern. Denn immerhin wollen Sie diese Arbeitsgdnge ja nicht bei jedem Projekt wie-
derholen. Wenn Sie einen Mausklick auf VORGABE SPEICHERN unten links setzen, kon-
nen Sie dem Ganzen im Folgedialog einen Namen sowie eine Beschreibung zuordnen.
Sobald Sie auf OK klicken, gelangen Sie automatisch zur ersten Registerkarte zurtck.
Hier ist zudem ganz unten ein Ordner mit dem Namen EIGENE erzeugt worden, der
lhre ganz persoénliche Vorgabe beinhaltet. Die Beschreibung finden Sie oben rechts
und die eingestellten Parameter darunter.

Spuren
Vorgaben ¢ Vorgabebeschreibung
» [ ARRI 1,920 x 1.080i B
» 3 AVCIntra PR G
» ) AVCHD Musik (Sterea)
» () Canon XF MPEG2 Kommentar (Mono)
» [ Digital SLR
Aligemein A
: g 2:*“12'; Bearbeitungsmodus: AVCHD 1080i Quadratpixel
Einstellungen speichemn @ - Timebase: 25,00fps
ngen spe » [ DV-NTSC
Videoeinstellungen
» CDov-PaL Framegrafie: 1920H 1080V (1,0000)
Name: » (3 DvePROSD Framerate: 25,00 Frames/Sekunde
Pixel-Seitenverhalnis: Quadratische Pixel (1,0)
AVCHD fiir Beitrage | » (2 pverroHD Halbbider: Oberes Halbbild zuerst
» D HDV 5 .
] ) Audiceinstelungen
Beschreibung: > g Mobile & Devices Samplerate: 48000 Samples/Sekunde
- » CDREDR3ID
1.920 % 1.080i - B2 0CAM X Standardsequenz
mit 3 Tonspuren Videospuren gesamt: 3
O-Ton (5.1) » [ XDCAM HD422 Art der Masterspur: Stereo
Musik (Stereo) » (& xocamMHD ::3::51&1;&;
Kommentar {(Mono) v [ Eigene Musik; Standard
1N o ] AVCHD fur Beitrage Audio 3: Mono il
0K Abbrachen
' y | O—F e |
A Abbildung 510 Benennen Sie die Vor- A Abbildung 5.11 lIhre individuelle Vorgabe @
gabe aussagekraftig, und geben Sie, falls erscheint in den SEQUENZVORGABEN.

gewinscht, auch noch eine Beschreibung an.

Vorgabe l6schen

Wenn Sie eine Vorgabe nicht mehr benoétigen, markieren Sie diese in der Liste der eige-
nen Vorgaben, und betétigen Sie danach VORGABE LOSCHEN @ unten links in den SEQUENZ-
VORGABEN. Sollte anschlieBend keine weitere Vorgabe ubrig sein, wird das Verzeichnis
EIGENE gleich mit gelscht.

174 | 5 Mit Sequenzen arbeiten



51.6  HD oder Full HD?

Im AVCHD-Verzeichnis finden Sie drei Unterordner, die eventuell noch einer Erwéh-
nung bedurfen: Welchen Vorgabenordner Sie 6ffnen mussen, ergibt sich daraus, ob
Sie mit Full-HD-Material arbeiten oder mit der kleineren Variante (Full-HD (1080p) =
1.920 x 1.080 Bildpunkte, 720p = 1.280 x 720 Bildpunkte).

Danach missen Sie entscheiden, ob Sie es mit anamorphotischem Material zu tun
haben, bei dem das Pixelseitenverhdltnis stets <> 1:1 ist, oder mit Quadratpixeln, die,
wie der Name schon sagt, einem Pixelseitenverhdltnis von 1:1 unterliegen.

Die letzte zu treffende Entscheidung ist: 50i oder 60i bei Halbbildmaterial bzw. 24,
25 oder 30 bei Vollbildern (siehe dazu auch Anhang A, »Fachkunde«). Nun, im hie-
sigen Raum sind 50 Hz angesagt (in den Staaten und Japan 60 Hz). Deshalb mussen Sie
bei Kameras, die fur den europdischen Markt gebaut sind, auch ein entsprechendes
Vorgabeformat einstellen. Das wére beim Halbbildverfahren 50i (= 2 x 25 halbe Einzel-
bilder pro Sekunde) und beim Vollbild 25 (= 1 x 25 volle Einzelbilder pro Sekunde).
Wenn Sie spatestens an dieser Stelle ins Stocken geraten — kein Problem. Raten Sie
einfach. Sie kénnen das spater noch korrigieren.

Vorgabebeschreibung

Zum Bearbeiten von AVCHD-Formaten, die mit einer Auflisung von .
1920 x 1080 quadratische Pixel (nicht-anamorphisch)

aufgenommen wurden.

16:9 Interlaced HD-Video mit 25 Frames pro Sekunde.

43 kHz Audio.

Allgemein -
Bearbeitungsmodus: AVCHD 1080i Quadratpixel
Timebase: 25,00fps

Videoeinstellungen

Framegréfie: 1920H 1080V (1,0000)
Framerate: 25,00 Frames/Sekunde
Pixel-Seitenverhéltnis: Quadratische Pixel (1,0)
Halbbilder: Oberes Halbbild zuerst

Audioeinstellungen
Samplerate: 48000 Samples/Sekunde

m

Standardsequenz
Videospuren gesamt: 3
Art der Masterspur: Stereo
Audiospuren:

Audio 1: Standard

Audio 2: Standard

Audio 3: Standard

Audio 4: 5.1

Audio 5: 5.1

Audio &6: 5.1

A Abbildung 5.12 Hier ist mit AVCHD 1080i:25 (50i) eine gangige
Full-HD-Vorlage selektiert worden.

5.1.7  Vorgabe priifen

Nach dem Klick auf OK sollten Sie priifen, ob Sie alles richtig gemacht haben. Dazu
importieren Sie einen entsprechenden Videoclip und ziehen ihn ins Schnittfenster.
Sollte sich unterhalb der Schnittfensterskala kein oder ein gelber Balken zeigen @ (siehe
Abbildung 5.13), haben Sie die korrekte Sequenzvorgabe ausgesucht. Gliickwunsch!
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Master [ AVCHD-Film

00:00 00:00:05:00 00:00:10:00

——— ¢

OEEC
O

s =]

A Abbildung 5.13 Ein Balken @ deutet darauf hin, dass Sie Material benutzen,
welches nicht mit der Sequenzvorgabe harmoniert.

Render-Leiste

Bei dem angesprochenen Balken handelt es sich um die sogenannte Render-Leiste, die

zeigt, ob ein Bereich in Echtzeit und bei voller Framerate abgespielt werden kann.

Anhand der Farben ldsst sich erkennen, was an dieser Stelle der Sequenz zum Tragen

kommt:

> Kein Balken: Der Bereich muss nicht gerendert werden.

> Gelber Balken: Das bedeutet, der Bereich ist nicht gerendert und kann trotzdem flus-
sig wiedergegeben werden.

> Roter Balken: Bereich muss wahrscheinlich gerendert werden.

> Griiner Balken: Es ist eine Vorschaudatei erzeugt worden. Der Clip kann flissig abge-
spielt werden.

Rendern bedeutet, dass eine Vorschaudatei von einem bestimmten Bereich erzeugt wer-

den muss, damit dieser flissig abgespielt werden kann. Premiere Pro fertigt also einen

eigenen Film-Clip an, der im Ordner ADOBE PREMIERE PRO PREVIEW FILES\[PROJEKTNAME].

PRV (Unterordner des Projektordners) abgelegt wird.

Falls Sie dort aber einen roten Balken ausfindig machen, sollten Sie nachkorrigieren,
indem Sie eine neue Sequenz erzeugen. Doch woher beziehen Sie die Informationen?
Nun, dazu setzen Sie einen beherzten Rechtsklick auf eines der Film-Assets und beti-
tigen EIGENSCHAFTEN. Im Dialog ldsst sich nun einiges Uber die Beschaffenheit des
Materials in Erfahrung bringen.

£ Eigenschaften: 00009.MTS J'EI

Dateipfad: E:\Magazin\Filme\Anna00009.MTS

Typ: MPEG-Film

Dladteigrﬁiiﬁﬂ 19,4 MB < Abbildung 5.14 In den EIGEN-

Bildgrofe: 1920 x 1030 . .

Framerate: 25,00 SCHAFTEN eines Clips kann man u.a.

Audioformat der Quelle: 48000 Hz - komprimiert - & Kandle BILDGROSSE, FRAMERATE und PIXEL-

Audioformat des Projekts: 48000 Hz - 32-Bit FloatingPaint - & Kangle SEITENVERHALTNIS ablesen — Wichtige

Gesamtdauer: 00:00:12:24 ) . .

Pixel-Seitenverhiltnis: 1,0 Hinweise fur die Wahl der korrekten
Sequenzvorgabe.

Eine Angabe fehlt hier allerdings; und das ist die Halbbildreihenfolge (sieche Anhang A,
»Fachkunde«). Da sie in den Sequenzeinstellungen ebenfalls festgelegt werden muss,
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sollten Sie in Erfahrung bringen, ob das untere oder obere Halbbild zuerst ausgesen-
det wird — oder ob dem Videomaterial statt Halbbildern vielleicht sogar Vollbilder
zugrunde liegen. Klicken Sie mit rechts auf einen der Clips im Projektfenster, und
entscheiden Sie sich im Kontextmeni fir ANDERN « FILMMATERIAL INTERPRETIEREN. Im
Frame HALBBILDREIHENFOLGE finden Sie die erforderliche Angabe @.

Clip andem (=23

Audiokanile Filmmaterial interpretieren

r Framerate

(® Framerate verwenden aus Datei: 25,0000
() Andere Framerate: fps

Dauer: 00:00:12:24

r Pixel-Seitenverhiltnis

(#) Pixel-Seitenverhltnis aus Datei verwenden:
Quadratische Pixel {1,0)

© Angleichen an: | Quadratische Pixel (1,0) A

r Halbbildreihenfolge

(*) Halbbildreihenfolge aus dieser Datei verwenden:
Oberes Halbbild zuerst

(O Angleichen an: | Keine Halbbilder (Progressive-Scan) v 9

r Alphakanal

[] Alphakanal ignorieren
[] Alphakanal umkehren

| 0K I | Abbrechen |

A Abbildung 5.15 Prinzipiell lassen sich Filmmaterialien in diesem Dialog éndern.
Hier bendtigen Sie ihn jedoch nur zur Ermittlung der HALBBILDREIHENFOLGE.

Filmmaterial interpretieren

Mit Hilfe dieses Dialogs lassen sich FRAMERATE, HALBBILDREIHENFOLGE oder PIXEL-SEITEN-
VERHALTNIS anpassen. Ihre Filme sollten jedoch nicht ohne triftigen Grund »umgestrickt«
werden, da dies auch zur Verschlechterung des Materials beitragen kann. Erst wenn der
Film falsch dargestellt wird (z. B. mit falschem Seitenverhdltnis) sollten Sie hier korrigieren.

5.1.8 Sequenzeinstellungen kontrollieren

Nachdem die Sequenz erzeugt worden ist, kdnnen deren Parameter noch eingesehen
werden. Auch wenn so gut wie nichts mehr dnderbar ist, bietet SEQUENZ « SEQUENZEIN-
STELLUNGEN dennoch viel an Informationen. Gerade wenn Sie mit mehreren Sequen-
zen arbeiten und nicht mehr genau wissen, welche Parameter zuvor festgelegt worden
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sind, werden Sie hier schnell findig. Die angezeigten Einstellungen beziehen sich aller-
dings stets auf die derzeit aktive Sequenz. Sollte die gewiinschte Sequenz geschlossen
sein, 6ffnen Sie diese vorab mit einem Doppelklick auf das betreffende Sequenz-Asset
im Projektfenster.

Sequenzeinstellungen @

Einstellungen
Bearbeitungsmodus:

Timebase:

Video

FramegréBe: horizontal vertikal 16:9

Pixel-Seitenverhaltnis:

Halbbilder:
Anzeigeformat: | 25-fps-Timecode |
Audio
Samplerate:
Anzeigeformat: | Audio-Samples |

Videovorschau

Format der Vorschaudatei:

Codec:

] ® [zmdeee

[] Maximale Bittiefe [] Maximale Render-Qualitat

[ Compaosite in Linear Color (erfordert GPU-Beschleunigung oder hichste Renderqualitit)

| oK I | Abbrechen

A Abbildung 5.16 Hier lassen sich im Prinzip nur noch Einstellungen ablesen.

5.2 Sequenzspuren

Wenn Sie ein Projekt bzw. eine neue Sequenz anlegen, kénnen Sie die Anzahl der
Spuren mit Hilfe des Registers SPUREN innerhalb des Dialogs NEUE SEQUENZ direkt fest-
legen. Wie Sie dazu vorgehen und wie Sie mit den Spuren im Sequenz- bzw. Schnitt-
fenster umgehen, erfahren Sie in diesem Abschnitt.
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5.21  Spuren hinzufiigen

Zu Beginn eines Projekts ist nicht immer abzusehen, wie viele Spuren denn wirk-
lich benotigt werden. Daher ldsst sich jederzeit Einfluss darauf nehmen, indem Sie
SEQUENZ « SPUREN HINZUFUGEN selektieren. Im Folgenden legen Sie fest, um wie viele
und vor allem um welche Spuren (Audio und/oder Video) das aktuelle Schnittfenster
erweitert werden soll. Wenn Sie also aktuell keine neuen Audiospuren benétigen, ver-
stellen Sie die Hot-Text-Steuerelemente mit gedriickter linker Maustaste oder klicken
sie an und tragen dort »O« ein.

Spuren hinzufigen @

Videospuren
Hinzufiigen: 1 Videospur{en)

Flatzierung: | Nach Video 3 4 |

Audiospuren
Hinzufiigen: III_ﬂ.udiospur(En}

Platzierung: | Nach Audio 3 v |

Spurtyp: | Standard v|

Audio-Submix-Spuren

Hinzufiigen: 0 Audio-Submixspur(en)

Platzierung:

< Abbildung 5.17 Das Schnittfenster
kann mit Hilfe des Dialogs nach
Wunsch erweitert werden.

Spurtyp: | Stereo -

Im Selektionsfeld PLATZIERUNG kénnen Sie noch bestimmen, wo die neuen Spuren

angeordnet werden sollen:

» NACH VIDEO/AuDIO [X] — fugt die neuen Spuren oberhalb der im Dialog ausgewahl-
ten ein.

» VOR ERSTER SPUR — fligt die neuen Spuren unterhalb von VIDEO 1 ein. Dabei wer-
den die vorhandenen Spuren allerdings numerisch erhoht (Video 1 wird zu Video 2
USW.).

Es gibt aber eine wesentlich komfortablere Methode, die sich auf der Oberflache der
Anwendung per Drag & Drop realisieren ldsst. Meist wird ohnehin zundchst nur eine
weitere Spur bendtigt. Ziehen Sie deshalb einfach einen Clip aus dem Projektfenster
oder dem Quellmonitor auf die Leiste @ (siehe Abbildung 5.18 auf Seite 180), die sich
unmittelbar iber der obersten Videospur befindet. Dort lassen Sie den Clip dann los.
Dies hat zur Folge, dass automatisch eine neue Spur erzeugt wird. Gleiches kdnnten
Sie mit der Audiospur machen, wobei Sie den Audioclip dann in den Bereich unterhalb
der Master-Spur @ ziehen mussten. Ziehen sie einen AV-Clip (Video mit Audiospur),
wird zeitgleich auch eine neue Audiospur erzeugt.
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A Abbildung 5.18 Lassen Sie den Clip hier los, damit Premiere Pro eine neue Spur erzeugen kann.

5.2.2 Spurhdhe vergroBern

Die Spuren sind in der Vertikalen oftmals sehr gedrungen. Auch nach dem Offnen
einer Spur (mit Hilfe des Dreiecks im Spurkopf) sieht man nicht wirklich viel mehr.
Daher ist es moglich, Spuren gréBer zu ziehen. Fihren Sie den Mauszeiger zwischen
zwei Spurkdpfe. Wenn Sie die richtige Position gefunden haben, wird er zum Doppel-
pfeil ®@ mit zwei horizontalen Linien. In dieser Position kénnen Sie nun die horizontale
Trennungslinie zwischen zwei Spurképfen verziehen. Dabei wird die untere Spur ver-
groRert, wahrend alle dariiberliegenden nach oben verschoben werden. Bei Audio-
spuren ist es umgekehrt. Hier missen Sie die untere Begrenzung einer Spur nach unten
verziehen. Des Weiteren kdnnen Sie die Flache der Spurkdpfe horizontal ausdehnen
(das empfiehlt sich vor allem bei Vergabe langer Spurkopfnamen). Dazu stellen Sie die
Maus auf die vertikale Begrenzungslinie zwischen Spurkopf und Spur. Ziehen Sie die
Linie nach rechts.

I %Jg:@ ! 8 v |=e

&l v 3 &l v |2® Fa{b
Eamg@ v |8 v |=le [ rm
el | | EEEErCL |

A Abbildung 5.19 Ziehen Sie zur Erweiterung A Abbildung 5.20 Horizontale und vertikale
der Videospurhohe die obere Spurbegrenzung Begrenzungen lassen sich per Drag & Drop
weiter hoch. verziehen.

Alle Spuren vergroBern

Wenn Sie simtliche Spuren in einem einzigen Arbeitsgang vergroRern wollen, klicken Sie
zundchst auf das Schraubenschliisselsymbol im Schnittfenster ANZEIGEEINSTELLUNGEN
FUR DAS SCHNITTFENSTER und entscheiden sich fiir ALLE SPUREN ERWEITERN. Um erweiterte
Spuren wieder einzufahren, benutzen Sie ALLE SPUREN MINIMIEREN.

5.2.3 Spuren benennen

Spuren lassen sich seit Premiere Pro CC nicht mehr direkt in der Zielfihrung (Spurkopf-
Spalte V1, V2, A1, A2 usw.) umbenennen. Wer seiner Spur dennoch einen Namen
vergeben mochte, muss die Spurhéhe zundchst ausdehnen, wie zuvor beschrieben.
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Daraufhin wird der aktuell zugewiesene Name eingeblendet (hier: VIDEO 1). Setzen
Sie einen Rechtsklick darauf, und entscheiden Sie sich flir UMBENENNEN. Anschliefend
lasst sich die Spur mit einem aussagekraftigeren Namen versehen.

Vi :
Umbenennen
4| ¢ » Q
Spur hinzufigen
6 4 M 5 Audio-Submix-Spur hinzufigen
Bl A2 (BAlM|S Spur laschen
6| A3 (B3 M| 5 Spuren hinzufdgen...
Al |G| A4 =M 5 Spuren ldschen...
[ [
Anpassen...

A Abbildung 5.21 Die vorgegebenen Namen sagen nichts aus.
Mitunter ist es sinnvoll, das zu andern.

5.2.4 Spuren loschen
Sie wollen sich von einer oder mehreren Spuren trennen? Dann mussen Sie einen
Rechtsklick auf einen der Spurkdpfe setzen und zundchst SPUREN LOSCHEN auswdh-
len. Beachten Sie, dass Sie den Mausklick innerhalb des Spurkopfes, jedoch weder
im Quellpatching-Bereich @ noch auf der Zielfihrung @ ausfithren dirfen. Dort ist
der gewiinschte Menleintrag ndmlich nicht enthalten. Entscheidend ist, welche der
beiden Checkboxen Sie anwdidhlen (VIDEOSPUREN und/oder AUDIOSPUREN LOSCHEN).
Offnen Sie dann das entsprechende Pulldown-Men( (im Beispiel AUDIOSPUREN), und
wahlen Sie die Spur aus, die Sie nicht weiter verwenden wollen. Grundsétzlich macht
es nichts aus, ob in lhrem Projekt leere Spuren vorhanden sind. Wenn Sie sich der
besseren Ubersicht halber jedoch von ihnen trennen wollen, entscheiden Sie sich fir
den jeweils obersten Eintrag.

Spuren laschen @
Videospuren _OK
[ videospuren léschen
? ? Abbrechen
I L | Alle leeren Spuren | =
6| v 8®
V2 | B|® .
L Umbenennen Audiospuren
Vi |G|Vl B® [ Audiospuren |schen
Spur hinzufugen
M| s K . Allel 5 |
b AL Audio-Submix-Spur hinzufugen | & [eeren ~puren =
B a2 =M s Spur léschen
B A (B21M s Audio-Submix-Spuren
Spuren hinzufigen...
AL B jad =™ s Spuren laschen...
3 w
Anpassen...

A Abbildung 5.22 Lassen Sie den Rechtsklick weder A Abbildung 5.23 In diesem Beispiel
im Quellpatching-Bereich noch in der Zielfthrung werden alle leeren Video- und Audiospuren
erfolgen. geloscht.
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5.3  Mehrere Sequenzen einsetzen

Wenn Sie ein groRes Projekt in mehrere Abschnitte unterteilen wollen oder wenn Sie
mit unterschiedlichem Filmmaterial arbeiten (z.B. DV und AVCHD), bietet es sich an,
mehrere Sequenzen zu verwenden.

5.31 Dem Projekt eine Sequenz hinzufiigen

Eine neue Sequenz erzeugen Sie, indem Sie (Strg]/[cmd]+(N] drlcken, oder indem Sie
das kleine Blattsymbol in der FuBleiste des Projektfensters anklicken und im Pulldown-
Menu auf SEQUENZ gehen.

£ Projekt: Unbenannt NI Media-Browser | Informationen | E "= |§
Unbenannt.prproj : L
equenz...
[o~ In: [ Alles d [Q A,
Offline-Datei...
Einstellungsebene...
Titel...
Perle in Sand.avi Master Balken und Farbton...
Schwarzstreifen...
Untertitel...
H
Farbmaske...
H

HD-Balken und -Farbton...

Allgemeiner Filmvorspann...

AVCHD-Film 311 Transparentes Video... il

o e et | [T [‘_‘l@m‘u' I ||| ur [

A Abbildung 5.24 Auch vom Projektfenster aus lasst sich eine neue Sequenz erzeugen.

Im Anschluss daran mussen Sie erneut den mittlerweile bestens bekannten Dialog
NEUE SEQUENZ abarbeiten. Hier diirfen Sie aber, wenn Sie es denn wollen, sogar eine
ganz andere Vorgabe wahlen als die zuerst erzeugte. Damit lassen sich also unter-
schiedliche Formate komfortabel in einem Projekt bearbeiten. Wenn Sie das Projekt
allerdings in mehrere kleine Bereiche zu unterteilen gedenken, werden Sie die gleiche
Vorgabe erneut verwenden wollen. Konkret hieRe dies, Sie wirden abermals dieselbe
Voorgabe aussuchen.

Material mischen

Unterschiedliche Ausgangsmaterialien (z.B. AVCHD, HDV, DV) dirfen durchaus in einer
einzigen Sequenz verarbeitet werden. Bedenken Sie allerdings, dass es dadurch zu unter-
schiedlichen Abmessungen kommt. Auch werden Clips, die nicht den Sequenzeinstellun-
gen entsprechen, mit einem roten Balken versehen.

00:00 00:00:05:00 00:00:10:00 |

< Abbildung 5.25 Hier befindet sich ein DV-Clip

‘ (obere Spur) in einer AVCHD-Sequenz.
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E|Quel|e: 00009.MTS |v|1| Effekteinstellungen | Audioclip-Mixer: AVCHD-Film | Metadaten | = (2

00:00:05:17 Einpassen | ¥ A, 00:00:12:24

| L |
B i [=]
[ 4]t J[defa]o]w]st][dm]|a][m] +

A Abbildung 5.26 So stellt sich ein DV-Clip im Format 4:3 in einer AVCHD-Sequenz dar.

Sequenzen 6ffnen | Die Sequenzen werden im Ubrigen ebenfalls als einzelne Eintrége
im Projektfenster gelistet. Das macht es moglich, eine Sequenz, die Sie im Schnittfens-
ter bearbeiten wollen, mit einem Doppelklick zu versehen. Das Wechseln zwischen
zwei Sequenzen erreichen Sie, indem Sie die betreffende Registerkarte im Kopf des
Schnittfensters aktivieren.

00:00

< Abbildung 5.27 Die einzelnen Sequenzen
lassen sich Uber Registerreiter anwahlen.

Register 6ffnen und umsortieren

Sollte ein Register einmal nicht im Schnittfenster prasent sein, setzen Sie einen Doppel-
klick auf die Sequenz im Projektfenster. Und die Reihenfolge der Register ldsst sich im
Ubrigen auch bestimmen. Ziehen Sie eines der Register mit gedriickter linker Maustaste
nach links oder rechts.

5.3.2 Sequenzen importieren

Sollten Sie es auf den Sequenzimport abgesehen haben, lasst sich das auch prima mit
Premiere Pro realisieren. Wann ist so etwas erforderlich? Zum Beispiel dann, wenn Sie
eine immer wieder bendtigte Sequenz (z.B. ein animiertes Logo oder eine markante
Dialogszene) in einem kinftigen Projekt erneut bendtigen. Und das geht genauso wie
der Import eines jeden anderen Assets (z. B. durch Doppelklick auf einen freien Bereich
des Projektfensters, wobei Sie die Premiere-Pro-Projektdatei (.prproj) auswahlen mus-
sen. Jetzt reagiert die Anwendung jedoch mit einer Abfrage (siehe Abbildung 5.28).
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Das gesamte Projekt zu importieren, macht in diesem Fall wenig Sinn. In unserem
Beispiel wird zudem nur eine einzige Sequenz und nicht das gesamte Projekt benétigt.
Aktivieren Sie demzufolge die untere Option, und klicken Sie auf OK. Im folgenden
Dialog entscheiden Sie sich nun fur die Sequenz, auf die Sie es abgesehen haben (hier
Dialoge) und bestdtigen abermals mit OK.

Premiere Pro Sequenz importieren @
Sequenz:
Projekt importieren: Anna 01 @ ‘i Master
.i Dialoge
Typ des Projektimports ‘i Multi Cam
(C) Gesamtes Projekt importieren
(® Ausgewihlte Sequenzen importieren
Verbunden mit Anna 01.prproj
[ oK | [ Abbrechen | 0K | [ abbrechen |
A Abbildung 5.28 Was soll A Abbildung 5.29 Eine einzelne Sequenz wird importiert.

importiert werden?

Der Lohn aller Mihen: Ihr Projektfenster wird um einen Ordner erweitert, in dem nun
die gewlnschte Sequenz sowie simtliche dazugehodrigen Assets zu finden sind. Ein
cooles Feature. Was will man mehr? ;-)

5.3.3 Sequenzen verschachteln

Sie sehen also, dass sich mit Sequenzen eine ganze Menge machen lasst. Richtig inter-
essant wird die Sache aber erst dadurch, dass sich Sequenzen ineinander verschachteln
lassen.

In der Praxis sieht das so aus: Sie arbeiten mit einer Sequenz, die den eigentlichen
Film ausmacht — nennen wir sie einmal »Master«. Irgendwann stellen Sie eine zweite
Sequenz zur Verfligung, in der Sie beispielsweise eine Logo-Animation produzieren.
Wenn Sie damit fertig sind, werden Sie nicht die einzelnen Assets der Animation, son-
dern die gesamte Sequenz in die Master-Sequenz stellen. Die Vorteile: Anderungen
mussen nicht im Master durchgefihrt werden, sondern werden direkt in der Logo-
Sequenz vorgenommen. Aulerdem kdénnen Sie innerhalb des Masters die gesamte
Logo-Animation vergréRern, verkleinern, verschieben, mit Effekten versehen usw. Das
mussten Sie ansonsten fiir jeden Clip des Logos einzeln machen.

Schritt fiir Schritt: Sequenzen verschachteln

Damit Sie das Prinzip der verschachtelten Sequenzen kennenlernen, folgt hier ein kur-
zer Workshop.
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1 Sequenzen erstellen und benennen

Ziehen Sie einmal wahllos einige Videoclips in eine neue, leere Sequenz (falls Sie mit
dem Beispielmaterial der Buch-DVD arbeiten, benutzen Sie DV-PAL Standard 48 kHz).
AnschlieBend klicken Sie auf den Namen der Sequenz im Projektfenster, was zur Folge
hat, dass dieser komplett markiert wird. Geben Sie beispielsweise »Perlen-Clips« ein,
und schlieRen Sie die Aktion mit ab. Danach erzeugen Sie noch einmal eine neue
Sequenz mit der gleichen Vorgabe und benennen diese direkt im Dialog mit »Master«.
Im Projektfenster sind diese beiden Sequenzen nun ebenfalls enthalten.

E

Master L
A Abbildung 5.30 Nachdem Sie die erste A Abbildung 5.31 ...erzeugen Sie eine zweite
Sequenz aussagekraftig unbenannt haben... Sequenz mit dem Namen »Master«.

2 Master-Sequenz éffnen
Sie benotigen jetzt die Master-Sequenz im Schnittfenster, weshalb Sie diese doppelkli-
cken sollten. Auch hier konnten Sie jetzt den einen oder anderen Clip einfugen.

3 Sequenz verschachteln

Interessanter ist aber, dass Sie die Sequenz »Perlen-Clips« jetzt wie ein gewdhnliches
Asset in die Master-Sequenz ziehen kdnnen. Setzen Sie dazu einen Mausklick auf das
Symbol der Sequenz im Projektfenster, und ziehen Sie dieses in eine beliebige Spur des
aktiven Schnittfensters (Master). ?

J Perle_2.avi 5:10 < Blv [=®

[

< vi||l&a|vl B =

2l A |ala

B|(A2 |2 M|s
Q 6|A3 B M|s
v B |Master | 0,0 |4

at & o T i I = 7 Bl [ T=]

A Abbildung 5.32 Der Sequenz-Clip @ wird griin dargestellt.

Sie sehen, dass aus samtlichen Clips, die sich innerhalb der Sequenz »Perlen-Clips«
befunden haben, nun ein einzelner Clip entstanden ist. Das ist eine tolle Sache, da
Sie nun imstande sind, Effekte u.A. mit einem einzigen Arbeitsgang auf die gesamte
verschachtelte Sequenz anzuwenden.

Optional: Clips erhalten | Was aber, wenn Sie genau das nicht méchten? Was tun,
wenn Sie die verschachtelte Sequenz als einzelne Clips erhalten wollen? Dann missen
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Sie »vorab« umstellen. Das bedeutet konkret: Sie mlssen zunédchst die verschachtelte
Sequenz, sprich den griinen Clip aus dem Schnittfenster, entfernen (eine nachtragli-
che Anderung bei bereits hinzugefiigten Sequenzen ist leider nicht mehr méglich). Im
Anschluss daran deaktivieren Sie die Taste SEQUENZEN ALS VERSCHACHTELUNGEN @ und
ziehen den Clip abermals hinein.

Master J-tI Perlen-Clips |

00:00 ‘ 00:00:15:00 00:00:30:0

v2 ||&@|v2 |B@ < Abbildung 5.33 Deaktivieren Sie
villglvi =@ Beispiele Perle in Sand.av Perle Perle_: zundchst den Button SEQUENZEN ALS
TR N — | VERSCHACHTELUNGEN @. Die ver-

e — schachtelte Sequenz besteht jetzt aus
Einzel-Clips.

Vorteile von verschachtelten Sequenzen | Sie konnen diese verschachtelte Sequenz
jetzt nicht nur verschieben, sondern auch kiirzen, schneiden oder was auch immer Sie
damit anstellen wollen. Sie diirfen sogar Uberblendungen, Effekte und dergleichen auf
das verschachtelte Sequenz-Asset anwenden. Wenn Sie die Inhalte der Sequenz noch
einmal bearbeiten wollen, ist es lhnen zudem gestattet, einen Doppelklick auf das
Sequenz-Asset im Projektfenster zu setzen, was lhnen den direkten Wechsel in diese
Sequenz ermoglicht.

Und was noch viel besser ist: Wenn Sie jetzt dort Anderungen vornehmen, werden
diese auch innerhalb der Master-Sequenz ibernommen. Stellen Sie sich vor, welchen
Vorteil Sie genieBen, wenn Sie die besagte Logo-Animation bauen, die im Film immer
wieder an unterschiedlichen Stellen auftauchen soll (wie z. B. eine Bauchbinde — mehr
dazu in Kapitel 11, »Titel erzeugen«). Dann kénnen Sie an dieser Stelle jeweils die ver-
schachtelte Sequenz nutzen. Und wenn Sie am Logo einmal etwas dndern wollen — nur
zu. Sie mussen das lediglich in der urspriinglichen Sequenz tun. Im Master wird der
Inhalt dann an allen Stellen aktualisiert — ganz automatisch.

Verschachtelte Sequenz aus Clip erzeugen | Ubrigens konnen Sie auch direkt aus
einem Clip heraus eine verschachtelte Sequenz erzeugen. Klicken Sie dazu den Clip im
Projektfenster mit rechts an, und entscheiden Sie sich im Men( fir NEUE SEQUENZ AUS
Cuip. Die daraufhin entstehende Sequenz wird sogleich im Schnittfenster bereitgestellt.
Zudem ist der Clip, aus dem die Sequenz erzeugt worden ist, dort bereits integriert.
Und die Sequenzeinstellungen stimmen nattirlich mit den Clip-Eigenschaften tberein.

Sequenz-Startzeit verdndern | Eine weitere gidngige Vorgehensweise ist es, verschie-

dene Handlungsabldufe innerhalb eines Projekts auf verschiedene Sequenzen aufzu-
teilen. Am Schluss hdngen Sie alle Sequenzen in einem Master aneinander. Das wird
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beispielsweise im professionellen Schnitt sehr gerne gemacht, wenn mehrere Cutter an
einem Gesamtwerk arbeiten und jeder am Ende eine Sequenz beisteuert. Um hier die
Orientierung zu behalten, empfiehlt es sich, mit verschiedenen Sequenz-Startzeiten zu
arbeiten (frither Sequenz-Nullpunkt).

Ein Beispiel: Der allgemeine Vorspann beginnt wie gewdhnlich bei 00:00:00:00.
Der erste Cutter beginnt seine Sequenz bei 01:00:00:00, der zweite verwendet
02:00:00:00 als Startpunkt usw. Damit dies auch auf der jeweiligen Zeitskala ersicht-
lich wird, dndern Sie einfach den Sequenz-Nullpunkt. Offnen Sie dazu das Bedienfeld-
men( im Schnittfenster, und wdhlen Sie dort den Eintrag STARTZEIT aus. Alternativ
reicht auch ein Rechtsklick auf den Reiter der Sequenz. Um die Sequenz nun genau bei
einer Stunde beginnen zu lassen, mussten Sie »1000000« eingeben und mit OK besté-
tigen. Kontrollieren Sie den Timecode, indem Sie den Abspielkopf an den Anfang der
Sequenz stellen ([Pos1] bzw. dricken, sofern auf der Tastatur vorhanden).

Master_| ¢ Perlen-Clips x| =[

00 Fenster abdocken

00
' Frame abdocken

Fenster schlicBen

15:00 00:01:30:00 00:01:45:00 0OI

Andere Zeitleisten-Bedienfelder schlieBen

v Frame schlieBen

v2 Rahmen maximieren Umschalt+ G

Vi
Arbeitsbereichleiste

Al Audio-Zeiteinheiten anzeigen =

A2 v | Audio-Wellenformen verwenden Beschriftungsfarbe

A3 v | Korrigierte Audio-Wellenformen

rlele r|e|e|m
R R R e

A4 ¥ | Zeitlinealnummern

Startzeit... =

by

Miniaturen fiir Videoanfang und -ende

@ Miniaturen for Videoanfang

Fortlaufende Videominiaturen
Sequenz in Projekt anzeigen

Multikamera-Audio folgt Video

A Abbildung 5.34 Die STARTZEIT kann auch Uber den Reiter aufgerufen werden.

Startzeit == Master IEPerIen—CIips x|
Startzeit: | 1000000 | | ok | El [ 00:00  01:00:15(00
L
B

A Abbildung 5.35 Beginnen Sie bei Stunde 1. A Abbildung 5.36 Kontrollieren Sie die Eingabe
im Schnittfenster-Timecode.

5.4 Marken

Nicht nur im Quell- und Programmmonitor, sondern auch im Schnittfenster ist der
Einsatz von Marken moglich. Diese haben unterschiedliche Funktionen. So lassen sich
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an ihnen beispielsweise Objekte ausrichten oder Teile markieren, die wichtig sind.
Des Weiteren kdnnen hier auch Anmerkungen verfasst werden. Wir unterscheiden
zunéchst zwischen Clip-Marken und Sequenzmarken (spezielle Marken, wie z.B. die
Encore Kapitelmarke, werden in Kapitel 15, »DVD-Authoring mit Encore, erldutert).

5.41  Sequenzmarken setzen

Bringen Sie die Einfugemarke an die gewdlinschte Position des Schnittfensters, und
betitigen Sie (M]. Alternativ 6ffnen Sie das Kontextmenu, indem Sie mit rechts auf die
Zeitskala (bzw. geringfligig dartiber oder darunter) klicken. Beachten Sie, dass nicht die
Position des Mausklicks, sondern die der Einfligemarke (iber die Platzierung der Marke
entscheidet. Noch einfacher geht es, indem Sie zunachst die Einfigemarke platzieren
und dann auf das Markensymbol im Kopf des Schnittfensters klicken.

Master |§ Ferlen-Clips J'fI

00:00:00:00
00:00  00:00:15:00
CEIE](y] A 5
3 : < Abbildung 5.37 Mit einem Klick
Marke hinzufigen (M) auf das Markensymbol wird eine neue
B v B® . .
Sequenzmarke eingefligt.

Marken dienen in erster Linie dazu, Objekte an ihnen auszurichten. Wenn Sie eine
Marke gesetzt und die Ausrichten-Funktion [s] aktiviert haben, lassen sich Clips prima
anordnen, da auch Marken die Magnetfunktion (Snapping) unterstiitzen. Ziehen Sie
einen Clip unter die Marke, rastet er ein.

Master |§ Perlen-Clips J'tI
. . v
00:00 ‘ 00:00:15:00 00:00¢
i < Abbildung 5.38 Die
(— senkrechte schwarze Linie
& v |=® verdeutlicht, dass der Clip
&2 =2e an der Sequenzmarke
vifla|lvi |(2e Perle in Sand.avi [V] & ausgerichtet wird. Voraus-
ey - 0-00:11:17 setzung: AUSRICHTEN im
Al ||[B| A1 (A M |5 R
:‘ _ Kopf des Schnittfensters
Bz =a M s @ ist aktiviert.

5.4.2 Sequenzmarken verschieben und l6schen

Sie kénnen Sequenzmarken ganz einfach per Drag & Drop verschieben. Zum Léschen
einer Marke mussen Sie diese zundchst anklicken. Das hat zur Folge, dass der Abspiel-
kopf an diese Position springt. Ist das nicht der Fall, kann die Marke auch nicht geléscht
werden. Dass Sie sich mit dem Abspielkopf auf einer Marke befinden, wird nicht nur
durch eine kleine gestrichelte Verbindungslinie zwischen Abspielkopf und Marke ©
dargestellt, sondern auch durch ein Symbol im Programmmonitor @.
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00:00:07:09 Einpassen | v 4, 00:00:40:01

Ll
| © |
EI [ =]
[Pl i] te o> [» ot [A]E] ]+ < pbildung 539
Master | Perlen-Clips chI = |§ i "-:) Es glbt zwei Hinweise
asrhd] [on.00 @ 00:00:15:00 00:00:30:00 3 darauf, dass Abspiel-
| ? . kopf und Marke an der
) gleichen Position sind.

Klicken Sie mit rechts auf die Marke, und wahlen Sie AKTUELLE MARKE LOSCHEN. Falls
es mehrere Marken gibt, die nun alle entfernt werden sollen, betdtigen Sie ALLE MAR-
KEN LOSCHEN. Um vorhandene Marken anzuspringen, hélt das Kontextmen( die Ein-
trdge ZUR NACHSTEN MARKE GEHEN und ZUR VORHERIGEN MARKE GEHEN bereit. Ent-
sprechendes kann auch mittels Shortcuts (o]+(M] (vor) sowie [Strg)/[(cmd]+(e]+M]

(zurtick) erfolgen. Der Schaltflicheneditor beherbergt zudem entsprechende Buttons.

5.4.3 Anmerkungen hinzufiigen

Marken kénnen grundsatzlich auch zu Encore-Kapitelmarkierungen oder Flash-Cue-
Points umgewandelt werden. Haufiger ist jedoch der Einsatz von Kommentaren. Dazu
offnen Sie auf der Marke erneut das Kontextmenu, gefolgt von MARKE BEARBEITEN.
Alternativ setzen Sie einen Doppelklick auf die Marke. Im Folgedialog kénnen Sie
zundchst einen Namen vergeben (bei Projekten, die von mehreren Personen bearbei-
tet werden, empfiehlt sich der eigene) sowie den Kommentar verfassen. Nachdem Sie
auf OK geklickt haben, reicht das bloBe Verharren mit der Maus auf der Marke, um den
Kommentar mitsamt Namen und Position via Quickinfo sichtbar zu machen.

Marke @ 00:00:18:02 ===
Name: [Robert [ ox ]
Zeit: 00:00:18:02 Dauver: 0
Kommentare: | Am Ende des Clips ist ein Knacker. Bitte -
Farbstich muss korrigiert werden,
~ Loschen
Optionen:
@ Anmerkungsmarke
(O Kapitelmarker
O Web-Verknipfung
D) Flash Cue-Point
- 00:00:15:00 00:20:00 00:00:25:00 00:00:30:00 00:00:35:00
Robert
[tame | et [ 00:00:18:02
‘ Am Ende des Clips ist ein Knacker. Bitte entfernen.
Farbstich muss korrigiert werden.
i nur mit b

A Abbildung 5.40 Hier wurde eine A Abbildung 5.41 Der Kommentar wird sichtbar,
Anmerkung verfasst. sobald Sie mit dem Mauszeiger auf die Marke zeigen.
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5.4.4 Clip-Marken setzen

Neben Sequenzmarken existieren noch die sogenannten Clip-Marken. Einziger Unter-
schied zu Sequenzmarken: Die Marke sitzt nicht in der Skala des Schnittfensters, son-
dern im Clip selbst. Demzufolge wird sie auch im Quellmonitor hinzugefuigt. Auch hier
funktioniert die Platzierung mittels oder Uber einen Rechtsklick auf die Zeitskala,
gefolgt von MARKE HINZUFUGEN. Mdchten Sie eine Marke auf einen Clip anwenden,
der sich bereits im Schnittfenster befindet, bringen Sie ihn zundchst per Doppelklick
in den Quellmonitor. Alle weiteren Optionen, das Handling betreffend, entsprechen
denen der Sequenzmarken.

= Quelic: 0000LMTS | v %] Erfekteinsteliingen ; Metadaten |

W |
—

wy e

A 00:00:47:19

08
\ (] |
& Rabert = |
® || |ooooos0s [ ][ o e |+ ][ o[ ] ] +
Blaustich entfemen
= Projekt: Unbenannt x| Media-Browser | Informati Marken | Protokoll | = [Ef " | Master |=Perlen-Clips x|

A Abbildung 5.42 Auch im Quellmonitor kénnen Anmerkungen integriert werden.

= e 0000L.MTS [V] &
b | vl |Video1
alloln < Abbildung 5.43 Clip-Marken sind auch
im Schnittfenster sichtbar — allerdings nur
e | c 4 dann, wenn die Spurhéhe zuvor erweitert
&la @M s | Robert 00:00:05:08 Blaustich entfernen l— worden ist.

5.4.5 Das Marken-Bedienfeld

Die bisher beschriebenen Vorgehensweisen sind immer dann zu empfehlen, wenn nur
wenige Marken eingesetzt werden mussen. Werden die Marken jedoch zahlreicher,
sollten Sie auf das Marken-Bedienfeld zurtickgreifen, welches Sie standardmaRig unten
links finden (hinter dem Projekt- und Effekte-Fenster). Hier lassen sich sowohl Clip- als
auch Sequenzmarken anzeigen. Was gerade sichtbar ist, hdngt davon ab, ob derzeit
der Quellmonitor oder der Programmmonitor bzw. das Schnittfenster aktiv ist. Ersteres
zeigt nur die Marken des Clips an, der gerade im Quellmonitor aktiv ist. Die Alternative
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dazu: Setzen Sie einen Doppelklick auf eine Clip-Marke innerhalb des Schnittfensters.
Bei aktivem Programmmonitor oder Schnittfenster werden hingegen nur die Sequenz-
marken angezeigt. Die aktive Marke wird zudem mittelgrau hinterlegt angezeigt.

Master |§ Perlen-Clips iI

EIEI’EIEI 00:00:05:00 00:00:10:00 00:00:15:00 00:00:20:00  00:()

V1 || & | V1 |Video1l

< Abbildung 5.44
Bei dieser Marken-
anordnung ...

49>

Bis Sek. 6 Clip 002
Uberschreiben
Bild stabilisieren

de des Clips ist ei . )
Enmainef B,";Lce'ﬁifﬁfniﬂ < Abbildung 5.45 ... stellt sich das Marken-

Bedienfeld derart dar, dass nur die Sequenz-
marken, nicht aber die Clip-Marken sichtbar
= sind.

(o
In: 00:00:04;
Out: 00:00:04;
& .
‘ —
In:
Qut:

Marken im Marken-Bedienfeld bearbeiten | Vom Marken-Bedienfeld aus kdnnen
samtliche Marken im Schnittfenster direkt angesprungen werden. Klicken Sie dazu auf
die entsprechende Zeile (nicht auf die Timecodes). Im rechten Feld kénnen Sie nun, so
Sie es denn wollen, eine Info verfassen @.

So weit, so gut. Die Hinweise sind verfasst und kénnen per Klick auf die Marke im
Schnittfenster jederzeit eingesehen werden. Zu schade nur, dass man die Texte nicht
direkt im Schnittfenster lesen kann. Oder doch? Ja, denn eine Clip-Marke darf durchaus
eine gewisse Lange haben. Links sehen Sie, dass sich In- und Out-Points definieren
lassen. Erhéhen Sie beispielsweise den Out-Point-Timecode einer Marke, bekommt
diese im Schnittfenster eine gewisse Breite — und der Text kann dort angesehen werden.

U -
00:00 00:00:05:00 00:00:10:00 00:00:15:00 00:00:20:00 0 < Abbildung 5.46 Der Markentext ist im

i Schnittfenster lesbar.

Marke benennen

Um eine Marke zu benennen, setzen Sie einen Doppelklick auf die Miniatur. Dadurch
offnet sich der bereits bekannte Marken-Dialog. Beachten Sie jedoch bitte, dass im
Schnittfenster vorrangig der Kommentartext prasentiert wird. Der Name der Marke wird
nur dann ausgewiesen, wenn kein Hinweistext vorhanden ist.
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5.5 Untertitel

Und da waren da noch die Untertitel, die sich in Premiere Pro CC individuell erstellen
. und bearbeiten lassen. Im Prinzip wird das genauso geregelt wie bei den Marken. Aber
der Reihe nach.
5.51  Untertitel erstellen
Erzeugen Sie einen neuen Untertitel, indem Sie zundchst auf das bereits bekannte
Blattsymbol (Neues OBJexT) im Ful des Projektfensters klicken. Entscheiden Sie sich
im Mend flr UNTERTITEL. Legen Sie im ndchsten Dialog die GroBe des Untertitels fest.
StandardmaRig wird die GroRe angeboten, die zur aktiven Sequenz passt (hier: AVCHD
1.920 x 1.080). Klicken Sie dann auf OK.

Sequ:n: - Meue Untertitel @
Offline-Datei.. o X
et kil Tl Videoeinstellungen
Titel.. || Breite: [ 1920 Hahe: [ 1080 |
Balken und Farbton... |
Schwarastreifen... Timebase: [ 25,00fps ]
& Untertitel...
)] Earbmacke.. h Pixel-Seitenverhaltnis: | Quadratische Pixel (1,0) L4 ‘
| HD-Balken und -Farbton...
Perle_5.mov
Aligemeiner Filmverspann...
Transparentes Video... I oK | | Abbrechen |
£ oE I .
A Abbildung 5.47 Ein Untertitel wird eben- A Abbildung 5.48 Die Vorgaben passen zur
falls im FuR des Projektfensters erzeugt. Sequenz, kdnnten jedoch im Bedarfsfall noch

angepasst werden.

5.5.2 Standard und Stream festlegen

Entscheiden Sie sich im Folge-Dialog noch fiir den voreingestellten Standard CEA-608,
da TELETEXT nicht fur den Film vorgesehen ist. Im Bereich STREAm ldsst sich festlegen,
auf welcher Untertitelspur des Players der Text spater abrufbar sein soll. Belassen Sie
es hier bei UNTERTITEL 1 und verlassen Sie den Dialog mit OK.

Meue Untertitel @
Standard: | CEA-608 |
Stream: I Untertitel 1 v I
I 0K I | Abbrechen |

< Abbildung 5.49 Der Untertitel wird fir Spur 1 vorbereitet.
M schritt fiir Schritt: Untertitel-Clip hinzufiigen

Im vorangegangenen Abschnitt haben Sie erfahren, wie sich ein Untertitel-Asset erzeugen
lasst. Schauen Sie sich in diesem Workshop an, wie dieses Asset weiter verarbeitet wird.
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1 Schnittfenster vorbereiten

Nach der Produktion des Assets erscheint der Untertitel wie ein herkémmlicher Clip im
Projektfenster. Von dort aus kann er auch entsprechend bearbeitet werden. Ziehen Sie
den Titel in eine Ubergeordnete Videospur, damit dieser einen vorhandenen Videoclip
Uberdecken kann. Dabei sollten Sie simtliche Spuren in der Hohe erweitern, indem Sie
auf den Schraubenschlissel des Schnittfensters klicken und ALLE SPUREN ERWEITERN
betdtigen. Markieren Sie den Untertitel-Clip anschliefend.

Master Perlen-Clips | = Sequenz 04 Nl =
00:00:11:04.
&= v 3
v

3

I N
5 V1 yides 1

=

A Abbildung 5.50 Der Untertitel iberlagert einen Videoclip.

00:00 UEI:I1U:EIS:EIEI 00:00:10:00

2 Sichere Rinder einschalten

Nun sind noch noch zwei Einstellungen zu treffen. Zum einen sollten Sie das Bedien-
feldmeni des Programmmonitors 6ffnen und darin den Eintrag SICHERE RANDER selek-
tieren. Das sorgt dafur, dass sich innerhalb des Monitors der Bereich flir geschiitzte Titel
und geschitzte Aktionen zeigt. Dazu in Anhang A.2.2, »Sichere Rander«, mehr.

§| Programm: Sequenz 04 | v|i| = |

A Abbildung 5.51 Innerhalb des Bildes zeigen sich jetzt Rechtecke.

3 Untertitel aktivieren
Nun besteht noch das Problem, dass Untertitel von Hause aus nicht im Programm-
monitor angezeigt werden. Das wiirde bedeuten, dass die gleich zu erstellenden Unter-
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titel gar nicht sichtbar waren. Aufgrund dessen miussen Sie noch einmal das Programm-
monitor-Bedienfeldment aufrufen und ANZEIGE VON UNTERTITELN « AKTIVIEREN wahlen.

4  untertitel erzeugen

Achten Sie darauf, dass fur den folgenden Schritt der Untertitel-Clip im Schnittfenster
markiert ist. Offnen Sie das Bedienfeld UNTERTITEL, welches Sie im Men( FENSTER finden.
Zundchst einmal sieht das gute Stiick sehr unspektakuldr aus. Das dndert sich aber, wenn
Sie auf die kleine Plus-Schaltflache @ unten rechts klicken (vorhandene Untertitel kon-
nen Ubrigens spater durch deren Anwahl und Klick auf @ wieder verworfen werden).

nnt | Media-Browser | Informationen | Effekte | Marken | Protokoll |§Untertite|l = |§
(P |

[

[ °

A Abbildung 5.52 Hier ist nur eine einzige Schaltfliche anwéhlbar.

5 untertitel schreiben

Infolgedessen wird nun ein Bereich hinzugefugt, den Sie bereits von den Marken her
kennen. Klicken sie in das Eingabefeld @, und erstellen Sie den gew(inschten Text. Be-
tatigen Sie bei Bedarf abermals das Plussymbol, und fligen Sie einen weiteren Untertitel
hinzu.

4] 5] (6] 9 ©

nnt | Media-Browser | Informationen | Effekte | Marken | Pratokoll |5L.l tertitel| x| == |
| Untertitel{Stream:

slllr T o m@| |

Hallo und herzlich willkommen.

lch freue mich, dass Sie da sind)

A Abbildung 5.53 Ein weiterer Untertitel wird hinzugefuigt.

6 Untertitel einstellen

Nun gibt es noch zahlreiche Einstelloptionen, was den Titel selbst betrifft. Zum einen
kann der Trp @ gedndert werden. Die Standardeinstellung Por-ON sorgt dafiir, dass der
Titel ein- und ausgeblendet wird, wahrend alle anderen fiir das Einrollen des Textes sor-
gen. Andern sie die Ausrichtung (linksbundig, zentriert, rechtsbindig) im Bereich @ und
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die Textattribute, wie Farbe und dergleichen mit Hilfe der Steuerelemente @. Hier ist
noch wichtig, zu erwdhnen, dass die Titel standardméRig vor transparentem Hinter-
grund angezeigt werden. Wenn Sie das nicht wollen, missen Sie das Farbfeld mit der
rechten Maustaste anklicken und von TRANSPARENT auf DECKEND umstellen. Das sorgt
dafir, dass sich hinter dem Text ein schwarzer Balken zeigt.

nnt_| Med [ | Effekee || Marken | Protokell [F Untertitel x| == | X
[B ] Untertitel-Streams [ CEA-608 Untertiel 1| < &
Tifpon | @ == |7 TA|@ET X hig
3
Hallo und herzich wilkommen. Schwsrz
Blau -
Grun >
= : ! 11

I 00000200 ’m Zyen
N
out: 2 Rot >
Magenta <
7

Gelb
A

WeiB

v | Transparent

Halbtransparent |
= Deckend =

¥

A Abbildung 5.54 Transparente Hintergriinde miissen A Abbildung 5.55 Balken verbessern die Lesbar-
nicht sein. keit des Untertitels.

7 Position dndern

Wichtig ist die Mdglichkeit, den Untertitel beliebig auf der Bildflache anzuordnen. Ver-
andern Sie die horizontale Position mit @ und die vertikale mit @. Hierbei sollten Sie
vor allem die sicheren Rénder @ beachten und mit dem Titel innerhalb des inneren
groRen Rechtecks bleiben. Ansonsten laufen Sie Gefahr, dass der Titel zu weit an den
Bildrand gedrangt wird (beachten Sie hierzu die Hinweise im Anhang, »Fachkunde«).

8 Dauer indern

Nun ist die Dauer eines Titels von Hause aus recht kurz, da diese ja prinzipiell als Uber-
setzungshilfe fungieren (genauer gesagt eine Sekunde lang). Deswegen ist es auch gut
moglich, mehrere Untertitel innerhalb eines Untertitel-Clips unterzubringen. Die Dauer
eines einzelnen Untertitels andern Sie mit Hilfe der In- und Out-Points (@ und ©). Sollte
der Clip nicht lang genug sein, ldsst sich dieser wie jeder andere Clip auch im Schnitt-
fenster zurechtziehen.

Master | Perlen-Clips |§ Sequenz 04 3| -= |§

00:00 00:00:05:00

B V2 |yideo2

= I -]
VI fl& | VL yigeg 1

A Abbildung 5.56 Die Untertitel tauchen auch im Schnittfenster auf.
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5.6 Clip-Kopien und Clip-Instanzen

Klar, dass Sie einen Clip mehrmals verwenden kénnen. So ist es z. B. denkbar, dass Sie
bei Verwendung eines ldngeren Clips zundchst im vorderen Bereich einen In- und Out-
Point setzen. Das machen Sie im Quellmonitor. Danach beférdern Sie das gute Stlick
ins Schnittfenster. Berlcksichtigung findet ja jetzt nur der Bereich, der innerhalb der
In- und Out-Points hervorgehoben ist.

B » Q
() < Abbildung 5.57 Nur der
m Bereich zwischen den beiden
Klammern wird in das
| i ” i | | i ” < ” = ” s ” 2 | | = ” ] | Schnittfenster eingeftgt.

5.6.1 Clip-Instanzen erstellen

Wenn Sie jetzt auf das Quadrat zwischen den beiden Klammern klicken (der Maus-
zeiger mutiert zur Hand), kdnnen Sie den gesamten Bereich an eine andere Stelle
verschieben. Damit haben Sie eine Instanz des Original-Clips erzeugt. Instanz deshalb,
weil es den Clip nicht ein zweites Mal innerhalb des Projektfensters gibt.

B 2, 00:000 < Abbildung 5.58 Wihrend
- des Ziehens wird die Position

"y
M der In-Point (linke Klammer)

und Out-Point (rechte Klam-
| | ” i || te ” 1 ” _ ” — ” = | | = ” — | mer) stdndig aktualisiert.

5.6.2 Clip-Kopien erstellen

Nun ist es jedoch auch méglich, anstelle von Clip-Instanzen Clip-Kopien zu erzeugen.
Derartige Kopien stellen eigene Assets im Projektfenster dar und werden somit auch
separat mit der Originaldatei verknlpft. Der groBte Vorteil einer Clip-Kopie: Wenn
Sie das Original I6schen — also den Clip, aus dem die Kopie erstellt wurde —, bleibt die
Kopie dennoch erhalten.

Um eine Clip-Kopie zu erzeugen, missen Sie den Clip zundchst im Quellmonitor
platzieren. Dort legen Sie anschlieRend mit Hilfe von In- und Out-Point fest, Uber wel-
chen Bereich sich die Clip-Kopie erstrecken soll, und wahlen dann im Menl CLip «
CLIPKOPIE ERSTELLEN. Alternativ betdtigen Sie [Strg)/(cmd]+[U]. Benennen Sie die
Kopie, so Sie es denn wiinschen, und bestétigen Sie mit OK. An unterster Position des
Projektfensters bzw. der aktiven Ablage finden Sie daraufhin die Clip-Kopie.

Aber wann ist es nun sinnvoll, statt des Originals Kopien zu verwenden? Wenn Sie
z.B. lange Original-Clips (Masterclips) haben, ist es sinnvoll, mehrere kleine Kopien mit
unterschiedlichen In- und Out-Points zu erstellen. So wird nicht nur das Projekt iber-
sichtlich gehalten, sondern zusatzlich auch das Handling der Clips verbessert.
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£ Projekt: Unbenannt KI Media-Browser | Informatior

Unbenannt.prproj

|pv | In:| Alles
Peren-Clips 21:00 | Peren-Clips 21:00

£

ODD0L.MTE 17:19 Sequenz 4 1112

Clipkopie erstellen @

Name: I Anna auf dem Weg zum Set. | I

[ Zuschnitte auf Rander von Clipkopien beschranken

I OK I | Abbrechen |

Anna auf dem Weg zu.. 2124

A Abbildung 5.59 Der Dialog zur Benennung 4 Abbildung 5.60 Aus dem Original-Clip (hier

offnet sich automatisch. »00001.MTS«) ist eine Clip-Kopie erstellt worden
(hier »Anna auf dem Weg zum Set.«). Diese
erstreckt sich jetzt aber nur auf den Bereich zwi-
schen In und Out. Deswegen ist auch die Vor-
schauminiatur eine andere.

Clip-Kopien nicht nur von Videos

Clip-Kopien kénnen tbrigens nicht nur von Videodateien, sondern auch von Sounds und
Bildern erstellt werden.

Clip-Kopien im Schnittfenster erstellen | In Premiere Pro gibt es die Moglichkeit,
gleich aus dem Schnittfenster heraus eine Clip-Kopie zu erstellen. Dazu mussen Sie
nichts weiter tun, als den Clip in ein Projektfenster zu ziehen. Wollen Sie die Instanz
in diesem Zusammenhang auch gleich benennen, verziehen Sie den Clip, wéhrend Sie

(Strg)/[cmd] gedrickt halten.

b

* 00:00:10:00

= Clipkopie erstellen

Perlen-Cips 21:00

Name:

[ Zuschnitte auf Rander von Clipkopien beschréanken

Sequanz (4 pSErr] IMG_4328.0PG 500 2|
Vi Vi

00000.MT5 [V]

= -00:00:07:20}

AL |4 udi0 1

=

A Abbildung 5.61 Bei Produktion der Kopie kann gleich ein Name eingegeben werden — sofern Sie
die Tastatur mit einsetzen.

5.6 Clip-Kopien und Clip-Instanzen | 197



5.6.3 Clips wiederfinden

Ein Problem, das bei umfangreichen Projekten zum Tragen kommt, soll hier nicht uner-
wdhnt bleiben. Wenn ich den Original-Clip im Projektfenster finden muss (um bei-
spielsweise eine Instanz zu erzeugen), dann kann ich einen Rechtsklick auf den Clip
im Schnittfenster platzieren und IN PROJEKT ANZEIGEN wahlen. Der Original-Clip wird
dann im Projektfenster markiert. Und wenn ich einmal wissen will, wo auf meinen
Festplatten sich das Original-Asset befindet, dann klicke ich den Clip im Projektfenster
mit rechts an und entscheide mich flir PROJEKT IM EXPLORER ANZEIGEN. Die Folge: Der
Zielordner wird geoffnet.

5.7 Multikamera-Bearbeitung

Mit Multi-Cam-Editing lassen sich (theoretisch) unzéhlig viele Clip-Spuren verwenden.
Zur Version Premiere Pro CC ist dieser Arbeitsbereich erneut erweitert worden. Mit
dem Multikamera-Modus haben Sie die zudem die Méglichkeit, Clips ganz individu-
ell zu schneiden und als Sequenz in lhren Master zu stellen. Im Prinzip wird hier ein
Live-Kamerawechsel simuliert, wie er von Ubertragungen aller Art her (Sport-Events,
Shows, Nachrichten) bekannt ist.

Eigentlich hat der Multikamera-Modus die Funktion, Filmmaterial aus verschie-
denen Aufnahmegeraten zusammenzufihren. Stellen Sie sich vor, Sie haben eine Szene
mit mehreren Aufnahmegeraten gleichzeitig abgedreht, und wollen nun einen Mix aus
diesen verschiedenen Einstellungen realisieren. Dann ist Multikamera eine gelungene
Erweiterung. Sie sollten in diesem Fall das Filmmaterial aber vorab synchronisieren.
Fur den folgenden Workshop bedienen Sie sich eines einfacheren Beispiels.

M schritt fiir Schritt: Clips mit der Multikamera schneiden

In diesem Workshop erfahren Sie, wie Clips importiert und synchronisiert werden. Da-
riber hinaus wird beschrieben, wie man die zu schneidende Sequenz verschachtelt und
der Schnitt in der eigens dafur bereitgestellten Multikamera-Ansicht bearbeitet wird.

1 Clips importieren

Zundchst importieren Sie alle Clips, die per Multikamera-Editing verarbeitet werden
sollen, in das Projektfenster. Sollten die Clips bereits synchronisiert sein (also alle exakt
am gleichen Einzelbild beginnen oder lber den gleichen Timecode verfligen) kénnen
Sie mit dem Ubernachsten Schritt fortfahren. Im anderen Fall machen Sie bitte mit dem
folgenden Schritt weiter.
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2 Synchronisationspunkte finden

Stellen Sie einen Clip nach dem anderen in den Quellmonitor, und suchen Sie bei jedem
nach einer markanten Stelle. Das sollte nach Méglichkeit ein visueller Punkt sein (kein
Gerdusch), der in sdmtlichen Clips zu sehen ist. Idealerweise ist dieser Punkt das Schla-
gen einer Filmklappe, kann aber auch ein kurzes Handzeichen bzw. eine bestimmte
Bewegung wie die allererste FuBbewegung am Beginn eines Spazierganges sein. Inner-
halb einer Dialogszene kénnte das Offnen des Mundes oder eine Geste als Referenz-
punkt herhalten. Wie dem auch sei: In jedem Clip platzieren Sie an diesem Punkt eine
Clip-Marke. Bitte benennen Sie jede Marke gleich, indem Sie zunéchst einen Doppel-
klick auf die Marke setzen und anschliefend beispielsweise »1« in das Eingabefeld
NAME eintragen. Auch alle anderen Clip-Marken sollen den Namen »1« bekommen.

f] Quelle: 00003.MT5 | ¥ [ x| Effekteinstellungen [ Audiodip-Mixer: D0003.MTS

| Metadaten | =

00:00:03:01 Einpassen | w H 4, 00:00:25:23

(vt [t Jdefafo[o|st][F]=|[m]| +

A Abbildung 5.62 Dies konnte ein guter Synchronisationspunkt sein: Die Darstellerin hebt den FuR.
Die FuRspitze ist in diesem Einzelbild erstmals Gber dem Gras zu sehen. Genau dort gehort eine
Marke hin.

Im Projektfenster arbeiten

Alternativ kénnten Sie auch anhand von In-Points direkt im Projektfenster arbeiten.
Maximieren Sie das Projektfenster ((0]), und suchen Sie besagte Stelle direkt im Clip.
Sobald Sie den markanten Punkt gefunden haben, dricken Sie (1], um dort einen In-
Point zu setzen. Bedenken Sie, dass die JKL-Steuerung auch auf den Miniaturen funktio-
niert und somit eine genaue Ansteuerung auch im Projektfenster moglich ist. Allerdings
hat diese Vorgehensweise einen Nachteil: Sie mussen ndamlich einen Synchronisations-
punkt auBerhalb des spater relevanten Materials finden. Denn die Clips werden durch
Platzierung der In-Points ja erst ab diesem Punkt verwendet.
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Warum keine akustische Ausrichtung?

Sie haben soeben erfahren, dass der Synchronisationspunkt ein visueller Punkt und kein
Gerdusch sein sollte. Das hat einen guten Grund: Die Kameras sind meist unterschiedlich
weit vom aufzunehmendem Objekt entfernt. Also dauert die Schalltibertragung von dort
aus auch unterschiedlich lange. Das Ausrichten, beispielsweise der hérbare Schlag einer
Filmklappe, kénnte je nach Entfernung der Kameras zu geringfligig unterschiedlichen
Zeiten zu horen sein. Folglich wiirde ein falscher Punkt gesetzt. Bei geringen Entfernun-
gen fallt das vielleicht weniger ins Gewicht als bei langen Strecken. Sie sollten sich den-
noch angewdhnen, grundsatzlich auf Optisches auszurichten, damit hier keine Fehler
passieren.

3 Sequenz erzeugen

Nun benétigen Sie eine neue Sequenz, die dem Quellmaterial entspricht. Glicklicher-
weise missen Sie die Einstellungen gar nicht selbst vornehmen, sondern lassen das von
Premiere Pro erledigen. Und das geht so: Zunédchst mussen alle relevanten Clips im Pro-
jektfenster markiert werden ([Strg]/(cmd] gedriickt halten). Wenn das erledigt ist, lassen
Sie einen Rechtsklick auf einem der markierten Clips folgen und selektieren MuLTIKA-
MERA-ORIGINALSEQUENZ ERSTELLEN.

£ Projekt: Mu [ Marken [ Prol "= 2
Multi- Geschwindigkeit/Dauer... n 4 Elementen ausgewshlt

E Im Quellmonitor 6ffnen

Im Schnittfenster 6ffnen

Medien verbinden...
Offline bearbeiten...
Clips zusammenfihren...

Multikamera-Originalsequenz erstellen...

Kennzeichnung 3

Si@éﬁ:iﬁc P O R @

A Abbildung 5.63 Bevor Sie den Befehl aufrufen, missen alle benotigten Clips markiert sein.

4 Synchronisierung vornehmen

Im folgenden, nicht neuen, jedoch in Premiere Pro CC stark erweiterten Dialog kénnen
Sie zundchst einen Namen flr die Multikamera-Sequenz vergeben. Angeboten wird hier
der Name des ersten Clips mit dem Zusatz MULTIKAMERA. Dabei wollen wir es belassen.
Aktivieren Sie den Radiobutton CLIPMARKE @, damit die Clips anhand dieses Punktes
ausgerichtet werden. Der Ordnung halber sei erwdhnt, dass sich Clips auch anhand ih-
rer Audio-Wellenform ausrichten lieRen, sofern Sie Aubio aktivieren. Bestdtigen Sie
anschlieRend mit OK.
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Multikamera-Originalsequenz erstellen

| Videodipname + | = | ‘Mu\ﬁkamera

r Punkt synchronisieren
) In-Points

() Out-Points

O Timecode Einzelne Multikan
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(%) Clipmarke | i

© Audio

Audio versetzen um [ Videoframes.

=[] Quelldips in Ablage ,Bearbeitete Clips” verschieben

r Audio
Sequenzeinstellungen: | Kamera 1
Sequenzvorgabe:

Vorgabe fiir Audiokanile: | Automatisch

|»

|»

[ ok

| | Abbrechen |

< Abbildung 5.64 Die Clips werden anhand
ihrer Marken ausgerichtet.

Quell-Clips verschieben

Neu in Premiere Pro CC ist das Kontrollkdstchen QUELLCLIPS IN ABLAGE »BEARBEITETE
CLIPS« VERSCHIEBEN @. Wenn dieses aktiviert ist, werden die zuvor markierten Clips in
einen Unterordner des Projektfensters verschoben.

5 sequen: einfiigen

Ziehen Sie die soeben ins Projektfenster integrierte Sequenz nun in lhre Master-Se-
quenz. Falls Sie nicht sicher sind, welche Einstellungen Sie fir die Master-Sequenz vor-
nehmen mussen, klicken Sie vorab mit rechts auf die Sequenzminiatur im Projektfen-
ster, und wahlen Sie NEUE SEQUENZ Aus CLIP. Sollte bereits eine Master-Sequenz
vorhanden sein, ziehen Sie die Multikamera-Sequenz einfach in das Schnittfenster der
Master-Sequenz. Achten Sie vorab jedoch darauf, dass die Sequenzen als Verschachte-
lungen eingefugt werden. Der Button @ muss demzufolge eingedriickt sein. Die inte-

grierte Sequenz erscheint zudem als griiner Einzel-Clip im Schnittfenster.

£ Master x|

 Projektz Multi-Cam x| Media-Browser | Informationen || Effekte | Marken | Proi 78 |3 p
Multi-Cam.prproj 3 Elemente @ 9
[o~ ] m:[Ales =] ‘1"
) =
= “
-l o
=] & v Be
00000.MTSMultikam. 30:11 Verarbeitete C... 4 Elemente Master 30:11 Y IRl =
O
Q 6 AL B M5
6| A2 |B1/M|5
& | A3 |BIIM|5
G & B mM s i
- & Master | 00 | &
=[E - g o~ =G 3l O H
A Abbildung 5.65 Die Multikamera-Sequenz wird in den Master verschoben.
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6 Optional: Sequenz im Schnittfenster bearbeiten

Nun kdnnten Sie noch weitere Arbeiten am Sequenzmaterial vornehmen (z. B. Audio-
lautstdrken anpassen, nicht benétigte Audiospuren entfernen, Clips anhdngen, nachbe-
arbeiten usw.). Dazu mussen Sie zundchst die Multikamera-Sequenz 6ffnen. Das geht
aber in diesem Fall nicht per Doppelklick (weder im Projekt- noch im Schnittfenster),
sondern nur Uber einen Rechtsklick auf die Miniatur im Projektfenster, gefolgt von Im
SCHNITTFENSTER OFFNEN. Wenn Sie einmal einen Blick darauf werfen wollen, wie schén
die einzelnen Clips anhand der Marken ausgerichtet worden sind, sollten Sie auf ANZEI-
GEEINSTELLUNGEN FUR DAS SCHNITTFENSTER klicken (Schraubenschlissel) und dort ALLE
SPUREN ERWEITERN markieren. AnschlieBend sollten Sie der Ubersicht halber den Schritt
wiederholen, wobei Sie dann jedoch ALLE SPUREN MINIMIEREN aussuchen.

Master | 00000.MTSMultikamera ,| = |z

00-00:00-03 00:00:05:00 00:00:10:00 00:00:15:00 00:00:20:00 00:00:25:00 00:00:30:00
L] v 3
2 @

B | V3 |yiges s

= e
B V2 \yigeo s

B
B | V1 yigen 1

E1 M 5 g

B | AL adio 1

B M 5 o

b | A2 |pi02

B M 5 g

B | A3 | dios

A Abbildung 5.66 Die Marken der ausgerichteten Clips sehen Sie, wenn Sie die Spurhéhe der Multi-
kamera-Sequenz tempordr erweitern.

7  Schnitt vorbereiten

Am besten ziehen Sie alle Clip-Anfédnge auf die gleiche Position innerhalb der Multika-
mera-Sequenz. Alle Clips sollen danach am gleichen Punkt beginnen. Orientieren Sie
sich dabei an dem kiirzesten Clip (siehe folgende Abbildung). Sehr wahrscheinlich wer-
den die Clips unterschiedlich lang sein. Im Anschluss daran ziehen Sie alle gemeinsam
an den Anfang des Schnittfensters. Achten Sie darauf, dass auch wirklich alle Clips mar-
kiert sind und gemeinsam nach vorne gezogen werden. Andernfalls gehen die Positi-
onen der Marken zueinander verloren. Zuletzt bringen Sie den Abspielkopf an Position
00:00:00:00.Hjier sehen sie noch einmal alle Schritte in korrekter Reihenfolge:
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+00:00:00:07 Dauer.

A Abbildung 5.67 1. Die Clip-Anfinge sind nicht synchron; 2. alle Clips werden am Anfang so weit
nach rechts gezogen, dass sie mit dem kirzesten Clip bundig sind; 3. alle Clips gemeinsam markieren;
4. alle Clips an den Anfang der Sequenz ziehen

8 Programmmonitor vorbereiten

Kehren Sie zurtick zur Master-Sequenz, und werfen Sie einen Blick auf den Programm-
monitor. Dort finden Sie aktuell leider nur einen einzelnen Clip vor. Andern Sie das,
indem Sie das Bedienfeldmen( des Programmmonitors 6ffnen und darin den Eintrag
MULTIKAMERA selektieren. Alternativ betdtigen Sie [o]+[0]. Parken Sie die Maus auf
dem Programmmonitor, und driicken Sie [0J. Fur jede Spur der Multikamera-Sequenz
zeigt sich eine eigene Miniatur. Zudem ist standardmaRig Clip 1 oben links mit einem
gelben Rahmen versehen.

I Adobe Premiere Pro - E\ProjektetKap 5\Multi-Cam prproj * e[
Datei Bearbeiten Clip Sequenz Marke Titel Fenster Hilfe

T Programm: vaster | v] x|

W T
(o efufofo|[=t][am]da]a] +

A Abbildung 5.68 Jeder der vier Clips wird durch eine eigene Miniatur reprasentiert.

Spurauswahl per Tastatur

Die Spuren kénnen Sie auch mit Hilfe der Tastatur auswahlen. Driicken Sie dazu einfach
(1), (2], oder [4]. Doch Vorsicht: Die Ziffern des Nummernblocks sind dem Timecode
vorbehalten. Benutzen Sie diese Ziffern also bitte nicht.
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9 Multikamera-Clip zurechtschneiden

Im Anschluss daran bestehen grundsatzlich zwei Moglichkeiten, die folgenden Schnitt-
punkte festzulegen. Fiirs Grobe: Driicken Sie die Wiedergabe-Schaltfliche in der FuR-
leiste des Monitor-Fensters, und klicken Sie die oben links befindlichen Miniaturen in
der Reihenfolge an, in der Sie den Videoschnitt wiinschen. Wer es etwas genauer mag:
Scrubben Sie den Abspielkopf @ oder den Timecode @ an die Stelle, an der Sie eine
Umschaltung auf eine der anderen Spuren wiinschen. Danach klicken Sie die Miniatur
an, deren Clip ab dieser Position ausgestrahlt werden soll. Begutachten Sie den Multi-
kamera-Clip im Master-Schnittfenster — fertig ist der Videoschnitt.

=2 @
==L -]

E:IME-L:| |

A Abbildung 5.69 Die Clips in der Master-Sequenz sind entsprechend geschnitten worden.

10 optional: Clip-Teile austauschen

Nun kann es sein, dass man nachtréaglich feststellt, dass man an der einen oder anderen
Position doch besser einen anderen Clip verwendet hétte. In diesem Fall stellen Sie den
Abspielkopf auf den betreffenden Clip und betétigen im Quellmonitor die an dieser
Stelle gewiinschte Miniatur. Alternativ driicken Sie die entsprechende Ziffer auf der Tas-
tatur.

1
00:00:07:09 4, 00:00:30:11

[
- |

= W 5|
200 0T O T - =N +
Master x| -

00:00:07:09

CHE » A

00:00 00:00:05:00 i 00:00:10:00 00:00:15:00 00:00:20:00 00:00:25:00 0

a v 33®

6l v 2@

N OESEREE |

A Abbildung 5.70 Hier ist aktuell Clip 1 @ zugeordnet (siehe gelbe Markierung im Projektfenster
sowie Inhalt der eckigen Klammern auf dem Clip im Schnittfenster). Durch Betdtigung einer anderen
Miniatur kann der Inhalt getauscht werden.
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11 Monitor zuriickschalten

Zuletzt mussen Sie noch dafiir sorgen, dass die herkdmmliche Ansicht im Programm-

monitor wiederhergestellt wird. Flr andere Arbeiten eignet sich ja die Multikamera-

Ansicht nicht. Klicken Sie daher abermals auf das Bedienfeld-Icon des Programmmoni- .
tors und selektieren Sie den Eintrag COMPOSITE-VIDEO.

5.71  Multikamera-Schalter integrieren

Sollten Sie ofter mit Multikamera-Funktionen arbeiten, empfiehlt es sich, dem Pro-
grammmonitor entsprechende Buttons via Schaltflichen-Editor hinzuzuftigen. Klicken
Sie zundchst auf das Plussymbol @, und fligen Sie die Schaltflichen MULTIKAMERA-
ANSICHT EIN/AUS @ zum Wechsel in den entsprechenden Ansicht-Modus sowie MuLTI-
KAMERA-AUFNAHME EIN/AUS @ zum Start und Stopp des Schnitts hinzu.

= al

Schaltflacheneditor

- IEn i i e

—o

B (=/(=][=][O][=][=][e T °
}7 [ iayoutaridactren | | oK | [ abbrechen | 4‘

F—0

A Abbildung 5.71 Wer oft mit diesen Funktionen arbeitet, kann entsprechende Buttons einsetzen.

5.7.2  Weitere Verarbeitungsmoglichkeiten

Wie Sie gesehen haben, lassen sich einzelne Clips ganz simpel austauschen, indem
Sie den Abspielkopf dartiber stellen und dann eine andere Miniatur wéhlen als die
derzeit aktive (gelber Rahmen). Darlber hinaus stehen |hnen aber auch sdmtliche
Moglichkeiten der herkdmmlichen Clip-Bearbeitung zur Verfligung. So kénnen ein-
zelne Schnittpunkte beispielsweise mit dem Rollen-Werkzeug verschoben und neue
Schnitte hinzugefligt werden (RASIERKLINGE). Selbst die Original-Clips innerhalb der
Multikamera-Sequenz lassen sich nachtrdglich bearbeiten. Wenn einer der Clips bei-
spielsweise eine Farbkorrektur verlangt, 6ffnen Sie die Multikamera-Sequenz und wei-
sen den Effekt zu, wie in Kapitel 7, »Effekteinstellungen und Bewegungsanimationen,
beschrieben.
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5.8 Fotos in Sequenzen verarbeiten

Naturlich ist Premiere Pro in erster Linie dazu gedacht, Videos zu bearbeiten. Den-
noch lassen sich auch Fotos importieren, bearbeiten und, falls gewiinscht, auch ganze
Diashows erzeugen. Ob Sie nun eine neue Sequenz erzeugen wollen (bei Produktion
einer Diashow) oder eine bereits in Gebrauch befindliche Sequenz mit Fotos besti-
cken wollen (Film zusatzlich mit einzelnen Fotos ausstatten), spielt keine grofRe Rolle.
Nattrlich ist hier auch nicht maBgeblich, wie groB die Fotos sind, sondern wie groR das
Filmmaterial ist, das es zu verarbeiten gilt, bzw. zu welchem Zweck die fertige Datei
verwendet wird.

HD-Diashow erzeugen

Verfligen Sie Uber ein HDTV, sollten Sie sich bei Neuerstellung einer Sequenz einer Vor-
gabe bedienen, die dieses Format unterstiitzt. Hier wdre z.B. H.264 in Verbindung mit
einer HDTV-Vorgabe empfehlenswert (z.B. HDTV 1080p 25 — HOHE QUALITAT) oder auch
H.264 BLU-RAY. Bei Letzterem ist natdrlich zu beachten, dass zur Erzeugung und Wieder-
gabe ein herkdémmlicher DVD-Brenner bzw. -Player nicht ausreicht. Sie benétigen dazu
Blu-ray-Gerate.

5.81  Fotos importieren

Nehmen Sie sich doch einmal die Beispieldatei »Yucatan_01.jpg« vor, die Sie im Ord-
ner KAPITEL_05 finden. Importieren Sie diese in ein Premiere-Pro-Projekt mit der
Sequenzeinstellung AVCHD 1080125 (501).

A Abbildung 5.72 Dieses Foto soll in Premiere Pro verarbeitet werden.

Wenn Sie die Datei anschlieRend, wie jedes andere Asset auch, in das Schnittfenster
integrieren, werden Sie feststellen, dass sich das Foto nicht in den Programmonitor
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eingepasst hat. Stattdessen sehen Sie dort nur einen Ausschnitt. In einer DV-Sequenz
wadre der Ausschnitt noch viel kleiner.

=] Programm: Bilder | »[x] =T

00:00:00:00 [Enpassen [v] A, 00:00:05:00
|

‘l n ‘l
(o [t JBefa]m]o|[|[d|[a][m] +

A Abbildung 5.73 Trotz der hohen Sequenz-Abmessungen kann das Foto hier nicht komplett darge-
stellt werden. Fotos sind in der Regel erheblich groRer, werden jedoch beim Einfligen nicht skaliert.

Entfernen Sie das Bild wieder aus dem Projektfenster. Die Kontrollabfrage, die darauf
hinweist, dass das Asset bereits innerhalb einer Sequenz verwendet wird, bestdtigen
Sie mit JA.

Adobe Premiere Pro

/ Die Auswahl, die Sie |6schen méachten, enthalt in mindestens einer Sequenz
! Verweise auf Clips. Wenn Siefortfahren, werden diese Verweise ebenfalls
geléischt. Méchten Sie fortfahren?

A Abbildung 5.74 Danke firr den Hinweis, aber wir wissen Bescheid.

Das vorherige Entfernen ist nétig, weil Premiere Pro die Einstellung, die Sie gleich
vornehmen werden, nur fir neu zu importierende Clips berlcksichtigt — nicht aber fir
bereits in das Projektfenster integrierte. Wahlen Sie nach dem Entfernen BEARBEITEN/
PREMIERE PRO « VOREINSTELLUNGEN « ALLGEMEIN und platzieren Sie ein Hakchen vor
STANDARDWERT FUR SKALIERUNG AUF FRAMEGROSSE. Bestdtigen Sie mit OK, importie-
ren Sie das Bild abermals, und ziehen Sie es in das Schnittfenster. Es wird dort nun so
eingepasst, dass das komplette Foto zu sehen ist — und zwar ohne dieses zu verzerren
(proportional). Doch Vorsicht! Es ist grundsdtzlich zu empfehlen, besagtes Hakchen
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in den Voreinstellungen unmittelbar nach dem Bildimport wieder zu deaktivieren.
Warum, erfahren Sie im folgenden Kasten.

[ Programm: Bilder | w]x]

00:00:00:00 Einpassen | ¥ 4, 00:00:05:00

2 =

[y La it Jaefafmw|[](dafdn|m] +

A Abbildung 5.75 Das Foto ist komplett zu sehen. Durch die unterschiedlichen Seitenverhdltnisse
(Sequenz: 16:9, Foto: 3:2) entstehen jedoch Rénder an den Seiten.

Standardwert fiir alle Assets

Die Einstellung STANDARDWERT FUR SKALIERUNG AUF FRAMEGROSSE wirkt sich auch auf
Filme aus. Wenn Sie, um ein Beispiel zu nennen, einen DV-Clip integrieren (720 x 576)
und diesen anschlieRend an eine AVCHD-Sequenz Ubergeben (1.920 x 1.080), wird der
Clip ebenso angepasst wie zuvor das Foto, also proportional auf die GréRe eines Full-
HD-Films skaliert. Die Qualitdt des Clips wirde jedoch drastisch abnehmen. Deshalb
bitte immer daran denken: Diese Funktion nur temporar verwenden!

5.8.2 Fotos manuell anpassen

Sie kdnnen Bild-Assets in der Sequenz markieren und im Fenster EFFEKTEINSTELLUNGEN
Uber das Steuerelement SKALIERUNG manuell verkleinern oder vergréBern (siehe Kapi-
tel 7, »Effekteinstellungen und Bewegungsanimationen«). Doch ein derartiges Vorge-
hen kénnte sehr bald zum harten Los werden. Stellen Sie sich vor, Sie mUssten eine aus
500 Bildern bestehende Diashow generieren.

Nun mussen Sie beim manuellen Anpassen gleich auf mehrere Faktoren achten.
Zum einen entspricht das Seitenverhdltnis des Fotos (Kleinbildformat, 3:2) nicht dem
Seitenverhdltnis des Projekts (16:9), zum anderen ist spater am TV nicht alles das zu
sehen, was sich jetzt noch im Programmmonitor prasentiert. Deshalb kénnte es sinn-
voll sein, die sicheren Rander einzuschalten. Dadurch sehen Sie ndmlich gleich, was
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moglicherweise am TV spéter fehlen wird, und kénnten dem durch horizontale Ver-
schiebung des Fotos im Einzelfall entgegenwirken (siehe dazu auch Schritt 5, »Sichere
Rénder einschalten«, in der Schritt-fur-Schritt-Anleitung »Bild-im-Bild-Effekt erzeu-
gen« in Abschnitt 7.5 sowie Abschnitt A.2, »Von Underscan und Overscan«). Wenn Sie
den Film spater ausschlieRlich am PC ansehen wollen, kénnen Sie das vernachldssigen,
da dort der gesamte Bildschirm sichtbar sein wird.

5.8.3 Fotos automatisch anpassen

Zur automatischen Anpassung der BildgroRe gibt es zwei grundsatzliche Vorgehens-
weisen. Die erste ist etwas zeitaufwendiger, erspart aber die Erzeugung einer zusatzli-
chen Sequenz.

Zahlreiche Fotos skalieren | Nachdem Sie alle Fotos in die Sequenz eingefligt haben
(das geht Ubrigens sehr schén mit dem Button AUTOMATISCH IN SEQUENZ UMWANDELN
im FuR des Projektfensters), markieren Sie das erste und stellen die gewiinschte GroRe
im Fenster EFFEKTEINSTELLUNGEN ein. Klicken Sie dort anschlieBend auf die Zeile BEwe-
GUNG, und wahlen Sie BEARBEITEN « KOPIEREN, bzw. driicken Sie (Strg])/(cmd]+(c]. Als
Alternative bietet sich ein Rechtsklick auf die Zeile an, gefolgt von KOPIEREN.

Quelle: 00000.MTSMultikamera I Effekteinstellungen J-cI Audioclip-Mixer: Bilder | e | = |§
Bilder * Yucatan_01.jpg T T
- |Yucatan_0ljpg
v fx [Ir Bewegung a
t Position Umbenennen...
» ¥ skalierung Vorgabe speichern...
g Rickgingig
» 1 Drehung Ausschneiden
© Ankerpunkt Kopieren Q
» O Anti-Flimmer-Filter Einfagen
b fx Deckkraft Léschen a
g EerRenuiang Alles auswihlen

% 00:00:00:00

A Abbildung 5.76 Die Parameter fur die Bewegung werden in die Zwischenablage befordert.

Danach markieren Sie alle anderen Fotos, bei denen die GroRe des ersten ebenfalls
eingestellt werden soll, und entscheiden sich fir (Strg]/(cmd]+(v] bzw. wéahlen BEAR-
BEITEN « EINFUGEN. In den EFFEKTEINSTELLUNGEN kénnen Sie die Ubertragung nicht
sofort kontrollieren, da die Verdnderungen nur angezeigt werden, wenn ein Clip aus-
gewdhlt ist. Wenn mehrere aktiviert sind, bleibt das Fenster grau. Dennoch werden
die Einstellungen auf alle Clips tbertragen. Deaktivieren Sie alle Fotos, und markieren
Sie danach ein beliebiges erneut, tauchen die Anderungen auch im Effekteinstellungs-
fenster auf.

5.8 Fotos in Sequenzen verarbeiten | 209




Fotosequenz skalieren | Die zweite Methode ist ebenfalls schnell zu bewerkstelligen.
Sie setzt allerdings eine verschachtelte Sequenz voraus. Das Projekt gestaltet sich wie
im folgenden Workshop.

Schritt fiir Schritt: Eine Fotosequenz erzeugen

Sie erzeugen eine verschachtelte Sequenz, bei der Sie sich um die Abmessungen zu-
nachst keine Sorgen machen mussen. Voraussetzung ist, dass alle Fotos gleich grof sind,
was ja nach einer Foto-Session in der Regel auch der Fall ist. Importieren Sie die Fotos.

1 Optional: GréfSe ermitteln

Sie missen diesen und den letzten Schritt dieses Workshops eigentlich gar nicht ma-
chen, da Sie bekanntermaBen das Erstellen der richtigen Sequenzvorgaben der Anwen-
dung uberlassen konnen. Damit Sie aber auch gleich sehen, was im Hintergrund pas-
siert, klicken Sie im Projektfenster eines der Fotos mit rechts an und selektieren
EIGENSCHAFTEN. Lesen Sie die BildgroRe ab, und schlieRen Sie das Fenster wieder.

Eigenschaften: Yucatan_01.jpg J'fI

Dateipfad: E:\BU PrPr CC\Beispieldateien\Kapitel_05\Yucatan_01.jpg
Typ: IPEGDatei

Dateigrdfe: 925 KB

BildgraBe: 3800 x 2400

Pixel-Seitenverhaltnis: 1,0 < Abbildung 5.77
Die BildgroBe des Beispielfotos
betrdgt 3.600 x 2.400.

2 Neue Sequenz erzeugen

Klicken Sie abermals mit rechts auf das Bild, und entscheiden Sie sich fir NEUE SEQUENZ
AUs CLip. Nur der Vollstdndigkeit halber: Wollten Sie die Sequenz manuell erzeugen,
mussten Sie nach Klick auf NEues OBJEKT « SEQUENZ die Registerkarte EINSTELLUNGEN
aktivieren und den BEARBEITUNGSMODUS auf BENUTZERDEFINIERT stellen. Nachfolgend
kdnnten die passenden Werte in die FRAMEGROSSE-Eingabefelder eingetragen werden
(hier: 3600 x 2400). Wichtig ist vor allem, dass Sie QUADRATISCHE PIXEL (1,0) und KEINE
HALBBILDER (PROGRESSIVE-SCAN) verwenden.

3 Sequenz verschachteln

Wenn Sie die Fotos jetzt in die neue Sequenz einfligen, werden Sie feststellen, dass
samtliche Bilder passen. Die Sequenz ist ja immerhin genauso groB wie die darin ent-
haltenen Fotos. Bauen Sie lhre Diashow nach Wunsch auf (eventuell auch unter Ver-
wendung von AUTOMATISCH IN SEQUENZ UMWANDELN, dann lassen sich auch direkt
Uberblendungen einbeziehen), und ziehen Sie diese Sequenz aus dem Projektfenster in
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Ihre finale Master-Sequenz. Dort kénnen Sie dann, wie zuvor beschrieben, die Skalie-

rung der Sequenz in den Effekteinstellungen herabsetzen — und zwar ein einziges Mal

fur alle darin enthaltenen Fotos. Eventuelle Anderungen an den Fotos nehmen Sie dann

in der Diashow-Sequenz vor.

4 Grofie kontrollieren

Offnen Sie doch noch einmal die verschachtelte Foto-Sequenz, und entscheiden Sie
sich anschlieBend fiir SEQUENZ « SEQUENZEINSTELLUNGEN. Dann sehen Sie, dass Premiere
Pro samtliche Daten (insbesondere die FRAMEGROSSE) anhand des Fotos bernommen

hat, mit dem Sie die Sequenz erzeugt haben. Ganz schén komfortabel, gell?

Sequenzeinstellungen

Einstellungen
Bearbeitungsmodus:
Timebase:

Video

Framegrabe: harizontal
Pixel-Seitenverhaltnis:

Halbbilder:

=5

vertikal 3:2

Anzeigeformat: | 25-fps-Timecode

Audio

Samplerate:

Anzeigeformat: | Audio-Samples

Videovorschau

Format der Vorschaudatei: | I-Frame nur MPEG

Codec:

Breite: 1620

:| B

Héhe: 1080

[] Maximale Bittiefe [] Maximale Render-Qualitat

[ Composite in Linear Color (erffordert GPU-Beschleunigung oder héchste Renderqualitat)

I oK I | Abbrechen

A Abbildung 5.78 Passt! Der Befehl »Neue Sequenz aus Clip« arbeitet tadellos.
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5.8.4 Fotodauer einstellen

Sie haben es ldngst gesehen: Die Dauer der Fotos ist festgeschrieben. So bleibt jede
einzelne Bilddatei standardmaRig fur finf Sekunden im Schnittfenster stehen, ehe das
nachste Foto erscheint. Warum das so ist, erfahren Sie, wenn Sie die Voreinstellungen
6ffnen (BEARBEITEN/PREMIERE PRO « VOREINSTELLUNGEN « ALLGEMEIN). Achten Sie hier
auf den Wert flir die STANDARDDAUER DER STANDBILDER @.

Voreinstellungen @I
Allgemein
Aussehen Beim Start: | Begriibungsbildschirm anzeigen | » |
Audio
Audiogerdte Standarddauer der Videoiiberblendung: Frames
Automatisch speichern
aufnehmen Standarddauer der Audioiberblendung: | 1,00 Sekunden
Fadercontroller
TEratesteueung Standarddauer der Standbilder: | 125 Frames
Kennzeichnungsfarben
Standard-Kennzeichnung schnittfensterwiedergabe Auto-Rollen: | Seitenbildlauf b |
Medium

A Abbildung 5.79 Die VOREINSTELLUNGEN geben Aufschluss dartiber, wie lange ein Bild stehen
bleibt.

Die dortige Angabe entspricht der Einheit Frames pro Sekunde — und diese wiederum
ist abhdngig vom gewdhlten Videoformat. Da wir es hier mit PAL zu tun haben, ent-
spricht eine Sekunde 25 Einzelbildern. Und bei einer Dauer von 125 FRAMES bleibt das
Foto nun exakt funf Sekunden aktiv.

Sie kdnnen beispielsweise vier Sekunden (= 100 FRAMES) festlegen. Doch Vorsicht!
Ziehen Sie nach Verlassen der VOREINSTELLUNGEN mit OK ein bereits im Projektfenster
integriertes Foto in das Schnittfenster, wird dieses noch immer fiinf Sekunden bean-
spruchen. Die Umstellung auf vier Sekunden gilt ndmlich immer nur flir Assets, die sich
noch nicht im Projektfenster befinden. Wenn lhnen also an einer vordefinierten Lange
gelegen ist, muss die Dauer festgelegt werden, bevor Foto-Assets importiert werden.

5.9 Erstellung des Buchprojekts

Weil Sie nun topfit in Sachen Videoschnitt und Sequenzen sind, méchte ich Ihnen das

eigentliche Buchprojekt anbieten. Schauen Sie sich zundchst den fertigen Film an. Sie

finden ihn im Ordner ERGEBNISSE der beiliegenden DVD unter dem Namen »Gecko-

Glas.mpg«. Lehnen Sie sich entspannt zuriick, und betrachten Sie das Ergebnis. Ich

finde, Sie haben sich diese schopferische Pause wirklich verdient.
Nun gibt es fur lhr weiteres Vorgehen zwei Méglichkeiten:

1. Sie kédnnen das komplette Projekt nachbauen. Die dazugehorige Batchliste mit allen
Clip-Namen und den dazugehérigen In- und Out-Points finden Sie im Ordner KApI-
TEL_05 unter dem Namen »Buchprojekt.csv«. Die Clips selbst werden im Ordner
BEISPIELDATEIEN «» GECKO-GLAS gelistet. Viel Spal dabei!
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2] Buchprojekt.csv

.5 B C D E F G
A1,00:00:2?:_]13,00:00:30:11,Per|el.avi,,,,,
A1,00:00:43:01,00:00:46:14,Perle_Erklarungl.avi,,,,,
A1,00:01:14:04,00:01:28:00,Perle_Erklarung2.avi,,,,,
A1,00:01:56:23,00:02:08:01,Perle_3.avi,,,,,
A1,00:03:44:18,00:03:46:21,Perle_4.avi,,,,,
A1,00:03:47:10,00:03:49:19,Perle_4_001.avi,,,,,
A1,00:04:42:11,00:04:51:12,Perle_5.avi,,,,,
A1,00:05:24:23,00:05:37:20,Perle_6.avi,,,,,
A1,00:06:28:04,00:06:30:10,Perle_8.avi,,,,,
A1,00:06:43:14,00:06:56:05,Perle_S.avi,,,,,
A1,00:07:06:07,00:07:14:02,Perle_10.avi,,O-Ton 6mm,,,
A1,00:07:23:24,00:07:30:11,Perle_10_001.avi,,O-Ton 6mm,,,
A1,00:08:02:07,00:08:13:01,Perle_11.avi,,,,,
A1,00:13:23:12,00:13:25:13,Perle2_9.avi,, Tupfen werden flach,,,
A1,00:19:35:11,00:19:38:01,5tapelglas.avi,,0_Ton,,,
A£1,00:21:13:10,00:21:20:21,FlascheSprengen.avi,, Brenner close,,,
£1,00:24:08:11,00:24:14:03,FlascheSprengen 03.avi,,0_Ton,,,
A1,00:24:46:01,00:24:49:18,FlascheSprengen 04.avi,,,,,
A1,00:24:50:01,00:24:52:01,FlascheSprengen 04_001.avi,,,,,
A1,00:24:59:02,00:25:01:16,FlascheSprengen 04_002.avi,,,,,
A1,00:25:10:16,00:25:28:16,FlascheSprengen 04_003.avi,,,,,
A1,00:26:50:14,00:26:53:24,Flasche_schleifen.avi,,,.,
A1,00:27:47:09,00:27:50:23,Flasche_schleifen 01.avi,,,,,
A1,00:28:40:16,00:28:41:18,Flasche_schleifen 04.avi,, Augen,,,
A1,00:29:36:20,00:29:38:18,Flasche_schleifen 07.avi, Augen,,,
£1,00:29:51:18,00:29:53:18,Flasche_schleifen 08.avi,,,,,
27 |A1,00:30:46:21,00:30:49:08,Flasche_schleifen 09.avi,, Untersichtig,,,

28 |A1,00:30:55:22,00:31:00:23,Flasche schleifen 10.avi,,,,,
4 4 » ¥ | Buchprojekt ~¥J

W |~ oW

] RN e Al <Al = =
SR RBERNEBERERSGRERES

A Abbildung 5.80 Die Batchliste zum Buchprojekt

2. Sie nehmen die fertige Premiere-Pro-Datei und befolgen die weitere Anleitung. Das
geht ruck, zuck und ist garantiert besser als der Nachbau.

M Schritt fiir Schritt: Buchprojekt dffnen

In den folgenden Schritten wird das gesamte Buchprojekt integriert. Da hier keine Feh- PEIIT
ler passieren sollten, ist erhdhte Aufmerksamkeit geboten. I

1 Medien-Cache dndern

Beim bevorstehenden Import werden zahlreiche Dateien geschrieben. Diese werden
standardmaRig auf Ihrer primdren Festplatte gelagert. Wer das nicht méchte (z. B. weil
er eine kleine, aber pfeilschnelle SSD-Festplatte verwendet), der kann das folgender-
mafen dndern: Gehen Sie auf BEARBEITEN/PREMIERE PRO « VOREINSTELLUNGEN « MEDIEN.
Hier ldsst sich ablesen, wo die Medien-Cache-Dateien sowie die Medien-Cache-Daten-
bank abgelegt werden. Falls Sie Anderungen vornehmen wollen, benutzen Sie beide
Durchsuchen-Buttons.
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Voreinstellungen @

Allgemein
Aussehen
Audio [] Medien-Cache-Dateien zusammen mit Originalen speichern, wenn maglich
Audiogerate
Automatisch speichern Speicherort: C:\Users\AppData\RoamingAdobe\Commaon',
Aufnehmen
Fadercontroller
Gerdtesteuerung
Kennzeichnungsfarben
Standard-Kennzeichnung

Medien-Cache-Dateien

Medien-Cache-Datenbank

MEE!‘“'“ Speicherort: C:\Users\AppData\Roaming\Adobe\Commaon}

Speicher

'.'..'ledergabe — | Durchsuchen... | | Bereinigen |
Einstellungen synchronisieren

Titelfenster

A Abbildung 5.81 Bestimmen Sie, wo die Dateien abgelegt werden (oben sehen Sie noch den
Originalpfad).

2 Dateien kopieren
Der Ordner mit den Beispieldateien (GEcko-GLAS) muss auf den Rechner kopiert wer-
den. Sollte das noch nicht geschehen sein, holen Sie das jetzt bitte nach.

3 Projektdatei wéhlen

Starten Sie Premiere Pro. Im BegriRungsbildschirm entscheiden Sie sich fur PROJEKT
OFFNEN. Navigieren Sie jetzt zu dem Ordner, den Sie auf Ihre Festplatte kopiert haben
(GecKko-GLAS). Hier mussen Sie jetzt die Datei »Gecko-Glas.prproj« per Doppelklick
(oder per Rechtsklick « OFFNEN mIT « ADOBE PREMIERE PRO CC) an Premiere Pro Uber-
geben.

4 Projekt konvertieren

Nach kurzer Zeit wird ein Dialog auftauchen, der mit PROJEKT KONVERTIEREN betitelt ist.
Dieser taucht auf, weil das Projekt seinerzeit mit einer Vorgadngerversion von Premiere
Pro CC erzeugt worden ist. Sie sollten dem Projekt jetzt einen neuen Namen geben.
Wie wdre es mit »Gecko-Glas_neu«? Tragen Sie das ein, ehe Sie mit OK bestatigen.

Projekt konvertieren @

Dieses Projekt wurde mit einer friiheren Version von Adobe Premiere Pro erstellt und muss konvertiert werden. Die
urspriingliche Projektdatei wird nicht gedndert. Weiter?

Speicherort: |E:‘\Geck0-G\as v| | Durchsuchen... |

Name: | Gecko-Glas_neu | | OK | [ Abbrechen |

A Abbildung 5.82 Benennen Sie die neu zu erzeugende Premiere-Pro-Arbeitsdatei entsprechend um.

5 Meldung bestétigen
Jetzt werden Sie noch darauf hingewiesen, dass seinerzeit ein Videofilter verwendet
worden ist, der aktuell nicht mehr zur Verfligung steht. Bestétigen Sie auch das mit OK.
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Projekt laden @

WE: \Gecko-Glas\Gecko-Glas.prproj

Videofilter fehlt: AE.ADBE Legacy Key Multiply

< Abbildung 5.83 Die Anwendung
- gibt den Hinweis auf einen nicht mehr
vorhandenen Videofilter aus.

6 Verkniipfungen reparieren

Wihrend des Offnens bemingelt Premiere Pro die fehlenden Verkniipfungen zu den
Original-Assets. Verfahren Sie zur Wiederherstellungen dieser Verknlpfungen bitte so wie
in Abschnitt 1.2.4 »Projektverknipfungen reparieren« auf Seite 37 und 38 beschrieben.

7  Peak-Dateien erstellen

Nun wird Sie noch eine kurze Zeit das rege Treiben lhrer Festplatte begleiten. Premiere
Pro ist ndmlich derzeit noch damit beschaftigt, sogenannte Peak-Dateien zu erstellen.
Dabei werden fur sémtliche Sounds héherwertige Arbeitsdateien erstellt, um bei der
spateren Nachbearbeitung fiir optimale Voraussetzungen zu sorgen. Der Vorgang sollte
aber bei einem zeitgemdfRen Rechner nicht allzu lange dauern. Den Fortschritt dieses
Arbeitsganges sehen Sie unten rechts in der Anwendung anhand des Fortschrittbalkens.

E] L) EE
Peak-Datei fiir Flaschenhals05_002.avi wird erstellt _:

A Abbildung 5.84 Hier werden gerade Peak-Dateien erstellt.

8 Dateiordner kontrollieren

Minimieren Sie doch Premiere Pro einmal kurz, und werfen Sie einen Blick in den Ord-
ner GEcko-GLAS. Dort finden Sie ein neues Verzeichnis, ndmlich ADOBE PREMIERE PRO
PREVIEW FILES (nach einem Rendering wird noch ENCODED FiLES hinzukommen). Und
die neue Projektdatei ist ebenfalls vorhanden — wenngleich sich beide Objekte nicht
nebeneinander befinden.

: < Abbildung 5.85 Premiere Pro erzeugt zusétzliche
Adobe T—— Ordner (Auto-Safe erst nach 15 Minuten).

9  Ansicht wiederherstellen
Sie wissen ja bereits seit Kapitel 3, »Arbeitsoberfliche kennenlernen und bedienenc,
dass die Oberflache eines Projekts beim Import automatisch tibernommen wird. Dafir
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verantwortlich ist das Hakchen vor ARBEITSBEREICH AUS PROJEKTEN IMPORTIEREN, das Sie
im MenU FENSTER « ARBEITSBEREICH finden. Nun hatten Sie diese Funktion durch er-
neute Anwahl vorab deaktivieren kénnen. Jetzt ist es zu spat — oder doch nicht? Natdr-
lich nicht, denn mit FENSTER « ARBEITSBEREICH « AKTUELLEN ARBEITSBEREICH ZURUCKSET-
ZeN ist alles wieder im Lot. Vorausgesetzt, Sie beantworten die Kontrollabfrage mit Ja
und schalten im Projektfenster manuell von LISTENANSICHT auf SYMBOLANSICHT um.

Arbeitsbereich zurdcksetzen

Méchten Sie das urspriingliche Layout von Bearbeitung wirklich wiederherstellen?

I Ja I | Nein |

A Abbildung 5.86 Die bereits bekannte Kontrollabfrage muss auch hier wieder bejaht werden.

I Adobe Premiere Pro - E\Gecko-Glas\Gecko-Glas_neu.prproj =3 <
Datei Bearbeiten Clip Sequenz Marke Titel Fenster Hilfe
Programm: Sequenz 01 | v |x

*[ Quelle: Gkeine Ciips) | v] = dioclip-Mixer: | Metadaten

00:00:11:04 A, 00:08:39:24
[o |
]| EL T 1|
+ I 20 T 0 0 0 -
 Projekt: Gecko-Glas_neu %|_Media Browser | informationen ¥= m * seauenz 02 x| =1L 9
= DD:DD:“:'DA a 00:00 00:05:00:00 .
<+
& CIRERE ) Bt
Gecko-Glas_new.proroj 36 Elemente ; alv -
[o~ | m:[Alles . oo 5w B By
o g
_ _ Hl » o m 5| |Shurieutsiate pIEANEACEE g El
| \ LV & | a1 |audio 1 3
Q o[4q]e @
Band A4 0Elemente | Band AL 27 Elemente “
EE— - 4
[ —— FEERG] &

=2

A Abbildung 5.87 Alles klar — die Oberflache erstrahlt in gewohntem Glanz.

10 Projekt neu abspeichern

Speichern Sie die Datei hin und wieder bitte unter einem anderen Namen neu ab (bei-
spielsweise »Gecko-Glas_neu_02«). Das machen Sie (ber DATEI « SPEICHERN UNTER.
Damit haben Sie eine neue Datei, mit der Sie arbeiten konnen, wahrend die alte eben-
falls erhalten bleibt. Das macht Projektarbeiten stets noch ein bisschen sicherer.
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6 Uberblendungen

Uberblendungen geleiten den Zuschauer nicht nur von einem Handlungsstrang zum
nachsten, sondern sorgen auch fur unterschiedliche Stimmungen. Eine Uberblendung
ist also weit mehr als nur ein Szenenlbergang. Setzen Sie Uberblendungen sparsam
und gezielt ein — und zeigen Sie nicht, wie viel lhre Schnitt-Software drauf hat. Erst
dann kénnen stimmungsvolle Uberginge ihre ungeteilte Wirkung entfalten. In diesem
Kapitel erfahren Sie Folgendes:

» Wie werden Standardiberblendungen definiert?

» Wie werden Uberblendungen im Schnittfenster bearbeitet?

Wie werden Uberblendungseffekte eingestellt?

Wie lassen sich mehrere Uberblendungen schnell zuweisen?

Wie werden Uberblendungen gerendert?

v vy

6.1  Wissenswertes zu Uberblendungen

So effektvoll die eine oder andere Uberblendungstechnik auch sein mag — letztendlich
ermidet sie das Auge des Zuschauers. Kommt sie an der falschen Stelle zum Einsatz,
reilt sie die Handlung auseinander. Zwei unterschiedliche Handlungsstrange hingegen
lassen sich meist prima mittels Uberblendungen anzeigen.

6.11  Die weiche Blende

Bei der weichen Blende werden zwei angrenzende Clips weich ineinander tberblen-
det. Schauen Sie sich die ersten 20 Sekunden des Beispielprojekts »Gecko-Glas.mpg«
(aus dem Ordner ERGEBNISSE) an. Hier tauchen gleich mehrere weiche Uberblendun-
gen auf. Das passt und sorgt dank eines ausgeglichenen Soundtracks fir eine ruhige
Stimmung. Nach diesen 20 Sekunden ist dann aber auch Schluss. Es ware kaum vor-
stellbar, jede einzelne Szene des gesamten Films so ineinander Gibergehen zu lassen.

6.1.2  Standardiiberblendung dndern
Premiere Pro listet die WEICHE BLENDE als Standardiberblendung auf. Sie finden
diese Ubrigens im Effekte-Bedienfeld im Ordner VIDEOUBERBLENDUNGEN, Unterordner
BLENDE. Dort ist der Eintrag WEICHE BLENDE mit einem gelben Quadrat @ umrandet —
ein Hinweis darauf, dass es sich hierbei um die Standardiberblendung handelt.

Das kénnen Sie dndern, indem Sie eine beliebige andere Blende innerhalb des
Effekte-Bedienfeldes mit rechts anklicken und AUSWAHL ALS STANDARDUBERBLENDUNG
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EINSTELLEN selektieren. Fortan wird diese anstelle der weichen Blende als Standard-
Uberblendung angesehen.

Projekt: Diashow |Media—Browser |Informationen |55Ef'fek'te ><| Marken |Protoko|l | '§|55
(2 | B3 EA o

v 3 Blende
[ Additive Blende
[d Auflisen
[ Belicbig umkehren | |
[ Filmblende B @
B @

[d Nicht-additive Blende

L Weiche Blende

[ Obpaang zu Schwarz A - | .
ld Ube;F Auswahl als Standardiiberblendung einstellen I
» B3 Dehnen
» B 1is
» 3 schiehen
» B3 seite aufrollen v

]

A Abbildung 6.1 Lassen Sie sich nicht vorschreiben, was Standard sein soll und was nicht!

Effekte-Bedienfeld einblenden

Das Effekte-Bedienfeld befindet sich, sofern Sie den Standardarbeitsbereich BEARBEI-
TUNG eingestellt haben, hinter den Registern MEDIA-BROWSER und INFORMATIONEN. Sollte
das Effekte-Bedienfeld auf Ihrer Arbeitsoberfliche nicht angezeigt werden, aktivieren
Sie es Uiber FENSTER « EFFEKTE.

Bedeutung der Symbole

Einige Uberblendungen sind rechts neben ihrem Namen mit Symbolen ausgezeichnet.
Diese deuten darauf hin, ob eine Uberblendung beispielsweise durch die Mercury Play-
back Engine beschleunigt ist. Oberhalb der Ordner tauchen diese Symbole ebenfalls auf.
Durch einen Klick darauf lassen sich diese vorselektieren. Nahere Hinweise zu der Mer-
cury Playback Engine finden Sie in Kapitel 7, »Effekteinsteinstellungen und Bewegungs-
animationenc.

613  Uberblendungen automatisch zuweisen

Wozu ist denn die Definition einer Standardtberblendung Gberhaupt nétig? Wenn Sie
beispielsweise die Funktion AUTOMATISCH IN SEQUENZ UMWANDELN benutzen (siehe
Kapitel 5, »Mit Sequenzen arbeiten«), kommt die zuvor eingestellte Standardiber-
blendung zum Tragen. Im Dialog ist das Benutzen der Standardvideolberblendung
namlich optional. Deshalb ist entscheidend, was zuvor als Standardlberblendung defi-
niert worden ist.
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Automatisch in Sequenz umwandeln @

r Von Gecko-Glas_neu_02.prproj —————————————
Anordnung: | Auswahlreihenfolge | v|
Abbrechen

r Bis Sequenz 01

Plazierung: | Macheinander | v|

Methode: | Bearbeitung iiberschreiben | r|

Clip-Uberlappung: |25 | | Frames | v|

r Uberblendungen
[ standardiiberblendung anwenden

|% Standard-Videoiberblendung Gbernehmen

r Optionen ignorieren

[] Audic ignarieren

[] video ignorieren

A Abbildung 6.2 Die zuvor im Projektfenster selektierten Clips werden im Anschluss automatisch
ineinander Uberblendet.

Audioiiberblendungen

So wie in Premiere Pro stets eine VideoUberblendung als Standardblende angesehen
wird, ist auch eine Standard-Audiolberblendung vorgesehen. Dabei handelt es sich um
die Uberblendung KONSTANTE LEISTUNG, die Sie im Ordner AUDIOUBERBLENDUNGEN e
CRrosSFADE finden (ndhere Hinweise hierzu in Abschnitt 10.5, »Audiolberblendungen«).
Ansonsten lassen sich Audiolberblendungen prinzipiell genauso handhaben wie Video-
Uberblendungen.

Wie lange eine Uberblendung standardmaBig dauern soll, legen Sie tbrigens in den
Voreinstellungen fest. Der korrekte Pfad lautet: BEARBEITEN/PREMIERE PRO « VOREIN-
STELLUNGEN « ALLGEMEIN. Andern Sie hier den Wert STANDARDDAUER DER VIDEOUBER-
BLENDUNG [X] FRAMES @. Ebenso konnen Sie eine Zeile tiefer die STANDARDDAUER DER
AUDIOUBERBLENDUNG @ nach Wunsch anpassen.

Voreinstellungen E
Allgemein
Aussehen Beim Start: | BegriiBungsbildschirm anzeigen | r|
Audio
Audiogerite Standarddauer der Videoiiberblendung: Frames 6
Automatisch speichern
Aufnehmen Standarddauer der Audiotiberblendung: | 1,00 Sekunden e
Fadercontroller
Geratesteuerung Standarddauer der Standbilder: Frames
Kennzeichnungsfarben
Standard-Kennzeichnung Schnittfensterwiedergabe Auto-Rollen: | Seitenbildlauf | v|
Medium

A Abbildung 6.3 Doppelklicken Sie das Eingabefeld, und geben Sie den neuen Wert ein.
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Eingabe in Frames

Beachten Sie, dass Sie die Dauer in der GréBenordnung Frames festlegen missen. Wenn
Sie also winschen, dass die Uberblendung in einem PAL-Projekt eine Sekunde dauern
soll, missen Sie »25« FRAMES festlegen. Bei einem NTSC-Projekt wéren es »30« FRAMES.

6.2 Uberblendungen im Schnittfenster bearbeiten

Nattrlich haben Sie auch die Moglichkeit, Uberblendungen separat zuzuweisen. Posi-
tionieren Sie dazu zwei Clips auf derselben Spur nebeneinander. Am besten, Sie pro-
bieren das in einer neuen Sequenz aus, damit Sie das Beispielprojekt nicht verdndern
mussen. Danach sollten Sie den ersten Clip am Ende und den zweiten am Anfang
etwas einkiirzen, damit es nicht zu vervielfaltigten (wiederholten) Frames kommt. Was
es damit auf sich hat, werden Sie gleich erfahren. Wenn das erledigt ist, ziehen Sie die
gewiinschte Uberblendung aus dem Effekte-Bedienfeld heraus und deponieren sie auf
dem Schnittpunkt zwischen beiden Clips.

Projekt: Unbenannt | Media-Brovser | [ Protokoll_|: ff v |¢| m Master [ Perlen-Gips [ Sequenz 04 *
l:l ] ] = LR 00:01:20:00 ‘ 00:01:25:00
b BF vorgaben Al |EEHED v 2
P B3 Audioeffekte =
P B3 Audioiiberblendungen I
I B3 videoeffekte > 6w |S®
Sl TT—— Meomcom 20 - .
b B3 3p-gewegung PN o
7 3 Blende —
[d additive Blen B @7 b e |
e a &2 |=ms ] e
[ eliebig umkehren 6l A =M s
Ld Filmblende ] A EMEE
[d Nicht-additive Blende
[d weiche Blende o] i a|As BIM s s
o 6 X I [T

A Abbildung 6.4 Achten Sie darauf, dass sich die Uberblendung auf beide Clips erstreckt.

— < Abbildung 6.5 Sobald Sie die Maustaste

loslassen, legt sich die Uberblendung auf
den Schnittpunkt.

6.21 Uberblendung verschieben

Eine Uberblendung ldsst sich per Drag & Drop auf den Clips hin- und herschieben.
So kénnen Sie veranlassen, dass die Uberblendung eher oder spéter beginnt. Voraus-
setzung dafur ist aber, dass beide Clips noch Uber ausreichend Material jenseits der
In- und Out-Points verfugen.

Auflésen |
-00:00:00:09

A Abbildung 6.6 Hier wird die Uberblendung gerade nach links geschoben.
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6.2.2  Auf- und Abblende - einseitige Uberblendungen

Achten Sie darauf, dass sich die Uberblendung auf beide Clips legt (auf das Ende des
ersten und den Anfang des zweiten). Sie dirfen allerdings auch den Anfang oder
das Ende eines Clips mit einer Uberblendung versehen. So wird z.B. eine Auf- und
Abblende erzeugt. Ziehen Sie die gewiinschte Uberblendung an den Anfang des ersten
Clips, wird dieser von Schwarz ausgehend eingeblendet. Eine Uberblendung am Ende
des letzten Clips sorgt hingegen fiir das Ausblenden nach Schwarz.

A Abbildung 6.7 Der Anfang des Clips ist mit einer weichen Blende versehen worden.

6.2.3 Uberblendungen entfernen und Lingen verindern

Wenn Sie eine Uberblendung wieder entfernen wollen, markieren Sie sie einfach per
Mausklick (sie erscheint jetzt wesentlich heller), und dricken Sie [(Entf] bzw. [« ]
auf der Tastatur (alternativ BEARBEITEN « LOSCHEN). AuBerdem kénnen Sie die Linge
verdndern. Auch das gelingt per Drag & Drop, indem Sie den Mauszeiger an eines
der Uberblendungsenden fihren und nach Wunsch verziehen. Sie erhalten wieder die
bereits bekannte Klammer. Achten Sie darauf, dass in der Werkzeugleiste das Verschie-
ben-Werkzeug aktiv ist.

Seit Premiere Pro CC werden Ubrigens Anfang und Ende synchron verschoben. Das
bedeutet: Wenn Sie das Ende kirzen, wird der Anfang entsprechend mit gekirzt. So
bleibt die Uberblendung stets in der Mitte beider Clips. Wenn Sie eine Uberblendung
nur einseitig bearbeiten wollen, mussen Sie wahrend des Ziehens [« ] gedriickt halten.

4]

!+UU:UU:UU 00 Dauver: 00:00:01:02

A Abbildung 6.8 Ziehen Sie die Uberblendungen wie Clips in Form.

Neue Uberblendung

An dieser Stelle mochte ich noch kurz auf eine seit Premiere Pro CS6 existierende Uber-
blendung aufmerksam machen, die in Filmen und Berichterstattungen haufig zum Ein-
satz kommt. Sie nennt sich WEGSCHIEBEN und ist im Ordner SCHIEBEN zu finden. Dabei
schiebt das neu erscheinende Video das vorangegangene kurzerhand aus dem Bild. Der-
artiges musste bislang aufwendig mittels Effektanimation realisiert werden. Probieren
Sie diese Blende einmal aus. Es lohnt sich.
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6.3  Uberblendungen in den Effekteinstellungen bearbeiten

Neben den zuvor beschriebenen Maglichkeiten, Uberblendungen innerhalb des
Schnittfensters zu verandern, verfligen unterschiedliche Uberblendungen auch Gber
unterschiedliche Einstellparameter. Diese Parameter finden Sie im Bedienfeld EFFexT-
EINSTELLUNGEN, das sich in der Bearbeitungsansicht von Premiere Pro hinter dem
Quellmonitor befindet. Sollte das Fenster geschlossen sein, kénnen Sie es Uber FENS-
TER « EFFEKTEINSTELLUNGEN wieder zum Vorschein bringen. Dazu muss die Uberblen-
dung allerdings im Schnittfenster markiert sein.

Quelle: (keine Clips) £ Effekt « [ Audiodip-Mixer: Sequenz 04 | Metadaten | =]

Diashow * Wegschieben

== Bild A wird von Bild B zur Seite geschaben.

77

1
L Dauer DDO0:01:07
[ 44
Ausrichtung:

- Benutzerdefinierter A..| v

Anfang: 0,0

Ende:  100,0

Eigentliche Quellen anze.. ]

Rahmenbreite 240
Rahmenfarbe . -
"

A Abbildung 6.9 Die Uberblendungen im Fenster EFFEKTEINSTELLUNGEN sind nur sichtbar, wenn
eine Uberblendung im Schnittfenster aktiviert worden ist.

In den EFFEKTEINSTELLUNGEN haben Sie die Méglichkeit, die Wirkungsweise der Uber-
blendungen zu begutachten. Klicken Sie dazu einfach auf die Abspielschaltfliche @.
Die direkt unterhalb befindliche Miniatur reprasentiert die Wirkungsweise. Wenn Sie
statt der Platzhalter A und B lieber die Original-Clips sehen wollen, aktivieren Sie die
Checkbox EIGENTLICHE QUELLEN ANZEIGEN ©. Des Weiteren ldsst sich die Dauer der
Uberblendung verandern. Scrubben Sie dazu die Zeitanzeige @ entsprechend.

6.31  Start und Ende der Uberblendung einstellen

Sie haben auch die Moglichkeit, eine Uberblendung mittendrin beginnen zu lassen.
Dazu stellen Sie den Regler @ nach rechts bzw. déndern den Anfangsbetrag @. Soll die
Uberblendung nicht bis ganz zum Schluss ausgefihrt, sondern vorzeitig abgebrochen
werden, schieben Sie den Regler @ nach links oder geben im Steuerelement ENDE @
einen anderen Wert ein.
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Oft wird einer der Regler zur Begutachtung der Uberblendung verwendet. Das ist auch
in Ordnung, da es schnell geht und eine recht zuverldssige Begutachtung der Einstel-
lungen gestattet. Allerdings wird im Eifer des Gefechts hdufig vergessen, den Regler
wieder an die Ausgangsposition zurlickzustellen. Spater fragt man sich dann vielleicht,
warum das Ganze so »unsanft« lauft, und denkt zunachst nicht an eine falsche Ein-
stellung dieses Steuerelements. Deshalb sollte fiir Sie grundsatzlich gelten: Wenn Sie
die Schieberegler bewegen, dann nur kurz! Danach gehért Regler A unbedingt wieder
ganz nach links und Regler B ganz nach rechts. AuBerdem sind die Uberblendungen
zumeist echtzeittauglich, weshalb Sie ihre Wirkung auch gleich im Schnittfenster tes-
ten kénnen.

Quelle: (keine Clips) | Effekteinstellungen »| Audiodip-Mixer: Sequenz 04 Metadaten
Sequenz 05 = Wegschieben 3
P Bild A wird von Bild B zur Seite geschoben. o
= A
P, Dauer 00:00:01.07
[ 14
e Ausrichtung: H
- Benutzerdefinierter A..| v
] 6]
i o '\__o

A Abbildung 6.10 Auch bei Uberblendungen ist die Anzahl der Optionen nicht zu verachten
(hier am Beispiel der neuen Uberblendung WEGSCHIEBEN).

6.3.2 Die weiteren Bedienelemente der Uberblendungseffekte

Grundsatzlich ist nicht jedes Steuerelement in allen Uberblendungen enthalten. Was
genau bedeutet das? Das bedeutet: Bestimmte Uberblendungen bringen auch eigene
Steuerelemente mit (wie z. B. RAHMENFARBE und RAHMENBREITE). Die Steuerelemente
in der FuRleiste des Effektfensters sind hingegen stets identisch und beziehen sich
auf das Schnittfenster. So ldsst sich z.B. mit der Timecode-Anzeige ganz unten links
die Einfugemarke des Schnittfensters bewegen — und damit synchron auf der rechten
Seite des Effekteinstellungsfensters. Das ist so, weil dieser Bereich des Effektfensters
gewissermaBen ein Abbild der Timeline darstellt — zumindest im Bereich der Uberblen-
dung. Sollten Sie diesen Bereich gerade nicht einsehen kénnen oder wollen (Platz ist
ja immer ein kostbares Gut), klicken Sie zum Ausblenden dieses Bereiches einfach auf
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SCHNITTFENSTER ANZEIGEN/AUSBLENDEN @. Damit wéren wir bei den Moglichkeiten,
Uberblendungen per Drag & Drop anzupassen. Der rechte Bereich des Fensters ist
durchgehend in dieser Form bedienbar. Auerdem dirfte Usern, die Premiere noch in
der alten Version 6 oder 6.5 (vor der Umbenennung von Premiere in Premiere Pro) ken-
nengelernt haben, die AB-Spuransicht bekannt vorkommen. Sie kédnnen hier die Clips
(wie im Schnittfenster selbst) kiirzen, die Clips oder die Uberblendung selbst verschie-
ben oder deren Lange verdndern. Selbst der eigentliche Schnittpunkt I&sst sich noch
verschieben, indem Sie den Mauszeiger auf die Linie bzw. das darunter befindliche
Dreieck @ fuhren. Ach ja, falls Sie den Schnittfensterbereich innerhalb der EFFEKTEIN-
STELLUNGEN vergréBern wollen, stellen Sie den Mauszeiger einfach an den Rand @ und

ziehen die Ansicht nach Wunsch auf.
(1)

Quelle: (keine Clips) | Effekteinstellungen ><| Audioclip-Mixer: Sequenz 04 Metadaten | = |E

Sequenz 05 * Wegschieben +|Uﬂw 00:00:01:00 00:00:02:00 00:00

P Bild A wird von Bild B zur Seite geschoben. B

[l

A auevaseVorbereitung

B <4 ’ ’ g "BlaueVaseVorhereitung I]q
i Ausrichtung:

Benutzerdefinierter A...| v

o0

A Abbildung 6.11 Drag-&-Drop-Paradies EFFEKTEINSTELLUNGEN

< Abbildung 6.12 Mit Hilfe der Richtungspfeile, die rund um die oben
links befindliche Miniatur angeordnet sind (nur bei Bewegungstiberblen-
dungen vorhanden) ldsst sich die Richtung der Uberblendung anpassen.

6.3.3 Uberblendung am Schnitt zentrieren

Nachdem Sie die Uberblendung auf die gewiinschte Liange gebracht haben, sitzt diese
natdrlich nicht mehr mittig. Korrigieren Sie das gegebenenfalls, indem Sie Am SCHNITT
ZENTRIEREN im Pulldown-Menl AUSRICHTUNG anwéhlen.

P Bild A wird von Bild B zur Seite geschoben.

o et 7 Dauer 00:00:01.07
B Ausrichtung:

- [ Benutzerdefinierter A...| ]

Arn Schnitt zentrieren
Anfang: 0,0 [Q Ende:
— Beginn an Schnitt

Ende an 5Schnitt

@ Benutzerdefinierter Anfang

A Abbildung 6.13 Zentrieren Sie die Uberblendung, so dass sie gleichmaRig auf beiden Clips liegt.
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6.3.4 Uberblendungsmittelpunkt verindern
Einige Uberblendungen, wie z.B. die Irisblenden, verfiigen tiber einen verstellbaren
Mittelpunkt. Was es damit auf sich hat, soll der folgende Mini-Workshop zeigen.

Schritt fiir Schritt: Irisblende einstellen

Leider passt die Irisblende nicht so richtig in unser Beispielprojekt. Dennoch méchte ich
nicht darauf verzichten, lhnen die Méglichkeiten dazu kurz vorzustellen.

1 cip hinzufiigen

Erzeugen Sie doch einmal eine neue Sequenz (damit Sie das Beispielprojekt nicht ver-
dndern mussen) mit der Vorgabe DV-PAL STANDARD 48KkHz, und ziehen Sie einen Clip
in das Schnittfenster. Geeignet ist hier beispielsweise »BlaueVaseVorbereitung 03.avi«
aus dem Ordner Gecko GLAs. Stellen Sie die Datei ganz an den Anfang der Sequenz.

2 Clip kiirzen
Am Ende ist eine unschone Kamerabewegung zu sehen, die Sie einkirzen sollten. Wenn
Sie den Clip jedoch bei 00:00:02:18 enden lassen, ist alles prima.

[E[ Progremm: Sequ

<
i

Dl

00:00:02:18 A 00:00:03:11 |

i
I 20 T S N S R 0 0 +

A Abbildung 6.14 Auf diesem Frame soll der Clip enden. 00:00:02:18 ist das letzte Einzelbild.

3 Irisblende hinzufiigen

Offnen Sie den Ordner IRis in den VIDEOUBERBLENDUNGEN des Effekte-Bedienfeldes.
Entscheiden Sie sich fur IRISBLENDE (RUND), und ziehen Sie diesen Listeneintrag an das
Ende des Clips.
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< Abbildung 6.15
BlaueVaseVorbersitung 03.avi [V] [& [Irisblende (Rund) Diese Uberblen-

dung wird am
Ende des Films
eingesetzt.

4  clip abspielen

Setzen Sie die Einfugemarke des Schnittfensters nun ein Stiick zuriick, so dass sie vor
der Uberblendung steht. Danach driicken Sie die Leertaste und sehen sich die Uber-
blendung an. Sie werden feststellen, dass nun ein schwarzer Punkt im Bild auftaucht,
der immer groBer wird.

= < Abbildung 6.16 Der Punkt tber-

‘ deckt das Video.

5 Uberblendung umkehren

An dieser Stelle kommen wir bestiirzt zu der Erkenntnis, dass die Uberblendung gar
nicht so funktioniert, wie wir das wollten. Doch die Stimmung durfte sich schlagartig
bessern, wenn Sie die Uberblendung im Schnittfenster markieren (sie wird dort griin)
und in den EFFEKTEINSTELLUNGEN die Checkbox UMKEHREN aktivieren. Spielen Sie den
Clip noch einmal ab.

< Abbildung 6.17 Jetzt wird anstelle
des schwarzen Punktes das Videobild
gezeigt.
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6  Schnittmarke einstellen

Scrubben Sie die Schnittmarke an die Position 00:00:01:16. An dieser Position ist die
Uberblendung fast vollzogen, wobei das Video im Hintergrund dennoch einigermaBen
gut zu sehen ist. Dies ist eine ideale Position, um die folgende Einstellung beurteilen zu
kénnen.

7  Mittelpunkt verschieben

Schauen Sie in die EFFEKTEINSTELLUNGEN — und zwar auf die Miniaturvorschau ANFANG
(die linke der beiden). Sollten hier statt des Originalvideobildes die Platzhalter A und B
angezeigt werden, aktivieren Sie EIGENTLICHE QUELLEN ANZEIGEN @. Sehen Sie den klei-
nen Kreis in der Mitte @7 Dieser ldsst sich per Drag & Drop verschieben. Ziehen Sie ihn
etwas weiter nach unten. Die ideale Position ist gefunden, wenn er sich auf den Handen
befindet. Beobachten Sie das auch im Programmmonitor. Danach spielen Sie den Clip
noch einmal ab.

Ende:

Gr . @
Eigentliche Quellen anze... |i|7

Rahmenbreite 0,0

Rahmenfarbe | g

Umkehren M

Glattungsqualitat Aus bl

A Abbildung 6.18 Jetzt lauft die Irisblende nicht mehr in der Bildmitte aus.
Rahmenfarben verwenden | Wollen Sie der Irisblende noch einen Rahmen geben?

Dann haben Sie dazu zwei Moglichkeiten. Beide werden im folgenden Workshop vor-
gestellt.

Schritt fiir Schritt: Uberblendungsrahmen definieren

Die Uberblendung erfolgt ziemlich schmucklos nach Schwarz. Schén ware, wenn zu-
dem noch ein kleiner farbiger Rahmen auftauchen wiirde, oder?
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1 Optional: Farbe per Farbwéhler definieren

Wenn Sie die Farbe mittels Farbwéhler definieren wollen, dann betétigen Sie zundchst
die kleine Farb-Schaltfliche @. Im Folgedialog ldsst sich die Zielfarbe dann aussuchen.
Fahren Sie anschlieRend mit dem tibernachsten Schritt fort.

Farbe wahlen

==
-
- .
o 9 l @F 0° @F o0°
c Os 0% Os 0%
Eigentliche Quellen anze... [ OB: 1% OH: 0%
Rahmenbreite 0,0 OR: 0 o 18
Rahmenfarbe —m o6 o Qu: o
Umkehren [l OB: o ov: o
Glattungsqualitat Aus — [ Nur webfarben anzeigen :

A Abbildung 6.19 Die Rahmenfarbe kann per A Abbildung 6.20 Stellen Sie die gewiinschte
Farbwdéhler oder Pipette bestimmt werden. Farbe hier ein.

Farbwihler bedienen

Zur Vorauswahl eines Farbbereichs klicken sie zunachst auf den schmalen Spektralbal-
ken. Danach lasst sich der Farbwert im groRen quadratischen Farbfeld exakter bestim-
men. Wollen Sie eine Farbe anhand ihrer Werte bestimmen, benutzen Sie die Hot-Text-
Steuerelemente auf der rechten Seite.

2 optional: Farbe aufnehmen

Wenn Sie aber lieber eine Farbe aus dem Video aufnehmen wollen, dann sollten Sie die
Einfugemarke des Schnittfensters zundchst so weit zurlckziehen, dass sie sich vor der
Uberblendung befindet. So erreichen Sie, dass das Video im Programmmonitor nicht
durch die Uberblendung verdeckt wird. Betitigen Sie danach die kleine Pipette @ in
den EFFEKTEINSTELLUNGEN der Uberblendung. Jetzt gehen Sie auf den Programmmoni-
tor und setzen die Spitze der Pipette auf Ihre Wunschfarbe (beispielsweise das gelbe
Klebeband). Fihren Sie einen Mausklick auf der gewlinschten Farbe aus. Die Folge ist,
dass sich auch die Farbflache neben der Pipette entsprechend dndert.

3 Rahmen definieren

Damit allein haben Sie aber noch keinen Rahmen erzeugt. Zundchst mussen Sie ndmlich
noch die Breite angeben. Und das machen Sie, indem Sie das Steuerelement RAHMEN-
BREITE @ verstellen, das sich gleich oberhalb der Farbfliche befindet. Stellen Sie hier 2,5
Pixel ein, und lassen Sie das Video abspielen.
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Eigentliche Quellen anze... )

Rahmenbreite 2.5

Rahmenfarbe 1.

Umkehren M

Glattungsqualitat

A Abbildung 6.21 Die Definition des Rah- A Abbildung 6.22 Jetzt erscheint die Irisblende
mens setzt sich aus zwei Parametern zusam- mit Rahmen.

men, der RAHMENFARBE und der RAHMEN-

BREITE.

6.3.5 Uberblendung kopieren

Uberblendungen lassen sich auch prima per Copy & Paste duplizieren. Und das geht
so: Weisen Sie die erste Uberblendung zu, wie beschrieben. Danach markieren Sie
die Uberblendung im Schnittfenster (sie wird wieder hell dargestellt), driicken
(das lasst die Einfigemarke zum nachsten Schnittpunkt springen) und driicken (Strg)/
(cnd)+(V]. Dabei wird die kopierte Uberblendung eingeftigt. Die zuvor eingestellten
Parameter, wie Liange oder Richtung der Uberblendung, bleiben erhalten.

A Abbildung 6.23 Testen Sie das Kopieren einer Uberblendung doch einmal mit der
zuvor erzeugten Irisblende aus.

Beim Kopieren achtet die Anwendung selbststdndig darauf, dass an der Stelle, an der die
Uberblendung eingefiigt werden soll, noch geniigend Videomaterial zur Verfiigung steht
(am Ende des ersten sowie am Anfang des zweiten Clips). Ist das nicht der Fall, wird die
Uberblendung automatisch entsprechend verschoben oder eingekiirzt. In Vorgéngerver-
sionen von Premiere Pro CC wurden an dieser Stelle Frames wiederholt.

6.3.6 Uberblendungen austauschen

Falls Sie sich nach Zuweisung einer Uberblendung doch nachtréglich fur eine andere
entscheiden wollen, ist das auch kein Problem. Ziehen Sie die neue Uberblendung
einfach aus dem Effekte-Bedienfeld heraus, und lassen Sie sie auf die vorhandene im
Schnittfenster fallen. Die Uberblendungsdauer bleibt dabei erhalten.
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A Abbildung 6.24 Das Wechseln einer Uberblendung ist keine groRe Sache.

6.4 Uberblendungen fiir das Buchprojekt

Jetzt sind aber wieder Sie an der Reihe. Ihre Aufgabe: Realisieren Sie die ersten vier
Uberblendungen des Buchprojekts. Die Schwierigkeit dabei besteht darin, dass alle
vier unterschiedlich lang sind.

Schritt fiir Schritt: Uberblendungen schnell zuweisen

Wie Sie ja bereits wissen, wurden im Buchprojekt bereits einige Uberblendungen ein-
gesetzt. Jetzt gilt es, diese zundchst zu analsysieren und sie anschliefend mit denselben
Werten neu zu setzen.

1 Uberblendungen analysieren

Schauen Sie sich den Anfang von SEQUENZ 01 an (Ablage SEQUENZEN), und setzen Sie
einen Doppelklick auf die erste Uberblendung im Schnittfenster. Lesen Sie die Dauer
der jeweiligen Uberblendung im folgenden Dialog ab. Fithren Sie diesen Schritt auch
mit den drei folgenden Uberblendungen durch. Halten wir fest, dass es sich bei allen
vier Uberblendungen um eine WEICHE BLENDE handelt, deren Dauer aber von Blende
zu Blende differiert.

Ubergangsdauer festlegen @

< Abbildung 6.25 Die erste Uberblendung ist nur 13

Frames lang.

2 Uberblendungen léschen

Markieren Sie alle vier Uberblendungen im Schnittfenster, wahrend Sie (o] gedriickt
halten. Achten Sie darauf, dass Sie nicht versehentlich einen der Clips mit markieren.
AnschlieBend driicken Sie [Entf].
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A Abbildung 6.26 Die vier Uberblendungen sind nach deren Selektion und Druck auf die
(Entf]-Taste verschwunden.

3 Optional: Standardiiberblendungen dndern

Da alle vier Uberblendungen unterschiedlich lang sind, ergibt es nicht viel Sinn, die
STANDARDDAUER DER VIDEOUBERBLENDUNG in den VOREINSTELLUNGEN zu dndern. Das
wiirde sich lediglich dann anbieten, wenn Sie mit gleich langen Uberblendungen arbei-
ten. Kontrollieren Sie aber, ob die WEICHE BLENDE auch als Standardiberblendung ein-
gestellt ist. Offnen Sie dazu den Ordner VIDEOUBERBLENDUNGEN im Effekte-Bedienfeld,
und klicken Sie auf das Dreiecksymbol vor dem Ordner BLENDE. Hier sollte die WEICHE
BLENDE jetzt mit einem gelben Quadrat versehen sein. Ist das nicht der Fall, klicken Sie
mit rechts darauf und wahlen den einzigen zur Verfligung stehenden Eintrag des Kon-
textmen(s an.

Eu_02 | Media-Browser Informationen |5E‘Ffekte J-tl Marken | Protokoll '§|E
(o | B8 o]

I> B3 videoeffekte
~ B3 Videoiiberblendungen
> B3 3D-Bewegung
= 3 Blende
[d Additive Blende

[d ~uflasen
[ Belichig umkehren
[d Filmblende Ea oh
[d Nicht-additive Blende M
[d weiche BI —m—an
d UberganJ_L\. Auswahl als Standardiberblendung einstellen '
[d Ubergang zu ?&iﬁ ]
P> B3 Dehnen -
w3

A Abbildung 6.27 Sollte die WEICHE BLENDE nicht mehr als Standardiberblendung
definiert sein, holen Sie das jetzt nach.

4 Einfiigemarke positionieren

Als Néchstes soll der Schnittpunkt zwischen »Perle_3.avi« und »Blaue_Vase_drehend1.
avi« aufgesucht werden. Das ist der erste in der Spur Video 1 (V1). Markieren Sie dazu
zundchst das Schnittfenster, sorgen Sie zudem dafur, dass die Spur V1 auch im Spurkopf
selektiert ist, und dricken Sie anschlieBend bzw. gefolgt von (1.
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A Abbildung 6.28 Die Einfligemarke sollte genau hier positioniert werden.

5 Uberblendungen zuweisen

Druicken Sie nun [strg]/(cmd]+[D]. Damit sorgen Sie dafir, dass die Standardiiberblen-
dung an der aktuellen Position der Einfugemarke platziert wird. Driicken Sie noch ein-
mal (1. Damit diirften Sie den Ubergang zum néchsten Clip gefunden haben. Betti-
gen Sie auch hier wieder (Strg])/[cmd]+(D]. Wiederholen Sie das, bis alle vier Blenden
positioniert sind.

f Sequenz 01 x| ==
00:00:15:03.

GEE] » 3

a6 v e

00:00 00:00:05:00 00:00:10:00 00:00:15:00 [

a|v2 | B®

=05
b | Vi

Bl M s

-4
=

Audio 1
@, LN

A Abbildung 6.29 Alle vier Uberblendungen sitzen.

6 Zeiten anpassen
Jetzt sollten Sie die Zeiten der einzelnen Uberblendungen anpassen. Setzen Sie Dop-
pelklicks auf jede Uberblendung, und geben Sie die folgenden Werte ein:

» Uberblendung 1 - 00:00:00:13

» Uberblendung 2 — 00:00:00:23

» Uberblendung 3 — 00:00:00:15

» Uberblendung 4 — 00:00:00:24

Ubergangsdauer festlegen
Dauer: |24 I I 0K I

< Abbildung 6.30 Klar — auch hier reichen die

beiden letzten Ziffern.
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7 Uberblendung verschieben

Kontrollieren Sie, ob alle Uberblendungen richtig positioniert sind. Eigentlich musste
nur die zweite noch eine Korrektur erfordern. Markieren Sie diese, und ziehen Sie die
Uberblendungsflache im Schnittfenster so weit nach rechts wie moglich.

ﬂﬂlwﬂ_\lﬁﬁkﬂdlaz Drehteller 01.avi [V]
= |3 h 9
muss noch nach rechts verschoben werden.

6.5 Uberblendungen rendern

Spielen Sie die Sequenz im Bereich der vier Uberblendungen einmal ab. Sollte der
unwahrscheinliche Fall eintreten, dass die Wiedergabe dabei ruckelt, missen die
Bereiche der Uberblendungen gerendert werden. Darauf weisen dann auch rote Bal-
ken (siehe Abbildung 6.32) unterhalb der Schnittfensterskala hin. Sie missen sich das
so vorstellen: Zur Wiedergabe der Clips kann Premiere Pro ja auf die Originale zurtick-
greifen, die sich irgendwo auf lhrer Festplatte befinden. Den Teil der Uberblendung
jedoch, in dem ja gewissermaRen zwei Clips gleichzeitig zu sehen sind, gibt es ja noch
gar nicht als reales Filmmaterial und musste daher rein theoretisch erst noch erstellt
werden. Genau das machen Sie, indem Sie die rot markierten Bereiche rendern las-
sen. Das leiten Sie ein, indem Sie betdtigen. Die roten Balken werden kurz darauf
gegen grine ausgetauscht. Sollten Sie im Anschluss irgendetwas an der Uberblendung
verdndern, ist das erneute Berechnen einer Vorschaudatei erforderlich. Der griine Bal-
ken wird wieder rot. Allerdings ist die Echtzeitvorschau der Anwendung so leistungs-
fahig, dass Ihr Video auch ohne Rendering flussig abgespielt werden durfte.

Benutzer von Versionen vor Premiere Pro CC werden an dieser Stelle die alt bekannte
Arbeitsbereichsleiste schmerzlich vermissen. Doch der Kummer sollte sich in Grenzen
halten. Wollen Sie nur einen Teil der Sequenz rendern, folgen Sie den weiteren Anwei-
sungen.

In Sachen Vorschauberechnung missen Sie noch wissen: Grundsétzlich wird die
gesamte Sequenz gerendert. Bei langen Filmen kann das die Arbeit unnotig verzégern,
denn meist méchte man ja nur das begutachten, was soeben produziert worden ist
— und eben nicht den gesamten Film. Wollen Sie also nur einen bestimmten Bereich
rendern, setzen Sie zuvor Sequenz-In- und Out-Points. Und das geht so: Platzieren Sie
den Abspielkopf ein Stiick vor der ersten Uberblendung, und betitigen Sie (1]. Danach
gehen Sie mit dem Kopf hinter die vierte Uberblendung und driicken [0]. Damit ist
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dieser Bereich durch In @ und Out @ markiert. Zuletzt missen Sie nur noch beta-
tigen oder SEQUENZ « EFFEKTE IM IN/OUT-BEREICH RENDERN anklicken.

£ Sequenz 01 -| = |
SR 00:00 00:00:05:00 00:00:10:00 00:00:15:00 1
CEIE] » A
22
& v B®@
BV | B® =
= e | J Drehteller 01.avi [V] Dreht
vl
iy o

=M s Spur:Lautstarke v

Audio 1
@, Ll 2

[
=

A Abbildung 6.32 Der hervorgehobene Bereich wird gerendert.

Wenn Sie fertig sind und die roten Balken durch griine ersetzt worden sind, sollten Sie
den markierten Bereich wieder autheben. Sie wissen ja: Dazu klicken Sie mit rechts auf
die Zeitskala des Schnittfensters, gefolgt von IN- UND OUT-POINT LOSCHEN. Weitere
nitzliche Hinweise zum Rendern und den damit verbundenen beschleunigten Effekten
erfahren Sie gleich zu Beginn des folgenden Kapitels.
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7  Effekteinstellungen und
Bewegungsanimationen

Jetzt werden Videos im wahrsten Sinne des Wortes »in Bewegung versetzt«. Mit Hilfe
der Effekteinstellungen werden Clips zu »Flugobjekten« und rotieren nach Wunsch.
Aber auch mit der Anderung der Deckkraft lassen sich interessante Effekte erzielen.
Dazu bendtigen Sie eigentlich nur einige Keyframes. Sie erfahren in diesem Kapitel:
Was sind GPU-beschleunigte Effekte?

Wie werden Videoeffekte auf Clips angewendet?

Wie werden Einstellungsebenen eingesetzt?

Wie werden Clips stabilisiert?

Wie animiert man Videoeffekte?

Wie realisiert man einen Bild-in-Bild-Effekt?

Wie werden Animationspfade verdndert?

Wie bearbeitet man Keyframes im Schnittfenster?

Wie kénnen Zeitabldufe verandert werden?

vV V. VvV vV vV vV v VvYY

Wie werden Uberblendmodi sinnvoll eingesetzt?

71 GPU-beschleunigte Effekte

Bevor wir in die Effekt-Technik einsteigen, noch ein paar grundlegende Dinge zum
Thema Wiedergabe und Rendern in Premiere Pro. Wenn Sie viele Effekte an der glei-
chen Position verwenden (mehrere tUbereinanderliegende Clips mit unterschiedlichen
Effekten und Einstellungen), kann die Wiedergabe der Sequenz eventuell beeintrach-
tigt werden. Es kann vorkommen, dass nicht alle Einzelbilder wiedergegeben werden.
Meist tritt dann nicht nur eine Verschlechterung der Wiedergabequalitdt ein, sondern
es kommt zum Ruckeln oder zur Verlangsamung der Abspielgeschwindigkeit. Immer-
hin mussen sehr viele, zum Teil enorm rechenintensive Aufgaben zur gleichen Zeit
erledigt werden. Besonders kritisch wird das Ganze, sobald Sie es mit Transparenz,
Schatten o.A. zu tun bekommen. Um die kritischen Stellen dann ruckelfrei abspielen
zu kénnen, bedarf es eines Renderings, also der Erzeugung von Vorschaudateien (siehe
Ende des letzten Kapitels).
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Marke fiir ausgelassene Frames

Sie kénnen Premiere Pro CC veranlassen, einen Hinweis auszugeben, sofern Einzelbilder
bei der Wiedergabe ausgelassen werden. Dazu 6ffnen Sie das Bedienfeldment des Pro-
grammmonitors und entscheiden sich flir MARKE FUR AUSGELASSENE FRAMES ANZEIGEN.
Solange der daraufhin angezeigte Punkt @ grin bleibt, ist alles in Ordnung.

\d

00:00:09:01 © [Enpassen [v]

gl < Abbildung 71 Falls gewiinscht, kénnen Sie
| v ” { ” b | | {& ” <l | ausgelassene Frames auch von Premiere Pro
anzeigen lassen.

Genau hier setzt Premiere Pro an und sorgt fiir eine GPU-Beschleunigung (GPU = Gra-
phics Processing Unit). Das bedeutet: Im Prinzip hilft die Grafikkarte mit, die Wieder-
gabe des kritischen Bereichs moéglichst flussig darzustellen. Dazu wird die in Premiere
Pro enthaltene Mercury Playback Engine verwendet. Die sorgt aber nicht nur dafir,
dass auch mehrere aufwendige Effekte ohne Rendern zum Teil in Echtzeit wiedergege-
ben werden kdénnen, sondern auch fir mega-schnelle Berechnung der zugewiesenen
Effekte. Diese lassen sich dann in der Regel sogar ohne Erstellung einer Vorschaudatei
in Topqualitdt abspielen.

Unterstiitzung fiir mehrere GPUs

Um schnelles Arbeiten zu erméglichen, kann Premiere Pro CC gleichzeitig mit mehreren
in lhrem Rechner verbauten Grafikkarten arbeiten — natirlich nur, sofern diese unter-
stitzt werden.

711 Unterstiitzte Grafikkarten

Mit der Einfihrung der Mercury Playback Engine wurden seinerzeit nur einige wenige
NVIDIA-Grafikkarten unterstitzt. Der Support wird jedoch mit jeder neuen Premiere-
Pro-Version erweitert. Neben zahlreichen NVIDIA-Karten werden auch zunehmend
AMD-Karten (Radeon HD 6750M sowie Radeon HD 6770M) fir den Einsatz am Mac
Book Pro unterstltzt. Eine Liste aller Grafikkarten, die von Premiere Pro direkte Unter-
stitzung erfahren, finden Sie unter http://www.adobe.com/de/products/premiere/tech-
specs.html.

Ein Test direkt in der Software bringt ebenfalls Gewissheit. Dazu gehen Sie tiber das
Meni DATEI « PROJEKTEINSTELLUNGEN « ALLGEMEIN und schauen nach, wie sich das
oberste Pulldown-Men( (RENDERER) darstellt. Ist das Men( ausgegraut, kann die Mer-
cury Playback Engine nicht auf die Hilfe Ihrer Grafikkarte hoffen. Falls doch, finden Sie
hier den Hinweis auf CUDA-Unterstlitzung oder Open CL, je nachdem, welche Karte
Sie verwenden.
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Projekteinstellungen @

Allgemein Arbeitslaufwerke

Video-Rendering- und Wiedergabeeinstellungen
Renderer:  Mercury Playback Engine — GPU chle... v
@  Mercury Playback Engine - GPU-Beschleunigung (CUDA)

Video Mercury Playback Engine - nur Software
Anzeigeformat: | Timecode | » | I
Audio
Anzeigeformat: | Audio-Samples | -
Aufnahme
Aufnahmeformat: | DV | =

Bereiche fiir geschiitzte Aktion und geschiitzten Titel
Bereich fiir geschiitzten Titel @ %% horizontal @ %6 vertikal

Bereich fiir geschiitzte Aktion @ % horizontal @ % vertikal

| 0K | | Abbrechen

A Abbildung 7.2 Die Grafikkarte hilft mit, Effekte werden beschleunigt.

Projekteinstellungen @

Allgemein Arbeitslaufwerke

Video-Rendering- und Wiedergabeeinstellungen

Renderer:

A Abbildung 7.3 Hier kann die Mercury Playback Engine nur mit CPUs (Computer-Prozessoren)
und Software wirken.

Die GPU-Beschleunigung steht nattrlich nur dann zur Verfligung, wenn Sie auch lber
eine entsprechende Grafikkarte verfigen. Dennoch missen Sie Premiere Pro nicht fur
alle Zeiten meiden, wenn keine derartige Grafik verbaut ist. Sie kénnen diese Effekte
trotzdem nutzen.

71.2 Effekt im Schnittfenster

Ublicherweise werden ja unterhalb der Schnittfensterskala rote Balken ange-
zeigt, Uber die immer eine Vorschaudatei erstellt (gerendert) werden kann. Bei den

71 GPU-beschleunigte Effekte | 237



GPU-beschleunigten Effekten ist das anders. Hier présentiert die Anwendung gelbe
Balken @ — sofern Clips und Sequenzeinstellungen von den Vorgaben her zueinander
passen. Aulerdem zeigt Premiere Pro CC auch auf dem jeweiligen Schnittfenster-Clip
an, dass ein Effekt vorhanden ist. Da Videoclips grundsatzlich mit Effekten versehen
sind (die sogenannten fixierten Effekte — dazu gleich mehr) verfigt auch jeder Audio-
clip sowie jeder Videoclip tiber ein Effekte-Symbol @. Dieses ist jedoch zundchst ein-
mal grau (unabhdngig von der eingestellten Helligkeit der Arbeitsoberfliche). Wird
nun ein weiterer Effekt hinzugefiigt, wird das Symbol lila.

#D:DD 00:00:05:00 DD:DD:ID:DE1 00:00:15:00 00:

D0001.MTS [V] [E

gl

51

A Abbildung 7.4 Effekte werden auch auf dem Clip sichtbar.

7.2 Grundsatzliches Effekt-Handling

Zundchst sind in Sachen Videoeffekte zwei unterschiedliche Gruppierungen auszu-

machen:

> Fixierte Effekte (bzw. spezifische Effekte oder proprietare Effekte): Diese wer-
den jedem Clip automatisch zugewiesen, sobald er in das Schnittfenster integriert
wird. Dabei handelt es sich um die Videoeffekte BEWEGUNG, DECKKRAFT und ZEIT-
NEUZUORDNUNG sowie um die AUDIOEFFEKTE, sofern Sie es mit einem Audio- oder
AV-Clip zu tun haben.

» Standardeffekte: Diese befinden sich im Ordner VIDEOEFFEKTE und kdnnen per
Drag & Drop auf den Clip gezogen und so zugeteilt werden.

721  Effekte vs. Effekteinstellungen

Noch ein Wort zur Begrifflichkeit in diesem Kapitel. Sie werden es im Folgenden sehr
haufig mit den Effekteinstellungen und dem Effekte-Bedienfeld zu tun bekommen. Da
kann es leicht passieren, dass man mal im falschen Fenster nach der genannten Einstel-
lung oder dem erwdhnten Steuerelement sucht. Deshalb noch einmal zu Erinnerung:
Das Effekte-Bedienfeld @ befindet sich unten links im Arbeitsbereich BEARBEITUNG.
Hier werden Effekte gelistet, die zugewiesen werden kénnen. Das Effekteinstellungen-
Bedienfeld @ ist hingegen links neben dem Programmmonitor zu finden und dient,
wie der Name schon sagt, der Einstellung bereits zugewiesener Effekte.
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A Abbildung 7.5 Die EFFexTE (unten links) sind nicht zu verwechseln mit den EFFEKTEINSTELLUNGEN
oben links (hier mit gedffneter Bewegungsliste).

Arbeitsbereich wechseln

Wenn Sie viel mit Effekten arbeiten, ist es eventuell sinnvoller, auf einen eigens daftr
gestalteten Arbeitsbereich umzuschalten. Uber FENSTER « ARBEITSBEREICH « EFFEKTE errei-
chen Sie, dass die Bedienfelder EFFEKTE und EFFEKTEINSTELLUNGEN oben links nebenein-
ander angeordnet werden. Der Quellmonitor, der in der Regel bei der Arbeit mit Effekten
nicht mehr genutzt wird, ist dann nicht zu sehen.

7.3  Die fixierten Videoeffekte (proprietdre Effekte)

Markieren Sie einen Clip innerhalb des Schnittfensters, und 6ffnen Sie die Registerkarte
EFFEKTEINSTELLUNGEN. Dieses Bedienfeld haben Sie ja bereits im vorangegangenen
Kapitel kennengelernt. Wenn sich das Bedienfeld Gbrigens nicht auf der Arbeitsober-
fliche befindet, entscheiden Sie sich flr FENSTER « EFFEKTEINSTELLUNGEN. Damit hier
Uberhaupt etwas angezeigt wird, sollten Sie, wie gesagt, einen Clip im Schnittfenster
markieren. Die Liste flr die Effekteinstellungen sieht zunadchst wenig spektakuldr aus
(siehe Abbildung 7.6 auf Seite 240).
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£ Effekteinstellungen *| Quelle: (keine Clips) | Audioclip-Mixer: 00001.MTS | Metadaten | V=

Sequenz 01 * FlascheSprengen 04.avi p | 00:02:45:00

ry
» & [J* Bewegung L]
»  fx Deckkraft a

> Zeit-Neuzuordnung

»  fx Lautstarke

1515

b f Lautstirke/Kanal

> Tonschwenk

A Abbildung 7.6 Die Liste der EFFEKTEINSTELLUNGEN sieht zundchst einmal recht unspektakular aus.

Hier sehen Sie bereits, dass die Effekte BEWEGUNG, DECKKRAFT und ZEIT-NEUZU-
ORDNUNG zugewiesen sind. Sollte es sich um einen AV-Clip handeln, kommen noch
Audioeffekte hinzu. Offnen Sie die Liste BEWEGUNG, indem Sie das vorangestellte Drei-
ecksymbol @ markieren. Daraufhin offenbart sich eine Liste mit zahlreichen Steuerele-
menten, mit deren Hilfe sich Clips in allen erdenklichen Formen bewegen lassen.

(~].)

£ Effekteinstellungen *l Quelle: (keine Clips) | Audioclip-Mixer: 00001.MTS |
Sequenz 01 * FlascheSprengen 04.avi 3
v #& [ Bewegung . a
1
D Position 3600  288,0
b skalierung 100,0
3 Skalierungsbreite 100,0
[ Gleichmafige Skalierung
b 5 Drehung 00
O Ankerpunkt 360,0  288,0

» O Anti-Flimmer-Filter
> & Deckkraft

V]

» Zeit-Nevzuordnung
» & Lautstarke

> # Lautstirke/Kanal
> Tonschwenk

VIEN]

7.31 Position eines Clips verindern

< Abbildung 7.7 Die
Liste BEWEGUNG ist hier
geoffnet dargestellt.

So liele sich z.B. die PosITION dndern, indem Sie auf eines der beiden rechts daneben
aufgefuhrten Hot-Text-Steuerelemente @ und @ klicken und den Wert mit gedriickter
linker Maustaste verdndern. Halten Sie zusatzlich (¢] gedriickt, geht die Verschiebung

wesentlich schneller.

Nehmen Sie den linken der beiden Werte @ wird das Video in X-Richtung, also
horizontal, verschoben. Der rechte Wert @ verschiebt den Clip in Y-Richtung, also
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vertikal. Dabei ist zu beachten, dass sich derartige Verdnderungen stets auf den gesam-
ten Clip auswirken. Spater werden Sie noch sehen, wie Sie das auch zeitlich steuern
kénnen.

Koordinaten bei DV-PAL | Die Koordinaten selbst geben die Position des Clip-Mittel-
punktes wieder, gemessen von der oberen linken Ecke des Bildschirmbereichs — und
zwar in Pixel. Bei einem Projekt, das in der Horizontalen aus 720 und vertikal aus 576
Bildpunkten besteht (wie das Beispielprojekt), liegt die horizontale Mitte demzufolge
bei 360,0 und die vertikale bei 288,0 —also genau bei den standardmaRig eingestellten
Werten. Der Clip liegt dadurch mittig auf der Arbeitsfliche. Ein Beispiel: Wenn Sie die
X- und Y-Koordinaten beide auf O setzen, wird der Mittelpunkt des Clips anschlieBend
mit dem oberen linken Punkt der Bildflache identisch sein.

< Abbildung 7.8 Wenn
beide Koordinaten mit
0 angegeben werden,
liegt der Mittelpunkt
des Clips genau an der
oberen linken Ecke.

Koordinaten bei HDV und HD | Sie sehen also, dass bei Verwendung der Koordinaten
die Auflésung des Projekts von besonderer Bedeutung ist. Erstellen Sie beispielsweise
ein HDV-Projekt (HDV 1080125), stehen die Positionskoordinaten standardmaRig nicht
mehr auf 360,0 und 288,0, sondern auf 720,0 und 540,0. Immerhin ist das HDV-Bild
ja auch 1.440 x 1.080 Pixel groR. Beim HD sieht es wieder anders aus. Das Full-HD-
Format ist mit seinen 1.920 x 1.080 noch groRer. Hier liegt der Mittelpunkt bei 960 x
540. Egal, mit welchen Formaten Sie auch immer arbeiten: Das grundsatzliche Hand-
ling ist immer das gleiche.

Ankerpunkt verindern | Was ist zu tun, wenn Sie die Position eines Assets nicht
anhand seines Mittelpunktes, sondern lieber anhand seiner oberen linken Ecke bestim-
men wollen? Dann mussten Sie ja zundchst einmal ausrechnen, wohin Sie den Mittel-
punkt verschieben mussen, damit die Ecke passt. Das geht einfacher: Schauen Sie sich
zundchst einmal die weiteren Zeilen des Bewegungseffekts an. Hier gibt es auch den
Eintrag ANKERPUNKT @. Und dieser ist genau auf den Mittelpunkt eingestellt (360,0
und 288,0 bei DV-PAL). Wenn Sie hier 0,0 und 0,0 festlegen, wird der Clip nach unten
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rechts verschoben, und die obere linke Ecke liegt genau auf dem Mittelpunkt der Bild-
fliche. Versuchen Sie das einmal mit einem beliebigen Beispiel-Clip (im Buchprojekt
»BlaueVaseVorbereitung 09.avi« aus dem Ordner BAND A2).

< Abbildung 7.9 Der
Clip ist nach unten
rechts gerutscht.

Warum ist das gute Stlck denn jetzt Gberhaupt verschoben worden? Na, weil die
Bewegungsparameter der POsITION noch immer auf 360,0 und 288,0 stehen, nicht

aber der Ankerpunkt. Weitere Infos zur Positionierung erhalten Sie in Abschnitt 7.5,
»Keyframes — Effekte animierenc.

7.3.2  Clips skalieren

Wollen Sie ein Video vergréRern oder verkleinern, erreichen Sie dies proportional (also
unter Einhaltung des Seitenverhdltnisses), indem Sie den Wert SKALIERUNG @ entspre-
chend lhren Wiinschen verdandern.

Sequenz 01 * FlascheSprengen 04.avi

» 00:02:45:000

Videoeffekte
mb Bewegung
© Position
¥ & Skalierung

360,0 288,0

e 0.0 100.0
]
»
e [+ GleichmaBige Skalierung
o——i © Drehung 0.0
O Ankerpunkt 3600 288,0
» O Anti-Flimmer-Filter 0,00

»  f Deckkraft

[
4 FlascheSpren

a

1S

gen 04.avi

< Abbildung 710
Verdnderungen der
Skalierung wirken
sich proportional
auf den Clip aus.

Wenn Sie allerdings beabsichtigen, einen Clip nur in horizontaler bzw. vertikaler Rich-
tung zu skalieren, sollten Sie das Steuerelement GLEICHMASSIGE SKALIERUNG @ zuvor
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abwadhlen. Das Steuerelement SKALIERUNG wird dadurch automatisch zu SKALIERUNGS-
HOHE. Darunter finden Sie, separat regelbar, SKALIERUNGSBREITE @. Moglicherweise
wollen Sie den Steuerelementen vorlibergehend mehr Platz einrdumen. In diesem Fall
konnen Sie die Schnittfenster-Ansicht auf der rechten Seite des Fensters schliellen,
indem Sie SCHNITTFENSTER ANZEIGEN/AUSBLENDEN @ betdtigen.

Sequenz 01 * FlascheSprengen 04.avi =-—e
Videoeffekte -
¥ #& [+ Bewegung La]
S Position 3800 2880
¥ © skalierungshshe 1090
0.0 100.0
8]
¥ 1O Skalierungsbreite 100,0 6
0.0 100.0
Q
[] GleichmaBige Skalierung
» © Drehung 00
© Ankerpunkt 360,0  288,0 < Abbildung 711 So haben Sie Platz
» O Anti-Flimmer-Filter 0,99 genug, um alle Zeileninhalte einsehen zu
P fx Deckkraft a kdnnen.

Schauen Sie einmal auf das Symbol @, das sich unmittelbar vor dem Eintrag BEWEGUNG
befindet. Dieses deutet darauf hin, dass der Effekt auch direkt im Programmmonitor
(mittels Drag & Drop) verdndert werden kann. Um die Moglichkeit bereitzustellen,
miussen Sie entweder die Zeile BEWEGUNG markieren oder einen Doppelklick auf die
aktuelle Ansicht des Programmmonitors setzen. Das Video wird dort mit einem Rah-
men versehen. Die quadratischen Anfasser kénnen per Drag & Drop nach Wunsch
verschoben werden. Versuchen Sie es doch einmal, indem Sie einen dieser Punkte
nach innen ziehen.

T Programm: Sequenzo1 [v] <]

00:02:40:10 X 00:08:39:24 < Abbildung 712 Der Clip lasst
o || sich auch direkt im Programm-
monitor bearbeiten.

Lo At ][ fafe[o[-F][f]da]a]

+

Sie werden sehr schnell feststellen: Egal, an welchem Anfasser Sie den Clip verziehen,
Sie werden ihn nur proportional verdndern kénnen. Wenn Sie das nicht wollen, mis-
sen Sie auch hier vorab das Steuerelement GLEICHMASSIGE SKALIERUNG deaktivieren.
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Position verindern

Mochten Sie das gesamte Video verschieben, klicken Sie den Clip innerhalb des Rahmens
an und ziehen ihn mit gedriickter linker Maustaste.

7.3.3  Clip drehen

Neben der Méglichkeit, Uber das gleichnamige Steuerelement im Fenster EFFEKTEIN-
STELLUNGEN eine DREHUNG @ (siehe Abbildung 7.10 auf Seite 242) auszuflihren, ldsst
sich das Video auch im Programmmonitor drehen. Das Einzige, was Sie tun missen,
ist, den Mauszeiger etwas aulerhalb eines Eckpunktes anzusetzen. Sobald sich der
Mauszeiger in einen 90°-Doppelpfeil verwandelt, ist die richtige Position gefunden.
Jetzt kdnnen Sie den Clip mit gedriickter linker Maustaste nach Wunsch verdrehen.

7.3.4  Deckkraft verandern

Auch die Deckkraft eines Clips ldsst sich Uber das entsprechende Hot-Text-Steuerele-
ment verdndern. Haufig ergibt dies nur dann einen Sinn, wenn sich der Clip auf einer
Ubergeordneten Videospur befindet. So ldsst man ihn dann teiltransparent Gber einem
anderen Clip erscheinen.

UU:UE:‘?WU
» i LI+ Bewegung BlaueVaseVgrbereitung 0
¥ fx Deckkraft
» & Deckkraft 500%
Uberblendmodus [[Normathd -]

3 Zeit-Neuzuordnung

1515

-

P fx Lautstirke
|b # Lautstarke/Kanal

15[ 19

A Abbildung 713 Im Menl DECKKRAFT ldsst sich ein Clip teiltransparent darstellen.

Gleich unterhalb befindet sich eine mit UBERBLENDMODUS betitelte Pulldown-Liste.
Hier legen Sie fest, wie die beiden uberlagernden Clips miteinander wirken sollen. Die
Technik ist vergleichbar mit den Ebenenmodi in Photoshop. Am Ende dieses Kapitels
wird diese Technik noch einmal aufgegriffen (siehe Abschnitt 7.9, »Uberblendmodi«).

Hinweis zur Zeit-Neuzuordnung

Eigentlich wdre es jetzt an der Zeit, den Effekt ZEiT-NEUZUORDNUNG zu erwdhnen.
Immerhin handelt es sich hierbei ebenfalls um einen fixierten Effekt. Ich mochte ihn aber
dennoch zundchst zurtickstellen, weil er seine wahre Leistungsfahigkeit erst so richtig
entfalten kann, wenn man ihn zusammen mit animierten Keyframes einsetzt. Lassen Sie
uns jedoch mit den Standardeffekten fortfahren und ansehen, wie Effekte animiert wer-
den. In Abschnitt 7.6, »Zeitabldufe neu zuordnen«, greifen wir dann das Thema Zeit-
Neuzuordnung wieder auf — versprochen!
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7.3.5  Effekte zuriicksetzen
Gerade am Anfang werden Sie geneigt sein, unterschiedliche Einstellungen in Sachen
Effektparameter auszuprobieren. Wollen Sie anschlieRend alle Anderungen eines
Videoeffekts in einem Arbeitsgang wieder riickgangig machen, klicken Sie einfach auf
die Schaltfliche ZURUCKSETZEN.

Sequenz 01 * BlaueVaseVorbereitung 04.avi » | UU:U3:4wU
Videoeffekte - rE\aue\l"ase\l"::r‘t:ere'ltung [I7
¥ #& [Jr Bewegung [£1]
1O Position 3600 288,0 _
» O Skalierung 60,0
»
[ GleichmaBige Skalierung < Abblldung 714
» O Drehung 00 Verwerfen Sie alle
© Ankerpunkt 3600 2880 Anderungen.

Ein fixierter Effekt lasst sich Gbrigens auch direkt im Schnittfenster entfernen. Dazu
setzen Sie einen Rechtsklick auf das betreffende Asset und wahlen EFFEKTE ENTFER-
NEN aus dem Kontextmen(. In diesem Fall haben Sie sogar die Wahl, welche Effekte
zurlickgesetzt werden sollen und welche erhalten bleiben.

Effekte entfernen @

Proprietare Effekte
B Bewegung
[ Deckkraft
[ Lautstarke

Hierdurch werden Parameter zuriickgesetzt und Keyframes entfernt.

[ox] [Tabbrechen < Abbildung 715 Welche Effekte
sollen entfernt werden?

7.3.6  Effekte deaktivieren

Des Weiteren besteht aber auch die Méglichkeit, den Effekt nur »unsichtbar« zu schal-
ten, und zwar Uber das kleine Effekte-Symbol. Dabei wird der Clip im Programm-
monitor so dargestellt, als wdren gar keine Verdnderungen vorgenommen worden.
Tatsdchlich bleiben die Effekte aber erhalten und werden wieder sichtbar, sobald Sie
die Schaltflache abermals betétigen.

Sequenz 01 * BlaueVaseVorbereitung 04.avi » 00:03:4w0
Videoeffekte - rB\aue\l’ase\l’orhere'n:uﬂg a
v I* Bewegung b2

Position
» |Effekt aktivieren/deaktivieren

»

[ GleichmaBige Skalierung
» O Drehung oo
© Ankerpunkt 3600 288,0

A Abbildung 716 Effekte konnen voriibergehend deaktiviert werden.
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7.4 Die Standardvideoeffekte

Sobald Sie etwas anderes wollen, als »nur« die Bewegung oder Deckkraft zu verdn-
dern, missen Sie auf einen der zahlreichen Standardvideoeffekte zurlickgreifen. Diese
finden Sie im Bedienfeld EFFEKTE im Ordner VIDEOEFFEKTE.

741  Effekte suchen

Nun kdnnen Sie sich vorstellen, dass es bei der Fille an Unterordnern nicht gerade
leicht ist, den gewlinschten Effekt zu finden. In diesem Fall sollten Sie sich von der
integrierten Suchfunktion unterstiitzen lassen. Tragen Sie einen Suchbegriff oder Teile
dessen in das Suchfeld ein. Je genauer der Suchbegriff ist, desto praziser wird natdrlich
die Ergebnisauswahl sein.

Projekt: Gecko-Glas_neu ‘ Media-Browser ‘ Informationen ! Effekte =

O farbko 65 B3 B o

» B vorgaben

» B3 Audiceffekte

» B3 audiciiberblendungen

v [3 videoeffekte

v B3 Farbkorrektur

[ Dreiwege-Farbkorrektur
8 RGB-Farbkorrektur
8 Schnelle Farbkorrektur < Abblldung 717 Nur was dem Suchkriterium

» B videoiiberblendungen entspricht, wird in der Liste angezeigt.

Denken Sie daran, den Suchbegriff im Anschluss wieder zu I6schen @, da Sie ansons-
ten nur noch Zugriff auf die Effekte haben, die der Suchwortvorgabe entsprechen.

Ein in Premiere Pro CC neu integrierter Effekt ist CLIPNAME. Sie finden ihn im Verzeichnis
VIDEOEFFEKTE, Unterordner VIDEO. Damit werden die Namen der einzelnen Clips im Pro-
grammmonitor angezeigt. Der Effekt ist vor allem dann von Nutzen, wenn Sie wahrend
der Montage zahlreicher Assets immer direkt informiert sein wollen, welcher Clip gerade
abgespielt wird. Entfernen Sie den Effekt, wenn er nicht mehr benétigt wird.

7.4.2  Effekte filtern

Weiter rechts in der Zeile, die einen Effekt oder eine Uberblendung reprasentiert, fin-
den Sie nicht selten Symbole, die verdeutlichen, ob es sich bei dem jeweiligen Effekt
um einen bestimmten Typ handelt. Diese sind im Einzelnen:

» beschleunigte Effekte

» Effekte fur 32-Bit-Farbtiefe

> YUV-Effekte

So lasst sich unmittelbar ausmachen, ob der jeweilige Effekt (oder die Uberblendung)
beispielsweise GPU-beschleunigtist (siehe dazu auch Abschnitt 7.1, »GPU-beschleunigte
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Effekte«). Entsprechend lésst sich ein Suchergebnis auch weiter eingrenzen bzw. die
Liste der Effekte filtern, indem Sie einen oder mehrere der drei Buttons @ neben dem
Eingabefeld aktivieren.

Projekt: Gecko-Glas_neu | Media-Browser Informationen ! Effekte *
[ Farbko B\!@ /] —0

» 5 vorgaben 32-Bit-Farbe

» 3 audioeffekte
» B3 audioiiberblendungen
v 03 videoeffekte
v B3 Farbkorrektur
[ Dreiwege-Farbkorrektur
[ RGB-Farbkorrektur

B8 Schnelle Farbkorrektur < Abbildung 718 Die Effekte lassen sich tiber
» B videoiberblendungen die drei Tastern bequem filtern.

32 Bit rendern

Wenn Sie einen Effekt zuweisen, der 32-Bit-fahig ist, wird dieser nur dann tatsdchlich in
32 Bit gerendert, wenn alle anderen Effekte innerhalb der Sequenz ebenfalls 32-Bit-fahig
sind. Ist das nicht der Fall, werden alle Effekte der Sequenz mit 8 Bit gerendert.

7.4.3  Effekte zuweisen

Einen Effekt weisen Sie zu, indem Sie ihn per Drag & Drop auf den Clip im Schnittfens-
ter befordern. Sie konnen auch einen Doppelklick auf den Effekt im Effekte-Bedienfeld
setzen. Zuvor muss der Clip im Schnittfenster allerdings markiert werden.

Direktbearbeitung

Das Zuweisen und Bearbeiten von Effekten kann auch zum Zeitpunkt der Wiedergabe
erfolgen. Wéhrend diese seinerzeit noch bei bestimmten Arbeiten unterbrochen wurde,
l&sst sich »durcharbeiten«, ohne dass die Wiedergabe stoppt. Insbesondere bei der Ein-
stellung bestimmter Effekte (vor allem Korrektureffekte) ist das ausgesprochen nutzlich.

7.4.4  Effekte iibertragen

Effekte lassen sich auch ganz einfach von einem Clip auf den anderen Ubertragen.
Markieren Sie beispielsweise die Zeile BEWEGUNG innerhalb der EFFEKTEINSTELLUNGEN,
kénnen Sie die darin vergebenen Parameter mit (Strg)/[cmd]+(c] in die Zwischenab-
lage kopieren (BEARBEITEN « KOPIEREN geht natlrlich auch). Diese lassen sich nach
Anwabhl eines anderen Clips im Schnittfenster mit (Strg]/(cmd]+(v] (oder BEARBEITEN -
EINFUGEN) Ubertragen.

7.4.5  Attribute einfiigen

Sollten Sie einem Clip zahlreiche Effekte verpasst haben, jedoch nur einzelne davon auf
einen anderen Clip Ubertragen wollen, markieren Sie ebenfalls zundchst den Ausgangs-
Clip im Schnittfenster und beférdern ihn, wie beschrieben, in die Zwischenablage.
Setzen Sie anschlieRend einen Mausklick auf den Ziel-Clip im Schnittfenster. Danach
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haben Sie die Wahl: Entweder Sie 6ffnen das Meni BEARBEITEN oder setzen einen
Rechtsklick auf den Ziel-Clip. Zuletzt entscheiden Sie sich flr ATTRIBUTE EINFUGEN.
Bestimmt fragen Sie sich jetzt, ob es ein schickes Tastaturkurzel daftir gibt. Aber sicher
gibt es das. Driicken Sie nach Anwahl des Ziel-Clips einfach [Strg])/(cmd]+(A1t]+[V].
Am Ende haben Sie die Wahl, welche Effekte bei der Ubertragung bertcksichtigt wer-
den sollen und welche nicht.

Attribute einfugen @

[V Attributzeiten skalieren
Videoattribute
[ Bewegung
[ Deckkraft

[ Zeit-Neuzuordnung

[} Effekte
M | Clipname

Audioattribute
[ Lautstarke

[ Kanallautstiirke
[ Tonschwenk

Effekte

< Abbildung 719 Entscheiden Sie selbst,
welche Attribute kopiert werden sollen.

7.4.6  Effektreihenfolge dndern

Naturlich konnen Sie auf einen Clip beliebig viele Effekte anwenden. Dabei ist aber
grundsatzlich zu beachten, dass die Reihenfolge ihrer Anwendung zum Teil erhebli-
chen Einfluss auf das Ergebnis hat (das ist vor allem dann der Fall, wenn der UBER-
BLENDMODUS im Bereich DECKKRAFT verdndert wurde). Die nicht fixierten Effekte las-
sen sich deshalb im Fenster EFFEKTEINSTELLUNGEN per Drag & Drop sortieren.

Bildmaske * Flaschenhals05_001.avi » |UU:UD [ ] 00:00:15:0_
Videoeffekte - rF\m(henha\sDE-_DDl.av’l
» & [I* Bewegung a
» f Deckkraft )
3 Zeit-Neuzuordnung
¥ fx Ultra-Key £]
ausgabe ‘
Freteling < Abbildung 7.20
D Key-Farbe | g : .
o e Es ist nichts dagegen
» O Transparenz 45,0 einzuwenden, die
» O Glanzlicht 10,0 Effektreihenfolge
» O schatten 50,0 auch nachtraglich
> O L noch zu dndern. Hier
P D Austastuen e wird die DREIWEGE-
3 Maskenbereinigung
3 Uberlaufunterdriickung FARBKORREKTUR
»  Farbkorrektur gerade oberhalb des
» f Dreiwege-Farbkorrektur p2) zuvor engfugten
Creis = ULTRA-KEYS platziert.
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Méchten Sie die Reihenfolge verdndern, ziehen Sie einfach die betreffende Zeile an
eine andere Position. Sobald die horizontale schwarze Linie auftaucht, kbnnen Sie sie
fallen lassen. Die Standardeffekte BEWEGUNG, DECKKRAFT und ZEIT-NEUZUORDNUNG
sind davon allerdings ausgenommen. Sie kdnnen ebenso wenig nach unten verscho-
ben werden, wie sich ein Standardeffekt oberhalb oder zwischen den fixierten Effekten
platzieren Iasst.

7.4.7  Effekte entfernen

Entfernen Sie einen Effekt aus einem Clip, indem Sie die betreffende Zeile im Bedien-
feld EFFEKTEINSTELLUNGEN markieren und entweder aus dem Bedienfeldmeni AusGEe-
WAHLTEN EFFEKT LOSCHEN wahlen oder [Entf] bzw. [« ] dricken.

7.4.8  Standardeffekte bearbeiten

Die in einem Standardeffekt enthaltenen Steuerelemente sind je nach eingesetztem
Effekt unterschiedlich. Manche Effekte bringen sogar eine ganze Armada an Listen,
Schaltern und Reglern mit, die vielfach erst zu sehen sind, wenn Sie im Effekteinstel-
lungen-Bedienfeld etwas nach unten scrollen.

Quelle: (keine Clips) # Effekteinstellungen ><| Audiomixer: Sequenz 01 | Metadaten |
Sequenz 01 * BlaueVaseVorbereitung 03.avi 00:03:37:00 00:03:38:00
Videoeffekte « | Blouevasevorbereitung 03w [<]
» & [I* Bewegung a
» % Deckkraft a
»  Zeit-Neuzuordnung
¥ fx Dreiwege-Farbkorrektur a
Ausgabe Video K2
»  Ansichtteilen
[ Master
Schatten Mittelténe Glanzlichter e
. . e
Tonwertspreizung: 50 L0 2330
- & :
Tonwertumfang: 00 2550
= 1
» Definition Farbtonbereich
0
»  Sattigung
3 Sekundare Farbkorrektur
b Auto-Tonwertkorrektur
b Schatten ||
> Mittelténe
3 Glanzlichter
»  Master
»  Master-Tonwertkorrektur
a 0 T 0
® 00:03:40:10 L2 =]

A Abbildung 7.21 Die Steuerelemente des Effekts DREIWEGE-FARBKORREKTUR
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Ansicht optimieren

Bedenken Sie in diesem Zusammenhang stets, dass Sie die Arbeitsoberflache an den
Fensterzwischenstegen einstellen kénnen. So ldsst sich beispielsweise auch der Zwi-
schensteg, der die linke und rechte Seite des Fensters EFFEKTEINSTELLUNGEN voneinander
trennt @, per Drag & Drop verziehen. Bei einem Effekt wie der DREIWEGE-FARBKORREK-
TUR beispielsweise bietet es sich an, diesen weiter nach rechts zu ziehen oder komplett
auszublenden @ (siehe Abbildung 7.21 auf Seite 249).

7.4.9  Lumetri Looks

Eine besondere Erwdhnung sollten die in Premiere Pro CC neu integrierten Lumetri-
Effekte bekommen. Ganz unten im Bedienfeld EFFexTE finden Sie das Verzeichnis
LUMETRI Looks, das Sie einmal 6ffnen sollten. Wenn Sie anschliefend eines der Unter-
verzeichnisse 6ffnen (hier: KiNno), werden sehr interessante Gestaltungsoptionen auf
der rechten Seite sichtbar.

£ Effekte !l Projekt: Effekte 01 | ~= [z
[© \ o

b B Vorgaben =
P B3 audioeffekte

b B Audioiiberblendungen
P B3 videoeffekte

b B Videoiiberblendungen

= 3 Lumetri Looks

~ BF Kino
Eil EBleichauslassung 1
El Bleid g2 Damals Sechziger 1
Bl Kino 1
Bl Kino 2

'] Komprimierung 1
'] Komprimierung 2
Bl Nachteffekt
'] Sepia

b BF stil

b B Sattigungsverringerung
I BF Temperatur Sechziger 2 Siebziger 1

Siebziger 2 Traume

A Abbildung 7.22 Die LumETRI LOOKS sind neu in Premiere Pro CC.

Diese Effekte werden, wie alle anderen proprietdren Effekte auch, einfach per Drag
& Drop oder per Doppelklick an den im Schnittfenster selektierten Clip ibergeben.
Wenn mehrere Clips oder gar ein ganzer Film mit einem Lumetri-Effekt ausgestat-
tet werden soll, ist zu empfehlen, diesen auf eine Einstellungsebene anzuwenden.
Weitere Hinweise dazu finden Sie in Abschnitt 7.5.6, »Effekte per Einstellungsebenen
anwendenc.
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Ein Tipp fur Experten: Neben den hier gezeigten LUMETRI Looks kdnnen Sie auch
Einstellungsdateien unterschiedlicher Quellen hinzufigen. Hierbei dirfen Sie auch
durchaus Daten von anderen Anwendungen verwenden, wie beispielsweise Final Cut
Pro. Neben zahlreichen anderen Formaten sind hier vor allem .look, .cube oder .fccp
zu erwdhnen. Aber selbst wenn Sie nicht Uber derartige Dateien verfugen, dlrfen Sie
beispielsweise Photoshop-Einstelldateien der Color-Look-Filter benutzen. Sie finden
diese in der Regel in dem Ordner, in dem Photoshop CC installiert ist — und zwar im
Unterverzeichnis PReSETS. Ein Beispiel: Die 3DLuts befinden sich hier: [Laufwerk]\Pro-
gramme\Adobe\Photoshop CC (64 Bit)\Presets\3DLuts. Und so weisen Sie eine Einstel-
lungsdatei zu: Offnen Sie die EFFEKTEINSTELLUNGEN, und klicken Sie, nachdem Sie z. B.
einen Lumetri-Effekt zugewiesen haben, in der Zeile des Effekts (hier auf Abbildung
7.23 LUMETRI (MOONLIGHT)) auf EINRICHTEN. Stellen Sie im daraufhin bereitgestellten
Dialog den Pfad zur besagten Einstellungsdatei her.

00001.MTS * Perle in Sand.avi » |:| ) 00:
Videoeffekte a rPerle'ln Sand.avi
» fx H* Bewegung a
¥ fx Deckkraft a
3 Zeit-Meuzuordnung
fx Lumetri (Moonlight) n% a
Audioeffekte
»  fx Lautstirke
»  fx Lautstirke/Kanal a
> Tonschwenk

A Abbildung 7.23 So werden die Einstellungsdateien eingebunden.

7.410 Effekt »Verkriimmungsstabilisierung« — Verwacklungen mit dem Warp
Stabilizer korrigieren

Der Effekt VERKRUMMUNGSSTABILISIERUNG (bzw. WARP STABILIZER) ist so genial, dass es

lohnt, ihn in einem separaten Workshop vorzustellen.

Schritt fiir Schritt: Clips stabilisieren

Verkrimmungsstabilisierung ist ein Begriff, der die dahintersteckenden Eigenschaften
nicht direkt offenbart. Der Effekt sorgt ndmlich daflr, dass verwackelte Aufnahmen be-
ruhigt (stabilisiert) werden — und zwar mit beeindruckender Prazision.

1  Effekt hinzufiigen

Aktivieren Sie den Clip »Perle_5.avi«, der bei 00:01:32:11 beginnt (auf Spur V1).
Schauen Sie ihn zundchst einmal an. Das Bild ruckelt. Ziehen Sie den Effekt WARP STA-
BILIZER (VIDEOEFFEKTE « VERZERRUNG) auf diesen Clip. Wie Sie sehen, legt die Anwen-
dung sofort los. Der Programmmonitor zeigt es an.
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Analyse wird im Hintergrund ausgefuhrt (Schritt 1 von 2) Stabilisierung

S

A Abbildung 7.24 Im ersten Schritt wird das A Abbildung 7.25 Danach wird die Stabilisierung
Video analysiert. vorgenommen.

2 Effekt begutachten

Sehen Sie sich das Ergebnis an, werden Sie schnell feststellen, dass der Clip wesentlich
ruhiger lauft, ohne jedoch unnatirlich starr zu wirken. Damit Sie sehen, was tatsdchlich
im Hintergrund passiert ist, schalten Sie doch das Steuerelement RAHMEN (Liste RAN-
DER) in den EFFEKTEINSTELLUNGEN einmal von STABILISIERUNG, ZUSCHNEIDEN, AUTO-
SKALIERUNG auf NUR STABILISIEREN. Spielen Sie den Clip abermals ab, und achten Sie auf
die Bildrander. Interessant, oder? Danach machen Sie die Einstellung bitte wieder riick-

gangig.

¥ fx Warp Stabilizer a
L4 Stabilisierung
Ergebnis
3 Glattung
Methode [ Subspace-Warp ]
A Rander
Rahmen | Stabilisieren, Zuschneiden, A... | *]
[ 3 Auto-Skalierung {109,6 %) Mur stabilisieren
» O Zusatzliches Skalieren Stabilisieren, Zuschneidh
> Erveitert @ | Stabilisieren, Zuschneiden, Auto-Skalierung
Stabilisieren, Kanten synthetisieren
|

A Abbildung 7.26 Mit dieser Einstellung ist gut zu sehen, wie der Effekt arbeitet.

3 Methode dndern

Damit ware der erste Clip erfolgreich stabilisiert. Jetzt ist »Drehteller_b1_02.avi« an der
Reihe, den Sie in der Timeline des Buchprojekts in etwa an Position 00:02:30:00 finden.
Weisen Sie den Effekt auch hier zu. Stoppen Sie die Analyse jedoch sofort, indem Sie in
den EFFEKTEINSTELLUNGEN auf ABBRECHEN klicken. Danach stellen Sie um auf KeINE BE-
WEGUNG, gefolgt von ANALYSIEREN.
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¥ & Verkrimmungsstabilisierung a
v Stabilisierung
Ergebnis W
» Glattung @ | Ruhige Bewegung
Methode Keine Bewegung
v Rander h—
Rahmen [ Stabilisieren, Zuschneiden, Auto-Skalierung | v |
3 Auto-Skalierung
» O Zusitzliches Skalieren 100 %
> Erweitert

A Abbildung 7.27 Durch das Umschalten wird das Ergebnis noch ruhiger. Die Einstellung eignet
sich meist bei Clips, in denen weder Schwenk noch Kamerafahrt vorhanden sind.

4  Ergebnis ansehen

Schauen Sie sich den Clip an, und achten Sie vor allem auf die Fenster im Hintergrund.
Hier bewegt sich nichts mehr. Vergleichen Sie das Ergebnis mit dem Original, indem Sie
den Effekt tempordr deaktivieren. Falls erforderlich, rendern Sie den relevanten Bereich.
Denken Sie daran, den zu rendernden Bereich vor dem Druck auf mit Sequenz-In-
und -Out-Point zu versehen. Ansonsten wirde ja die komplette Sequenz gerendert.

00:02:20:00 00:02:25:00 | 00:02:30:00

MDrehteller_b1_02.avi &
==

< Abbildung 7.28 Der Render-Bereich
muss mit In- und Out-Point versehen

werden.
Rendervorgang : 21,24% @

Status

Rendern von 1 von 2 Video-Vorschauen

Frame 45 von 216 wird gerendert

Geschatzte verbleibende Zeit: 00:00:00

» Render-Details
< Abbildung 7.29 Falls die Stelle nicht

flissig abgespielt wird, mussen Sie rendern.

5 Ansicht optimieren

Sollten Treppchen entlang der Fensterrahmen auszumachen sein, gehen Sie in das Be-
dienfeldment @ (siehe Abbildung 7.30) des Programmmonitors, und schalten Sie um
auf BEIDE FELDER ANZEIGEN @. Ansonsten wird nur eines der Halbbilder ausgestrahilt,
was zu besagter Fehldarstellung diagonaler oder senkrechter Linien fihren kann.
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Fenster sbdocken =0

Frame abdocken

T Programm: Sequenz 01 | v | x

Fenster schlieBen
Frame schlieBen

Rahmen maximieren Umschalt+i

Mit Referenzmonitor verknipfen

Original und Programm verknipfen

© | Composite-Video
Alpha
Alle Bereiche
Vektorbereich
Wellenform
VChCr-Parade
RGE-Parade
Vektor-/Wellenform-/YCbCr-Parade
Vektor-/Wellenform-/RGB-Parade
Multikamera | 2]

00:02:26:02 © | Erstes Feld anzeigen

508
7] Zweites Feld anzeigen E
Beide Felder anzeigen s < Abbildung 7.30 Die Darstel-
+

flgsung 5

lung lasst sich noch optimieren.

Nicht inhaltrelevant

Die Treppchen sehen, bedingt durch die Ausstrahlung eines einzigen Halbbildes, nicht
besonders schon aus. Das war es aber auch schon mit den Beeintrdchtigungen, da es sich
dabei lediglich um einen Wiedergabeeffekt handelt. Im fertigen Film wirde der Clip
ordentlich ausgegeben.

A Abbildung 7.31 Wenn beide Halbbilder angezeigt werden, sind die Diagonalen wesentlich
sauberer. Achten Sie auf den unteren Teil des Fensterrahmens.

Leistungsstarker Effekt

Der Effekt ldsst sich nicht nur auf stehende Kameraeinstellungen anwenden. Ach Kame-
rafahrten, Zooms, Schwenks und Tilts (Vertikalschwenks) lassen sich mit diesem Effekt
hervorragend beruhigen.

75  Keyframes - Effekte animieren
Jetzt kommen erstmals die sogenannten Keyframes ins Spiel. Mit Keyframes (also mit

Schliisselbildern) steuern Sie ndmlich (u.a.) den zeitlichen Ablauf eines zugewiesenen
Effekts. Sie kdnnen dadurch bestimmen, ab welchem Zeitpunkt beispielsweise eine
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Skalierung beginnt und wann der zugewiesene Effekt zu sehen sein soll. Dazu wollen
wir zundchst einen Bild-in-Bild-Effekt realisieren. Eigentlich kdnnte das doch gleich in
Form eines Workshops geschehen, was meinen Sie?

Schritt fiir Schritt: Bild-in-Bild-Effekt erzeugen

Sie kennen es aus zahlreichen Nachrichtensendungen: Ein Bild verkleinert sich und wird
zeitgleich in eine Ecke verschoben, wéhrend darunter der Moderator erscheint.

1 Projekt vorbereiten

Erzeugen Sie ein neues Projekt, das Sie Bild im Bild nennen. Importieren Sie die Dateien
»Perlen_Flamme.avi« und »Perlen_Kommentar.avi« aus dem Ordner KAPITEL_O7. Er-
zeugen Sie mit Hilfe des zuletzt genannten Clips eine neue Sequenz, indem Sie diesen
Clip auf das Blattsymbol Neues OBJEkT ziehen. Den anderen Clip platzieren Sie eine
Spur héher, wobei Sie beide Clips am Sequenz-Nullpunkt beginnen lassen.

= Perlen_Kommentar.avi x|

00:00:00:00 00:00 00:00:05:00 00:00:10:00 00:00:15:00 00:00:20:00|

GEEl » 2

B v B®

B2 3e

vi el v |=|e Perlen_Kommentar.avi [V] B
6 AL B M s

6| A2 2|M|s

6 A3 B M s

& Master | 0,0 |Md

A Abbildung 7.32 Der AV-Clip liegt in Spur 1, wahrend der reine Videoclip in Spur V2 Platz findet.

2 Einfiigemarke positionieren

Der obere Clip verdeckt selbstverstandlich den unteren. Um Letzteren nach einer ge-
wissen Zeit sichtbar zu machen, soll der obere Clip mit Keyframes versehen werden.
Bringen Sie die Einfligemarke dazu an Position 00:00:04:14.

3 Erste Animation aktivieren

Ab dieser Position soll der in Spur V2 befindliche Clip kontinuierlich verkleinert werden.
Stellen Sie sicher, dass »Perlen_Flamme.avi« jetzt im Schnittfenster markiert ist, und
klicken Sie in den EFFEKTEINSTELLUNGEN im Bereich BEWEGUNG auf das Stoppuhrsymbol
vor SKALIERUNG @ (siehe Abbildung 7.33 auf Seite 256). Damit schalten Sie die Anima-
tionen ein. Werfen Sie einen Blick auf die Schnittfenster-Ansicht rechts in den EFr-
FEKTEINSTELLUNGEN. Falls sie verschlossen ist, klicken Sie einmal kurz auf SCHNITTFEN-
STER ANZEIGEN/AUSBLENDEN @. An der aktuellen Position der Einfiigemarke wurde
soeben ein Keyframe eingefugt ©.
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Quelle: (keine Clips) IEEFFekteinsteIIungen *I Audioclip-Mixer: | Metadaten | V=

Perlen_Kommentar.avi * Perlen_Flamme.avi y [00:00 [ 00:

rulm_lhame.aui .

¥ fx [EI* Bewegung a
© Position
> @ Skalierung

> Skalierungsbreite

» O Drehung
O Ankerpunkt
» D Anti-Flimmer-Filter
»  fx Deckkraft a
»  x Zeit-Neuzuordnung

A Abbildung 7.33 Der Clip soll ab dieser Position kontinuierlich verkleinert werden.

Animationsparameter

Bedenken Sie, dass sich Anderungen der Parameter grundsatzlich auf den gesamten Clip
beziehen, sofern die Animation noch nicht aktiviert wurde. Sobald Sie jedoch das Stopp-
uhrsymbol aktiviert haben, beziehen sich die Modifikationen auf die aktuelle Position
der Einfugemarke und werden auch erst ab dieser Position wirksam. Im weiteren Verlauf
des Workshops werden Sie das noch anschaulich nachvollziehen kénnen.

4  zweite Animation aktivieren

Genau an dieser Stelle soll aber gleichzeitig damit begonnen werden, den oberen
Videoclip zu verschieben. Aktivieren Sie deshalb auch das Stoppuhrsymbol ANIMATION
AKTIVIEREN/DEAKTIVIEREN vOr POSITION.

Quelle: (keine Clips) |§ Effekteinstellungen *l Audiodip-Mixer: Metadaten |

Perlen_Kommentar.avi * Perlen_Flamme.avi

¥ fx [* Bewegung

3 %{o sition 3600 288,0 * hd
3 kaliernnn }quu * b
> Animation aktivieren/deaktivieren|

[ GleichméBige Skalierung
» O Drehung 00

A Abbildung 7.34 Eine weitere Schlisselbildraute ist hinzugeftigt worden — diesmal in der
Zeile POSITION.

5 Ssichere Rinder einschalten

Haben Sie sich schon mit dem Thema Overscan vertraut gemacht (siehe Anhang A,
»Fachkunde«)? Dann wissen Sie ja bereits, dass auf einem TV-Monitor nicht das ge-
samte Bild sichtbar ist. Fir die bevorstehende Verschiebe-Aktion ist es daher hilfreich,
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wenn Sie im Bedienfeldment des Programmmonitors @ die Funktion SICHERE RANDER
einschalten. Im nachsten Schritt kénnen Sie sich dann ndmlich prima am inneren Recht-
eck orientieren — gewissermalien als Positionierungshilfe.

§| Programm: Perlen_Kommentar.avi | » | ’(l = —o

00:00:04:14  [Enpassen [v] A, 00:00:20:15 <« Abbildung 7.35
l::| L - ‘! Lassen Sie sich die
o [t el > [ ot [ [m] 4| SicherenRénder
anzeigen.

6 Einfiigemarke exakt positionieren

Bringen Sie nun die Einfigemarke exakt zwei Sekunden weiter nach rechts. Hier kénnen
Sie sich Ubrigens eine 16bliche Eigenschaft Ihrer Software zunutze machen. Sie kann
namlich rechnen! Geben Sie deshalb den Timecode »+200« ein. Sollten Sie das Uber
den Nummernblock machen wollen, denken Sie daran, sdmtliche Clips im Schnittfen-
ster vorab zu deaktivieren, da Sie ansonsten nicht die Einfligemarke, sondern das mar-
kierte Asset verschieben wirden.

7  Position und Skalierung verindern

Damit befinden Sie sich genau an der Stelle, an der sowohl die PosiTioN als auch die
SKALIERUNG beendet sein sollen (00:00:06:14). Aktivieren Sie den obersten Clip im
Schnittfenster, und klicken Sie einmal kurz auf das Hot-Text-Steuerelement SKALIERUNG
innerhalb der EFFEKTEINSTELLUNGEN, damit dieses markiert wird. Geben Sie »40« ein.
Bestétigen Sie das mit [<]. Sie sehen, dass rechts erneut ein Keyframe hinzugeflgt
wurde.

Perlen_Kommentar.avi * Perlen_Flamme.avi 00:

v fx Ii* Bewegung a
» [@ Position 3600  283,0 40 @ < Abbildung 7.36 Ein
» [ skalierung L <o * e weiterer Keyframe
> skallerungshrene 2000 wurde hinzugefl’]gt.
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Widmen Sie sich jetzt den Positionssteuerelementen, und sorgen Sie dafir, dass das Vi-
deo unten rechts im inneren Rahmen der sicheren Rander sitzt @. Um dies zu erreichen,
misste die X-Position mit etwa 500 und die Y-Position mit etwa 400 festgelegt werden.
Vergleichen Sie das mit Abbildung 7.38. Premiere Pro erlaubt tibrigens den Sprung von
einem Eingabefeld ins ndchste. Gehen Sie also so vor, dass Sie zundchst den linken der
beiden Werte @ anklicken, dort »500« eingeben, dann drtcken, im zweiten Feld
»400« eintippen und das Ganze mit beenden.

Perlen_Kommentar.avi * Perlen_Flamme.avi » (00:00 L7 00:
R e e
0 ¥ fx [* Bewegung 2]

» B Position 5000 4000 4 ¢ ¢

» [ skalierung 40,0 4+ ¢ 4

3 Skalierungsbreite 100,0

[ GleichmaBige Skalierung
» O Drehung 0,0
1O Ankerpunkt 3600 2880

» 5 Anti-Flimmer-Filter 0,00 < Abbildung 7.37 Die
» fx Deckkraft a Position ist verdndert
» [« Zeit-Neuzuordnung worden.

<[ Programm: Perlen_Kommentar.avi | »[x] ==

00:00:06:14 ; Einpassen | 4, 00:00:20:15 <« Abbildung 7.38 Das

| ] | Video soll im inneren

b [
Rahmen der sicheren
n
il af o oot (] m] +| oo

In Sachen Positionierung und Skalierung ist jetzt bereits alles erledigt. Schauen Sie sich
das Video an ([Pos1], gefolgt von einem Druck auf die Leertaste). Im nachsten Work-
shop sollten Sie allerdings noch dafiir sorgen, dass der Clip am Schluss sanft ausgeblen-
det wird. Schalten Sie die sicheren Rander wieder aus, wenn sie storen.

8 Optional: Vorschau erzeugen

Sollte die Wiedergabe nicht flussig laufen, rendern Sie eine Vorschau, indem Sie
driicken. Sequenz-In- und -Out-Point dirften ja bereits in Position sein.
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M schritt fiir Schritt: Clip-Deckkraft reduzieren und animieren

Was im vorangegangenen Workshop begonnen worden ist, wird nun zu Ende gebracht.
In diesem Abschnitt arbeiten wir mit der keyframe-gesteuerten Deckkraftveranderung.
Am Ende erfahren Sie noch, wie sich Keyframes verschieben lassen.

1 Nun die Einfiigemarke am Clip-Ende positionieren

Sorgen Sie daflir, dass der Spurkopf V2 im Schnittfenster aktiv ist (einmal darauf klicken,
sofern dieser nicht bereits hellgrau markiert ist — siehe Kasten), und betatigen Sie einmal
(Pos1], gefolgt von [(1]. Dies bewirkt, dass der Spurkopf am Clip-Ende des Videos in
Spur 2 positioniert wird.

Markierung beachten

Auf den ersten Blick erschliet es sich nicht wirklich, ob ein Spurkopf (hier: V1) aktiviert
ist oder nicht. Bei hell eingestellter Arbeitsoberfliche (BEARBEITEN « VOREINSTELLUNGEN «
AUSSEHEN) erscheint ein markierter Spurkopf dunkler als ein nicht markierter (in Abbil-
dung 7.39 sind V1 und V2 markiert, V3 jedoch nicht). Arbeiten Sie mit dunkler Ober-
flache, werden markierte Spuren hingegen heller dargestellt.

v B ®

V2 B e

Vi 21 @

Al B M| S

- - U - - O - o]

A2 (BRI M|S

A Abbildung 7.39 Die Einfligemarke befindet sich am Ende des oberen Clips. Spur V2 ist aktiviert.

A Abbildung 7.40 Wer mit einer dunklen Oberfliche arbeitet, muss daftr sorgen, dass der Spurkopf
heller ist (heller = aktiviert).

2 Deckkraft beider Clips herabsetzen

Kontrollieren Sie, ob der obere Clip noch markiert ist, was noch der Fall sein dirfte und
zudem erforderlich ist, um ihn weiter bearbeiten zu kénnen. Sie werden zunachst des-
sen Deckkraft komplett reduzieren. Offnen Sie dazu die Liste DECKKRAFT @ (siehe Ab-
bildung 7.41 auf Seite 260) im Bedienfeld EFFEKTEINSTELLUNGEN, und setzen Sie diese
auf 0% @, dann dricken Sie (<],
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Perlen_Kommentar.avi * Perlen_Flamme.avi

y [00:00

DD‘

Videoeffekte

77

- rParler\jlamma.a\.ri

» Zeit-Neuzuordnung

¥ fx ™ Bewegung a
» [ Position 5000 4000 10 ¢ 9
» [& skalierung 40,0 ¢ ¢ <
>
[ GleichmaBige Skalierung
» © Drehung oo
O Ankerpunkt 360,0 2880
» O Anti-Flimmer-Filter o0
=¥ fx Deckkraft =l
v [B Deckkraft 0,0 % hd
Uberblendmodus [[Normal ]

< Abbildung 7.41 Ver-
andern Sie die Deck-
kraft.

Sie mussen sich hier im Ubrigen nicht um die vorangestellte Stoppuhr kiimmern, da dies
von Premiere Pro automatisch erfolgt. Aktivieren Sie jetzt noch den Film in Spur V1, und

setzen Sie auch hier di

e Deckkraft auf 0%.

3 Deckkraft erhéhen
Jetzt missen Sie festlegen, bis zu welchem Punkt die volle Deckkraft noch vorhanden

sein soll; und zwar wollen wir die Einfugemarke dazu genau zwei Sekunden zurlckstel-
len (Sie arbeiten jetzt also gewissermaRen rlickwarts). Geben Sie deshalb Uber eines der
Timecode-Steuerelemente »—200« ein. Die Einfligemarke rickt dann entsprechend
nach links, wobei die Position 00:00:11:21 gefunden werden sollte. Hier verdndern Sie
jetzt die Deckkraft auf die zuvor beschriebene Weise, wobei Sie beiden Clips diesmal

allerdings 100% Deck

4 Deckkraftreduzierung im Schnittfenster ansehen

KRAFT zuteilen.

Werfen Sie einen Blick auf Ihr Schnittfenster. Wenn Sie mégen, 6ffnen Sie die Spuren
durch Klick auf den Schraubenschliissel im Schnittfenster, gefolgt von ALLE SPUREN ER-
WEITERN @. Danach betétigen Sie den Schaubenschlissel abermals und klicken auf Vi-

DEO-KEYFRAMES ANZEI

GEN ©.

f Perlen_Kommentar.avi x|

00:00:11:21

00:00

EHE » X[

00:00:05:00 00:00:10:00 00:00:15:00

Audio-Wellenform
Audio-Keyframes a

<< <]«

B el e e —

Doppelte Framema

Through Edits anzei
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Alle Spuren minimi
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v | Videominiaturen anzeigen
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< Abbildung 7.42 Mit dieser
Einstellung werden Keyframes
auch auf den Clips innerhalb
der Timeline angezeigt.



Anhand der Linien, die sich Uber die Clips erstrecken, lasst sich die Deckkraftreduzie-
rung prima ausmachen. Ist die Linie oben, bedeutet das: 100 % Deckkraft. Ist die Linie
unten, haben wir es mit 0% Deckkraft zu tun — doch dazu spater mehr. Im Moment soll
Ihnen die Anzeige lediglich dazu dienen, lhr Zwischenergebnis mit der Abbildung im
Buch zu vergleichen. Um das Ganze besser beurteilen zu kénnen, empfiehlt es sich,
beide Clips abzuwéhlen.

A Abbildung 7.43 So sollte Ihr Projekt jetzt auch aussehen.

5 Keyframes verschieben

Wenn Sie sich den Film jetzt ansehen, werden Sie feststellen, dass beide Clips im glei-
chen Moment ausgeblendet werden. Das ist ja nur zu verstandlich, denn immerhin sind
die Keyframes ja auch jeweils deckungsgleich erzeugt worden. Das wollen wir jedoch
so nicht hinnehmen. Der untere Clip soll etwas langer zu sehen sein. Dazu klicken Sie
den rechten Keyframe des markierten Clips »Perlen_Kommentar.avi« im Fenster EF-
FEKTEINSTELLUNGEN an. Halten Sie (¢] gedrlckt, und klicken Sie auch auf den linken
Keyframe. Damit haben Sie erreicht, dass beide Schlisselbilder ausgewéhlt sind (gelb
markiert). Klicken Sie nun noch einmal auf das linke Schlusselbild, lassen Sie die Maus-
taste nicht mehr los, und ziehen Sie die Raute so weit nach rechts, dass beide im rech-
ten Teil des Fensters EFFEKTEINSTELLUNGEN gerade eben noch sichtbar sind. Die rechte
Raute wandert dabei Ubrigens brav mit (sie ist ja ebenfalls markiert), wobei der Abstand
zueinander nicht verdndert wird.

Perlen_Kommentar.avi * Perlen_Kommentar.avi p |00:00 wﬂﬂ:lﬁ:ﬂﬂ
Perlen_Kommentar.avi n

» fx [* Bewegung
¥ fx Deckkraft
» [ Deckkraft 100,0 % ¥
Uberblendmodus [Normal | =]

»  x Zeit-Nevzuordnung

MITI)

> fxl arke
P fx Lautstirke/Kanal
» x Tonschwenk

151D

A Abbildung 7.44 Beide Keyframes werden gemeinsam verschoben.

Wenn Sie das gesamte Projekt im Ubrigen noch einmal nachvollziehen wollen, finden
Sie die Arbeitsdatei dazu ebenfalls im Ordner KapiTeL_07. Sie heifit »Keyframes O1.

prproj«.
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Positionieren Sie Keyframes (die sogenannten Schlisselbilder) immer dort, wo eine
pragnante Anderung der Clip-Attribute eintreten soll. Wenn Sie also eine Bewegung
erzeugen wollen, benétigen Sie mindestens zwei Keyframes. Den ersten setzen Sie an
die Stelle, an der die Bewegung beginnen soll, wahrend der zweite am Ende der Bewe-
gung platziert wird. Die Bilder dazwischen erzeugt Premiere Pro flr Sie.

751  Keyframes verschieben
Die Keyframes haben Sie ja ebenfalls bereits verschoben. Bei einer solchen Aktion ist
grundsatzlich entscheidend, welche Keyframes markiert sind. Nach dem Verschieben
sollten Sie zudem einen freien Bereich des Schnittfensters oder des Fensters EFFEKTEIN-
STELLUNGEN anwdhlen, damit die ausgewdhlten Keyframes wieder abgewdhlt werden.
Beim Verschieben einzelner Schlusselbilder kénnen Sie sich das vorherige Markieren
im Ubrigen sparen. Klicken Sie die Raute ganz einfach an, und ziehen Sie das Schlus-
selbild an die gewiinschte Position. Das selektierte Schlusselbild wéhlen Sie auch in
diesem Fall wieder ab, indem Sie auf eine freie Stelle auRerhalb der Keyframes klicken.
Ubrigens ist das gleichzeitige Verschieben von Keyframes auch funktionstibergrei-
fend moglich. Es ist also beispielsweise durchaus legitim, die Schltsselbilder fir Posi-
TION und SKALIERUNG gemeinsam zu markieren. Und wenn Sie einmal mehrere Key-
frames in nur einem Arbeitsgang auswahlen wollen, erreichen Sie das, indem Sie den
Mauszeiger auBerhalb der Keyframes ansetzen und einen Rahmen aufziehen, der alle
gewdlinschten Schlisselbilder einfasst. Wenn Sie anschlieBend auf einen der Keyframes
klicken und die Maustaste gedriickt halten, kénnen Sie alle markierten Frames gleich-
zeitig verschieben.

p |00:00 00:00:05:00 DD:DD:ID:%[

4 Perlen_Flamme.avi

2]
]
]

4 ¢ &
1 ¢ ¢

< Abbildung 7.45 Mit Hilfe eines aufgezogenen
Rahmens lassen sich mehrere Keyframes gleich-
zeitig markieren.

Zum Entfernen eines Keyframes markieren Sie ihn und driicken bzw. [« . Alter-
nativ dazu kénnen Sie das Kontextmeni 6ffnen und hier den Eintrag LOSCHEN wahlen.

75.2  Zu Keyframes springen

In den Spalten der EFFEKTEINSTELLUNGEN befinden sich weitere Steuerelemente, mit
denen es moglich ist, Keyframes zu setzen, sie wieder zu entfernen oder den nédchsten
bzw. vorhergehenden anzuspringen:
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A Abbildung 7.46 Nutzen Sie die Keyframe-Optionen in den EFFEKTEINSTELLUNGEN.

© ANIMATION AKTIVIEREN/DEAKTIVIEREN — schaltet die Animation ein. Betétigen Sie die
Schaltflache bei aktiver Animation, werden (nach entsprechender Kontrollabfrage)
samtliche Keyframes dieser Zeile geldscht.

® Zum VORHERIGEN KEYFRAME GEHEN — sucht von der Einfigemarke ausgehend das
zuriickliegende Schlisselbild auf. Diese Funktion steht nur dann zur Verfugung,
wenn vor der Einfligemarke noch ein Keyframe vorhanden ist.

© KEYFRAME HINZUFUGEN/ENTFERNEN — fligt an der aktuellen Position der Einflge-
marke einen Keyframe ein, sofern dort noch keiner vorhanden ist. Befindet sich die
Einflgemarke auf einem Keyframe, wird dieser hingegen geldscht.

® Zum NACHSTEN KEYFRAME GEHEN — sucht von der Einflgemarke ausgehend den
nachsten Keyframe auf. Diese Funktion steht nur dann zur Verfligung, wenn hinter
der Einfugemarke noch ein Keyframe vorhanden ist.

Warnung

Py Durch diese Aktion werden vorhandene Keyframes geléscht. Machten Sie
! fortfahren?

r 3

I oK I | Abbrechen

A Abbildung 7.47 Hier fragt Premiere Pro lieber noch einmal nach.

Achten Sie in diesem Zusammenhang auf die Position des Abspielkopfes. Sollte sich bei-
spielsweises rechts neben dessen Position kein Keyframe mehr befinden, ist die Funktion
ZUM NACHSTEN KEYFRAME GEHEN auch nicht anwdhlbar.

7.5.3  Keyframes kopieren

Mitunter werden identische Keyframes mehrfach benétigt. Diese kdnnen Sie ganz
einfach (nachdem sie markiert wurden) mit (Strg]/[cmd])+(C] in die Zwischenablage
beférdern. Bringen Sie anschlieBend die Einflgemarke an die gewiinschte Stelle, und
betdtigen Sie [Strg]/[cmd])+(v], was zur Folge hat, dass die Keyframe-Kopien dort ein-
gefligt werden. Das Gleiche ist tibrigens mit Hilfe der Eintrage KOPIEREN und EINFUGEN
aus dem Kontextmeni méglich, wenn Sie dieses auf einem Keyframe 6ffnen.
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A Abbildung 7.48 Das Kontextment( gestattet ebenfalls das Kopieren und Einfligen von Keyframes.

Keyframes auf andere Clips iibertragen | Stellen Sie sich vor, Sie arbeiten mit einem
recht umfangreichen Projekt und wollen einen soeben erzeugten Effekt an zahlrei-
chen anderen Stellen mit denselben Parametern wiederholen. Dann wadre es ja nicht
gerade prickelnd, wenn Sie die Keyframes fur jeden relevanten Clip erneut erzeugen
und anschliefend einstellen missten.

Perlen_Kommentar.avi * Perlen_Flamme.avi » |UU:UU “ [i[i]
Videoeffekte s rPer‘len_FIanme.a\.f'l 14|
¥ fx [H* Bewegung a
» [ Position Umbenennen... PR PP
» [B skalierung Vorgabe speichern... o P &0
g Riickgéngig
» © Drehung Ausschneiden
O Ankerpunkt Kopieren
» O Anti-Flimmer-Filter Einfiigen Q
¥ fx Deckkraft Laschen a
> B Deckkrat Alles auswahlen Sl 4 +
Uberblendmaodus v ||
> Zeit-Neuzuordnung -l
[ ] [ [

A Abbildung 7.49 Mit Hilfe der Zwischenablage lassen sich ganze Bewegungsabldufe auf andere
Clips ubertragen.

In diesem Fall ist es sinnvoll, die Bewegungsparameter zu kopieren. Klicken Sie dazu auf
die entsprechende Zeile (z. B. BEWEGUNG oder DECKKRAFT), und kopieren Sie sdmtliche
dazugehdrigen Keyframe-Attribute auf die zuvor beschriebene Weise (Kontextmen(
oder Tastenkombination). Das geht naturlich auch mit mehreren Zeilen. Dazu mussen
Sie dann allerdings [Strq]/(cmd] gedrlckt halten. So ist es beispielsweise moglich, die
BEWEGUNG und die ZEIT-NEUZUORDNUNG zu kopieren und dabei die DECKKRAFT auBen
vor zu lassen. AnschlieBend markieren Sie den ndchsten Clip im Schnittfenster und
fagen die Attribute ein — fertig ist die Parameterkopie.
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75.4 Keyframe-Vorgaben speichern

Noch interessanter ist die Moglichkeit, derartige Parameter dauerhaft als Vorgabe zu
sichern. Klicken Sie auch hier die Zeile wieder mit rechts an, und entscheiden Sie
sich fur den Eintrag VORGABE SPEICHERN. Im folgenden Dialog kénnen Sie u.a. einen
Namen vergeben sowie eine aussagekraftige Beschreibung festlegen.

Vorgabe speichern IEI

Name: | Bild im Bild unten rechts bei 40 % |

Typ: (®) Skalieren

nkerpunkt fiir In-Point
() Ankerpunkt fir Out-Point

Beschreibung: | Abblende nach Schwarz, -
Dauer 2 Sek.|
| ok | [ abbrechen < Abbildung 7.50 Benennen Sie die Vorgabe

entsprechend.

Wenn Sie jetzt auf das Effekte-Bedienfeld wechseln und den obersten Ordner VORGA-
BEN 6ffnen, werden Sie die soeben gespeicherten Attribute wiederfinden. Zeigen Sie
auf den Eintrag, um sich die soeben hinzugefuigte Beschreibung in Form einer Quick-
Info anzeigen zu lassen. Wenn Sie diese Vorgaben nun auf andere Clips Ubertragen
wollen — Sie ahnen es —, geschieht das wieder per Drag & Drop. Einfach die Vorgabe
auf den Clip ziehen - fertig.

wser | Informationen IEEffEkte ll Marken | Protokell == |2
Fel | B3 B3 &

= B¥ yaorgaben

i Bild im Bild unten rechts hei 40 %
> B gig L3
I B¥ convolution Kemnel Abblende nach Schwarz,
Dauer 2 Sek.

[ 0¥ Kanten abschragen

P B# Mosaik

[» B solarisation

[ B strudel

P ¥ Weichzsichner < Abbildung 7.51 Hier geht nichts verloren: Die
P B3 audioeffekte Vorgaben werden im Fenster EFFEKTE aufgelistet.

Wollen Sie die Vorgabe wieder |6schen, markieren Sie sie und klicken unten rechts im
Effekte-Bedienfeld auf das Papierkorbsymbol.

75.5 Effekte auf mehrere Clips anwenden

Es ist moglich, mehreren im Schnittfenster markierten Clips in einem Arbeitsgang
die gleichen Effekte zuzuweisen. Das Effekteinstellungen-Bedienfeld bleibt zwar leer,
sobald Sie mehr als einen Clip markieren, die Effekte werden aber dennoch zugewie-
sen. Und so geht's: Wenden Sie einen beliebigen Effekt auf einen der im Schnittfenster
befindlichen Clips an. Anschliefend gehen Sie in das Bedienfeld EFFEKTEINSTELLUNGEN
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und kopieren die betreffende Zeile, wie zuvor beschrieben. Danach markieren Sie alle
anderen Clips und weisen den Effekt mit (Strg]/(cemd]+(v] zu.

Naturlich kénnen Sie auch den herkémmlichen Weg gehen und eine Effektvorgabe
erzeugen. Danach lasst sich diese auf mehrere Clips gleichzeitig anwenden. Und das
machen Sie so: Legen Sie zunéchst eine Vorgabe an, und markieren Sie im Schnittfen-
ster alle Clips, die mit dieser Effektvorgabe versehen werden sollen. Jetzt ziehen Sie die
Vorgabe aus dem Vorgabenordner heraus und lassen sie auf einem der markierten
Clips los. Die anderen Clips werden jetzt ebenfalls mit den Einstellungen bedacht.

7.5.6  Effekte per Einstellungsebenen anwenden

Wer sich mit Adobe After Effects oder Photoshop auskennt, gerdt bestimmt ins Schwar-
men, wenn er das Wort Einstellungsebene hért. Damit lassen sich ndmlich ebenfalls
mehrere Clips und sogar ganze Spuren gleichzeitig optimieren und Effekte einstellen.
Der unschlagbare Vorteil im Vergleich zur vorangegangenen Methode: Sie kénnen die
Einstellungen jederzeit mit wenigen Mausklicks neu anpassen oder optimieren. Wdr-
den Sie die Effekte uber die Zwischenablage zuweisen, missten im Falle einer Ande-
rung alle Einstellungen einzeln ausgetauscht werden.

Schritt fiir Schritt: Einstellungsebenen verwenden

Dieser kleine Workshop zeigt Ihnen, wie sich ein Effekt mittels Einstellungsebene auf
zahlreiche Clips (auch in unterschiedlichen Spuren) anwenden l4sst.

1 Projekt vorbereiten

Importieren Sie wahllos einige Clips in das Projektfenster. Markieren Sie diese alle, und
klicken Sie eines der markierten Assets mit rechts an. Entscheiden Sie sich fir NEUE SE-
QUENZ AUS CLIP innerhalb des Kontextmends.

Vi |2 ®

V2 B ®
Vi =@ Perlein Sand.avi [V] [ Perle kiih PHIe_ZaﬁT/PHIm ir'Perlen_Flamme.avi [&

Al |BA M|5

A2 | M|S

A3 |BA M|s

- - - - - - - o]

Master 0,0 [k

A Abbildung 7.52 Die zuvor markierten Clips befinden sich nun in einer neuen Sequenz.

2 Einstellungsebene erzeugen

Gehen Sie ins Projektfenster, und klicken Sie unten rechts auf das kleine Blattsymbol
Neues OBJEKT. Wéahlen Sie aus dem KontextmenU EINSTELLUNGSEBENE aus (alternativ
ldsst sich dies auch Uber das Menl DATEI « NEU « EINSTELLUNGSEBENE bewerkstelligen).
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StandardméBig werden Ihnen bereits die korrekten VIDEOEINSTELLUNGEN angeboten, so
dass Sie gleich auf OK klicken kénnen.

Einstellungsebene

r Videoeinstellungen

Breite: Hahe:

Timebase: [ 25,00fps []

Pixel-Seitenverhaltnis: [ D1/DV PAL (1,0940) B

< Abbildung 7.53 Hier muss in der Regel nichts
[ok | [[abbrechen | gedndert werden. Die Einstellungen stimmen mit
den Projekteinstellungen Uberein.

3 Einstellungsebene hinzufiigen

Im Projektfenster taucht jetzt ein neues Asset auf, welches mit EINSTELLUNGSEBENE be-
titelt ist. Ziehen Sie es in die Spur V2. Danach strecken Sie die Ebene so weit, dass sie
mit dem Ende des letzten Clips aufhort.

Vi B ®

V2 B e

Vi B ®

Al B M|s

- - NI - -

A2 |1 M (S

A Abbildung 7.54 Die Einstellungsebene soll so lang sein, dass sie bis an das
Ende des letzten Clips heranreicht.

4 Effekt zuweisen

Zuletzt setzen Sie einen Mausklick auf die Einstellungsebene im Schnittfenster. Gehen
Sie nun in das Bedienfeld EFFeEKTE, und halten Sie nach SCHWARz & WEISS Ausschau.
Sobald Sie den Effekt gefunden haben, weisen Sie diesen der Einstellungsebene mit
einem Doppelklick zu. Lassen Sie die Sequenz ablaufen, werden Sie feststellen, dass mit
einem Atemzug sdmtliche Clips nun schwarzweil} sind.

5 clips ausschliefien

Es gibt eine Mdglichkeit, einzelne Clips auszuschlieBen. Nehmen Sie doch einmal einen
Clip aus Spur V1 nach oben (ziehen Sie ihn also tUber die Einstellungsebene), werden
Sie feststellen, dass dieser Clip nun nicht mehr von der Verdnderung betroffen ist.

Vi | B®

V2 | B®

Vi B®

Al B M 5

A2 B M S

A Abbildung 7.55 Der oberhalb der Einstellungsebene befindliche Clip bleibt farbig.
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6 Einstellungen optimieren

Nun kénnten Sie die Einstellungen weiter anpassen, indem Sie die Einstellungsebene
im Schnittfenster markieren und im Bedienfeld EFFEKTEINSTELLUNGEN weitere Anpas-
sungen vornehmen. Diese wirken sich dann grundsatzlich auf alle Clips aus, die sich
unterhalb der Einstellungsebene befinden. Darlber hinaus ldsst sich die Einstellungse-
bene genauso behandeln wie jeder herkémmliche Videoclip. Sie verfligt ebenfalls tiber
fixierte Videoeffekte und lasst sich sogar schneiden, kiirzen, duplizieren und verschie-
ben —wie ein normaler Clip. Und das Allerbeste: Wenn Sie sich mit Photoshop ausken-
nen, werden Sie die unterschiedlichen Mischmodi (ehemals Fillmethoden) zu schitzen
wissen, die auch hier eingesetzt werden kénnen. Allerdings heiBen diese in Premiere
Pro Uberblendmodi und sind in den fixierten Effekten unter DECKKRAFT zu finden (wei-
tere Hinweise dazu finden Sie in Abschnitt 7.9, »Uberblendmodi«). Eine wirklich inte-
ressante Option, finden Sie nicht auch?

75.7 Keyframe-Pfade dndern

Einige Workshops haben lhnen bereits gezeigt, dass Sie einen Clip im wahrsten Sinne
des Wortes liber den Bildschirm »fliegen« lassen kénnen. Was aber, wenn das Ganze
nicht schnurgerade, sondern vielleicht in einer Kurvenlinie erfolgen soll?

Schritt fiir Schritt: Bewegungspfade dndern

Wie Sie die Bewegungsrichtung von Objekten mit Hilfe von Keyframe-Attributen an-
dern kdénnen, zeigt lhnen dieser Workshop.

1 Projekt vorbereiten

Als Grundlage benétigen Sie das Ergebnis aus den beiden vorletzten Workshops, zu-
mindest jedoch die Schritt-fur-Schritt-Anleitung »Bild-in-Bild-Effekt erzeugen«. Sollten
Sie sich nicht die Mihe gemacht haben, diese nachzubauen, 6ffnen Sie die Datei »Key-
frames O1.prproj«, die Sie im Beispielordner zu diesem Kapitel finden. Wenn Sie per
Dialog MEDIEN VERKNUPFEN nach dem Speicherort einer der Dateien gefragt werden,
klicken Sie unten rechts auf Suchen und stellen die fehlende Verknlpfung wieder her.
(Weitere Infos zur Vorgehensweise entnehmen sie bitte dem Abschnitt 1.2.4, »Projekt-
verknipfungen reparieren«, auf Seite 37.)

=2 ®
B | V2 lyideo 2

2@

B | V1 yigeo 1

A Abbildung 7.56 Das mitgelieferte Projekt stellt sich mit dieser Timeline dar.
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2 Arbeitsbereich wiederherstellen

Sollte zuvor ARBEITSBEREICH AUS PROJEKTEN IMPORTIEREN (FENSTER « ARBEITSBEREICH)
aktiv gewesen sein (Standard), gehen Sie in FENSTER « ARBEITSBEREICH und entscheiden
sich fir AKTUELLEN ARBEITSBEREICH ZURUCKSETZEN. Die Kontrollabfrage bestétigen Sie.

3 Einfiigemarke platzieren

Markieren Sie den Clip in Spur V2. Offnen Sie danach die Registerkarte EFFEKTEINSTEL-
LUNGEN, und stellen Sie die Einfligemarke exakt auf den letzten Positions-Keyframe. Das
erreichen Sie, indem Sie in der Zeile PosITION oder SKALIERUNG die Tasten ZUM VORHE-
RIGEN KEYFRAME GEHEN bzw. Zum NACHSTEN KEYFRAME GEHEN benutzen.

Perlen_Kommentar.avi * Perlen_Flamme.avi p |00:00 00z
Perlen_Fl .avi -

¥ fx IH* Bewegung gl
O R roston 090 4000 e ®
» [& skalierung 40,0 i+ &
3 Skalierungsbreite )
[ GleichmaBige Skalierung

A Abbildung 7.57 Suchen Sie diese Position aus.

4 Bewegungspfad aktivieren

Klicken Sie anschlieBend auf die Zeile BEWEGUNG @. Alternativ dazu kénnen Sie auch
einen Doppelklick auf den kleinen Clip innerhalb des Programmmonitors setzen. Was
Sie jetzt in Form einer gepunkteten Linie @ sehen, entspricht genau dem Pfad, auf dem
das Video entlanglduft. Der Kreis in der Mitte dieses Clips @ symbolisiert die Position
des letzten Keyframes (auf dem Sie sich gerade befinden), wahrend das kleine Kreuz @
den Startpunkt der Animation wiedergibt.

< Abbildung 7.58
Wenn die Zeile
BEWEGUNG aktiv
ist, wird im Pro-
grammmonitor
nicht nur der Clip
umrahmt, sondern
auch dessen
Bewegungspfad
angezeigt.
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5 Ansicht vergroBern

Falls Ihnen die aktuelle Ansicht zu klein ist, riicken Sie doch die Arbeitsfliche dahinge-
hend zurecht, dass Sie dem Programmmonitor mehr Platz einrdumen. Unterhalb des
Videobildes kénnen Sie noch auf den Eintrag EINPASSEN klicken und dort einen Vergro-
Rerungswert festlegen @; 100-200% dirfen es schon sein. Daraufhin werden rechts
und unten Scrollleisten zugdnglich, mit deren Hilfe Sie den verkleinerten Videoclip in
die Mitte des Ausschnitts riicken kénnen.

= Programm: Perlen_Kommentaravi | v [ x] =

k]

»
00:00:06:14 9, 00:00:20:16

(e [t f[defauo]mw][][c]d]|m] +

A Abbildung 7.59 Bei 100 % sehen Sie den Bewegungspfad schon viel besser.

Hand-Werkzeug benutzen

Alternativ zur Benutzung der Scrollleisten kénnen Sie auf das Hand-Werkzeug
umschalten und dann den Ausschnitt mit gedriickter linker Maustaste innerhalb des Pro-
grammmonitors bewegen. Falls Sie geneigt sind, das Hand-Werkzeug durch Driicken der
Leertaste (wie z.B. in Adobe Photoshop) einzustellen, bedenken Sie, dass das hier nicht
funktioniert. Die Leertaste spielt lediglich die Sequenz ab. Hinzu kdme im vorliegenden
Fall noch, dass Sie sich dann nicht mehr auf den Keyframes befdnden.

6 Keyframes im Schnittfenster bearbeiten
Nur am Rande sei erwdhnt, dass Sie sowohl das X als auch den Kreis (siche @ und @ in
Abbildung 7.58) per Drag & Drop verschieben kdnnten. Damit lieBen sich Start- bzw.
Endpunkt neu positionieren. Diese sollen aber im vorliegenden Fall bleiben, wo sie
sind; lediglich der Pfad soll gedndert werden.

Schauen Sie noch einmal genau auf die gepunktete Linie. Ein wenig auBer-
halb des Start- und Endpunktes finden Sie zwei kleine Anfasser (die sogenannten
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Tangenten-Anfasser @ und @), die sich mit gedriickter linker Maustaste herauszie-
hen lassen. Probieren Sie das mit dem unteren @, indem Sie ihn nach unten links zie-
hen @. Achten Sie darauf, dass dabei das Verschieben-Werkzeug aktiv ist.

v

= [ Programm: Perlen_Kommentar.avi | v % |

A Abbildung 7.60 Die untere Tangente wird herausgezogen (hier bei 200% VergréRerung).

7 Video abspielen

Passen Sie das Schnittfenster wieder ein, bringen Sie die Einfugemarke an den Anfang
des Schnittfensters ((Pos1] bzw. [X]), und spielen Sie das Video ab (Leertaste). Gefallt
es lhnen? Sobald Sie anhalten, indem Sie abermals die Leertaste driicken, wird der Pfad
wieder sichtbar.

Vorsicht bei Bewegungsverinderungen! | Wenn Sie nachtriglich Anderungen an dem
Pfad vornehmen wollen, sollten Sie unbedingt darauf achten, dass Sie sich auf einem
Keyframe befinden. Benutzen Sie deshalb unbedingt vorab die Tasten Zum NACHSTEN
KEYFRAME GEHEN oder ZUM VORHERIGEN KEYFRAME GEHEN. Damit stellen Sie sicher,
dass sich die Einfugemarke nicht zwischen zwei Keyframes befindet. Das hatte nam-
lich bei einer anschlieBenden Anderung der Parameter zur Folge, dass nicht der Pfad
zwischen den beiden vorhandenen Keyframes korrigiert wiirde, sondern dass an genau
dieser Position ein weiteres Schlusselbild eingefugt wiirde. Zur Platzierung eines Key-
frames reicht es ndmlich, wenn Sie die Einfigemarke an eine Position setzen, an der
sich aktuell noch kein Keyframe befindet, und danach einen Bewegungsparameter
verdndern. Damit wdre aber der gesamte Bewegungsablauf verdndert. Die Animation
fande jetzt nicht mehr zwischen zwei, sondern zwischen drei Keyframes statt.
Besonders fatal ist das, wenn Sie die Position eines Keyframes durch Verschieben
der Einfligemarke ausfindig machen wollen. Wenn Sie auch nur ein einziges Bild dane-
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benliegen, wird nicht das gewdlnschte Schlisselbild bearbeitet, sondern ein neues
erzeugt (ein Bild daneben). Und das fillt meist noch nicht einmal auf, da die Keyframe-
Rauten in dem Fall in den EFFEKTEINSTELLUNGEN fast deckungsgleich Ubereinanderlie-
gen. Nur bei genauem Hinsehen kann man feststellen, dass es sich hier in Wahrheit um
zwei Keyframes handelt. Die Folge wdre, dass das Bild springt, da jetzt theoretisch eine
Bewegungsanimation von 1/25 Sekunde Dauer erzeugt worden ware.

{ﬂ < Abbildung 7.61 Schwer zu sehen und mit verheerenden Folgen:

Hier liegen zwei Keyframes direkt nebeneinander.

7.6 Zeitablaufe neu zuordnen

Kommen wir jetzt, wie versprochen, zur Funktion ZEiIT-NEUZUORDNUNG. Sie gestattet
es lhnen, bestimmte Bereiche eines Clips schneller oder langsamer ablaufen zu lassen
als den Rest des Streifens.

Schritt fiir Schritt: Eine Zeitlupe erzeugen

Sie kennen diese Technik sicher aus zahllosen TV-Spots oder Spielfilmen. Auch die Wer-
beindustrie ist (spdtestens seit »Matrix«) davon angetan — und eine Zeit lang wurde der
Effekt geradezu Uberstrapaziert. Schade eigentlich, denn das hat schon was, wenn der
FuRballer (in Normalgeschwindigkeit) zum Ball hechtet, um ihn dann mit duBerster Pra-
zision Volley zu nehmen — und zwar in Zeitlupe. Wenn er den Schuss dann vollendet
hat, kehrt er wie von Geisterhand wieder zur normalen Geschwindigkeit zurtick. Einen
solchen Zeitlupen-Effekt wollen wir nun ebenfalls realisieren.

1 Neue Sequenz erzeugen

Legen Sie doch einmal den Clip »Perle_11.avi« in eine eigene, neue Sequenz (DV-PAL
STANDARD » 48KHz). Falls Sie gerade das Beispielprojekt des Buches gedffnet haben,
schauen Sie im Ordner BAND A1 nach, oder benutzen Sie die Suchfunktion des Projekt-
fensters, um den Clip ausfindig zu machen. Wenn Sie ein neues Projekt erzeugen wol-
len, mussen Sie im Ordner GeEcko-GLAS danach Ausschau halten.

2 Film ansehen

Lassen Sie den Film abspielen. Es wirde sich anbieten, die Geschwindigkeit in jenem
Moment zu verlangsamen, in dem Bettina die Perle aus dem Feuer nimmt. Wenn der
Clip am Sequenzanfang liegt, durfte das etwa bei Position 00:00:01:20 der Fall sein.
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A Abbildung 7.62 Hier soll der Einstieg in die Zeitlupe beginnen.

3 Effekteinstellungen vorbereiten

Markieren Sie den Clip im Schnittfenster, und widmen Sie sich dem Fenster EFFEKTEIN-
STELLUNGEN. Offnen Sie die Liste ZEIT-NEUZUORDNUNG, indem Sie das vorangestellte
Dreiecksymbol @ anklicken. Auch die darunter befindliche Liste GESCHWINDIGKEIT @
sollten Sie 6ffnen.

Quelle: (keine Clips) I Effekteinstellungen XI Audiodip-Mixer: Bild-im-Bild | Metadaten = (i

Bild-im-Bild * Perle_11.avi » [0 g 00:00:05:00 00:00:1(
Perle_11.avi

O

77

» & [* Bewegung a
»  fx Deckkraft a
- Zeit-Neuzuordnung
v [ Geschwindigkeit 100,00% 40P
20,
Geschwindigkeit: 100,00 /Sek... L ©

cLO

| pudioefiekte
A Abbildung 7.63 Die Geschwindigkeitskurve @ ist jetzt zu sehen.

4 Keyframe hinzufiigen

Was sich dort so elegant und schwarz von links nach rechts erstreckt @, ist die Ge-
schwindigkeitskurve. Zugegeben, momentan ist das noch eine Gerade, aber das wird
sich gleich dndern. Klicken Sie auf den Button KEYFRAME HINZUFUGEN/ENTFERNEN ©
(siehe Abbildung 7.64 auf Seite 274), der sich in der Zeile GESCHWINDIGKEIT befindet.
Sofort wird ein Keyframe erzeugt @. Damit haben Sie erreicht, dass Sie die Geschwin-
digkeit genau ab diesem Punkt manipulieren kénnen. Hétten Sie den Punkt nicht ge-
setzt, konnten Sie die Geschwindigkeit lediglich fur den gesamten Clip verdndern.
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5 Geschwindigkeit verringern

Setzen Sie jetzt den Mauszeiger auf die horizontale schwarze Linie (sollten Sie eine sehr
dunkle Arbeitsoberfliche gewahlt haben, ist diese Linie weil). Achten Sie aber bitte
darauf, dass Sie sich rechts vom soeben erzeugten Keyframe befinden. Wenn der Maus-
zeiger zu einem Doppelpfeil mutiert, haben Sie die Position erreicht, an der Sie die Linie
verformen kdénnen. Ziehen Sie die Linie nach unten @, wobei Sie beobachten sollten,
welcher Wert neben der Geschwindigkeit angezeigt wird. Lassen Sie die Maustaste los,
wenn hier ca. 20% angezeigt werden.

(5]
Bild-im-Bild * Perle_11.avi 3 |UU:UU' 00:00:05:00 00:00:1C
Videoeffekte - rPerle_ 1.afpi B
» s [0* Bewegung f
» & Deckkraft a
hd Zeit-Neuzuordnung
v [B Geschwindigkeit 20,00% 4¢P q
20,
Geschwindigkeit: 20,00 /Seku... 1
“L0.
Audioeffekte -
»  fx Lautstirke a

A Abbildung 7.64 Auch die Geschwindigkeit ldsst sich mit Keyframes manipulieren.

6 Geschwindigkeit erhéhen

Sie sehen, dass Ihr Keyframe gleich etwas nach links gesprungen ist, als Sie losgelassen
haben. Das liegt daran, dass sich die Clip-Lange innerhalb der Timeline gedndert hat.
Immerhin haben Sie ja dessen Geschwindigkeit verdndert.

Scrubben Sie nun weiter nach rechts, bis die Perle wieder in die Flamme gehalten
wird. Wenn Sie an 00:00:04:02 angelangt sind, haben Sie die ideale Position flir den
nachsten Geschwindigkeitswechsel erreicht. Setzen Sie auch hier einen Keyframe,
und platzieren Sie den Mauszeiger anschliefRend wieder auf der erwdhnten Linie.
Bleiben Sie abermals rechts vom gerade erzeugten Keyframe. Ziehen Sie die Linie
nach oben, bis wieder eine Geschwindigkeit von 100% angezeigt wird.

100,00% 4 ¢ PP 4¢) g P
20 | 2,0 i

Geschwindigkeit: 100,00 (Sek... 1|J ] Geschwindigkeit: 100,00 /ek.. B[ 1 |

A Abbildung 7.65 Wie links abgebildet, stellt sich die Linie wahrend des Ziehens dar. Sobald Sie
loslassen, springen die Keyframes auseinander (rechts).

7 Clip kiirzen

Kirzen Sie den Clip jetzt noch an Position 00:00:06:13 ein, und rendern Sie, falls erfor-
derlich, eine Vorschaudatei, indem Sie driicken. Den fertigen Film finden Sie im
Ordner ERGEBNISSE der Beispieldateien. Er tragt den Namen »Zeitverzerrung.mp4« bzw.
»Zeitverzerrung.avi.
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7.61  Keyframe-Uberginge schaffen

Das sieht zwar schon ganz nett aus, aber so richtig ausgereizt ist die Funktion der ZeiT-
NEUZUORDNUNG damit noch nicht. Das Erreichte hdtten wir auch mit einigen Schnitten
und der Funktion GESCHWINDIGKEIT/DAUER realisieren kénnen. Nicht so komfortabel
zwar, doch wdre es realisierbar gewesen. Deshalb soll noch ein Workshop her.

Schritt fiir Schritt: Geschwindigkeitsiiberginge erzeugen

Das Highlight dieser Methode ist, dass Sie auch Ubergiénge zwischen den verschiedenen
Geschwindigkeiten gestalten kdnnen. — Sehen Sie sich einen der beiden Keyframes ein-
mal genauer an: So ein Frame besteht aus zwei nebeneinander angeordneten Halften.
Wenn Sie jetzt an einer Hilfte ziehen (z. B. @), bleibt die andere (@) stehen.

Die Projektdatei befindet sich im Ordner KapITEL_O7 und ist mit »Zeitverzerrung.prproj«
betitelt — nur fur den Fall, dass Sie den vorangegangenen Workshop nicht nachgebaut
haben.

9 o o
! -

Al ] B < Abbildung 7.66 Auch die Uberginge kénnen
[ noch individuell geformt werden.

o °

1 Ausschnitt korrigieren

Wenn der Ausschnitt zu klein ist, um die Auswirkungen zuverldssig beurteilen zu kén-
nen, skalieren Sie die Ansicht im Fenster EFFEKTEINSTELLUNGEN etwas auf, indem Sie die
kleinen Anfasser @ und @ ein wenig nach innen ziehen. Danach kdnnen Sie die Leiste

selbst @ nach Wunsch verschieben, bis der relevante Ausschnitt angezeigt wird.

2 Keyframe markieren

Gleich unterhalb zeigen sich seltsame blaue Punkte @. Da diese aber wieder verschwin-
den, wenn Sie die Maustaste loslassen, klicken Sie eine Halfte des Keyframes erneut an.
Danach sollten die Punkte dauerhaft sichtbar bleiben.

3 Weiche Uberginge formen

Platzieren Sie den Mauszeiger jetzt auf einem der Punkte (wir entscheiden uns hier fir
den unteren), und verschieben Sie diesen nach rechts. Formen Sie aus der weilen Linie
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eine weiche Kurve. Das hat in der spdteren Animation zur Folge, dass sich die Ge-
schwindigkeit nicht abrupt dndert, sondern dass sie allmahlich angepasst wird. Achten
Sie bei dieser Aktion darauf, dass Sie den Punkt nur dann verziehen kénnen, wenn Sie
ihn zuvor genau angeklickt haben.

Wann die korrekte Position erreicht ist, wird durch ein kleines Kreissymbol am
Mauszeiger verdeutlicht. Sollten Sie klicken, wenn dieser Kreis nicht angezeigt wird,
heben Sie lediglich die Keyframe-Auswahl auf. In diesem Fall markieren Sie den hal-
ben Keyframe zundchst wieder, ehe Sie es erneut versuchen.

Um eine bessere Ansicht zu erhalten, kann die untere Begrenzungslinie @ der Zeile
GESCHWINDIGKEIT per Drag & Drop weiter nach unten gezogen werden. So lassen sich die
Steuerelemente obendrein besser bedienen.

A Zeit-Neuzuordnung
v [& Geschwindigkeit 100,00% 49 ) ] ] P
20
Geschwindigkeit: 100,00 /Sek... N
L0 r e
Audioeffekte -

A Abbildung 7.67 Mit dieser Einstellung wird der Geschwindigkeitsiibergang linear
(zudem ist die Zeile nach unten hin vergréRert worden).

Lassen Sie den Clip erneut rendern, und vergleichen Sie das Ergebnis mit dem aus dem
vorangegangenen Workshop. Sie werden sehen, dass die Bewegung jetzt nicht abrupt,
sondern zunehmend verlangsamt wird. Wenn es nicht deutlich genug wird, ziehen Sie
den rechten Teil des Keyframes noch etwas weiter nach rechts.

7.6.2  Weitere Zeit-Neuzuordnungsfunktionen

Mit Hilfe der Zeit-Neuzuordnungsfunktionen kénnen Sie einen Clip auch schneller
abspielen lassen. Dazu miussten Sie die Linie lediglich nach oben ziehen. Eine Verstel-
lung auf 1% wdirde hingegen bedeuten, dass das Bild fur die Dauer der Zuordnung
eingefroren wird. Sie haben innerhalb Ihrer Clips also sdémtliche Moglichkeiten der
Zeitmanipulation.

Audio und Video asynchron | Achten Sie bei dieser Technik jedoch darauf, dass der
Ton eines Clips nicht von der Zeitverzerrung betroffen ist. Wenn Sie also die Zeit neu
zuordnen, sind Audio und Video nicht mehr synchron, da die Clips unterschiedlich
lang werden. In der Regel ist das aber auch besser als ein verzerrter Ton.
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Und noch etwas ist im Zusammenhang mit der Zeitverzerrung wichtig: Im Schnittfens-
ter machen nachfolgende Clips keinen Platz fir die zeitliche Ausdehnung eines zuvor
angeordneten Filmschnipsels. Verlangsamen Sie den Clip, kann dieser sich maximal bis
zum rechts daneben befindlichen Clip ausdehnen. Gut so, weil Sie mit einer solchen
Aktion ja sonst den kompletten Timeline-Inhalt ruinieren kénnten.

Frame-Blending | Wirklich herausragend ist die Technik, die dahintersteckt. Bei Zeit-
lupenaufnahmen werden ndmlich Bilder in die Szene hineininterpretiert, also hinzu-
gerechnet. In Uralt-Versionen von Premiere Pro (vor CS3) war es so, dass bei Verwen-
dung einer Zeitverzégerung lediglich dafiir gesorgt wurde, dass die einzelnen Bilder
langer dargestellt wurden. Die Folge waren Ruckelbilder. Verantwortlich fir die soft
interpretierten Zeitlupen ist tbrigens das Hakchen, das sich hinter CLip « VIDEO-OPTI-
ONEN « FRAMES UBERBLENDEN verbirgt. Den Eintrag finden Sie tibrigens auch im Kon-
textmen. Klicken Sie diesen Befehl an, entfernen Sie damit das Hakchen, und das
Frame-Blending ist deaktiviert. Jetzt kommt es zum Ruckeln — auch wenn Sie den Film
erneut berechnen. Aktivieren Sie den Eintrag deshalb am besten gleich wieder.

Adobe Premiere Pro - EABU PrPr CC\Buch-DVD\Kapitel_07\Keyframes 01.prproj *
Datei Bearbeiten Sequenz  Marke Titel Fenster Hilfe
Umbenennen... [n-ild | Metadaten =:
Clipkopie erstellen.. 00:00 00:00:05:00
Clipkopie bearbeiten... o 1o -
Offline bearbeiten... a =
Quelleinstellungen... a
Andern 3
Videa-Optionen r Standbild... P
Audio-Optionen 3 Halbbild...
Inhalt analysieren... bil|EREEsuceienden
Auf FramegroBe skalieren
Geschwindigkeit/Dauer... Strg+R
Effekte entfernen...
Aufnahmeeinstellungen 3
Einflgen
Uberschreiben o

A Abbildung 7.68 Frame-Blending ist nicht nur in After Effects enthalten.

Grundsatzlich missen Sie berlcksichtigen, dass die getroffene Einstellung nur fur den
gerade markierten Clip Gultigkeit hat — und nicht fur das gesamte Schnittfenster. Fligen
Sie einen weiteren Clip hinzu, den Sie in der Zeit verandern, wird dieser wieder mit
aktiviertem Frame-Blending versehen sein.

7.6.3  Bereichsskalierung einstellen

Lassen Sie uns im Bedienfeld EFFEKTEINSTELLUNGEN noch einmal etwas genauer hin-
schauen. Mit den links neben der hellen Linie befindlichen, blau eingefarbten Hot-
Text-Steuerelementen @ und @ (zeigen 2,0 und -1,0), wie sie auf Abbildung 7.69 zu
sehen sind), kénnen Sie einstellen, welcher Geschwindigkeitsbereich innerhalb des
Effekteinstellungsfensters angezeigt werden soll (standardmaRig also der Bereich von
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2,0-facher Geschwindigkeit bis hin zu —1,0, was gleichbedeutend ist mit minus 100 %,
also mit Bewegungslosigkeit).

Wollen Sie die Bereichsskalierung verdndern, zeigen Sie mit dem Mauszeiger darauf,
klicken den Wert an und ziehen die Maus nach links oder rechts. Denken Sie jedoch
daran: Je héher die Werte sind, desto schlechter lassen sich die Verdnderungen in der
Linienhdhe ausmachen. Zur besseren Darstellung kénnen Sie aber auch, wie bereits
erwdhnt, den Steg @ verziehen. Damit Sie nun aber die Kurve wieder einsehen kon-
nen, sollten Sie auf den Button klicken, der sich zwischen den beiden Werten befindet
®. Damit setzen Sie die AUTOMATISCHE BEREICHSSKALIERUNG wieder auf die Standard-
werte zurlick und kénnen jetzt einen wesentlich hoheren Kurvenausschlag sehen @,
der sich demzufolge auch viel besser einstellen ldsst. Bedenken Sie aber, dass diese
Einstellung lediglich Einfluss auf die grafische Darstellung hat, nicht jedoch auf das
Verhalten des Clips.

Bild-im-Bild * Perle_11.avi p [00:00 UU:UU:UE:D”
Videoeffekte - ’Per\e,ll.av‘\ [<]
» & [I* Bewegung £a]
» s Deckkraft a
v Zeit-Neuzuordnung

v [l Geschwindigkeit 100,00% 4 o) J i} P

20,

Geschwindigkeit: 100,00 /Sek...

A Abbildung 7.69 Fur diffizile Arbeiten ldsst sich die Ansicht in den EFFEKTEINSTELLUNGEN durchaus
noch optimieren.

7.6.4 Keyframes schnell platzieren

Bei der Zeit-Neuzuordnung gibt es zur Platzierung von Keyframes per Taste noch eine
alternative Moglichkeit. Halten Sie (Strg])/[cmd] gedrickt, und nahern Sie sich der
Geschwindigkeitslinie. Der Mauszeiger mutiert jetzt zur Zeichenfeder und erlaubt das
Platzieren von Keyframes direkt auf der Linie.

®
R
< Abbildung 7.70 Die Keyframes
kéonnen auch direkt auf der Linie

erzeugt werden.

An dieser Stelle ist ein kleiner Abstecher in das Schnittfenster angesagt. Denn auch
hier konnen Keyframes bearbeitet werden. Wir werden uns aber zu einem spéteren
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Zeitpunkt noch einmal mit der Zeit-Neuzuordnung beschéftigen —und zwar in Abschnitt
7.8, »Palindrom erzeugen«. Dort erfahren Sie dann auch, wie Sie die Zeit rickwarts
laufen lassen kénnen. Und warum kommt das nicht jetzt? Ganz einfach, weil Sie dazu
mit den Vorgehensweisen in Sachen Keyframing im Schnittfenster vertraut sein sollten.
Ansonsten ist dieses Thema nur schwer nachvollziehbar. Der kleine Abstecher ist also
notig — und zudem ausgesprochen interessant.

7.7  Keyframes im Schnittfenster bearbeiten

In den EFFEKTEINSTELLUNGEN kdnnen Sie mit den Keyframes ja sehr komfortabel arbei-
ten. Wenn es jedoch einmal schnell gehen soll oder wenn lhnen die Arbeit im Schnitt-
fenster mehr liegt, lasst sich das auch direkt in der Timeline machen.

Besonders, wenn Sie die Zeit-Neuzuordnung bearbeiten wollen, ist es manchmal
sinnvoller, diese im Schnittfenster zu vervollstindigen. Das geht schnell und intuitiv.
Zudem haben Sie dort bessere Ansichtsoptionen als in der Palette EFFEKTEINSTEL-
LUNGEN. AuBerdem kdénnen Sie sich hier bereits gesetzte Keyframes anzeigen lassen.
Auch deshalb sollten Sie sich diesen Abschnitt nicht entgehen lassen.

7.71 Keyframes einblenden

Ist Ihnen schon aufgefallen, dass die Keyframes, die Sie im Effekteinstellungsfenster
platziert haben, auf dem Clip im Schnittfenster »mitgeschrieben« werden? Allerdings
mussen Sie dazu einiges umstellen. Setzen sie einen beherzten Mausklick auf ANzEI-
GEEINSTELLUNGEN FUR DAS SCHNITTFENSTER (Schraubenschlissel), und gehen Sie auf
ALLE SPUREN ERWEITERN. Im gleichen Einstellmenl wahlen Sie zudem noch ViDEO-
KEYFRAMES ANZEIGEN. Sollten Bildminiaturen auf den Clips sichtbar sein, ist zu emp-
fehlen, abermals auf die ANZEIGEEINSTELLUNGEN zu gehen und zu kontrollieren, ob vor
VIDEOMINIATUREN ANZEIGEN ein Hadkchen zu sehen ist. Wenn ja, klicken Sie auch auf
diesen Eintrag, damit die Miniaturen verschwinden. Diese storen bei der Keyframe-
Arbeit im Schnittfenster nur.

00:00:00:00 #u:uu 00:00:05:00
LEE] »
v | Videominiaturen anzeigen
= ' ; Q
al vz ¥ | Video-Keyframes anzeigen
s v | Videonamen anzeigen
=4 ¥ | Audio-Wellenform anzeigen
. Audio-K i . - L
& | V2 |yige| V| Audio-Keyframes anzeigen < Abbildung 7.71 Deaktivieren Sie die
Audionamen anzeigen Clip—/\/\iniaturen

Jetzt missen Sie noch daflr sorgen, dass die »korrekten« Keyframes eingeblendet
werden. StandardméaRBig haben wir es hier namlich mit Deckkraft-Keyframes zu tun.
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Wiéhlen Sie den Clip im Schnittfenster mit rechts an, und entscheiden Sie sich fur CLip-
IKEYFRAMES EINBLENDEN, gefolgt von ZEIT-NEUZUORDNUNG « GESCHWINDIGKEIT. Sofort
wird ersichtlich, dass auch hier die Keyframes vorhanden sind.

Umbenennen... l:
00:00 00:00:05:00 In Projekt anzeigen 0:00:20:00

Original bearbeiten
In Adobe Photoshop bearbeiten
Durch After Effects-Komposition ersetzen

Eigenschaften
Bewegung 3 Clip-Keyframes einblenden »
Q 6| V2 lyideo2 Deckkraft 4 \
{II? | Geschwindigkeit Zeit-Neuzuordnung 3

B V1 yigeg 1

A Abbildung 7.72 Die Zeit-Neuzuordnung kann auch auf dem Clip eingestellt werden.

Auswabhl iiber fx-Symbol

Die Auswahl einer Effektanzeige ist in Premiere Pro CC noch einmal vereinfacht worden.
Sie konnen namlich jetzt auch gleich auf das kleine fx-Symbol @ innerhalb des Clips
gehen und den Pfad von dort aus einstellen.

g,|@| Drehteller 02.avi [V] & —] [1)
V1 |Video 1 Bewegung '
T 1 Deckkraft 3
4‘ Geschwindigkeit N l Zeit-MNeuzuordnung »
| 3

A Abbildung 7.73 Mit Premiere Pro CC geht es noch schneller.

EI|Q| Perlen_Flamme.avi
\
B | V2 |Video2

[+]»]

A Abbildung 7.74 So sieht der markierte Clip danach in der Timeline aus.

Spur vergréBern | Damit Sie das Ganze aber besser beurteilen kénnen, sollten Sie auch
hier die AnsichtsgroBe optimieren. Zunichst stellen Sie den Mauszeiger auf die untere
Begrenzungslinie des Spurkopfes VIDEO 1 und ziehen den Steg, der Audio und Video
voneinander trennt @, nach unten. Dadurch haben Sie der Videospur mehr Platz ein-
gerdumt. Dass Sie diesen Steg ziehen kénnen, wird tbrigens dadurch symbolisiert, dass
der Mauszeiger zum Doppelpfeil wird.

Jetzt ziehen Sie auch den oberen Steg @ des Spurkopfes noch nach oben, so dass
sich fast die gesamte Spur VIDEO 2 im Schnittfenster breitmacht.
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A Abbildung 7.75 Die Spur genielt alle Aufmerksamkeit im Schnittfenster.

7.7.2  Deckkraft-Keyframes bearbeiten
Verdndern Sie doch einmal die Deckkraft eines beliebigen Clips, indem Sie einige Key-
frames innerhalb des Fensters EFFEKTEINSTELLUNGEN platzieren. Sie haben diese Tech-
nik ja bereits kennengelernt. Gleichwohl missen Sie, sofern Sie die vorangegangenen
Schritte gemacht haben, jetzt wieder von der Zeitneuzuordnungsanzeige auf die Deck-
kraft zurlickgehen. Sie wissen ja langst, dass Sie das nach einem Rechtsklick, gefolgt
von CLIP-KEYFRAMES EINBLENDEN » DECKKRAFT « DECKKRAFT zuriickstellen kénnen.
Wie wdre es mit vier Schlusselbildern, von denen die beiden duReren jeweils 100 %
und die inneren z. B. 30% Deckkraft haben sollten? Das Ganze sollte in den EFFEKTEIN-
STELLUNGEN so oder zumindest so dhnlich aussehen:

T T R S e e e p [00:00  00:00:05:00 00:00:10:00 00:00:15:00  00ggg:2

T SROTETOTg S OTEITE 05,

» O Drehung 0,0

1 Ankerpunkt 360,0

V]

¥ fx Deckkraft
—* [ Deckkraft 100,0 % 4+ © ¢ & @

Uberblendmodus [ Normal [E2

¥ x Zeit-Neuzuordnung

A Abbildung 7.76 Platzieren Sie einige Keyframes in der Zeile DECKKRAFT @.

Auf dem Clip sieht man jetzt schon, wie die Deckkraft des Clips verdndert wird. Die
Schlisselbilder dirfen Sie Gbrigens auch hier mittels Drag & Drop verschieben. Wann
immer Sie den Mauszeiger auf eine Keyframe-Raute setzen, wird er um ein kleines
Rautensymbol erweitert. So ldsst sich gut beurteilen, ob er korrekt platziert worden ist.
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Perlen_Flamme.avi [
—

9, = -
00:00:17:05 Deckkraft:Deckkraft 40

A Abbildung 7.77 Jetzt ist die korrekte Position erreicht, um einen Keyframe zu markieren.

Die Auswirkungen einer Verdnderung von Keyframes innerhalb der Effekteinstellungen
betreffen synchron auch die Keyframes innerhalb der Timeline — und umgekehrt. Wo
Sie also die Keyframes bearbeiten, spielt fiir das Ergebnis keine Rolle. Die Linie inner-
halb des Clips symbolisiert den Verlauf der jeweiligen Animation jedoch besser als in
den Effekteinstellungen. Im Gegenzug ldsst sich in den Effekteinstellungen genauer
arbeiten.

Dass sich Keyframes in alle Richtungen verschieben lassen, bedarf sicher keiner grofRen
Erwédhnung, Was aber, wenn beispielsweise eine Deckkraftreduktion etwas spéter begin-
nen soll, ohne dass sich deren Intensitdt dndert? Dann mussten Sie das Schlisselbild ja
horizontal verschieben, diirften die vertikale Position jedoch nicht im Geringsten verdn-
dern. In solchen Féllen halten Sie wéhrend des Ziehens (] gedriickt.

7.7.3  Keyframes hinzufiigen und entfernen

Nun lassen sich aber nicht nur bereits gesetzte Keyframes bearbeiten. Vielmehr kon-
nen Sie auch neue Keyframes direkt im Schnittfenster hinzufiigen bzw. gesetzte Key-
frames l6schen. Zum Hinzufugen klicken Sie die schwarze Linie an, wahrend Sie (Strg]/
gedrlckt halten. Alternativ betdtigen Sie KEYFRAME HINZUFUGEN/ENTFERNEN links
im Spurbereich. Dabei ist die Position der Abspielnadel von besonderer Bedeutung.
Befindet sich diese auf einem vorhandenen Keyframe, wird dieser geldscht. Steht die
rote Linie nicht auf einem Keyframe, wird einer hinzugefugt.

00:00 00:00:05:00 00:00:10:00 00:00:15:00 00:00:3
e 3| 0]
-
=@ "Perlen_Flamme.avi [fx
V2 |Video 2
4 o[} »

| Keyframe hinzufdgen/entfernen

A Abbildung 7.78 Keyframes kénnen direkt im Schnittfenster hinzugefuigt werden.
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Ein Schlisselbild kann aber auch entfernt werden, wenn Sie es direkt mit der Maus
markieren und driicken. BEARBEITEN « LOSCHEN klappt im Ubrigen genauso gut
wie ein Rechtsklick, gefolgt von LOSCHEN. Das Verschieben eines Punktes erledigen
Sie, wie gewohnt, per Drag & Drop. In diesem Fall wird die korrekte Position durch
die bereits bekannte kleine Raute neben dem Mauszeiger symbolisiert. Ein aktiviertes
Schlusselbild ist zudem gelb eingefarbt, wahrend noch nicht ausgewahlte weill bleiben.

7.7.4  Verbindungen anpassen

Dass Sie Keyframes per Drag & Drop verschieben kdnnen, ist ja nichts Neues. Sie
haben aber auch die Moglichkeit, Verbindungen zwischen zwei Keyframes zu veran-
dern. Setzen Sie dazu den Mauszeiger auf eine Linie (hier sollte sich kein Keyframe
befinden), und verschieben Sie diese. Der Mauszeiger wird dabei um ein Doppelpfeil-
symbol erweitert. Jetzt l4sst sich die gesamte Linie anheben oder absenken.

Was bedeutet das aber in der Praxis? Verdndern Sie die Hohe der Linie zwischen
zwei Keyframes, wird die Anderung fir die Dauer vom linken bis zum rechten Schlus-
selbild wirksam. Eine kleine Quickinfo unterhalb des Clips zeigt dabei Gbrigens den
aktuellen Wert an.

Perlen_Flamme.avi [f]
—

4

Perlen_Kommentar.avi [V] [&] M1l

A Abbildung 7.79 Achten Sie wahrend des Ziehens auf die Quickinfo. Hier befindet
sich die DEckKRAFT des Clips gerade bei 34,11 %.

7.7.5  Bézier-Kurven erzeugen

Nun haben Sie in den Workshops bereits mit Tangenten gearbeitet. Dort wurde die
Bewegungsrichtung des Uberlagernden Clips von einer Geraden in eine Kurve umge-
wandelt. Ahnlich lassen sich die Verbindungslinien zwischen zwei Keyframes auch hier
im Schnittfenster anpassen.

Fihren Sie den Mauszeiger zunédchst auf eines der Schlusselbilder. Driicken Sie
anschlieRend (Strgl/[cmd], und halten Sie diese Taste gedriickt. Erst jetzt fihren Sie
den Mausklick aus und ziehen mit gedrlckter linker Maustaste vom Keyframe weg.
Dadurch erhalten Sie die bereits bekannten Tangenten-Anfasser, die Sie jetzt nach
Belieben einstellen kénnen.
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— < Abbildung 7.80 Ziehen Sie

Tangenten aus den Keyframes
heraus.

Interessanterweise erhalten Sie hier gleich zwei Tangenten und nicht nur eine nach
rechts weisende. Das war nicht immer so, weshalb es hier noch einmal gesondert
erwdhnt werden soll. Diese Erweiterung macht das Keyframe-Handling nattirlich noch
einmal intuitiver.

Sie kénnen im Weiteren die Anfasser der Tangenten (also die blauen Képfe) per
Drag & Drop verschieben und so jede erdenkliche Kurvenform erzeugen. Jede? Nein,
nicht jede; denn wenn Sie nur eine einzelne Tangente verdndern wollen, mussen Sie
zusatzlich (Strq)/[cmd] festhalten. Die gegenlberliegende Tangente bleibt dann von
der Verdnderung ausgenommen.

776  Keyframes umwandeln

Bei Verbindungen, die mit Hilfe von Tangenten geformt wurden, spricht man von
Bézier-Kurven. Die dazugehérigen Keyframes werden auch auf der Registerkarte
EFFEKTEINSTELLUNGEN anders dargestellt als normale Keyframes. Klicken Sie ein sol-
ches Schlisselbild mit rechts an (es spielt Gbrigens keine Rolle, ob Sie das innerhalb
der Sequenz oder in den EFFEKTEINSTELLUNGEN tun), haben Sie die Moglichkeit, das
Schlisselbild umzuwandeln. Wéhlen Sie hier beispielsweise KEYFRAME an, wird die
Linie ab diesem Schltsselbild horizontal weitergefuihrt. Betatigen Sie hingegen LINEAR,
wird die urspriingliche Direktverbindung zwischen den Keyframes wiederhergestellt.
So lassen sich Kurven nachtrdglich wieder aufheben.

Perlen_Flamme.avi [&
—*
/';

ﬂvdj"y—,— Linear
Bézier [h

Bézier, automatisch

Bézier, gleichmaBig

Keyframe

Langsam einschwenken

Langsam ausschwenken

||'_'|"|ss I ||

oder zu verkleinern. Laschen

A Abbildung 7.81 Uber das Kontextmenii kénnen Sie vorhandene Bézier-Keyframes
nachtraglich umwandeln.
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A Abbildung 7.82 Auch im Fenster EFFEKTEINSTELLUNGEN ist das moglich.

00:00:05:00 00:00:10:00 00:00:15:00 00:00:20:00

00:00 00:00:05:00

“]:[IEI:IEI:EII]

rpa'le_n_avi - Perlen_Flamme.avi

A Abbildung 7.83 Das Schltsselbild links neben der
Einflgemarke ist von LINEAR in BEZIER umgewandelt
worden.

Langsam ein- und ausschwenken

In diesem Zusammenhang ist besonders auf die beiden Eintrage LANGSAM EINSCHWENKEN
und LANGSAM AUSSCHWENKEN hinzuweisen, die insgesamt fiir einen weichen Ubergang
sorgen, indem die Bézier-Linie angepasst wird. Machen Sie das im Schnittfenster, kdnnen
Sie die Kurvenauswirkungen besser beurteilen als in den EFFEKTEINSTELLUNGEN, obwohl
beide Kurven prinzipiell den gleichen Verlauf zeigen. In den EFFEKTEINSTELLUNGEN sehen
Sie zudem, dass sich die Form der Keyframes dabei verandert.

A Abbildung 7.84 Die Clip-Kurve sieht in
diesem Fall so aus. Die Verbindungen sind
rund geworden.

7.8  Palindrom erzeugen

Alles einsteigen! Die ndchste Fahrt geht rlickwdrts! Zudem hatte ich lhnen ja verspro-
chen, dass wir noch einmal zur Zeit-Neuzuordnung zurtickkehren. Vielleicht haben Sie
es auch schon selbst ausprobiert. Aber so weit Sie die Linie der ZEIT-NEUZUORDNUNG
auch nach unten ziehen, Sie werden mit der Geschwindigkeit niemals in den Minus-
bereich kommen — riickwaérts ist also nicht. Oder doch? Na, klar. Lassen wir einen Clip
zunachst vorwarts, dann riickwarts und zum Schluss wieder vorwarts laufen — und zwar
ohne Spriinge.
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M schritt fiir Schritt: Einen Clip riickwdrts und wieder vorwarts laufen lassen

1 Neue Sequenz erzeugen

Erzeugen Sie eine neue Sequenz aus dem Clip »Drehteller 02.avi«. Sie finden ihn im
Projektfenster-Ordner BAND A3 des Beispielprojekts. Wenn Sie das Projekt nicht gedff-
net haben, erzeugen Sie ein neues Projekt mit den zuvor genannten Einstellungen, und
integrieren Sie den Clip aus dem Ordner GECKO-GLAS.

2 Ansicht optimieren

Optimieren Sie die Ansicht im Schnittfenster, indem Sie zunédchst die obere Begrenzung
von Spur V1 so weit nach oben ziehen, dass die Keyframe-Schaltflichen sichtbar wer-
den. Uber die Schraubenschliissel-Schaltfliche @ legen Sie zudem fest, dass VIDEOMI-
NIATUREN ANZEIGEN inaktiv ist. Die Miniaturen am Clip-Anfang wiirden nur stéren.

ﬂ Sequenz 01 |E Drehteller 02.avi x| =[

00:00 00:00:01:00 00:00:02:00 00:00:03:00 00:00:04:00 |

&l v Se® [
a v 3e

=@

B | V1 |video1

=

& Al (BIM S

A Abbildung 7.85 Sie genieBen einen unverbaubaren Blick auf »Drehteller 02.avi« im Schnittfenster.

3 Geschwindigkeit anzeigen lassen

Jetzt sollten Sie noch dafiir sorgen, dass auch im Clip selbst die GESCHWINDIGKEIT an-
gezeigt wird. Klicken Sie deshalb auf das fx-Symbol des Clips im Schnittfenster, und
wdhlen Sie ZEIT-NEUZUORDNUNG « GESCHWINDIGKEIT.

=@ Drehteller 02.avi [V]
3
V1 |Video 1 Bewegung
Deckkraft 3
| Geschwindigkeit ' Zeit-Neuzuordnung 3 ) .
':‘ < Abbildung 7.86 Schalten Sie auf
| »Geschwindigkeit« um.

4  Keyframes hinzufiigen

Positionieren Sie die Einflgemarke des Schnittfensters hinter dem ersten Drittel des
Clips (ca. 00:00:01:00). Ab hier soll mit der Rickwartsbewegung begonnen werden.
Flgen Sie an dieser Position einen Geschwindigkeits-Keyframe ein. Diesmal machen Sie
das aber im Spurkopf. Das funktioniert tibrigens nur, wenn der Clip im Schnittfenster
markiert ist.
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= | © | Drehteller 02.avi [V] B

V1 |Video 1

T

K'eyFrame hinzufiigen/entfernen

A Abbildung 7.87 Hier wird das erste Schlisselbild platziert — und zwar direkt im Schnittfenster.

Halten Sie jetzt [Strg)/(cmd] gedriickt, und klicken Sie dann auf den soeben platzierten
Keyframe, den Sie so weit wie moéglich nach rechts ziehen. Danach lassen Sie zunédchst
die Maustaste und erst anschlieBend (strg)/[cmd] los. Sie sehen: Der Bereich, der riick-
warts abgespielt wird, ist mit kleinen, mittelgrauen Pfeilen markiert. Zudem ist der Clip
gestreckt worden. Im Schnittfenster sieht das Ganze jetzt so aus wie in Abbildung 7.88.

Drehteller 02.avi [V]

LA ) W

A Abbildung 7.88 Wihrend des Ziehens tauchen plétzlich drei Keyframes auf.

5 Zeitiibergdnge erzeugen

Lassen Sie den Film einmal abspielen. Sie werden sehen, dass die Ubergange nahtlos
sind. Was aber, wenn die Bewegungen an den beiden Richtungsdnderungen kurz aus-
gebremst und wieder beschleunigt werden sollen? Dazu mussen Sie den ersten und den
mittleren Geschwindigkeits-Keyframe wieder strecken, also jeweils eine der Halften zur
Seite ziehen.

Drehteller 02.avi [V]
k P44l | 1] f[l

A Abbildung 7.89 Die duleren Halb-Keyframes des linken und mittleren Schlisselbildes mussen
verschoben werden.

6 Bewegung abbremsen
Am Ende markieren Sie noch das erste Halbschllsselbild, damit Sie die Eingangskurve
noch etwas weicher gestalten kdnnen. Ziehen Sie die obere Tangente etwas nach links
—und fertig ist Ihr Palindrom. Der Film ist mit »Palindrom.avi« bezeichnet und befindet
sich im Ordner ERGEBNISSE.
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Drehteller 02.avi [V] [&
I EELEEELCLCELELCECCLLCY

A Abbildung 7.90 So wird die Ein- und Ausgangsbewegung verandert.

79  Uberblendmodi

Mit Erscheinen von Premiere Pro CS4 haben die sogenannten Uberblendmodi Einzug
gehalten. Der eine oder andere kennt sie vielleicht aus Adobe-Anwendungen wie After
Effects oder Photoshop (dort heilen sie Mischmodi oder Fiillmethoden). Prinzipiell ist
es ja so, dass ein Clip, der im Schnittfenster weiter oben liegt, die darunter befind-
lichen Clips tiberdeckt. Durch Anderung der Fillmethoden kénnen Sie aber Inhalte
unterschiedlicher Spuren zusammenwirken lassen.

Schritt fiir Schritt: Ebenen ineinanderwirken lassen

Wir werden die Wirkungsweise der Uberblendmodi einmal anhand zweier Spuren er-
griinden, wobei aber prinzipiell mehrere Spuren mit unterschiedlichen Fillmethoden
Ubereinander angeordnet werden kénnen.

1 Neue Sequenz erstellen

Zundchst einmal muss wieder eine neue Sequenz im Format DV-PAL « STANDARD 48kHz
her. Falls Sie das Beispielprojekt nicht gedffnet haben, legen Sie ein neues Projekt mit
diesen Sequenzeinstellungen an.

2 Ersten Clip integrieren
Sie bendtigen nun zwei Clips: zunédchst »Lichtsdule 02.avi« aus dem Ordner BAND A3
sowie »Flasche_schleifen 11.avi« aus dem Ordner BAND A1.

3 Clip kiirzen

Nehmen Sie sich zundchst den Lichtsdaulen-Clip vor. Ziehen Sie ihn ganz an den Anfang
von Spur V1. Wenn Sie die Sequenz abspielen, sehen Sie, dass der Anfang etwas ruckelt.
Zudem ist im oberen Bildbereich ein schwarzer Hintergrund zu sehen. Stellen Sie die
Einfligemarke deshalb auf 00:00:01:13, und kiirzen Sie das linke Ende bis an die Ein-
fugemarke ein.
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A Abbildung 7.91 Der Anfang ist zu unruhig, weshalb er entfernt werden muss.

4  clip schneiden

Nehmen Sie jetzt den zweiten Clip, und bringen Sie ihn an den Anfang der Spur V2. Die
Einfugemarke sollte nach dieser Aktion noch immer an Position 00:00:01:13 stehen.
Druicken Sie ], um das Rasierklinge-Werkzeug zu aktivieren, und schneiden Sie den
Clip in Spur V2 an dieser Stelle durch.

&lv: |2e
&l v |Be
&8l | 2e
6 At BM|s
6 a2 |2 s

A Abbildung 7.92 Der Schnitt erfolgt an Position 00:00:01:13.

Danach achten Sie darauf, dass der Kopf der Spur V1 markiert ist, und driicken (das
setzt die Einflgemarke an das Ende des Lichtsdulen-Clips). Schneiden Sie hier auch den
Schleif-Clip durch.

5 clip markieren

Jetzt druicken Sie (v], damit das Auswahl-Werkzeug wieder eingestellt wird, und mar-
kieren per Mausklick den mittleren der drei Clip-Teile in Spur V2. Ihr Schnittfenster
sollte jetzt wie in Abbildung 7.93 aussehen.

a8l vi B3®

Bl ae Flasche_schleifen 11.avi [V]
a8 vi B1®

B A B M|s

B A B M|s

A Abbildung 7.93 Der mittlere Teil des oberen Clips ist markiert.

6 Uberblendmodus indern

Widmen Sie sich nun dem Bedienfeld EFFEKTEINSTELLUNGEN. Offnen Sie darin die Liste
DECKKRAFT, und stellen Sie den UBERBLENDMODUS von NORMAL auf ABDUNKELN. Das
bewirkt, dass nun die Clips auf beiden Spuren gleichzeitig zu sehen sind. Spielen Sie die
Sequenz ab.
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Sequenz 02 * Flasche_schleifen 1i.avi
Flasche_schleifen i1.avi

» & [I* Bewegung b2}
¥ & Deckkraft 2]
» Deckkraft 100,0 % ©
Uberblendmodus [Normal 3|

2 Zeit-Neuzuordnung & Normal
Auflésen
> & Lautstirke
»  fx Lautstdrke/Kanal Abdunkein [k

Multiplizi

> Tonschwenk U
Farbig nachbelichten
Linear nachbelichten

Dunklere Farbe

A Abbildung 7.94 Hier wird der Uberblendmodus geédndert.

7 Uberblendungen einfiigen
Da der Ubergang noch recht hart ist, sollten Sie den Clip in Videospur 1 noch ein- und
ausblenden. Offnen Sie im Effekte-Bedienfeld den Ordner VIDEOUBERBLENDUNGEN und
darin das Verzeichnis BLENDE. Ziehen Sie den Eintrag WEICHE BLENDE einmal an den
Anfang des Clips und ein weiteres Mal an das Clip-Ende.

Am Schluss kénnen Sie den letzten Clip in Spur V2 noch etwas einkiirzen. Das
Endergebnis ist mit »Fullmethoden.avi« betitelt und befindet sich, wie gewohnt, im
Ordner ERGEBNISSE.

Bl v B® |

& v =:® Flasche_gchleifen 11.avi [V]
B vi B@®

Bl A =mM|s

Bl a2 = mM|s

A Abbildung 7.95 Das Schnittfenster am Ende dieses Workshops

Prinzip der Uberblendmodi | Wenn Sie einen Modus auf einen bergeordneten Clip
anwenden, wirkt sich das auch auf den darunterliegenden Clip aus. Leider kann nicht
generell gesagt werden, welcher Modus fiur die jeweilige Vorgehensweise der richtige
ist, da das Ergebnis immer von den Clip-Inhalten und den darin enthaltenen Farben und

Helligkeitsinformationen abhangt. Dennoch sollen die folgenden Hinweise beispielhaft

einen Anhaltspunkt darauf geben, was mit dieser Technik prinzipiell moglich ist:

» ABDUNKELN: Beide Videos werden miteinander verglichen. Alle Bildbereiche, die im
unteren Clip heller sind als im oberen, werden ersetzt, wahrend alle Bildbereiche,
die im unteren Clip dunkler sind, nicht ersetzt werden. Die jeweils dunklere Farbe
wird also flr das Ergebnis verwendet.
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» AUFHELLEN: Hier wird genau die umgekehrte Wirkung erzielt als beim Abdunkeln.
Hellere Bildteile des unteren Clips bleiben unverandert, wahrend dunklere Bildteile
ersetzt werden. So ist die jeweils hellere Farbe ergebnisrelevant.

» MuLTIPLIZIEREN: Die Farben beider Clips werden miteinander verrechnet. Das
Ergebnis ist immer dunkler als der Einzel-Clip. Wird zudem eine beliebige Farbe mit
Schwarz multipliziert, ergibt sich Schwarz, wird mit Weill multipliziert, bleibt die
Farbe unverdndert.

» NEGATIV MULTIPLIZIEREN: Die Farben beider Clips werden hier ebenfalls miteinan-
der verrechnet, wobei das Ergebnis immer heller ist als der Einzel-Clip. Wird zudem
eine beliebige Farbe mit Schwarz multipliziert, bleibt die Farbe unverandert, wah-
rend eine Multiplikation mit Weil im Ergebnis ebenfalls Weil ergibt.

» UBERLAGERN: Abhingig von der Ausgangsfarbe wird entweder multipliziert oder
negativ multipliziert. Dabei bleiben Schatten und Glanzlichter des unteren Clips
erhalten.

» SATTIGUNG: Das Ergebnis ist eine Zusammensetzung aus dem Farbton des unteren
Clips sowie der Sattigung des oberen.

» LUMINANZ: Hierbei ist das Ergebnis eine Zusammensetzung aus dem Farbton und
der Sattigung des unteren Clips sowie der Luminanz des oberen Clips.

710 Clips einfrieren

Eine weitere Form der Bewegungsanimation ist das Einfrieren von Videoclips. Sie
haben in diesem Kapitel ja bereits erfahren, dass Sie Filme anhalten kénnen (wobei
sich hier die Zeit nicht ganz frei definieren lieB). Was aber, wenn eine Videoaufnahme
in ein Standbild miinden soll, und Sie alleine bestimmen wollen, wie lange dieses Bild
erhalten bleibt? Bei diesem Vorhaben wird es fiir Sie wesentlich einfacher als bei der
Zeit-Neuzuordnung, wie der folgende Workshop beweist.

M Schritt fiir Schritt: Einen Clip einfrieren

In den folgenden Schritten wird ein Clip plétzlich zum Standbild gemacht — und zwar
ohne Verwendung des Effekts ZEIT-NEUZUORDNUNG.

1 clip hinzufiigen

Bringen Sie zundchst einmal einen Clip in das Schnittfenster. Dieser sollte natirlich Be-
wegung beinhalten, da sich ansonsten nicht beurteilen ldsst, wie das Anhalten wirkt. Im
Buchbeispiel verwenden wir »Drehteller O1.avi« aus dem Ordner BAND A3. Dieser hat
den Vorteil, eine Tonspur zu beherbergen, auf der gesprochen wird. Und die darf ja
nicht einfach mit angehalten werden.
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2 Clip teilen

Nun sollten Sie sich eine Stelle im Clip suchen, an der das Bild angehalten werden soll.
An genau dieser Stelle zerteilen Sie den Film mit der RASIERKLINGE oder Uber (Strg]/
(cmd]J+(K] (wobei der entsprechende Spurkopf aktiv sein muss). Die Audiospur darf da-
bei ruhigen Gewissens mit getrennt werden.

Drehteller 01.avi [V] [ Drehteller 01.avi [V]

A Abbildung 7.96 Im Beispiel wird der Clip mittels Tastaturbefehl geteilt.

3 Standbildoptionen éffnen

Sie durfen den folgenden Schritt zwar auch mit aktivierter RASIERKLINGE machen, da Sie
lediglich einen Rechtsklick ausfihren werden, dennoch ist zu empfehlen, vorab zZu
driicken, damit das Auswahl-Werkzeug wieder aktiv wird. Klicken Sie mit rechts auf den
rechten Teil des Films. Im Kontextmeni entscheiden Sie sich flir STANDBILD.

4 Clip anhalten

Die Checkbox ANHALTEN BEI ist von Hause aus bereits ausgewahlt, was auch unserem
Wunsch entspricht. Da im nebenstehenden Pulldown-Meni zudem bereits IN-POINT
aktiviert ist, missen Sie nichts weiter tun, als auf OK zu klicken.

Standbildoptionen @
M 2nhalten bei | In-Paoint - | | oK |
Filter einfri
[] Filter einfrieren

A Abbildung 7.97 Der rechte Clip wird an seinem In-Point angehalten.

Wie Sie sehen, bleibt der Clip nun just bei Erreichen des Schnittpunktes stehen. Mit
dem Schnitt haben Sie dem rechten Clip ndmlich gleichzeitig einen neuen In-Point ver-
passt und genau dort das Anhalten veranlasst. Die Audiospur ist davon nicht in Mitlei-
denschaft gezogen worden. Alles in Ordnung, also.

5 Dpauer verindern

Das dndert sich, wenn Sie die Dauer des Clips verdndern wollen. Solange Sie den Clip
kirzen, ist ebenfalls noch alles klar. Was aber, wenn Sie ihn verlangern wollen? Immer-
hin ist er komplett in das Schnittfenster integriert worden — und am Ende ist kein Ma-
terial mehr. Da der Clip sich aber beliebig dehnen ldsst, ohne dass das auffallen wiirde
(er ist ja zum Standbild mutiert), deaktivieren Sie ihn zundchst. Danach selektieren Sie
das Werkzeug RATE AUSDEHNEN [R] und halten gedriickt. Klicken Sie auf das Ende
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des rechten Videoclips, und ziehen Sie dieses weit nach rechts. Lassen Sie erst danach
wieder los. Wirden Sie anders vorgehen, wirde auch die Audiospur gedehnt —
und das hétte ja schlimme Folgen fir den Kommentar.

A |
| 2

A Abbildung 7.98 Die Videospur ist gestreckt worden, ohne dass die
Audiospur verdndert worden ist.

Anfang nicht kiirzen!

Achten Sie bitte darauf, dass Sie den Clip am Anfang auf gar keinen Fall kiirzen. Ansons-
ten kdme es beim Schnitt ndmlich zu einem unattraktiven Sprung, und der Trick wére
dahin. Sie verschieben damit ndmlich den In-Point.

Weitere Standbildoptionen | Selbstverstindlich missen Sie einen Clip nicht unbe-
dingt am In-Point anhalten. Sie dtrfen durchaus auch den Out-Point benutzen. Werfen
Sie dazu einen Blick auf das Pulldown-Men( in den STANDBILDOPTIONEN.

Standbildoptionen (==

[ Anhalten bei In-Point [«| | 0K |

[ Filter einfrieren @ In-Point @
Out-Point [a
Marke 0

A Abbildung 7.99 Drei Optionen fiir den méglichen Stopp des Films

Wenn Sie OuT-PoINT aktivieren, wird der Film an seinem letzten Frame angehalten.
Das wdre dann interessant, wenn Sie einen Videoclip zundchst einmal mit einem
Standbild beginnen lassen wollten. Wenden Sie die Standbildoption in diesem Fall auf
den linken Teil des Clips an.

Ferner durfen Sie noch eine Clip-Marke platzieren und den Film dann dort anhalten
(weitere Infos zu Clip-Marken finden Sie in Kapitel 5, »Mit Sequenzen arbeiten«).
Nun ist aber noch eine weitere Optionen anwahlbar: FILTER EINFRIEREN: Sollten Sie
zuvor Effekte Uber Keyframes animiert haben, werden diese fur die Dauer des Clips
nicht animiert, sofern die Funktion aktiv ist.

710 Clips einfrieren | 293







8  Masken und Keying

Mit Masken lassen sich gezielt Bereiche eines Clips entfernen. Doch das allein ware
kaum der Rede wert. Masken geben lhnen ndmlich darlber hinaus auch ungeahnte
gestalterische Moglichkeiten an die Hand. In diesem Kapitel erhalten Sie Antworten
auf die folgenden Fragen:

» Wie werden Korrekturmasken angewendet?

» Wie funktionieren Spurmaske- und Bildmaske-Key?

» Wie erzeuge ich eine Alphamaske?

» Wie funktioniert Farb-Keying?

81  Korrekturmaske-Key

Zundchst einmal kénnen Sie mit Korrekturmasken Bereiche eines Clips aussparen.
Sie bestimmen also selbst, welcher Bereich des Videos sichtbar ist und welcher dem
Zuschauer verborgen bleibt. Premiere Pro hdlt drei verschiedene Korrekturmasken
bereit:

» VIERPUNKT-KORREKTURMASKE

» 8-PUNKT-KORREKTURMASKE

> 16-PUNKT-KORREKTURMASKE

Das Prinzip dieser drei Masken ist identisch. Lediglich die Anzahl der Punkte, die ver-
andert werden kénnen, ist unterschiedlich. Nach Zuweisung eines solchen Effekts
mussen Sie zunachst die betreffende Zeile innerhalb des Bedienfeldes EFFEKTEINSTEL-
LUNGEN selektieren. Daraufhin finden Sie kleine kreisrunde Anfasser entlang der duRe-
ren Konturen. Diese kénnen per Drag & Drop nach Wunsch verschoben werden. Was
sich innerhalb der Kontur befindet, bleibt sichtbar, wihrend die duBeren Bereiche ver-
nachldssigt werden.

A Abbildung 8.1 Die Vierpunkt-, 8-Punkt- und 16-Punkt-Korrekturmasken
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Keying

Mit Keying wird im Fall der Videobearbeitung das Aussparen bestimmter Bereiche
bezeichnet. Ob das nun mittels Beschnitt, Filterung von unterschiedlichen Helligkeitsbe-
reichen oder Farben geschieht, spielt dabei keine Rolle. Neudeutsch wird die Vorgehens-
weise auch »Auskeyen« genannt.

811  Maskenbezeichnungen
Bevor mit derartigen Effekten gearbeitet wird, mdchte ich Sie noch auf eine Problema-
tik hinweisen: Beim Aufstobern des Effekts mit Hilfe der Effekte-Suchfunktion kann es
ndmlich schnell zu Problemen kommen. Wenn Sie beispielsweise die Vierpunkt-Kor-
rekturmaske suchen und geben »4« ein, werden Sie nicht findig. Im Gegenzug werden
auch die Begriffe »acht« oder »sechzehn« keine relevanten Treffer bieten.

Sie missen also die im Programm verwendete Schreibweise beachten. Dabei kén-
nen Sie der Problematik natirlich entgegenwirken, indem Sie sich ganz einfach mer-
ken, dass alle Korrekturmasken im Ordner VIDEOEFFEKTE, Unterordner KEYING, zu fin-
den sind. Die darin enthaltenen Effekte werden allerdings nur angezeigt, wenn Sie
deren Darstellung nicht durch ein Suchwort verhindern. Wenn nétig I6schen Sie den
Inhalt des Suchen-Eingabefeldes.

Projek: Bezier ‘ Media-Browser | Informationen |§Effektex = |
B | o3 e e
P B3 Farbkorrektur i
b B3 Generieren
P B3 Kanile
~ I3 Keying
8 16-Punkt-Korrekturmaske [ m
{8 8-Punkt-Korrekturmaske )
B Alpho-Anpassung &
Projekt: Bezier Media-Browser | Informationen ‘EEHEktE x| = |2 B Bildmaske-Key
[0 vier @ ] {8 Blue Screen-Key
= Ch K
I B vargaben 0 S
b B Audiosekt B Color-kKey
b : = !U? ] & Differenz-Matte
: Audioiiberblendungen B8 Entfernen-Maske
- uﬂ_\fldeoeffekte B8 Luminanz-Key [ru]
~ & Keying 8 Non-Red-Key H
[ Vierpunkt-Korrekturmaske [vuv] B8 RGB-Differenz-Key
> Bm Videoiiberblendungen B Spurmaske-Key [22 ]
b B3 Lumetri Looks B Ultra-Key
[ Vierpunkt-Korrekturmaske [32 vy
b B3 perspektive .
[ =5
A Abbildung 8.2 Nur wenn Sie die von Pre- A Abbildung 8.3 Maskeneffekte werden im
miere Pro vorgesehene Schreibweise beach- Ordner KeYING aufgelistet.
ten, kénnen die Korrekturmasken gefunden

werden.

M schritt fiir Schritt: Korrekturmaske einsetzen
In diesem Workshop soll die Kopie eines Videoclips im gednderten Uberblendmodus

Uber das Original fahren. Das Ganze wird mit einer animierten Korrekturmaske bewerk-
stelligt. Nein, keine Sorge, das hort sich viel komplizierter an, als es ist.
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1 Asset importieren

Erzeugen Sie ein neues Projekt. Wenn Sie sich im Gecko-Glas-Projekt befinden, reicht
auch das einfache Anlegen einer neuen Sequenz aus. Das erledigen sie am besten mit
Hilfe eines Clips. Fur diesen Workshop benétigen Sie die Datei »BlaueVaseVorbereitung
09.avi«, die Sie im Ordner Gecko-GLaAs der Beispieldateien finden. Navigieren sie zu
diesem Ordner, und geben Sie die ersten Buchstaben des Dateinamens ein. So werden
Sie schnell fundig.

'lmportieren
o A
-9 [10 » Computer » Daten(E) » Gecko-Glas +
Organisieren v Neuer Ordner
[E=| Bilder -
3 Dokumente k
& Musik |
E Videos F |
#% Heimnetzgruppe Adobe Premiere Adobe Premiere Beispiele 05.avi Wahlen Sie sine Datei fur die Vorschau

Pro Auto-Save Pro Preview Files s

m

1% Computer

:_‘7 Lokaler Datentrager (C:)

a Daten (E) L4
AVI
i Netzwerk - Beispicle 06.avi Beispiele 08 avi Beispiele o
Bildsequenz
Dateiname: h|| - [A\Ie unterstiitzten Medien (*.26: vl
Blaue Vase Vorbereitung 15a.avi
Blaue_Vase_drehenll.avi D

BlaueVaseVorbereitung 03.avi
BlaueVaseVorbereitung 04.avi
BlaueVaseVorbereitung 06.avi
BlaueVaseVorbereitung 07 avi
BlaueVaseVorbereitung 08.avi

BlaueVaseVorbereitung 11.avi
BlaueVaseVorbereitung 13.avi

BlaueVaseVorbereitung 14.avi

BlaueVaseVorbereitung 17.avi

A Abbildung 8.4 Das gewiinschte Asset wird ruck, zuck gefunden.

2 Sequenz erzeugen
Ziehen Sie den importierten Clip auf die Projektfenster-Schaltfliche Neues OBJEKT, um
eine neue Sequenz mit den passenden Einstellungen zu erzeugen.

3 Video duplizieren

Nun benétigen Sie den Clip noch ein zweites Mal, und zwar deckungsgleich in der Gber-
geordneten Videospur 2. Allerdings soll nur die Videodatei (ohne Audiospur) dupliziert
werden. Das geht so: Halten Sie gedrlckt. Danach klicken Sie auf den Videoclip
in Spur V1 @ (siehe Abbildung 8.5 auf Seite 298). Ziehen Sie ihn nach oben in die Spur
V2, und lassen Sie dort zunachst die Maustaste und erst danach wieder los @.
Achten Sie auch darauf, dass die schwarzen Pfeilspitzen (bei dunkler Oberflache sind
diese weilk) @ unmittelbar vor dem Loslassen angezeigt werden. Denn das garantiert,
dass sich auch der kopierte Clip am Sequenzanfang befindet.
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6 vi 2®

-l 5 < Abbildung 8.5 Der Clip muss

&l vi =e laueVaseVorbereitung 09.ayi [V] noch einmal in der L’lbergeord—

&AL [BIM|s neten Videospur untergebracht

alm = v s werden — aber nur das Video
ohne Audiospur.

Versatz kontrollieren

Solange die Aktion noch nicht abgeschlossen ist, wird der Timecode-Versatz in einer
Quickinfo @ angezeigt. Solange hier +00:00:00:00 angezeigt wird, ist alles in trockenen
Tuchern. Jeder andere Wert signalisiert, dass die horizontale Position des kopierten Clips
nicht mit dem Original Ubereinstimmt.

4 Clip kiirzen

Bringen Sie die Einflgemarke des Schnittfensters an die Position 00:00:01:16, und ent-
fernen Sie alles, was sich links von der Einfligemarke in Spur V2 befindet. Dabei darf der
Clip selbst aber nicht verschoben werden. Am besten fithren Sie den Mauszeiger bei
aktiviertem Auswahl-Werkzeug an den Anfang des Clips (der Mauszeiger mutiert zur
Klammer) und ziehen den Anfang bis an die Einfiigemarke heran.

< Abbildung 8.6 Der Anfang des Clips muss weg.

5 Korrekturmaske zuweisen

Markieren Sie den Clip aus Spur 2, und 6ffnen Sie das Bedienfeld EFFEKTE (FENSTER -
EFFEKTE). Setzen Sie einen Doppelklick auf den Eintrag VIERPUNKT-KORREKTURMASKE aus
dem Ordner VIDEOEFFEKTE « KEYING.

6 Schlagschatten zuweisen

Da wir fur diesen kleinen Trick noch einen weiteren Effekt bendtigen, missen Sie jetzt
noch den Ordner PErRSPEKTIVE aus den Videoeffekten &ffnen und darin den Eintrag
SCHLAGSCHATTEN suchen. Versehen Sie auch diesen Effekt-Eintrag mit einem Doppelklick.

7 Vorbereitungen abschliefien

Stellen Sie den Abspielkopf auf die Position 00:00:02:00 (beachten Sie dazu bitte die
Hinweise im folgenden Kasten). Offnen Sie anschlieBend das Bedienfeld EFFEKTEINSTEL-
LUNGEN. Hier ist ebenfalls zu sehen, dass der Clip mit zwei unterschiedlichen Effekten
versehen wurde (@ und @). Dazu muss der Clip im Schnittfenster angewahlt sein. Be-
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obachten Sie zudem die Zeitanzeige. Sie ist mit dem Schnittfenster-Timecode identisch.
Auch der Abspielkopf ist um zwei Sekunden weiter nach rechts positioniert worden.
Hier soll die Animation beginnen.

Vorsicht bei der Positionseingabe!

Wenn Sie die Neupositionierung des Abspielkopfes mit Hilfe der Direkteingabe machen,
achten Sie darauf, dass nicht noch der Clip markiert ist. Andernfalls kdnnte das fatale
Folgen haben. Wenn Sie ndmlich, wéhrend der Clip markiert ist, beispielsweise via Num-
mernblock die neue Position festlegen und betatigen, wird nicht der Abspielkopf,
sondern der Clip verschoben. Damit das nicht passiert, wahlen Sie den Clip vorher bitte
ab, oder ziehen Sie den Abspielkopf von Hand in Position.

Quelle: BlaueVaseVorbereitung 09.avi: BlaueVaseWorbereitung 09.avi: 00:00:00:00 |§ Effekteinstellungen x| ~= |2
BlaueVaseVorbereitung 09.avi * BlaueVaseVorberei... » | ()] 00:00:05:00
Videoeffekte 4  BlaueVaseVorbereitung 09.avi B
» fx Ir Bewegung a
a

»  fx Deckkraft
> Zeit-Nevzuordnung

v fx I* Vierpunkt-Korrekturmaske a
© Oben links o0
© Oben rechts o0
O Unten rechts 2760
© Unten links 275,40
a

e—.-v fx Schlagschatten
© Schattenfarbe |

» O Deckkraft 30 %
» O Richtung 13340°
» O Abstand 20

» © Weiche Kante 0,0

© Nur Schatten [] Nur Schatten

A Abbildung 8.7 Damit ist alles vorbereitet. Im ndchsten Workshop wird die Animation gestartet.

M schritt fiir Schritt: Die Korrekturmaske animieren

Klicken Sie jetzt einmal auf die Zeile VIERPUNKT-KORREKTURMASKE im Effekteinstel-
lungen-Bedienfeld. Dadurch wird der Videoclip im Programmmonitor mit einem Rah-
men versehen, dessen Eckpunkte Sie jetzt dort verschieben kénnten. Das ist allerdings
fur unser Vorhaben viel zu ungenau. Wir benutzen lieber die Steuerelemente in den
EFFEKTEINSTELLUNGEN.

1 Maskenpunkte verschieben

Schauen Sie sich die einzelnen Zeilen einmal etwas genauer an. In jeder befinden sich
ndmlich Koordinaten. Die linke reprdsentiert jeweils die horizontale Position, wahrend
die rechte fur die vertikale Position verantwortlich ist. Andern Sie den Wert fur die ho-
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rizontale Positionierung in der Zeile OBEN LINkS @ auf 520,0. Am einfachsten ist das,
wenn Sie auf die Zahl klicken, »520« tiber die Tastatur eingeben und mit bestatigen.
Das Gleiche erledigen Sie mit der horizontalen Position fiir UNTEN LINKS @. Beachten
Sie, dass sich die beiden Punkte mittlerweile auch im Programmmonitor entsprechend
verschoben haben (@ und @). Falls die Punkte zu sehr an den Rand des Fensters ge-
drangt werden, verkleinern Sie die Ansicht ein wenig (hier 75 %) @.

BlaueVaseVorbereitung 09.avi * BlaueVaseVorbereitung 0%.avi 3 |“ 00:00:05:00
Videoeffekte 4 ElaueVaseVorbereitung 09.]
» fx I Bewegung a
»  fx Deckkraft a
[3 Zeit-Neuzuordnung
¥ fe [* Vierpunkt-Korrekturmaske .2
D Oben links 5200 0,0
a D Oben rechts 7200 00
© Unten rechts 7200 5760
© Unten links 5200 5760
e ¥ fx Schlagschatten a
© Schattenfarbe .
» O Deckkraft 50%
» O Richtung 1350°
» © Abstand 50
» © Weiche Kante 00
O rsaaten Bt < Abbildung 8.8 In den EFFEKTEIN-
B ; STELLUNGEN lassen sich die Punkte
® 00.00.02.00 genauer positionieren.

=| Programm: BlaueVaseVorbereitung 09.avi | v [ x| E=iE

L < -
Vo Iv] ¥ 00:00:07:24 .
- ‘ < Abbildung 8.9 Optimieren

‘ Sie die Ansicht im Programm-
monitor.

[E1 [0 I
20 S T I S ES R =0 N N +

2 Keyframes animieren

Mit dieser Aktion haben Sie allerdings lediglich die Abmessungen des Clips eingestellt
und noch keine Animation. Betdtigen Sie deshalb alle vier Stoppuhrsymbole @. Da-
durch werden weiter rechts vier kleine Rauten (Keyframes) sichtbar.
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Korrekturmaske * BlaueVaseVorbereitung 09.avi » n 00:00:05:00
MMMT

> fx [I* Bewegung a
> A Deckkraft )
> Zeit-Nevzuordnung

a

¥ & [I* vierpunkt-Korrekturmaske
» [& oben links
» E Oben rechts
» [& unten rechts

* & * *
Sl L |
v YT

2 @ Unten links

A Abbildung 8.10 Der Grundstein fir eine Animation ist gelegt.

Platzieren Sie die Einfugemarke jetzt auf 00:00:03:00. An dieser Position soll die Maske
nun das linke Ende des Bildes erreicht haben. Demzufolge missen alle vier horizontalen
Koordinatenpunkte neu eingegeben werden. Benutzen Sie die folgenden Werte, wobei
jeweils nur das linke Steuerelement (horizontale Positionierung) verandert werden darf.
» OBEN LINKS = 0,0

» OBEN RECHTS = 200,0
» UNTEN RECHTS = 200,0
» UNTEN LINKS = 0,0
Korrekturmaske * BlaueVaseVorbereitung 09.avi » [ ] 00:00:05:00
BlaueYaseVarbereitung 09.avi| |
b & [+ Bewegung a
>  f Deckkraft a
» Zeit-Neuvzuordnung
v fx II* Vierpunkt-Korrekturmaske ¥)
» [ Oben links 09 0.8 4¢ ¢ ¢
» [& oben rechts 200,000 4 ¢ ¢ 4
» [ unten rechts 2000 5780 <+ ¢ 9
» [ unten links 00 5760 4¢ (¢ ¢

A Abbildung 8.11 Diese Parameter missen vergeben werden.

Warum »200«?

Warum mussten es nun ausgerechnet diese Werte sein? Nun, Sie sind mit den horizon-
talen Parametern fiir OBEN LINKS und UNTEN RECHTS jeweils 200 Bildpunkte vom rechten
Rand weggeblieben. Deshalb mussten Sie ja auch im ersten Schritt 520,0 eintragen (der
rechte Rand befindet sich bei 720,0, da das Video aus immerhin 720 Bildpunkten in der
Horizontalen besteht). Demzufolge missen Sie jetzt mit den Steuerelementen OBEN
RECHTS und UNTEN ReECHTS auf 200 gehen. Dadurch ist gewdhrleistet, dass die Punkte
wahrend der Animation parallel zueinander bleiben. Bei der Vierpunkt-Korrekturmaske
ist es ndmlich anders als bei den Bewegungssteuerelementen, die Sie im vorangegange-
nen Kapitel bereits kennengelernt haben. Dort wird immer der Mittelpunkt reprdsen-
tiert. Das ist bei Korrekturmasken anders. Die obere linke Ecke des Videos ist horizontal
und vertikal stets mit der Position 0,0 angegeben.
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3 Keyframes markieren

Jetzt wird es spannend: Nachdem sich der Filmstreifen zum linken Bildrand hinbewegt
hat, soll er auch wieder nach rechts zurticklaufen. Deshalb positionieren Sie die Einflige-
marke auf 00:00:04:00. Danach markieren Sie alle vier Keyframes, die sich in der Reihe
ganz links befinden. Das geht am schnellsten, wenn Sie den Mauszeiger aulRerhalb an-
setzen (beispielsweise an Punkt @) und mit gedriickter linker Maustaste alle vier Key-
frames umrahmen (lassen Sie die Maustaste beispielsweise an Punkt @ los). Die vier
Keyframes werden daraufhin markiert.

a o
10 |eo|o
10 le|o
10 |o|o
10 |e|o
al 4 2]

A Abbildung 8.12 Die ersten vier Schlisselbilder werden gemeinsam ausgewahlt.

4 Keyframes duplizieren

Um die Keyframes nun in die Zwischenablage zu beférdern, reicht es, wenn Sie (Strg]/
(cmd)+(c] dricken. Sie kénnen die Duplikate sogar gleich im Anschluss mit [Strg]/
(cmd]+(v] wieder einsetzen, da flr die Platzierung der Kopien die Einfligemarke zustan-
dig ist. Und die befindet sich ja immerhin an Position 00:00:04:00. Vergleichen Sie den
Inhalt Ihres Effekteinstellungen-Bedienfeldes mit Abbildung 8.13.

Korrekturmaske * BlaueVaseVorbereitung 09.avi » | #100105100
Videoeffekte 4 BlaueVaseVorbereitung 09.avi
» & []* Bewegung
> # Deckkraft

15 15

> Zeit-Neuzuordnung
¥ £ [0* Vierpunkt-Korrekturmaske
» Oben links
» Oben rechts
» Unten rechts
3 Unten links

15

1

........ 4
. 1

4

* & & &
v YT

LR SR AL 2
¢ |¢ ¢ |¢

A Abbildung 8.13 Die Kopien sind direkt an der richtigen Stelle eingefiigt worden.

5 Uberblendmodus indern

Nun lasst sich die Bewegung noch nicht ausmachen, wenn Sie die Sequenz abspielen.
Immerhin sind die Bildinhalte auf beiden Videospuren grundsatzlich gleich. Deshalb
sollte jetzt noch der Modus des oberen Clips geandert werden. Offnen Sie dazu die Li-
ste DECKKRAFT, und stellen Sie den UBERBLENDMODUS @ auf INTENSIVES LICHT. Lassen
Sie das Video abspielen.
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Quelle: BlaugVaseVorbereitung 09.avi

| Effekteinstellungen XI Audiomixer: Korrekturmaske

Korrekturmaske * BlaueVaseVorbereitung 09.avi

>

v

>

v

4

& * Bewegung

fx Deckkraft

> Deckkraft

Uberblendmodus
Zeit-Neuzuordnung

fx [I* Vierpunkt-Korrekturmaske

» [@ oben links

> Oben rechts

» [@ Unten rechts

» [&l Unten links

#x Schlagschatten

O Schattenfarbe

© Deckkraft

© Richtung

© Abstand

© Weiche Kante

© Nur Schatten

¥ v¥vvwverw

100,0 %
e =
@ | Normal
Auflasen
Abdunkeln
Multiplizieren

Farbig nachbelichten
Linear nachbelichten

Dunklere Farbe

Aufhellen

Negativ multiplizieren

Farbig abwedeln

Linear abwedeln (Hinzufigen)

Hellere Farbe

Uberlagern
Weiches Licht
Hartes Licht
Intensives Licht
by

Lineares Licht

-

1919

oo |e ©
15

19

Stiftlicht

Harter Mix

Differenz
Ausschluss
Subtrahieren

Dividieren

Farbton
Sattigung
Farbe

Luminanz

< Abbildung 8.14 Die Liste
der Uberblendmodi ist ge-
waltig.

< Abbildung 8.15
Der Uberblendete
Balken bewegt sich
zunéchst nach links
und danach wieder
nach rechts.
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6 Schlagschatten einstellen

Gegen Ende wollen wir uns noch um den Schlagschatten kiimmern, der alles in allem
etwas auffalliger sein kdnnte. Bislang ist ja kaum mehr als eine schwarze Linie rechts am
Uberblendeten Balken zu erkennen. Widmen Sie sich deshalb der Liste SCHLAGSCHATTEN
in den EFFEKTEINSTELLUNGEN, und erhdhen Sie den ABSTAND @ auf ca. 8,0 sowie die
WEICHE KANTE @ auf etwa 30,0. Die RICHTUNG @ stellen Sie auf 90,0°. Das sieht doch
wesentlich besser aus, oder?

97

¥ fx Schlagschatten

® schattenfarbe |

» O Deckkraft %

—> O Richtung i
=—b 15 Abstand 80
—P O Weiche Kante 300

© Nur Schatten [] Nur Schatten
A Abbildung 8.16 Verwenden Sie diese A Abbildung 8.17 Mit den letzten Handgriffen
Schlagschatten-Einstellungen. wurde der Schlagschatten optimiert.

7 Uberblendung hinzufiigen

Zuletzt versehen Sie den Clip auf Spur V2 mit einer Weichen Blende, die Sie im Bedi-
enfeld EFFexTE im Ordner VIDEOUBERBLENDUNGEN « BLENDE finden. Falls die WEICHE
BLENDE auch in Ihren Premiere-Pro-Einstellungen noch als Standardlberblendung de-
finiert ist, reicht es tUbrigens vollkommen aus, wenn Sie am Schnittpunkt [Strg]/
(cmd J+(D] betdtigen. Dazu muss der Spurkopf V2 aber ausgewdhlt sein. Aber das wissen
Sie ja ldngst.

8 Clips kiirzen

Wenn Sie wollen, kénnen Sie jetzt beide Clips noch bis auf Position 00:00:05:00 kiirzen
und dem Ende des oberen Clips ebenfalls eine WEICHE BLENDE verpassen. Vergleichen
Sie Ihr Ergebnis mit »Vierpunktmaske.avi« aus dem Ordner ERGEBNISSE.

A Abbildung 8.18 Die Timeline sollte jetzt genau so aussehen. [BD: Hier wére es gut, wenn man
noch etwas mehr von der linken Seiten (Spurenkopf) sehen kdnnte)
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8.1.2  Pfad im Programmmonitor verindern

Wenn die Animation nicht so prazise verlaufen muss, wie im vorangegangenen Beispiel
beschrieben, kénnen die Maskenpunkte auch direkt im Programmmonitor verschoben
werden — und zwar genauso, wie Sie das schon vom Bewegungseffekt her kennen.
Auch hier ist allerdings zu beachten, dass zum einen der Clip im Schnittfenster und
zum anderen die betreffende Zeile im Bedienfeld EFFEKTEINSTELLUNGEN markiert sein
mussen (im Beispiel VIERPUNKT-KORREKTURMASKE @). Das ist wichtig, weil Sie die nach-
folgenden Schritte ansonsten nicht anwenden kénnen.

Ziehen Sie doch den Programmmonitor einmal etwas groRer auf, und stellen Sie die
AnsichtsgroBe etwas kleiner ein, beispielsweise auf 50%. Dadurch gewinnen Sie viel
Platz um das Bild herum. Wenn Sie jetzt einmal genau hinschauen, werden Sie kleine
Kreuze @ vorfinden. Das sind die Koordinaten der Keyframes. Des Weiteren befinden
sich aber auch kleine Tangenten an den Korrekturpunkten @. Wenn Sie jetzt einmal
eine der Tangenten herausziehen (beispielsweise @), wird zudem eine kleine gepunk-
tete Linie sichtbar @, die den Pfad zwischen zwei Keyframes reprdsentiert. Zugegeben
— diese ganzen Hilfsmittel sind wirklich nicht besonders gut zu erkennen; dennoch
sollte man unbedingt wissen, dass sie da sind, oder?

Korrekturmaske * BlaueVaseVarbereitung 09.avi
Videoeffekte

» & [I* Bewegung

¥ f« Deckkraft

» [ Deckkraft 100,0 %
Uberblendmadus
» Zeit-Neuzuordnung
@— 5 LI Vierpunkt-Korrekturmaske

» [B oben links 2704 00

» [& oben rechts 4704 0,0

» [ Unten rechts 4704 5760

» [ unten links 2704 5760

A Abbildung 8.19 Die Anwahl der Masken-Zeile  a Abbildung 8.20 Bei extrem abgedunkelter

in den EFFEKTEINSTELLUNGEN ist zwingend erfor- Arbeitsoberfliche (BEARBEITEN/PREMIERE PRO «

derlich. VOREINSTELLUNGEN * AUSSEHEN * HELLIGKEIT) sind
die Punkte und Linien wesentlich besser auszu-
machen.

8.2 Der Zuschneiden-Effekt

Mitunter ist es wiinschenswert, die duferen Abmessungen eines Clips zu verandern.
Wenn Sie beispielsweise nur einen bestimmten Ausschnitt des Videos prdsentieren
wollen, sollten Sie den Zuschneiden-Effekt einsetzen. Der ldsst sich sogar direkt im
Programmmonitor einstellen.
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Schritt fiir Schritt: Clips zuschneiden und skalieren

LI Sehen Sie sich einmal die Beispielsequenz zum Gecko-Glas-Film ab ca. 00:08:11:00 an.
o Der verwendete Key des Clips auf Videospur V5 (beginnend bei 00:08:12:21) ist mit
dem Effekt ZUSCHNEIDEN aus dem Ordner VIDEOEFFEKTE « TRANSFORMIEREN realisiert
worden. Alle unterhalb befindlichen Clips begniigen sich mit Verdnderungen der Bewe-
gungssteuerelemente POSITION und SKALIERUNG.
< Abbildung 8.21
Diese Stelle sollten Sie sich einmal
etwas genauer ansehen.
1 Effekt zuweisen
Das Zuweisen des Effekts kdnnen Sie sich im vorliegenden Fall natdrlich sparen, weil er
ja bereits integriert worden ist (wollen Sie ihn jedoch auf andere Clips anwenden, fin-
den Sie ihn im Ordner TRANSFORMIEREN der Videoeffekte).
2 Effekt auswihlen
Markieren Sie den Clip in Spur V5. Im Anschluss daran 6ffnen Sie die Registerkarte
EFFEKTEINSTELLUNGEN. Setzen Sie einen Mausklick auf die Zeile ZuSCHNEIDEN. Achten
Sie auch auf den Programmmonitor. Der Clip wird dort mitsamt Rahmen dargestellt.
Quelle: (keine Clips) |EEG x| Audiodip Mixer: Sequenz 01| Metadaten | v= |2] = [ Progremm: Sequenz 01 | v | =z
Sequenz 01 * Beispiele 06.avi » ' 00:08
Videoeffekte « |Beispiele 06.avi
» fx [E* Bewegung a
> fx Deckkraft a
> Zeit-Neuzuordnung
¥ fx EI* Zuschneiden a
» O Links 20%
» O Oben 00 %
» D Rechts 20 %
» O Unten 71,0 %
o] [ zoom
» O Weiche Kanten 0
> fx HEI* verlauf a
00:08:12:21 Tv] A 00:00:09:08
| o |
[T o]
(v [ ]l e e ]st] [ faa] +

* 00081221

A Abbildung 8.22
Der Clip wird im Programmmonitor dargestellt; der oberste Clip ist zugleich umrahmt.
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3 Ausschnitt verindern

Sie kénnen nun den sichtbaren Ausschnitt gemaR lhren Winschen verdndern, indem
Sie einen der vier Eckanfasser oder die Anfasser jeweils in der Mitte der Geraden per
Drag & Drop im Programmmonitor verschieben. Dabei bleibt das Video selbst an seiner
urspriinglichen Position — lediglich der Ausschnitt verdndert sich. Wenn Sie mégen, 6ff-
nen Sie alle vier Listen Uber die vorangestellten Dreiecksymbole. Dann ndmlich dirfen
Sie jede Option per Schieberegler einstellen.

Sequenz 01 * Beispiele 06.avi :13:00  00:08:14:00 00:0

Videoeffekte
» s [ Bewegung
» & Deckkraft
> Zeit-Nevzuordnung
¥ f []* Zuschneiden
¥ O Links 2,0 %

0.0 100.0
o 3

¥ © Oben 0,0 %

0.0 100.0
o
¥ © Rechts 20 %

Beispiele D6.avi

SO ~

0.0 100.0
=

¥ © Unten L0 %

0.0 100.0

*] []1Zoom

» #& LI+ Verlauf a

A Abbildung 8.23 Die Schieberegler zum Einstellen der vier Beschnittpunkte sind
doch nun wirklich nicht schlecht, oder?

4  Effekt zuriicksetzen

Die vorhandenen Effektparameter verwerfen Sie, indem Sie auf ZURUCKSETZEN @ inner-
halb der EFFEKTEINSTELLUNGEN klicken. Beachten Sie dabei, dass sich die GroBe des Vi-
deos nicht verdndert. Diese ist ndmlich in der Liste BEWEGUNG herabgesetzt worden
(Steuerelement SKALIERUNG). ?

3 Zeit-Neuzuordnung é
¥ #& [* Zuschneiden
v O Links 20%
0.0 100.0
=
¥ O Oben 0,0 %

A Abbildung 8.24 Setzen Sie die Effektparameter zurtick.

5 Ausschnitt skalieren

Wenn Sie den Ausschnitt vergroBern oder verkleinern wollen, aktivieren Sie Zoom @.
Je kleiner der Rahmen wird, desto groéRer féllt die Skalierung aus. Achten Sie aber darauf,
dass weiterhin ZUSCHNEIDEN in den EFFEKTEINSTELLUNGEN markiert bleibt. Sollte hier der
Videoeffekt BEWEGUNG selektiert werden, klicken Sie ZUSCHNEIDEN abermals an.
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8.3 Bildmaske-Key

Ein Bildmaske-Key sorgt dhnlich wie das Zuschneiden daflr, dass nur bestimmte Berei-
che eines Videos sichtbar sind. Auch hier lassen sich interessante Bild-in-Bild-Effekte
realisieren.

8.31  Maske erstellen

Es wird Sie sicherlich interessieren, dass eine Bildmaske nicht, wie sonst Ublich, als
Asset in das Projektfenster eingebunden werden muss. Vielmehr reicht es aus, lediglich
einen Verweis von Premiere Pro aus auf den Speicherort der Maske zu setzen. Grund-
satzlich konnen Sie eine Bildmaske, beispielsweise in Photoshop, frei nach Wunsch
gestalten. In diesem Workshop gehen Sie allerdings einen Schritt weiter und passen
die Maske exakt an das Video an.

Wenn Sie Lust auf einen kleinen Photoshop-Abstecher haben, sind Sie hier genau
richtig. Falls nicht, machen Sie bitte nur den ersten Schritt des folgenden Workshops;
den Rest Uberspringen Sie ganz einfach. Das Ergebnis finden Sie ndmlich auch im Ord-
ner KAPITEL_O8 unter dem Namen »Bildmaske.tif«.

Schritt fiir Schritt: Eine Bildmaske erzeugen

Dieser Workshop zeigt, wie Sie eine Bildmaske unter Zuhilfenahme von Photoshop re-
alisieren kénnen.

1 Sequenz vorbereiten

Wie immer steht auch hier zunédchst einmal die Vorbereitung des Projekts an. Erzeugen
Sie eine neue Sequenz. Importieren Sie zwei AVI-Dateien aus dem Ordner KapiTEL_O8.
Darin befinden sich zwei Clips, die Sie jetzt importieren missen. Erzeugen Sie mit Hilfe
des Clips »FlaschenhalsO5_001.avi« eine neue Sequenz, und stellen Sie anschlieBend
den Clip »Drehteller_b1_ 02.avi« auf Spur V2.

Kirzen Sie anschlieBend den oberen Clip etwas ein. Ein idealer Ausstieg aus der
Szene befindet sich an der Stelle, wo es heilst: »[...] Schnitt sich nicht wieder schlie-
Ren kann.« Kirzen Sie den Clip bis zu diesem Punkt ein. Ziehen Sie ihn anschlieBend
etwas nach rechts, so dass er mittig liber dem unteren Video angeordnet ist. Zuletzt
platzieren Sie die Einfugemarke ebenfalls mittig dariber. Wahlen Sie den Clip ab.

< Abbildung 8.25
So sollten Sie lhr
Projekt vorbereiten.
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2 Einzelbild exportieren

Um im Anschluss besser beurteilen zu kénnen, wie die Maske aussehen muss, expor-
tieren Sie zundchst ein einzelnes Bild, das Sie als Muster in Photoshop verwenden kén-
nen. Dazu missen Sie nichts weiter tun, als auf den kleinen Fotoapparat FRAME EXPOR-
TIEREN im Programmmonitor zu klicken. Sie erreichen damit, dass das dort aktuell
sichtbare Einzelbild dazu verwendet wird. Alternativ betdtigen Sie (Strg)/(cmd]+ (e J+[E],
was jedoch voraussetzt, dass entweder das Schnittfenster oder der Programmmonitor
aktiv ist.

¢ [ Programm: Flaschenhals0s_001.avi | v | *I ==

00:00:08:17 Einpassen | v 4, 00:00:18:20

| [ |
] [T =
Ly [t J[deflw o] o][d]d]m] +

A Abbildung 8.26 Das Einzelbild ist in Premiere Pro schnell exportiert.

3 Format einstellen
Benennen Sie das Foto mit »Musterbild«, und stellen Sie unter FORMAT jetzt TIFF ein.
Weisen Sie dem Bild einen Speicherort zu, indem Sie auf DURCHSUCHEN klicken. Danach
bestdtigen Sie mit OK.

Frame exportieren

Mame: | Musterbild |

Format: | TIFF | v|

Ffad: C:\Users\Robert\Desktop

[] 1n Projekt importieren

ok | [ Abbrechen | < Abbildung 8.27 Dieser Dialog ist
zu durchlaufen.
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Photoshop testen

Adobe stellt auch zum aktuellen Photoshop-Release eine 30 Tage giiltige Testversion zur
Verfugung, die Sie unter www.adobe.com/de herunterladen kénnen.

4  Photoshop: Standardfarben einstellen
Offnen Sie die soeben exportierte Datei in Photoshop. Sie finden das Bild tibrigens auch
unter dem Titel »Musterbild.tif« im Ordner KapITEL_O8 der Beispieldateien.

A Abbildung 8.28 A Abbildung 8.29

Dieses Bild soll in Photoshop bereitgestellt werden. Schwarz und Weil3
sind die Standard-
farben in Photoshop.

Wir entscheiden uns im Beispiel dafiir, eine Maske zu erzeugen, die nur den Kopf der
Kommentatorin im Hintergrund zeigt. Dazu werden wir das exportierte Standbild ein
wenig modifizieren. Driicken Sie zundchst einmal (0] auf Ihrer Tastatur. Das sorgt dafur,
dass in der Werkzeugleiste Schwarz als Vordergrund- und WeiB als Hintergrundfarbe
eingestellt werden.

5 Photoshop: Werkzeug wihlen

Aktivieren Sie in der Werkzeugleiste das AUSWAHLELLIPSE-WERKZEUG. Sollte an dieser
Position das Auswahlrechteck gezeigt werden, klicken Sie diese Schaltfliche an und hal-
ten die linke Maustaste einen Moment lang gedriickt. Betétigen Sie jetzt den Eintrag
AUSWAHLELLIPSE-WERKZEUG. Die Liste wird sich daraufhin automatisch schlieBen, und
das Werkzeug ist selektiert.
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I ~1 Auswahlrechteck-Werkzeug M

= 7% Auswahlelipse-Werkzeug M

o =;= Auswahlwerkzeug: Einzelne Zeil
Y i Auswahlwerkzeug: Einzelne Spalte < Abbildung 8.30 Fur den nachsten Schritt wird
T die Auswahlellipse benétigt.

2]
6 Photoshop: Auswahl erzeugen
Setzen Sie jetzt den Mauszeiger auf das Gesicht der Frau (er mutiert dabei zum Faden-
kreuz). Jetzt bitte erhohte Aufmerksamkeit: Fihren Sie einen Mausklick aus, halten Sie
die linke Maustaste gedrlickt, und betdtigen Sie zusatzlich noch sowie [o].
Neben der Maustaste miissen Sie auch beide Tasten der Tastatur gedriickt halten.
Ziehen Sie die Maus jetzt etwas zur Seite, so dass sich der gestrichelte Kreis mehr
und mehr vergroRert. Danach lassen Sie zundchst die Maustaste und erst danach die

Tasten der Tastatur los. Wenn lhnen die Position der Auswahllinie noch nicht gefallt,
kénnen Sie sie mit Hilfe der Pfeiltasten lhrer Tastatur noch bewegen.

Funktionsweise der Tasten

Mit (] erreichen Sie, dass anstelle einer Ellipse ein exakter Kreis erzeugt wird, wahrend
daftir sorgt, dass die Auswahl nicht vom Rand, sondern aus ihrer Mitte heraus pro-
duziert wird. Die Stelle des Mausklicks wird so zum Mittelpunkt der spdteren Auswahl.

0

< Abbildung 8.31 Die Auswahl schlieft das
Gesicht groRzlgig ein.

7  Photoshop: Fliche fiillen

Druicken Sie jetzt entweder (¢ ]+(F5], oder gehen Sie in das Men(. Dort missen Sie sich
dann fir BEARBEITEN « FLACHE FULLEN entscheiden. Im Folgedialog muss unter VERWEN-
DEN der Eintrag VORDERGRUNDFARBE gelistet werden. Bestédtigen Sie mit OK, woraufhin
der eingekreiste Bereich mit Schwarz gefillt wird.
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A Abbildung 8.32 Ein schwarzer Punkt Uberdeckt das Gesicht.

8 Photoshop: Auswahl umkehren

Jetzt mussen Sie alles andere noch weil einfarben. Dazu muss die Auswahl zundchst
einmal umgekehrt werden. Driicken Sie (Strg]/[cmd]+(e]+[1], oder entscheiden Sie
sich fir AUSWAHL « AUSWAHL UMKEHREN. Jetzt ist alles ausgewdhlt, was zuvor nicht aus-
gewdhlt war. Im Gegenzug wurde der ausgewéhlte Bereich jetzt deselektiert.

9 Photoshop: Fliche erneut fiillen

Betdtigen Sie nun zunéchst auf der Tastatur. Das hat zur Folge, dass Vorder- und
Hintergrundfarbe miteinander vertauscht werden. Driicken Sie abermals (¢ ]+[F5] oder
BEARBEITEN « FLACHE FULLEN, und bestdtigen Sie gleich mit OK.

Fliche fiillen [==3a
— Inhalt
nha [ oK ]
Verwenden: Vordergrundfarbe -
Abbrechen
— Mischmaodus
Modus: Normal -
Deckkraft: Y

Transparente Bereiche schiitzen

A Abbildung 8.33 Verwenden Sie abermals die Vordergrundfarbe, um die Flache zu fillen.

10 Photoshop: Auswahl aufheben
Am Schluss missen Sie die Auswahllinien noch loswerden. Das realisieren Sie Gber das
Meni AUSWAHL « AUSWAHL AUFHEBEN oder mit der Tastenkombination (Strg]/{cmd]+(D].
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A Abbildung 8.34 So sieht Ihre Maske aus.

Speichern Sie das Bild unter einem anderen Namen, indem Sie DATE| « SPEICHERN UNTER
wahlen oder (strg]/(cmd]+(e]+(S] driicken. Als Format wahlen Sie erneut TIFF. Die
fertige Datei finden Sie ebenfalls im Ordner KapiTeEL_08. Sie trdgt den Namen »Bild-
maske.tif«.

8.3.2 Maske zuweisen
Das eigentliche Zuweisen der Bildmaske ist keine groBe Sache. Wie Sie bereits erfahren
haben, missen Sie die Maske selbst nicht einmal in das Premiere-Projekt einbinden.

Schritt fiir Schritt: Einen Clip mit einer Bildmaske versehen

Hier erfahren Sie, wie Sie den entsprechenden Effekt zuweisen und mit der soeben er-
zeugten Maske verbinden. Der Effekt ist ausgesprochen intuitiv. Dennoch kommt er
nicht ohne eine Einstellung aus.

1 Key zuweisen
Offnen Sie den Ordner VIDEOEFFEKTE innerhalb des Effekte-Bedienfeldes von Premiere
Pro. Darin befindet sich der Ordner KeviNnG. Offnen Sie auch diesen, und weisen Sie den
BiLDmASKE-KEY dem markierten obersten Clip zu (Doppelklick oder auf den Clip ziehen).
Widmen Sie sich jetzt dem Fenster EFFEKTEINSTELLUNGEN. Rechts in der Zeile
BiLbmaske-KEy finden Sie eine kleine Symbolschaltfliche @ (siehe Abbildung 8.35).
Wenn Sie diese anklicken, erhalten Sie den Dialog MASKENBILD AUSWAHLEN. Stellen
Sie hiertber den Pfad zu »Bildmaske.tif« her, und bestatigen Sie mit OFFNEN.
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Bildmaske * Drehteller_bi_ 02.avi » | n 00:00
Videoeffekte - rDrehteller_bl_ 02.avi [<]
» #& II* Bewegung a
» = Deckkraft a
2 Zeit-Neuzuordnung
¥ fx Bildmaske-Key @ 2]
O— O Compositing mit [ Alphamaske K
© Umkehren |;|
© Audioeffekte -
b fx Lautstarke L2 ]

A Abbildung 8.35 Die zundchst wichtigste Schaltflache finden Sie in der Kopfzeile des
Bildmaske-Keys.

2 Bildmaske einstellen

Nun gilt es, die beiden anderen Steuerelemente einzustellen. Unter COMPOSITING MIT
@ entscheiden Sie sich fir LumINANZMASKE, da die Maske anhand der Helligkeitswerte
(Luminanz) eingestellt werden soll. Aktivieren Sie auferdem die Checkbox UMKEHREN
©, die sich gleich darunter befindet.

< Abbildung 8.36 Im Video
sind jetzt nur noch die Bereiche
sichtbar, die in der Maske
schwarz sind.

8.3.3 Luminanz und Alphakanile

Die Beispieldatei enthdlt keinen Alphakanal. Deshalb mussten Sie auch auf Lumi-
NANZMASKE umschalten. Dabei wird zwischen Schwarz und WeiR unterschieden.
Was schwarz ist, ist normalerweise unsichtbar, wahrend weile Bereiche sichtbar sind.
Bei der verwendeten Maske musste jedoch der schwarze Bereich sichtbar bleiben,
wdahrend alles WeiRe unsichtbar werden sollte. Deshalb mussten Sie am Schluss auch
UMKEHREN aktivieren. Eine Maske mit Alphakanal hingegen generiert man in Photo-
shop separat. Dabei bilden zumeist Pfade den Bereich des Bildes, der als Alphakanal
wirken soll. Der Kanal selbst wird dann im Kandle-Bedienfeld angelegt. Der néchste
Workshop gibt Aufschluss dariber.
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8.4 Spurmaske-Key

Prinzipiell ist der Bildmaske-Effekt ja ganz nett anzusehen — leider hat er einen ent-
scheidenden Nachteil: Die Maske bleibt stets an derselben Position stehen. Sie kén-
nen den Clip selbst zwar Gber die Bewegungssteuerelemente animieren, miissen dabei
allerdings in Kauf nehmen, dass der Ausschnitt stets der gleiche bleibt. Wenn Sie aber
den Ausschnitt wie einen Sucher Uber das Bild wandern lassen wollen, missen Sie den
Spurmaske-Key verwenden. Darlber hinaus benétigen Sie eine »echte« Alphamaske.

M schritt fiir Schritt: Eine Alphamaske in Photoshop erzeugen

Naturlich kénnen Sie gleich mit dem tberndchsten Workshop fortfahren, wenn Sie das
mochten. Benutzen Sie dann einfach die Datei »Alphamaske.tif«. Falls Sie aber wissen
mochten, wie das Handling mit einer Alphamaske vonstattengeht, sollten Sie sich zu-
nachst mit diesem Workshop beschaftigen.

1 Alphakanal entfernen

Wechseln Sie wieder zu Photoshop, und 6ffnen Sie die Datei »Bildmaske.tif«. Grund-
satzlich kénnen Sie aus allen Objekten einen Alphakanal erzeugen, doch wollen wir uns
jetzt damit begnligen, den schwarzen Kreis in einen Alphakanal umzuwandeln. Stellen
Sie das Kandle-Bedienfeld bereit (FENSTER « KANALE). Sie sehen schon, dass hier bereits
ein Alphakanal integriert ist. Dieser beinhaltet aber leider nicht unseren Kreis, weshalb
wir ihn zundchst entfernen wollen. Markieren Sie die Zeile deshalb im Kandle-Bedien-
feld per Mausklick @. Sie wird daraufhin blau markiert. Danach klicken Sie auf AUSGE-
WAHLTEN KANAL LOSCHEN @ und bestdtigen die Kontrollabfrage mit Ja.

Ebenen | Kandle | Pfade | =

RGE Strg+2

Rot Strgt3

Grin Strg+4
Adobe Photoshop CC
Blau Strg+5

: [
- |:| Alpha 1 Strg+5
oO—:: J; R

A Abbildung 8.37 Das Kanale-Bedienfeld von A Abbildung 8.38 Photoshop CC will wissen, ob
Photoshop CC das wirklich Ihr Wunsch ist. Ganz schén misstrau-
isch, oder?

FERE

i Méchten Sie den Kanal Alpha 1 laschen?

Ia i | Mein |

0806 6

2 Neuen Kanal erstellen

Jetzt wihlen Sie KANAL ALS AUSWAHL LADEN @, gefolgt von AUSWAHL ALS KANAL SPEI-
CHERN @. Im Anschluss daran taucht der korrekte Alphakanal (mit Punkt) in der un-
tersten Zeile der Kanéle-Palette auf.
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® | "|ree Strg+2
© *|r Strg+3
® g Grin Stro+d
® | *|Blu Strg+5
N ® | Alphs 1 Strg+6
< Abbildung 8.39 Damit verfugt das Bild
o 9 i@ Uber einen realen Alphakanal.

Neuen Kanal erstellen

Wenn Sie einmal mit einem neuen, leeren Kanal beginnen wollen, betdtigen Sie zundchst
NEUEN KANAL ERSTELLEN @, ehe Sie die Inhalte festlegen.

3 Datei speichern

Am Schluss speichern Sie die Datei ab (vergeben Sie beispielsweise den Namen »Alpha-
maske.tif«). Eine Datei gleichen Namens finden Sie tbrigens auch im Ordner KapiI-
TEL_08; damit kdnnen Sie jetzt ebenfalls weiterarbeiten.

Alphakanale in Photoshop und in Premiere Pro umkehren

Wenn Sie den Alphakanal selbst einmal umkehren, also Schwarz und Weill miteinander
vertauschen wollen, kédnnen Sie das ebenfalls ganz schnell in Photoshop realisieren. Mar-
kieren Sie dazu einfach den Alphakanal im Bedienfeld KANALE (hier mit ALPHA 1 betitelt),
und driicken Sie (Strq])/(cmd]+(1]. Denken Sie aber daran, dass Sie die Datei jetzt neu
speichern mussen, damit die Anderungen auch wirksam werden.

Prinzipiell ist dieser Schritt aber nicht nétig, wenn Sie den Alphakanal eines Bildes in
Premiere Pro nutzen wollen: Bild- und Spurmaske-Effekte verfligen namlich Uber eine
Checkbox mit dem schénen Namen UMKEHREN. Aktivieren Sie dieses Steuerelement
innerhalb der EFFEKTEINSTELLUNGEN, werden Schwarz und WeiBB ebenfalls miteinander
vertauscht — nur eben in Premiere Pro und nicht in der Originaldatei.

Schritt fiir Schritt: Eine Maske animieren

Anders als bei Bildmasken miissen Spurmasken als Assets ins Projekt importiert werden.
Im Gegensatz zu Bildmasken kénnen sie allerdings auch direkt auf dem Video animiert
werden. Grund genug also, bei der Verarbeitung von Spurmasken einmal etwas genauer
hinzuschauen.

1 Bildmaske-Key entfernen
Markieren Sie die Zeile BILDMASKE-KEY in den EFFEKTEINSTELLUNGEN, und dricken Sie
Entf] bzw. [« ] auf lhrer Tastatur. Falls die EFFEKTEINSTELLUNGEN leer sind, markieren
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Sie den Clip zuvor auf Spur V2. Das Effektfenster ist jetzt wieder auf die fixierten Effekte
reduziert.

2 Asset importieren

Anders als beim Bildmaske-Key muss eine Spurmaske als Asset in das Projekt importiert
werden. Doppelklicken Sie deshalb einen freien Bereich des Projektfensters, und im-
portieren Sie die Datei »Alphamaske.tif«.

3  Maske einfiigen

Ziehen Sie diese Bilddatei nun vom Projektfenster aus auf Spur V3 des aktuellen Schnitt-
fensters. Verlangern Sie den Alphamaske-Clip 1 so weit @, dass Anfang und Ende mit
dem Clip »Drehteller_b1_02.avi« identisch sind.

Vi | B =

V2 | B e

vVl |B =

Al |[BAM|5

A2 B M s

- - - - - -

A3 B|M| s

A Abbildung 8.40 Die Bildmaske wurde eingefligt und ist genauso lang wie der Clip in Spur V2.

[Programm: Bildmaske | ¥ [ ]

00:00:09:04 <, 00:00:18:20

(e [ e e[ ] o [ [ =] [ ]| m ] +

A Abbildung 8.41 Dennoch sieht das Video im Programmmonitor noch nicht vielversprechend aus.

4 Spurmaske-Key zuweisen

Aktivieren Sie jetzt den Clip in Spur 2, und weisen Sie ihm den SPURMASKE-KEY-Effekt
zu (Ordner VIDEOEFFEKTE » KEYING). Selektieren Sie in der Zeile MAsKE den Listeneintrag
VIDEO 3. Damit ist sichergestellt, dass die Maske, die sich auf Spur 3 befindet, jetzt auf
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den Clip in Spur 2 wirkt. Zudem ist die Spur VIDEO 3 an der entscheidenden Position
automatisch ausgeblendet.

Bildmaske * Drehteller_b1_ 02.avi 3 | ” 00:00
Videoeffekte - rDrehteller_l::l_ 02.avi

» & [* Bewegung
> fx Deckkraft

1515

3 Zeit-Neuzuordnung

15

¥ fx Spurmaske-Key
Maske: Ohne |
® Compositing mit: @ Ohne
© Umkehren
Audioeffekte

< Abbildung 8.42
Der Clip in Spur 2
» 5 Lautstirke wird mit dem

» fx Lautstarke/Kanal Inhalt von Spur 3
3 Tonschwenk maskiert.

Video 3

15/ 155

5 Maske umkehren

Achten Sie auch darauf, dass unter CompPOSITING MIT der Wert ALPHAMASKE gelistet ist.
Eine Luminanzmaske wirde in diesem Fall nicht funktionieren, da jetzt nicht mehr nach
hellen und dunklen Bildbereichen, sondern lediglich nach dem Alphakanal Ausschau
gehalten wird. Das ist aber standardméRig bereits der Fall. Da die Alphamaske im Be-
reich des Kreises schwarz ist, wird jetzt genau dieser Bereich nicht angezeigt. Stattdes-
sen sehen Sie jetzt alle weilen Bereiche der Maske im Video. Das missen Sie UMKEH-
REN, weshalb Sie die gleichnamige Checkbox noch aktivieren missen.

6 Maske bewegen

Nun gibt es prinzipiell zwei Méglichkeiten, Bewegungen darzustellen: Wenn Sie den
noch sichtbaren Ausschnitt der Spur V2 wie einen »Sucher« Gber das Bild wandern las-
sen wollen, animieren Sie lediglich die Keyframes der Alphamaske (fixierter Videoeffekt
BEWEGUNG). Wollen Sie hingegen, dass sich auch der Bildausschnitt synchron mitbe-
wegt, mussen Sie die Maske selbst animieren (also das Bild in Spur V3).

< Abbildung 8.43 Im Pro-
grammmonitor stellt sich der
maskierte Clip jetzt derart dar,
dass nur der schwarze Punkt der
Alphamaske das Video freigibt.
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Maskenspuren fiir Clips nutzen

Die oberste Spur wird Ubrigens automatisch ausgeblendet, sobald Sie diese von einer
anderen Spur aus (im Beispiel V2) als Maskenspur definieren. Dabei ist es dennoch
gestattet, die Maskenspur jenseits der Maskierung als ganz normale Videospur zu benut-
zen. Das war in dlteren Versionen der Schnitt-Software noch nicht der Fall, weshalb es
hier noch einmal Erwéhnung finden soll.

8.5 Farben auskeyen

Eine weitere Form der Maskierung ergibt sich aus den Farben eines Videoclips. So wie
Sie zuvor Bereiche eines Films anhand schwarzer oder weiler Maskenfarben entfernt
haben, lassen sich auch die im Video vorhandenen Farben »herausrechnen«.

8.5.1 Chroma-Key

Lassen Sie uns zundchst einen Blick auf den Chroma-Key werfen. Mit dessen Hilfe ist
es moglich, bestimmte Farbbereiche aus einem Bild zu entfernen, also auf transparent
zu setzen.

Wenden Sie ihn auf einen Clip an, kénnen Sie zundchst mit der Farbpipette, die in
den EFFEKTEINSTELLUNGEN zur Verfligung gestellt wird, eine Grundfarbe aufnehmen.
Beobachten Sie dabei die Auswirkungen innerhalb des Programmmonitors. Noch ist
moglicherweise nicht viel zu sehen. Doch wenn Sie jetzt den Wert AHNLICHE FARBEN
erhohen, werden weitere, dhnliche Farbbereiche mit einbezogen.

Testen Sie den Effekt doch selbst, indem Sie zunachst den Spurmaske-Key entfer-
nen, der im letzten Workshop platziert wurde. Léschen Sie auch die Maske aus V3,
und ziehen Sie den Clip »Flaschenhals05_001.avi« von Spur V1 auf V3.

vi = e Flaschenhals0s_ooL.avi [v] B

V2 B3|

Vi B

A1 |3 M|S

A2 B M|s

- - - - - - o

A3 B M|s

A Abbildung 8.44 Videospur 1 ist jetzt leer.

Die grundsatzliche Vorgehensweise ist die, dass Sie zunédchst den Effekt, wie gewohnt,
zuweisen (VIDEOEFFEKTE « KEYING « CHROMA-KEY) und dann mit der Pipette @ (siche
Abbildung 8.45 auf Seite 320) auf den zu entfernenden Bereich im Programmmonitor
klicken (im Beispiel die Flasche). Mit der Verstellung des Wertes AHNLICHE FARBEN ©
entfernen Sie dann mehr und mehr den selektierten Farbbereich.
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Bildmaske * Flaschenhals05_001.avi p (00:00 (] 00:00:15:0

Videoeffekte - rFIam:henhalsl:lE_IZII]l.a\nfi
» & [JF Bewegung -
» & Deckkraft ]
> Zeit-Nevzuordnung
¥ & Chroma-Key £)

0 Farbe I
—v © Ahnliche Farben 15,0 %

o0 r —

—» © Uberblenden 0,0 %
—p O Schwellenwert 0,0 %
—F O Schwellenwertabgrenzung 0,0 %

O Glattung [ Ohne bt

0 Nur Maske O
Audioeffekte =

A Abbildung 8.45 Klicken Sie im Programmmonitor ziemlich weit unten auf die Flasche, damit Blau
aufgenommen wird (siehe Abbildung 8.43). AnschlieRend erhéhen Sie den Wert AHNLICHE FARBEN.

Die Steuerelemente des Chroma-Keys verwenden Sie, wie folgt, wobei sich der Begriff
»Vordergrund« stets auf das obere, »Hintergrund« hingegen auf das untere Video
bezieht:

O FAarBE: Nehmen Sie mit der Pipette eine Farbe, die entfernt werden soll, aus dem
Clip auf.

@® AHNLICHE FARBEN: Erweitern Sie das Spektrum der zuvor aufgenommenen Farbe.

© UBERBLENDEN: Vorder- und Hintergrund werden zunehmend ineinander Gberblendet.

® ScHWELLENWERT: Die Schattenanteile des entfernten Bereichs bleiben erhalten. Je
mehr Sie den Wert erhdhen, desto mehr bleiben die Schattenanteile sichtbar.

© SCHWELLENWERTABGRENZUNG: Die zuvor Uber Schwellenwert eingestellten Schat-
tenanteile kdnnen hier aufgehellt oder abgedunkelt werden. Je mehr Sie den Regler
nach rechts stellen, desto dunkler werden die Schatten.

@ GLATTUNG: Schaffen Sie weichere Uberginge zwischen Vorder-und Hintergrund,
indem Sie WENIG oder STARK einstellen (Anti-Aliasing). Belassen Sie den Wert bei
OHNE, bleibt die Abstufung zwischen Vorder- und Hintergrund scharfkantig.

@ NUR MAsKE: Erzeugen Sie aus dem Clip einen Alphakanal. Hier besteht die Mdg-
lichkeit, eigene Masken direkt in Premiere Pro zu erzeugen.

8.5.2  Blue-Screen-Key

Grundsatzlich ist der CHROMA-KEY bestens geeignet, um Bildbereiche anhand der Farb-
werte »herauszurechnen«. Wenn Sie allerdings Uber optimales Material in Studioqua-
litdt verfligen, funktioniert auch der BLUE-SCREEN-KEY, der prinzipiell nach gleichem
Muster verfahrt. Allerdings werden derartige Effekte zumeist nur bei Verwendung eines
entsprechenden Equipments eingesetzt. In Nachrichtensendungen greift man ebenso
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gern darauf zurtick wie im professionellen Spielfilm. Dabei werden die Darsteller vor
einer chroma-blauen Wand platziert, die ebenméRig und ohne Schattenwurf ausge-
leuchtet ist. Spater wird die Hintergrundfarbe unter Einsatz dieses Effekts entfernt, was
es ermoglicht, den Protagonisten in jedes andere Video hineinzuplatzieren.

Naturlich ist darauf zu achten, dass beispielsweise die Kleidung des Darstellers nicht
so gewdhlt ist, dass sie mit der zu »keyenden« Farbe kollidiert. Stiinde er mit einer
blauen Jeans vor dem blauen Hintergrund, wdre die Folge, dass er plétzlich (zumindest
teilweise) den Verlust seines Unterkdrpers zu beklagen hétte.

8.5.3  Ultra-Key

Ein leistungsfahiges Keying-Verfahren wird durch den ULTRA-KEY zur Verfligung
gestellt. Eigentlich ist der ULTRA-KEY ein alter Bekannter. Bereits in der Version CS3
hatte Ultra als separate Applikation Einzug in den Adobe-Videoschnitt gehalten. In CS4
war es jedoch vorbei damit. Seit CS5 ist Ultra wieder da — wenn auch nur als einzelner
Effekt. Der ULTRA-KEY ist verwandt mit dem CHROMA-KEY, gehen doch beide zum Teil
fast identische Wege, um zum Ziel zu gelangen. Dennoch ist Ultra ausgefeilter — nicht
zuletzt, weil hier einfach mehr Steuerelemente und somit auch mehr Méglichkeiten
vorhanden sind. Der Vorteil: Auch nicht ganz sauber aufgenommenes Rohmaterial
kann noch einigermaBen komfortabel vom Hintergrund getrennt werden.

?99

Quelle: (keine Clips) | Effekteinstellungen ><| Audiomixer: Bildmaske | Metadaten | = |
Bildmaske * Flaschenhals05_001.avi 3 |U':':UU o 00:00:15:0
Videoeffekte N rFIaschenhalsElE_D[}l.aWi B
b & [I* Bewegung 2]

b & Deckkraft a
[ Zeit-Neuzuordnung
¥ & Ultra-Key £
Ausgabe [ Zusammengestellt ¥ |
Einstellung [ Standard |
© Key-Farbe I
@——v Maskengenerierung
» & Transparenz 430
» 0 Glanzlicht 10,0
O Schatten 20,0
» O Toleranz 50,0
) Austastwert 10,0
— Maskenbereiniguna
— Uberlaufunterdriickung
—k Farbkorrektur
Audioeffekte -

A Abbildung 8.46 Der ULTRA-KEY hat Steuerelemente und Listen ohne Ende im Gepéck, hier mit
geoffneter Liste MASKENGENERIERUNG.
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Zundchst einmal ldsst sich auch hier eine Kev-FARBE mit der Pipette aufnehmen.
Danach stehen Ihnen vier Steuerelementgruppen zur Verfugung, die bei schwierigem
Material auch in der Reihenfolge von oben nach unten Anwendung finden sollten:

® MASKENGENERIERUNG: Erzeugen Sie zundchst eine Maskierung von Bildbereichen
anhand der aufgenommenen und angrenzenden Farben.

@ MASKENBEREINIGUNG: Mit diesen Steuerelementen ldsst sich die gewonnene Mas-
kierung verfeinern, also genauer anpassen.

@® UBERLAUFUNTERDRUCKUNG: Bearbeiten Sie die Kantentbergange, also die Kon-
turen, zwischen auszuwadhlenden Bereichen und dem zu entfernenden Hinter-
grundbereich.

® FARBKORREKTUR: Zuletzt passen Sie den zu erhaltenden Bereich farblich noch an die
neue Umgebung (den neuen Hintergrund) an.
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9 Bildkorrekturen

Effekte sind eine schéone Sache. Mit ihnen kdnnen Sie beim Zuschauer moglicher-
weise richtig Eindruck schinden. Allerdings erflllen sie nicht nur die Aufgabe, ein Bild
anspruchsvoll zu verfremden. Eine weitere wichtige Aufgabe von Effekten (wenn nicht
sogar die wichtigste Giberhaupt) besteht darin, Videos aufeinander abzustimmen und
gegebenenfalls zu korrigieren. Egal, ob es an der korrekten Farbe oder Beleuchtung
mangelt — mit den richtigen Korrektur-Effekten holen Sie aus Ihren bewegten Bildern
buchstablich das Letzte heraus. In diesem Kapitel erhalten Sie Antworten auf die fol-
genden Fragen:

Wie werden Helligkeit und Kontrast korrigiert?

Wie kann ich Schatten und Glanzlichter korrigieren?

Wie kann die Beleuchtung eines Clips punktuell korrigiert werden?

Wie wird eine nachtragliche WeiBbalance durchgeftihrt?

Wie kann ich die Farbe eines Clips automatisch korrigieren?

Wie kann ich die Farbe eines Clips manuell korrigieren?

Wie lassen sich Clips farbig aufeinander abstimmen?

Was ist SpeedGrade?

vV VvV v vy vV VY

Grundsatzlich sollten Sie abwdégen, ob Sie einen Effekt direkt auf den Clip anwenden
oder eher eine Einstellungsebene benutzen. Soll mal eben schnell ein einzelner Clip kor-
rigiert werden, ist gegen die direkte Zuweisung nichts einzuwenden. Wenn Sie jedoch
mehrere Clips oder sogar ganze Sequenzen mit gleichen Parametern korrigieren mussen,
sollten Sie auf Einstellungsebenen zuriickgreifen (ndhere Hinweise dazu finden Sie in
Abschnitt 7.5.6, »Effekte per Einstellungsebenen anwenden«).

91 Auto-Effekte

Im Ordner ANPASSEN der VIDEOEFFEKTE finden Sie einige automatische Korrektur-
Effekte, so z. B. neben Auto-Farbe und Auto-Kontrast auch die Auto-Tonwertkorrektur.
Das Wort Automatik passt hier nicht so ganz, da es sich nicht wirklich um automati-
sche Effekte handelt, die nur zugewiesen, nicht aber eingestellt werden mussen (viel-
leicht kennen Sie das aus Photoshop). In Premiere Pro sind auch die Auto-Effekte noch
einstellbar, wenngleich sie auch hier nicht unbedingt die eleganteste Losung darstel-
len, wenn es darum geht, Bilder zu korrigieren. Deshalb méchte ich Ihnen empfehlen,
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Auto-Effekte nur dann zu benutzen, wenn der Korrekturbedarf eher gering ist. Sie wer-
den gleich sehen, wie sich derartige Korrekturen auch anders bewerkstelligen lassen.

9.2  Helligkeit und Kontrast korrigieren

Der Effekt HELLIGKEIT UND KONTRAST kommt immer dann zum Einsatz, wenn Aufnah-
men matt und/oder dunkel sind. Allerdings reagiert der Clip unter Umstdnden sehr
sensibel, und selbst geringe Veranderungen wirken sich drastisch auf das Ergebnis aus.
Deshalb gilt hier ganz besonders: Weniger ist mehr!

M schritt fiir Schritt: Helligkeit und Kontrast korrigieren

LI Schauen Sie sich den Clip »Ofen_Glas ziehen.avi« im Beispielprojekt an. Im Schnittfen-

oo ster finden Sie ihn ab 00:06:08:08. Er ist nicht sonderlich gut ausgeleuchtet und wirkt

insgesamt etwas zu dunkel. Markieren Sie ihn im Schnittfenster.

bl

A Abbildung 9.1 Der Clip ist nicht sonderlich gut ausgeleuchtet.

1 Effekt zuweisen
Gehen Sie in das Effekte-Bedienfeld, und 6ffnen Sie den Ordner VIDEOEFFEKTE. Im Ver-
zeichnis FARBKORREKTUR finden Sie HELLIGKEIT UND KONTRAST. Weisen Sie diesen Effekt zu.
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2  Effekt einstellen

Danach klicken Sie die Registerkarte EFFEKTEINSTELLUNGEN an. Weil sich die Verwen-
dung der Hot-Text-Steuerelemente nicht so gut eignet wie das direkte Verstellen der
Regler, ist es empfehlenswert, die beiden Listen HELLIGKEIT und KONTRAST Uber die vo-
rangestellten Dreiecksymbole zu 6ffnen.

Ziehen Sie den Regler HELLIGKEIT auf einen Wert um »20,0«. Das ist zwar etwas zu
viel, doch mussen Sie den Kontrast noch etwas verstarken, und das wiederum senkt
die Helligkeit subjektiv ein wenig ab. Ziehen Sie den Kontrastregler auf einen Wert
von etwa »15,0«.

3 Effekt begutachten
Begutachten Sie die Wirkung, indem Sie EFFEKT AKTIVIEREN/DEAKTIVIEREN mehrmals
ein- und ausschalten.

Videoeffekte
» #& [I* Bewegung
»  fx Deckkraft

15150

3 Zeit-Newzuordnung

v Helligkeit und Kontrast
v Helligkeit 20,1
Effekt aktivieren/deaktivieren

“TuTw 100.0

15

v O Kontrast 15:2

-100.0 100.0

A Abbildung 9.2 Das Resultat ldsst sich mit dem Original vergleichen, indem Sie
den Effekt kurz deaktivieren.

4  weitere Clips einstellen

Schauen Sie sich auch die weiteren Clips an. So durfte z. B. auch der Gbernédchste Clip
(er tragt den gleichen Namen, beginnt aber bei 00:06:28:20) eine derartige Korrektur
erfahren. Gehen Sie hier mit den Werten aber nicht ganz so hoch wie beim ersten Clip.
Und vor allen Dingen: Vergessen Sie nicht, ihn zu markieren, bevor Sie weitere Einstel-
lungen vornehmen! Ja, das wird leicht vergessen. Aktuell ist ja immer noch der Clip
markiert, den Sie soeben bearbeitet haben.

5 weitere Clips korrigieren

Uberprifen Sie simtliche nachfolgenden Clips, wobei aber jene, die vordergrindig den
Ofen zeigen, aulen vor bleiben sollten. Sobald Sie hier namlich den Kontrast verdndern,
gehen Details in den rot-orangefarbenen Bereichen des Ofeninneren verloren —anhand
dieser Clips kénnen Sie sehr gut nachvollziehen, dass eine Helligkeit-/Kontrast-Korrek-
tur bei Weitem nicht verlustfrei vonstattengeht. Im Klartext: Eine derartige Korrektur
ist immer auch mit Qualitdtsverlusten behaftet.
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9.3 Schatten und Glanzlichter korrigieren

Clips, die den Ofen mehr oder weniger bildschirmfillend darstellen, lassen sich besser
mit dem Effekt SCHATTEN/GLANZLICHT korrigieren. Sie erreichen bei Zuweisung dieses
Effekts, dass die Zeichnung (also die Abstufungen zwischen hell und dunkel) innerhalb
des Bildes nicht zu sehr verloren geht.

Schritt fiir Schritt: Licht und Schatten verbessern

Wenn wir von Schatten sprechen, ist nicht etwa ein Schlagschatten oder dergleichen
gemeint. Licht bezeichnet die hellen, Schatten die dunklen Bereiche eines Bildes bzw.
eines Videos. Diese Werte kénnen naturgetreuer dargestellt werden, wenn man eben
nicht den Kontrast, sondern die hellen und dunklen Bereiche direkt verdndert. Der
Lohn dieser Miihen: Details innerhalb des Bildes bleiben erhalten.

1 Effekte vergleichen
Falls Sie es im vergangenen Workshop noch nicht ausprobiert haben, empfehle ich Ih-
nen, zundchst HELLIGKEIT UND KONTRAST auf den Clip »Glas_ziehen.avi« anzuwenden.
In der Timeline ist er ab Position 00:06:22:07 zu finden. Markieren Sie ihn dort.
Entfernen Sie den Effekt anschlieBend wieder, und weisen Sie stattdessen SCHAT-
TEN/GLANZLICHT aus der Videoeffekte-Sammlung ANPASSEN zu. Na, was meinen Sie?
Sieht das nicht besser aus? Achten Sie vor allem auf die dunklen Streifen innerhalb
des rot glihenden Bereichs. Diese bleiben ndmlich jetzt erhalten.

2 Automatik deaktivieren

Ist Ihnen aufgefallen, dass sich das Videobild sofort verandert hat, als Sie den Effekt zu-
gewiesen haben? Es findet also sofort eine Korrektur statt. Schuld daran ist die Check-
box AUTOMATISCHE STARKE in den EFFEKTEINSTELLUNGEN. Die Anwendung analysiert
namlich das Video und weist die Schatten- und Glanzlichtstarke dementsprechend zu.
Wenn Sie sich die Einstellung nicht von Premiere Pro abnehmen lassen wollen, missen
Sie dieses Steuerelement abwahlen.

¥ s Schatten/Glanzlicht a
© Automatische Starke
b Schattenstarke %
» © Glanzlicht-Starke 1
S
> Weitere Optionen

A Abbildung 9.3 Lassen Sie sich von der Anwendung nicht vorschreiben,
wie der Clip korrigiert werden soll.

326 | 9 Bildkorrekturen



3 Schattenstirke reduzieren

Premiere Pro setzt die SCHATTENSTARKE automatisch auf 50. Das ist natlrlich kein Mal-
stab, da jeder Clip individuell korrigiert werden muss. Grundsétzlich sollten Sie so vor-
gehen, dass Sie den Regler zundchst ganz nach links schieben. Damit finden Sie zu-
nachst einmal ein unverdndertes Video vor. Danach kénnen Sie die SCHATTENSTARKE
(hellt dunkle Bereiche eines Clips auf) sowie die GLANZLICHT-STARKE (dunkelt helle Be-
reiche ab) manuell einstellen. Das geht Gbrigens nicht nur mit den Hot-Text-Steuerele-
menten, sondern auch mit den Schiebern. Dazu missen Sie die Listen allerdings 6ffnen
(Dreiecksymbole am Zeilenanfang).

4  schattenstirke regulieren

Jetzt schieben Sie den Regler wieder vorsichtig nach rechts, wobei Sie den Programm-
monitor nicht aus den Augen lassen sollten. Stoppen Sie bei einem Wert um 35-40,
was im vorliegenden Fall in Ordnung sein diirfte. Ich empfehle lhnen dariiber hinaus,
die GLANZLICHT-STARKE nicht zu verdndern.

797

Videoeffekte -
» fx H* Bewegung a
»  fx Deckkraft a
2 Zeit-Nevzuordnung
¥ fx Schatten/Glanzlicht a
© Automatische Starke O
¥ 1O Schattenstarke 38
0 100
¥ 1 Glanzlicht-Starke 0
0 100
i S
—
— Weitere Optionen
» 5 Schatten-Tonbereich a0
» © Schatten-Radius 30
¥ O Glanzlicht-Tonbereich a0
O Glanzlicht-Radius 30
» O Farbkorrektur 20
» O Mittelton-Kontrast 0
» 1 Schwarz beschneiden
» © Weib beschneiden
@——» © Mit Original mischen
Audioeffekte -

A Abbildung 9.4 Regeln Sie die SCHATTENSTARKE zundchst ganz herunter und danach
wieder herauf bis ca. 40, wéhrend Sie den Programmmonitor beobachten.

Zeitliche Glattung | Das Steuerelement ZEITLICHE GLATTUNG (SEKUNDEN) @ erlaubt
eine Analyse des Clips. Dabei wird ein Zeitraum (in Sekunden) eingestellt, in dem
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benachbarte Bilder analysiert werden. So wird festgestellt, wie stark ein Einzelbild im
Vergleich zu benachbarten Bildern korrigiert werden muss. Wie groB dieser Analyse-
bereich ist, legen Sie Uber den Wert in Sekunden fest. Belassen Sie die Einstellung bei
0, wird jedes Einzelbild unabhédngig von benachbarten Bildern eingestellt. Sie ahnen
es schon: Bei einer solchen Messmethode bleibt das Zutun des Benutzers aufien vor.
Deshalb steht dieser Effekt auch nur dann zur Verfligung, wenn AUTOMATISCHE STARKE
aktiviert ist.

Szene suchen | Wenn Sie mit der zeitlichen Glattung arbeiten und dieses Steuerele-
ment anwéhlen, ist es Premiere Pro vollkommen egal, ob innerhalb der Gldttungszeit
noch ein anderer Clip vorhanden ist. Im Klartext: Wdahlen Sie das Steuerelement ab,
werden nur Bilder flir die Berechnung verwendet, die auch zum aktuell markierten Clip
gehoren. Bedenken Sie, dass Sie damit eine sehr gute Moglichkeit haben, unterschied-
liche Clips aufeinander abzustimmen. Dazu wahlen Sie dann den ersten Frame eines zu
korrigierenden Clips an und aktivieren SZENE SUCHEN @. Dann wird der vorangehende
Clip in die Berechnung involviert.

Weitere Schatten/Glanzlicht-Optionen | Im Bereich WEITERE OPTIONEN @ sind noch
SCHATTEN-TONBEREICH und GLANZLICHT-TONBEREICH erwdhnenswert. Damit definieren
Sie ndmlich, was im Clip eigentlich der Schatten bzw. das Glanzlicht ist. Das bedeutet,
je hoher der jeweilige Wert, desto mehr werden auch Mitteltonbereiche (also Berei-
che, die nicht sehr dunkel oder nicht sehr hell sind) in die Korrektur mit einbezogen.

Mit Original mischen | Wie der Name schon sagt, werden lhre Einstellungen bei
Anwahl der Option MiT ORIGINAL MISCHEN @ noch einmal mit dem Original-Clip
vermischt. Prinzipiell wird bei einem sich erhéhenden Wert der zugewiesene Effekt
immer weiter abgeschwdcht. Betrachten Sie dieses Steuerelement also gewisserma-
Ren als Feineinstellung, die eine nachtragliche Abschwdachung des Effekts bzw. eine
Mischung mit dem Original erlaubt.

9.4 Beleuchtung punktuell korrigieren

Jetzt soll es um Effekte gehen, die im eigentlichen Sinn eine ganz andere Aufgabe
haben, als Bilder zu korrigieren — gemeint sind die Beleuchtungseffekte. Ganz klare
Sache: Mit diesem Effekt kdnnen Sie zusdtzliche Lampen in Ihr Video »hineinmon-
tieren«. Das sorgt fur einen visuell ansprechenden Genuss und ist naturlich eher in
die Kategorie Bildverfremdung einzuordnen. Darum soll es aber im folgenden Work-
shop nicht gehen. Es ist ndmlich durchaus moglich, diesen Effekt auch zur punktuellen
Beleuchtungskorrektur einzusetzen.
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M schritt fiir Schritt: Korrekturen mit Beleuchtungseffekten realisieren

Nehmen Sie als Beispiel doch einmal den Clip »Flaschenhals05.avi«, der bei 00:04:42:22 P
beginnt. Von der Ausleuchtung her ist er eigentlich ganz okay. Was sich aber verbessern |t

lasst: Sie konnen die Aufmerksamkeit mehr auf den Flaschenhals lenken, indem Sie ihn
einfach heller darstellen, als er zurzeit noch ist. Diesmal setzen wir eine Einstellungs-
ebene ein (fir den Fall, dass Sie noch weitere Clips mit diesem Effekt versorgen wollen
und die Lichtverhdltnisse auch auf tibereinander befindlichen Clips angewendet werden
sollen).

1 Einstellungsebene erzeugen

Aktivieren Sie das Projektfenster, und erzeugen Sie eine neue Einstellungsebene lber
das Men( DATEI « NEU « EINSTELLUNGSEBENE. Alternativ dirfen Sie auch auf das Blatt-
symbol unten rechts im Projektfenster klicken und den gleichnamigen Befehl aus dem
Popup-Ment selektieren. Ubernehmen Sie die angebotenen Einstellungen.

Einstellungsebene @
Videoeinstellungen

Timebase: | 25,00fps '|
Pixel-Seitenverhltnis: [ D1/DV PAL (1,0940) |
| ok | [ Abbrechen ] < Abbildung 9.5 Die Einstellungen ent-

sprechen denen des Projekts.

2 Einstellungsebene weiterverarbeiten

Damit es spater keine Verwechslungen mit eventuell noch weiteren hinzuzufligenden
Einstellungsebenen gibt, benennen Sie diese entsprechend (hier »Beleuchtung«), und
bestétigen Sie mit («]. Danach ziehen Sie diese aus dem Projektfenster heraus auf den
Bereich oberhalb der obersten Videospur — und zwar beginnend mit dem erwdhnten
Clip (siehe Position des Abspielkopfes). Dadurch wird eine neue Spur erzeugt, die fortan
fur Einstellungsebenen herhalten soll. Aufgrund dessen ist auch das Benennen der Spur
zu empfehlen (Rechtsklick, gefolgt von UMBENENNEN). Zuletzt strecken Sie die Einstel-
lungsebene auf die Lange des Flaschenhals-Clips.

< Abbildung 9.6 Zuerst wird die Ebene benannt.
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£ Projekt: Gecko-Glas_neu_03 x| Media-Browser | Informatio v= sequenz 01 x [ Dreftellers20vi_[ Gherblendmodi | =
00:04:42:22
B SR = e a ‘ 00:04:30:00 0:04:45:00 00:05:00:00
andbild, 720 x 576 (1, v
00:00:05:00 A ‘ =
it
- &8 v 2e
Gecko-Glas_neu_U3.prproj 37 Elemente Q & v =e /
In: [ Alles =] Jol 5l v e /
Aid & w}a/ B
>
— == 2 0 |2/
2 2 4
S L —% & v Bl®
5 e
Beispiele 08.avi 5:12 | Titel 19.wav 28:17640 Vi & vi
2m|s
& | At |Audio 1
G4 e p
Beleuchtung 5:00 =
=l - o—— & % mpPo O R & =1

A Abbildung 9.7 Danach fuigen Sie diese oberhalb von Spur V7 ein.

00:04:30:00 00:04:45:00 | 00:05:00:00

2 &

| +00:00:05:22 Dauer: 00:00:13:02

=Hammhalsusmi 8 =

A Abbildung 9.8 Zuletzt passen Sie die Lange der Einstellungsebene dem zu
korrigierenden Clip an (der sich in Spur V1 befindet).

3 Effekt hinzufiigen

Markieren Sie die Einstellungsebene im Schnittfenster, und 6ffnen Sie abermals den
Ordner ANPASSEN innerhalb der VIDEOEFFEKTE. Wenden Sie BELEUCHTUNGSEFFEKTE per
Doppelklick an. Dies allein sorgt noch nicht flr ein sonderlich ansprechendes Ergebnis.
Das wird sich aber gleich dndern.

< Abbildung 9.9 Noch ist der
Effekt wenig ansprechend.
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4 Lichtquelle indern

Offnen Sie die Liste LICHT 1 in den EFFEKTEINSTELLUNGEN. Beachten Sie zunachst das
Steuerelement LiCHTTYP. Hier wird standardmaBig ein Spot vergeben, der sich fir un-
sere Korrektur nicht eignet. Ein Spot erhellt einen relativ kleinen Bereich des Bildes und
lasst auRen liegende Bereiche umso dunkler erscheinen. Schalten Sie um auf STRAHLER.

v & TI* Beleuchtungseffekte &l
v Licht 1
O Lichttyp Spot T~
O Lichtfarbe Ohne

O Zentriert
» O Hauptradius

Strahler [h' )
» © Nebenradius Spot < Abblldung 92.10
D & e Eaal Der STRAHLER eignet sich besser.

Nur eine Lichtquelle aktiv

Wenn Sie den Beleuchtungseffekt zuweisen, ist standardmaRig nur ein einzelnes Licht
vorhanden (LicHT 1). Weitere Lichtquellen kénnen hinzugefligt werden, indem Sie die
Listen 6ffnen, die sich unterhalb befinden (ab LicHT 2). Deren LICHTTYP ist generell mit
OHNE betitelt. Brauchen Sie also zusdtzliche Quellen, missen Sie hier entsprechend
umschalten.

Diffuses Licht

5 Pposition verindern

StandardmaRig befindet sich das Zentrum des Lichts in der Clip-Mitte. Auch das muss
im vorliegenden Fall korrigiert werden. Damit Sie wahrend des Verstellens sehen, wohin
das Licht abwandert, setzen Sie einen Mausklick auf die Zeile BELEUCHTUNGSEFFEKTE.

? 99

Quelle: Beleuchitung | Effekteinstellungen = [ Audiadlip Mixer: 00001MT5 || Metadaten | == |- [ Progremm: Sequenz 01 | + | «|
Sequenz 01 * Beleuchtung } fjio:a5:00
 Videoeffekte -~ | Beleuchtung ]
» # II* Bewegung a '
» 7 Deckkraft a
> Zeit-Neuzuordnung
¥ & [I* Beleuchtungseffekte a

¥ Licht1

B Lichttyp
© Lichtfarbe O
0O Zentriert 2250 2400
——+ ¥ Hauptradius 30,0
. = g
5 2
——» 1 Lichtintensitat 30,0
» 1 Foku 5
y Liemz
b Licht3
> Licht4
b Lichts
© Farbe des Umgebungslichts 12
> 1 Intensitst des Umgebungslichts 20,0
» O Oberflachenglanz 0,0
¥ © Oberflichenmaterial 45,0

A Abbildung 9.11 Der Wert ZeNTRIERT erlaubt die Verstellung des Lichtmittelpunktes. Dadurch wird
der Clip erhellt, wobei dessen Rand dunkler wird.
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Zwar kdnnten Sie den im Programmmonitor erscheinenden Kreis per Drag & Drop be-
wegen, doch genauer geht es mit den Steuerelementen ZENTRIERT @, die Sie so einstel-
len sollten, dass das Lichtzentrum direkt auf die Flasche trifft. Die X-Koordinate (linker
Wert) dirfte bei rund 225,0 liegen. Die Y-Koordinate muss nur geringfligig nach unten
korrigiert werden, wobei Sie einen Wert von etwa 240,0 anstreben sollten. Damit wére
die Position bestimmt. Wenn Sie Gbrigens wéhrend des Verstellens (o] gedrtickt halten,
geht das Ganze wesentlich schneller.

6 Lichtkegel und Intensitét verdndern

Ich finde, der Lichtkegel diirfte noch etwas groRer sein. Wenn Sie diese Meinung teilen,
stellen Sie den HAUPTRADIUS @ auf etwa 35,0. Wenn Sie unsicher sind, ob Sie vielleicht
zu viel gemacht haben, springen Sie doch kurzzeitig auf den davor befindlichen Clip im
Schnittfenster zurtick.

A Abbildung 9.12 So passt es mit der Beleuchtung im Vergleich zum vorangegangenen Clip.

7 Vignettierung ausgleichen

Wenn es an den Réndern und besonders in den Ecken eines Bildes zu unterschiedlichen
Beleuchtungsverhdltnissen kommt, hat man es mit der sogenannten Vignettierung zu
tun, einer Darstellung, bei der die Ecken eines Bildes zu hell oder zu dunkel sind. Dieser
Problematik I&sst sich prima entgegenwirken, indem Sie den Regler LICHTINTENSITAT ©
verdndern. Gehen Sie hier auf etwa »30«. Der Regler befindet sich unter den Lichtein-
stellungen.

8 Optional: Weitere Lichter hinzufiigen

Sollte sich die individuelle Anpassung der Lichtverhéltnisse noch immer als schwierig
erweisen, denken Sie an die Option, weitere Lichtquellen zu aktivieren. Als Nachstes
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wadre dann die Liste LICHT 2 dran. Schalten Sie diese Quelle ein, und positionieren Sie
sie, wie es lhnen gefallt.

9 optional: Einstellungsebene erneut verwenden

Die Einstellungsebene im Schnittfenster kann nun bei Bedarf in die Zwischenablage ko-
piert und anschlieBend tberall dort eingefligt werden, wo sie vonnéten ist. Achten Sie
beim Einfligen aber darauf, dass ausschlieBlich der Spurkopf EINSTELLUNGSEBENEN aktiv
ist. Andernfalls wiirde die Kopie auf einer anderen Spur eingefligt und dort vielleicht
einen Clip Uberschreiben.

Bei Verwendung einer Einstellungsebene bleibt der eigentliche Clip von der Bearbeitung
ausgeschlossen. Wenn Sie die Spur EINSTELLUNGSEBENE deaktivieren, ist auch der Effekt
nicht mehr sichtbar. So kann man (beispielsweise beim Kunden) sehr schnell prasentie-
ren, wie der Film mit und ohne diesen Effekt aussieht.

Noch ein Tipp: Sollten Sie Beleuchtungseffekte auf sich bewegende Objekte richten,
vergessen Sie nicht die Moglichkeit, auch das Licht Uber Keyframes zu animieren. Sie
konnten den hellen Schein also mit dem Objekt mitlaufen lassen.

Lichtfarbe dndern | Es ist moglich, die Lichtfarbe zu dndern, entweder Gber das Farb-
feld in der Zeile LicHTFARBE oder mit Hilfe der nebenstehenden Pipette, die es sogar
erlaubt, eine relevante Farbe direkt aus dem Clip aufzunehmen.

Arbeiten mit einem Referenzmonitor | Gerade bei der Beleuchtungskorrektur, aber auch
bei der im ndchsten Abschnitt behandelten Farbkorrektur ist es oftmals sinnvoll, einen
Referenzmonitor zu verwenden. Er gibt Ihnen die Moglichkeit, Korrekturen mit dem
restlichen Material zu vergleichen, ohne die eigentliche Korrekturstelle zu verlassen.

Schritt fiir Schritt: Clips mit einem Referenzmonitor vergleichen

In diesem kurzen Workshop erfahren Sie, wie Sie den eben vorgenommenen Beleuch-
tungseffekt mit einem Referenzmonitor beurteilen kénnen.

1 Referenzmonitor aktivieren

Oftmals ist es zu empfehlen, einen Referenzmonitor einzusetzen. Sofern noch nicht ge-
schehen, stellen Sie die Einfugemarke zundchst auf den Clip, den Sie nachbearbeiten.
Klicken Sie dann im Men( FENSTER auf REFERENZMONITOR.
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Datei Bearbeiten Clip Sequenz Marke Titel Fenster Hilfe
= [Quelle: (keine Clips) [ v] x| [ pudiodip-Mixer: Sequenz 01| Metadaten |

] : [Frosremm: Sequenzot [+ |
1

= [ Referenz: Sequenz 01 | v] %

(Enpzssen 1] [el___iv] A 52:15 I
I

@ = 1 = p— ;
(e[ [t [efaf>[w]ast][dm]sm]m] +

- [ I
= I T S + e

00:04:52:15

M1

A Abbildung 9.13 Jetzt verfugt die Arbeitsoberfliche tber einen weiteren Monitor. Dieser liberlagert
die Arbeitsoberflache.

2 Verkniipfung aufheben

Daraufhin erhalten Sie einen zweiten Monitor, der exakt das anzeigt, was auch im Pro-
grammmonitor zu sehen ist. Prinzipiell ist das auch gut so, da Sie jetzt die Einfugemarke
des Schnittfensters nach Wunsch bewegen kénnen, wobei die Synchronisation zwi-
schen beiden Monitoren erhalten bleibt. In diesem speziellen Fall wollen wir aber beide
Monitore inhaltlich voneinander trennen, weshalb Sie im neuen Fenster auf die Schalt-
fliche VERKNUPFUNG Zum PROGRAMMMONITOR klicken sollten, die standardmaRig aktiv
ist. Deaktivieren Sie diese Schaltflache.

=]
2 [ Referenz: Sequenz 01 |v|x| = ‘
00:04:62:16 [Enpassen [ v ] <, 00:00:09:08
| ot o |
&l [0 |
Sl [le @] » [ ] +

A

|Verknﬁpfung zum Pru‘grammmunitorl

A Abbildung 9.14 Die Synchronisation mit dem Referenzmonitor kann tiber diesen Button
aufgehoben werden.
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3 clips vergleichen

Bewegen Sie nun die Einfugemarke, die sich unten im Referenzmonitor befindet, lang-
sam so weit nach links, bis der zuvor platzierte Clip eingeblendet wird. Stellen Sie den
Monitor etwas zur Seite, und vergleichen Sie bei lhrer Beleuchtungskorrektur immer
wieder den aktuellen mit dem vorangegangenen Clip. Wenn Sie den Referenzmonitor
nicht mehr benétigen, deaktivieren Sie ihn einfach wieder tiber die SchlieRen-Schaltfla-
che. Den Referenzmonitor werden wir gleich noch einmal einsetzen — dann allerdings
zur Farbkorrektur und mit einer verdnderten Darstellung.

00:04:40:11 00:04:52:15 [Empaszen [v] el 1] A 00:0)
\ I (]

B I
T O
(98] [ie [l [ ]L31 * IEC. 20 T 0 -

A Abbildung 9.15 So lassen sich die Beleuchtungsverhdltnisse beider Clips im direkten Vergleich
begutachten. Das Erzeugen einer einheitlichen Lichtstimmung gelingt so viel besser.

9.5 Farbkorrekturen

Premiere Pro wartet mit einem recht intuitiven Farbkorrektur-System auf. Hervorzuhe-
ben ist vor allem die SCHNELLE FARBKORREKTUR.

9.51 WeiBbalance

Idealerweise ist in einem Videoclip, genauso wie in einem Foto, der hellste Bereich
weill (von der Makro-Aufnahme einer dunkelbraunen Muschel im hellbraunen Sand
einmal abgesehen). Damit der hellste Bereich auch wirklich als WeiB dargestellt wird,
fuhren Videokameras im Allgemeinen einen automatischen WeilRabgleich durch. Er
soll sicherstellen, dass es wahrend der Aufnahmen nicht zu Farbstichen kommt, in
denen Weil falsch interpretiert wird. Leider arbeiten auf diesem Gebiet ldngst nicht
alle Kamera-Automatiken 100%ig zuverldssig. Besonders bei Mischlichtsituationen
kann die Automatik schon mal versagen. In diesem Fall sollten Sie den manuellen
Weiabgleich Ihrer Kamera nutzen. Wenn die Aufnahme aber dennoch misslungen ist,
ganz egal, ob Sie den WeiRlabgleich vergessen haben oder ob Ihre Kamera in dieser
Disziplin nicht besonders gut ist, kdnnen Sie in der Postproduktion so einiges wieder
glattbigeln.
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Typische Farbstich-Situationen

Diverse ungtinstige Aufnahmebedingungen fungieren in der Tat als klassische Farbstich-
Lieferanten. Ein Tag am Meer bei strahlendem Sonnenschein ist, man glaubt es kaum,
eine solche ungiinstige Aufnahmesituation. Hier kommt es schnell zum unerwiinschten
Blaustich. Innenaufnahmen bei Gluhbirnenlicht sorgen hingegen rasch fir eine Gelbfar-
bung. Damit solche Aufnahmen aber nicht im Papierkorb landen, stellt Premiere Pro
nachtrdgliche Bearbeitungsmoglichkeiten zur Verfugung.

M schritt fiir Schritt: Eine nachtrigliche Weif3balance durchfiihren

Der Clip »Glaser zeigen 01.avi« (ab 00:02:57:14) ist ein gutes Beispiel fur den Korrek-
turbedarf in Richtung Weitbalance.

1 Effekt zuweisen

Bringen Sie zundchst die Einfigemarke des Schnittfensters in das letzte Drittel des Clips
(z.B. 00:03:00:00). Hier sehen Sie mehr von der Umgebung als am Anfang. Vergessen
Sie nicht, den Clip im Schnittfenster zu markieren.

&[ Programm: Sequenz 01 | w [ =]

00:03:00:00 A 00:08:38:24
[

ET 0 [=]

(e [t a]w]w]=][f]s]m] -

A Abbildung 916 Die Position 00:03:00:00 gibt eine gute Ubersicht iiber den gesamten Clip-Inhalt.

Offnen Sie den Ordner FARBKORREKTUR innerhalb der VIDEOEFFEKTE, und weisen Sie
SCHNELLE FARBKORREKTUR zuU. In den EFFEKTEINSTELLUNGEN sieht das Tool zunéchst ein-
mal sonderbar aus.
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Quelle: Sequenz 01: Beleuchtung: 00:04:42:22 | i Effekteinstellungen ><| Audioclip-Mixer: Sequenz 01 | Metada = |EE
Sequenz 01 * Glaser zeigen 0L.avi » DD:D:“D:DD
» #& [I* Bewegung a
»  fx Deckkraft a
3 Zeit-Neuzuordnung
¥ # Schnelle Farbkorrektur a
Ausgabe Compaosite | v
[] Geteilte Ansicht anzeigen
¥ Layout Horizontal (k3
» O Geteilte Ansicht (Prozent) 50,00 %
WeiBbalance — o
Farbtonbalance und Winkel
» O Farbtonwinkel
» © Ausgleichsstirke 0,00
» 1 Ausgleichsverstarkung 20,00 - I hd
00 L]

A Abbildung 917 Jetzt kommt die SCHNELLE FARBKORREKTUR zum Einsatz.

2 Weifipunkt bestimmen

Auf den ersten Blick ist der Clip so weit in Ordnung. Sie haben aber jetzt die Moglich-
keit, nachtraglich zu definieren, was als Weil interpretiert werden soll. Hier wiirde sich
natirlich Bettinas T-Shirt anbieten. Suchen Sie aber keinen bldulichen, sondern eher
einen helleren Bereich aus. Die vordere Schulter bietet sich an. Danach aktivieren Sie
die kleine Pipette @ in der Zeile WEIssBALANCE und klicken einmal in diesen Bereich.

< Abbildung 9.18
Bestimmen Sie den WeiBpunkt.
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Deaktivieren und aktivieren Sie den Effekt mehrfach in den EFFEKTEINSTELLUNGEN. So
kénnen Sie die Auswirkungen sehr gut beurteilen. Achten Sie dabei auch auf das Holz-
regal im Hintergrund. Wenn Sie den richtigen Aufnahmepunkt fir lhre WeiRbalance
gefunden haben, sollte das Holz jetzt auch in einem wéarmeren, freundlicheren Ton dar-
gestellt werden.

3 optional: Effekt korrigieren

Es kann leicht passieren, dass Sie bei nachtrdglicher Weilbalance einen handfesten
Farbstich in das Bild hineinbringen. Sollte das passieren, haben Sie mit der Pipette einen
falschen Punkt definiert. In diesem Fall aktivieren Sie abermals die Pipette und klicken
in einen anderen Bereich.

9.5.2 Automatische Farbkorrekturen

Scrollen Sie doch in den EFFEKTEINSTELLUNGEN einmal etwas nach unten. Sie finden
dort drei Schaltflichen mit den Bezeichnungen:

» AUTOMATISCHER SCHWARZ-TONWERT

» AUTO-KONTRAST

» AUTOMATISCHER WEISS-TONWERT

Diese drei Buttons @ Uberlassen Premiere Pro die Analyse des Videos. Hierliber ldsst
sich also der dunkelste Punkt auf Schwarz bzw. der hellste auf WeiB setzen. Ferner
ist es moglich, die Kontrastverhdltnisse automatisch angleichen zu lassen. Beachten
Sie aber, dass gleich unterhalb drei weitere Pipetten zur Verfiigung stehen, die eine
Aufnahme von Schwarz-, WeilR- und Grau-Tonwert erlauben. Natarlich ist es im All-
gemeinen nicht sonderlich aufwendig, einen schwarzen oder weilen Punkt innerhalb
des Clips zu finden. Die Verwendung der Grau-Tonwert-Pipette ist allerdings nur dann
anzuraten, wenn sich wirklich ein neutral-grauer Bereich finden lésst. Ist das nicht der
Fall, werden Sie unweigerlich einen mehr oder weniger gewaltigen Farbstich in das
Bild hineininterpretieren.

9.5.3  Manuelle Farbkorrekturen

Farben lassen sich natlrlich auch manuell verstellen. Dazu benutzen Sie idealerweise

das grofRe Farbrad in der Mitte, kénnen aber auch die unterhalb befindlichen Schiebe-

regler @ verwenden, da beide Steuerelementgruppen miteinander synchronisiert sind.
Wenn Sie den Kreis @ in der Mitte etwas nach aufen ziehen (entspricht dem Regler

AUSGLEICHSSTARKE), wird noch eine quer zur Achse verlaufende Linie @ sichtbar, die

ebenfalls bedienbar ist (entspricht dem Regler AUSGLEICHSVERSTARKUNG). Drehen Sie

das duBere Rad @, verdndern Sie den FARBTONWINKEL.

» FARBTONWINKEL: Verdrehen Sie die Original- und Zielfarben gegeneinander, indem
Sie das duBere Farbrad verstellen. Sie sehen anhand dieses Rades im Vergleich zum
inneren Rad, in welche Zielfarbe die Originalfarbe tibergeht.
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Sequenz 01 * Glaser zeigen 01.avi 3

Weibbalance 1.

Farbtonbalance und Winkel

» O Farbtonwinkel
|-b © Ausgleichsstarke
e » O Ausgleichsverstirkung
|_b © Ausgleichswinkel
» O sattigung

e——'- Automatischer Schwarz-Tonwert |

< Abbildung 9.19 Die
Farbténe konnen auf

Auh:—Knntrast| | Automatischer Weif-Tanwert | unterschiedliche Art und
Weise bestimmt werden.

» AUSGLEICHSSTARKE: Hierlber regeln Sie, wie stark die Auswirkungen der Verdnde-
rung sein sollen. Je hoher der Wert bzw. je weiter der Kreis nach auBen gezogen
wird, desto intensiver fillt die Farbung aus.

» AUSGLEICHSVERSTARKUNG: Je hoher dieser Wert gestellt wird, desto mehr wirkt sich
die Farbveranderung auf hellere Pixel aus.

> AUSGLEICHSWINKEL: Bestimmen Sie hiermit, welche Primarverfarbung eintreten soll.
Wenn Sie den kleinen Kreis bewegen, ohne den Abstand zum Mittelpunkt zu verdn-
dern, bt dies die gleiche Funktion aus wie die Verdnderung dieses Reglers.

> SATTIGUNG: Mit Erhdhung des Wertes SATTIGUNG wird auch die Leuchtkraft (d. h. die
Intensitat) der Farben erhoht.

Geteilte Ansicht

Sie kénnen den Programmmonitor in der Ansicht teilen. So haben Sie die Méglichkeit,
gleichzeitig Original und Nachbearbeitung einzusehen. Aktivieren Sie dazu im Effekt
SCHNELLE FARBKORREKTUR die Checkbox GETEILTE ANSICHT ANZEIGEN. Mit dem gleich
unterhalb befindlichen Listenfeld LAvouT kénnen Sie diese Anzeige auf HORIZONTAL oder
VERTIKAL einstellen. Noch eine Zeile tiefer legen Sie fest, zu wie viel Prozent das nachbe-
arbeitete Bild im Verhaltnis zum Gesamtbild dargestellt werden soll.
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[_Quelle: Sequenz 01: Beleuchtung: 00:04:42:22 [

x| Audior 2

[Programm: Sequenz o1 [v] ]

Sequenz 01 * Glaser zeigen OLavi

b # LI* Bewegung
> # Deckkraft

> zeit-Newzuordnung
v schnelle Farbkorrektur
Ausgabe

B Layout
> O Geteilte Ansicht (Prozent)
WeiBbalance

Farbtonbalance und Winkel

A Abbildung 9.20 Vorher-nachher ldsst sich oft in der vertikalen Teilung am besten beurteilen

g
Verikal

Horizonta
© | Vertikal 5

o Geteie Ansicht snzeigen
i
I

(hier tiberspitzt dargestellt).

9.5.4

Wie Sie bereits wissen, konnen Sie Uber das MenU FENSTER einen Referenzmonitor
hinzufligen. Dieser Monitor verfugt wie der Programmmonitor Uber ein Bedienfeld-
menl @, das es lhnen erlaubt, Farben innerhalb eines Bildes auch grafisch darzustel-

Farben iiber Referenzmonitore korrigieren

len. Schalten Sie Uber dieses Men{ doch einmal die RGB-Parade an.

Verkniipfung kontrollieren

Bitte achten Sie darauf, dass nun die Verknupfung zwischen Programm- und Referenz-
monitor unverzichtbar ist. Driicken Sie den Button unten links im Referenzmonitor ein.
Ansonsten sehen Sie eine eventuell nicht zum Bild passende Grafik.

00:03:02:04
°

A 00:08:39:24

B8 (> ]

5] Fosrsmm: seaverzt [+] -]

00:03:02:04

A 00:08:39:24

04

20 S T N R =Y (N

+

A Abbildung 9.21 Der Referenzmonitor sollte auf RGB-PARADE umgestellt werden.
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< Abbildung 9.22 So sédhe beispielsweise ein
hollischer Grinstich in der RGB-PARADE aus.

Dieses Beispiel reprdsentiert einen starken Griinstich @. In der RGB-PARADE sieht man
ganz deutlich, dass der Griinkanal extrem nach oben abwandert. Wiirden Sie jetzt das
Video korrigieren, indem Sie beispielsweise die Ausgleichsstdrke in Richtung Rot oder
Magenta verschieben, kédnnten Sie dem entgegenwirken und die Auswirkungen auch
gleich im Referenzmonitor begutachten.

Vektorbereich | Zuletzt mochte ich Ihnen noch eine Anzeigeform vorstellen, mit der
sich die Farbe eines Videos ebenfalls hervorragend einstellen lisst. Offnen Sie dazu das
Bedienfeldmeni des Referenzmonitors, und stellen Sie um auf VEKTORBEREICH. Der in
der Mitte befindliche griine Bereich @ verrdt, in welcher Richtung die Farben verlagert
sind. Bei einem farblich ausgewogenen Clip dehnt sich dieser in der Mitte aus bzw.
wandert ein wenig zu den dominanten Farben des Clips. Bei einseitiger Farbgebung,
wie hier in Richtung Grin (zu erkennen am Buchstaben G @), ist oft ein Farbstich
ursdchlich dafur.

Ineensitat 100 % Intensitat 100 %

2, 00:08:39:24 % 00:08:39:24

A Abbildung 9.23 Im Regelfall bleibt die Vektoranzeige in der Mitte (linke Abbildung). Bei Vorliegen
eines Griinstichs jedoch zieht die Anzeige in Richtung Griin (rechts).
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Sie kdnnen das selbst einmal ausprobieren, indem Sie einem Clip einen Farbkorrektur-
Effekt zuweisen (z. B. SCHNELLE FARBKORREKTUR) und anschliefend die SATTIGUNG auf
0% ziehen. Die Folge: Im Vektorskop wird nur ein griiner Punkt présentiert. Gehen Sie
anschlieBend auf 200%, wird sich der Bereich weit nach aullen hin ausdehnen. Das
Vektorskop ist demzufolge nicht nur geeignet, um Farbstiche ausfindig zu machen,
sondern auch zur Einstellung der Farbintensitdt verwendbar. Die Spitzen der kiirzeren
Linien (z. B. @) sollten nicht erfasst werden.

[Referenz: Sequenz 01 | v % = [[Referens: Sequenz01 | +] =] -=

fre——— it 100 %

A 00:08:39:24 A 00:08:39:24

A Abbildung 9.24 Links ist die Farbe komplett entfernt worden, wéhrend rechts 200% Farbe anlie-
gen (Clip »Glaser zeigen 02.avi« an Position 00:03:02:04).

Sollten Sie mit professionellem Filmmaterial wie ARRI-RAW arbeiten, konnen Sie den
Farbraum im Bedarfsfall anpassen. Das ist immer dann zu empfehlen, wenn die Farben
ausgewaschen und trist aussehen. Dazu gehen Sie innerhalb des Projektfensters mit
rechts auf den Clip und entscheiden sich fir QUELLEINSTELLUNGEN. Wahlen Sie hier den
gewdlnschten Farbraum aus. Fir herkémmliche Clips steht dieser Dialog nicht zur Verfu-
gung. Der Menieintrag bleibt ausgegraut.

9.6 Farbkorrektur mit SpeedGrade

Adobe SpeedGrade ist eine in der Creative Cloud enthaltene Farbkorrektur-Software auf
High-End-Niveau. Mit SpeedGrade koénnen einzelne Clips und sogar Sequenzen von
Premiere Pro aus (aber auch unabhdngig von der Videoschnitt-Software) korrigiert und
in professionelle Filmformate konvertiert werden.
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9.6.1  Dateien an SpeedGrade iibergeben

Sie wollen einen in Premiere Pro befindlichen Clip oder eine Sequenz an SpeedGrade
leiten? Dann markieren Sie das Asset im Projektfenster und wéhlen DATEI - AN ADOBE
SPEEDGRADE SENDEN. Im Anschluss daran ist zunachst einmal ein Speicherort festzu-
legen (es wird eine SpeedGrade-Projektdatei mit der Endung ».ircp« produziert). Der
Transfer dauert etwas, da die Clips in DPX konvertiert werden. Dabei handelt es sich
um ein qualitativ ausgezeichnetes Kinofilmformat, das mit bis zu 32 Bit Farbtiefe agie-
ren kann; optimale Voraussetzungen also fur die Korrektur.

An Adobe SpeedGrade senden

An Adobe SpeedGrade senden...

A Abbildung 9.25 Es kann je nach Clip- oder Sequenzumfang schon einige
Zeit dauern, bis saimtliche Daten in DPX konvertiert sind.

Enorme Datenmengen

Die Konvertierung in DPX ist zwar ausgesprochen sinnvoll, jedoch werden dazu giganti-
sche Datenmengen erzeugt. Eine einmindtige Sequenz beansprucht mehrals 20 GB Spei-
cher. Der Export dauert entsprechend lange. Es ist also eventuell zu empfehlen, Speed-
Grade-Projekte nach Fertigstellung der Korrekturen wieder zu l6schen.

Keine helle Oberflache

Mit der dunklen Arbeitsoberflache ist der Benutzer gut beraten, da eine helle Umgebung
ohnehin nicht zu empfehlen ware. Eine Einstellméglichkeit wie in den Voreinstellungen
von Premiere Pro gibt es nicht.

9.6.2 Ansichtsoptionen anpassen

StandardmiBig wartet SpeedGrade nach dem Offnen im oberen Bereich der Anwen-
dung mit einem Explorer @ (siehe Abbildung 9.26 auf Seite 344) auf. Nach Anwahl des
entsprechenden Ordners (hier: @) wird dessen Inhalt auf der rechten Seite prasentiert.
Sobald Sie die Maus auf einen der Clips stellen, wird eine kleine Plus-Schaltfliche ©
sichtbar, mit der Sie in der Lage sind, den Clip der aktuellen Timeline @ hinzuzufuigen.
Neue Timelines lassen sich indessen mit Hilfe der Buttons @ generieren. Im unteren
Bereich des Fensters @ werden die Einstelloptionen zur Verfligung gestellt.
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Innerhalb der Timeline, die am ehesten an After Effects erinnert, kénnen nun einzelne
Clips markiert oder auch verschoben werden (oben Video @, unten Audio @). Unter-
halb des Audios befindet sich zudem ein Playhead (Abspielkopf) @, der per Drag &
Drop verschoben oder mit Klick auf den kleinen Halbkreis @ mit (Strq]/(cmd] dupliziert
werden kann. Schalten Sie um auf ANSICHT @, kénnen im Frame BILDSCHIRMLAYOUT @®
nun die einzelnen Abspielkdpfe aktiviert werden. Das hat zur Folge, dass im Monitor-
bereich alle Playhead-Positionen prasentiert werden, sofern Sie oben rechts auf Farbe ©@
umstellen. Dadurch wird der direkte Vergleich mehrerer Clips wahrend der Farbkorrek-
tur ermoglicht. So sollte es auch gelingen, die Clips oder die unterschiedlichen Positio-
nen eines Einzel-Clips zu begutachten und farblich optimal aufeinander abzustimmen.

Medium

Medienbrowser

Desktop  » L4 ausgewahltem Ordner v Aktuelles

oooormrs ¥

Nach ausgewahltem Clip einfiigen

Neue Stereo-Timeline Alle hinzuf,

' 00:00:04:10

Einrichten Ans Formatstandards. Standardwerte Farbraum

Timeline-Optionen Timeline-Elemente:
Farbkorrektur

Uberblendungen:

an:

Gruppierung

A Abbildung 9.26 é
Die SpeedGrade-Oberfldche

Sie werden per Drag & Drop grundsatzlich alle Playheads gemeinsam verschieben. Wol-
len Sie einen unabhingig von den anderen verschieben, mussen sie (&) gedruckt halten.
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2 00.00:02.27 13 b |

Timeline

Einrichten Ansicht Formatstandards

urnin |

Kanalansicht:  Nermale Ansicht

4 Abbildung 9.27 ©® €
Richten Sie zundchst die Oberflache ein.

9.6.3  Korrekturbereiche von SpeedGrade einstellen
Der zu korrigierende Clip muss in der Timeline zundchst einmal markiert werden. Zur
eigentlichen Korrektur schalten Sie um auf Look @ (siehe Abbildung 9.28 auf Seite
346). Belassen Sie die Korrekturauswahl bei GEsamT @, werden alle Farbbereiche kor-
rigiert. Alternativ wahlen Sie einen der nebenstehenden Buttons an:
» ScHATTEN: Die dunklen Bildbereiche werden korrigiert.
» MITTELTONE: Die mittelhellen Bildbereiche werden korrigiert

(grolter Korrekturbereich).
» GLANZLICHTER: Die hellen Bildbereiche werden korrigiert.
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Gesamt Schatten Mitteltone Glanzlichter

Maske und Alpha: Lo |l » NCIRM - W3

& P Primary W Zuricksetzen

A Abbildung 9.28 Die Farbrdder sollten vollumfanglich zu erkennen sein.

9.6.4 Korrekturen mit SpeedGrade durchfiihren

Klicken Sie auf das Kreuzchen in der Mitte eines Farbrades, und halten Sie die linke
Maustaste sowie (o] gedriickt, um es in Richtung der gewlinschten Farbe zu verschie-
ben. Damit dndern Sie das Farbspektrum insgesamt. Einem Blaustich beispielsweise
lieBe sich dadurch entgegenwirken, dass Sie das Kreuz ein wenig in Richtung 10 Uhr
verschieben (also in die entgegengesetzte Richtung von Blau). Ziehen Sie das kleine
Dreieck am Kopf des Farbkreises nach links oder rechts, wird der Clip heller bzw.
dunkler. Sollten die Einstellungen nicht zufriedenstellend sein, kdnnen Sie diese per
Mausklick wieder verwerfen (siehe Abbildung 9.29).

> @ = Helligkeitsveranderungen durchfihren

» @ = Helligkeitsveranderungen rlickgdngig machen

» © = Farbverdnderungen riickgéngig machen

Sie sehen, dass aktive Fenster (genau wie in Premiere Pro) mit einem Markierungsrah-
men versehen sind. Klicken Sie ganz oben rechts auf die kleine Dreieck-Schaltflache,
kann das Bedienfeld erweitert werden. Ein erneuter Klick darauf stellt die urspriingliche
Ansicht wieder her.
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o
< Abbildung 9.29 Der Gamma-Regler

Das Kreuz lasst sich auch nach einem Rechtsklick verschieben. Ein erneuter Rechtsklick
|6st den Mauszeiger wieder vom Steuerelement ab.

Beachten Sie auch, dass sich noch weitere Regler oberhalb der Farbkreise befinden.
Sie liegen im Halbdunkel, werden jedoch anwéhlbar, sobald Sie mit der Maus dar-
auf zeigen. Wem diese Art der Steuerelemente nicht liegt, der kann auch auf andere
Bedienfunktionen zurtickgreifen, indem er (eventuell mehrfach) (o]+[ <] betétigt (am
intuitivsten sind jedoch die Farbkreise).

0.16

k < Abbildung 9.30 Erwecken Sie die
Schieberegler zum Leben.

Temperatur

9.6.5 SpeedGrade-Dateien speichern

Speichern Sie |hr Projekt von Zeit zu Zeit ab, indem Sie auf das kleine Festplatten-
symbol oben links klicken. Davon abgesehen, speichert SpeedGrade von Hause aus
alle finf Minuten nach (Schraubschlissel-Symbol « AUTOMATISCH SPEICHERN « IMMER
SPEICHERN, MINDESTENS ALLE [X] MINUTEN).

Bl Adobe SpeedGrade CC

< Abbildung 9.31 Ein Klick auf das

Festplattensymbol sichert die Arbeitsdatei.

9.6.6 SpeedGrade-Endformate ausgeben

Wenn alles erledigt ist, wechseln Sie oben rechts auf RENDERN. Nun mussen Sie in
der Zeile ORDNER noch den Speicherort festlegen. AuBerdem ist im Feld DATEINAME
eine Bezeichnung zu vergeben, da ansonsten der Button RENDERN nicht zur Verfligung
steht. Offnen Sie zudem das Pulldown-Men{ FORMAT UND OPTIONEN, falls Sie das Aus-
gabeformat wechseln wollen. Cineon beispielsweise gibt das gesamte Ergebnis in Form
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von Einzelbildern aus (Dateiendung ».cin«). Diese Bilder wiederum kénnten nun noch
in Photoshop bearbeitet werden. AJa 10 BIT LIN RGB hingegen gibt einen kompletten
Film als ».mov« aus.

Bl Adobe SpecdGrade CC = |-

Rendern

Format und Optionen  AJA 10 bit lin RGB v ALE-Datel |
Kein Burn-In {eine Kalibrie uordnungstabelle v Tirr elle  Timeline-Position

Unbenannt Burn-In einblenden fur 0

Vollbild (Kein Proxy) 1:1 (quadratisch) v  Selbe GroRe wie Proxy v

‘Onlinequalitat Offlinequalitat (schnell) Rendern

Bereit.

A Abbildung 9.32 Zuletzt erfolgt der Export.
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10 Audio

Zu einem guten Video gehort auch ein entsprechender Sound, das versteht sich wohl
von selbst. Damit auch lhre Videos nicht nur durch ein groRartiges Bild, sondern auch
optimalen Ton glanzen, sollten Sie diesen entsprechend bearbeiten und anpassen. Wie
das Bild lasst sich auch der Ton prima im Schnittfenster bearbeiten, und fur die spétere
Ausgabe kommt der Audiospur-Mixer zum Tragen, der sich in Vorgdngerversionen von
Premiere Pro CC noch Audiomixer nannte. Allerdings sollten Sie sich mit den Eigenhei-
ten der Soundbearbeitung in Premiere Pro vertraut machen. In diesem Kapitel erhalten
Sie Antworten auf die folgenden Fragen:

Wie werden Audioclips im Schnittfenster bearbeitet?

Wie lassen sich kleinere Audiostérungen nachbearbeiten?

Wie kénnen Audiodateien Uberblendet werden?

Welche Audioeffekte eignen sich zur Nachbearbeitung?

Was ist ein Audioradar?

Was ist der Audiospur-Mixer?

Wie flge ich einen Audiokommentar (Voice-over) hinzu?

Wie funktioniert die Automatisierung?

Wie werden Spur-Effekte eingefligt?

vV VvV vV vV vV vV VvVY

101 Grundlagen der Audiobearbeitung in Premiere Pro

Bevor Sie sich mit der Audiobearbeitung beschaftigen, einige grundsatzliche Dinge
vorweg, auf die Sie achten mussen.

10.1.1 Spuren definieren

In Kapitel 5, »Mit Sequenzen arbeiten«, haben Sie bereits erfahren, wie das Handling
mit Spuren vonstattengeht. Wenn Sie eine Sequenz manuell anlegen und im Dialog
NEUE SEQUENZ auf das Register SPUREN @ gehen, kénnen Sie die Anzahl der Spuren
sowie deren Eigenschaften festlegen. Die Spur MASTER @ im Bereich Aubio verkdrpert
die Ausgabe. Hier laufen also zum Zeitpunkt der Filmausgabe alle in der Sequenz vor-
handenen Spuren zusammen. Bestimmen Sie bereits zu Beginn, welches Format diese
Spur haben soll. Sollten Sie sich fir MEHRKANAL entscheiden, ldsst sich im nebenste-
henden Pulldown-Men( festlegen, aus wie vielen Spuren die Masterspur bestehen
soll. Maximal sind 16 Spuren maoglich.
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; ?

MNeue Sequenz

Sequenzvorgaben Einstellungen Spuren

Video

Video: 3 Spuren

Audio

(>} er: [[Steren [v] Kamalanzahl: 2 v
© | Stereo

Zhl

Mehrkanal | Z... | Schwenken/Balance | Zuweisen | Gff... |

A v [y b ~ —— 0 SR
[l o i v — 0 ]
~ = [ [Audio 3 | [Standard = —(— 0O

Aus Sequenz |aden...

Vorgabe speichern...

Sequenzname: | Sequenz 01

| 0K | | Abbrechen

A Abbildung 10.1 Wenn Sie sich fir MEHRKANAL entscheiden, kénnen Sie bestimmen,

wie viele Kandle enthalten sein sollen.

Standard und Mehrkanal

Beim Format STANDARD handelt es sich um die guten alten Stereospuren (denen aller-
dings auch Mono-Clips hinzugefligt werden dirfen). MEHRKANAL hingegen wird einge-
setzt, um professionelles Videomaterial, das aus zahlreichen Spuren bestehen kann, in

Premiere Pro individuell verarbeiten zu kénnen.

Daruiber hinaus lassen sich Adaptivspuren erzeugen, die sich dadurch auszeichnen,
dass sie zundchst einmal Uber die gleiche Kanalanzahl verfigen wie die Masterspur.

Audio
Master: | Mehrkanal ] & [+ =]
L]
| Name der Spur | Spurtyp | Z... | Schwenken/Balance | Zuweisen | Off... |
« w [[[Audio 1 Standard Tv] " — U Tl ] -
4 w [/ Audio 2 Standard | v —{— (] O
& v []|| Audio 3 Standard | v —— 0 Tneal O
@ Standard
51
Adaptiv
Mono h
Stereo Submix
5.1 Submix
Adaptiv Submix
Mono Subrmix o
Aus Sequenz laden...

A Abbildung 10.2 Adaptivspuren gibt es seit Premiere Pro CSé.
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Submix-Spurtypen

Bei den hier ebenfalls ausgewiesenen Submix-Spurtypen handelt es sich gewissermafen
um Zwischenspuren. Sie kdnnen normale Spuren in einer Submixspur zusammenlaufen
lassen und diese dann gemeinsam regeln. Wie das funktioniert, erfahren Sie in Abschnitt
10.7.3, »Submix-Spuren«.

Durch Anwabhl einer solchen Adaptivspur wird das nebenstehende Symbol aktiv. Nach
einem Klick auf dieses Symbol @ (die Spalteniberschrift ZuweIseN wird erst sichtbar,
wenn Sie sie per Drag & Drop vergréBert haben) erhalten Sie direkten Zugriff auf die
Ein- und Ausgabespuren. Ein praktisches Beispiel dazu: Sie haben es mit Material zu
tun, das aus vier Audiospuren besteht, wollen aber nur die Spuren 1 und 2 im Projekt
verwenden. In diesem Fall klicken Sie auf das kleine Dreieck @ der Spur 3 und stellen
hier um auf OHNE. Wiederholen Sie den Schritt auch bei Spur 4, werden nur noch
die ersten beiden Spuren verwendet. Ebenso lieRe sich librigens auch festlegen, dass
ein Input-Kanal (Kanal des Ausgangsmaterials) auf verschiedene Ausgabekandle gelegt
wird (immerhin handelt es sich um Checkboxen, von denen ja auch mehrere oder alle
gleichzeitig aktiv sein kénnen — siehe Abbildung 10.4).

Zuordnung far Kanalausgabe: Audio 3 @

Inputkanale | Ausgabekanale ] Zuordnung fiir Kanalausgabe: Audio 3 @

Eingabe 1 Ausgabe 1 - B

Eingabe 2 Ausgabe 2 = Inputkandle | Ausgabekanidle || |

Eingabe 3 Ohne o Eingabe 1 Ausgaben2 + 3 +4

Eingabe 4 Ausgabe 4 @ Eingabe 2 Ohne
Ohne Eingabe 3 Ohne

[k Eingabe 4 Ohne 1
d Y|z
2 v/ 3
3 V|4
V|4
| Zuriicksetzen | | 0K | ‘ Abbrechen | | Zuriicksetzen ‘ | 0K | | Abbrechen |

A Abbildung 10.3 Die Kandle 3 und 4 erhalten A Abbildung 10.4 Die Definition mehrerer
keine Ausgabezuordnung. Ausgabekanale ist erlaubt.

Was damit gemeint ist, sehen Sie, wenn Sie nach Anlegen der Sequenz auf den Audio-
meter unten rechts schauen. Da wir uns flr eine Ausgabe auf den Spuren 2-4, nicht
jedoch auf 1 entschieden haben, bleibt die linke Spuranzeige inaktiv.

Audiometer aktivieren

Sollten Sie in der Arbeitsumgebung AUDIO (ARBEITSBEREICH « AUDIO) arbeiten, wird das
Aussteuerungs-Bedienfeld nicht angezeigt. Dieses ist auch nicht erforderlich, da Sie ja
Uber das Bedienfeld AubiocLip-MIXER verfiigen, welches ebenfalls die Pegel prasentiert.
Wer dennoch die Balken unten rechts wiinscht, wahlt FENSTER « AUSSTEUERUNG und erwei-
tert das unten rechts neben dem Schnittfenster erscheinende Bedienfeld horizontal.
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CINE

< Abbildung 10.5 Im Audiometer ist zu erkennen,
dass Kanal 1 jetzt nicht belegt ist.

Spurausgabe dndern | Die soeben vorgenommenen Einstellungen sind keinesfalls in
Stein gemeiBelt. Sie kommen nach Erstellung der Sequenz immer wieder zurlick zum
vorgenannten Dialog, indem Sie auf das kleine Zuordnungssymbol @ im Spurkopf des
Schnittfensters klicken.

Master | 0,0 4,

Vi ||E| Vi |g,@ rMVI_EIEISS‘.MUV[V] |
AL ||E| AL |B1M| s

6 A2 |B1M s

N EIREE"

]

10.1.2 Spuren erkennen
In diesem Zusammenhang missen Sie wissen, dass sich unterschiedliche Spuren auch
durch unterschiedliche Symbole auszeichnen. Wéhrend ein Mono-Clip nur ein Laut-
sprechersymbol ausweist @, wird beim Standard-Clip kein Symbol prasentiert @. Das
herkdmmliche Stereosymbol sehen Sie hier in der Masterspur @. Bei @ handelt es sich
um Dolby 5.1 und bei ® um eine Adaptivspur.
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< Abbildung 10.7 Beachten Sie die
Mast ‘ ¥
B |Master 00 | unterschiedlichen Symbole.

< Abbildung 10.6 Ein Klick
auf dieses unscheinbare Sym-
bol 6ffnet den Kanalausgabe-
Dialog erneut.



10.1.3 Spuren zuordnen

Bleibt die Frage, ob man beispielsweise einen Mono-Clip in eine Stereospur stecken
kann. Die Antwort: Ja! Er Idsst sich auch in einer Adaptivspur unterbringen, nicht
jedoch in einer 5.1-Spur. Sie dlrfen auch gerne einen Stereo-Clip in eine Monospur
packen. Eine Adaptivspur geht auch, Dolby hingegen nicht.

10.1.4 Keyframes und Umfang anzeigen

Nachdem Sie eine Audiospur im Schnittfenster soweit vergroBert haben, dass die
kleine Rauten-Schaltflache (Keyframes) @ sichtbar wird, lasst sich mit einem Klick dar-
auf von Clip-Keyframes auf Spuren-Keyframes umschalten — und umgekehrt.

21 M 5
B | Al |Audiol
&,

v | Clip-Keyframes
Spuren-Keyframes

A Abbildung 10.8 Schalten Sie tGiber den Button KEYFRAMES ANZEIGEN
im Spurkopf die gewiinschte Anzeige ein.

» CLIP-KeYFRAMES: Die Keyframes der Clips werden (sofern vorhanden) angezeigt und
kénnen individuell bearbeitet werden. Zudem lassen sich bestimmte Effekt-Attri-
bute anzeigen (siehe LAUTSTARKE: PEGEL auf dem Clip), indem Sie das fx-Symbol @
selektieren. Klicken Sie darauf, werden die moglichen Anzeigeoptionen sichtbar.
Dabei handelt es sich um die Effekte (sowohl fixierte als auch zugewiesene Effekte).

B M 5

&l a1 |audio Aktuellen Effekt bearbeiten...
udio

Bypass
@ | Pegel

Lautstérke
Lautstarke/Kanal

Tonschwenk

A Abbildung 10.9 PeceL ist die Standardanzeige.

SPUREN-KEYFRAMES: Diese Anzeige bezieht sich nicht mehr auf einzelne Clips, sondern
auf die gesamte Spur. Wenn die Option aktiv ist, lasst sich der einzelne Clip nicht mehr
selektieren. Indiz flr diese Einstellung ist die durchgehende schwarze Linie auf der
Mitte des Clips. Am deutlichsten wird das, wenn Sie den Clip oder die Spur mit Key-
frames versehen. Wie das funktioniert, erfahren Sie gleich in Abschnitt 10.2, »Audio
bearbeiten«.
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A Abbildung 10.10 Hier sind CLIP-KEYFRAMES aktiviert. Ein Clip kann markiert werden (hier der
linke). Die Lautstdrke-Linie endet am Clip-Ende. Bei einer Absenkung der Lautstdrke wird nur dieser
eine Clip leiser.

=G Spur:Lautstirke -

b | Al |Audiol
AR B

A Abbildung 10.11 Hier ist die Option SPUREN-KEYFRAMES aktiviert. Der einzelne Clip kann nicht
bearbeitet werden. Die Lautstdrke-Linie lduft ununterbrochen durch. Bei einer Absenkung der Laut-
starke werden nachfolgende Clips leiser.

Sollten Sie sich in der Anzeige SPUREN-KEYFRAMES befinden, sind damit die Effekt-Sym-
bole (fx) nicht mehr zugédnglich. Verstandlich, denn diese beherbergen ja Effekte, die
den jeweiligen Clip betreffen. Dennoch kénnen Sie natirlich auch in dieser Anzeige-
Einheit beispielsweise von der SPURLAUTSTARKE auf den ToNSCHWENK (Balance)
umschalten. Dazu klicken Sie auf den Eintrag SPUR:LAUTSTARKE an, zeigen auf TON-
SCHWENK und lassen einen Klick auf AuscLEIcH folgen. Das hat dann zur Folge, dass
die schwarze Linie nicht mehr die Lautstdrke, sondern die Links-rechts-Balance sym-
bolisiert.

=M s Spur:Lautstirke -

Spur >

i I I )

Ausgleich Tonschwenk ’ < Abbildung 10.12 Auch bei eingeschalteten

SPUREN-KEYFRAMES lassen sich andere Optio-
nen anzeigen.

Keyframes hinzufiigen

Wie Video-Keyframes lassen sich auch Audio-Keyframes mit Hilfe des Zeichenfeder-
Werkzeugs platzieren und bearbeiten. Platzieren Sie die Keyframes direkt auf der gelben
Linie des Clips im Schnittfenster oder auf der Spur — je nachdem, ob gerade Clip- oder
Spur-Keyframes angezeigt werden. In Abschnitt 10.3, »Kleinere Audiokosmetik«, gibt es
einen Workshop dazu.
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10.1.5 Audio-Zeiteinheiten
Zuvor mochte ich lThnen aber noch kurz demonstrieren, wie Sie auf Audio-Zeiteinhei-
ten umschalten. Im Zusammenhang mit der Audiobearbeitung ist das ndmlich sehr
wichtig. Zoomen Sie das Schnittfenster einmal so weit wie méglich auf, und betatigen
Sie anschlieRend die Tasten SCHRITT VORWARTS bzw. SCHRITT ZURUCK im Programmmo-
nitor. Alternativ kbnnen Sie natirlich auch oder auf lhrer Tastatur benutzen.
Sie werden feststellen, dass sich die Einfligemarke des Schnittfensters auf der obe-
ren Skala immer um einen Teilstrich vor- oder zurlickbewegt. Das hat eine ganz logische
Ursache: Sie arbeiten mit 25 Einzelbildern pro Sekunde. Das bedeutet aber auch, dass
der kleinste ausfuhrbare Schritt 1/25 Sekunde ist — eigentlich viel zu viel, um verninf-
tig mit Audiodateien arbeiten zu kdnnen. Hier mussten wesentlich kleinere Spriinge
realisierbar sein, um wirklich einen einzelnen kleinen Knacker im Sound eliminieren zu
kénnen. Selbstverstandlich ist das moglich. Dazu missen Sie allerdings im Bedienfeld-
meni @ des Schnittfensters auf AUDIO-ZEITEINHEITEN ANZEIGEN umschalten (das Glei-
che funktioniert auRerdem in den beiden Monitoren, wobei nur Programmmonitor
und Schnittfenster eine Einheit bilden).

£ Sequenz 01 J-tl Sequenz 02 Fenster abdocken v§+§-—o
00:00:11:23 B=054 Frame abdocken o

Fenster schliefen

Andere Zeitleisten-Bedienfelder schliefen —
Frame schlieBen

Rahmen maximieren Umschalt+a

Arbeitsbereichleiste
Audio-Zeiteinheiten anzeigen

v | Audio-Wellenformen verwenden Beschriftungsfarbe

v | Korigierte Audio-Wellenformen

v | Zeitlinealnummern

— Startzeit... —
a| Vv B®
B v =e Miniaturen far Videoanfang und -ende -
e e ®  Miniaturen fir Videoanfang —
Vi ||é| vVl (B ®
Fortlaufende Videominiaturen .

SmM|s| SPu
Sequenz in Projekt anzeigen
Al ||& | Al |Audio1

AR R

Multikamera-Audio folgt Video

A Abbildung 10.13 Eine genaue Bearbeitung von Audiodateien ist nur moglich, wenn das
Schnittfenster auf AUDIO-ZEITEINHEITEN ANZEIGEN umgestellt wird.

£ Sequenz 01 % | Sequenz 02 Sequenz 01 j'fl Sequenz 02
00:00:11:23 00:00:11:44160

EI[E] » A LEI[€] » A

A Abbildung 10.14 Links: Timecode mit Video-Zeiteinheiten,
rechts: Timecode mit Audio-Zeiteinheiten
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Timecode-Eingabe

Wenn Sie einen Timecode bei aktivierten Audioeinheiten per Hot-Text-Steuerelement
eingeben, missen Sie auch hier die gednderte Schreibweise beachten. Sie geben jetzt die
kleinsten Einheiten nicht mehr in Frames, sondern in Samples an — und das sind bei
einem 48kHz-Projekt 48.000 Samples pro Sekunde.

Wiederholen Sie doch einmal den Versuch von vorhin, und navigieren Sie mit den
Pfeiltasten nach links und rechts. Sie werden jetzt kaum noch eine Bewegung der
Einflgemarke ausmachen. Aber Sie kdnnen jetzt noch viel weiter in die Timeline hin-
einzoomen. Diese bewegt sich ndmlich jetzt nicht mehr bildweise, sondern in soge-
nannten Samples. Wenn Sie ein Projekt mit 48 kHz angelegt haben, ist die kleinste
Einheit jetzt entsprechend 1/48.000 Sekunde — ein Sample eben. Eine Sekunde Film
erstreckt sich jetzt nicht mehr von Frame O bis Frame 24, sondern von Sample O bis
Sample 47.999.

Sie sollten jetzt aber nicht davon ausgehen, dass sich Videos genauso exakt schnei-
den lieRen. Sie konnen weiterhin nur zwischen zwei einzelnen Bildern schneiden. Ver-
suchen Sie, an irgendeiner Stelle einen Videoschnitt auszufiihren, an der nicht gerade
zwei Bilder aneinanderstoRen, wird dieser Schnitt dann an der nachstméglichen Stelle
ausgeflihrt — eventuell nicht genau da, wo Sie die Rasierklinge ansetzen.

Audio-Zeiteinheiten ausschalten

Wenn Sie wieder auf Frames umschalten wollen, 6ffnen Sie erneut das Bedienfeldmend,
und klicken Sie abermals auf den Eintrag AuDIO-ZEITEINHEITEN ANZEIGEN.

10.1.6 Ansicht verindern

Fir die meisten Audioarbeiten ist die Standardansicht einer Audiospur nicht geeignet.
Sie ist viel zu klein und sollte deshalb vergréRert werden. Fihren Sie zundchst den
Mauszeiger auf den breiten Zwischensteg @, der sich zwischen den Audio- und Video-
spuren befindet. Ziehen Sie den Videobereich nach oben, damit fir Audio mehr Platz
zur Verflgung steht. Im Anschluss ziehen Sie eine der schmalen Trennlinien @ zwischen
den einzelnen Audiospuren nach unten. Denken Sie immer daran, dies zwischen den
Spurképfen zu tun, weil die Funktion direkt in der Timeline nicht zur Verfligung steht.

Spur manuell erweitern

Zwar verfugt Premiere Pro CC Uber eine Einstellung, mit der sich die Spuren vertikal aus-
einanderziehen lassen (Schraubenschlissel im Schnittfenster, gefolgt von ALLE SPUREN
ERWEITERN), jedoch werden die Spuren damit nicht groB genug, um die Keyframe-But-
tons bedienen zu kénnen. Deswegen ist die zuvor beschriebene manuelle Streckung
wesentlich besser.
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A Abbildung 10.15 Geben Sie der Audiospur mehr Platz.

10.1.7 Clips sichten

Sie kdnnen Sounds in den Quellmonitor bringen, indem Sie den Clip im Projektfenster
mit einem Doppelklick versehen. Clips aus dem Schnittfenster stellen Sie ebenfalls
per Doppelklick in den Quellmonitor. Dort kénnen Sie dann direkten Einfluss darauf
nehmen, ob der Videoclip oder die Audio-Wellenform angezeigt werden soll. Letzteres
erreichen Sie, indem Sie auf die kleine Schaltfliche NUr Aubio zIEHEN gleich unterhalb
des Vorschaubilds klicken. Dies ist Gibrigens eine Neuerung in Premiere Pro CC.

Sollte sich bereits ein AV-Clip im Quellmonitor befinden, kénnen Sie dessen Audio
anzeigen lassen, indem Sie in das Bedienfeldment gehen und dort von COMPOSITE-
VIDEO auf AuDIO-WELLENFORM umschalten. Entsprechendes erreichen Sie seit Premiere
Pro CC auch, wenn Sie auf die Schaltfliche NUR AUDIODATEIEN zIEHEN @ gehen. Zurlick
zur Videoanzeige gelangen sie mittels Klick auf die nebenstehende Schaltflache ©.

[ Quelle: A_0LMTS | v [ x| Effekteinstellungen | Audiodip-Mixer: A_0LMTS | Metadaten | =E

00:00:06:24 3+ 4, 00:00:16:20

B W [=]
et e [w]n][Aa]a]m] +

A Abbildung 10.16 Schnell umschalten mit einfachem Klick

Sollte der Pegel in der Hohe zu gering dargestellt werden, was ja bei Original-Clips sehr
oft der Fall ist, konnen Sie einen der Schieber @, die sich in jedem Kanal befinden, mit
gedrlckter linker Maustaste nach oben oder unten bewegen. Machen Sie das, wah-
rend Sie (] gedriickt halten, werden bei einem Stereo-Clip beide Spuren gleichzeitig
angehoben.
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Keine Audio-Anhebung

Achtung! Hierbei handelt es sich lediglich um eine grafische Darstellung, die es lhnen
ermoglichen soll, markante Stellen innerhalb des Audioclips schnell aufzufinden und das
Audio insgesamt besser zu beurteilen. Eine Anderung der Lautstdrke wird damit nicht
erreicht.

Wenn Sie anschlieRend die Schaltflichen SCHRITT VORWARTS und SCHRITT ZURUCK
benutzen, denken Sie daran, dass die Navigation trotzdem frameweise und nicht in
Sample-Schritten erfolgt. Aber auch hier haben Sie die Moglichkeit, Gber das Bedien-
feldment des Quellmonitors auf Audio-Zeiteinheiten umzuschalten. Der Befehl ist mit
AUDIO-ZEITEINHEITEN ANZEIGEN betitelt.

10.1.8 Audiometer

Noch kurz ein Wort zum Audiometer unten rechts. Was die Darstellung angeht, ist es
nun auch maoglich, eine horizontale Ansicht zu erreichen, indem Sie das Bedienfeld
beispielsweise unter das Schnittfenster ziehen. Mit Hilfe der S-Buttons @ im FuR des
Audiometers lassen sich nun auf die Schnelle Spuren solo stellen. Das bedeutet: Nach
einem Klick darauf wird nur diese Spur wiedergegeben. Alle anderen bleiben stumm.

Audio 1

FEEEE M

d8 57 -54 51 48 45 42 -39 -36 -33 -30 -27 -4 -21 -18 -15 -12 ] 5 -3 []

A Abbildung 10.17 Horizontalanzeige des Audiometers

Interessante Funktionen stecken zudem noch im Kontextmeni. Nach einem Rechts-
klick kdnnen Sie beispielsweise die Anzeige des Dezibel-Bereichs (standardmaBig 60
db) erhéhen oder verringern (je geringer der Wert, desto empfindlicher die Anzeige in
den Spitzen). Interessanter ist die Moglichkeit von DYNAMISCHE auf STATISCHE SPITZEN
umzustellen. Das hat den Vorteil, dass die maximal erreichten Pegel in Form einer
Linie dauerhaft angezeigt werden @. Diese Anzeige bleibt sogar erhalten, nachdem die
Wiedergabe gestoppt worden ist ©. Gehen Sie zusatzlich noch auf TALER ANZEIGEN,
werden sogar die niedrigsten Pegel markiert @.
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A Abbildung 10.18 Der rechte Kanal eines A Abbildung 10.19 Nitzliche Erganzungen sind
Stereo-Clips wird solo abgespielt. auch die Fixierungen von Spitzen und Talern
(Valleys).

Audio-Check | Grundsatzlich sollten Sie, bevor Sie einen Film ausgeben, einen Audio-
Check durchfiihren. Lassen Sie dazu die gesamte Sequenz abspielen, wobei Sie den
Audiometer beachten sollten. Falls Sie jetzt an eine Stelle gelangen, die zu laut ist, wird
sich im oberen Bereich der Palette eine rote Markierung @ zeigen. Dies deutet darauf
hin, dass es zu einer Ubersteuerung gekommen ist.

< Abbildung 10.20 Achten Sie
immer auf die Pegel.
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Erfreulicherweise bleibt diese rote Markierung auch im Anschluss aktiv. Sie erlischt erst
dann, wenn Sie eine neue Wiedergabe starten. Das hat den Vorteil, dass Sie, wenn Sie
gerade einmal nicht hingeschaut haben, auch spdter noch erkennen kénnen, dass es
innerhalb der Sequenz zu einer Ubersteuerung gekommen ist.

10.2 Audio bearbeiten

Dieser Abschnitt beginnt gleich mit einer guten Nachricht: Audioclips werden genauso
behandelt wie Videoclips. In diesem Kapitel muss also das Rad nicht neu erfunden
werden. Alles das, was Sie zu Themen wie Clip-Bearbeitung und Keyframes bereits
kennengelernt haben, gilt auch fur Audio.

Wenn Sie einen der Abspielkdpfe verziehen, wird der Ton ebenfalls ausgegeben. Falls Sie
das nicht wollen, gehen Sie Uber BEARBEITEN/PREMIERE PRO « VOREINSTELLUNGEN « AUDIO
und deaktivieren das Hakchen vor AUDIO BEIM SCRUBBING ABSPIELEN.

10.21 Lautstdrke verindern

Wenn Sie die Lautstdrke eines Clips im Schnittfenster verandern wollen, kénnen Sie
das tun, indem Sie die gelbe Linie @ herunterziehen (auch hierbei ist nattrlich ent-
scheidend, ob Sie sich gerade in der Anzeige Clip-Keyframes oder Spur-Keyframes
befinden). Eine dynamische Quickinfo verdeutlicht, bei welcher Dezibel-Verdnde-
rung (ausgehend von 0) Sie sich aktuell befinden. Halten Sie zusatzlich (Strg]/(cmd]
gedruckt, lasst sich die Einstellung sehr viel sensibler vornehmen.

£ Audiodip-Mixer: Sequenz 01 % | Metadaten == |=

N

Bl M|5 | 5 9
B | A4 |Audio 4

DRI

-4;37 -13,5
A3 Audio 3 ]| as [ Audio 4 |

B |Master | 0,0 | 4 -1.99 dB 0 =1 |
A Abbildung 10.21 Die Lautstdrke wird hier A Abbildung 10.22 Im Audioclip-Mixer kénnen Sie
gerade verringert. einzelne Audiospuren bearbeiten (hier Audio 4).
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Wer die gesamte Spur absenken méchte, kann mit dem Audioclip-Mixer-Bedienfeld
arbeiten. Hier werden alle Kandle gleichermaBen durch Ziehen des Reglers @ verdn-
dert. Sie kénnen das aber auch in den EFFEKTEINSTELLUNGEN erledigen. Offnen Sie
dazu den Effekt LAUTSTARKE, und bedienen Sie das Steuerelement PEGEL. Dass Sie die
Lautstarke auch zeitabhdngig tber Keyframes regeln kdnnen, sei jetzt wirklich nur am
Rande erwéhnt.

Sollte es sich um einen Clip handeln, der aus mehr als nur einer Audiospur besteht,
gesellt sich der fixierte Effekt LAUTSTARKE/KANAL hinzu, mit dessen Hilfe jeder Kanal
einzeln geregelt werden kann.

Audioeffekte -
»  fx Lautstdrke a
¥ & Lautstirke/Kanal £

Bypass O @

» Links 0,0 dB @

» Rechts 0,0dB @

> Linker Surround-Kanal 0,0 dB @

» Rechter Surround-Kanal 0,0dB @

» Zentriert 0,0 dB @

» B 0,0dB @

A Abbildung 10.23 Die Lautstdrkeregelung eines 5.1-Clips in den EFFEKTEINSTELLUNGEN

Der Effekt TONSCHWENK (nicht 5.1) ermdéglicht die Verlagerung auf einen bestimmten
Kanal zu Ungunsten des anderen — auch als Balance bezeichnet.

Eine solche Anpassung kénnen Sie auch direkt im Schnittfenster vornehmen. Dazu
mussen Sie lediglich die Linie nach unten (leiser) oder nach oben (lauter) bewegen
— per Drag & Drop natirlich. Voraussetzung dafurr ist aber, dass nicht gerade die Spu-
REN-KEYFRAMES angezeigt werden. In diesem Fall wiirden Sie ndmlich nicht den Clip,
sondern die gesamte Spur in der Lautstdrke absenken.

10.2.2 Clips normalisieren

Premiere Pro stellt eine interessante Moglichkeit zur Verfligung, Audioclips in der Laut-
starke aneinander anzugleichen. Dabei wird der zuvor ausgewahlte Clip analysiert und
angepasst. Um dieses Prinzip nun in Anwendung zu bringen, fithren Sie auf dem Clip
im Schnittfenster einfach einen Rechtsklick aus und entscheiden sich fir den Eintrag
AUDIOVERSTARKUNG. Ubrigens durfen Sie in Premiere Pro auch mehrere Clips markie-
ren und diese alle in einem Arbeitsgang gemeinsam korrigieren. Im folgenden Dialog
kénnen Sie sich zundchst einmal davon tberzeugen, wie hoch die Audiodatei denn in
der Spitze Uberhaupt ist. Dazu beachten Sie die unterste Zeile des Dialogs.
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Audioverstarkung

i

(O Verstarkung festlegen auf: QK

(®) Verstarkung anpassen um: mdB

() Maximale Spitzen normalisieren auf:

() Alle Spitzen normalisieren auf:

< Abbildung 10.24
Spitzenamplitude: -7,1 dB Der lauteste Ton liegt hier bei —=71 dB
(SPITZENAMPLITUDE).

Nun haben Sie die Qual der Wahl, mit welcher Methode Sie den Clip bzw. die Clips
nachbearbeiten wollen: Um eine reale Normalisierung zu erhalten, entscheiden Sie
sich am besten flr den untersten der vier Radiobuttons (ALLE SPITZEN NORMALISIEREN
AUF) und stellen rechts daneben beispielsweise —3 dB ein, ehe Sie mit OK bestétigen.
Das ist ein guter Wert, der generell Ubersteuerungen verhindert.

Dabei miussen Sie allerdings auch in Erwégung ziehen, dass nicht alle Clips so pau-
schal einander angepasst werden dirfen. Stellen Sie sich einen klassischen Drehtag im
Zoo vor. Sie befinden sich gerade an der Stelle, an der einige zufriedene Dromedare
monstrose Locher in die Luft starren. Der einzige Ton, der gerade heriberkommt, setzt
sich allenfalls aus dezentem Vogelgezwitscher zusammen. Plétzlich stirmt die gesamte
Klasse 1b der nahe liegenden Sankt-Katharinen-Grundschule heran, um mit lautem
Gegrole der Dromedar-Lethargie ein jahes Ende zu bereiten. Wirden Sie nun beide
Clips normalisieren, hétten Sie statt des Gezwitschers einen Sound, der bestenfalls an
Hitchcocks »Die Vogel« erinnert. Sie sollten deshalb mit einer generellen Angleichung
vorsichtig sein und nur die Clips normalisieren, die von Haus aus recht laut sind.

10.2.3 Masterspur normalisieren

Grundsatzlich mussen Sie sich das mit dem Audio bei Premiere Pro so vorstellen: Sie
kénnen fast schon beliebig viele Spuren hinzufligen und einstellen. Am Ende aber,
wenn es darum geht, einen Film auszugeben, werden sdémtliche Spuren zu einer Mas-
terspur zusammengetragen. Immerhin geben Sie einen Film ja nicht mit, sagen wir
mal, zwanzig oder mehr Spuren aus. Damit Sie nun nicht jeden Clip und jede Spur
Ihres Projekts einzeln normalisieren mussen, gibt es eine Routine, die sich gewisserma-
Ren um das Endergebnis kiimmert. Sie sollten diesen Schritt aber stets unmittelbar vor
der Ausgabe des Films unternehmen. Wenn Sie ndmlich im Menl SEQUENZ « MASTER-
SPUR NORMALISIEREN auswdhlen, kénnen Sie die Gesamtlautstdrke lhrer Projektdatei
final anpassen.

Spur normalisieren @

2 |dB

< Abbildung 10.25 Hier wird die
ok | [ Abbrechen | Masterspur auf -2 angepasst,
-2 bis -3 sind eine Art Standard.
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Im Ubrigen sollten Sie nicht versuchen, den Ton stets so laut wie maéglich zu machen.
Die absoluten Spitzen eines Clips diirfen durchaus bis 0,0 dB ausschlagen. Das bezieht
sich aber nur auf einzelne Gerdusche. Insgesamt sollten Clips nicht mehr als -6 bis
-3 dB aufweisen, da sie hier die beste Qualitdt mitbringen, wahrend die Masterspur
-2 nicht Ubersteigen sollte. — Sie interessieren sich fur professionelle und sendefdhige
Audioproduktionen? Dann sollten Sie zudem ein Lautstdrkeradar ausflihren. Wie das
geht, erfahren Sie in Abschnitt 10.6.9, »Lautstarkeradar«.

Master-Lautstdrke regeln | Der Vollstindigkeit halber sei noch erwdhnt, dass sich
auch die Masterspur im Spurkopf 6ffnen lasst. Die darin befindliche Linie lasst sich
zur Erhdhung oder Reduktion der Lautstdrke ebenfalls verwenden. Dazu muss das
Auswahl-Werkzeug aktiv sein.

Sequenz 01 ch| Sequenz 02 ‘ = |
=] 00:00:30:17280 ‘ID 00:00:10:00000 00:00:20:00000 00:00:30:00000 00:00:40:00
© |l=mm . 2 5

v [] = k- = = T o Tvy
PO | Nl o [ =

. AL |[T] A4 [Audio 4 I
- L

i
> ===

24 | A

|

& & |Master @
14

o d d
o

[ 1 ] [

A Abbildung 10.26 Auch die Masterspur kann direkt im Schnittfenster bearbeitet werden.

10.3 Kleinere Audiokosmetik

Natirlich ist Audition wesentlich leistungsfahiger als Premiere Pro, wenn es um die
Nachbearbeitung von Sounddateien geht. In Kapitel 16, »Korrekturen mit Audition,
erfahren Sie mehr dazu. Wenn es aber um weniger dramatische Korrekturen geht,
kénnen Sie das durchaus auch mit der Videoschnitt-Software erledigen.

M schritt fiir Schritt: Storgerdusche minimieren

Hier geht es darum, ein Storgerdusch in der Lautstdrke abzusenken. Zwar werden Sie P
hier auch erfahren, wie Sie es komplett entfernen kénnen, doch steht im Mittelpunkt ot
dieses Workshops die punktuelle Absenkung der Lautstérke.

1 Auf Einzelbilder umschalten
Offnen Sie zunichst wieder das Bedienfeldmeni des Schnittfensters, und kontrollieren
Sie, ob vor AUDIO-ZEITEINHEITEN ANZEIGEN ein Hakchen steht. Ist das der Fall, wahlen
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Sie diesen Eintrag noch einmal an, damit die Einzelbilder in der Skala des Schnittfensters
wieder Gultigkeit haben.

2 Storgerdusche anhéren

Navigieren Sie im Buchprojekt doch einmal an Position 00:01:44:11. Offnen Sie die
Spur Aubpio 2, und spielen Sie den Clip einige Sekunden lang ab. Gleich am Anfang ist
ein storendes Gerdusch zu horen, das entfernt werden sollte. Wenn Sie die Spur weit
genug gedffnet haben, zoomen Sie das Schnittfenster etwas auf. VergroRern Sie im Be-
darfsfall auch die Spur in der Hohe. Jetzt werden Sie die Stérung auch optisch anhand
der Pegel ausmachen kénnen.

£ Sequenz 01 | Drehteller 02.avi | Uberblendmodi | E

00:01:44:00 00:01:45:00 00:01:46:00

6| A2 |Audio 2
CAR BRI

B M s
EL v [

A Abbildung 10.27 In der Audiospur ist das storende Gerdusch gut zu sehen.

3 Ansicht optimieren

So eine Stelle ist kein Problem fiir Premiere Pro. Lassen Sie wieder die AUDIO-ZEITEIN-
HEITEN ANZEIGEN, und schalten Sie um auf CLiP-KEYFRAMES — wohlgemerkt in der Audi-
ospur!

4 Optional: Clip einkiirzen

Sie kénnten nattrlich den ersten Teil des Audioclips abschneiden. Das lieRe sich z.B.
mit der Rasierklinge ([c]) realisieren. Danach wiirden Sie den ersten Teil des Clips ganz
einfach wegschmeiBen. Auch das Verschieben des Clip-In-Points mit dem Auswahl-
Werkzeug wére méglich. In beiden Fallen ware der Ton allerdings an dieser Stelle kom-
plett ausgeblendet. Da Sie prinzipiell aber auch damit rechnen mussten, dass es sich
hierbei um einen kombinierten AV-Clip handelt, liefen Sie nun Gefahr, das Video eben-
falls einzukiirzen. Das koénnten Sie zwar umgehen, indem Sie gedrickt hielten,
allerdings ware der Ton an dieser Stelle immer noch komplett verloren. Und das fallt
meistens noch mehr auf als ein Stérgerdusch — kein probates Mittel also, um diesem
Problem zu begegnen.
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Al

B M s
6| A2 |Audio2
i

=M s Spur:Lautstarke ~ +00:00:00:09687 Dauer: 00:00:03:31273

A Abbildung 10.28 Mit dem bloRen Herausschneiden des »Problems« ist es nicht getan.

5 Keyframes platzieren

Markieren Sie den Audioclip im Schnittfenster, und stellen Sie die Einfligemarke an den
Clip-Anfang. Klicken Sie einmal auf die Schaltfliche KEYFRAME HINZUFUGEN/ENTFERNEN
im Spurkopf, um ganz am Anfang des Clips ein Schlisselbild einzuftigen.

B M s
B | A2 |Audio 2
&

Keyframe hinzuflgen/entfernen

A Abbildung 10.29 Am Anfang wird ein Audio-Keyframe eingeflgt.

Keyframe kaum zu sehen

Beachten Sie bitte, dass das Schlisselbild auf dem Clip kaum zu sehen ist, da es sich
direkt am Anfang befindet. Gemein auch, dass es dort nur zur Hélfte sichtbar ist. Es ist
aber dennoch da. Wirden Sie noch einmal auf den Schalter klicken (in der Annahme, es
sei kein Keyframe vorhanden), wiirde das Schltsselbild wieder entfernt.

Scrubben Sie die Einfligemarke an eine Position gleich hinter dem Ausschlag in der Wel-
lenform, der das Storgerdusch reprasentiert. Wie wdre es mit einer Position um
00:01:44:27000? Achtung: Wenn Sie das mit Hilfe der Timecode-Direkteingabe erledi-
gen wollen, anstatt den Abspielkopf dorthin zu ziehen, missen Sie den Clip zuvor un-
bedingt abwahlen. Nachdem die Marke platziert ist, aktivieren Sie den Clip wieder.
Wenn Sie das missachten, verschieben Sie ndmlich den Clip anstelle des Abspielkopfes.
Am Ende setzen Sie auch hier einen Keyframe.

Im Anschluss setzen Sie ein drittes Schlisselbild etwa auf Position 00:01:45:00000.
So ganz exakt muss es nicht sein. Wenn Sie ein paar hundert Samples danebenliegen
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— macht nichts. Da sind wir noch groBzligig. Wer es aber ganz genau liebt, der gibt
14500000 ein und ist damit auf die achtundvierzig tausendstel Sekunde genau.

6 Lautstirke absenken

Nun miussen Sie nichts weiter tun, als den Mauszeiger irgendwo zwischen dem ersten
(kaum sichtbaren) und zweiten Keyframe auf die schwarzweile Linie zu setzen und
diese weit nach unten zu ziehen. Beobachten Sie dabei die kleine Quickinfo, die sich
unterhalb des Clips zeigt. Gehen Sie auf einen Wert von etwa —12 bis —13 dB, ehe Sie
die Maustaste wieder loslassen.

A Abbildung 10.30 Senken Sie die Lautstdrke drastisch ab.

Zoomen Sie im Schnittfenster etwas aus, bringen Sie anschlieBend die Einfligemarke vor
den bearbeiteten Clip, und spielen Sie das Ganze ab. Das Storgerdusch dirfte jetzt nicht
mehr als Stdérung wahrgenommen werden, wobei ein gewisses Mall an normalem (!)
Grundrauschen trotzdem erhalten bleibt. Und das Wichtigste: Die Absenkung fallt aku-
stisch nicht auf.

Beachten Sie, dass Sie generell die Moglichkeit haben, aus jedem Keyframe auch die
bereits bekannten Bézier-Anfasser herauszuziehen. Dies ermoéglicht eine individuelle
Anpassung der Kurve. Sie mussen dazu (Strg]/[cnd] gedriickt halten, wéahrend Sie die
Raute des Keyframes anklicken. Lassen Sie beide Tasten anschlieBend los, tauchen die
bereits bekannten blauen Tangenten auf, die sich dann per Drag & Drop individuell ver-
stellen lassen. Die Technik dahinter kennen Sie ja bereits von den Videoeffekten und
Animationen.

10.4 Audio und Video getrennt bearbeiten

Wenn Sie Filme (also kombinierte Audio- und Videoclips) verschieben, bleiben
diese gewissermalen aneinander kleben. Das ist auch gut so, denn dadurch wird die
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Synchronisation zwischen beiden Clip-Teilen aufrechterhalten. In manchen Fallen ist es
allerdings interessanter, sie voneinander zu trennen.

10.4.1 Audio und Video trennen

Um beide Clips einzeln bearbeiten zu kénnen, reicht es ja, wenn Sie den Audiopart
anklicken, wahrend gehalten wird. Allerdings bleiben Audio und Video dennoch
eine Einheit. Diese Verbindung zwischen Audio und Video ldsst sich aufheben. Offnen
Sie dazu das Kontextmen( eines Clips im Schnittfenster, indem Sie ihn zundchst mit
rechts anklicken und in der Liste den Eintrag VERKNUPFUNG AUFHEBEN wahlen. Nun
miussen Sie zundchst die Auswahl aufheben, da beide Clip-Teile ja noch immer markiert
sind. Klicken Sie dazu auf eine freie Stelle innerhalb einer der Spuren. Danach wahlen
Sie den Clip, den Sie alleine verschieben wollen (Audio oder Video), mit erneutem
Mausklick an.

Audio und Video verbinden

Wenn Sie Clips auf die zuvor beschriebene Weise voneinander getrennt haben, kénnen
Sie diese auch nachtraglich wieder verbinden, indem Sie beide markieren und anschlie-
Bend aus dem Kontextmeni VERKNUPFEN wahlen.

10.4.2 Clips zusammenfiihren

Stellen Sie sich vor, Sie nehmen mit lhrer Kamera eine Interviewszene auf. Damit
Sie optimalen Ton erhalten, zeichnen Sie das Szenario zusétzlich mit einem externen
Audiorekorder auf (dieser liefert ja in der Regel sehr viel bessere Qualitat als ein inte-
griertes Kameramikro). Zu Hause angelangt, werden Sie also Uber einen AV-Clip sowie
eine hochwertige Audioaufnahme verfigen. Wie schaffen Sie es nun, diese Aufnah-
men zu synchronisieren und miteinander zu verbinden? Zunéchst werden Sie sich in
beiden Aufnahmen einen markanten Punkt heraussuchen, wie z.B. das Tippen aufs
Mikro, und sowohl beim AV- als auch beim separat aufgezeichneten Audioclip dort
jeweils eine Marke platzieren. Danach richten Sie die Clips manuell an den Marken
aus. So weit ist das ja alles nicht neu.

V2 B

2=

Vi
Video 1

M 5 5

Al
Audio 1

A2 (BI|M|5 =@
2 M| 5|5
A3 |Audio 3

o, < Abbildung 10.31

Die Clips sind nun exakt
ausgerichtet.

Master 0,0 4,
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AnschlieBend sorgen Sie dafur, dass alle Clips markiert werden, klicken mit rechts auf
einen der Clips und wahlen CLips zusAMMENFUHREN. Da die Clips ja bereits ausgerich-
tet sind, kdnnen Sie den Folgedialog mit OK verlassen. Das Ergebnis: Im Projektfenster
ist nun ein neues Asset zu finden, welches aus allen Clips besteht. Dabei bleibt jede
einzelne Spur erhalten, der Clip selbst kann aber gehandhabt werden wie jeder andere
Clip auch.

Clips zusammenfihren @

Name: IInberview - Zusammengefuigt I

Punkt synchronisieren

Audio

[] Audio-Timecode aus Clip verwenden:

I OK I | Abbrechen |

A Abbildung 10.32 Bestitigen Sie lediglich mit OK. A Abbildung 10.33 Es gibt ein
neues Asset im Projektfenster.

10.5 Audioiiberblendungen

Auch Audiotberblendungen werden — wie Videoliberblendungen — per Drag & Drop
zugewiesen. Wenn Sie den Ordner AUDIOUBERBLENDUNGEN im Effekte-Bedienfeld 6ff-
nen, finden Sie aber nur einen einzigen Unterordner — er tragt den Namen CROSSFADE.
Auch ist dieser Ordner nicht gerade vollgepackt. Genauer gesagt, gibt es nur drei Uber-
blendungen:

> EXPONENTIELLE UBERBLENDUNG

> IKONSTANTE VERSTARKUNG

» IKKONSTANTE LEISTUNG

10.51 Exponentielle Uberblendung

Der Ubergang EXPONENTIELLE UBERBLENDUNG Uberblendet zwei Audioclips mit einer
glatten logarithmischen Kurve. Daraus entsteht ein rascher (exponentieller) Anstieg
des nachfolgenden Clips im Verhdltnis zum Lautstirkeabfall des vorangegangenen. So
wie der erste Clip exponentiell leiser wird, wird der zweite Clip im selben Zeitraum
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exponentiell lauter. Bringen Sie eine derartige Uberblendung an den Anfang eines
Clips, wird dessen Ton stetig und rasch eingeblendet. Am Ende eines einzelnen Clips
wird der Ton weich ausgeblendet. Es kommt zum raschen Fade-in bzw. Fade-out.

Weisen Sie doch einmal eine solche Uberblendung zwischen zwei Clips zu, markie-
ren Sie die Uberblendung, und schauen Sie sich die zugehérige Grafik in den Effekt-
einstellungen an. Anhand der gelben Linien @ sollen Anstieg und Abfall verdeutlicht
werden.

Quelle: Sequenz 01: A_01.MTS: 00:00:13:14 £ Effekteinstellungen J't| Audioclip-Mixer: Sequenz 01 | M = |§

Sequenz 01 * Exponentielle Uberblendung » |J=UU=24=UUUUU
A_OLMTS

Exponentielle Uberblendung

Dauer 00:00:01.00000 b

Ausrichtung: | Am Schnitt zentr... | * FE

® 00:00:15:07088

A Abbildung 10.34 Die Uberblendung ist sehr dynamisch.

10.5.2 Konstante Verstarkung

Die Unterschiede der konstanten Verstirkung zur exponentiellen Uberblendung sind
zundchst einmal nicht wirklich dramatisch. Bei der konstanten Verstarkung wird die
Lautstarke des ersten Audioclips nicht exponentiell, sondern linear abgesenkt. Dadurch
wird die Lautstirke in der Mitte der Uberblendung nicht so leicht abfallen wie bei der
exponentiellen Uberblendung.

Sequenz 04 * Konstante Verstarkung » | 00:00:25:00
Flaschenhals05_001.a

Konstante Verstarkung

Dauer 0O

Ausrichtung: | Am Schnitt zentri... | * x

A Abbildung 10.35 Hier kommt es ebenfalls zu einem stetigen Anstieg, der sich aber
insgesamt etwas weicher darstellt.

10.5.3 Konstante Leistung

Bei der konstanten Leistung wird die Lautstdrke des ersten Clips zundchst weniger
schnell abgesenkt als gegen Ende der Uberblendung. Im Gegenzug kommt die Laut-
stidrke des zweiten Clips zundchst schnell herein und wird im letzten Teil langsamer
ausgefuhrt. Anstieg und Abfall sind mit einer Sinuskurve vergleichbar. Sinn und Zweck
des Ganzen ist, dass die Lautstdrke scheinbar zu jedem Zeitpunkt gleich bleibt. Tat-
sdchlich wird sie aber kurzzeitig sogar angehoben. Die KONSTANTE LEISTUNG ist als
Standardiiberblendung definiert.
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Sequenz 04 * Konstante Leistung 3 00:00:25:00
Flaschenhals05_ _001.

Konstante Leistung

Dauer 00:00:071.00 h

Ausrichtung: [ Am Schnitt zentri... | * | #x

A Abbildung 10.36 Bei der konstanten Leistung hebt sich die Lautstarke nicht geradlinig an.

Wenn Sie eine andere Uberblendung als die KONSTANTE LEISTUNG als Standard dekla-
rieren mochten, markieren Sie diesen Eintrag im Effekte-Bedienfeld mit rechts und
selektieren AUSWAHL ALS STANDARDUBERBLENDUNG EINSTELLEN. Auch in den EFFEKT-
EINSTELLUNGEN gilt fir Audiotberblendungen alles das, was Sie zuvor bereits in Sachen
VideoUiberblendungen in Erfahrung gebracht haben. Ndhere Hinweise zum Umgang
mit Uberblendungen finden Sie in Kapitel 6, »Uberblendungen«.

Die STANDARDDAUER DER AUDIOUBERBLENDUNG ist werkseitig auf eine Sekunde eingestellt.
Jede Uberblendung, die Sie dem Schnittfenster hinzufiigen, wird dementsprechend auch
eine Sekunde lang sein. Wenn Sie diesen Wert dndern wollen, tun Sie dies in den Vorein-
stellungen (BEARBEITEN/PREMIERE PRO « VOREINSTELLUNGEN » ALLGEMEIN).

10.6 Audioeffekte

Bei den Audioeffekten gelten zundchst die gleichen Regeln wie bei den Videoeffek-
ten. Sie werden hinzugeflgt, indem Sie bei aktiviertem Clip im Schnittfenster einen
Doppelklick auf den Effekt im Bedienfeld EFFeTE ausfiihren. Allerdings gibt es bei den
Audioeffekten zwei verschiedene Arten, namlich die Clip-Effekte und die Spureffekte.
Wie der Name schon verlauten ldsst, wird der eine auf einen Clip, der andere auf
eine ganze Spur angewendet. Zu den Spureffekten kommen wir, wenn der Audiospur-
Mixer an der Reihe ist (siehe Abschnitt 10.7, »Der Audiospur-Mixer«).

10.6.1 Der Audio-Plug-In-Manager

Sollten Sie mit sogenannten Plug-ins arbeiten (das sind meist von Drittanbietern kos-
tenlos oder zum Kauf angebotene Effekte, die auch in Premiere Pro genutzt werden
konnen), sollten Sie den PLuG-IN-MANAGER kennenlernen. Dieser vereinfacht die Arbeit
mit zusétzlichen Effekten betrachtlich, da Plug-ins nicht mehr aufwendig von Hand in
irgendeinen Ordner geschoben werden missen. Haben Sie ein neues Plug-in erstan-
den, gehen Sie folgendermaBen vor: Gehen Sie auf BEARBEITEN « VOREINSTELLUNGEN «
AUDIO, und setzen Sie einen Klick auf die Schaltfliche Aubio-PLUG-IN-MANAGER @.
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Voreinstellungen

Allgemein

Aussehen Zeit automatisch abstimmen: | 1,000 Sekunden

Audio

Audiogerite 5.1 Mixdown-Typ: | Varne + hinten | » |

Automatisch speichern

RETenen B B Audio beim Scrubbing abspielen

Fadercontroller [ Eingabe wihrend der Schnittfensteraufnahme stummschalten

Gerdtesteuerung

Kennzeichnungsfarben [ Automatische Spitzendateierzeugung

Stan.dard—Kennzemhnung Standard-Audiospuren

Medium

Speicher Monomedien: | Datei verwenden | -

Wiedergabe

Einstellungen synchronisieren Stereomedien: | Datei verwenden |-

Titelfenster

Zuschneiden 5.1-Medien: | Datei verwenden | -
Mehrkanal-Monomedien: | Datei verwenden | -

Automatische Keyframe-Optimierung

¥ Lineare Keyframes ausdiinnen

[] Mindest-Zeitspanne zum Ausdiinnen

Umfangreiche Anpassung: dB

|

| Audio-Plug-In-Manager...

| Hilfe | I oK || Abbrechen |

A Abbildung 10.37 Hier geht es zur Plug-in-Verwaltung.

Im ndchsten Schritt haben Sie nichts weiter zu tun, als auf HINZUFUOGEN @ zu klicken.
Ubrigens sehen Sie gleich unterhalb, an welchem Speicherort die Plug-ins unterge-
bracht werden. Bestdtigen sie mit OK.

Audio-Plug-In-Manager

VST-Plug-In-Ordner:

Hinzufiigen... | Entfernen Standard

C:\Program Files\VstPlugins

Verfigbare Plug-Ins:

Nach Plug-Ins suchen [] vorhandene Plug-Ins neu analysieren Alle aktivieren Alle deaktivieren Filter: El
Aktiviert < | Name | Typ | Status | Pfad |
I 0K I | Abbrechen

A Abbildung 10.38 Das ist ja einfach.
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10.6.2 Audioclip-Effekte hinzufiigen

Fir das Hinzuftigen von Effekten galt vor Premiere Pro CS6, dass der richtige Effekte-
Ordner ausgesucht werden musste. Das entfdllt auch in der Version CC. Effekte weisen
Sie einfach zu, indem Sie den Clip im Schnittfenster markieren und anschlieBend einen
Doppelklick auf den gewtinschten Effekt im Effekte-Bedienfeld ausfuhren.

Browser | Informationen | Effekte -tI Marken | Protok ~= |§
Fe] | B EA @
b B Vorgaben I
= B3 Audioeffekte
Bl Analog Delay
El Ausgleich
E} Bandpass
El Bisse
B} Chorus/Flanger

Bl chorus N < Abbildung 10.39 Auch Audioeffekte
Bl Convolution Reverb werden mit einem einfachen Doppelklick
Kl DeClicker zugewiesen.

10.6.3 Audioclip-Effekte bearbeiten

Nachdem der Effekt zugewiesen ist, kann er wie ein Videoeffekt in den EFFEKTEINSTEL-
LUNGEN bearbeitet werden. Neu in Premiere Pro CC ist jedoch die Taste BEARBEITEN @,
Uber die es moglich ist, die Einstellungen in einem separaten Fenster vorzunehmen.
Diese Vorgehensweise entstammt der Audio-App Adobe Audition und ist eine sehr
komfortable Neuerung.

Quelle: Sequenz 01: A_01.MTS: 00:00:13:14 | Effekteinstellungen J'<| Audioclip-Mixer: Sequenz 01 | V= |

Sequenz 01 * A_0LMTS 3 | 00:00:30:00000
Audioeffekte « [T _otmts
P fx Lautstirke
»  fx Lautstirke/Kanal
¥ fx Reflexionshall
© Bypass [l
Benutzerdefiniertes Setup [ Besrbeten.. | o

> Individuelle Parameter
r 2]
[=] [ | IE

® 00:00:15:07088 vy —©

SV

A Abbildung 10.40 Die Bearbeiten-Schaltflache stellt ein neues Fenster zur Verfiigung.

Wie bei Effekten so Ublich, gibt es auch auf der Audioseite Effekte, mit denen Sie Ihre
Sounds verbessern, und andere, mit denen Sie sie verfremden kénnen. Einige dieser
Effekte mochte ich Ihnen kurz in ihrer Wirkung vorstellen.

Clip permanent abspielen | Beim Einstellen eines Audioeffekts ist es nattrlich sinnvoll,

diesen permanent anzuhdren. Nun ist es aber ziemlich miRig, jedes Mal die Einflige-
marke vor dem Clip zu platzieren, die Sequenz danach abzuspielen, hinter dem Clip
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anzuhalten und das Ganze von vorne zu beginnen. Deshalb finden Sie in der Fuflleiste
der EFFEKTEINSTELLUNGEN zwei Buttons. Mit dem rechten @ sorgen Sie zunéchst ein-
mal dafirr, dass der Clip permanent (als Schleife) abgespielt werden kann, wihrend die
eigentliche Wiedergabe Uber den linken Button @ eingeschaltet wird. Dariiber hinaus
existiert aber noch ein zweites, ziindendes Argument fur die Verwendung dieser bei-
den Schaltflichen: Sie héren ndmlich nur diesen einen Clip — selbst dann, wenn an
dieser Position im Schnittfenster mehrere Audioclips angeordnet sind.

10.6.4 Rechts und Links ausfiillen

Die beiden Effekte RECHTS AUSFULLEN und LINKS AUSFULLEN kommen hdufig dann zum
Tragen, wenn Sie es mit einem Stereo-Clip zu tun haben, von dem nur eine Spur
Uber Aufnahmepegel verfligt. Des Weiteren kénnen Clips, bei denen eine von zwei
Stereospuren sehr schwach ist, ausgefillt werden. Dabei wird die Tonspur des einen
Kanals auf den anderen Ubertragen, indem Sie sich entweder fir LINKS AUSFULLEN oder
RECHTS AUSFULLEN aus dem Audioeffekte-Ordner entscheiden. Den Effekt ziehen Sie,
wie alle anderen auch, auf den Audioclip im Schnittfenster.

10.6.5 DeEsser

Schauen Sie doch einmal in die Liste der Audioeffekte  [cip-reeditor- Detss... @
(Bedienfeld EFFEKTE). In der Liste tauchen einige Effekte &
mit dem Zusatz (ALT) auf. Den gleichen Effekt gibt es Rt | Desser
noch ein weiteres Mal — ohne diesen Zusatz. Letzteres Gain Reduction
bedeutet, dass es eine neue Variante in Premiere Pro G 4 4 4
CC dazu gibt. So ist das auch bei dem Effekt DeEsser. R C e
Dieser Effekt wird vor allem bei gesprochenen Aufnah- @ 9 Fensz
men angewendet. Wie Sie beim Blick auf den Namen Gain

erkennen, bekampft dieser vor allem S-Laute, die im
gesprochenen Kommentar schnell Gbersteuern, wenn
der Sprecher zu dicht ans Mikro gerdt. Es kommt dann
zu kurzen, aber stérenden Zischlauten. Aber auch die gefiirchteten T- und P-Laute
lassen sich dadurch mindern. Weisen Sie den Effekt DEESSER (ALT) an, gelangen Sie in
dieses Fenster, nachdem Sie BEARBEITEN in der Zeile BENUTZERDEFINIERTES SETUP des
Bedienfeldes EFFEKTEINSTELLUNGEN angeklickt haben.

Bei der Einstellung sollten Sie zundchst Uber die Anwahl von MALE bzw. FEMALE
entscheiden, ob es sich um eine Manner- oder Frauenstimme handelt. Mit GAIN regeln

A Abbildung 10.41 Sagen Sie
S, Tund P den Kampf an!

Sie letztendlich, wie stark die Gerduschreduzierung fiir die vorgenannten Laute ausfal-
len soll. Den Drehregler kénnen Sie Gbrigens einstellen, indem Sie ihn an einer belie-
bigen Stelle anklicken und die Maus dann nach links zum Absenken bzw. nach rechts
zum Anheben bewegen.

Entfernen Sie den Effekt anschlieBend, und weisen Sie stattdessen den neu in Pre-
miere Pro CC integrierten Effekt DEESSER aus. Mit diesem kdnnen Sie den Bereich nun
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frei bestimmen, in dem der Filter wirken soll. Die beiden vertikalen Linien @ und ©
lassen sich per Drag & Drop auseinander- und zusammenziehen. So geben Sie sowohl
die Frequenz als auch die Bandbreite an. Alternativ lasst sich dies auch durch Verdnde-
rung der Hot-Text-Steuerelemente @ und @ erreichen. Wenn Sie einen direkten Vor-
her-nachher-Vergleich wiinschen, schalten Sie den Filter mittels @ temporar aus.

Clip-Fx-Editor - DeEsser: Audio 1, A_01.MTS, Effekt 3, 00:00:24:23 =]

0— Vorgaben: | =] 5 =

Modus: () Breithand () Mulkiband Pegelabsenkung
0-
=20 -E0 =40 =20

a
, , , ;30 dB
Center-Frequenz: EDIQQ Hz

Schwelwert:

=10 -

Q@

_20 -
Bandbreite: i Hz

-30-
[ Mur Ausgangszischen 0,0 dB

o
-0

A Abbildung 10.42 Der neu integrierte Effekt DEESSER

10.6.6 DeHummer

Falls Sie keinen Hummer mogen, kénnen Sie ... — nein,
natdrlich nicht. Aber Sie kénnen damit das sogenannte
Leitungsrauschen mindern, das zwangslaufig Uber
Stromleitungen transportiert wird und moglicherweise
lhre Aufnahme gestért hat. Dazu muss noch einmal
erwdhnt werden, dass im hiesigen Raum die Frequenz
bei 50 Hz liegt (in den USA und Japan bei 60 Hz). Sofern
Sie DEHUMMER (ALT) benutzen, legen Sie die Frequenz,
die bearbeitet werden soll, mit Hilfe des jeweiligen But-
tons fest.

Mit FILTER stellen Sie ein, wie viele benachbarte
Frequenzbereiche bearbeitet werden sollen. Je héher
hier der Wert ist (4, 8 oder 16), desto besser ldsst
sich zwar das Leitungsrauschen reduzieren, desto

Clip-Fx-Editor - DeH... [&
]
Reszt | DeHumrmer

Filter
wa g (8

00

Reduction Fredq.

50 Hz I B0 Hz I

A Abbildung 10.43 Die Fre-
quenz betrdgt hierzulande
50 Hz, wahrend es in Japan
und den Staaten 60 Hz sind.

mehr erhaltungswirdige Frequenzbereiche werden aber auch verloren gehen. Die
Stdrke der Reduktion legen Sie mit dem Regler RepucTiON fest, wahrend Sie die
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Zielfrequenz (hier 50 Hz) mit dem rechten Potentiometer letztendlich noch verfeinern
kénnen.

Der neue Effekt DEHUMMER hingegen setzt, wie schon DeESSER, mehr auf grafische
Bedienung. Mit Hilfe der FREQUENZ @ sollten Sie zundchst einmal herausfinden, in
welchem Bereich das Leitungsrauschen auszumachen ist. Verdndern Sie diesen Wert
zur Laufzeit des Clips, und stoppen Sie, wenn sich die Wiedergabe deutlich verbessert.
Noch intuitiver funktioniert die Einstellung, wenn Sie auf das kleine Kreuz @ klicken
und so versuchen, den Bereich des Leitungsrauschens einzufangen. Hier ist experimen-
tieren angesagt, zumal es keine allgemeinglltigen Einstellungen gibt. Hier noch einige
Hinweise fur Fortgeschrittene auf dem Gebiet der Audiobearbeitung: Mit Q @ legen
Sie die Breite der Quellfrequenz fest, wahrend Sie mit VERSTARKUNG @ die Intensitét
der Dampfung bestimmen. AuRerdem ist die ANzAHL DER OBERTONE @ beeinflussbar.
Damit kdnnen Sie ndmlich bestimmen, wie viele Obertonfrequenzen manipuliert wer-
den. Letztendlich regeln Sie Uber OBERTONKURVE @ das Ddmpfungsverhdltnis der
Obertonkurven.

Clip-Fx-Editor - DeHummer: Audio 1, A_01.MTS, Effekt 3, 00:00:24:23 =]

Vargaben: v U |

=40

-E0

o— =

=T

= -a0

Hz 200 2000 20000

EBiasisfilter

Frequenz: 481 Hz @ 5%_‘1 verstarkung: -62,2  dE

&nzahl der Cherténe: 9
i 20 40 0 20 100

Obertorkurve: 0 v 0 0 o v o en . T8 %

v 0]

[ Mur Ausgangsbrummen

A Abbildung 10.44 Der neue Effekt DEHUMMER setzt wie auch DEESSER
auf grafische Bedienelemente.

10.6.7 EQ

Der Filter EQ stellt einen Equalizer zur Verfligung, mit dessen Hilfe Sie verschiedene
Frequenzbereiche bearbeiten konnen. Achten Sie darauf, dass alle Bandbereiche stan-
dardméRig deaktiviert sind. Sie mussen diese explizit Uber die dazugehdrigen Check-
boxen @ einschalten, welche Sie auf Abbildung 10.45 sehen kénnen.
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Clip-Fx-Editor - EQ: Audio1, A_01.MTS, Effekt 3, 00:00:24:23 =]

Vorgaben: | Default vl =]

_Resst | EQ

00 200

— Low [~ Mgt | [~ Mig2 | [~ w3 | [T High
__{;j“‘“‘" _;?.jgt“" __{p}"u‘“ __{pj&u‘" __{p}'&u‘"
[ 50Hz | | [200Hz | | [2000Hz] | [5000Hz] | [10000 Hz]
——Fraq. Freq. Freq. Frag. Fraq.
__{;}"M" __{;}"M" __{p}gﬂ!“ __{pj‘gﬂ!" __{pj‘M" hj
[00d8 ] [0o0de | |[00de]|[ 0048 ] |[ 0048 ]
Gain Gain Gain Gain Gain

[~ Cut —:§@ —:§@ :@ [~ Cut
= = B Cutput

[0.50 oct] | [0.500ct] | [ 0.50 0ct]

2 Q @ < Abbildung 10.45 EQ stellt einen Equalizer
zur Verfligung.

Nachdem Sie das erledigt haben, kénnen Sie mit FReQ. @ die Frequenz, mit GAIN © die
Verstdrkung oder Absenkung dieser Frequenz und mit Q den Anstieg vor und hinter
diesem Punkt regeln. Achten Sie beim Einstellen der Potentiometer auch auf die ange-
zeigte Grafik, die im Ubrigen auch per Drag & Drop bedienbar ist.

10.6.8 Reverb
Diesen Effekt missen Sie unbedingt noch kennenlernen. Mit ihm kénnen Sie ndmlich

einen Widerhall realisieren.

Clip-Fx-Editor - Reverb: Audio 1, A_01.MTS, Effekt 4, 00:00:24:23 =]

Vorgaben: | small room v| BH

S Reverb

[0.00 ms]| [000% ] [2352 %] [T1.48 %]

Pre Delay Absarption Size Drensity

[£00a8] [000aE | [66:00 %

Eeas EEas e < Abbildung 10.46 Der Hall-Effekt simuliert
raumliche Tiefe.
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Und hier noch einige Infos zu den weiteren Steuerelementen:

» PReDELAY — legt fest, wie grofR die Zeitspanne zwischen Originalton und Widerhall
sein soll.

ABSORPTION — gibt die Spanne in Prozent an, in der der Ton absorbiert wird.

Size - legt die RaumgroRe fest.

DEeNsSITY — legt die Widerhalldichte fest.

Lo DamP — gibt an, in welchem AusmaR niedrige Frequenzen abgeddmpft werden

vV v.v .y

sollen.

» Hi Damp — gibt an, in welchem AusmaR hohe Frequenzen abgeddmpft werden
sollen.

» Mix — gibt das Ausmal des Halls an.

10.6.9 Lautstarkeradar

Falls Sie professionelle Aufnahmen, beispielsweise fur Rundfunksendungen, erzeu-

gen mussen, sollten Sie Clips bzw. gesamte Schnittfenster vorab Gberprifen. Sie sind m
namlich bei der Produktion zumeist verpflichtet, Normen einzuhalten. Missachten Sie

diese Normen, kann Ihr Beitrag moglicherweise nicht gesendet werden. Setzen Sie zu

diesem Zweck das Lautstdrkeradar ein. Es dient dazu, Uber- oder Untersteuerungen
ausfindig zu machen. Und so geht's: Weisen Sie dem Clip den Effekt LAUTSTARKERADAR

zu, und 6ffnen Sie ihn, wie gewohnt, Gber den Button BEARBEITEN im Effekteinstellun-
gen-Bedienfeld. Danach stellen Sie ganz oben im Dialog unter VORGABEN zundchst die

Norm ein, die es einzuhalten gilt.

Clip-F-Editor - Loudness Radar: Audio 1, A_01.MTS, Effekt 5, 00:00:24:23 =]

® | Vorgaben: [[EBURL28LU R °
Radar Einstellungen
_ o
6
-54
11.4 -24.3
Loudness Range (LR A) Program Loudness (I}
LOUDNESSRADAR te electronic < Abbildung 10.47 Ein Radar wacht Uber

die Audioqualitat.
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Gangig sind hier beispielsweise EBU R128 LU @ fur normale Sendungen und EBU
R128 LUFS fur Sendungen mit breitem Musikspektrum. Danach lassen Sie die Sequenz
ablaufen. Je hoher sich die Grafik in Richtung des duReren Kreises bewegt, desto lauter
ist die Sequenz (oder der Clip) an dieser Stelle. Achten Sie darauf, dass der Pegel (in
diesem Fall die gelben Spitzen @) diesen Rand nie erreichen. Geschieht dies dennoch,
erscheint ein optischer Warnhinweis im Bereich Peak @. Diese Stelle der Sequenz
(oder des Clips) gilt es, entsprechend anzugleichen, z.B. durch die Absenkung der
Lautstarke an der betroffenen Position. Der untere (blaue) Bereich reprasentiert Gbri-
gens das permanent vorhandene Grundrauschen des Clips. Das bedeutet: Sehen Sie
nur noch Blau, herrscht absolute Stille — mit Ausnahme des Grundrauschens eben.

10.7 Der Audiospur-Mixer

Der Audiospur-Mixer hat vor allem die Aufgabe, die Sequenz abzumischen. Aber damit
nicht genug: Sie kdnnen auch hier Spuren hinzufligen. So liee sich ja beispielsweise an
der einen oder anderen Stelle noch ein Audiokommentar hinzufligen. Um den Audios-
pur-Mixer zu aktivieren, wahlen Sie FENSTER « AUDIOSPUR-MIXER und entscheiden sich
dann fur die Sequenz, die Sie anzeigen lassen wollen. Die Alternative dazu: FENSTER «

ARBEITSBEREICH « AUDIO bzw. [Alt]+(o]+(1]

Bitte verwechseln Sie die beiden Fenster nicht miteinander. Der Audioclip-Mixer ist
eigentlich ein erweiterter Audiometer (also eine Aussteuerungsanzeige) mit zusatzlichen
Funktionstasten (MUTE, STUMMSCHALTUNG und KEYFRAME SCHREIBEN). Der Audiospur-
Mixer hingegen findet seine Verwendung beim Abmischen einzelner Tonspuren.

10.71  Spureffekte hinzufiigen

Wo wir gerade bei den Effekten waren: Es wdre ja unsinnig, einem Clip einen Effekt
zuzuweisen und diesen dann auf alle anderen zu Gbertragen. Aus diesem Grund verfugt
der Audiospur-Mixer auch Uber einen Spureffektbereich. Um ihn zu 6ffnen, missen
Sie das kleine Dreieck oben links @ betdtigen. Jetzt kdnnen Sie auf eines der kleinen
Dreiecke klicken (z.B. @). Seit Premiere Pro CC sind die Effekte in Kategorien unter-
teilt. Das bedeutet, dass Sie als Ndchstes eine der angebotenen Kategorien aussuchen
und danach den gewdinschten Effekt markieren mussen. Stellen Sie um auf OHNE, wird
der Effekt wieder entfernt.
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A Abbildung 10.48 Der Effektbereich ist gedffnet. (Im Beispiel links sehen Sie den Audiospur-Mixer
eines Dolby-Projekts. Bei Stereo-Projekten finden Sie unterhalb der Master-Menls Drehregler fur den
Pegel (rechts).)

_=|i| Audiodip-Mixer: Sequenz 01 |5| Audiospur-Mixer: Sequenz 01 | = | Hl Quell ~= |E
]HAE' Blr ol 1G
© Ohne
L
Amplitude und Kemprimierung 3
Verzégerung und Echo »
Bandpass Filter und EQ »
Bisse Meodulatien 2
EQ Rauschminderung/Wiederherstellung »
Hochpass Hall 3
Héhen Spezial »
Leitungsrauschen Zeit und Tonhohe 3
Parametrischer EQ
TafeEs Master | '| ‘ | Master | 'l |
I - B Lo P . B

A Abbildung 10.49 Hier wird gerade der Effekt EQ hinzugefugt.

Enttduschend ist an dieser Stelle, dass die Anwendung nur einen einzigen Regler zur
Verfugung stellt @ (siehe Abbildung 10.50). Nun kénnten Sie auf jeden anderen Poten-
tiometer (= Drehregler) umstellen, indem Sie auf das kleine Dreieck @ gehen. Aber mal
ehrlich: Mit Komfort hat das nicht viel zu tun, oder? Da ist es schon wesentlich besser,
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wenn Sie mit rechts auf den Effekt @ klicken und anschliefend BEARBEITEN im Kontext-
menU selektieren. Dann namlich erscheint der Effekt mit all seinen Steuerelementen in
einem separaten Fenster. Und das haben Sie ja bereits kennengelernt.

Audioclip-Mixer: Sequenz 01 || Audiospur-Mixer: Sequenz 01 | v | J'tl Quell "= |
T @  Pre-Fader

Post-Fader
L]

Bearbeiten...

Beim Schreiben schitzen

© | Default
Master eq

Bass enhance

Dat de- preemphasis

Warm presence

Motch

[Master [ w] |[Master | =] Sweep maker

[Ii)IT2)| IL)IT2 High enhance

[13) 14| IT3) T4 1940 s

™ 5_ 9 6v "1 5_ 9: 6Y Loudness

[ IE vl |

A Abbildung 10.50 Bearbeiten Sie den Effekt lieber, wie gewohnt, im separaten Fenster.

10.7.2 Voice-over

Bevor Sie einen Audiokommentar einsprechen kédnnen, missen einige Vorbereitungen
getroffen werden. So ist es z. B. durchaus sinnvoll, fir Audiokommentare eine Mono-
spur zu benutzen, da Sie dabei ja in den meisten Fillen auf Stereo verzichten kénnen.

Schritt fiir Schritt: Einen Audiokommentar aufzeichnen

Audiokommentare werden vor allem bei Dokumentationen genutzt. In diesem Work-
shop erfahren Sie, wie Sie vorgehen missen, um ein optimales Ergebnis zu erreichen.

1 Monospur hinzufiigen

Um lhrem Projekt eine Monospur hinzuzuftigen, wahlen Sie SEQUENZ « SPUREN HINZU-
FUGEN. Entscheiden Sie sich im folgenden Dialog fiir »O« Videospuren und »1« Audio-
spur und »0« Submix-Spuren. Im vorliegenden Fall soll die Kommentarspur an die ober-
ste Position im Schnittfenster gebracht werden, weshalb im Bereich PLATZIERUNG der
Eintrag VOR ERSTER SPUR eingestellt werden sollte. Stellen Sie ferner den SpurTYp auf
MoNoO, ehe Sie lassig auf den OK-Button dricken.
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Spuren hinzuflgen @

r Videospuren
Hinzufiigen: 0 Videospur(en)
Abbrechen
Platzierung: | Nach Video 3 | |

r Audiospuren

Hinzufiigen: 1 Audiospur(en)

Platzierung: | Wor erster Spur | - |

Spurtyp: I Mono | -rl

r Audio-Submix-Spuren
Hinzufiigen: 0 Audio-Submixspur(en)

Platzierung: | Vor erster Spur v

Spurtyp: | Stereo | v|

A Abbildung 10.51 Jetzt soll eine einzelne Monospur hinzugefligt werden.

2 Spur benennen und verbreitern

Benennen Sie die Spur vorzugsweise ganz unten links im Audiospur-Mixer. Warum un-
ten links? Nun, weil wir die Spur vor der ersten angeordnet haben. Im Schnittfenster ist
sie also jetzt die oberste und demzufolge im Mixer die linke. Wir vergeben den Namen
»Kommentar«.

4B 4B 4B 4B dB
e 0 e 0 e 0 in 0 :H 0
%
EN - EN 8 - N8 - EN 8 -
12 12 12 2| 3T 12
18 18 ) -18 18 g 18
chy | 3 4| 3T 4| AT 4| L0 24
Ry w| B w| B | B | 3 ]
ST x| T x| T 3| 3T % | s 36
124 124F 124k 124 s
eSS 42| s 42| sk 42| asdk w2 | i 2
214 4z | 48| 2dF 48| 2 4z | 7 48
ELE S ELE S 204k 204 EEE 3
Ed 54 E3 54 ¥ 54 I 54 Ed 54
=AF a | T a | a | T a | T e
0.0 0.0 0.0 0.0 0.0
A1 [Kommentan|| A1 [ AudioZ || a2 [ Audio3 || a3 [ Audio4 ||[  Master |
i .
3 3
Mame der Spur -
00:00:06:3eeme P 4o 4} B ot [H @ 00:00:36:38182

A Abbildung 10.52 Eine direkte Benennung nach Erzeugung der Spur verhindert
Verwechslungen bei der Spurauswahl.

3 Audiogerit einrichten

Zundchst einmal missen Sie dafiir Sorge tragen, dass die Audioquelle, die Sie verwen-
den wollen, auch mit Premiere Pro kommunizieren kann. Gehen Sie dazu in die Vorein-
stellungen (BEARBEITEN/PREMIERE PRO « VOREINSTELLUNGEN « AUDIOGERATE), und listen
Sie unter ADoBE DeskTOP-AuDIO die Audioquelle auf, die fir Sie in Betracht kommt.
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Voreinstellungen |

Allgemein
Aussehen Adobe Desktop-Audio: I Premiere Pro WDM Sound |» I

Audio
Audiogerite ASIO-Einstellungen
Automatisch speichern
Aufnehmen
Fadercontroller Ausgabe zuordnen fiir: | Adobe Desktop-Audio [*]
Gerdtesteuerung
Kennzeichnungsfarben
Standard-Kennzeichnung
Medium None (17T m 1 ||a
Speicher "

None i 2
Wiedergabe b I
Einstellungen synchronisieren
Titelfenster w
Zuschneiden

Ausgangszuordnung

A Abbildung 10.53 Hier sollte das Standardgerat aufgelistet sein, mit dem Sie die Aufnahme
vornehmen wollen.

Doch Sie sollten prinzipiell noch einen zweiten Schritt folgen lassen — zumindest dann,
wenn Sie mit mehreren Soundkarten oder einem Audio-Interface arbeiten. Betdtigen
Sie den Schalter ASIO-EINSTELLUNGEN (nur Windows). Hier mussen Sie auf die Register-
karte EINGABE gehen und dort das gewiinschte Gerdt mittels Checkbox aktivieren.

o
Audiogerat-Einstellungen

Eingabe Ausgabe

Gerdte aktivieren

[ &naloger Anschluss (2- MobilePr

I Eing gAY oot ed D < Abbildung 10.54 Hier wurde ein
[ Mikrofon {SoundMAX Integrated D ) .
Audio-Interface aufgelistet.

Verschiedene Quellen nutzen

Es ist durchaus erlaubt, verschiedene Quellen fiir die Eingabe und die Ausgabe zu nut-
zen. So ist es beispielsweise legitim, auf der Registerkarte EINGABE ein Audio-Interface
(oder eine andere Audioquelle) zu verwenden und unter AUSGABE z. B. die interne Sound-
karte zu verwenden.

Eventuell neu starten

Mitunter passiert es, dass Anderungen an den Audiogerdteeinstellungen nicht direkt
Ubernommen werden. Sollte das eingestellte Gerdt seinen Dienst verweigern, starten Sie
Premiere Pro neu.

4 startpunkt festlegen

Bevor Sie sich jetzt ganz und gar dem Audiospur-Mixer widmen, sollten Sie noch die
Einfligemarke des Schnittfensters an die Position bringen, an der die Kommentarauf-
nahme beginnen soll. Danach geht es in den Audiospur-Mixer. Falls Sie die neue Spur
dort nicht gleich finden, kénnen Sie sich an der Position orientieren. Es sollte die linke
Spur sein, da sie soeben VOR ERSTER SPUR eingefuigt wurde.
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5 spuren aktivieren und stumm schalten

Jetzt missen Sie die Spur fur die Aufnahme aktivieren. Klicken Sie dazu auf die Taste R
®. Wenn Sie jetzt alles so belassen, wird wahrend der spateren Aufnahme auch das be-
reits im Schnittfenster vorhandene Audio abgespielt. Wollen Sie das unterdriicken, mar-
kieren Sie auch die Taste S @. Damit stellen Sie die Spur auf Solobetrieb, was bedeutet,
dass alle anderen Spuren wahrend der Aufnahme stumm sind. Ebenso kénnten Sie auch
nur einzelne Spuren ausschalten, indem Sie die jeweilige Mute-Taste M @ aktivieren.
Maéglicherweise wollen Sie sich ja bei lhrem Kommentar an den Originalgerduschen der
Clips orientieren, ohne dass der voreilig hinzugefiigte Soundtrack den Sprecher eher
zum Mitsingen als zum Kommentieren bewegt.

Klicken Sie jetzt in der FuBleiste des Audiospur-Mixers auf den Button AUFNEHMEN
©. Das alleine reicht aber noch nicht. Die Aufnahme wird jetzt noch nicht beginnen.
Betdtigen Sie dazu ABSPIELEN/STOPP @, was die Einflgemarke des Schnittfensters
letztendlich in Bewegung versetzt und die Aufnahme startet.

Sprechen Sie lhren Kommentar ein, und beenden Sie die Aufnahme, indem Sie
abermals ABSPIELEN/STOPP driicken. Beides ldsst sich im Ubrigen mit der Leertaste
erledigen. Beachten Sie, dass der Start der Abspielmarke im Schnittfenster ein wenig
verzogert beginnt.

o0 Q

A Abbildung 10.55 Starten Sie die Aufnahme Uber die Tasten am unteren Rand oder mittels

Leertaste.
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6 Kommentar-Clip bearbeiten

Achten Sie auf die Timeline des Schnittfensters. Hier sollte nach dem Anhalten der Auf-
nahme ein Audioclip eingefigt worden sein, der den Kommentar enthélt. Diesen kén-
nen Sie im Anschluss an die Aufnahme selbstverstandlich genauso behandeln wie jeden
anderen Clip auch. Hinzu kommt, dass der Clip auch als Asset im Projektfenster vorhan-
den ist. Hier empfiehlt es sich, einen eigenen Ordner zu erzeugen, in den Sie sdmtliche
Kommentare integrieren.

= |

Video 1

Bl M 5 4
& Al
Kommentar

EI|M|5|51

Audio 2

A Abbildung 10.56 Der Kommentar-Clip figt sich wie ein herkémmlicher Audioclip in das
Schnittfenster ein.

Die Kommentare dirfen Sie ja ruhigen Gewissens noch im Projektfenster verschieben.
Die Kommentar-Assets selbst werden tbrigens in den Projekt-Ordner eingebettet — und
zwar gibt es dort fir jeden Kommentar eine eigene Audiodatei.

A Abbildung 10.57 Jeder Kommentar besteht aus einer eigenen WAV-Datei.
Sie finden diese Dateien im Projektordner.

10.7.3 Submix-Spuren

Submix-Spuren sind, wie Sie ja bereits erfahren haben, gewissermaRen dazu da, eine
Sammlung aus bereits vorhandenen Spuren zusammenzustellen. Sie erzeugen Aubio-
SUBMIX-SPUREN ebenfalls Uber SEQUENZ « SPUREN HINZUFUGEN. Sobald das erfolgt ist,
begeben Sie sich in den Audiospur-Mixer und legen mit Hilfe der oberen Pulldown-
Menis fest, welche Spuren nun nicht den MASTER @, sondern die Submix-Spur @
bedienen sollen. Danach spielen Sie die Sequenz ab @ und bewegen den Lautstarke-
regler der Submix-Spur @ wunschgemaf.

384 | 10 Audio



tMaster [ v| |[Master | w] |[Master [+

™ Submix 1 Q "'\\ T\
© Master
R L R

?7
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23 [ Audio2 || a4 [ Audio3 || 51 [ Submix1 |

e ot P ieb % @ < Abbildung 10.58 So einfach werden Submixe erstellt.

Auf die hier beschriebene Weise werden Sie allerdings nur den Ton absenken kénnen.
Wenn Sie daran interessiert sind, Absenkungen und Anhebungen der Lautstdrke dau-
erhaft in die Submix-Spur zu schreiben, mussen Sie auf die Automatisierungsfunktio-
nen zurlickgreifen.

10.7.4 Automatisieren

Neben der klassischen Keyframe-Bearbeitung im Schnittfenster besteht die Moglich-
keit, derartige Arbeiten auch im Audiospur-Mixer zu erledigen. Dieser schreibt dann
gewissermaBen die Keyframes mit, wahrend das Video lduft. Die Einstellung selbst
nehmen Sie Uber die Schieberegler vor — quasi »on the fly«. Dazu mussen Sie in der
Liste AUTOMATISCHER MoDuUs anwahlen, was wéhrend der Wiedergabe passieren soll
(hier LATCH):

| Master | v| | Master | v| | Master | v|
- l -, ,/T"\ -~ l ,
y \ y
L U R L U R L U R
20 o 8.0
[ 1+2z J|[ tz2z J|[ 122 |
[Lesen [ ] [Lesen [+] |[Lesen  [+]
[ (5] [7] Aus (]
dg 0 ® | Lesen o
3 Latch
-3 Touch [Q

Schreiben

< Abbildung 10.59 Sie bestimmen, was passiert — und
sonst niemand!

» Aus: Dieser Modus ist eigentlich zum Experimentieren gedacht. Anderungen, die
Sie zur Laufzeit vornehmen, werden nicht an Premiere Pro Ubergeben. Das Bewe-
gen der Regler hat also keinerlei Einfluss auf das Projekt.
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» LeseN: Die Lautstarkednderung zur Laufzeit wirkt sich auf die gesamte Spur aus.
Sobald Sie den Lautstdrkeregler jedoch loslassen, wird ab dieser Position der
urspriinglich eingestellte Wert wiederhergestellt.

» LATCH: Diese Einstellung entspricht weitgehend der Funktion SCHREIBEN, wobei die
Anwendung hier erst mit dem Schreiben neuer Keyframes beginnt, sobald Sie den
Regler zum ersten Mal bewegt haben. Wenn Sie den Regler loslassen, verbleibt die-
ser in der aktuellen Position.

» ToucH: Diese Einstellung entspricht weitgehend der Funktion LATCH, wobei der
Regler wieder in die urspriingliche Position zurlickkehrt, sobald Sie ihn loslassen.

> ScHREIBEN: Mit dieser Einstellung werden sofort ab Beginn der Wiedergabe neue
Keyframes geschrieben, ohne dass abgewartet wird, ob Sie Einstellungen vornehmen.

Nach dieser Einstellung starten Sie die Wiedergabe Uber die entsprechende Schaltfla-
che in der FuRleiste des Audiospur-Mixers oder mit Hilfe der Leertaste. Die Aufnahme-
funktion darf dabei natlrlich nicht aktiviert werden, da der Clip ansonsten uberschrie-
ben wiirde. Wenn Sie fertig sind und im Schnittfenster die Spur-Keyframes anzeigen
lassen, kénnen Sie sehen, welche Keyframes automatisch erzeugt wurden.

=1 M| 5 | 4 |SpuriLautstarke -

& | Al |Kommentar

LR RN 2

A Abbildung 10.60 Premiere Pro schreibt mit.

10.7.5 Audio im BuchProjekt hinzufiigen

Die fertige Audiodatei zum Film ist aufwendig und in vielen Arbeitsgdngen nachbe-
arbeitet und abgemischt worden. Damit Sie aber nun auch in den Genuss der ferti-
gen Sequenz kommen, kénnen Sie zundchst die Audiospuren im Schnittfenster stumm
schalten. Bitte schalten Sie per Klick auf die Lautsprechersymbole in den Audiospur-
kopfen alle Spuren stumm, da sie tatsdchlich alle belegt sind. Danach importieren Sie
»Gecko-Mix.wav« aus dem Ordner KAPITEL_10 und bringen diese Datei in eine neue
Audiospur (Stereo) innerhalb des Schnittfensters. Wenn Sie wollen, benennen Sie die
Spur noch mit »Mix«. Lassen Sie diese bei 00:00:00:00 beginnen, und spielen Sie die
Sequenz ab. Voila, der Film ist fertig.
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11 Titel erzeugen

Was wadre der schénste Film oder das interessanteste Interview ohne einen anspre-
chend gestalteten Titel? Premiere Pro bringt fuir solche Zwecke einen leistungsstarken
Generator mit, der weit mehr kann, als nur Buchstaben aufs Video zu projizieren.
Erfahren Sie in diesem Kapitel, wie Sie klassische Titel und Bauchbinden erzeugen
kdnnen — ganz ohne Zuhilfenahme anderer Software. AuBer am Schluss des Kapitels:
Da muss ich Ihnen ndmlich unbedingt noch zeigen, wie gut Premiere und Photoshop
zusammenarbeiten. Dieses Kapitel beantwortet folgende Fragen:

Wie wird ein Titel im Titelfenster erzeugt?

Wie kann ich Titelvorlagen in Premiere Pro CC integrieren?

Wie kann ich Titelvorlagen individuell anpassen?

Wie erstelle ich eine Bauchbinde?

Wie werden Rolltitel und Kriechtitel generiert?

Wie erzeuge ich einen zweispaltigen Abspann?

Wie werden Titel in Photoshop erstellt?

Wie kdnnen Photoshop-Dokumente in Premiere Pro animiert werden?

vV VvV v v v VY

111 Titelfenster-Ubersicht

Bevor Sie sich in die praktische Arbeit mit Titeln stlirzen, lernen Sie die Grundlagen der
Erstellung von Titeln kennen.

1111 Titel erzeugen

Das Erzeugen eines Titels ist wirklich keine groRe Sache. Sie klicken dazu zunachst ein-
fach auf das Blattsymbol Neues OBJekT in der FuBleiste des Projektfensters und wahlen
aus der Liste den Eintrag TiTEL. Nachfolgend wird abgefragt, welche VIDEOEINSTELLUN-
GEN Verwendung finden sollen, wobei die aktuell glltigen Projekteinstellungen in der
Regel bereits berlicksichtigt worden sind.
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Meuer Titel

Videoeinstellungen

Breite: Hihe:

Timebase: | 25,00fps | v|
Pixel-Seitenverhaltnis: | D1/DV PAL (1,0840) | v|
Name: | |
[ ok | [[Abbrcen | < Abbildung 111 Zunichst werden die Titel-

Voreinstellungen abgefragt.

Sequenzeinstellung priifen

Wenn Sie nicht sicher sind, welche Abmessungen flr die aktuelle Sequenz giltig sind,
brechen Sie den Dialog ab, und klicken Sie mit rechts auf die Sequenz im Projektfenster.
Entscheiden Sie sich im Kontextmeni fiir EIGENSCHAFTEN. Jetzt kdnnen Sie die GroBe
ablesen.

Zurlck zum Titel-Dialog: Wenn Sie in der PAL-Norm arbeiten, sollte die TIMEBASE auf
25,00 Frames pro Sekunde (fps) eingestellt sein. Das PIXEL-SEITENVERHALTNIS passen
Sie idealerweise Ihrem aktuellen Schnittfensterformat an. Fir das Buchprojekt mussten
Sie hier also D1/DV PAL (1,0940) listen, wahrend DV im Format 16:9 tber den Ein-
trag D1/DV PAL WIDESCREEN 16:9 (1,4587) hergestellt werden musste. AbschlieBend
kénnen Sie dem Titel noch einen aussagekraftigen Namen verpassen (im Buchbeispiel
»Haupttitel«).

=]
o ¢ [ Titles Hauptiitel | v] [ = |5| & Titelfenster-Eigenschaften x = r
A m = v e | ¥ Transformieren
[@T Ery = B 00063517 v Eigenschaften
‘ " » Verzerrung
—| Fiillung
Al v [ Fi
& e
= % =
E@ E
oo 'w Striche
7 w Innere Striche Hinzufiigen
b . w Aufere Striche Hinzufiigen
@ v || Schatten
v [ Hintergrund
Aa
arb - A
“““““ >
m| Ausrichten
>
Zentriert
Verteilen
L GCUAA N AA

A Abbildung 11.2 Erste Kontaktaufnahme mit dem Titelfenster
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Danach o6ffnet sich das Titelfenster, das sich aus diesen wesentlichen Komponenten
zusammensetzt:

O Titelwerkzeuge

@ Titelfunktionen

© Titelstile

O Titel-Eingabefenster

© Titelfenster-Eigenschaften

Video anzeigen/ausblenden | Aktuell sehen Sie im Hauptfenster des Titelgenerators
immer das, was sich an der aktuellen Position der Sequenzeinfligemarke befindet. Das
kann mitunter storend wirken — zumindest dann, wenn Schrift und Hintergrund nicht
ausreichend miteinander kontrastieren. Schalten Sie das Video bei Bedarf aus, indem
Sie den Button HINTERGRUNDVIDEO ANZEIGEN @ abwdhlen. Dann erhalten Sie eine
graukarierte Flache, die stets Indiz fur Transparenz ist. Aktuell gibt es ja noch keine
Titelinhalte.

# [ Title: Haupttitel | v *| =

m = | = ‘

B ]

A Abbildung 11.3 Das Schachbrettmuster verdeutlicht Transparenz. Immerhin soll
der fertige Titel ja moglicherweise Uber einem Video platziert werden.

Mitunter ist es aber besser, ein bestimmtes Einzelbild der Sequenz anzeigen zu lassen.
Dazu missen Sie HINTERGRUNDVIDEO ANZEIGEN wieder aktivieren und das Titelfenster
etwas zur Seite schieben. Platzieren Sie die Einfigemarke auf eine Position, an der sich
der gewlinschte Videoclip befindet. Die Bedienbarkeit der Arbeitsoberfliche ist ndm-
lich durch das geoffnete Titelfenster nicht aufgehoben. Es bleibt lediglich permanent
im Vordergrund.
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Text schreiben | StandardmaRig sollte oben links in der Werkzeugleiste das Text-Werk-
zeug aktiv sein, nachdem Sie das Titelfenster gestartet haben. Ist das nicht der Fall, kli-
cken Sie es an @, oder dricken Sie (7). Klicken Sie auf die Monitorfliche in der Mitte
des Fensters, und beginnen Sie mit der Texteingabe. Wenn Sie anschlieRend auf das
Auswahl-Werkzeug [v] @ wechseln, kénnen Sie damit auf den soeben erzeugten Text
klicken und diesen verschieben.

111.2 Hintergrundfarbe einstellen

Bei der Erzeugung heller Texte ist ein schwarzer Hintergrund natdrlich optimal. Im

Titelgenerator wird immer dann ein schwarzer Hintergrund présentiert, wenn

» die Schaltfliche HINTERGRUNDVIDEO ANZEIGEN aktiv ist und

» dabei die Einfigemarke der Sequenz an einer Position steht, an der es keinen Video-
clip gibt.

Suchen Sie also eine derartige Stelle, ehe Sie fortfahren. Im Zweifel ziehen Sie die Ein-

fugemarke hinter alle Clips im Schnittfenster.

Dunkle Texte schreiben | Sollten Sie dunkle Texte schreiben wollen, ist selbstverstand-
lich ein heller Hintergrund interessant. In diesem Fall gibt es folgende Mdglichkeit:
Aktivieren Sie auf der rechten Seite des Titelfensters die Checkbox HINTERGRUND ©.
Zudem muss der FOLLTYP auf FARBFLACHE @ stehen und die FARBE @ gut mit dem Titel
kontrastieren, den Sie gleich produzieren wollen. Am Schluss missen Sie allerdings
daran denken, die Checkbox @ wieder zu deaktivieren, da lhr Titel ansonsten nicht
transparent ist. Wenn Sie allerdings wiinschen, dass der Inhalt der Sequenz im Hin-
tergrund des Titels gar nicht sichtbar sein soll, lassen Sie die Checkbox natirlich aktiv.

GGL@

=]
n # [Title: Haupttitel | v] xl ~= | & M Titelfenster-Eigenschaften » ~= |
Bl m = v Transformieren
-mi EaEn i3 I'v Eigenschaften
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v Fiillun,
- S 9
F]
& .
13
0oa
® & [v Striche
- w Innere Striche Hinzufiigen
[% . w AuBere Striche Hinzufiigen
QN v Schatten
I
v [ Hintergrund
Aa Filllty Farbflache | v H-
Farbe . Ed
D Deckeraft 100 %
susrichten » [ Glanz
» [ Textur
Zentriert
Verteilen

A Abbildung 11.4 So wird auf die Schnelle ein weiRer Hintergrund gebastelt.
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111.3 Textrahmen erzeugen
Wenn Sie mit dem Text-Werkzeug auf die Arbeitsfliche klicken, kénnen Sie, wie Sie
wissen, gleich mit der Texteingabe beginnen. Das hat aber zur Folge, dass Sie Zeilen-
umbriche manuell veranlassen missen. Wenn Sie aber statt des kurzen Mausklicks auf
die Arbeitsfliche zuvor mit dem Text-Werkzeug und gedrickter linker Maustaste einen
Rahmen aufziehen, haben Sie die Ausdehnungsmaoglichkeiten des Textfeldes bereits
beschrankt.

Bedenken Sie bei Arbeiten mit Textrahmen aber, dass diese sich nicht grenzenlos
fullen lassen. Sollte mehr Text vorhanden sein, als im aktuellen Rahmen darstellbar ist,
wird ein kleines Pluszeichen @ rechts unten am Rand des Textfeldes angezeigt.

Wenn ich Text in einen |

Textrahmen schreibe,
werden die Zeilen |

automatisch umbrochen

E;und ich kann michum |

kiimmern, |

< Abbildung 11.5 Text in
einem Textrahmen wird
automatisch umbrochen.

-6

< Abbildung 11.6 Das Plus deutet auf nicht
sichtbaren Text innerhalb des Rahmens hin.

In diesem Fall sollten Sie, falls noch Platz auf der Arbeitsfliche vorhanden ist, das
Textfeld an den quadratischen Randanfassern groBer ziehen oder die TextgroBe her-
absetzen.

Achten Sie vor allem hier im Titelfenster auf die sicheren Rander. Diese haben Sie ja
bereits kennengelernt. Der duBere Rahmen bezeichnet den sichtbaren Bereich am TV,
wahrend der innere den titelsicheren Bereich anzeigt. Bleiben Sie mit lhrem Text stets
innerhalb dieses inneren Rahmens. Ubrigens diirfen Sie die Rahmen auch lhren individu-
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ellen Bedurfnissen anpassen. Dazu gehen Sie auf DATEI « PROJEKTEINSTELLUNGEN » ALLGE-
MEIN und justieren die Steuerelemente unten im Segment BEREICHE FUR GESCHUTZTE
AKTION UND GESCHUTZTEN TITEL. StandardméBig sind hier 20 und 10% angegeben. (Im
Buchprojekt ist der BEREICH FUR DEN GESCHUTZTEN TITEL hingegen auf 15% verringert
worden. Das kann man machen, wenn man mit vielen Bauchbinden arbeitet, die weit am

unteren Bildrand sitzen sollen.)

Projekteinstellungen

Allgemein Arbeitslaufwerke

Video-Rendering- und Wiedergabeeinstellungen

Renderer:

Video

Anzeigeformat: | Timecode
Audio

Anzeigeformat: | Audio-Samples
Aufnahme

Aufnahmeformat: | DV

Bereiche fir geschitzte Aktion und geschiitzten Titel

Bereich fiir geschiitzten Titel @ % horizontal

Bereich fir geschitete Aktion % horizontal

@ 2% vertikal
%% vertikal

()

I oK | |

Abbrechen

A Abbildung 11.7 Die Rechtecke lassen sich bei Bedarf umpositionieren.

111.4 Textattribute andern

Auf der rechten Seite des Titelfensters finden Sie eine Fille von Hot-Text-Steuerele-

menten, die allesamt dazu geschaffen sind, den Text in irgendeiner Form zu veran-
dern. Zeigen Sie z.B. auf den Wert, der sich neben SCHRIFTGROSSE @ befindet (dazu
muss die Liste TITELFENSTER-EIGENSCHAFTEN gedffnet sein), kdnnen Sie ihn per Drag

& Drop verkleinern oder vergroBern. Dabei missen Sie darauf achten, dass entweder
der gewiinschte Textrahmen auf der Montageflache noch markiert ist oder dass sich
die Einfugemarke fir den Text noch innerhalb des Textfeldes befindet (im letzteren
Fall mussen Sie nicht beftirchten, dass der Text erst ab der Position der Einfligemarke

verandert wird).
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A Abbildung 11.8 Mit Hilfe der Steuerelemente-Sammlung auf der rechten Seite lassen sich zahllose
Titelparameter verandern.

Textfarbe dndern | Falls Sie die Farbe des Textes dndern wollen, muss zundchst
gewdhrleistet sein, dass die Liste FULLUNG @ geoffnet ist. Falls erforderlich, klicken
Sie zundchst auf das Dreiecksymbol, das sich davor befindet. Danach haben Sie die
Moglichkeit, in der Zeile FARBE auf den Farbwdhler zuzugreifen, indem Sie die kleine
Farbfliche @ anklicken. AuBerdem ldsst sich auch hier die Pipette @ zur Farbaufnahme
verwenden. Das ist besonders dann interessant, wenn im Hintergrund des Titelfensters
ein Clip angezeigt wird (HINTERGRUNDVIDEO ANZEIGEN). Sie kdnnen die Farben aller-
dings auch von jeder anderen Position aufnehmen — wenn Sie wollen, sogar von der
Oberflache der Anwendung oder vom Desktop.

» Verzerrung
v [ Fiillung 9

Filltyp [ |

Farbe — Fd e

Deckkraft 100 %

» [] Glanz

» [ Textur < Abbildung 11.9 Verandern Sie die Farbe
v Striche einer Schrift iber die Liste FULLUNG.

111.5 Stile zuweisen
Wenn Sie dem Text einen der unten angebotenen TITELSTILE zuweisen wollen, klicken
Sie einfach den gewdlnschten Stil an, wahrend das Textfeld markiert ist. Die Selektion
wird zudem unten in der Werkzeugleiste noch einmal reprasentiert. Den Text mitsamt
Stilen konnen Sie danach Uber die TITELFENSTER-EIGENSCHAFTEN auf der rechten Seite
noch weiter verdndern.

Wenn Sie einzelne Fenster herausldsen oder diesen mehr Platz génnen wollen, gehen Sie
genauso vor, wie Sie das von der Arbeitsoberflache der Anwendung her gewohnt sind.
Auch im Titelfenster sind die Bedienfelder und Zwischenstege namlich per Drag & Drop
zu bewegen.

11.1 Titelfenster-Ubersichnt | 393




£ Titelstile »

AA

Aa Aa A a < Abbildung 11.10 Stile — so weit das Auge reicht.
Aa 1 A Aﬂ Aa tUer;i:zstirei:ar ist nur eine kleine Auswahl der angebo-

11.1.6  Grafische Titelobjekte

Nun kénnen Sie Ihrem Titel nicht nur Text hinzufligen. Auch grafische Elemente lassen
sich in den Titel integrieren. Die verwendbaren Objekte finden Sie alle links in der
Werkzeugleiste.

¥ o
BE 8

- < Abbildung 1111 Auch grafische Elemente sind
[l eine Alternative bei der Titelgestaltung.

Aktivieren Sie das gewiinschte Objekt zunachst, und ziehen Sie anschlieBend auf der
Montageflache mit gedrlckter linker Maustaste einen Rahmen auf. Sobald Sie loslas-
sen, wird das Objekt angezeigt. Ziehen Sie ein solches Objekt auf, wahrend Sie (o]
gedruckt halten, wird dies immer seitenproportional erzeugt. Das bedeutet: Sie erzeu-
gen z.B. einen exakten Kreis statt einer Ellipse oder ein Quadrat statt eines Rechtecks.

A Abbildung 1112 Grafische Titelelemente kdnnen jederzeit hinzugefuigt werden.

394 | 11 Titel erzeugen



111.7 Objekte ausrichten

Sobald Sie mehrere Objekte gemeinsam markiert haben, werden diese alle mit einem
einheitlichen Rahmen versehen. Des Weiteren sind jetzt unten links im Titelfenster die
Funktionen AUSRICHTEN, ZENTRIERT und VERTEILEN aktiv. Uber diese Steuerelemente
lassen sich die Gegenstdnde nun exakt platzieren.

i Titelak ==

Ausrichten
- T
& ae

wm| Hs

Zentriert
B [|]
Verteilen
o
L
L
“llm

oo NE 0§ 1

A Abbildung 1113 Gemeinsam markierte Objekte konnen auf der Arbeitsflache ausgerichtet,
zentriert oder verteilt werden.

Elemente gemeinsam verschieben | Nicht selten besteht ein kompletter Titel aus meh-
reren Elementen. Da ist zum einen der Text, zum anderen wéren da die erwédhnten gra-
fischen Symbole. Wenn Sie diese Objekte nun gemeinsam verschieben wollen, missen
sie zundchst markiert werden. Dazu halten Sie (] gedruickt und klicken auf sémtliche
Objekte, die Sie ausrichten wollen. Einfacher geht's aber haufig, indem Sie einen Rah-
men aufziehen, der alle gewiinschten Objekte berlhrt. Klicken Sie dann abermals auf
eines der Objekte, und verschieben Sie es. Die anderen werden artig folgen.

11.2 Titel speichern und iiberarbeiten

In uralten Premiere-Versionen mussten Sie Titel immer separat abspeichern. Schon
seit Version Pro 2 werden jedoch alle Titel als Teil der Projektdatei gesichert. Das hat
zundchst den Vorteil, dass Sie sich nicht mehr um einen separaten Speicherort kiim-
mern muissen. Wenn Sie den Titel aber dennoch als separate Datei abspeichern méch-
ten, beispielsweise um ihn in anderen Projekten nutzen oder an Kollegen weitergeben
zu kdnnen, mussen Sie ihn gesondert exportieren.
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11.21 Titel exportieren

Um einen Titel zu exportieren, wahlen Sie ihn im Projektfenster aus und entscheiden
sich anschliefend fur DATEI « EXPORTIEREN « TITEL. Legen Sie dann den gewiinschten
Speicherort fest. Fur derartige Dokumente wird Ubrigens die Dateiendung .prtl ver-
geben.

TITLE

< Abbildung 11.14 Premiere-Titel werden nicht automatisch
als eigenstandige Dateien angelegt, sondern missen separat
Haupttitel.prtl exportiert werden.

Wenn Sie auf das Exportieren verzichten wollen, schlieRen Sie das Fenster einfach,
nachdem Sie den Titel fertiggestellt haben. Sie finden ihn als Asset im Projektfenster
und kénnen ihn von dort aus, wie jeden anderen Clip auch, in das Schnittfenster ein-
binden.

11.2.2 Titel importieren

Sollten Sie eine bereits vorgefertigte Titeldatei erhalten, ldsst sich diese natirlich auch
in ein bestehendes Projekt importieren. Dazu gehen Sie vor wie bei jedem anderen
Asset auch. Der Import erfolgt also Uber das Projektfenster mittels Tastenkombination

(Strg]/(cmd]+(1] oder Uiber DATEI « IMPORTIEREN.

11.2.3 Titel iiberarbeiten

Nachdem Sie die Titelgestaltung abgeschlossen und den Titeldesigner verlassen haben,
kénnen Sie diesen jedoch jederzeit wieder 6ffnen, indem Sie auf die Titeldatei im
Projektfenster doppelklicken. Alle Anderungen, die Sie jetzt vornehmen, werden aktu-
alisiert — nachspeichern ist nicht nétig. Das bedeutet aber auch: Wenn Sie den Titel
zwischenzeitlich in das Schnittfenster integriert haben, werden simtliche Anderungen
dort ebenfalls wirksam. So lassen sich schnell nachtrdglich noch Korrekturen vorneh-
men, selbst wenn Sie den Titel vielleicht mehrfach verwendet haben.

Titel auf anderem Titel basieren lassen | Aber was ist nun, wenn Sie einen Titel nur
geringfligig &ndern und als neuen Titel sichern wollen, ohne dass der vorhandene aktu-
alisiert wird? Dann 6ffnen Sie den existierenden Titel per Doppelklick im Projektfenster
und entscheiden sich — bevor Sie Anderungen vornehmen — fir die Schaltfliche NEUEN
TITEL AUF AKTUELLEN TITEL BASIEREN. Das hat dann zur Folge, dass lhnen der Dialog
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NEUER TITEL zur Verfligung gestellt wird, in dem Sie jetzt die VIDEOEINSTELLUNGEN
festlegen und einen neuen Namen eingeben. Sobald Sie mit OK bestétigen, wird ein
neues Asset im Projektfenster erzeugt. Jetzt kénnen Sie den neuen Titel nach Wunsch
dndern, wahrend der alte erhalten bleibt.

i [ Title: Haupttitel | v | x| == |2
=} | [Hobo std] » T 000 # = =
bao i 1T AV nn nn o -0
Neuen Titel auf aktuellen Titel basieren

A Abbildung 11.15 Erstellen Sie neue Titel auf Basis bereits vorhandener.

11.3 Vorlagen nutzen

In Premiere Pro CC kann eine Fllle interessanter Titel fur unterschiedlichste Anwen-
dungsbereiche integriert werden. Dabei sind Sie nicht darauf angewiesen, die gestal-
terischen Elemente eines Titels im Original zu Ubernehmen, sondern konnen alles
ganz individuell nach hren Vorstellungen bearbeiten. Eine Vorlage 6ffnen Sie liber das
Men( TITEL « NEUER TITEL « BASIEREND AUF VORLAGE.

11.3.1 Installation der Titel-Vorlagen in Premiere Pro CC

Zunachst finden Sie hier zwei Oberordner. Der untere, TITELGESTALTER-VOREINSTELLUN-
GEN, ist standardmaBig bereits offen. Wenn nicht, 6ffnen Sie ihn Gber einen Klick auf
das vorangestellte Dreiecksymbol.

Die Testversion von Premiere Pro bringt keine Vorlagen mit und ist nicht in der Lage,
Vorlagen zur Verfuigung zu stellen. Anders sieht es bei der Vollversion aus. Hier kénnen
Titel-Vorlagen manuell nachinstalliert werden. (Falls Sie bereits Premiere Pro CS6 (oder
friher) lhr Eigen nennen, beachten Sie bitte vorab die Hinweise im Kasten auf Seite
398)). Um die Vorlagen zu installieren gehen Sie wie folgt vor: Markieren Sie die Zeile
TITELGESTALTER-VOREINSTELLUNGEN @. Daraufhin wird unten rechts die Schaltfliche
KLICKEN, UM VORGABENVORLAGEN HERUNTERZULADEN @ sichtbar. Nach einem Klick
darauf werden Sie mit dem Internet verbunden. Beachten Sie die dort zur Verfligung
gestellten Anweisungen, die neben dem Download auch weitere Installationshinweise
enthalten. Laden Sie den fir Ihr System angebotenen Content herunter (Mac OS oder
Windows). — Zum Zeitpunkt der Drucklegung dieses Buches wurde lediglich der CS6
FuNcCTIONAL CONTENT angeboten, der jedoch auch in Premiere Pro CC integriert wer-
den kann. Ob seitens Adobe noch eine Aktualisierung fur die CC-Version erfolgen
wird, ist unbekannt.

SchlieBen Sie nun Premiere Pro. Nachdem der erwdhnte Download beendet ist,
entpacken Sie zundchst die Datei. Begeben Sie sich anschlieRend in den entpackten
Ordner und platzieren Sie einen Doppelklick auf die dort vorzufindende.exe-Datei.
Weisen Sie einen Speicherort zu, an dem die Dateien extrahiert werden kénnen. Wel-
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cher das ist, spielt keine Rolle. Danach begeben Sie sich in den Ordner, der die extra-
hierten Dateien enthdlt und flhren das darin enthaltene Setup aus. Als Speicherort
legen Sie den Programmordner von Adobe Premiere Pro CS6 fest. (Sollte der Speicher-
ort nicht frei wahlbar sein (Pfad ist ausgegraut), installieren Sie den Content an dem
angegebenen Speicherort. Merken Sie sich diesen Pfad, und suchen Sie dort anschlie-
Rend nach dem Ordner PReSeTs, den Sie zuletzt manuell in den Programmordner
Adobe Premiere Pro CC beférdern. Starten Sie die Premiere Pro neu.

Vorlagen

Benutzervorlagen @
¥ Titelgestalter-Voreinstellungen

Name: | [Titel 02 I 0K Abbrechen

A Abbildung 1116 Gihnende Leere herrscht in der Testversion.

Vorlagen
¥ Benutzervorlagen @
¥ Titelgestalter-Voreinstellungen
&\, KeineTitelvorgabeninstalliert. Titelvorgaben kénnen Klicken, um Vorgabenvorlagen herunterzuladen
heruntergeladenodervon der Installations disc fir funktionelle S Lo e
Inhalte installiert werden.
Name: |T|te| a1 | 0K Abbrechen

A Abbildung 11.17 In der Vollversion wird jedoch ein weiterer Link angeboten.

Content fiir Umsteiger

Noch ein Hinweis fur Besitzer von Premiere Pro CS6, die jetzt auf CC umsteigen. Sie
mussen den CSe FUNCTIONAL CONTENT nicht nachinstallieren, sofern die Vorganger-Ver-
sion bereits tber Content verfuigt hat. Gehen Sie in den Ordner des Vorgangers (z.B. C:\
Programme\Adobe\Adobe Premiere Pro CS6) und halten Sie nach dem Ordner PRESETS
Ausschau. Kopieren oder verschieben Sie dieses Verzeichnis in den Ordner Adobe Premi-
ere Pro CC. Wéhrenddessen sollte Premiere Pro ubrigens geschlossen sein. Nach einem
Neustart stehen die Vorlagen zur Verfugung.
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Wenn die Vorlagen nachinstalliert sind, sehen Sie, dass Premiere so etwas wie The-
men-Sets listet. Markieren Sie den gewlinschten Eintrag, wobei Sie sich jedoch daran
orientieren sollten, dass dieser auch »technisch« zum Projekt passt. So sollten Sie also
beispielsweise einen Titel fur ein 16:9-Projekt dahingehend auswahlen, dass in dessen
Namen »Wide« auftaucht.

¥ Benutzervorlagen
¥ Titelgestalter-Voreinstellungen
¥ Corporate
¥ Abstract
Abstract HD_unteres3
Abstrakt_HD_Seite
Abstrakt_HD_Vollbild
Abstrakt_Seite
Abstrakt_unteres3
Abstrakt_Vollbild
Abstrakt_Wide_Seite
Abstrakt_Wide_unteres3
Abstrakt_Wide_Vollbild
¥ Blueprint
» Businessl
» Business2
¥ Corporate
¥ Legal
¥ Medical

NAME GOES HERE
» Education UBTITLE &

» Entertainment
» General

> Info Screens

» Lower Thirds

> Mattes

» Sports

> Title Centered
» Travel

¥ Upper Thirds

» Wedding

Name: [M I I oK | | Abbrechen

A Abbildung 11.18 Die TITELGESTALTER-VOREINSTELLUNGEN sind jetzt prall geftllt.

Flr das Buchprojekt sollten Sie hingegen einen Titel verwenden, der weder »HD« noch
»Wide« aufweist, da der Film ja nicht im Breitbildformat vorliegt (im Beispiel: GENE-
RAL « INSPIRE « INSPIRATION_UNTERES3).
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Vorlagen

» Baby Girl

» Blue Sky

P Fractal

¥ Inspire
Inspiration_HD_Seite
Inspiration_HD_unteres3
Inspiration_HD_Vollbild
Inspiration_Seite
Inspiration_unteres3
Inspiration_Vollbild
Inspiration_Wide_Seite
Inspiration_Wide_unteres3
Inspiration_wide_vollbild

P Music

» Retro

NAME G¢

Name:

)ES HERE

I Bettina Schneider

QK

I | Abbrechen

A Abbildung 1119 Suchen Sie eine passende Vorlage fur hr Projekt.

11.3.2 Titel verindern
Nachdem Sie mit OK bestétigt haben, 6ffnet sich, wie gewohnt, das Titelfenster. Hier
kdnnen Sie nun jedes einzelne Element, das Inhalt dieser Vorlage ist, nach Wunsch
verdndern. Entfernen Sie Elemente, die Sie nicht benétigen, oder fligen Sie neue
Inhalte hinzu. Wenn Sie einen Text dndern wollen, Uberfahren Sie diesen mit dem
Text-Werkzeug. Danach kénnen Sie mit der Neueingabe beginnen.

‘ »

W]
>ES

i
& e

orom
/0D

2

Ausrichten

Zentriert

Verteilen

¢ [Title: Bettina Schneider | v |

£ Titelfenster-Eigenschaften = =

ol [»] ©

T 223
AY 0,0

@

00 | &2

Ad AL&, Aa

AA

[* Transformieren

Deckkraft
X-Position
Y-Position
Breite
Hahe
» Drehung

v Eigenschaften
Schriftart
Textstil
Schriftgrafe 229
Seitenverhaltnis 100,0 %
Zeilenabstand 00
Kerning 0,0
Laufweite 00
Grundlinienverschie... 0,0
Neigung 00°
Kapitalchen O
Kapitdlchengréfe 75,0 %
Unterstrichen O
» Verzerrung

v  Fiillung
o
Farbe Ed
Deckkraft 100 %
» [] Glanz
» [ Textur

v Striche
v InnereStriche  Hinzufiigen

A Abbildung 11.20 Verwenden Sie in den Titelvorlagen lhre eigenen Texte.
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11.3.3 Eigene Vorlagen definieren

Die Originalvorlage (also im konkreten Fall INSPIRATION_UNTERES3) bleibt natdrlich
unverdndert. Das bedeutet auch, dass Ihre Anderungen immer nur an das Titel-Asset
selbst, niemals jedoch an die Vorlage Ubergeben werden. Wenn Sie also umfangrei-
che Anderungen vornehmen und diese spiter ebenfalls als Vorlage verwenden wol-
len, dann muissen Sie diese zunachst einmal definieren. Das machen Sie, indem Sie
den gewiinschten Titel im Titeldesigner darstellen. Der Titel muss also gedffnet sein.
Jetzt gehen Sie in das MenUl von Premiere Pro und stellen dort TITEL « VORLAGEN ein.
Im Dialog VORLAGEN klicken Sie jetzt auf die kleine Kreisschaltflache, die sich oben
rechts befindet (Fenstermen(). Entscheiden Sie sich fir AKTUELLEN TITEL ALS VORLAGE
IMPORTIEREN. AnschlieRend klicken Sie auf OK. Im Folgedialog kénnen Sie noch einen
Namen vergeben und auch diesen mit OK bestdtigen. Wenn Sie jetzt den nebenste-
henden Ordner BENUTZERVORLAGEN Offnen, werden Sie lhren Titel dort wiedersehen.

Vorlagen

®

¥ Benutzervorlagen
Bettina Schneider

 Titelgestalter-V

[»

¥ Corporate
¥ Abstract
Abstract HD_unteres3
Abstrakt_HD_Seite
Abstrakt_HD_Vollbild
Abstrakt_Seite -
Abstrakt_unteres3
Abstrakt_vollbild
Abstrakt_Wide_Seite

Abstrakt_Wide_unteres3 CHNEIDEE
Abstrakt_Wide_Vollbild

P Blueprint

P Business1 - I 0K I | Abbrechen

A Abbildung 11.21 Speichern Sie Ihren Titel als Vorlage.

11.4 Statische Titel - Bauchbinden

Wann immer der Name eines Darstellers oder eines Moderators ins Bild kommt,
spricht man von einer sogenannten Bauchbinde. Wie diese aussehen kdnnte, haben
Sie ja gerade gesehen. Bauchbinden sollen dem Zuschauer in erster Linie weitere Infor-
mationen Uber die Person geben, die gerade im Bild ist.

Eine Bauchbinde erzeugen | Grundsitzlich wird unterschieden zwischen statischen
und animierten Bauchbinden. Statische Bauchbinden kommen einfach nur ins Bild,
wahrend animierte Bauchbinden in der Regel ins Bild hinein- und auch wieder heraus-
laufen. Werfen wir zundchst einen Blick auf die erste Variante.
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M schritt fiir Schritt: Mehrere Bauchbinden erzeugen

LLLL

LLLL

LLLL

LLLL

In unserem Buchprojekt sollen Bettina Schneider und ihr Unternehmen Gecko-Glas na-
tlrlich auch geblhrend vorgestellt werden. Das machen Sie in Premiere mit einer so-
genannten Bauchbinde.

1 Vorlage dffnen

Fir den in Abbildung 11.22 gezeigten Titel ist die Vorlage INSPIRATION_UNTERES3 ver-
wendet worden. Sie finden das gute Stiick, wie Sie ja bereits wissen, im Ordner GENE-
RAL « INSPIRE. Um die Vorlage zu 6ffnen, gehen Sie Gber TITEL « NEUER TITEL « BASIEREND
AUF VORLAGE.

2 Namen dndern
Ersetzen Sie hier zundchst den Namen, indem Sie das Textfeld anklicken und mit dem
Text-Werkzeug komplett markieren. Danach kénnen Sie mit der Eingabe starten.

3 Untertitel verindern

Wechseln Sie auf das Auswahl-Werkzeug, und markieren Sie den zweiten Schriftzug.
Legen Sie auch hier einen neuen Text fest, nachdem Sie diesen markiert haben, und
wechseln Sie anschlieRend erneut zum Auswahl-Werkzeug.

BETTI NA SCH NEIDER

A Abbildung 11.22 Jetzt ist der Untertitel an der Reihe.

4 Kerning verdndern

Widmen Sie sich den TITELFENSTER-EIGENSCHAFTEN, und erhdhen Sie den Wert KERN-
ING. Das sorgt daflr, dass sich die Laufweite (Zwischenrdume) der einzelnen Buchsta-
ben erhoht. Gehen Sie auf einen Wert von etwa 20,0.

A Abbildung 11.23 Erhohen Sie die Laufweite.
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5 optional: Mehrere Titel speichern

Jetzt kommt noch etwas ganz Wichtiges — zumindest sofern Sie innerhalb lhres Projekts
mit mehreren, bis auf den Namen identischen Titeln arbeiten wollen: Lassen Sie den
neuen Titel auf dem aktuellen Titel basieren, indem Sie den gleichnamigen Button oben
links im Titelfenster markieren. Wie das geht, haben Sie ja bereits erfahren. Legen Sie
auf diese Weise Titel fur Titel im Projektfenster an. Sie erzeugen dann in einem Arbeits-
gang samtliche Titel, die bendtigt werden, und binden sie spater einzeln in [hr Filmpro-
jekt ein. Denn zu jedem Titel existiert ja dann auch ein eigenes Asset im Projektfenster.

M Sschritt fiir Schritt: Bauchbinden ein- und ausblenden

Im vorangegangenen Workshop wurde die Bauchbinde vorbereitet, nun muss sie nur P
noch in das Buchprojekt eingefiigt werden. T

1 Einfiigemarke positionieren
Suchen Sie eine geeignete Stelle innerhalb des Films, an der Sie Bettina lhren Zuschau-
ern per Bauchbinde vorstellen wollen. Bei 00:00:23:17 wirde sich dies anbieten.

2 Titel einbinden

Ziehen Sie den Titel aus dem Projektfenster in eine dem Clip Ubergeordnete Videospur,
und passen Sie die Lange des Titels an die Datei »Perlen 2.avi« an. Es sieht ndmlich nicht
schon aus, wenn auf einen nachfolgenden Clip geschnitten wird, wahrend der Titel
noch im Bild ist. Die Person muss ja schlieBlich zu sehen sein, wenn die Bauchbinde im
Bild ist.

i [ Quelle: Beispiele 05.avi | v ><| Effekteinstellungen Audiospur-Mixer: Sequenz 01 Metadaten |

00:00:23:17 Einpassen | ¥

2, 00:08:39:24

[ [=]
[ i ¢F[(Sefuo]m]][d]]m] +

A Abbildung 11.24 Der Titel liegt tiber dem Video.
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3 Optional: Titel iiber Keyframes einblenden

Leider kommt der Titel gleich ins Bild. Sie sollten also noch daftir sorgen, dass er weich
ein- und ausgeblendet wird. Wer das lieber Uber Keyframes 16st, kann das gleich im
Schnittfenster erledigen (wie das geht, wissen Sie ja ldngst). Eleganter und vor allem
schneller ist allerdings der ndchste Schritt.

:00 00:00:23:00 00:00:25:00 00:00:26:00 00:00:27:00 00:00:28:00

00:00:24:00

f | v2 |Video2

Jep]

=]

A Abbildung 11.25 Der Titel wird Uiber Keyframes weich ein- und ausgeblendet.

|5’1| M | 5 | |5pur:Lautst§r‘kev

4  Titel iiberblenden

Sollten Sie den vorangegangenen Schritt bereits gemacht haben, driicken Sie so oft
(Strg)/(cnd]+(Z], bis alle Keyframes auf dem Titel verschwunden sind. Offnen Sie die
VIDEOUBERBLENDUNGEN im Effekte-Bedienfeld, und ziehen Sie die WEICHE BLENDE aus
dem Ordner BLENDE jeweils an den Anfang und das Ende des Titels. Kiirzen Sie beide
Uberblendungen in etwa um die Hilfte ein, damit die Ein- und Ausblendung zlgig von-
statten geht.

LT 200 00:00:23:00 00:00:24:00 00:00:25:00 00:00:26:00 00:00:27:00 00:00:28:00
Lat] v
Ble]

6| v2 |Video2

[+]]

1]

A Abbildung 11.26 Mit Uberblendungen wird der gleiche Effekt erzielt.

|5‘]| M | 5 | |5pur:Lau1r‘~,t§rkev

Dauer von Bauchbinden

Bauchbinden sollten immer so lange im Bild zu sehen sein, wie Sie benétigen, um den
Text zweimal hintereinander laut (und langsam!) vorzulesen. Bedenken Sie: Sie kennen
den Inhalt des Titels — Ihre Zuschauer kennen ihn nicht. Deshalb ist unweigerlich etwas
mehr Zeit erforderlich.
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11.5 Animierte Titel erzeugen

Animierte Titel zeichnen sich, der Name verrdt es ja schon, dadurch aus, dass sie in
Bewegung versetzt werden. Sie kénnten das natlrlich direkt im Schnittfenster Gber
Keyframes |6sen. Allerdings bringt Premiere Pro auch innerhalb des Titelfensters Mdg-
lichkeiten mit, die eine direkte Animation erlauben.

Grundsatzlich wird unterschieden zwischen Rolltiteln und Kriechtiteln. Die Unter-
schiede sind lediglich in der Bewegungsrichtung zu finden. Wahrend sich Rolltitel in
vertikaler Richtung bewegen, wandern Kriechtitel horizontal. Um das einzustellen, kli-
cken Sie auf die Schaltfliche ROLLEN/KRIECHEN-OPTIONEN oben links im Titelfenster.

F] Title: Abspann | v =]

Rollen/Kriechen-Optionen...

A Abbildung 11.27 Aktivieren Sie die Bewegungsrichtung eines Titels.

11.51 Kriechtitel

Im Frame TITELTYP entscheiden Sie sich flir NACH RECHTS KRIECHEN. Allein mit dieser
Option hédtten Sie bereits festgelegt, dass sich der Titel in Bewegung setzt. Allerdings
wirde er das so machen, dass er von Anfang an im Bild zu sehen ist. Die Bewegung
selbst wiirde recht spartanisch ausfallen. Damit sind Sie aber sicherlich iberhaupt nicht
zufrieden.

Aktivieren Sie deshalb im Bereich TimiING (FRAMES) noch beide Checkboxen (IN
BILDSCHIRM HEREIN und AuUS BILDSCHIRM HERAUS). Damit bewerkstelligen Sie, dass der
Titel wirklich von auBen in den sichtbaren Bereich des Bildschirms hineinlauft und
diesen anschlieRend wieder vollstindig verlasst.

(®) Nach links kriechen
() Nach rechts kriechen

Timing (Frames)
P4 n Bildschirm herein  [¥] Aus Bildschirm heraus

Vorspann Langsam einschwenken Langsam ausschwenken Abspann

Rollen/Kriechen-Optionen @
Tretyp
_" Standbild
(O Rollen

o |

|

A Abbildung 11.28 Die Checkboxen ermoglichen es, dass der Titel vollstandig
in den sichtbaren Bereich »einfahrt«.
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Mit LANGSAM EINSCHWENKEN und LANGSAM AUSSCHWENKEN kdnnten Sie jetzt noch
eine steigende Anlaufgeschwindigkeit einstellen. Und mit VORSPANN und ABSPANN
lieRe sich noch eine zeitliche Verzégerung hinzufiigen. Es wirde also einen Moment
dauern, bis die Bewegung des Titels Uberhaupt beginnt bzw. endet. Letzteres setzt
allerdings voraus, dass die beiden zuvor beschriebenen Checkboxen deaktiviert sind.
Nur dann stehen auch diese beiden Eingabefelder zur Verfugung.

Rollen/Kriechen-Optionen =5
_‘ Standbild
() Rollen

(&) Nach links kriechen
() Nach rechts kriechen

Timing (Frames)
[ 1n Bildschirm herein [ Aus Bildschirm heraus

Vorspann Langsam einschwenken Langsam ausschwenken Abspann

A Abbildung 11.29 Die Vor- und Abspanndauer kann nur bei inaktiven Checkboxen
eingegeben werden.

11.5.2 Mehrere Titel iibereinander platzieren

Falls Sie beabsichtigen, einzelne Elemente des Titels aus unterschiedlichen Richtun-
gen ins Bild fliegen zu lassen, mussen Sie mehrere Titel verwenden und diese dann
im Schnittfenster auf unterschiedliche Spuren legen — es sei denn, Sie verfligen Uber
After Effects. Natirlich missen diese dann auch einzeln animiert werden. Am besten
machen Sie das, indem Sie eine eigene Sequenz erzeugen, in die Sie dann alle Titel-
teile integrieren und sie ber die Effekteinstellungen animieren. Lediglich den Namen
lassen Sie aus. Ziehen Sie diese Sequenz dann an die jeweils gewlinschte Stelle Ihres
Masters, und fuigen Sie in der Hauptsequenz lediglich den relevanten Namen hinzu.
So stellen Sie sicher, dass die Animation selbst jedes Mal exakt gleich ist, und sparen
zudem eine Menge Zeit.

11.5.3 Rolltitel

Rolltitel eignen sich grundsdtzlich zur Erzeugung eines Abspanns, in dem samtliche
Mitwirkenden des Films am Schluss noch einmal vorgestellt werden. Hierbei gehen Sie
genauso vor wie bei Kriechtiteln, wobei Sie den TITELTYP natlrlich auf ROLLEN stellen
sollten. Beim Abspann ist es auBerdem wichtig, dass Sie mit Tabulatoren arbeiten. Aber
der Reihe nach.
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M schritt fiir Schritt: Einen Abspann erzeugen

Platzieren Sie zundchst die Einfugemarke am Ende des Films. Prinzipiell ist zwar nichts
dagegen einzuwenden, einen Abspann tUber dem Video zu platzieren, doch wird im All-
gemeinen ein Schwarzbild zugrunde liegen.

1 Schwarzbild einfiigen

Betdtigen Sie das Blattsymbol in der FuBleiste des Projekt-Bedienfeldes, und gehen Sie
auf SCHWARzSTREIFEN. Kontrollieren Sie, ob die Einstellungen im folgenden Dialog zu
Ihrem Projekt passen (720 x 576, 25 rps, D1/DV PAL), und bestdtigen Sie mit OK. Zie-
hen Sie das Schwarzstreifen-Asset auf die unterste Spur, und zwar hinter den allerletz-
ten Clip im Schnittfenster.

2 Titel einstellen

Waéhlen Sie TITEL « NEUER TITEL - STANDARD-STANDBILD. Ja, Sie haben nattrlich vollkom-
men recht! Da gibt es auch einen Eintrag mit Namen STANDARD-ROLLEN, der jetzt in der
Tat besser geeignet wdre. Das wiirde mir aber die Moglichkeit verbauen, Ihnen zu de-
monstrieren, dass sich auch ein statischer Titel nachtrdglich noch zum Rollen bewegen
lasst. Deshalb ist STANDARD-STANDBILD jetzt zundchst einmal der richtige Weg. Verglei-
chen Sie die Einstellungen mit der Abbildung, vergeben Sie einen Namen, und driicken
Sie auf OK.

3 Rollen einstellen
Aktivieren Sie jetzt die ROLLEN/KRIECHEN-OPTIONEN oben links im Titelfenster, und stel-
len Sie im folgenden Dialog den TITELTYP auf ROLLEN ein.

¢] Titel: Abspann | w [ x|

Rollen/Kriechen-Opticnen...

A Abbildung 11.30 Auch bei gedffnetem Titelfenster konnen die
Bewegungsoptionen noch gedndert werden.

Auch hier ist das Aktivieren der Checkboxen IN BILDSCHIRM HEREIN und AUS BILDSCHIRM

HERAUS wirklich sinnvoll, damit der Titel zundchst in den sichtbaren Bereich des Bild-
schirms hinein- und spater wieder herauslduft. Bestdtigen Sie mit OK.
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Rollen/Kriechen-Optionen @

Titeltyp QK
O standbild
(s) Rollen .

() Mach links kriechen
() Mach rechts kriechen

Timing (Frames)
[ 1n Bildschirm herein [ Aus Bildschirm heraus

Vorspann Langsam einschwenken Langsam ausschwenken Abspann

e 7 ]

A Abbildung 11.31 Der Titel soll hinein- und wieder herausrollen.

4  Textrahmen erzeugen

Aktivieren Sie das Text-Werkzeug, und ziehen Sie damit einen Rahmen auf, der gering-
fugig kleiner ist als der Bereich des geschitzten Titels (inneres Rechteck). Bitte verwen-
den Sie nicht die Direkteingabe, sondern wirklich ein Textfeld, da sich der Abspann
andernfalls nicht, wie gewlinscht, generieren lésst.

A Abbildung 11.32 Erzeugen Sie einen Textrahmen.

5 rtabulatoren setzen
Wahlen Sie jetzt im Men( TITEL - TABSTOPPS, oder entscheiden Sie sich fur [Strg)/
(cmd]+ (e ]+(T]. Abspédnne zeichnen sich ja meist dadurch aus, dass sie zweispaltig sind.
Zudem ist die linke Spalte rechtsblindig und die rechte linksbiindig ausgerichtet. Genau
das wollen wir jetzt mit dem Setzen der Tabstopps erreichen.

Schauen Sie sich die Skala im oberen Bereich des Tabstopp-Fensters an. Diese
reprdsentiert die Breite des aktuellen Textfeldes. Klicken Sie etwas links von der
Mitte auf den freien, hellgrauen Bereich oberhalb der Skala. Dies hat zur Folge, dass
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ein Tabstopp eingesetzt wird. Zudem sehen Sie im Hintergrund (im Titelfenster) eine
schmale, gelbe Linie @, die ebenfalls die Position des Tabulators reprdsentiert.

Tabstopps

(E3/EN(EN]

[ Abbrechen

< Abbildung 11.33 Setzen Sie Tabulato-
ren zur besseren Ausrichtung.

6 Tabulator-Ausrichtung dndern

Wenn Sie wollen, kénnen Sie den Tabulator jetzt noch mit gedriickter linker Maustaste
nach links oder rechts verschieben. Gleich oberhalb wird zudem eine kleine Overlay-
Menleiste eingeblendet, solange Sie sich mit dem Mauszeiger Gber dem Tab befinden.
Mit dieser sollten Sie den aktuellen Tab jetzt in einen rechtsbiindigen Tabstopp umwan-
deln ©. Das Gleiche erreichen Sie Ubrigens auch, wenn Sie auf den dritten zur Verfu-
gung stehenden Tabulator oben links in der Ecke klicken @.

Tabstopps @
124
M . p<
—
|E: |1Z: |15: |2:: |25: 300 |ZE: |4:Z |4EZ |E:Z
Lok | [ abbrechen < Abbildung 11.34 Die Tabulator-Ausrichtung
muss noch gedndert werden.

Nun benétigen Sie etwas rechts daneben einen weiteren Tabulator. Klicken Sie deshalb
abermals in die Leiste oberhalb der Skala. Platzieren Sie den neuen Tabstopp allerdings
etwas weiter rechts. Da immer noch rechtsbiindige Tabulatoren eingestellt sind, wird
auch hier ein rechtsblindiger Tabstopp platziert. Sie kénnen allerdings anschlieRend
wieder auf den linken Tabstopp oben links im Fenster oder in der Overlay-Palette kli-
cken, damit auch dieser umgewandelt wird. Bestdtigen Sie anschlieRend mit OK.

7 Text eingeben

Sobald Sie den Tabulator-Dialog verlassen haben, blinkt die Einfigemarke des Text-
feldes am oberen linken Ende. Driicken Sie jetzt (%], bevor Sie den ersten Namen
eingeben, und springen Sie nach der Eingabe jedes Mal mit zur ndchsten Position.
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Weil Sie gleich zu Beginn festgelegt haben, dass es sich um einen Rolltitel handeln soll,
finden Sie rechts neben der Arbeitsflache eine Scrollleiste. Diese gestattet es, auch tber
die eigentliche Arbeitsflache hinauszugehen. Wenn Sie mit dem zur Verfligung stehen-
den Platz nicht auskommen, scrollen Sie etwas nach unten, und ziehen Sie das Textfeld
groBer. Wie grof dieses Textfeld letztendlich wird, ist bei Rolltiteln vollkommen egal.

8 Zzeilenabstand erhihen

Damit die Zeilen nicht so aneinandergepresst wirken, empfiehlt es sich, den Zeilenab-
stand in den TITELFENSTER-EIGENSCHAFTEN zu erhdhen. Das kdnnen Sie gleich zu Beginn
oder auch am Schluss machen, wenn der gesamte Text eingegeben ist.

Margarete Schirren Stohn

Petra Riess Wisserspuhn
Hans-Dieter Tschortsch Kluhni
Fritz Densel Woshinkten
Dr. Breitenbach Tschohn Renoh

Manuel Kort Rassel

A Abbildung 11.35 Der Abspann kénnte so (oder so dhnlich) aussehen.

11.6 Titel mit Photoshop erzeugen

Jetzt haben Sie zwar viel Gber den Titel-Generator von Premiere Pro erfahren, den-
noch soll an dieser Stelle nicht unerwdhnt bleiben, dass Sie Titel auch ohne dieses
Tool erzeugen kénnen. Dann lassen sich ndmlich sogar voéllig mithelos Ebenen animie-
ren. Wenn Sie also verschiedene Objekte zu unterschiedlichen Zeiten in Gang setzen
wollen, sind Sie mit Photoshop wirklich besser dran als mit dem Titelfenster. Und die
Teamarbeit zwischen Photoshop und Premiere funktioniert ausgesprochen gut.

11.6.1 Premiere Pro an Photoshop

Sie kdnnen ubrigens direkt aus Premiere Pro heraus die Produktion einer Photoshop-
Datei in die Wege leiten. Dazu gehen Sie Gber DATEI « NEU « PHOTOSHOP-DATEI. Das
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Schéne ist, dass Ihnen daraufhin bereits die richtigen Sequenzabmessungen vorgege-
ben werden, die Sie nur noch mit OK bestdtigen mussen. Im Anschluss daran 6ffnet
sich der Dialog PHOTOSHOP-DATEI SPEICHERN UNTER. Legen Sie Namen und Speicherort
fest. Daraufhin kdnnen Sie mit einem leeren PSD-Dokument in Photoshop weiterar-
beiten.

Aufbau der Photoshop-Datei | Bitte benutzen Sie fiir den folgenden Workshop die
Datei »Bauchbinde 02.psd«, die Sie im Ordner KAPITEL_11 finden. Sie missen dazu
nicht unbedingt Photoshop 6ffnen. Es muss noch nicht einmal auf lhrem Rechner
installiert sein, um die Datei spdter in Premiere Pro verarbeiten zu kénnen. Wenn Sie
sich allerdings daflir interessieren, wie die Datei aufgebaut ist, sollten Sie sie einmal
in der Bildbearbeitungs-Software bereitstellen und begutachten. Den auf das Pixel-
Seitenverhdltnis hinweisenden Dialog bestdtigen Sie mit OK.

Adobe Photoshop CC
_ < Abbildung 11.36 Die PIXEL-SEITENVERHALTNIS-
4EW Die PxelSeitenverhadlknis-Korrektur dient ausschlieBlich . . )
y Vorschauzwecken. Deaktivieren Sie sie, um eine maximale KORREKTUR sorgt dafur, dass der Titel in Photo-

E I EED SE shop so angezeigt wird, wie er spater auch in
Premiere Pro zu sehen sein wird (wer das Original
betrachten mochte, wahlt tempordr ANSICHT «

PIXELSEITENVERHALTNIS-KKORREKTUR).

[T Nicht wieder anzeigen

Zur Entstehung der Datei: Es wurde ein Dokument mit der Vorgabe FiLm & VIDEO mit
der GroBe PAL D1/DV erstellt. Es besteht aus einer Pixel- und zwei Formebenen sowie
einem Hintergrund. Die Ebenen selbst wurden aussagekraftig benannt. Das ist sehr
wichtig, damit sie in Premiere Pro spdter eindeutig erkannt werden kénnen.

Eoenen | Kandle | Pfage | =

oAt = = e T3 & H

= ¢] bt

Fderen: [ o 0 B Fliche:
| e |

® |_|:|_| Gecka-Glas fix =

@ [ v fx >

- IE Quadrat fx =

® Hintergrund ] . L .
I:l o < Abbildung 11.37 Benennen Sie die Ebenen, damit

Sie sie spater in Premiere Pro besser auseinanderhalten
S .0 ©. 0O & W kénnen.

Die Hintergrundebene kénnte prinzipiell entfernt werden. Allerdings habe ich sie
bewusst im Dokument belassen, da es sich um einen recht dunklen Titel handelt, der
auf dem hellen Hintergrund wesentlich besser zu sehen ist. Das beglinstigt die Sichtbar-
keit der Ebenen zur Zeit der Animation, wie Sie gleich sehen werden. Der Hintergrund
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wird erst danach entfernt bzw. unsichtbar gemacht. Wenn Sie selbst Dateien in Photo-
shop erzeugen, denken Sie bitte daran, diese unbedingt als PSD abzuspeichern, da die
nachfolgenden Schritte ansonsten nicht funktionieren.

B Gecko-Glas

A Abbildung 11.38 Hier sehen Sie die fertige Photoshop-Datei in all ihrer Pracht — entstanden in
aufwendigsten Designprozessen.

Bei den griinen Linien handelt es sich im Ubrigen um Hilfslinien, die im Ergebnis nicht
sichtbar sind. Sie symbolisieren den Bereich firr die sicheren Rander und die geschiitzte
Aktion. Das bedeutet: Die duBeren Linien zeigen den Overscan-Bereich an. Texte und
andere Objekte sollten innerhalb der inneren Begrenzung bleiben, da sie ansonsten zu
sehr an den Bildrand gedréangt wiirden (ndhere Hinweise zum Overscan finden Sie auch
im Anhang A, »Fachkunde«).

11.6.2 Photoshop-Dokumente importieren
Die Aufgabe: Das Photoshop-Dokument soll jetzt in Premiere Pro integriert werden.
Danach werden sdmtliche Ebenen separat animiert. Sie werden sehen, wie leicht das ist.

Schritt fiir Schritt: PSD-Dateien animieren

Fir das Buchprojekt soll nun auch noch eine animierte Bauchbinde zum Einsatz kom-
men. Die Photoshop-Datei habe ich dabei fiir Sie schon vorbereitet.
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1 Datei importieren

Wechseln Sie zu Premiere Pro, und importieren Sie die Photoshop-Datei »Bauchbinde
02.psd«. Daraufhin werden Sie zunachst mit einem Dialog konfrontiert, in dem Sie die
Import-Optionen festlegen kdnnen. Entscheiden Sie sich im Pulldown-Men( IMPORTIE-
REN ALS flr SEQUENZ. Theoretisch kénnten Sie jetzt einzelne Ebenen deaktivieren, in-
dem Sie das jeweils vorangestellte Hikchen wegnehmen. Wir wollen jedoch alle Ebe-
nen haben, weshalb Sie einen Klick auf OK folgen lassen sollten.

Ebenendatei importieren: Bauchbinde 02 @
Importieren als: I Sequenz vI I OK I
M Gecko-Glas N I%
M Linie -
& ouadra |

M Hintergrund

< Abbildung 11.39 Importie-
Footagedimensionen: | DokumentgriBe - ren Sie die Photoshop—Datei als
Sequenz.

2 Sequenz dffnen

Der Import einer Photoshop-Datei als Sequenz sorgt dafir, dass innerhalb des Projekt-
fensters ein Ordner erzeugt wird, der den gleichen Namen tragt wie die Photoshop-
Datei. Offnen Sie diesen Ordner, werden Sie innerhalb des Ablage-Bedienfelds jede
einzelne Ebene als separates Asset vorfinden.

=]
Ablage: Bauchbinde 02 x =IE
Gecko-Glas_neu.prproj\Bauchbinde 02 5 Elemente
[o~ | In: [ Alles v
Gecko-Glas/Bauchbinde 02... 5:00 | Linig/Bauchbinde 02.psd 5:00 | Quadrat/Bauchbinde 02.psd  5:00
)
% < Abbildung 11.40
Premiere Pro hat im
Hintergrund/Bauchbinde 02... 5:00 Bauchbinde 02 5:00 .
Projektfenster automa-
tisch einen Ordner
erzeugt. Darin befinden
(e P £~ 0O N 8 ;
sich alle Bildebenen.
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Doch damit nicht genug: Das Wichtigste ist ndmlich, dass Sie darin auch eine Sequenz
finden, die den gleichen Namen tragt wie die Photoshop-Datei. Doppelklicken Sie die-
sen Eintrag im Projektfenster, wird die Sequenz auch im Schnittfenster sichtbar. Vergro-
Rern Sie die Schnittfenster-Ansicht etwas. Sdmtliche Ebenen des Photoshop-Doku-
ments liegen nun auf jeweils separaten Spuren. Die Ebenenreihenfolge ist im Ubrigen
auch eingehalten worden.

£ Bauchbinde 02 *|

00:00 00:00:01:00 00:00:02:00 00:00:03:00 00:00:04:00 00:00:05:

Hintergrund...

=[]

Audio 1

A Abbildung 11.41 Die Sequenz enthélt alle Ebenen der Photoshop-Datei.

3 Ebenen animieren

Ich méchte Sie jetzt nicht mit der expliziten Animation der einzelnen Ebenen langwei-
len. Das haben Sie ja schon mehrfach gemacht. Allerdings sollten Sie auch hier im Hin-
terkopf behalten, dass Sie jede einzelne Ebene tUber Keyframes steuern und so die Be-
wegungen und Zeitabldufe fiir jede Ebene generieren kdnnten. Wie wdre es z. B. damit,
dass Sie zuerst die Linie und dann das Quadrat von rechts ins Bild kommen lassen und
anschlieRend den Text Uber die Deckkraft einbinden?

Woran Sie aber noch denken sollten: Entfernen Sie am Schluss die unterste Video-
spur (sie enthdlt die Hintergrundebene). Diese wiirde ja andernfalls das Video kom-
plett tiberdecken. AuBerdem diente sie ohnehin nur der Montage in Photoshop.
Wenn Sie sie erhalten wollen, was ja prinzipiell auch in Ordnung ist, dann mussen Sie
dennoch dafir sorgen, dass Spur V1 im Projekt unsichtbar wird. Und das machen Sie,
indem Sie das Augensymbol deaktivieren.

@

B vz

6| Vi

Mz purausgabe aktivieren/deaktivieren

=[5

Audio 1

A Abbildung 11.42 Schalten Sie die Spur unsichtbar.
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4 Sequenz einbinden

Wechseln Sie anschlieBend wieder in die Master-Sequenz (im Beispielvideo SEQUENZ
01), und binden Sie die Sequenz BAUCHBINDE 02 aus dem Projektfenster in das Schnitt-
fenster ein. An Position 00:07:49:15 des Beispielprojekts kdnnen Sie die Sequenz sehr
schoén verwenden.

Da es sich hierbei ja um eine verschachtelte Sequenz handelt, konnen Sie, sofern
Ilhnen die eine oder andere Bewegung noch nicht zusagt, jederzeit wieder zur
Sequenz BAUCHBINDE 02 zurlckwechseln und dort Anderungen vornehmen. Diese
werden dann selbstverstandlich auch in der Master-Sequenz wirksam.

e _;75-/

Anderungen am Photoshop-Dokument | In Sachen Integration arbeiten Adobe-Pro-
dukte ja ganz hervorragend zusammen. So kénnen Sie z. B. jetzt immer noch Anderun-
gen am Photoshop-Dokument vornehmen. Wenn lhnen also irgendetwas nicht gefallt,
offnen Sie die PSD-Datei, nehmen die gewtnschten Anderungen vor und bestatigen
diese mit SPEICHERN. Sobald Sie zu Premiere Pro zurlickkehren, werden Sie feststellen,
dass die Anderungen tibernommen wurden. Die in der Zwischenzeit zugewiesenen
Keyframes bleiben natlrlich erhalten. Dabei spielt es nicht einmal eine Rolle, ob Sie
das Bild nun direkt in Photoshop gedffnet haben oder den Weg iber das Kontext-
men( von Premiere Pro, gefolgt von einem Klick auf IN ADOBE PHOTOSHOP BEARBEITEN,
genommen haben.

A Abbildung 11.43 Der Titel erscheint jetzt im fertigen Video.
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Sie kdnnen das ganz schnell ausprobieren, indem Sie »Bauchbinde 02.psd« in Photo-
shop 6ffnen. Markieren Sie die Ebene LINIE, und bewegen Sie sie nach oben. Anschlie-

Rend bestdtigen Sie mit DATEI « SPEICHERN oder (Strg])/[cmd]+(S] und wechseln zu
Premiere.
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12 Export

Wenn ein Film so richtig gut gelungen ist, muss er natdrlich nicht nur archiviert, son-
dern der Nachwelt auch wirdig prasentiert werden. Deshalb erfahren Sie in diesem
Kapitel z.B., wie Sie Ihre Filme aus Premiere Pro heraus an Encore Uibergeben kénnen
bzw. wie sich ein Film als Datei fur unterschiedliche Verwendungszwecke ausgeben
lasst. Hierbei mussen allerdings einige Dinge beachtet werden. Fir unterschiedliche
Verwendungsformen gelten ndmlich ganz unterschiedliche Exportbedingungen. Ler-
nen Sie deshalb die Einstelloptionen kennen. Sie erfahren in diesem Kapitel:

» Wie werden Filme an Encore ubergeben?

Wie gibt man Filme mit dem Adobe Media Encoder aus?

Wie gibt man Filme flr unterschiedliche Verwendungen aus?

Wie lassen sich Einzelbilder exportieren?

Wie archiviert man Projekte sinnvoll?

vV v vy

121 Sequenzen rendern

Bevor Sie aus dem Projekt eine Filmdatei zur Weiterverarbeitung erzeugen, sollten Sie
sich alles noch einmal in Ruhe ansehen. Lassen Sie die Sequenz abspielen. Wenn es
irgendwo ruckelt oder langsamer lauft, achten Sie darauf, ob sich rote Balken unterhalb
der Schnittfensterskala befinden. Diese deuten namlich an, dass die Stelle als Vor-
schaudatei gerendert werden kann, damit sie zligig abgespult wird. Um es gleich vor-
wegzunehmen: Vorschaudateien dienen, wie der Name schon sagt, der reinen Projekt-
vorschau. Selbst wenn es auf lhrem Monitor ruckelt und Sie den Film nicht rendern,
werden Sie nach der Ausgabe trotzdem ein anstdndiges Ergebnis in Handen halten.
Allerdings sollten Sie zuvor rendern, um den gesamten Film vor der Ausgabe optisch
zuverldssig beurteilen zu kdnnen.

Vorschaudateien erzeugen | Wollen Sie nur einen bestimmten Bereich rendern, plat-
zieren Sie einen Sequenz-In- und -Out-Point. Sie wissen ja: Dazu bringen Sie den
Abspielkopf in Position und betatigen (far In) und [0] (far Out).

Im Umkehrschluss bedeuten In- und Out-Points aber auch, dass stets nur der zwi-
schen In und Out befindliche Bereich gerendert wird. Wer die gesamte Sequenz mit
Unterstltzung durch Vorschaudateien ansehen méchte, muss dafur sorgen, dass vor-
handene Points entfernt werden. Dazu klicken Sie mit rechts in die Zeitfensterskala
und entscheiden sich im Kontextmend fur IN- UND OUT-POINT LOSCHEN.
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na 00:01:35:00 00:01:40:00 00:01:45:00 00:01:50:00 00:01:55:

A Abbildung 12.1 Rote Balken gleich unterhalb der Zeitskala deuten auf Bereiche hin, die gerendert
werden sollten.

Im Anschluss daran dricken Sie (<], und der Rechenvorgang beginnt. Premiere Pro
erzeugt jetzt Vorschaudateien aller Segmente, die extra erzeugt werden mussen, d.h.,
die nicht bereits als Originalfilme vorliegen. Das kénnen z. B. Transparenzen, Skalierun-
gen, Uberblendungen sein, aber auch Clips, die mit Effekten versehen wurden.

Rendervorgang : 14,13% @

Status

Rendern von 5 von 35 Video-Vorschauen

Frame 266 von 1885 wird gerendert

Geschétzte verbleibende Zeit: 00:00:06

»  Render-Details

A Abbildung 12.2 Der Render-Vorgang dirfte auch beim Buchprojekt
recht ziigig vonstattengehen.

12.2 Premiere Pro und Encore

Bis zur Version CS6 war Encore im Premiere Pro-Paket enthalten. Zur Version hat sich
Adobe entschlossen, die Software nicht weiterzuentwickeln. Sie steht zwar in der
Creative Cloud (ohne Versionsnummer, also weder als CS6 noch als CC) Premiere Pro
CC-Nutzern zur Verfugung, jedoch funktioniert die direkte Ubergabe einer Premiere
Pro-Sequenz via Dynamic Link nicht mehr. Ebenso wenig ldsst sich ein Videoschnitt-
Projekt per Drag & Drop an die DVD-Software Encore Ubergeben. Ob Adobe diese
Funktionen in Premiere Pro CC wieder unterstitzen wird, ist leider nicht abzusehen
(Stand: Juli 2013).

12.21 Projektdateien iibergeben und an Encore senden

Wir erwdhnen das an dieser Stelle aus folgendem Grund: Seinerzeit war es maoglich,
Premiere Pro-Sequenzen direkt an Encore zu libergeben — also ohne eine Datei rendern
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und ausgeben zu mussen. Das hatte den Vorteil, dass man auch nachtrdglich noch
Anderungen an der Premiere Pro-Projektdatei vornehmen konnte, die dann in Encore
synchron berticksichtigt worden sind — eine rundum tolle Sache also. War es bis Ver-
sion CS6 noch méglich eine Premiere Pro-Projektdatei auf die Encore-Verknlpfung zu
ziehen und dort fallenzulassen, bleibt dieses Vorgehen Premiere Pro CC-Usern leider
verwehrt. In unseren Test funktionierte dies lediglich mit CS6-Projekten, nicht jedoch
mit Dateien, die Premiere Pro CC entstammten. Schade, hatte man so doch direkten
Zugriff auf die im Projekt enthaltenen Sequenzen.

Premiere Pro Sequenz importieren @

Sequenz:

é Sequenz 01
é Sequenz 03
é Sequenz 04

= Werbunden mit Anna 01.prproj
. Mit Adobe Encore dffnen —
PelefelEnee = (50 | 0K ] [ abbrechen |

A Abbildung 12.3 Ziehen Sie ein Projekt A Abbildung 12.4 Wer Encore eine Premiere Pro

auf die Encore-Verknlpfung, werden die CS6-Projektdatei tibergibt, kann per Dialog in Encore
enthaltenen Sequenzen in Encore zugdng-  auswahlen, welche Sequenz dort verarbeitet werden
lich. Leider funktionierte das nicht mit soll.

Premiere Pro CC-Projekten.

Bis CS6 konnten Sie eine direkte Ubergabe von Premiere Pro an Encore starten. Auch
das funktionierte zum Zeitpunkt der Drucklegung dieses Buches leider nicht, wobei
wir hoffen, dass sich diese Moglichkeit bald wieder ergibt. Falls dies wieder moglich
sein sollte, gehen Sie wie folgt vor: Zundchst einmal das Schnittfenster markiert sein.
Danach wiéhlen Sie DATEI - ADOBE DYNAMIC LINK « AN ENCORE SENDEN aus. Aber keine
Sorge: Auch als Premiere Pro CC-Nutzer kénnen Sie komfortabel mit Encore arbei-
ten! Alles Weitere zum Thema Encore erfahren Sie in Kapitel 15, »DVD-Authoring mit
Encore«.

12.3 Exporteinstellungen

Eine MPEG-Datei, die Sie fur die Erzeugung einer herkémmlichen DVD bendtigen,
kdnnen Sie auch aus Premiere Pro heraus erzeugen. Dann ersparen Sie sich das spatere
Encodieren in Encore. Denn einmal muss der Film auf jeden Fall encodiert werden —
entweder direkt in Premiere Pro oder spdter in der Authoring-Software. In jedem Fall
bringt das den Adobe Media Encoder ins Spiel, der als separate Applikation arbeitet
und aus beiden Applikationen heraus angesprochen werden kann.
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Es ist aber auch durchaus denkbar, dass Sie nur ein Zwischenergebnis rendern wollen
und derzeit an eine DVD-Ausgabe noch gar nicht zu denken ist. Ein groRRes Projekt bei-
spielsweise, an dem mehrere Personen arbeiten, ist ein denkbares Szenario. Dann ist
es moglich, dass jeder seinen Teil ausgibt und die Ergebnisse spdter in einem zentralen
Projekt zusammengefugt werden. Ebenso ist denkbar, ein Intro zu produzieren, dessen
fertige Filmdatei in allen kiinftigen Premiere-Pro-Projekten Verwendung finden soll. In
diesem Fall ist es angezeigt, das Ganze zunéchst als Datei auszugeben. Im Folgenden
werden wir uns beide Varianten einmal ansehen — zundchst die DVD-Ausgabe.

12.31 Fiir DVD oder Blu-ray ausgeben

Um es gleich vorwegzunehmen: In Encore kdnnen spéter sowohl AVI- bzw. MOV- als
auch MPEG- bzw. H.264-Dateien (fir Bu-ray, Internet oder mobile Endgeréte) verar-
beitet werden. Wenn Sie aber bereits hier in Premiere Pro encodieren, kdnnen Sie sich
diesen Vorgang in der Authoring-Umgebung sparen.

Grundsétzlich muss das zu wéhlende Filmformat natirlich zum Format der verarbei-
teten Assets passen. Aber nicht nur das: Es muss auch mit dem Ausgabemedium har-
monieren. Das bedeutet: Wenn als Ausgangsbasis Filme in Format DV herangezogen
worden sind, sollten Sie auch eine DVD davon machen. Ebenso sollten HD-Assets
spater auf eine Blu-ray gebrannt werden. Sie kénnen zwar HD-Filme kleiner machen
und auf eine DVD bringen (wohlgemerkt mit den Abmessungen eines DV-Films); es
macht jedoch Gberhaupt keinen Sinn, hochwertige HD-Videos auf eine DVD zu brin-
gen. Dazu werden viel héhere Datenraten bendtigt, als ein DVD-Player liefern kann —
vom begrenzten Platzangebot einmal abgesehen. Deshalb gilt: HD-Material gehort auf
eine Blu-ray, nicht auf eine DVD.

Schritt fiir Schritt: Filme im DVD-Endformat ausgeben

Dieser Workshop befasst sich, wie der Name schon sagt, mit der Ausgabe einer DVD-
konformen Datei. Allerdings werden wir ein wenig tiber den Tellerrand schauen und die
eine oder andere Funktion genauer beleuchten. Das auf diese Weise erworbene Wissen
kdnnen Sie dann auch prima fir andere Ausgabearten nutzen. Dieser Workshop ist so-
mit auch dann zu empfehlen, wenn der DVD-Export gar nicht im Vordergrund Ihrer
Tatigkeiten steht.

1 Export-Dialog ffnen

Sollten Sie noch nicht gleich brennen, sondern zundchst mehrere Filme sammeln oder
flr andere Bereiche als die DVD ausgeben wollen, entscheiden Sie sich fur DATEI « Ex-
PORTIEREN « MEDIEN. Alternativ betdtigen Sie (Strg]/(cmd]+[M]. Achtung: Denken Sie an
das Schnittfenster oder das Sequenz-Asset im Projektfenster, das markiert sein muss,
damit dieser Befehl ausfihrbar ist. Aber das hatten wir ja bereits.
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.,
Quelle  Ausgabe -

¥ Exportei

Quell [_GréBe durch Skalieren anpassen =] |

— [ Entspricht Sequenz Einstellungen

Format: | AVI B3
Vorgabe: [ PALDV [v] & 5

Kommentare:

Ausgabename:  Seguenz0l.avi

[V video exportieren [V Audio exportieren

v

Ausgabe: E:\BU PrPr CC\Buch-DVD\Kapitel_03\Sequenz 01.avi
7204576 (1,084), 25 fps, Unten, Qualitat 100

Unkomprimiert, 48000 Hz, Stereo, 16 Bit

Quelle: Sequence, Sequenz 01
720x576 (1,0940), 25 fps, Unten, 00:08:39:24
32000 Hz, Stereo

Filter Videa Audig Untertitel FTP

¥ Video-Codec

Video-Codec: [ DV PAL [ =]

Qualitat:

Breite: 72 -

£ ¥ [] Maximale Render-Qualitat verwenden [[] Vorschau verwenden

00:00:29:07 4 h 00:08:39:24 [ Frame-Uberblendung verwenden  [] In Projekt importieren
-]
el 1N
Quellenbereich: | Sequenz InfOut - | Metadaten.. | [Warteschlange | [ Eortieren | [ Abbrechen

A Abbildung 12.5 Der Dialog EXPORTEINSTELLUNGEN in seiner schlichten Schénheit

2 Ausgabebereich festlegen

Ganz wichtig ist, dass Sie jetzt unten links, unterhalb der Vorschau, kontrollieren, wel-
cher Arbeitsbereich zur Ausgabe markiert ist. Sollten Sie vorab einen Sequenz-In- und
-Out-Point gesetzt haben, erstreckt sich die blaue Linie (bei dunklen Arbeitsoberflachen
ist sie gelb) auch nur Gber diesen Bereich. Sofern es keine Points gibt, sollte die Line sich
Uber den gesamten Bereich erstrecken. Die Position der beiden Anfasser @ entscheidet
also letztendlich, welcher Bereich des Films ausgegeben wird. Ziehen Sie diese Anfasser
erforderlichenfalls auseinander. Welche Position in der Vorschau angezeigt wird, kon-
nen Sie Ubrigens mit dem Regler ® bestimmen. Dieser fungiert hier als Abspielmarke
und kann ebenfalls »gescrubbt« werden.

)

1 00:08:39:24 < Abbildung 12.6 Diese Leiste
bestimmt, welcher Bereich fir

ﬂ .
| Quellenbereich: | Benutzerdefiniert L4 dle Ausgabe herangezogen

wird.

Vorsicht bei Verwendung der Eingabetaste

Um die Einflgemarke zu positionieren, dirfen Sie auch den Timecode unterhalb des
Videobildes verwenden. Doch Vorsicht: Wenn Sie die neue Position mit bestdtigen,
wertet die Anwendung dies als Bestdtigung des gesamten Dialogs und tbergibt den Film
unvermittelt an den Media Encoder. Das ist auch der Fall, wenn Sie auf dem Num-
mernblock verwenden. Deshalb ist fir die Bestatigung die richtige Wahl.

?% 3
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Quellenbereich definieren

Mit Hilfe des Steuerelements QUELLENBEREICH unterhalb der Arbeitsbereichsleiste kann
der Ausgabebereich ebenfalls definiert werden. So ist es beispielsweise méglich, einen
zuvor im Schnittfenster platzierten Sequenz-In- und -Out-Point zur Ausgabe heranzu-
ziehen.

00:01:29:07 4 b 00:08:39:24 < Abbildung 12.7
) Sie kdnnen Sequenz-
4 _ — N Points zur Definition
Quellenbereich: l Vollsténdige Sequenz - | des Ausgabebereichs
@ Vollstindige Sequenz

verwenden.
Sequenz In/Out h

Arbeitsbereich
Benutzerdefiniert

3 optional: In- und Out-Point festlegen

Wenn Sie den Film beschneiden wollen, kénnen Sie die beiden Schieber @ auch zur
Mitte hin bewegen. Alternativ bringen Sie die Abspielmarke @ an die gew(inschte Po-
sition und driicken dann IN-POINT SETZEN @ bzw. OUT-POINT SETZEN @. Bereiche jen-
seits der Schieber werden dann bei der Ausgabe nicht mehr berlcksichtigt.

4 Optional: Sequenzeinstellungen iibernehmen

Wenn Sie den Film in einem Format ausgeben wollen, das geeignet ist, auch in kinfti-
gen Projekten als AVI-Asset genutzt zu werden (am Mac QuickTime), aktivieren Sie die
Checkbox ENTSPRICHT SEQUENZ-EINSTELLUNGEN. Dann missen Sie sich um die weiteren
Punkte keine Gedanken mehr machen. Die dort getroffenen Einstellungen werden
dann namlich auch fur die Ausgabe Gbernommen, und Sie dirfen mit Schritt 7, »Spei-
cherort festlegen, fortfahren. Das setzt aber voraus, dass Sie bei Erstellung der Sequenz
alles richtig gemacht haben. Sind Sie sich nicht sicher, lassen Sie das Hakchen lieber
weg. Die Ausgabe als AVI (Windows) oder QuickTime (Mac) ist Gbrigens immer dann
sinnvoll, wenn Sie z. B. ein Intro ausgeben, das klinftig am Anfang eines jeden Projekts
auftauchen soll.

w Exporteinstellungen

%Entspricht Sequenz-Einstellungen

|Anpassung an die Videovorschaueinstellungen der Sequenz

Vaorgabe: v
Kommentare:

Ausgabename: Sequenz 01.avi

A Abbildung 12.8 Diese Checkbox erspart Ihnen die weitere Arbeit.
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5 Format wihlen

In unserem Fall wollen wir allerdings eine DVD produzieren, weshalb Sie die Checkbox
inaktiv lassen sollten. Treffen Sie im obersten Pulldown-Meni @ auf der rechten Seite
eine Auswabhl fur das Ausgabeformat. Hier kommen lediglich MPEG2 bzw. MPEG2-
DVD in Betracht. Unterschiede liegen prinzipiell nur in der Normierung (dazu spéter
mehr). Da unser Fernziel eine DVD ist, sollten Sie sich auch hier fur die Normierung
MPEG2-DVD entscheiden.

In Premiere Pro CC sind neue Ausgabeformate integriert worden, die speziell fir Profi- .
User interessant sind. Wer seinen Film spdter in AVID nativ weiterverarbeitet, kann hier
das Exportformat DNxHD MXF OP7a verwenden. Flir Apple-User ist ProRes integriert
worden. Entsprechend ausgegebene Filme kénnen dann in Final Cut verwendet werden.

6 Eigene Vorgabe wéhlen
Jetzt kimmern Sie sich um die VORGABE @. Nehmen Sie den Eintrag PAL DV. Sollte es
sich um eine 16:9-Sequenz handeln, wiirden Sie PAL DV WIDE nehmen.

v Exporteinstellungen

[] Entspricht Sequenz-Einstellungen
Format: | MPEG2-DVD v

Vorgabe: PAL DV Progressive | v ri| R:!

NTSC 23,976p Wide
NTSC DV Progressive
NTSC DV Wide Progressive

NTSC DV Wide
¥ Zusammenfassung NTSC DV

Ausgabe: E:\BU PrPr C .
g paL, 720x57q| ® | PAL DV Progressive

VBR, 1 Durch PAL DV Wide Progressive

PCM-Audio, {
PAL DV Wide
Quelle: Sequence, 5¢

720%576 (1,0 PAL DV N
32000 Hz, Sterew iy

o

Kommentare:

Ausgabename:

[ Video exportieren ¥ 4

A Abbildung 12.9 Wihlen Sie eine der Quellattribut-Vorgaben.

Noch etwas Grundsatzliches zu den Formaten: Zundchst einmal konnen Sie alle Ein-
trdge, denen ein NTSC vorangestellt ist, vernachldssigen — es sei denn, Sie wollen den
Film an Tante Edwina in Massachusetts tibergeben. Die zweite Unterscheidung wird
zwischen PAL DV und PAL DV PROGRESSIVE getroffen. Wenn PAL allein steht, bedeutet
das immer, dass Halbbildmaterial erzeugt wird, wahrend die Progressive-Modi Voll-
bilder nutzen. Anhang A, »Fachkundex, gibt hier jede Menge Aufschluss. Bedenken Sie,
dass moderne DVD-Player und TVs prima mit Vollbildmaterial umgehen kénnen. Und
wenn Sie Dateien fir lhren Rechner ausgeben, sollten Sie eh stets auf Vollbilder zurtck-
greifen. Unser Material besteht hingegen aus Halbbildern.
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7  Speicherort festlegen
Klicken Sie auf die blaue (bei dunklen Oberflichen orangefarbene) Dateibezeichnung
neben AUSGABENAME, um den Speicherort fur die Datei festzulegen.

v Exporteinstellungen

[] Entspricht Sequenz-Einstellungen

Format: | MPEG2-DVD v |
Vorgabe: | PAL DV v| ) 52
Kommentare: | |

Ausgabename: |EEZ Ny
M video exportieren B Audio exportieren

v Zusammenfassung

Ausgabe: E:\BU PrPr CC\Buch-DVD\Kapitel_03\Sequenz 01.m2v
PAL, 720x576, 25 fps, Unten, Qualitdt 75
VBR, 1 Durchgang, Min. 2,80, Ziel 5,00, Max. 7,00 Mbps
PCM-Audio, 48 kHz, Stereo, 16 Bit

Quelle: Sequence, Sequenz 01
720x576 (1,0940), 25 fps, Unten, 00:08:39:24
32000 Hz, Stereo

A Abbildung 12.10 Unter AUSGABENAME ldsst sich auch der Speicherort dndern.

8 Videoeinstellungen vornehmen

Kontrollieren Sie, ob die Checkboxen VIDEO EXPORTIEREN und AUDIO EXPORTIEREN im
unteren rechten Bereich des Fensters angewahlt sind, es sei denn, Sie wollen nur eines
von beiden ausgeben. Das wadre z.B. dann angezeigt, wenn Sie mit mehreren Sprach-
versionen eines Films arbeiten wiirden. Dann kénnten Sie zunachst einmal Audio und
Video ausgeben und fir jede weitere Sprache anschlieRend nur noch jeweils eine Au-
diodatei erzeugen lassen. Wenn Sie sich nicht fiir die weiteren Exportoptionen interes-
sieren (Sie benoétigen fur diesen Workshop keine einzige davon), dirfen Sie mit Schritt
16, »Datei codierenc, fortfahren.

9 optional: Qualitit festlegen
Maéchten Sie aktiv auf die Qualitdt einwirken? Dann 6ffnen Sie die Registerkarte VIDEO,
die sich in der unteren Halfte des Fensters befindet. Zunéchst lasst sich hier die QuALI-
TAT Uber einen Schieberegler einstellen. Ziehen Sie den Regler nach rechts, wenn Qua-
litat Ihr oberstes Gebot ist. Klar, dass damit auch die Berechnungszeit fiir die Ausgabe
des Films erhéht wird. Was die DateigroBe betrifft, andert sich hier allerdings nichts.
Wenn Sie weiter nach unten scrollen, sehen Sie, dass sich auch hier noch einmal
sowohl die FERNSEHNORM (PAL oder NTSC) alsauch die Halbbild-Funktion (FELDFOLGE)
beeinflussen lieBe. Auch das Seitenverhdltnis kédnnte hier noch angeglichen werden.
Alle diese Einstellparameter wiirden die Vorgabe oben in den EXPORTEINSTELLUNGEN
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allerdings nicht verdndern, sondern eine neue Vorgabe mit dem klangvollen Namen
BENUTZERDEFINIERT erzeugen (wo zuvor PAL DV gestanden hatte).

10 Optional: CBR oder VBR?

Doch nun zu den BITRATENEINSTELLUNGEN etwas weiter unten: CBR steht hier fir eine
konstante, VBR flir eine variable Bitrate. Was ist besser? Die variable! Weil dann namlich
nicht jeder Bereich des Videos gleich stark komprimiert wird. Einige Szenen brauchen
eine hdhere Kompression, andere begnligen sich mit einer geringeren. Stellen Sie je-
doch CBR ein, werden alle Bereiche gleich stark komprimiert.

11 optional: Ein oder zwei Durchginge?

Wann immer Sie sich jedoch flr eine variable Bitrate entscheiden, stehen Sie vor der
Wahl, einen Durchgang oder zwei festzulegen. Was ist hier besser? Zwei Durchgénge!
Weil der Film beim Encodieren gewissermalen zweimal durchlaufen wird. Beim ersten
diagnostiziert der Media Encoder, welche Bereiche starker und welche weniger stark
komprimiert werden mussen (lesen Sie dazu bitte auch die Hinweise in Anhang A,
»Fachkunde«). Das zweifache Encodieren dauert zwar langer als das einfache, bringt
aber letztlich auch die bessere Qualitdt hervor.

¥ Bitrateneinstellungen

Bitratenkodierung: I VEBR, 1 Durchgang | » I
CER

@ | VER, 1 Durchgang
VBR, 2 Durchgénge

Maximale Bitrate [MBit/s]: i} A

Minimale Bitrate [MBit/s]:

Zielbitrate [MBitfs]:

A Abbildung 12.11 Die BITRATENEINSTELLUNGEN haben groRen Einfluss
auf die Qualitdt eines Films.

12 Optional: Bitraten einstellen

Unterhalb ldsst sich noch eine Datenrate festlegen, die auf keinen Fall unterschritten
werden sollte (MINIMALE BITRATE), sowie eine Bitrate, die im Durchschnitt der Berech-
nung angestrebt werden sollte (ZIEL-BITRATE). Letztendlich kénnen Sie noch eine Rate
vergeben, die niemals Uberschritten werden soll (MAXIMALE BITRATE). Moderne DVD-
Player kommen mit Datenraten jenseits von 9000 MBit/s prima zurecht. Dabei missen
Sie allerdings berechnen: Sollten beim spdteren Authoring noch weitere Dateien hinzu-
kommen (wie z.B. Untertitel 0.A.), missen diese mit eingerechnet werden. Dann
mussten Sie bereits hier mit der Qualitdt heruntergehen, damit am Schluss die Gesamt-
Bitrate nicht Uberschritten wird. Bei alldem sollten Sie aber niemals die Angabe Ge-
SCHATZTE DATEIGROSSE @ (siehe Abbildung 12.12 auf Seite 426) auler Acht lassen, da
Sie entsprechend reagieren konnen, wenn der Speicherplatzbedarf gréRer wird als die
DVD aufnehmen kann.
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Filter Video Audio Multiplexer Untertitel FTP

[¥]

v Grundk 4 1

Qualitdt: LF 75
Breite: :I
Héhe:

Framerate: 25

Feldfolge: | Unten zuerst v

[4

[] Maximale Render-Qualitdt verwenden [] Vorschau verwenden

[] Frame-Uberblendung verwenden [] In Projekt importieren
Geschitzte DateigrBe: 402 MB < Abbildung 1212 Verlieren Sie die
| Metadaten... | |'\-'."artesch|ange | | Exportieren | ‘ Abbrechen | DateigréBe nicht aus den Augen. Am

Schluss muss alles auf die DVD passen.

13 Optional: Datei filtern

Die ganz links befindliche Registerkarte FILTER gestattet jetzt noch eine Stérungsverrin-
gerung. Die Verwendung ist allerdings abzuwdgen. Sie kdnnen damit zwar Stérungen
verringern, werden dadurch aber einen nicht unbetrachtlichen Verlust an Schérfe in
Kauf nehmen miissen.

14 Optional: Registerkarte »Audio« bedienen

Auf der Registerkarte Aubio kénnen Sie nur festlegen, ob der Ton als unkomprimiertes
und qualitativ ausgezeichnetes PCM oder als das etwas schlechtere, aber immer noch
ausreichend gute, wesentlich Speicherplatz-freundlichere MPEG angelegt werden soll.
Wenn Sie sich fur Dolby interessieren, beachten Sie bitte die Hinweise im Anschluss an
diesen Workshop.

15 Optional: Multiplexing einstellen

Widmen Sie sich nun der Registerkarte MuLTIPLEXER. Wenn Sie hier DVD einstellen,
wird die Datei als zusammenhdngendes MPEG ausgegeben — also Audio und Video in
einer Datei. Das entspricht im Ubrigen dem Exportformat MPEG-2. Stellen Sie um auf
OHNE, werden Audio und Video voneinander getrennt. Sie erhalten dann anstelle einer
AV-Datei (.mpeg) eine reine Videodatei ((m2v) sowie eine Sounddatei (.wav). Das wie-
derum entspricht dem Exportformat MPEG2-DVD. Nach allem Experimentieren sollten
Sie im Pulldown-Men( VORGABE wieder auf PAL — HOHE QUALITAT zurlickgehen.

Filter Video Audio Multiplexer Untertitel FTP

v Grundeinstellungen

Multiplexing: () DVD (=) Ohne

A Abbildung 12.13 Im Bereich MULTIPLEXING wird entschieden, ob Audio und
Video zusammenbleiben oder (wie hier) voneinander getrennt werden.
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16 Datei codieren

Wenn Sie mit allem fertig sind, dirfen Sie gleich auf EXPORTIEREN klickenund auf diese
Weise visuell den Media Encoder Ubergehen. Das ist immer dann sinnvoll, wenn Sie
jetzt sofort nur diesen einen Film auszugeben haben.

Erforderliche Audiodateien werden gerendert @

Verbleibende Zeit (ca.): 14 Sekunden

[ | 9%

2 von 17 Audiovorschauen werden gerendert

A Abbildung 12.14 Das Codieren des Films dauert ldnger als der AVI- oder QuickTime-Export.

Wollen Sie jedoch mehrere Filme erzeugen oder das Ergebnis zu einem spateren Zeit-
punkt berechnen lassen, kénnen Sie den Film (oder die Filme) vorab in einer Warte-
schlange sammeln. Das ist beispielsweise immer dann interessant, wenn Sie tagstber
mehrere Projektarbeiten fertigstellen und diese abends berechnen lassen wollen —wenn
Sie langst Feierabend haben (siehe dazu auch Abschnitt 12.4, »Der Adobe Media En-
coder«).

12.3.2 Dolby Digital

In den EXPORTEINSTELLUNGEN haben Sie grundsatzlich zwei Optionen, wenn es um die
Ausgabe von Dolby-Digital-Ton geht. Wahlen Sie auf der Registerkarte Aubio zundchst
den Listeneintrag DoLBY DIGITAL an (im Pulldown-Men( AuDIOFORMAT). Danach wer-
den Ihnen unten zwei Optionen angeboten (AUDICODEC).

Zur Ausgabe reicht es, wenn Sie den linken Radiobutton aktivieren. Dabei mussen
Sie wissen, dass Sie aus herkdmmlichen Stereoaufnahmen so natdrlich kein Dolby
erzeugen kdénnen. Wer Einfluss auf das Dolby-Resultat nehmen mochte, kann den
AuUDIOCODEC SURCODE einsetzen (rechter Radiobutton). Der kostete bei Drucklegung
dieses Buches 295 US$ (vorheriges Trial moglich). AuBerdem muss vor der ersten
Benutzung noch ein CodeMeter heruntergeladen werden. Es ist, um es vorsichtig aus-
zudriicken, eher »suboptimal«, dass man zundchst Lizenzbedingungen akzeptieren
muss und erst im Anschluss weitere Informationen erhilt, nachdem man auf Cobec-
EINSTELLUNGEN geklickt hat.
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SurCode for Dolby Digital w

Dolby Digital Encodar S
by Minnetonka Audio Software

SurCode for Dolby Digital Encoder for Adobe Media Encoder version 1, 0, 1, 55 (1719:1720M)

Sie die
n und Installieren
von CodeMeter' aus s Installatio amm (ber das
Web:

T
Online kaufen Herunterladen und Installieren von CodeMeter

Abbrechen

A Abbildung 12.15 Vorab muss der CODEMETER heruntergeladen werden.

12.3.3 Als DV-AVI exportieren

Sie werden lhren Film eventuell noch weiterverarbeiten wollen. So ist es ja denkbar,
dass Sie eine qualitativ hochwertige Datei fur kiinftige Projekte bendétigen. Sie waren
schlecht beraten, fur diesen Zweck ein MPEG zu verwenden, weil die Datei durch die
Kompression QualitdtseinbuBen erfdhrt. AuRerdem denkbar: Sie wollen das Umwan-
deln nach MPEG2 erst in Encore vornehmen. Das ist z. B. dann interessant, wenn Sie
erst dort Kapitelmarken einfligen wollen. In beiden Fallen kénnen Sie DV-AVI-Dateien
(Windows) bzw. MOV-QuickTime (Mac) produzieren. Diese sind qualitativ hochwer-
tiger als MPEGs und lassen sich obendrein besser verarbeiten — sind allerdings auch
gefraBiger, was den Speicherplatzbedarf angeht.

M schritt fiir Schritt: Filme als DV-AVI oder QuickTime ausgeben

LI For die weitere Verarbeitung des Buchprojekts soll unter Windows ein AVI und unter

oo Mac ein QuickTime ausgegeben werden. Das gibt uns spéter in Encore mehr Flexibilitdt

und ist zundchst einmal wesentlich schneller erstellt als ein MPEG.
1 Export-Dialog offnen

Fir die Ausgabe eines AVI- bzw. MOV-Films (QuickTime) wird ebenfalls der Dialog Ex-
PORTEINSTELLUNGEN bendtigt. Auch hier gehen Sie (nattrlich nachdem Sie das Schnitt-
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fenster markiert haben) Gber DATEI - EXPORTIEREN « MEDIEN. Der Tastatur-Profi bedient
sich hier der Kombination [Strg]/[cmd]+([M] (das kann man sich tibrigens gut merken: M
fir Movie). Danach sorgen Sie dafir, dass unterhalb des Monitors die VOLLSTANDIGE
SEQUENZ ausgewdhlt ist.

00:01:29:07 4 b 00:08:39:24

[N

Quellenbereich: [ Vollsténdige Sequenz v

A Abbildung 1216 Wenn hier VOLLSTANDIGE SEQUENZ angezeigt wird, kénnen Sie
zu 100 % sicher sein, dass die gesamte Sequenz ausgegeben wird.

2 Aligemeine Einstellungen vornehmen
Sorgen Sie daflr, dass unter FORMAT die Auswahl AVI getroffen ist, sofern Sie an einem
Windows-System sitzen. Unter Apple Mac entscheiden Sie sich fir QuickTimE. Die
VORGABE sollte wieder mit PAL DV bestiickt werden. Spatestens jetzt sind auch die An-
zeigen QUELLE @ und AUSGABE @ identisch.

Exporteinstellungen =)

Quelle | Ausaabe =

¥ Exportei

Q ung: [ GroBe durch Skalieren anpassen &

— [ Entspricht Sequenz-Einstellungen

Format: | AVI | =

Vorgabe: [ Benutzerdefiniet | +| & 53

K \ |

Ausgabename: Sequenz 0l.avi

[ video exportieren  [¥] Audio exportieren

v
Ausgabe: C:\Users\Robert\Desktop\Export|Sequenz 01.avi

720576 (1,094), 25 fps, Unten, Qualitt 100

Unkomprimiert, 48000 Hz, Stereo, 16 Bit
Quelle: Sequence, Sequenz 01

o O 00

720x576 (1,0940), 25 fps, Unten, 00:08:39:24
32000 Hz, Sterea

Filter Video Audio Untertitel FTP.

¥ Audio-Codec

Audiocodec:  Unkomprimiert

v Grundlegende Audioei
Samplerate: [ 48.000 Hz =]
Kanle: [ Stereo =]
Samnlearafie: [ 16 Bit [

[] Maximale Render-Qualitat verwenden [] Vorschau verwenden

00:02:46:05 A b 00:08:39:24 [ Frame-Oberblendung verwenden [ In Projekt importieren
L)
A N -
Quellenbereich: [[Wollstandige Sequenzle] [ Metadaten.. | [Warteschlange | | Exportieren | [ Abbrechen
A Abbildung 1217 Alles bereit zur Ausgabe. 5]

16:9-Projekte

Flr 16:9-Projekte wiirden Sie statt PAL DV den Eintrag PAL DV WIDESCREEN einstellen.
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3 Optional: Audio nicht exportieren

Achten Sie auch hier darauf, dass die Moglichkeit besteht, nur Video auszugeben und
den Ton zu ignorieren. In diesem Fall wéhlen Sie die Checkbox AUDIO EXPORTIEREN @
ab (im Beispiel sollten Sie das jedoch nicht machen).

4 Export starten
Klicken Sie noch auf die Schrift neben AuSGABENAME @, um einen Speicherort zu be-
stimmen. Am Ende wird der Vorgang mit EXPORTIEREN abgeschlossen.

Metadaten

Uber den Button METADATEN @ des Bedienfeldes EXPORTEINSTELLUNGEN kénnen Sie vor
der Ausgabe noch festlegen, welche Daten in die Exportdatei geschrieben werden sollen.
Stellen Sie um auf OHNE, werden keine Daten integriert. Nach Aktivierung von IN Aus-
GABEDATEI EINBETTEN kdnnen Sie im unteren Bereich des Bedienfeldes frei bestimmen,
welche Metadaten Bestandteil der Ausgabedatei sein sollen (hier z.B. der HERAUSGEBER
im Bereich DuBLIN CORE). SIDECAR-DATEI ERSTELLEN sorgt dafiir, dass die Metadaten als
separate XMP-Datei mitgegeben werden.

Metadatenexport

Exportoptionen: | In Ausgabedatei einbetten |- | roved 5y ETRED

— Quell-Metadaten

Beibehaltungsregeln: | Alle beibehalten | * | | MNeu | Bearbeiten

[ Mastersprachspur und Sequenzmarkierungen exportieren

— Metadaten der Ausgabedatei

Exportvorgabe: | Alle Metadaten | * | | MNeu | Bearbeiten

ES) |

¥ Dublin Core
Mitwirkender

[

Umfang

Datum

|
|
Ersteller [
|
|

Beschreibung

D [ |
» Sprache |

Herausgeber | Robert KiaBen |

A Abbildung 12.18 Auch Metadaten kénnen beim Export beriicksichtigt werden.

12.3.4 Filme beschneiden

Bei gedffnetem Dialog EXPORTEINSTELLUNGEN (DATEI « EXPORTIEREN « MEDIEN) ist die
Registerkarte AuSGABE standardméaBig angewdhlt. Schalten Sie einmal um auf QUELLE
0@. Hier kdnnen Sie den Film noch beschneiden. Klicken Sie dazu auf die Schaltfliche
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AUSGEGEBENES VIDEO BESCHNEIDEN @, und ziehen Sie den Rahmen, der sich auf dem
Vorschaubild zeigt, an dessen Ecken @, bzw. setzen Sie den Mauszeiger hinein, und
verschieben Sie den kompletten Ausschnitt mit gedriickter linker Maustaste.

=
Exporteinstellungen
—Cluelle Ausgabe =

—@Links: 0 Oben: 0 Rechts: 0 Unten: 0 | |

??

k]

E] 3

A Abbildung 12.19 Beschneiden Sie das Video, falls erforderlich.

Seitenverhiltnis festlegen

Falls Sie beabsichtigen, einen Film mit dem Seitenverhaltnis 4:3 beispielsweise auf 16:9
zurechtzuschneiden, wéhlen Sie das einzige Pulldown-Meni in der Kopfleiste an (es
steht standardmaBig auf OHNE) und listen hier den Eintrag 16:9. Danach ziehen Sie den
Rahmen in Form. Bedenken Sie aber, dass das Original dann oben und unten beschnitten
wird.

Wohlgemerkt: Das Ganze macht keinen Sinn, wenn Sie es mit DVD-Codierungen zu
tun haben, sondern bietet sich eher bei der Ausgabe von Webformaten oder Sonder-
formaten zur Nutzung in anderen Projekten an. Deshalb verwenden Sie diese Einstel-
lung nur dann, wenn Sie nicht fir die Ausgabe am TV produzieren. Wenn Sie kont-
rollieren wollen, wie das Ganze im Ergebnis aussieht, schalten Sie um auf das Register
AUSGABE. Hier ldsst sich dann auch festlegen, ob das Video auf die eingestellte Ausga-
begroRe skaliert oder der Rest des Bildes mit Schwarz versehen werden soll.
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< Abbildung 12.20

Schwarze Rander bedeuten,
dass das Seitenformat der
Beschneidung nicht mit dem
der Exporteinstellungen harmo-
niert. Auferdem ist das Bild in
der Breite auseinandergezogen
worden.

Ohne Skalierung beschneiden | Wenn Sie ein Video auf die zuvor beschriebene
Methode beschneiden, wird das Bild auf die in den EXPORTEINSTELLUNGEN festgelegten
Abmessungen vergréRert (hier 720 x 576), ohne dass es dabei verzerrt wird. Wenn das
Seitenverhdltnis nicht zu den Einstellungen passt, werden schwarze Balken hinzuge-
fugt. Bei dieser Methode sind Qualitdtseinbufen in Kauf zu nehmen, denn der noch
vom Videobild erhalten gebliebene Rest muss ja auf das urspriingliche Format vergro-
Rert werden. Nun existiert aber noch eine Sonderform der Beschneidung — ndmlich
SKALIEREN UND IN SCHWARZE RAHMEN EINPASSEN. Das Steuerelement finden Sie auf der
Registerkarte AUSGABE ganz oben, es ist nur aktiv, wenn im Register QUELLE bereits ein
Rahmen aufgezogen worden ist. Bei dieser Methode wird das Video nicht skaliert, son-
dern die Bereiche auBerhalb des Beschneidungsrahmens entfernt und durch schwarze
Flachen ersetzt.

quelle | Ausgabe =

Quellenskalierung: | Skalieren und in schwarze Rahmen einpassen | v| ‘

GrafBe durch Skalieren anpassen

Auf FullgroBe skalieren

Auf FillgroRe dehnen

Skalieren und in schwarze Rahmen einpassen Q

Ausgabegrafie an Quelle anpassen

< Abbildung 12.21
Hier wird nicht skaliert, sondern
mit Schwarz aufgefullt.
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12.4 Der Adobe Media Encoder

Wie Sie ja bereits wissen, haben Sie die Moglichkeit, mehrere Ausgabedateien zu sam-
meln und diese spdter alle gemeinsam auszugeben. Dies bietet sich aus zweierlei Griin-
den an: Zunichst einmal verlieren Sie keine kostbare Arbeitszeit, die Sie mit Warten
auf die Ausgabedatei verbringen mussten, zum anderen lassen sich die Aufgaben an
eine weitere Adobe-Anwendung tUbergeben und wahrend des Berechnens der Filme
sogar mit Premiere Pro weiterarbeiten. Oder Sie lassen die Anwendung »ackern«, wéh-
rend Sie den Feierabend genieBen. In all diesen Féllen geht kein Weg am Adobe Media
Encoder vorbei. Ein derartiges Vorgehen wird im Ubrigen auch als Stapelverarbeitung
oder Batch-Encoding bezeichnet.

12.41 Stapelverarbeitung

Der standardisierte Weg zur Stapelverarbeitung mit dem Media Encoder ist folgender:
Wann immer Sie eine Sequenz zur Ausgabe vorsehen, Ubergeben Sie diese an die
EXPORTEINSTELLUNGEN (DATEI « EXPORTIEREN « MEDIEN). Nun betdtigen Sie im Anschluss
an die Eingabe der Exportparameter aber nicht die Schaltfliche EXPORTIEREN, sondern
WARTESCHLANGE. Infolgedessen 6ffnet sich der Media Encoder.

[ Adobe Media Encoder
Datei Bearbeiten Vorgabe Fenster Hilfe

% Vorgabenbrowser x|

£ Warteschlange x| B

+=-m @ Ubervachte Ordner automatsch kodieren [ B |2 [| + — f3 = &=

Format Vorgabe Ausgabedatei Status Vorgabename - |Format | FramegréBe | Framerate | Zielrate | Komment]

* [ Sequenz 01 Benutzervorgaben & -gruppen

[x] avt [=] Benutzerdefiniert C:\Users\Robert\Desktop\ExportiNeuer Ordner\Sequenz 01.avi Bereit ¥ Systemvorgaben
¥ B Bildsequenz
» Bitmap

» DPX.
> GIF
» IPEG
» PNG
» Targa
» TIFF
v [ Broadcast
» DNxHD MXF OP1a
> H264
» MPEG2
> MXFOP1a
¥ (8 DVD und Blu-ray
» Blu-ray

» DVD
v [ Gerite
£ Kodierung x E » Android
» Apple

Chl

£ Uberwachte Ordner x

+

Derzeit keine Kodierung aktiv

Format Vvorgabe Ausgabeordner

auf die Schaltflache Ordner hinzufiigen®.

Um einen Gbenwachten Ordner hinzuzufiigen, ziehen Sie einen Ordner hierhin oder klicken Sie

A Abbildung 12.22 Der Media Encoder 6ffnet seine Pforten.
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Die Helligkeit der Premiere-Pro-Arbeitsoberfliche wird auch im Media Encoder ange-
passt. Wer also im Schnittprogramm eine helle Oberflache genielBt, findet diese nun hier
auch vor. Wollen Sie das speziell fiir den Media Encoder dndern? Dann mussen Sie hier
noch einmal explizit auf BEARBEITEN « VOREINSTELLUNGEN « AUSSEHEN gehen und dort den
Regler HELLIGKEIT wunschgemaR verschieben.

Sie kénnen nun eine weitere Sequenz oder sogar ein ganz anderes Projekt auf die
zuvor beschriebene Methode in Premiere Pro bearbeiten und hinterher per Dialog
EXPORTEINSTELLUNGEN weiterleiten. Auch Sounddateien oder Formate anderer Crea-
tive-Cloud-Anwendungen, wie z. B. After Effects oder Audition, kénnen Sie dem Media
Encoder zuspielen. Und sogar die Ubergabe von Assets oder Projekten per Drag & Drop
ist gestattet. Wollen Sie beispielsweise eine beliebige Videodatei in AVI (Windows)
oder QuickTime (Mac) umwandeln, ziehen Sie diese einfach in den Frame WARTE-
SCHLANGE des Media Encoders. Die Liste wird Stiick fur Stiick erweitert, und fur jeden
Auftrag kommt eine Zeile hinzu, wobei die Formate, Vorgaben, Ausgabeeinstellungen
und Speicherorte natirlich bei jeder Datei individuell eingestellt werden durfen.

Das machen Sie, indem Sie auf die Beschriftung @ in der Spalte FORMAT oder VOR-
GABE @ klicken. Das bringt Sie namlich zuriick in den bereits bekannten Dialog ExPOR-
TEINSTELLUNGEN, in dem die individuellen Ausgabeparameter bestimmt werden koén-
nen. Wer den Dialog nicht bendétigt und die neuen Formate lediglich aus einer Liste
auswahlen mochte, der betdtigt die Pfeilschaltflichen @ oder ©.

90 © 00

Fnirmat Vrgabe Ausgabedatei
v Seqpenz 01

\Ausgabe\Sequenz Dl.avi

=]
=] avt =

\Ausgabe\Sequenz 01 1.avi

NTSC DV 24p
NTSC DV Widescreen 24p
NTSC DV Widescreen
NTSC DV
PAL DV Widescreen

@ | PALDV [h

A Abbildung 12.23 Hier wird beispielhaft ein 4:3-PAL-Film in Widescreen gewandelt.

Nun ist es auch denkbar, dass verschiedene Formate ausgegeben werden sollen. Stel-
len sie sich vor, ein Film muss als AVI (oder QuickTime) zur Verfligung stehen sowie ein
weiteres Mal als H.264 (z.B. flr eine Internetversion). Dann klicken Sie mit rechts auf
die Filmzeile und entscheiden sich fiir DupLizieEReN. Daraufhin wird die Zeile ein weite-
res Mal eingefligt und kann nun mittels Klick auf @ entsprechend umgestaltet werden.
In den daraufhin zur Verfligung gestellten EXPORTEINSTELLUNGEN ist nun nichts weiter
zu tun, als das Format von AVI (oder QuickTime) auf H.264 umzustellen.
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Einzelne Arbeitsbereiche definieren

Stellen Sie sich vor, Sie wollen Ihrem Auftraggeber mehrere einzelne Szenen zur Begut-
achtung schicken. Dann lieRe sich der Filmeintrag im Media Encoder ebenfalls duplizie-
ren und eine bestimmte Stelle des Films durch Neueinstellung der Arbeitsbereichsleiste
in den EXPORTEINSTELLUNGEN ausgeben. Komfortabel, oder?

Sollten Sie wider Erwarten einen Eintrag zu viel gelistet haben und eine Zeile doch lie-
ber wieder entfernen wollen, markieren Sie diese, und dricken Sie [Entf] bzw. [« .
Daraufhin missen Sie allerdings noch eine Kontrollabfrage bestatigen.

Adobe Media Encoder
< Abbildung 12.24
N Méchten Sie die ausgewdhlten Elemente und die zugehdrigen Einstellungen . .
£ ! b wirklich aus der Warteschlange entfernen? Der Media Encoder Zelgt
sich besorgt, dass even-
HINWEIS: Durch das Entfernen von Elementen aus der Warteschlange werden tuell et der List
diese nicht vom Computer geléscht. uell etwas aus der Liste
entfernt werden konnte,
[ o | [ mein | das gar nicht entfernt
werden soll.

Wenn alles im Kasten ist, betdtigen Sie WARTESCHLANGE STARTEN @ oder betdtigen
(<. Von jetzt an konnten Sie den Media Encoder mit Nichtachtung strafen und Ihre
Arbeiten in Premiere Pro fortsetzen. Wéhrenddessen erledigt der Encoder zuverlassig
alle Jobs und zeigt nach jeder Codierung mittels Hakchen in der Zeile an, was bereits
erledigt ist. Ganz unten ist zu sehen, was gerade abgearbeitet wird. Je nach Leistungs-
fahigkeit Ihres Rechners werden hier mehr oder weniger Filme gleichzeitig erstellt.

£ Warteschlange ><|

+ M Uberwachte Ordner automatisch kodieren
| Farmat | vorgabe | Ausgabedatei | Status |
v B sequenz 01
[=] avi [=] paLDV E:\Projekte\us gabe\Sequenz 01x.avi Bereit
=] avi [=] PaLDv E:\Projek gabe\sequenz 01_1.avi Bereit

A Abbildung 12.25 Ein Klick auf den griinen Pfeil startet den Job.

£ Kodierung ><| = |

Quelle: Sequenz 01 (Gecko-Glas_neu 4_prproj) 2 Ausgaben kodieren

Bish. Renderz.: 00:00:04 Rest: 00:00:08
‘ f

s o

¥ Ausgabevorschau

I ] |

A Abbildung 12.26 Ganz unten im Fenster ist zu sehen, welche Filme gerade erstellt werden.
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| Warteschlange ><| =

[ Uberwachte Ordner automatisch kodieren
Format Vorgabe susgabedatei | Status
e . Sequenz 01

E:\Projekte\dusgabelSequenz 0 lavi oK +

E:\Projekte\Ausgabe\Sequenz 01 1.avi 0K v

o Eq Blaue Vase Vorbereitung 15a.avi

\iusgabe\Blaue Vase Vorbereitung 153 1.3gp 0K «

¥ B Beispicle 09.avi
E:\Projekte\Ausgabe\Beispiele 09 1.avi 0K 4

v [ Beispiele 11.avi

¥ [By BlaueVaseVorbereitung 04.avi

E:\Projekte\Ausgabe\BlaueVaseVorbereitung 04.3gp oK 4

A Abbildung 12.27 Fertige Jobs werden abgehakt.

12.4.2 Vorgabenbrowser
In diesem Kapitel haben Sie bereits eine Menge Uiber Formate und Exporteigenschaf-
ten in Erfahrung gebracht. Wem das alles zu viel ist, der kann nun auch auf den VorGa-
BENBROWSER zurlickgreifen, der unzdhlige praxisnahe Einstellungen bereithalt. Immer-
hin gibt es ja heutzutage so viele unterschiedliche Verwendungsmaoglichkeiten, dass
man wirklich den Uberblick verlieren kann.

Um die WARTESCHLANGE zu |6schen, markieren Sie alle Eintrdge (am besten geht
das, indem Sie diese mit gedrlckter linker Maustaste von auferhalb der Eintrdge
beginnend @ Uberfahren und anschlieRend auf das Minus @ klicken.

4
1]

i Warteschlange ><|

1- = - o Uberwachte Ordner automatisch kodieren
—_— ]
Format I Vargabe | fusgabedatei | Status

797

¥ [l sequenz 01

ok ¥
v | AV v | P [ SequE oK
hd Eq Blauve Vase Vorbereitung 15a.avi 1
2 3GFF 630330 45 fps £\l AS e Blalg vose vornereiung 152, 130, 0K
¥ B Beispiele 09.avi
. iSRicle 09 1.avi aK s
v B Beispiele 11.avi il
L pricht falekielAleobelE et cle 11 1.0y oK+
¥ B, BlaueVaseVorbereitung 04.avi
E:\ProfektsiRus s 2B s\BISng\ < ¢V orbereitung 04.3gp 0K +

A Abbildung 12.28 Zunichst wird aufgerdumt.

Danach klicken Sie auf die Plustaste @ und fligen den Film hinzu, den Sie ausgeben
wollen. Alternativ schicken Sie eine Sequenz aus Premiere Pro, wie gewohnt, in den
Media Encoder. Legen Sie den gewlinschten Speicherort, wie beschrieben, fest. Danach
lieBe sich der Eintrag duplizieren, indem Sie auf AUSGABE HINZUFUGEN @ gingen. Da
wir jedoch vordefinierte Vorgaben verwenden, ist dieser Schritt gar nicht notig.
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Ausgabe auf Blu-ray | Gehen wir davon aus, wir wollten einen Full-HD-Film fur die
Ausgabe auf Blu-ray erzeugen. Schauen Sie rechts in die Liste VORGABENBROWSER @.
Unterhalb des Eintrags DVD UND BLU-RAY @ finden Sie den Eintrag BLu-RAY ©. Offnen
Sie die Liste, indem Sie auf das vorangestellte Dreieck klicken. Entscheiden Sie sich fur
die hiesige TV-Norm (25 Bilder pro Sekunde), und verweilen Sie mit dem Mauszeiger
auf der Zeile HD 10801 25 @. Die Quickinfo @ verrdt einiges iber dieses Format.
Zuletzt klicken Sie diese Zeile an und ziehen sie mit gedriickter linker Maustaste auf
den obersten Eintrag der WARTESCHLANGE (hier SEQUENZ 01 @). Infolgedessen wird
eine zweite Zeile @ angelegt. Diese verfligt Ubrigens Uber die gleichen Speicherattri-
bute wie die dariiber befindliche Zeile.

(6] 7]

[ Adobe Media Encdder
Datei Bearbeiten Jorgabe Fenster Hilfe

= Warteschlange % ~= [=]: vorgabenbrowser x|
+ [ Uberwachte Ordner automatisch kodieren =] + m=E B (o ]
| Format Vorgabe | Ausgabedatei | status || ff [Vorgabename a |Format | FrameqrGBe | Framerate | Zielate | Komment]
~ [l sequenz 01 ¥ (@ DVD und Blu-ray 9
= av PALDV \Users) \D: \ \Neuer Olavi  Bereit ¥ Blu-ray
[3] H264Blu-.. [7] HD 1080i 25 C:\Users) D \ Neuer | 01 2.mdy Bereit HD 720p 23,976 H264Blu. 128020  23976fps 15 MBI 9
| HD 720p 23,976 MPEG2Bl.. 1280720  23976fps  20MBitjs HDin
HD 720p 50 H.264 Blu... 1280720 50 fps 15 MBit/s
HD 720p 50 MPEG2Bl.. 1280x720  SOfps 20 MBitjs HD in
HD 720p 59,94 H.264 Blu... 1280720 59,94 fps 15 MBit/s
HD 720p 59,94 MPEG2Bl.. 1280x720  S994fps  20MBitys HDinH |
HD 1080i 25 HL264 Blu,, 1920:080 io MBI @
HO 100125 gbmsm_s 30 MBitjs HD in
HD 1080i 25 (1,33 PA|Video: 192031080 (1,0), 25 fps, Oberes 20 MBit/s
HD 10801 29,97 i\:v:lfz ;J(Bs,lag\:::zg;tz’géj\e\ 25.00 Mbps, Max. 2000 Mbps| 25 MBS
HD 1080i 29,97 MPEGZBI. 19201080 | 29,87fps 30 MBiis HDin
HD 10801 29,97 (1,33 PAR) H264Blu. 1440x1080  2997fps 20 MBitjs 0
HD 1080p 23,976 H264Blu.. 1920x1080  23976fps 25 MBitjs
HD 1080p 23,976 MPEG2Bl.. 1920x1080  23976fps 30 MBits HDin
HD 1080p 23,376 (1,33 PAR) H264Blu.. 1440x1080  23976fps 20 MBitjs
HDV 10801 25 (1,33 PAR) MPEG2Bl.. 1440x1080  25fps 25 MBitjs HD in
HDV 10801 29,97 (1,33 PAR) MPEG2Bl.. 1#40x1080 2997fps  25MBitys HDin
HOV 1080p 23,976 (1,33 PAR) MPEG2El.. 1440x1080 23976fps 25 MEits HDin |
» DVD
» @ Gerite
¥ §= Kamera
¥ AVC-Intra
> OV
» DVCPRO
» HOV
£ Kodierung % = » ) Nur Audio
» L1 sonstige
O N
 Uberwachte Ordner * | =
+
Derzeit keine Kodierung aktiv. | Format | Vorgabe | Ausgabeordner I

Um cinen tberwachten Ordner hinzuzufiigen, zichen Sie einen Ordner hierhin oder klicken Sie auf die Schaltflache
,Ordner hinzufiigen".

A Abbildung 12.29 Sie benoétigen eine neue Ausgabeform? Dann ziehen Sie die Vorgabe einfach
herber.

Nicht auf vorhandenen Film ziehen

Achten Sie beim Ziehen darauf, dass Sie die Maustaste nicht auf einer bereits bestehen-
den Filmzeile loslassen. Das hdtte namlich zur Folge, dass anstelle einer neuen Zeile die
Attribute der bestehenden uberschrieben wiirden. Sie dirrfen die Vorgabe jedoch auch
in den freien Bereich der WARTESCHLANGE ziehen und sogar zwischen zwei Eintrdgen
fallen lassen.
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Fiir iPhone ausgeben | Nun wollen wir den Film auch noch fiir ein iPhone ausgeben.
Klar, dass wir dann im VORGABENBROWSER unter GERATE nachsehen mussen. Offnen
Sie den Untereintrag AppLE, werden Sie erschreckend viele Méglichkeiten vorfinden.
Ja, so ist das iPhone-Leben. Es gibt zahllose Versionen und Bildschirmgréfen. Um nun
Ihrem personlichen iPhone einen Film zu spendieren, missen Sie auch die richtige
BildgroRe festlegen. Dazu ziehen Sie die Spalte am besten etwas breiter auf @.

£ Vorgabenbrowser chI -= |
+ o= QR [P
Vorgabename 4 | Format |FramegriBe |Framerate |Zielrate | Komment|
» (&) DVD und Blu-ray L = o
v Q Gerate
» Android
¥ Apple
AppleiPad 2, 3, 4, Mini; iPhone 45, 5; A...  H.264 1920x1080 23,976fps 5 MBitfs 1920x1
AppleiPad 2, 3, 4, Mini; iPhone 45, 5; A..  H.264 1920%1080 25 fps 5 MBit/s 192031
AppleiPad 2, 3, 4, Mini; iPhone 45, 5; A...  H.264 1920x1080 29,97 fps 5 MBit/s 1920x1
AppleiPhone, iPod - 320x240 23,976 H.264 320x240 23,976 fps 0,4 MBit/s 324
Apple iPhone, iPod - 320x240 25 H.264 320x240 25fps 0,4 MBit/s 3204
AppleiPhone, iPod - 320x240 29,97 H.264 320x240 29,97 fps 0,4 MBit/s 320x24
Apple TV, iPad, iPhone 3G und neuer - 3... H.264 640x360 23,976fps 0,6 MBitfs 640x36
Apple TV, iPad, iPhone 3G und neuer - 3... H.264 640x360 25fps 0,6 MBit/s 64036
Apple TV, iPad, iPhone 3G und neuer - 3... H.264 540x360 29,97 fps 0,6 MBit/s 64036
Apple TV, iPad, iPhone 3G und neuer - 4... H.264 540480 23,976 fps 0,75 MBit/s  640x48
Apple TV, iPad, iPhone 3G und neuer - 4...  H.264 640x430 25fps 0,75 MBit/s  640x48
Apple TV, iPad, iPhone 3G und neuer - 4...  H.264 640x430 29,97 fps 0,75 MBitfs  G40x48
Apple TV, iPad, iPhone 4 und neuer - 48...  H.264 854x480 23976 fps 1 MBit/s 85948
Apple TV, iPad, iPhone 4 und neuer - 48...  H.264 854480 25 fps 1 MBit/s 859x48
Apple TV, iPad, iPhone 4 und neuer - 48...  H.264 854x480 29,97 fps 1 MBit/s 859048
Apple TV, iPad, iPhone 4 und neuer- 72...  H.264 1280720 23976 fps 2,2 MBit/s 1280x7.
Apple TV, iPad, iPhone 4 und neuer - 72...  H.264 1280720 25fps 2,2 MBit/s 1280x7.
Apple TV, iPad, iPhone 4 und neuer - 72...  H.264 1280720 29,97 fps 2,2 MBit/s 1280x7] |
Apple TV, iPad, iPhone 4 und neuer - 960... H.264 960x540 23976 fps 1,25 MBit/s  960x54
Apple TV, iPad, iPhone 4 und neuer - 960... H.264  9A0x540 25fps 1,25 MBitfs  960x54
Apple TV, iPad, iPhone 4 und neuer - 960... H.264 9R0x540 29,97 fps 1,25 MBitfs  9R0x54
Mative Auflésung Apple iPad und iPad 2... H.264 10245763 23,976 fps 1,89 MBitfs 10247
Mative Auflésung Apple iPad und iPad 2... H.264 1024768 25 fps 1,89 MBit/s  1024x7!
Native Auflésung Apple iPad und iPad 2... H.264 1024768 29,97 fps 1,89 MBit/s  1024x7!
» Kindle v
4 1 C

A Abbildung 12.30 Nahezu jede iPhone-Version hat ihre eigene Vorgabe.

Besitzern eines iPhone 4 beispielsweise werden hier zahlreichen Vorgaben angeboten.
Doch anhand der ersten dreistelligen Ziffer lasst sich das Ergebnis bereits mehr ein-
grenzen. Gemeint sind die Bildpunkte der kirzesten Seite. 480p beispielsweise steht
fir 854 x 480 Pixel. Auch hier verrét die Quickinfo eine Menge. Zuletzt missen Sie sich
nur noch um die FRAMERATE kiimmern, die in der rechten Spalte angegeben ist (23,976
oder 25 oder 29,97). Ziehen Sie danach auch diesen Eintrag in die WARTESCHLANGE.
Derartige Aktionen liefen sich nun unentwegt fortflihren, bis auch die letzte Vorgabe
integriert ist. Wie am Ende alles ausgegeben wird, wissen Sie ja bereits.
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YouTube-Ausgabe | Scrollen Sie einmal ganz nach unten. Dort finden Sie die Liste
YouTuBe. Wenn Sie beispielsweise einen Full HD-Film einstellen wollen, verwenden
Sie idealerweise den Eintrag YouTuse HD 1080p 25 (sofern auch das Quellmaterial
derart hochauflésend ist). Stellen Sie den Mauszeiger darauf, werden Sie sehen, dass
fur den Film eine Ziel-Bitrate von 8 MBIt pro Sekunde vorgesehen ist. Das ist flirs Inter-
net erheblich zu viel. Die Adobe-Programmierer haben sich aber offenbar aus gutem
Grund fur die hohe Datenrate entschieden. Beim Upload wird der Film ndmlich von
YouTube automatisch noch einmal neu codiert. Das vorherige Absenken der Datenrate
hatte also gar keinen Zweck. Belassen Sie es bei den 8 MBit, bekommt die YouTube-
Engine qualitativ optimales Material angeliefert.

¥ YouTube

YouTube HD 720p 23,376 H.264 1280x720 23,976 fps 5 MBit/'s 1280x7.
YouTube HD 720p 25 H.264 1280x720 25 fps 5 MBit/s 1280%7.
YouTube HD 720p 29,97 H.264 1280x720 29,47 fps 5 MBit/s 1280x7.
YouTube HD 1080p 23,976 H.264 1920x1080 23,976 fps 8 MBit/s 1920x1
YouTube HD 1080p 25 H.264 1920x1080 25 fps 8 MBit/= 1920x1
YouTube HD 1080p 29/ H.264 1920x1080 29,97 fps 8 MBit/s 1920x1
YouTube SD 360p Wi :&u;ﬁ;uﬁﬁggu&nﬁl 25 fps, Progressive E  1MBitfs 640%36
YouTube 5D 360p Wi Bitrate: VBR, 2 Durchginge, Ziel 8.00 Mbps, Max. 8.00 Mbps 1 MBit/s 640%36
YouTube SD 360p Wi J::::r:;?;: i;ulﬂﬁgé;g l;;'?féte;?Upload auf YouTube (T Balas
YouTube SD 480p 23,976 H.Z64 BA0xFE0 23,976 Tps 2 MBit/s 640x48
YouTube SD 480p 25 H.264 G40x480 25 fps 2 MBit/s G40xt8
YouTube SD 480p 29,97 H.264 G40x480 29,97 fps 2 MBit/s G40xt8
YouTube 5D 480p Widescreen 23,976 H.264 859%480 23,976 fps 2,5 MBit/s 58]
YouTube 5D 480p Widescreen 25 H.264 854480 25 fps 2,5 MBit/s 854481
YouTube SD 480p Widescreen 29,97 H.264 354480 29,97 fps 2,5 MBit/s 854%48] |

4] ] » -

A Abbildung 12.31 8.00 MBPs sind gigantisch fir die Darstellung im Netz.

Datenrate herabsetzen

Sollten Sie den Film mit den gleichen Attributen wie YouTube-Filme auf lhre eigene
Website stellen wollen, empfiehlt es sich, mit der Datenrate drastisch herunterzugehen.
Versuchen Sie es zundchst mit einer Ziel-Bitrate von 1,0 und einer maximalen Bitrate von
1,3 bis 1,5. Tasten Sie sich von dort aus durch einige Probe-Codierungen bei Verdnde-
rung der Bitraten an die von Ihnen gewlinschte Mindestqualitat (bei méglichst geringer
Bitrate) heran.

12.4.3 Ordner iiberwachen

Der Frame UBERWACHTE ORDNER, den Sie unten rechts im Media Encoder finden,
ermoglicht eine permanente Aufsicht des Media Encoders Uber ein bestimmtes Ver-
zeichnis. Wird eine Filmdatei dort integriert, nimmt der Encoder automatisch seine
Arbeit auf. Und so geht's: Ziehen Sie einen Ordner per Drag & Drop in das Feld unten
rechts, oder bestimmen Sie per Klick auf das Plussymbol, welcher Ordner kunftig
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Uberwacht werden soll (es dirfen Ubrigens auch mehrere sein). Stellen Sie danach
die Attribute ein, die beim Codieren eingehalten werden sollen (z.B. Codierung als
MPEG2). Auch diese Codierungszeile kann durch Duplizieren fur die Ausgabe unter-
schiedlicher Formate sorgen.

# Uberwachte Ordner ><| = |
+
Format Vorgabe Ausgabeordner
¥ [H E:\Projekte\Sammelordner
E AVT PAL DV E:\Projekte\Sammelordner\Ausgabe),
[=] H.264Blu-.. [=] HD 1030i 25 E:\Projekte\Sammelordner\Ausgabe)

A Abbildung 12.32 In diesem Beispiel wird ein hinzugefligtes Asset automatisch
in AVl sowie in H.264 codiert.

Daruiber hinaus legen Sie oben links im Frame WARTESCHLANGE fest, ob Uberwachte
Ordner automatisch codiert werden sollen oder nicht. Bei aktivierter Funktion werden
die Filme automatisch berechnet. Ist die Checkbox leer, werden sie lediglich der War-
teschlange hinzugefugt.

 Warteschlange ><| = |
+ F = %Ubem‘achte Ordner automatisch kodieren
| Format Vorgabe Ausgabedatei 5 Status |

A Abbildung 12.33 Entscheiden Sie vorab, ob die Filme gleich encodiert oder zundchst nur in die
Warteschlange beférdert werden.

Ein besonderes Highlight bei der Uberwachung von Ordnern: Premiere Pro legt inner-
halb des Gberwachten Ordners noch zwei weitere Verzeichnisse an — und zwar Aus-
GABE und QUELLE. Sie vermuten richtig: Das zu encodierende Material wird nach geta-
ner Arbeit in den Ordner QUELLE verschoben. Dieser Ordner kdnnte von Zeit zu Zeit
entsorgt oder dessen Inhalt in die urspriinglichen Verzeichnisse zurtickgelegt werden.
Die fertigen Filme landen hingegen im Unterordner AUSGABE.

12.5 Einzelbilder exportieren

Mitunter ist es erforderlich, dass Sie einen Film in Einzelbilder »zerlegen« mussen. Bei
der Kinowerbung beispielsweise wird man nicht selten von lhnen erwarten, dass Sie
durchnummerierte TIFFs anliefern. AuBerdem kénnte eine aufwendige Retusche (z.B.
das Entfernen einer Drahtseilsicherung bei einem gewagten Sprung des Hauptdarstel-
lers) eine Zergliederung in einzelne Frames sinnvoll machen.
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12.5.1 Ein einzelnes Bild exportieren

Der einfachste Weg, an ein Einzelbild zu gelangen, ist der beherzte Klick auf das Foto-
apparat-Symbol in der Schaltflichenleiste des Programmmonitors. Danach mussen Sie
einen Dialog abarbeiten und das Format festlegen.

Frame exportieren @
Name: I.. guenz 01.5tandbildd01 |
Format: | TIFF vl

Pfad: C:\Users\Robert\Desktop

[] In Projekt importieren

I 0K I | Abbrechen |

A Abbildung 12.34 Der Einzelbild-Export

Wenn Sie eine ganze Sequenz in Form von Einzelbildern bendtigen, ist diese Vorge-
hensweise natlrlich nur médBig spannend. Wer hat schon Lust, das 25x pro Sekunde
Film zu wiederholen.

12.5.2 Fortlaufende TIFFs ausgeben

Sehr viel schneller geht die Ausgabe Uber die EXPORTEINSTELLUNGEN, mit denen auch
gleich eine sinnvolle Bezeichnung vergeben wird, welche die Position jedes einzelnen
Fotos chronologisch angibt.

Schritt fiir Schritt: Eine Sequenz als Einzelbilder ausgeben

In diesem Beispiel bleiben wir bei der Ausgabe als TIFFs, da dieses Bildformat qualitativ
hochwertig ist. Es kann verlustlos komprimiert werden und bringt bei der Ubergabe auf
andere Plattformen (z. B. von Windows auf Mac) in der Regel keine Probleme mit sich.
Daruber hinaus bekommen Sie es, wie bereits erwdhnt, bei der Kinowerbung oft mit
dieser Form der Ausgabe zu tun.

1 Sequenz vorbereiten

Zundchst einmal sollten Sie die Sequenz wie Ublich vorbereiten. Das bedeutet: Arbeits-
bereichsleiste einstellen und Sequenz im Projektfenster markieren. Alternativ wéhlen
Sie das Schnittfenster an. Leiten Sie den Export in die Wege ([Strg]/[cmd]+(M] oder Da-
TEI « EXPORTIEREN « MEDIEN).
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2 Format wihlen

Oben rechts in den EXPORTEINSTELLUNGEN gehen Sie nun auf das FORMAT TIFF. Im Steu-
erelement VORGABE wird meist schon das zur Sequenz passende Format eingestellt. Al-
lerdings wird die Vorgabe ohnehin noch verdndert.

| Exporteinstellungen =]

Quelle Ausgabe

v

Quellenskalierung: [ GroBe durch Skalieren anpassen [ =] ‘

[] Entspricht Sequenz-Einstellungen

Format: | TIFF |~

vorgabe: [ HD 10801 255equ.. | v| o2& 53

Kommentare: | |

Ausgabename: Sequenz 01.tif

M Video exportieren

fa

v I
Ausgabe: C:\User...t\Desktop\Export\Neuer Ordner\Sequenz D1.tif
1920%1080 (1,0), 25 fps, Oben
Kein Audio

Quelle: Sequence, Sequenz 01
720576 (1,0940), 25 fps, Unten, 00:08:39:24
32000 Hz, Stereo

Filter Video Untertitel FTP

¥ [] Gaubsch
Weichzeichnung: [
Abmessung des Weichzeichne... | Horizontal und vertikal v
[2 x [ Maximale Render-Qualitat verwenden [ Vorschau verwenden
00:00:00:19 4 K [Anpassen |+ 00:00:01:00 [] Frame-Uberblendung verwenden [] tn Projekt importieren
4 b
Quellenbereich: | Arbeitsbereich = | Metadaten... | |Warte5ch|ange | | Exportieren | ‘ Abbrechen

A Abbildung 12.35 Zunichst muss auf TIFF umgestellt werden.

3 Datei benennen

Als Ndchstes vergeben Sie AUSGABENAME und Speicherort. Es ist sinnvoll, die Bezeich-
nung z.B. mit einem Unterstrich enden zu lassen, da Premiere Pro die fortlaufende
Nummerierung dann ohne Leerzeichen anhdngt. Wie das aussieht, sehen Sie gleich.

Liange der Zeichenkette

Vor dem Export prift Premiere Pro, wie viele Einzelbilder zu exportieren sind. Sollten es
weniger als 100 sein, begnlgt sich die Anwendung mit einer zweistelligen Nummerie-
rung, beginnend bei 00. GréBere Sequenzen beginnen entsprechend mit 000 oder 0000.
So wird gewadhrleistet, dass keine Bilder durcheinandergeraten.

4  weitere Einstellungen vornehmen

Ziehen Sie den Dialog etwas hoher auf. Die Registerkarten und deren Inhalte im unteren
Drittel sollten gut einsehbar sein. Auf der Registerkarte ViDEO dndern Sie zunéchst die
FELDFOLGE. Schalten Sie um auf PROGRESSIV. Sie sollten auch die oberhalb befindlichen
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Abmessungen (BREITE und HOHE) kontrollieren. Bei Full HD benétigen Sie 1.920 x 1.080
sowie QUADRATISCHE PIxEL (1,0) im Pulldown-Men( SEITENVERHALTNIS. MIT MAXIMALER
TIEFE RENDERN macht ebenfalls Sinn, da dadurch die Qualitit verbessert wird, wenn-
gleich die Dauer der Codierung zunimmt. Das ist allerdings zu vernachléssigen, da Pre-
miere Pro den Job ohnehin ruck, zuck erledigt, sobald Sie EXPORTIEREN betdtigen.

Filter Video Untertitel FTP

k]

¥ Gr

Breite: 1.920

Hihe: 1.080

[ Als Sequenz exportieren

Framerate: | 25 | v|

Feldfolge: | Progressiv | v|

Seitenverhaltnis: | Quadratische Pixel (1,0} | v|

B4 Mit maximaler Tiefe rendem < Abbildung 12.36 So passt alles.
Die Halbbilder sind zusammengefuigt
“I worden.

Warum keine Halbbilder?

Man sollte meinen, es sei sinnvoll, die Einzelbilder in Form von Halbbildern auszugeben.
Bei einer Retusche beispielsweise kénnte man dann jedes Halbbild einzeln korrigieren.
Das ist aber nicht so, da die Anwendung beide Halbbilder in eine einzelne TIFF-Datei
schreibt. Real erhalten Sie also bei einer Sekunde Film keine 50 Halbbilder sondern 25
zusammengeflgte Vollbilder — mit Zeilensprung (siehe Anhang A, »Fachkunde«). Schauen
Sie sich ein derartiges Ergebnis auf Abbildung 12.37 an.

A Abbildung 12.37 Beide Halbbilder werden bei der TIFF-Ausgabe zusammengefligt.
Keine Option, also.
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5 Auf Einzelbilder zugreifen

Nach erfolgtem Export gehen Sie in das Zielverzeichnis. Dort finden Sie nun alle erstell-
ten Bilder fortlaufend nummeriert, beginnend bei »_00« oder »_000« usw., je nachdem
wie groR die Sequenz gewesen ist. Von hier aus konnen die Bilder nun weiterverarbeitet
werden.

Biker_01_16.tiF Biker_01_17.tif Biker_01_18.tif Biker_01_19.tif

A Abbildung 12.38 Die ersten 20 Einzelbilder einer Sequenz

12.5.3 Einzelbilder reimportieren

Ihr Kinobetreiber ist befriedet, wenn Sie ihm den Satz TIFF-Einzelbilder vorlegen. Job
beendet! Sollten Sie die Fotos allerdings aus Retuschegriinden exportiert haben, so
mussen diese ja nach der Bearbeitung in Photoshop wieder in Premiere Pro integriert
werden. Wie das geht, zeigt der Workshop.

Schritt fiir Schritt: Reimport als Sequenz
Sie haben ja bereits erfahren, dass Einzelbilder problemlos importiert werden kénnen.
Dabei sind allerdings Voreinstellungen, wie z.B. die Standbilddauer, zu verdndern. Zu

umstandlich. Denn eigentlich bendétigen wir ja jetzt gar keine Einzelbilder mehr, son-
dern einen zusammenhéngenden Clip.
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1 Import-Dialog éffnen

Zundchst wahlen sie DATEI « IMPORTIEREN. Navigieren Sie zum Ordner, der lhre TIFF-
Fotos enthdlt, und 6ffnen Sie ihn. Markieren Sie das erste darin befindliche Foto. An-
schlieBend versehen Sie die Checkbox BILDSEQUENZ @ mit einem Hakchen.

.lmpol‘ti:ren @
@O-| | v Computer v Daten (E) + Projekte b Einzelbilder ~ [ 4 || Einzetbitder durchsuchen 2|
Organisieren » MNeuer Ordner = 5 ®

[E Bilder - i
@ Dokumente
J’ Musik
B Videos Biker_01_00.tif Biker 01_01.tif
«d) Heimnetzgruppe
Biker 01 02.tif Biker 01 03.tif
1% Computer
ﬁ Lokaler Datentrager (C:) b
a Daten (E}) L
9 Toshiba HDD (F) Biker_01_04.if Biker_01_05.tif
T R ooy
[ Bildsequenz '1]
Dateiname:  Biker_02_00 tif - [Ahe unterstiitzten Medien (*.26 V]
[Dldnel impm‘tielen] I Cffnen I I Abbrechen ]

A Abbildung 12.39 Nur das erste Foto wird markiert.

Begeben Sie sich jetzt zum letzten Foto des Ordners, und aktivieren Sie auch dieses.
Hier ist es besonders wichtig, wéahrenddessen (¢ ] gedriickt zu halten. Nur dann werden
ndmlich auch alle dazwischen befindlichen Fotos selektiert und das erste nicht wieder
abgewdhlt. Zuletzt klicken Sie auf OFFNEN.

Warum nicht sofort alle Fotos markieren?

Man sollte meinen, dass auch der umgekehrte Weg méglich ist, ndmlich alle Fotos zu
markieren und erst danach BILDSEQUENZ zu aktivieren. Doch das funktioniert nicht. Sind
mehrere Dateien ausgewdhlt, ldsst sich die Checkbox nicht mehr bedienen.

2 Import begutachten

Schauen Sie sich einmal das Asset an, das dem Projektfenster soeben hinzugefuigt wor-
den ist. Scheinbar handelt es sich um ein Einzelbild @ (Dateiendung ».tif«). Aber irgend-
wie verfugt das Bild auch uber eine gewisse Ldnge ©. Wie kann das denn sein?

< Abbildung 12.40
Einzelbild? Eine Sekunde lang? Seltsam.
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3 Sequenz erzeugen

Licht kommt ins Dunkel, wenn Sie dieses Asset auf das Symbol AUTOMATISCH IN SE-
QUENZ UMWANDELN in der FuBleiste des Projektfensters ziehen und dort fallenlassen.
Die Alternative: Rechtsklick gefolgt von NEUE SEQUENZ Aus CLip. Das Ergebnis: Sie er-
halten eine Sequenz. Darin befindet sich ein einzelner Videoclip (im Beispiel mit einer
Dauer von 1:00 Sekunde).

E Projekt: Gecko-Glas_neu x|_Media-Browser | Informationen =3 Sequenz01 [ Sequenz02 || Eiker 0100 | Biker_01_00:F x
i i 00:00:00:00
Biker_01_00.tif = 00:00  [)0:00:00:05  00:00:00:10  00:00:00:15  00:00:00:20  00:00:01:00
Sequenz, 1920 x 1080 (1,0) E Y
3] 00:00:01:00, 25,00i UFF 4*’
> 32000 Hz - Stereo :r;
b
Gecko-Glas_neu.prproj 0 Elemerte | o
[o~ | mn:[alles K2}
il & v |2
<0
» & v |Be
Sequenz 02 ; Biker_01_00.tF
Q 6| AL [B21|M s
6 A2 BM s
6| A [B1|M s
B |Master | 00 b4
Biker_01_00
=[] - e a o DR @ Bl N K|
EE3  zum Auswahlen Klicken, oder in einen leeren Bereich Klicken und ziehen, um Auswahl zu markieren. Weitere Optionen Umschalt-, Alt- und Strg-Taste.

A Abbildung 12.41 Die Einzelbilder sind wieder zu einem Clip verschmolzen.

12.5.4 Einzelbilder beim Reimport erhalten

Falls Sie die Einzelbilder erhalten wollen, sollten Sie in den VOREINSTELLUNGEN von Pre-
miere auf ALLGEMEIN gehen und die STANDARDDAUER DER STANDBILDER auf » 1« FRAMES
zuriicksetzen. Danach importieren Sie den gesamten Bildordner mit Hilfe des Buttons
ORDNER IMPORTIEREN. Ziehen Sie den Ordner auf das Sequenzsymbol in der FuRleiste
des Projektfensters, wobei eine CLiP-UBERLAPPUNG @ von »0« FRAMES erforderlich ist.
Zuletzt setzen Sie die Standbilddauer in den VOREINSTELLUNGEN wieder herauf.

Automatischin el =
r Von Gecko-Glas_neu.prproj ——
Anordnung: | Sortierreihenfolge | »
Abbrechen
r Bis Biker_01_00.tif
Plazierung: | Nacheinander | ]
Methode: | Einfiigen | v|

lip-Uberlappung: D

¢ Uberblendungen
[] standardiiberblendung anwenden

[] standard-Videoiiberblendung iibernehmen

r Optionen ignorieren

[ video ignorieren

< Abbildung 12.42 So lassen sich die
Fotos hintereinander anordnen.
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12.6 Projekte archivieren

Die Arbeit mit Premiere Pro neigt sich dem Ende zu. Sie haben lhren Film komplett
geschnitten, mit Effekten versehen und ausgegeben. Jetzt mochten Sie sicherlich Ihr
Projekt noch sinnvoll abspeichern oder auf eine externe Festplatte auslagern. Denn
wenn Sie grundsétzlich alles auf dem Rechner behalten, was Sie im Laufe der Zeit
aufgenommen und verarbeitet haben, kénnte es sein, dass die internen Festplatten
irgendwann aus allen Ndhten platzen.

Schritt fiir Schritt: Projekte archivieren

Moglicherweise haben Sie im Laufe einer Projektarbeit sehr viel experimentiert. Des-
halb sind nun zahlreiche Assets im Projektfenster, die iberhaupt nicht verwendet wor-
densind. Esist auch denkbar, dass Sie von zahlreichen ldngeren Clips jeweils nur wenige
Sekunden benutzt haben. Dann stellt sich die Frage: Warum soll ich das Material eigent-
lich in voller Ldnge archivieren? Spdtestens an diesem Punkt sollten Sie den Projektma-
nager einsetzen.

1 Projektmanager dffnen

Entscheiden Sie sich in der Premiere-Pro-Menlleiste zundchst fiir DATEI « PROJEKTMA-
NAGER. Danach durfen Sie sich je nach Projektumfang einen oder zwei Augenblicke zu-
ricklehnen. Die Anwendung prift das Ganze zunédchst einmal, um einen ungefahren
Uberblick tber die zu erwartende GréBe des archivierten Projekts zu geben.

LLLL

LLLL

LLLL

LLLL

Ein Hinweis fir Umsteiger von Premiere Pro CS6 auf CC: Friiher mussten Sie in das Ment( .

PROJEKT gehen, um den PROJEKTMANAGER zu finden. Da dieses Menu jedoch in CC nicht
mehr existent ist, missen Sie nun auf das Menu DATEI zugreifen.

Fortschritt berechnen @I

Projekt wird analysiert......

A Abbildung 12.43 Zunichst wird eine Analyse durchgefihrt.

Danach prdsentiert sich ein nicht zu verachtender Dialog, der das Ergebnis der Analyse
ganz unten als Schéatzwert prasentiert (RESULTIERENDE PROJEKTGROSSE (SCHATZUNG) @),
so wie er auf Abbildung 12.44 auf Seite 448 zu sehen ist.
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2 Quelle wihlen

In der obersten Steuerelement-Sammlung QuUELLE dlrfen Sie entscheiden, welche Se-
quenz denn nun archiviert werden soll. Wenn Sie die zahlreichen Workshops im Bei-
spielprojekt durchgeflihrt haben, jetzt aber nur dieses Beispielprojekt archivieren wol-
len, ist anzuraten, alle Checkboxen mit Ausnahme von SEQUENZ 01 @ abzuwadhlen.

Unterschiedliche Quellangaben

Ganz oben im Bereich QUELLE werden Sie nun moglicherweise andere Angaben vorfin-
den als in der folgenden Abbildung. Hier ist entscheidend, welche Sequenzen Sie zuvor
erzeugt haben, und ob sich diese innerhalb des Gecko-Projekts befinden. Fiir den Fort-
gang dieses Workshops ist jedoch ohnehin nur die Sequenz 01 entscheidend.

Projektmanager E
Quelle: _E Sequenz 01 | oK |

| [] Sequenz 02

| (] Biker_01_00.tf Abbrechen

Resultierendes Projekt

{*) Neues zugeschnittenes Projekt erstellen

(O) Dateien sammeln und in neues Verzeichnis kopieren

Clins ol i
LIIps ausschiiebe

{¥] Nicht verwen

m
m

{] Offline bearbeiten

Optionen

® 600 ¢

{¥] Mediendateinamen an Clipnamen anpassen

n-l

rojektziel

Pfad

E\Gecko-Gls

Speicherplatz

Verfligharer Festplattenspeicher: 171,4 GB

Grabe des urspriinglichen Projekts: 2,4 GB

®0

Resultierende Projektgrabe (Schatzunag): 2,5 GB

A Abbildung 12.44 Die Ubungssequenzen mussen nicht archiviert werden.
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3 Ergebnis festlegen

Nun sollten Sie sich den beiden darunter befindlichen Radiobuttons widmen. Mit
NEUES ZUGESCHNITTENES PROJEKT ERSTELLEN @ werden die Original-Clips gekurzt, und
es wird prinzipiell nur das verwendet, was Sie auch innerhalb der Sequenz benutzt ha-
ben. Anders ist das, wenn Sie sich fir DATEIEN SAMMELN UND IN NEUES VERZEICHNIS
KOPIEREN entscheiden. Dann werden ndmlich die Original-Assets berticksichtigt und
nicht nur Teile davon.

Ein weiterer Unterschied: Verwenden Sie den obersten Eintrag, werden weder
Vorschaudateien noch die Dateien zur Audioangleichung eingeschlossen. Das ist
auch nicht weiter schlimm, denn diese kdnnten ja anhand der vorhandenen Daten
jederzeit neu erstellt werden. Sie ndhmen also nur unnétig Platz weg. Achten Sie
auch darauf, dass in diesem Fall die entsprechenden Checkboxen im Frame OPTIONEN
nicht zur Verfigung stehen. Grundsétzlich sollten Sie also diese Uberlegung anstel-
len: Wenn sicher ist, dass ich nie mehr neu schneiden will, nehme ich den obersten
Radiobutton. Das spart zudem eventuell enorm viel Speicherplatz, der sogar noch
weiter optimiert werden kdnnte, wenn Sie HANDLES EINSCHLIESSEN @ deaktivieren.
Lassen Sie die Checkbox aber nach Méglichkeit angewdhlt, damit an jedem durch In-
und Out-Points begrenzten Clip-Enden 25 Einzelbilder, sprich eine Sekunde zusatzli-
ches Material verbleiben (sofern vorhanden, natirlich) — falls Sie einmal einen Schnitt
verschieben missen. Wenn Sie mdgen, kdnnen Sie diese Zahl auch noch verdndern.

4 Clips ausschlief3en

Mit der Anwahl der Checkbox NICHT VERWENDETE CLIPS AUSSCHLIESSEN @ werden nur
Clips in das Archiv ibernommen, die auch tatsachlich im Projekt verwendet wurden.
Ist die Schaltfliche ausgegraut, sind derartige Clips nicht vorhanden.

5 offline erstellen

Falls Sie sich fur ein neu zugeschnittenes Projekt entschieden haben, kénnen Sie Off-
lines erstellen. Hier werden Bandname und Timecode des Original-Filmmaterials archi-
viert. Dies ist sehr nltzlich, wenn Sie beispielsweise die Premiere-Pro-Projektdatei mit-
samt Original-Videobdndern an eine andere Person weitergeben wollen. Diese kann die
Filme dann anhand der Offline-Informationen vom Band holen. Bitte wdhlen Sie aber
nur in diesem Fall OFFLINE BEARBEITEN @ an.

6 Clip-Namen anpassen
Die kopierten Filmmaterialdateien erhalten den Namen der aufgenommenen Clips,
wenn Sie MEDIENDATEINAMEN AN CLIPNAMEN ANPASSEN @ angewadhlt haben.

7 Berechnen und speichern

Geben Sie im Frame PFAD @ jetzt noch den Speicherort lhres zu archivierenden Projekts
an, indem Sie auf DURCHSUCHEN klicken. Am Schluss kénnen Sie mit Hilfe der Schalt-
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fliche BERECHNEN @ noch einmal ermitteln, wie groB das fertige Projektarchiv schit-
zungsweise sein wird. Nach einer kurzen Analyse sollte das Ergebnis vorliegen. Verglei-
chen Sie die GROSSE DES URSPRUNGLICHEN PROJEKTS mit der jetzt noch resultierenden
Projektgrofe.

Projektziel
Pfad
E:\Projekte\tusgabe\Projekt Gecko-Glas

Speicherplatz

Werfiigharer Festplattenspeicher: 171,4 GB

Gribe des urspriinglichen Projekts: 2,4 GB

Resultierende ProjektgréBe (Schatzung): 2,5 GB

A Abbildung 12.45 Hier betragt die Differenz 0,3 GB. Je nach Menge des Filmmaterials
kénnen hier aber auch weitaus héhere Einsparungen erzielt werden.
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13 Import und Aufnahme

Ebnen Sie Ihren Takes den Weg in den Rechner. Dazu stellt Premiere Pro verschiedene
Werkzeuge und Moglichkeiten zur Verfligung. Zu unterscheiden ist, ob das Material
zuvor bereits aufgenommen worden ist und, wenn ja, ob es sich auf Band oder einem
anderen Speichermedium, wie z. B. einer Festplatte oder einer Speicherkarte, befindet.
Wer die komplette Creative Cloud sein Eigen nennt, der kann auBerdem auf Adobe
Prelude CC zugreifen, das am Ende des Kapitels angesprochen wird. Und darum geht's
in diesem Kapitel:

Wie bewaltige ich einen bandlosen Workflow?

Wie bereite ich Bandprojekte fur die Aufnahme vor?

Wie konfiguriere ich die Gerdtesteuerung?

Wie nehme ich digitales Bandmaterial auf?

Wie ldsst sich analoges Filmmaterial digitalisieren?

Wie erzeuge ich eine Batchaufnahme?

Wie kénnen Batchlisten im- und exportiert werden?

Welche Méglichkeiten bietet Prelude CC?

vV VvV v v v VY

131 Der bandlose Workflow

Im Prinzip ist es so, dass Videoaufnahmen von Bandern, selbst wenn sie digitalen
Ursprungs sind, zundchst einmal in ein Format umgewandelt werden missen, mit dem
Premiere Pro auch in der Lage ist, zu arbeiten. So ist das beispielsweise bei Digital-DV-
Material oder HDV. Bei neueren Formaten, wie z.B. AVCHD, ist dieser Schritt nicht
mehr erforderlich, da die Daten auf einem festen Speichermedium (Speicherkarte,
Festplatte) vorliegen und Ihre Videoschnitt-Applikation in der Regel mit den urspriing-
lich von der Kamera erzeugten Dateiformaten umgehen kann. Die Aufnahmedlbertra-
gung zwischen Aufnahmegerdt und Rechner (Capturing) entféllt also in diesem Fall.
Dennoch ist einiges zu beachten. Im Folgenden wollen wir uns beispielhaft fir alle
bandlosen Workflows mit AVCHD beschéftigen.

1311 Kamera anschlieen

Bei Karten-Camcordern gibt es prinzipiell zwei unterschiedliche Wege, auf das Mate-
rial zuzugreifen. Entweder Sie entnehmen die Karte und verwenden einen Kartenleser,
oder Sie greifen direkt auf die Kamera zu. Bei Festplatten-Camcordern besteht nur
die zweite Moglichkeit. Zudem ist generell zu beachten, dass CardReader mitunter
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weniger leistungsfahig sind als Ihre Kamera. Deswegen ist der Verbleib des Chips in der
Kamera und der direkte Import von dort zum Rechner oft vorzuziehen.

Verbinden Sie Kamera und PC miteinander. In der Regel gelingt das prima via USB
oder HDMI. Danach schalten Sie den Camcorder ein und aktivieren den Wiedergabe-
modus. Die Kamera wird entsprechend reagieren und lhnen verschiedene Optionen
zur Verflgung stellen. Entscheiden Sie sich hier fir den PC-ANscHLUSS oder AVCHD-
ANSCHLUSS. Sollte das Betriebssystem mit einer Hinweistafel antworten, kénnen Sie
Uber diese auf das Speichermedium der Kamera zugreifen. Entscheiden Sie sich in
diesem Fall fiir ORDNER OFFNEN, UM DATEIEN ANZUZEIGEN (Windows). Beim Mac wird
die Kamera in der Regel als Laufwerk auf dem Schreibtisch angezeigt. Ein Doppelklick
darauf genugt.

=~ Automatische Wiedergabe EI =] @

 Wechseldatentréger (K
-

[T Irnmer fiir Bilder durchfiihren:

é Bilder anzeigen &
LBl mit Mein CEWE FOTOBUCH

Fv Bllder anzagen

t CEWE FOTOSCHAL

A‘.‘ Bllder und Videos importieren

findows Live Fotogalerie

‘.E Bllder anzagen

m Download images
mit Adobe Bridge C56

m

@D)g Organisieren und Bearbeiten

mit Adobe Elements Organizer 11.0

Download images

mit Adobe Bridge CC

Allgemeine Optionen | 4

Ordner éffnen, um Dateien anzuzeigen i
E J mit Windows-Explorer HE

Weitere Optionen fir die autematische Wiedergabe in

der Systemsteuerung anzeigen NG NAME
A Abbildung 13.1 Auf dem Windows-Rech- A Abbildung 13.2 Am Mac erscheint das Auf-
ner lasst sich auf das Verzeichnis der Kamera nahmegerat als Festplatte — auch wenn es sich um
mittels ORDNER OFFNEN zugreifen. Camcorder mit Speicherchips handelt.

13.1.2 Direkt auf bandlose Daten zugreifen

Einmal ganz davon abgesehen, dass Camcorder oft Software mitbringen, mit der die
Ubertragung der Filme auf den Rechner erméglicht wird, kénnen Sie auch direkt auf
das Speichermedium zugreifen. Sie mussen dazu aber ein wenig suchen. Der Pfad
zu den Clips koénnte beispielsweise dieser sein: PRIVATENAVCHD\BDMVASTREAM.
Wenn Sie einen der Filme (im Beispiel mit der Dateiendung .mts) doppelt anklicken,
offnet sich im Idealfall der Media Player oder QuickTime-Player, und Sie dirfen die
Filme erstmals auf dem Rechner ansehen. Rein theoretisch kénnten Sie also die Filme
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schauen, und nur das, was Sie wirklich bendtigen, in einen bereitgestellten Ordner des
Computers ziehen.

Kein Import via Media-Browser | Falls Sie direkt iber den Media-Browser von Pre-
miere Pro auf das Speichermedium zugreifen, kdnnen Sie die Filme zwar prima ins
Projektfenster ziehen, jedoch werden sie dadurch nicht auf den Rechner importiert.
Kappen Sie die Verbindung zur Kamera, stehen die Clips nur noch als Offline-Dateien
zur Verfligung. Anstelle eines Films gibt es dann lediglich eine Hinweistafel. Das betrifft
auch Clips, die sich bereits im Schnittfenster befinden.

Media offline
AFaTA TS
Média hors ligne
Offline-Medien

B AT {2 3T

Medios sin conexion

Oggetto multimediale non in linea
0ICIH 2=ctel

A Abbildung 13.3 Hier geht nichts mehr. Premiere Pro kann nicht mehr auf die
Medien zugreifen, nachdem die Kamera entfernt worden ist.

Projekt: Unbenannt |5Media-Brov.'ser J'tl Infarmationen | Effekte | Marken | Proto = |§

[PRVATE Iv|| =[O~ |

¥ Lokale Laufwerke
» [ C:(Lokale Festplatte)
» & E:(Daten)
» [ F:(Lokale Festplatte)
v ) K: (Wechselbar)
> DCIM
» )l misc
w | PRIVATE
¥ Netzlaufwerke

< Abbildung 13.4

~ Solange die Kamera
00002 00:00:12:24 | 00003 00:00:10:02 online ist, gelingt der
= m -~ 7 = Zugriff auf die Daten
ganz hervorragend.
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Medien aktualisieren | Stellen Sie sich einmal das Szenario vor, dass sich der liebe
Kollege, nennen wir ihn einmal Karl, in lhrer kurzen Abwesenheit das Aufnahmegerat
nimmt und damit zum nachsten Job ausriickt. Nun, Karl ist ja ein wirklich netter Kerl,
aber leider auch sehr phlegmatisch. Er hat namlich tberhaupt nicht bedacht, dass fur
Sie nun die Arbeit beendet ist. Sie kommen zurlick an den PC und finden den folgen-
den Dialog vor, der die fehlende Verknipfung reparieren mochte. In Vorgangerversio-
nen von Premiere Pro CC erschien hier tbrigens ein Fenster, das verbliiffende Ahnlich-
keit mit dem herkémmlichen Import hatte. Jetzt heifft der Dialog MEDIEN VERKNUPFEN.

Medien verknipfen @

1 Fehlende Medien fiir folgende Clips:
LAY

| Clipname | Dateiname | Dateipfad | Medienstart | Bandname
00001.MTS 00001.MTS K:\PRIVATE\AVCHD\BDMV\STREAM 00:00:00:00

A | -

Dateieigenschaften abgleichen [ Timecode ausrichten

Dateiname Medienstart

™ O 0 [¥ andere automatisch neu verknipfen
Dateierweiterun Bandname

M 9 O [¥ Medienbrowser zum Suchen von Dateien verwenden

0 von 1 Clips bearbeitet ‘ Alle offline | ‘ Offline | | Abbrechen | | Suchen -’——0

A Abbildung 13.5 Wenn keine Kamera angeschlossen ist, kann auch der Dialog nicht helfen.

Gott sei Dank, nach nur wenigen Minuten kommt Karl mitsamt Kamera zuriick. Was
hat er sich nur dabei gedacht? Aber Gliick gehabt. Schnell die Kamera wieder anschlie-
Ren —und warten ... aber nichts passiert. Die Daten bleiben offline. Abhilfe schafft hier
nur ein beherzter Klick auf SUCHEN @ unten rechts.

Datei 00001.MTS suchen (=30

Letzter Pfad: | |
Pfad: [K:\PRIVATE\AVCHD\EDMV\STREAM\0000 L.MTS |

STREAM l=

w Lokale Laufwerke
» {3 C:(Lokale Festplatte)
» {3 E:(Daten)
» {3 F:(Lokale Festplatte)
w [ K: (Wechselbar)
» )\ bcm
b L mIsc
v )\ PRIVATE
v )i AVCHD
» i AVCHDTN
v )i BDMV
» ) cLPINF
» ) PLAYLIST
» ) STREAM
» L msveL
v Netzlaufwerke

00000.MTS 00:00:15:09 00003.MTS 00:00:10:02

A

00004.MTS 00:00:06:06 | 00005.MTS 00:00:20:04 | 00007.MTS 00:00:05:19

L/

00008.MTS 00:00:05:19 | 00009.MTS 00:00:12:24 | 00011LMTS 00:00:09:03
= E' e i
[] Nur exakte Namensiibereinstimmungen anzeigen

Abbrechen

A Abbildung 13.6 Die Clips hinter dem zuletzt eingestellten Pfad werden angezeigt.
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Warten Sie einen Augenblick, bis der Pfad aktualisiert wurde und die Vorschauminia-
turen angezeigt werden. Nun koénnten Sie nach dem fehlenden Asset suchen, dirfen
aber auch gerne unten auf NUR EXAKTE NAMENSUBEREINSTIMMUNG ANZEIGEN @ gehen.
Dann wird nur die Datei angezeigt, die zuvor vermisst worden ist, und kann mit-
tels Klick auf OK wiederhergestellt werden. Die tbrigen Filme werden dabei Gbrigens
gleich mit online gesetzt.

Fir den Fall, dass Karl doch ldnger unterwegs ist, missen Sie den Dialog natirlich
nicht gedffnet lassen. Brechen Sie ihn ab, und entscheiden Sie sich nach Wiederher-
stellung der Kameraverbindung fur einen Rechtsklick auf dem Asset, das im Projektfen-
ster als fehlend ausgewiesen wird. Klicken Sie auf MEDIEN VERBINDEN, um in den Dia-
log MEDIEN VERKNUPFEN zuriickzugelangen.

00001.MT5 14:10

< Abbildung 13.7 Dieser Film ist offline.

Sollte der Camcorder (und somit das Filmmaterial) nicht zur Verfiigung stehen, kénnen
Sie den Dialog auch mit Klick auf OFFLINE verlassen. Das Bildmaterial der betroffenen
Clips steht dann zwar nicht zur Verfligung, jedoch kénnen Sie im Projekt weiterarbeiten.
Sobald das Gerdt wieder angeschlossen ist, fihren Sie den beschriebenen Rechtsklick auf
einem Offline-Asset im Projektfenster aus und wahlen MEDIEN VERBINDEN.

13.1.3 Clips auf Festplatte transferieren

Nun ist gegen den Zugriff auf die Kamera wéahrend des gesamten Produktionsprozes-
ses prinzipiell nichts einzuwenden. Mitunter werden ja auch nur wenige Clips beno-
tigt, geschnitten und ausgegeben. Dann macht es wenig Sinn, das gesamte Material
zu importieren. Wollen Sie jedoch unabhdngig von der Kamera arbeiten, importieren
Sie die benétigten Clips am besten direkt auf eine lhrer Festplatten. Das lasst sich,
wie erwahnt, mittels Drag & Drop, aber auch Uber die Adobe Bridge realisieren, die
Bestandteil der Creative Cloud ist.

Schritt fiir Schritt: Filme mit Adobe Bridge importieren
Die erwéhnte Drag-&-Drop-Methode ist zwar recht intuitiv, doch sollte man sich ver-
gegenwadrtigen, dass Bridge sehr viel mehr Komfort bietet. In diesem Workshop soll

lediglich der Dateiimport aufgezeigt werden. Alle weiteren Infos zur Bridge entnehmen
Sie bitte dem folgenden Kapitel.
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1 Kamera-Ordner wihlen

Nach dem Offnen der Anwendung stellen Sie das Register ORDNER @ nach vorne. Stel-
len Sie den Pfad zum Speichermedium lhrer Kamera her @. Daraufhin zeigen sich die
enthaltenen Clips in der Mitte der Anwendung. Falls Bridge CC vor der Installation von
Premiere Pro bereits installiert gewesen ist (beispielsweise im Zusammenhang mit Pho-
toshop CC), werden Sie nach dem ersten erneuten Start der Bridge gefragt, ob die
Bridge um die Premiere-Pro-Komponente erweitert werden soll. Beantworten Sie diese
Frage mit JA.

Adobe Bridge

Bridge wurde um die Komponente
"premierepro-7.0" erweitert. Machten Sie die
Erweiterung jetzt aktivieren?

5 ] [ Nein < Abbildung 13.8 Beim ersten Aufruf der
Bridge wird eine Zwischenabfrage gestartet.

[ sTREAM
Datei Bearbeiten Ansicht Stapel Beschriftung Werkzeuge Fenster Hilfe

€« v © € | @k G|  [ETEEITT] FunsTREIFEN  METADATEN  STICHWORTER

Ml Desktop » i Computer 3 o Wechseldatentréger () » | PRIVATE » | AVCHD » | EDMV » | STREAM | &

—
TeavonEn | ononer [
» Bl Desktop
¥ il Computer
b . Diskettenlaufwerk (A:)
b & Lokaler Datentrager (C:)
- .8 DVD-RW-Laufwerk (D:)
P <= Daten (E2)
» 3 Toshiba HOD (F:)
P o Wechseldatentrager (G:)
P o Wechseldatentrager (H:)
b . Wechseldatentrager (1)
b . Wechseldatentrager (J:)
¥ w» Wechseldatentrager (K:)
» ), DCM
|, MISC
¥ |. PRIVATE 00020.MTS 00021.MTS

e |

¥ | AvCHD
|, AVCHDTN
v | BOMY
| CLPINF
J . PLAYLIST LT I
e o

| TISVPL

FILTER

v ftungen
(Y Keine Besdifiung %

Keine Bewertung 44

00023.MT5

C Elemente, 15 ausgeblendet {14 Miniatur Extraktionen) o —)—1

A Abbildung 13.9 Der Pfad zur Kamera lésst sich auch mittels Bridge herstellen.
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2 Zielpfad herstellen
Stellen Sie nun im Register ORDNER den Pfad zum gewdlnschten Zielordner her. Dazu
durfen Sie ausschlieBlich die vorangestellten Dreiecksymbole betédtigen. Wiirden Sie auf
einen der nebenstehenden Eintrage klicken, wiirde der Inhalt dieses Verzeichnisses statt
der Clips in der Mitte der Anwendung prasentiert. Alternativ stellen Sie den Zielordner
neben die Anwendung.

3 Clips transferieren
Jetzt kdnnen Sie die Clips betrachten, indem Sie einen der Filme in der Bildmitte mar-
kieren und auf der rechten Seite abspielen. Gefallt Ihnen der Clip? Dann ziehen Sie des-
sen Miniatur entweder in den Ordner, den Sie zuvor neben der Bridge bereitgestellt
haben oder in das Verzeichnis im Bedienfeld ORDNER. Sobald dort eine Markierung er-
scheint @, lassen Sie los.

| Magix

| Magix-Film

| . Medien-Cache

J. M3OCache

| . Noetigung

|, Premiere Pro Medien-Cache

| . Programme

|, Projekte

| . Adobe Premiere Pro Auto-Save

Adobe Premiere Pro T
Ausgabe
Einzelbilder

00014.MT5

Kap 13
Rohmaterial
b |, Projekte alt

FILTER

00016.MTS 00017.MTS

Ed

A Abbildung 13.10 Der Filmimport geht auch hier per Drag & Drop.

13.2 Band-Workflow vorbereiten
Arbeiten Sie mit Band-Camcordern (z.B. DV oder HDV), ist die Ubertragung vorhan-

dener Aufnahmen auf die Festplatte nicht mehr optional. Hier missen Sie sogar dafur
sorgen, dass das Material auf den Rechner gelangt.
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13.21 Erforderliche Hardware

Damit das Filmmaterial den Weg in den Rechner findet, muss es Uber eine geeignete
Schnittstelle Gbertragen werden. Wenn der Camcorder iber einen digitalen Port (z. B.
FireWire, i.Link, HDMI) verfligt und ein entsprechender Eingang im Rechner bereit-
steht, sind bereits alle Voraussetzungen geschaffen. USB ist ebenfalls kompatibel,
jedoch kann es bei der Verarbeitung mit USB 2.0 mitunter zu Verzdégerungen kommen.

13.2.2 Neues Projekt erstellen
Welche Einstellungen Sie in den Dialogen NEUES PROJEKT und NEUE SEQUENZ verwen-
den (sofern Sie denn mit einem neuen Projekt beginnen), spielt zundchst einmal keine
Rolle. Immerhin kénnen Sie ja zu einem spdteren Zeitpunkt eine neue Sequenz anhand
des aufzunehmenden Materials erzeugen. Wie das geht, schauen wir uns gleich noch an.
StandardmaRig gilt, dass sdmtliche Video- und Audioaufnahmen, die Sie im Zusam-
menhang mit dem aktuellen Projekt anfertigen, im gleichen Verzeichnis gespeichert
werden wie die Projektdatei. Es kann interessant sein, beides voneinander zu trennen.
Wenn Sie die aufzunehmenden Videos lieber auf eine angeschlossene, externe Fest-
platte auslagern wollen, damit Ihre Systemplatte nicht zu voll wird, ist dagegen nichts
einzuwenden. In diesem Fall sollten Sie, sofern Sie ein neues Projekt erstellen, vor dem
Klick auf OK noch das Register ARBEITSLAUFWERKE @ anwdhlen. Stellen Sie die Spei-
cherorte fiir VIDEOAUFNAHME und AUDIOAUFNAHME nach Wunsch um, indem Sie
jeweils auf DURCHSUCHEN klicken und den gewiinschten Pfad festlegen.

MNeues Projekt @
Name: |Unbenannt |
Speicherart: | E:\Projekte\Kap 13 v| | Durchsuchen... |
|
Allgemein Arbeitslaufwerke
Videoaufnahme: |'\.'\"iePr0jekt v| | Durchsuchen... |
Pfad: E:\Projekte\Kap 13 171,2 GB
Audioaufnahme: | Wie Projekt v]| [ Durchsuchen... |
Pfad: E:\Projekte\Kap 13 171,2 GB
Video-Vorschau: | Wie Projekt vl | Durchsuchen...
Pfad: E:\Projekte\Kap 13 171,2 GB
Audiovorschau: | Wie Projekt vl | Durchsuchen...
Pfad: E:\Projekte\Kap 13 171,2 GB
Projekt automatisch speichern: | Wie Projekt L | | Durchsuchen...
Pfad: E:\Projekte\Kap 13 171,2 GB
I 0K I | Abbrechen |

A Abbildung 13.11 Bereits an dieser Stelle kénnen die Arbeitslaufwerke eingerichtet werden.
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Voreinstellungen nachtraglich festlegen

Sollten Sie bereits ein neues Projekt gedffnet haben und jetzt fur die Aufnahmen ledig-
lich mit einer neuen Sequenz arbeiten, gehen Sie auf DATEI « PROJEKTEINSTELLUNGEN ¢
ARBEITSLAUFWERKE. Hier finden Sie dann den gleichen Dialog vor. Bereits im Projekt vor-
handene Dateien werden dabei allerdings nicht automatisch verschoben.

1

Speicherort der Video- und Audiovorschau

Speicherorte fur die Video- und Audiovorschau lassen sich ebenfalls angeben. Damit
gemeint sind von Premiere Pro zu berechnende Arbeitsdateien, wie z.B. eine Uberblen-
dung zwischen zwei Clips. Dieses Material gibt es ja noch gar nicht und muss eigens
erzeugt werden. Und wo diese eigens erzeugten Dateien abgelegt werden sollen, bestim-
men Sie mit den unteren beiden Zeilen.

3.2.3 Aufnahme-Voreinstellungen dndern

Die Anwendung selbst bietet ebenfalls noch einige Moglichkeiten in Sachen Vorein-

stellungen, die Sie zumindest vor der ersten Aufnahme einmal ansehen sollten. Gehen
Sie deshalb zunidchst auf BEARBEITEN/PREMIERE PRO « VOREINSTELLUNGEN « AUFNEH-
MEN. Hier werden ndmlich weitere Einstelloptionen zugédnglich. Zwar sollen diese jetzt

n

icht gedndert werden, doch mochte ich Ihnen kurz vorstellen, welche Funktionen

sich dahinter verbergen:

Voreinstellungen ﬁ

Allgemein

Aussehen [] Aufnahme bei Frame-Auslassungen abbrechen

Audio [ Benachrichtigung beim Auslassen von Frames
Audiogerdte
Automatisch speichern [ Batch-Protokelldatei nur bei Fehlern erzeugen
Aufnehmen

[] Geratesteuerungs-Timecode verwenden
Fadercontroller

Gerdtesteuerung
Kennzeichnungsfarben

A

>

v

v

Abbildung 13.12 Werfen Sie noch einen kurzen Blick auf die Aufnahme-Voreinstellungen.

AUFNAHME BEI FRAME-AUSLASSUNGEN ABBRECHEN: Aktivieren Sie diese Checkbox,
wird Premiere Pro die spdtere Aufnahme sofort abbrechen, sobald einzelne Bilder
wahrend der Aufnahme ausgelassen werden. Da Sie hiertiber, wie Sie gleich noch
sehen werden, ohnehin stets im Bilde sind, ist diese Funktion nicht sonderlich sinn-
voll.

BENACHRICHTIGUNG BEIM AUSLASSEN VON FRAMES: Wenn bei der Aufnahme Bilder
vernachldssigt wurden, sollte dies in einem anschlieRenden Bericht angezeigt wer-
den. Lassen Sie diese Checkbox bitte ebenso angewéhlt wie die darunter befind-
liche.

BATCH-PROTOKOLLDATEI NUR BEI FEHLERN ERZEUGEN: Ein entsprechendes Protokoll
wird nur dann erzeugt, wenn sich auch tatsdchlich ein Fehler ergeben hat.
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» GERATESTEUERUNGS-TIMECODE VERWENDEN: Beachten Sie bitte hierzu die Ausfiih-
rungen im Anschluss an den folgenden Workshop, und verzichten Sie zundchst
darauf, diese Checkbox zu aktivieren.

Bevor Sie beherzt auf OK klicken, méchte ich nicht versdumen, Sie auf die Moglichkeit
aufmerksam zu machen, auf die Gerédtesteuerung zuzugreifen. Klicken Sie dazu einfach
links in der Liste auf den Eintrag GERATESTEUERUNG @ (siehe Abbildung 13.12). Die Eigen-
schaften werden im folgenden Workshop erldutert.

13.3 Filmmaterial vom Band einspielen

Sobald die Vorarbeiten erledigt sind, kdnnen Sie mit der eigentlichen Aufnahme begin-
nen. Na ja, noch nicht ganz. Einige kleine Einstellungen sind noch erforderlich. So
wollen wir zundchst dafiir sorgen, dass Premiere Pro und Ihr Camcorder Uberhaupt
Bereitschaft zur Zusammenarbeit zeigen. Machen wir beide also miteinander bekannt.

13.31 Die Gerdtesteuerung
Mit Hilfe der Gerdtesteuerung konnen Sie einen angeschlossenen Camcorder gleich
aus Premiere Pro heraus bedienen.

Schritt fiir Schritt: Die Gerdtesteuerung aktivieren

Es sei darauf hingewiesen, dass der Camcorder zundchst mit dem Rechner verbunden
und erst danach eingeschaltet werden sollte. Wahlen Sie den Wiedergabemodus. Da-
raufhin dirfte sich das Betriebssystem melden, dessen bereits bekannten Dialog Sie
abbrechen kénnen.

1 Aufnahmeumgebung dffnen
In den eigentlichen Aufnehmen-Dialog von Premiere Pro gelangen Sie, indem Sie ent-
weder DATEI - AUFNEHMEN wahlen oder dricken.

2 optional: Verbindungen priifen

Sollte irgendetwas mit der Verbindung nicht in Ordnung sein — sei es, dass die Kabel
nicht richtig miteinander verbunden sind oder der Camcorder nicht eingeschaltet ist —,
meldet die Anwendung »Aufnahmegerat offline« oben links im Fenster. Des Weiteren
werden samtliche Steuerelemente im unteren Bereich dieses Dialogs ausgegraut darge-
stellt — ein Indiz daflr, dass sie nicht bedienbar sind. Wird der Camcorder hingegen
nicht offline, sondern mit dem Eintrag ANGEHALTEN @ prasentiert, haben Sie allen
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Grund zum Jubeln, denn das Gerdt wurde erkannt. Die Steuerelemente sollten jetzt
auch bedienbar sein.

Wenn Sie HD-Material auf den Rechner bringen wollen, missen Sie eine mit Premiere
Pro kompatible HD-Aufnahmekarte mit SDI-Eingang einsetzen.

Wird FESTGESTELLT ausgewiesen, bedeutet dies, dass Ihr Gerdt zwar erkannt wurde, eine
Steuerung aber nicht méglich ist. Die haufigste Ursache: Im Camcorder befindet sich
kein Band.

3 optional: Aufnahmepfad indern

Aktivieren Sie zundchst oben rechts die Registerkarte EINSTELLUNGEN @. Hier kénnen
Sie im Bereich AUFNAHME-SPEICHERORT bestimmen, wo die Aufnahmen abgelegt wer-
den sollen. Falls Sie diese Einstellung noch nicht vorgenommen haben, besteht nun im
Aufnehmen-Dialog erneut die Moglichkeit dazu. Zur Anderung des Pfades klicken Sie
dann lediglich auf DURCHSUCHEN.

=@

# Aufnehmen x

Angehalten. Aufzeichnen | E 2]

Aufnahmeformat
oV

Aufnahme-Speicherort

| [Durchsuchen...|

Pfad: E:\Projekte\Aufnahme e
414,6 GB Verfigbar

Audio: [ Wie Projekt v | [Durchsuchen...|

Pfad: E:\Projekte\Aufnahme
414,6 GB Verfugbar

Gertesteuerung
Gerét: | DV/HDV-Gerdtesteuzrung | v

Coptionen. =—+—@)

Aktuelles Gerdt: Allgemein

*® 00:08:33:22 1 00:00:00:00. 00:00:00:00. ¢ 00:00:00:01. 4+ Vorlaufzeit: Sekunden
B, 4 t w4 4 F e 0 El@ Timecode-Offset: [0 | Frames

L

p " [] Aufnahme bei Frame-Auslassungen abbrechen
PO =

A Abbildung 13.13 Andern Sie den AUFNAHME-SPEICHERORT, falls gewiinscht.

Achten Sie auch darauf, dass links unterhalb der Schaltfliche sowohl der Pfad als auch
der auf der Festplatte noch zur Verfligung stehende Speicherplatz @ préasentiert werden.

4 optionen fiir die Gerdtesteuerung aktivieren

Sollte ANGEHALTEN noch nicht ausgewiesen sein oder sollte nach Druck des Play-But-
tons nur ein Schwarzbild gezeigt werden, gehen Sie folgendermalen vor: Falls noch die
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Registerkarte AUFZEICHNEN im Vordergrund steht, klicken Sie oben rechts auf EINSTEL-
LUNGEN. Wéhlen Sie jetzt im Frame GERATESTEUERUNG den Button OPTIONEN @ an.

5 camcorder-Steuerung auswihlen

Nachdem sich der Dialog OpTIONEN gedffnet hat, kdnnen Sie zundchst den VIDEOSTAN-
DARD (PAL oder NTSC) einstellen. Entscheiden Sie sich zundchst fir PAL. Wechseln Sie
danach auf das zweite Steuerelement GERATEMARKE. Hier wahlen Sie das Fabrikat, das
Ihrem Camcorder entspricht. Sollte das gewiinschte Fabrikat hier nicht auftauchen, ge-
hen Sie im obersten Pulldown-Meni auf NTSC. Keine Angst — Sie werden dadurch keine
NTSC-Aufnahmen erzeugen. Vielmehr geht es hier ausschlieflich um die Geratesteue-
rung. Suchen Sie in GERATEMARKE und GERATETYP abermals nach lhrer Kamera. Ist sie
auch dann noch nicht zu finden, lassen Sie den Eintrag STANDARD stehen. Zuletzt klicken
Sie auf STATUS PRUFEN.

Einstellungen far DV-/HDV-Gerdtesteuerung @
Videostandard: | NTSC v|
Geratemarke: | Panasonic v|
Gerdtetyp: | NV-GSSK v|
Timecode-Format: | Automatische Erkennung v |

Status prifen |: Online

| Online gehen fir Gerateinfos |

[_ok | [ Abbrechen | < Abbildung 13.14 Optionen der
Gerdtesteuerung

6 Optional: Weitere Einstellungen festlegen

Bestdtigen Sie anschlieBend mit OK. Das aktuelle Gerdt sollte jetzt unterhalb der Schalt-

fliche OPTIONEN gelistet sein. Darunter finden Sie noch drei Steuerelemente, die nor-

malerweise keine Umstellung verlangen. Dennoch sollen sie an dieser Stelle kurz be-
schrieben werden:

» VORLAUFZEIT: Wenn Sie die Aufnahmen spéter mit In- und Out-Points steuern,
geben Sie mit diesem Wert an, wie weit das Band vor den In-Point zurtickgespult
werden soll. Eine Erhdhung dieses Wertes ist nur dann zu empfehlen, wenn Premi-
ere Pro bei der spateren Aufnahme meldet, dass der In-Point nicht gefunden wer-
den konnte.

» TIMECODE-OFFSET: Der Timecode Ihrer fertigen Aufnahme wird vom Original tber-
nommen. Andern Sie den Wert, legen Sie damit fest, wie viele Frames zur Anpas-
sung dieses Timecodes verwendet werden sollen. Auch hier ist eine Anderung des
Wertes O (Erhéhung) nur dann zu empfehlen, wenn es beim Capturing zu einer
Fehlermeldung kommt.
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> AUFNAHME BEI FRAME-AUSLASSUNGEN ABBRECHEN: Sollten Frames bei der Aufnahme
ausgelassen worden sein, meldet das Premiere Pro im Anschluss. Deshalb ist es
nicht zu empfehlen, die Aufnahme wegen eines einzelnen ausgelassenen Bildes
gleich abzubrechen. Hinzu kommt: Wenn Sie (ber ausreichende Rechnerleistung
und eine zeitgemafRe Peripherie verfigen, wird es ohnehin nicht zu Frame-Auslas-
sungen kommen.

Gerdtesteuverung

Gerdt: | DVfHDV-Gerdtesteuerung v |

Aktuelles Gerdt: Panasonic NV-GS5K

Vorlaufzeit: Sekunden
Timecode-Offset: El Frames

[] Aufnahme bei Frame-Auslassungen abbrechen < Abbildung 13.15 Die Gerdtesteuerung
arbeitet.

13.3.2 Standardaufnahmen

Damit wadren alle Einstellungen in Bezug auf die Geratesteuerung erledigt. Nun ist es
Zeit flr eine erste Probeaufnahme. Die hier beschriebene Funktion stellt auferdem
eine unkomplizierte Moglichkeit dar, einzelne Clips zu Uberspielen, wenngleich es ele-
gantere Methoden gibt. Doch dazu spater mehr.

Schritt fiir Schritt: Eine Probeaufnahme erzeugen

Ist der Camcorder eingeschaltet (Wiedergabemodus) und der Aufnehmen-Dialog von
Premiere Pro geoffnet ((F5])? Wird die Kamera auBerdem als ANGEHALTEN gemeldet?
Gluckwunsch! Dann steht der ersten Aufnahme nichts mehr im Wege.

1 Optional: Aufnahmeart dndern

Im Frame EINRICHTEN der Registerkarte AUFZEICHNEN haben Sie die Méglichkeit, zu be-
stimmen, was aufgenommen werden soll. In den meisten Fillen méchte man sowohl
Bild als auch Ton aufzeichnen, weshalb Sie kontrollieren sollten, ob hier Aubio UND
VIDEO angegeben ist.

Aufzeichnen  Einstellungen

Einrichten
Aufnahme: | Audio und Video hd

Clips aufzeichnen in: [J Bandaufnahme.prproj

A Abbildung 13.16 Nur dieser Eintrag sorgt flr Bild und Ton.
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Sie mussen wissen, dass Sie durch bloRes Driicken von oder eine Umstellung
erreichen. Danach steht die Aufnahme nur noch fir die Video- oder Audioseite zur Ver-
fugung. Aus diesem Grund schadet ein kurzer Blick auf das Steuerelement vor der Auf-
nahme nicht.

Wenn Sie nur das Bild ohne Ton aufzeichnen wollen, schalten Sie hier auf VIDEO um.
Dies bietet sich z.B. an, wenn von vornherein klar ist, dass der Originalton im Projekt
keine Verwendung finden wird. Klassisches Beispiel: Das gesamte Video wird mit Musik
untermalt, ohne dass der Originalton mit einwirken soll. Umgekehrt kénnte natirlich
auch das Bild vernachlassigt und nur der Ton aufgenommen werden. In beiden Fallen
sparen Sie viel Speicherplatz, da die aufzunehmenden Dateien nattrlich entsprechend
kleiner werden.

2 Film abspielen und aufnehmen

Driicken Sie jetzt die Abspielen-Schaltfliche @. Kurz darauf sollte das Bild auch im ober-
halb befindlichen Monitor wiedergegeben werden. Betdtigen Sie nun den Button AuFr-
NAHME @, und lassen Sie das Band einige Sekunden weiterlaufen. Wenn Sie die Auf-
nahme beenden moéchten, klicken Sie entweder erneut auf den Aufnahme-Button oder
bedienen sich der Stopp-Schaltfliche @.

4
1}

% Aufnehmen =

Aufnahme Iduft "Shooting mit Anna 02.avi", Esc driicken, um Aufnahme anzuhalten. Aufzeichnen Einstellungen
Aufnahmedauer: 00:00:01:18 (0 Frames ausgelassen)
Verbleibende Festplattenkapazitat: 414.63 GB (Sampling...)

Einrichten

Aufnahme: | Audio und Video v

Clips aufzeichnen in: [ Bandaufnahme.prpraj

Clipdaten
Bandname: |Unbenanntes Band
Clipname: | Shooting mit Anna 02

Beschreibung:

>

Szene:

Einstellung/Take:

»

Aufzeichnungshinweis:

Timecode

00:00:00:01. 4+

4 0nODeoee In-Point setzen
....................... V ououmute ——

4 13 “a 4l (|1 = 11 !
== : 1 o000
e S P

o0Q

ke

A Abbildung 13.17 Starten Sie den Abspielvorgang, und nehmen Sie auf.

3 Aufnahme speichern
Sobald die Aufnahme beendet wurde, bendtigt Ihre Software wieder Input. Erfullen Sie
ihr den Wunsch, indem Sie zunéchst einen Clip-Namen vergeben. Wenn Sie mégen,
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kdnnen Sie anschlieRend noch eine BESCHREIBUNG hinzufligen. Bestdtigen Sie das Ganze
mit OK.

Aufgenommenen Clip speichern @

Clipname: |Sh00ﬁng mit Anna 01.avi |

Beschreibung: | Ausleuchtung mit Faltrefiektor J -

Szene: | |

Einstellung/Take: | |

Aufzeichnungshinweis: -

< Abbildung 13.18 Setzen Sie einen Titel ein,
ok | [ Abbrechen | und geben Sie optional noch eine Beschrei-
bung ab.

4 Aufnahme kontrollieren

Schieben Sie das Aufnahmefenster etwas zur Seite, oder schlieBen Sie es. Widmen Sie
sich anschlieBend dem Projektfenster. Die soeben vollzogene Aufnahme sollte sich jetzt
auch als Asset in Ihrem Projektfenster befinden. Hier kénnen Sie den Clip ganz normal
weiterverarbeiten.

i Projekt: Bandaufnahme xI Media-Browser | Infarmationen | Effekte | Marken | Protaokall | '§|55

Shooting mit Anna 02.avi

I Film, 720 % 576 (1,4587)
1] 00:00:05:11, 25,00i LFF
> 48000 Hz - 16 Bit - Stereo
L;—— Unbenanntes Band

Bandaufnahme.prproj 1 Element
(o~ | In: [ Alles | =

m P2 O R @

A Abbildung 13.19 Die Probeaufnahme befindet sich jetzt im Projektfenster.
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Beschreibung wiederfinden

Der Clip im Projektfenster trdgt selbstverstandlich den zuvor vergebenen Namen. Doch
was ist mit der Beschreibung? Diese finden Sie auf der Registerkarte METADATEN, und
zwar in der Rubik BESCHREIBUNG. Sie taucht sowohl in den Clip-Daten (oben) als auch in
den XMP-Daten in der DusLIN CORE (unten) auf (benannt nach der Dublin Core Metadata
Initiative). Wenn Sie nicht sicher sind, wo die Felder auftauchen, geben Sie ganz oben ein
Stichwort ein, das im Text enthalten ist (hier »vor«).

Quelle: (keine Clips) | Effekteinstellungen | Audiodlip-Mixer: | Metadaten = = |

|,O var

Abschn: Shooting mit Anna 02.avi

Beschreibung Ausleuchtung mit Faltreflektor vor dem Gemauer des Innenhofs.

Datei: Shooting mit Anna 02.avi

Dateieigenschaften -
w Dublin Core

Beschreibung | Ausleuchtung mit Faltreflektor vor dem Gemauer des Innenhofs. |
Einfach
Berechtigungsverwaltung
Dynamische Medien
Photoshop |
EXIF-Schema fiir EXIF-spezifische Eigenschaften -

A Abbildung 13.20 Die Beschreibung taucht auch in den METADATEN auf.

13.3.3 Aufnahmen mit In- und Out-Points

In der zuvor beschriebenen Weise lassen sich Aufnahmen natirlich ganz schnell rea-
lisieren. Der Nachteil: Anfang und Ende sind eher dem Zufall (iberlassen und wenig
prazise. Da Digitalaufnahmen mit einem Timecode versehen sind, ist es moglich, bild-
genau aufzunehmen. Den Einsatz von In- und Out-Points haben Sie ja bereits kennen-
gelernt. Genau diese Technik kann man sich auch bei der Aufnahme zunutze machen.

Schritt fiir Schritt: Einzelne Timecode-Aufnahmen erzeugen

Ziel dieses Workshops ist es, eine genaue Aufnahme zwischen zwei Punkten zu realisie-
ren und auf diese Weise redundantes Material auszusparen.

1 Startpunkt der Aufnahme festlegen

Die Steuerelemente, die sich im Ful des Aufnahmefensters befinden, haben Sie bei der
Arbeit mit den Monitoren ja bereits kennengelernt. So kénnen Sie z. B. zunachst den
Wiedergabemodus aktivieren und grob an die Stelle navigieren, die Sie aufnehmen
mochten. Danach setzen Sie den Camcorder in den Pause-Modus.
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L[]

£ Aufnehmen »

Angehalten... Aufzeichnen | Einstellungen

Einrichten

Aufnzhme:

Clips aufzeichnen in: [ ) Bandaufnahme.prpro}

Clipdaten
Bandname: | Unbenanntes Band
Clipname: | Unbenannter Clip 01

Beschreibung

Szene

Einstellung/Take

Aufzeichnungshinweis:

JLH

Timecode

In-Point setzen

* 00:06:11:22 00:00:00:01. &

Out-Point setzen
Clip aufzeichnen

S

CIT T TSy

O © © 0 e
A Abbildung 13.21 Navigieren Sie zum gewtinschten Startpunkt der Aufnahme.

Mit Hilfe des Jog-Wheels, des Shuttle-Schiebers oder der Einzelbild-Tasten (SCHRITT zu-
RUCK @ und SCHRITT VOR @) navigieren Sie nun an die Stelle, die den Startpunkt lhrer
Aufnahme darstellen soll. Belassen Sie die Kamera im Pause-Modus, und setzen Sie ei-
nen In-Point, indem Sie entweder @ oder @ driicken. Alternativ reicht ein Druck auf
das Ihrer Tastatur.

Bei den blau eingefarbten Timecode-Angaben @ (bei dunkler Arbeitsoberflache sind sie
orange) handelt es sich ebenfalls um die bereits bekannten Hot-Text-Steuerelemente, die
per Drag & Drop verstellt werden kénnen. Entsprechendes gilt fir die vier unterhalb der
Vorschau befindlichen Timecodes. Aber damit nicht genug: Auch alle nebenstehenden
Symbole (Klammern) sind mit dieser Eigenschaft ausgestattet.

2 Den Endpunkt der Aufnahme festlegen

Spielen Sie anschlieBend das Band weiter ab, und legen Sie in der zuvor beschriebenen
Weise auch den Endpunkt der Aufnahme fest. Das machen Sie mit den Tasten OuT-
POINT SETZEN (@ und @) oder (0] auf lhrer Tastatur.

3 Clip zwischen In und Out aufnehmen

Wenn beide Punkte gesetzt sind, markieren Sie die Schaltfliche IN/OuT @ (siehe Abbil-
dung 13.22) im Frame AUFNEHMEN. Jetzt wird der Camcorder kraftig spulen und die
Aufnahme anschlieBend erzeugen.
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0— nd

Timecode
In-Paint setzen

Qut-Point setzen
Clip aufzeichnen

Aufnehmen

[ szene suchen

Zusatzframes: 0 < Abbildung 13.22 Jetzt ist alles bereit zur
Aufnahme zwischen In- und Out-Point.

Moglicherweise wird nicht der gesamte Inhalt des Fensters angezeigt, und der untere
Bereich ist abgeschnitten. Ziehen Sie in diesem Fall das Fenster vertikal auseinander.

4 Clip speichern

Der bereits bekannte Dialog AUFGENOMMENEN CLIP SPEICHERN sorgt fir den Rest. Ge-
ben Sie auch hier wieder einen Namen an, sofern lhnen der vorgegebene nicht zusagt,
und schlieBen Sie die Aktion mit einem Klick auf OK ab.

13.3.4 Szenenerkennung

Sicher wird es lhnen keine grolBe Freude bereiten, jede einzelne Aufnahme auf diese
Art und Weise durchzufihren; es sei denn, es ist Ihnen an wenigen, auf dem Band
verstreuten Aufnahmen gelegen. Wenn Sie jedoch ein ganzes Videoband »capturenc
wollen, ist das viel zu mihsam. In diesem Fall ist es wesentlich komfortabler, die ein-
zelnen Szenen von Premiere Pro trennen zu lassen. Der folgende Workshop verrat
lhnen, wie das funktioniert.

Schritt fiir Schritt: Mit der Szenenerkennung aufnehmen

Ziel dieses Workshops ist es, ein DV-Band (oder zumindest einen Teil davon) auf den
Rechner zu libertragen, wahrend Premiere Pro die Szeneneinteilung fur Sie tbernimmt.

1 Startpunkt einstellen

Spulen Sie zundchst das Band an die Stelle, an der Sie mit der Aufnahme beginnen
mochten. Mitunter ist es erforderlich, einige Bilder zuriickzuspulen, damit Sie den An-
fang des ersten relevanten Clips nicht verpassen.

2 Band benennen

Falls Sie mehrere Bander aus dem Urlaub mitgebracht haben, sollten Sie sich die Mihe
machen, das Band zu benennen (siehe hierzu auch den Abschnitt 13.4, »Batchaufnah-
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men«). Das machen Sie in der Mitte der Registerkarte AUFZEICHNEN, und zwar im Be-
reich CLIPDATEN @.

3 clip-Namen vergeben
Unter CLIPNAME © geben Sie auBerdem einen Namen flr die folgenden Szenen an. Pre-
miere Pro wird alle Szenen anschlieBend durchnummerieren.

4  szenenerkennung aktivieren

Im unteren Frame AUFNEHMEN aktivieren Sie jetzt die Checkbox SZENE SUCHEN @. Dies
hat zur Folge, dass Premiere Pro flr jede neue Szene auf Ihrem Band auch einen neuen
Clip anlegt. Dabei orientiert sich die Anwendung an den Informationen des Bandes.
Genauer gesagt, wird registriert, wann Sie seinerzeit die Kamera mit Hilfe der Pause-
oder Stopptaste angehalten haben. An dieser Stelle wird beim Uberspielen auf den
Rechner ein neuer Clip erzeugt. Dies ist nicht der Fall, wenn Sie SZENE SUCHEN inaktiv
lassen.

Aufnehmen =

Angehalten... Aufzeichnen | Einstellungen

Einrichten
Aufnahme: | Audio und Video +]

Clips aufzeichnen in: [IESESBa

I
Clipdaten

Bandname: | Shooting Anna 01

Beschreibung: [Einstellung der Belichtung, a
Positionierung der Refiektoren und
Absprache der Posen.

see[ ]
GnstelungTeke: [ |

Aufzeichnungshinweis:

>

Timecode -

{ o00s11:22 In-Point setzen
b 0005:18:03 Out-Point setzen
4+ 00000607 [ clip aufzeichnen |

Aufnehmen

Band

00:00:06:07. 4 [ infout |

O R S e S S T ) [ Szene suchen

o : Zusatzframes: 1
< B

A Abbildung 13.23 Gleich kann das Capturing erfolgen.

5 Aufnahme starten

Klicken Sie am Schluss auf die Schaltfliche BAND @, und genielen Sie die neu gewon-
nene Freizeit. Wahrend Premiere Pro ndmlich die Arbeit fur Sie erledigt und alle Szenen
nacheinander in das Projektfenster mandvriert, kénnen Sie lhren wohlverdienten Fei-

erabend geniefen.

13.3 Filmmaterial vom Band einspielen | 471

(1)




6 Optional: Aufnahme vorzeitig beenden
Premiere Pro wird in der Regel den gesamten Job abarbeiten und sich bis zum Ban-
dende vorkdmpfen. Dabei wird Clip fir Clip im Projektfenster abgelegt. Wenn Sie je-
doch vorzeitig abbrechen wollen, klicken Sie einfach auf Stopp. Die bis dahin gewon-
nenen Aufnahmen bleiben nattrlich erhalten.

% Projekt: Bandaufnahme ><| Media-Browser | Informationen | Effekte Marken Protokall | '§|

_ Einmessung 02.avi
Film, 720 x 576 (1,4587)
00:00:06:18, 25,00i LFF
48000 Hz - 16 Bit - Stereo
Shooting Anna 01

i1

Bandaufnahme.prproj 4 Elemente

In:| Alles

Shooting mit Anna 02.avi 5:i1 Lichtmessung.avi 6:07 | Einmessung 0l.avi 17:05

e m O O B @

A Abbildung 13.24 Ein Clip nach dem anderen wird in das Projektfenster gelegt.

13.3.5 Timecode-Unterbrechungen

In der Regel wird Premiere Pro zuverldssig das gesamte Band aufnehmen. Allerdings
reagiert die Szenenerkennung ziemlich allergisch auf Timecode-Unterbrechungen.
Dann ist namlich der Anschluss nicht mehr méglich und die Anwendung wird mit der
Aufnahme abbrechen. Aber wie kommt es Uberhaupt zu Timecode-Unterbrechungen?
Die hdufigste Ursache: Das Band ist irgendwann einmal entnommen und spéter wieder
eingelegt worden (vielleicht um zwischendurch ein anderes Band anzusehen).

Recorderehler =]

i Aufnahme wurde angehalten, da leeres Band festgestellt wurde. . .
w/ ¢ ¢ < Abbildung 13.25 Hier geht

nichts mehr, obwohl noch Auf-
nahmen auf dem Band vorhan-

den sind.

Lassen Sie das Band in diesem Fall ein wenig weiter abspielen. Stoppen Sie, sobald
wieder ein Bild zu sehen ist, und fahren Sie mit der Szenenerkennung fort, nachdem
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Sie den Clip-Namen gedndert haben. Ansonsten dndert Premiere Pro den Namen
namlich selbststandig, ohne dabei jedoch besonders fantasievoll vorzugehen. So folgt
beispielsweise dann auf »Der Stiden 03« nicht »Der Stiden 04«, sondern »Der Stiden
03 1«. Da blickt dann spater niemand mehr durch.

Name A Kennzeichnung
By Einmessung 01.avi o
@ Einmessung 02.avi | < Abbildung 13.26 Was soll das denn? So
= 02 Lavi m wird die Nummerierung in der Listenansicht
Big Enmessung 02 Lavi des Projektfensters fortgefuhrt.

Um derartige Unterbrechungen zu vermeiden, folgender Tipp: Bevor Sie das Band der
Kamera entnehmen, fertigen Sie noch eine wenige Sekunden dauernde, redundante
Aufnahme an. Nachdem Sie das Band wieder eingelegt haben, setzen Sie einfach mit-
ten in dieser Aufnahme an. Dann schlieft der Timecode sich nahtlos an die letzte
Aufnahme an. Und den redundanten Clip entfernen Sie spdter einfach aus dem Pro-
jektfenster.

13.4 Batchaufnahmen

Die Moglichkeit, Aufnahmen in einer Stapelverarbeitung abzuwickeln, stellt zweifel-
los ein besonderes Highlight dar. Zur Vorgehensweise: Sie nehmen nicht mehr (wie
im vorangegangenen Workshop beschrieben) alle Szenen eines Bandes auf, sondern
nur solche, die Sie wirklich haben wollen. Noch besser: Das Ganze funktioniert sogar
bildgenau, will heiBen: Sie kédnnen lhre Szenen von redundantem Material befreien,
noch ehe sie sich auf lhrem Rechner befinden. Es wird also nur das auf die Festplatte
Ubertragen, was spater tatsdchlich Verwendung finden soll. Cool, oder?

Schritt fiir Schritt: Clips im Stapel aufnehmen (Batchaufnahme)

Auch bei der Batchaufnahme wird Premiere Pro wieder den eigentlichen Aufnahmevor-
gang flr Sie erledigen. Sie mussen der Software vorab nur mitteilen, welche Szenen Sie
benoétigen und wie sie heilen sollen.

1 Band benennen

Bevor Sie mit einer Batchaufnahme beginnen, sollten Sie dem Band einen aussagekraf-
tigen Namen geben. Dies ist vor allem dann wichtig, wenn Sie Batchdateien von meh-
reren Bandern anlegen wollen. Deshalb tragen Sie auf der Registerkarte AUFZEICHNEN
im Frame CLIPDATEN den gewinschten Namen im Eingabefeld BANDNAME ein.
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2 Szenen vorbereiten

Spielen Sie das Band ab, und navigieren Sie zum ersten In-Point. Klicken Sie anschlie-
Rend auf die Schaltfliche IN-POINT SETZEN. Fahren Sie bis zum gewdinschten Ausstieg
der Szene, und platzieren Sie dort einen Out-Point.

3 Batchdatei erzeugen

Wenn der Clip durch die Punkte selektiert worden ist, klicken Sie auf die Schaltfliche
CLIP AUFZEICHNEN. Jetzt wird sich abermals der bereits bekannte Dialog CLIP AUFZEICH-
NEN Offnen, wobei Sie nun die Mdglichkeit haben, den Namen zu dndern bzw. eine
BESCHREIBUNG anzugeben. Bestdtigen Sie das Ganze mit OK.

Clip aufzeichnen @

Clipname: |Einmessung 02.avi |
Beschreibung: |Hauptlicht einstellen -

Szene: | |

Einstellung/Take: | |
Aufzeichnungshinweis: -

ok | [ Abbrechen | < Abbildung 13.27 Auch hier kénnen wieder
Metadaten verfasst werden.

Werfen Sie nun einen Blick auf Ihr Projektfenster. Dort wird namlich ein sogenannter
Offline-Clip gelistet. Dieser steht, wie Sie wissen, flir eine Datei, die sich gar nicht auf
Ihrem Rechner befindet. Tatsdchlich haben Sie der Anwendung ja bislang auch lediglich
mitgeteilt, welche Szene Sie aufnehmen mochten und wie diese heifen soll.

@

Einmessung 02.avi 3:10

< Abbildung 13.28 Der Clip befindet sich
bereits im Projektfenster — obwohl er noch offline ist.

4  weitere Batchdateien erzeugen

Bestimmen Sie jetzt per In- und Out-Point die ndchste Szene, dann die Uberndchste
usw. Wenden Sie die soeben beschriebenen Schritte auf jeden Clip erneut an. Ganz
wichtig dabei ist, dass Sie jede vorbereitete Aufnahme an Premiere Pro libergeben, in-
dem Sie auf die Schaltflache CLip AuFzEICHNEN klicken.

5 Band aufnehmen

Wann immer Sie wollen, markieren Sie nun den einen oder anderen Offline-Clip im
Projektfenster (Sie dirfen naturlich auch alle anwéhlen) und klicken anschlieRend mit
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@——{ 1 Aufnahme mit Griffpunkten 0 Frames
@©——1 ] Aufnahmeeinstellungen iiberschreiben Abbrechen

rechts auf eines der ausgewadhlten Symbole. Im Kontextment entscheiden Sie sich fur
BATCHAUFNAHME. Wenn Sie mogen, dirfen Sie noch etwas mehr Material vor und hin-
ter den Points mit aufnehmen. Dazu missten Sie jedoch die oberste Checkbox @ an-
wahlen und rechts daneben die Anzahl der Frames bestimmen. Aber das ist zumeist gar
nicht nétig — zumindest dann nicht, wenn Sie die Ein- und Ausstiegspunkte zuvor kor-
rekt gesetzt haben. Bestdtigen Sie mit OK.

Batchaufnahme

Aufnahmeeinstellungen

AUmanmerormat -

< Abbildung 13.29 Nach Klick auf OK
wird die Offline-Datei zum Leben erweckt.

Aufnahmeeinstellungen iiberschreiben

Aktivieren Sie die zweite Checkbox @, wird der Button BEARBEITEN aktiv, mit dessen Hilfe
Sie im Folgedialog von DV auf HDV umstellen kdnnten — oder umgekehrt.

Jetzt werden Sie noch gebeten, das korrekte Band einzulegen, und nach einiger Zeit
wird Premiere Pro melden, dass die Batchaufnahme beendet ist. Die Offline-Symbole
innerhalb des Projektfensters sind jetzt durch Originalsymbole ausgetauscht worden. So
bleibt stets die Ubersicht erhalten, was bereits online und was noch offline ist.

Band einlegen Batchaufnahme
\\‘!_ Band einlegen:Anna 02 \.;!-,-’ Batchaufnahme beendet.
[ox ] [Hbbrechen |

A Abbildung 13.30 Zuerst muss das richtige A Abbildung 13.31 Nach Ende der Batchauf-
Band zur Verfligung stehen. nahme erfolgt eine entsprechende Meldung.

13.41 Offline-Clips weiterverarbeiten

Offline-Clips verfligen bereits Uber samtliche Parameter, die zur Bearbeitung erfor-
derlich sind. So steht z.B. die Ldnge des Clips fest, bevor das Originalmaterial in den
Rechner gespielt worden ist. Ferner kann er, wie im Ubrigen jeder andere Clip auch,
ganz normal weiterverarbeitet werden. Sie kénnen einen Offline-Clip sogar schon in
der Timeline platzieren und Effekte und dergleichen hinzufligen. Das Einzige, was noch
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fehlt, ist der Clip selbst. Und der wird dem Schnittfenster, wie Sie ja wissen, spater
nachgereicht.

Sofern der Clip noch offline ist, werden Sie natirlich kein Originalbild sehen. Premi-
ere Pro verdeutlicht aber anhand einer Platzhalterdatei, dass es sich bei diesem Clip
um eine Offline-Datei handelt. Geometrische Parameter, wie z.B. das Skalieren oder
Verformen des Clips, waren schon jetzt sichtbar.

13.4.2 Batchlisten importieren/exportieren

Zum Zweck der Weiterverarbeitung auf anderen Schnittplatzen kann von lhren Projek-

ten eine Batchliste exportiert werden. Premiere Pro erstellt daraufhin eine .csv-Datei,

die z. B. in Microsoft Excel oder im Editor des Betriebssystems bearbeitet werden kann.
Flr den Export haben Sie folgende Méglichkeiten:

» Sie kdnnen einzelne Dateien des Projektfensters als Batchliste exportieren. Markie-
ren Sie dazu zundchst im Projektfenster alle Dateien, die in die Batchliste geschrie-
ben werden sollen.

» Sie kdnnen alle Dateien des Projektfensters als Batchliste exportieren. Stellen Sie
sicher, dass keine Datei innerhalb des Projektfensters markiert ist.

Das Erzeugen der Liste realisieren Sie (Gber DATEI « EXPORTIEREN « STAPELLISTE.

@ Lanzarote-Batchliste.csv
A B C D E F G
1 |Lanzarote 02,_5 0:01:29:21,00:01:54:23,Der Stden 03.avi,,,,,
2 Lanzarote 03,00:05:19:00,00:05:22:03,Manrique-Haus 01.avi,Anfahrt auf die Villa Manrigue,,,
3 Lanzarote 03,00:05:25:06,00:05:27:18 Manrique-Haus 02.avi, Anfahrt auf die Villa Manrigue,,,
4 Lanzarote 03,00:15:28:12,00:15:34:10,Der Siiden 03 1.avi,,,,,
5

A Abbildung 13.32 Eine aus Premiere Pro exportierte Batchliste ist hier in Excel ge6ffnet worden.

Die exportierte Batchliste finden Sie zur Ansicht auf der Buch-DVD im Ordner KAPI-
TEL_13. Sie trdgt den Namen »Lanzarote-Batchliste.csv«. Wollen sie diese einmal in eines
Ihrer Projekte importieren? Dann lesen Sie weiter, wie das funktioniert.

Hier kdnnten nun weitere Arbeiten erfolgen. So lassen sich z.B. die Zeiten fiir den
jeweiligen In- und Out-Point d&ndern. Eventuell werden Sie aber auch gewillt sein, eine
solche Batchliste zusammen mit dem Originalvideoband weiterzugeben. Der Emp-
fanger hat dann namlich seinerseits die Moglichkeit, die Clips auf seinen Rechner zu
Ubertragen.

Der Reimport einer Batchliste in Premiere Pro gelingt im Ubrigen tber DATEI -
BATCHLISTE IMPORTIEREN. Daraufhin wird im Projektfenster ein Ordner erzeugt, der die

476 | 13 Import und Aufnahme



gleiche Benennung hat wie die importierte .csv-Datei. Darin finden Sie dann alle geli-
steten Clips als Offline-Dateien.

13.5 Analoges Filmmaterial mit Premiere Pro digitalisieren

Mit analogem Filmmaterial, also Aufnahmen, die moglicherweise einer analogen Hi8-
Kamera, einem VHS- oder SVHS-Rekorder entstammen, kann lhr Rechner leider so
gar nichts anfangen. Voraussetzung flir eine Nachbearbeitung am Computer ist ndm-
lich digitalisiertes Filmmaterial. Um analoges Filmmaterial zu digitalisieren, bieten sich
grundsétzlich zwei Wege an. Beide machen den Einsatz zusatzlicher Peripherie erfor-
derlich:

» Digitalisierung tber eine Video-Capture-Karte

» Digitalisierung Uber ein externes Digitalgerat

13.5.1 Digitalisieren mit einer Video-Capture-Karte

Wenn Sie lhren Rechner mit einer Video-Capture-Karte ausgestattet haben, sollten
Sie zunichst kontrollieren, ob Premiere Pro diese auch erkennt. Uber den Pfad DATEI «
PROJEKTEINSTELLUNGEN « ALLGEMEIN ldsst sich das Aufnahmeformat einstellen. Da Cap-
ture-Karten das Video bei der Aufnahme komprimieren, wird ein sogenannter Codec
erforderlich, der in der Liste AUFNAHMEFORMAT enthalten sein sollte.

Ist dies nicht der Fall, kontrollieren Sie, ob der Gerdtehersteller ein entsprechendes
Plug-in mitgeliefert hat, und installieren Sie es gegebenenfalls nach. Starten Sie Premi-
ere Pro anschlieBend neu.

Die meisten Schnittkarten machen auBerdem eine allgemeine Konfiguration erfor-
derlich, die aber je nach Karte differiert. AnschlieBend sollten Sie in den zuvor beschrie-
benen Aufnehmen-Dialog von Premiere Pro gelangen.

13.5.2 Digitalisieren mit einem externen Digitalgerat
Wenn fur den Einsatz des Digitalisierens keine Capture-Karte zur Verfigung steht,
kann ein kleiner, aber effizienter Trick weiterhelfen. Sofern Sie im Besitz eines digitalen
Camcorders sind, lassen sich die alten VHS-Schétzchen prima auf den Rechner spielen,
indem Sie den Camcorder einfach dazwischensetzen. Dieser muss seinerseits aber in
der Lage sein, das Eingangssignal direkt zu digitalisieren, und sollte sinnigerweise tber
analoge Eingdnge sowie digitale Ausgange verfugen. Einige Camcorder-Hersteller lie-
fern dazu bendétigtes Kabelmaterial gleich mit oder bieten es zumindest zum Kauf an.
Sollte der Camcorder nicht in der Lage sein, das Eingangssignal direkt zu digitalisie-
ren, bleibt Ihnen nur die Moglichkeit, das analoge Material zundchst auf dem Camcor-
der aufzunehmen (analoge Eingange erforderlich) und erst im zweiten Schritt von dort
aus auf den Rechner zu Ubertragen.
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13.6 Prelude CC

Adobe Prelude CC zeichnet sich vor allem durch seine Vielfdltigkeit im Umgang mit
Rohmaterial aus. In Sachen Integration und Weitergabe von Metadaten bleiben fast
keine Winsche offen. Aber nicht nur das, denn selbst die Schnittvorbereitung des
Videomaterials ist kein Problem. Grund genug, sich Prelude etwas genauer anzusehen.

13.6.1 Filme mit Prelude erfassen
In Prelude beginnt alles mit der Erstellung eines Projekts. Geben Sie im Anschluss einen
Speicherort an. Das alles wird Ihnen von Premiere Pro her bereits bestens bekannt sein.

Prelude ist in Sachen Oberflichengestaltung stark verwandt mit Premiere Pro. Auch hier
lasst sich die HELLIGKEIT der Arbeitsoberfldche tiber BEARBEITEN/ADOBE PRELUDE « VOREIN-
STELLUNGEN « AUSSEHEN anpassen. StandardmaBig ist auch hier eine dunkle Oberflache
eingestellt.

Schritt fiir Schritt: Filme mit Prelude von der Kamera importieren

Um Missverstandnissen vorzubeugen: Mit Prelude lassen sich nur dateibasierte Filme
auf den Rechner bringen. Bandmaterial kann damit nicht eingespielt werden. Dazu be-
nutzen Sie den Aufnahmerekorder von Premiere Pro.

1 Dialog dffnen

Um einen Film vom Aufnahmegerdt aus zu importieren, klicken Sie oben rechts doppelt
auf ERFASSEN oder wihlen DATEI « ERFASSEN (bzw. (Strg)/(cmd]+(1]). Die Kamera ist zu-
dem angeschlossen und befindet sich im PC-Modus.

2 Dateien anzeigen

Es ist verwunderlich, dass die zu Beginn des Kapitels angesprochene Ordnerstruktur
(hier AVCHD) auf einem Speichermedium der Kamera nicht mehr komplett angezeigt
wird. Der Ordner PRIVATE beispielsweise zeigt (nach Offnen des Laufwerks) keine Un-
terordner mehr an —selbst dann nicht, wenn Sie das vorangestellte Dreieck @ betdtigen.
Wenn Sie die Zeile allerdings selektieren, erscheinen die gesuchten Filmdateien in der
Bildschirmmitte. Falls erforderlich, schalten Sie von der Listenansicht um auf Miniatur-
ansicht, und vergroBern Sie die Darstellung der Clips.
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A Abbildung 13.33 Das Zentrum des Fensters erinnert an Media-Browser und Projektfenster.

3 Clips begutachten

Wenn Sie eine der Filmminiaturen anklicken und danach mit dem Mauszeiger darauf
verweilen, finden Sie den bereits bekannten Abspielkopf @ den Sie auch scrubben diir-
fen. Zudem funktioniert die JKL-Steuerung, wie gewohnt. Selbst der Einsatz von In- und
Out-Points geht hier genauso vonstatten, wie in Premiere Pros Projektfenster. Das be-
deutet: Durch Setzen der Ein- und Ausstiegspunkte in Prelude I&sst sich bereits hier re-
dundantes Material entfernen.

4 Clips markieren

AnschlieBend platzieren Sie ein Hiakchen @ an jedem Clip, den Sie auf die Festplatte
holen mochten und haken zudem oben rechts im Frame UBERTRAGUNG die Funktion
CLIPS AN ZIELSPEICHERORT UBERTRAGEN an. Legen Sie nun einen Speicherort fur Ihre
Filme fest, indem Sie NACH SPEICHERORT SUCHEN betdtigen. Zuletzt betédtigen Sie ERFAS-
SEN unten rechts im Fenster. Am Ende befinden sich die Clips dann nicht nur auf Ihrer
Festplatte, sondern auch oben links im Projektfenster.

Sie haben sich an die Arbeit mit Premiere Pro gewdhnt? Wenn Sie Clips auf die gleiche
Weise auch in Prelude importieren wollen, dirfen Sie auch einen Doppelklick im freien
Bereich des Projektfensters platzieren. Das bringt Sie ebenfalls zum Erfassen-Dialog.
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Erfassen

=
PRIVATE B Dateien vom Typ: stitz [Tyr— o g
¥ &5 C:(Lokale Festplatte) Anzeigen als: [ AVCHD [»] [O~ ] [ Clips an Zielspeicherort ibertragen
L B S W | ]
» B F: (Lokale Festplatte) = = Primar-Zielspeicherort:
v B K:(Wechselbar) e LLES I Nath Speicherort suchen._|
» i pcM [ Unterordner hinzufigen
RN [2013-06-17_13-9433 ]
» i PRIVATE
[ verschlusselung
00054 [J] oooss (]
[ Uberpriifen
[DateigraBenvergleich ]
[ Ziel hinzufigen ]
Datei-Metadaten .

[ Dateimetadaten hinzufigen

Dateizn umbenannen v

(— | ODatsien umbenennen

|

Fbredien
[ Alleaktivieren | [ lle deaktivieren

A Abbildung 13.34 Wiéhlen Sie den gewlinschten Speicherort.

£ Projekt: Prelude Import J't| = |§

Prelude Import.plp... Ausgewdhlte Elemente: 0 von 3

00056 4:20 | 00057 6:18

in < Abbildung 13.35 Nach der Erfassung wer-
den die Clips in das Projektfenster befordert.

Clips mit Prelude von Festplatte erfassen | Das Erfassen von Clips ist im Ubrigen nicht
auf Kameramaterial beschrankt. Innerhalb des Dialogs dirfen Sie Ihrem Projekt gerne
Clips hinzufligen, die sich bereits auf der Festplatte befinden. Achten Sie jedoch unbe-
dingt darauf, dass Sie in dem Fall CLIPS AN ZIELSPEICHERORT UBERTRAGEN abwdhlen.
Dann wird der Original-Clip ins Schnittfenster eingebunden. Bleibt die Checkbox aktiv,
wird stattdessen eine Kopie des Clips in den Import-Ordner gepackt.
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13.6.2 Filme mit Prelude umwandeln

Ein herausragendes Merkmal von Prelude ist die Vielfalt der importierbaren Dateien.
Noch erwdhnenswerter ist aber, dass sich direkt von hier aus Filme konvertieren las-
sen. Wenn Sie also statt einer MTS-Datei (AVCHD) lieber mal ein MPEG mit gleichen
Abmessungen hétten — kein Problem.

Konvertierung

Die hier gezeigte Codierung sorgt Ubrigens fur eine Reduktion der Dateigroe auf rund
ein Zehntel bei vergleichsweise guter Qualitat.

M schritt fiir Schritt: Dateien mit Prelude konvertieren

Um Filme zu konvertieren, gehen Sie zundchst genauso vor, wie im letzten Workshop
beschrieben. Lassen Sie lediglich den allerletzten Arbeitsgang (den Klick auf ERFASSEN)
zundchst noch auBen vor.

1 Codierung wahlen

Nachdem die zur Konvertierung vorgesehenen Clips im Erfassen-Bedienfeld markiert
worden sind, aktivieren Sie VERSCHLUSSELUNG @. Dadurch teilen Sie Prelude mit, dass
der zu importierende Film gleich in ein anderes Format umgewandelt werden soll. Wir
haben uns hier flir MPEG2 und HD 1080p 25 entschieden. Das bedeutet: Das aus Halb-
bildern bestehende Rohmaterial wird in diesem Beispiel zu Vollbildern konvertiert.

Ubertragung U]

[ Clips an Zielspeicherort iibertragen

Primar-Zielspeicherort:

| E:\Projekte\Kap 13 | |

] Unterordner hinzufiigen
[2013-08-17_14-27-10 |

Q@—— verschliisselung
Format:
[ mPEG2 E3
Vorgabe:
[ HD 1080p 25 |~|

[ clips zusammenfiigen

< Abbildung 13.36 Hier wird eine Konver-
tierung in die Wege geleitet.

Ziel hinzufligen
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2 oOptional: Mehrere Versionen speichern

Im Anschluss an die vorangegangene Aktion werden Sie lediglich ein MPEG erhalten.
Nun kann es aber durchaus sein, dass Sie auch das Originalmaterial importieren wollen.
Dazu wdre so vorzugehen: Zundchst lassen Sie VERSCHLUSSELUNG abgewahlt und klicken
stattdessen auf ZIEL HINZUFUGEN @. Daraufhin ist ein zweiter Speicherort anzugeben.
Aktivieren Sie anschlieBend im neu hinzugefugten Feld die Checkbox VERSCHLUSSE-
LUNG, und stellen Sie die gewlinschte Konvertierung ein. Nun erhalten Sie im Ergebnis
zwei Dateien in zwei verschiedenen Ordnern. UNTERORDNER HINZUFUGEN kdnnen Sie
in diesem Fall abwahlen, da Sie ja soeben ein Verzeichnis erstellt haben.

Ubertragung O =
[ clips an Zielspeicherort iibertragen

Primar-Zielspeicherort:

| E:\Projekte\Kap 13 [ |

[ Unterardner hinzufiigen
[ AVCHD Halbbildmaterial |

[ verschliisselung

] Uberpriifen
| Dateigrébenvergleich | '|
M Zielspeicherort 01:
| E:\Projekte\kap 13\Wollbildmaterial | - |
O] unterordner hinzufiigen H
[ verschliisselung
< Abbildung 13.37 Mit dieser Einstellung
wird das Original in den Ordner AVCHD
gelegt. Die MPEG-Konvertierung kommt
0—- e | auf der gleichen Ebene in das Verzeichnis
hd MPEC.
‘ T — . e E ‘

A Abbildung 13.38 Wie weit die Erfassung vorangeschritten ist,
lasst sich auch anhand der FuBleiste der Anwendung unten links ersehen.
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Mehrere Variationen

Die Ausgabe ist nicht auf zwei Formate begrenzt. Wann immer Sie die Schaltflache ZieL
HINZUFUGEN betdtigen, kann eine weitere Ausgabevariante eingesetzt werden. Das
Umwandeln Gbernimmt tbrigens der Media Encoder diskret im Hintergrund, ohne dass
sich dessen Anwendungsfenster 6ffnet.

13.6.3 Rohschnitt mit Prelude

Nach dem Import ist es méglich, einen Rohschnitt anzufertigen. Der Schnitt in Prelude
ist nicht vergleichbar mit dem Premiere-Pro-Schnitt, da es nicht wirklich zum Schnei-
den des Materials kommt, sondern lediglich zum Festlegen der Clip-Reihenfolge.
Zunichst einmal wird, wen wundert's, ein Schnittfenster benétigt.

M schritt fiir Schritt: Clips mit Prelude aneinanderhdngen

Zwar sehen Sie hier auf der Arbeitsoberflache bereits ein Schnittfenster, jedoch ist das
zum Aneinanderreihen von Clips noch nicht geeignet. Schalten Sie zundchst oben rechts
um auf ROHSCHNITT @.

2]
Adobe Prelude - E:\Projekte\Kap 13\Prelude Import.plproj = =R
Datei  Bearbeiten Marke Rohschnitt Fenster Hilfe
@ ‘ Erfassen | ‘ Aufzeichnen Liste Rohschnitt | '|
£ Projekt: Prelude Import chI = |E = [ Monitor: (leer) | v] !l = ‘
£ Prelude Import.plp.. Ausgewdhlte Elemente: 1 von 4 ¢
= | ?

00058 4:20 [ 00045 18:06

A Abbildung 13.39 Der Clip Iasst sich lediglich abspielen.

1 Clips sichten

Mit Hilfe eines Doppelklicks auf eines der Film-Assets im Projektfenster @ erreichen Sie
gleich zweierlei. Zum einen wird der Monitor gefullt, zum anderen zeigt sich unten ein
Schnittfenster. Im Monitor lassen sich die Clips nun abspielen und begutachten.

2 Rohschnitt erstellen

Nun sollten Sie (Strg)/[cmd]+(N] wahlen oder DATEI - ROHSCHNITT ERSTELLEN selektieren.
Alternativ benutzen Sie das kleine Schnittfenster-lcon im FuB des Projektfensters. Dabei
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wird Ubrigens eine Datei mit der Endung .arcut erzeugt, die mit Hilfe des automatisch
erscheinenden Dialogs separat zu speichern ist.

< Abbildung 13.40 Zunichst muss ein Rohschnitt in die
Wege geleitet werden.

Meuen Rehschnitt erstellen l_

An Rohschnitt anhdangen

Alternativ zur Drag-&-Drop-Methode kann ein Projektfenster-Asset auch mit rechts
markiert werden, gefolgt von AN ROHSCHNITT ANHANGEN. Dadurch wird der Clip an das
Ende des Schnittfensters befordert.

3 Clips hinzufiigen

Setzen Sie einen Doppelklick auf das soeben erzeugte Schnittfenster-lcon @ im Projekt-
fenster. Sie sehen jetzt nicht mehr das Schnittfenster des einzelnen Clips, sondern das
Rohschnittfenster. Wenn Sie jetzt Clips (z. B. @) in das nun leere Schnittfenster ziehen,
werden diese hinzugeflgt. Das Platzieren mehrerer Clips hintereinander ist ebenfalls
moglich, indem Sie diese an den Anfang oder das Ende @ des Schnittfensters ziehen.

e e EvProjeReop e | = |
Datei Bearbeiten Marke Rohschnitt Fenster Hilfe

@ | Efossen || Aufzcichnen Liste Rohschnitt  [[v]

= Projekt: Prelude Import x| = [E] [Monitor: Rohschnitt (Rohschnitty= | v x | =z

1 Prelude Import.plp.. Ausgewahite Elemente: 1 von 5

EH
15
o
T
00045 -
o— i
0
Rohscu 0;00 .
£
a0
«
a5
e
5t
00:00:00:00 en | v 00:00:18:06 =
||e ‘ . : ‘ ]| M
T DN :
= [Zetleiste: ths:hmﬂ:(ths(hnEIl x| N
n en

00:00:05:00

A Abbildung 13.41 Ein Schnittfenster wird gefullt — wie in Premiere Pro.
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4 Optional: Clips sortieren

Sollten Sie einen der Filme versehentlich falsch einsortiert haben, ziehen Sie diesen in-
nerhalb des Schnittfensters einfach an die gewlinschte Position. Das Ablegen zwischen
zwei Clips ist moglich.

Zwischen den Prelude-Schnittfenstern navigieren | Vielleicht ist es etwas befremd-
lich: Sie mussen stets darauf achten, ob Sie sich im Schnittfenster des Rohschnitts oder
des einzelnen Clips befinden. Wer bereits Erfahrungen mit Encore gemacht hat, wird
diese Technologie wiedererkennen. Wenn Sie ein einzelnes Film-Asset sehen wollen,
doppelklicken Sie dieses im Projektfenster. Zuriick zum Rohschnitt gelangen Sie eben-
falls mit einem Doppelklick — diesmal aber auf das Schnittfenster-Asset. Alternativ dazu
betdtigen Sie das Pulldown-MenU im Reiter des Schnittfensters.

[ Zeitleiste: 00057 | v ] ]

SchlieBen
Alle schliefen

@ Zeitleiste: 00057

A Abbildung 13.42 Aus der Clip-Zeitleiste heraus gelangen Sie
ebenfalls wieder ins Rohschnittfenster.

13.6.4 Marken in Prelude hinzufiigen

Wollen Sie eine Marke hinzufligen, geht das nur in der jeweiligen Clip-Ansicht. Am
besten wechseln Sie oben rechts auf LisTE @ (siehe Abbildung 13.43). Setzen Sie
anschlieBend einen Doppelklick auf das Asset, das Sie mit einer Marke versehen wol-
len (hier @). Zuletzt platzieren Sie die Einfugemarke, und betdtigen die entsprechende
Ziffer, welche Sie dem Markentyp-Bedienfeld entnehmen. Verwenden Sie aber bitte,
genau wie in Premiere Pro, ausschlieRlich die Zifferntasten des Zeichenblocks. Der
Nummernblock ist auch hier fir den Timecode vorgesehen. Zur Platzierung eines
Kommentars waére also zu driicken (das funktioniert tbrigens auch, wahrend der
Clip abgespielt wird) oder der Kommentar-Button @ zu betdtigen. Danach kénnen
Sie den gewlinschten Kommentar gleich im weiBen Eingabefeld @ des Bedienfeldes
MARKENLISTE eintragen.

Als Out-Point fir eine Marke wird von Hause aus das Ende des Clips anvisiert. Ver-
kirzen Sie die Markendauer, indem Sie den Timecode fiir OUT entsprechend andern.
Wechseln Sie in die Rohschnitt-Ansicht, werden Sie auch dort feststellen, dass eine
Zeitmarke integriert worden ist @. Diese gleicht den Schnittfenstermarken in Premiere
Pro und lasst sich mit Hilfe der Anfasser @ verkirzen.
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|@ Adobe Prelude - EAProjekte\Keop 12\Prelude Import plproj P |
Datei Bearbeiten Marke Rohschnitt Fenster Hilfe

@ Erfassen Aufzeichnen Liste Rohschnitt [ v |
= [Monitor: 00058% | =] *| eentiste %] =]
g Anzeigen: [ AlleMarken ] [© |

Verwadker! Bitte
=il @

00:00:00:17 00:00:04:20

Cellw)a s J»](x]

= projekt: Prelude Import x | -= |2

= Markentyp x|

Markeninspektor x|

i Prelude Import.plproj Ausgewshlte Elemente: 1von5 | [[Alle Standardmarken

Kommentar

[F- B (T — Ty
i # 2 | [omers—} 00.00:04:20 Qut o

3 | Feheran ] Z J
\7—‘

Sl i 4 || [Web-Verknupfung

s QfKeitd ]

00058 4:20 00057

[ P —— inmuw| ¢0l ]

A Abbildung 13.43 Marken tibermitteln dem Premiere-Pro-Cutter wichtige Hinweise.

£ Markenliste J'tl ~= | < Abbildung 13.44
Verfassen Sie einen Kommentar.

Anzeigen: | Alle Marken | v| |,O

A Abbildung 13.45 Im Rohschnittfenster werden die Marken ebenfalls prasentiert.

13.6.5 Prelude-Projekte an Premiere Pro weitergeben

Speichern Sie lhr Projekt, und tibergeben Sie es an Premiere Pro, indem Sie zunédchst
das Schnittfenster-Asset im Projektfenster mittels Rechtsklick markieren. Danach ent-
scheiden Sie sich fir AN PREMIERE PRO SENDEN (alternativ markieren Sie das Asset mit
links, gefolgt von DATEI « AN PREMIERE PRO SENDEN).
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00058 4:20 | 00045 18:06

Laschen

Meue Ablage
lj‘anen

Erneut verbinden
Im Explorer anzeigen

An Premiere Pro senden < Abbildung 13.46 Hier erfolgt die Ubergabe
nach einem Rechtsklick.

Sollte Premiere Pro zuvor nicht gedffnet gewesen sein, gelangen Sie nun in den dor-
tigen Dialog NEUES PROJEKT. Schauen Sie nach Abwicklung des Dialogs in das Pro-
jektfenster von Premiere Pro. Dort ist nun eine Sequenz mit dem Namen des Pre-
lude-Schnittfensters sowie allen dazugehdrigen Assets eingefligt worden (zur besseren
Ansicht ist das relevante Footage sogar automatisch markiert worden).

Projekt: Prelude-Import *| Media-Browser | Informationen | Effekte | Marken | F¥,§|

5 Ausgewdhlte Elemente

8 Prelude-Import.prproj 5wvon 5 Elementen ausgewahlt
(o~ | In: [ Alles [ =]

7B

EE@AQ:;I&Q m 20 DR W

A Abbildung 13.47 Jetzt geht es im Projektfenster von Premiere Pro weiter.

Sofern Sie die Checkbox UNTERORDNER HINZUFUGEN zuvor im Fenster ERFASSEN aktiv
gelassen haben, finden Sie das erwahnte Footage nun in einem Unterordner wieder.
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A Abbildung 13.48 Die in Prelude verfassten Kommentare tauchen auch im Premiere-Pro-Schnitt-
fenster auf. Allerdings miissen dazu die Spuren erweitert werden.

13.6.6 Projektdatei erzeugen

Nun ist im Zusammenhang mit Prelude noch zu klaren, wie Sie aus Prelude heraus
eine eigenstdndige Premiere-Pro-Projektdatei erstellen kénnen. Nach dem Rohschnitt
entscheiden Sie sich fiir DATEI « EXPORTIEREN « PROJEKT. Wahlen Sie als ZIEL die LOKALE
FESTPLATTE, und aktivieren Sie die Checkbox PrROJEKT. Geben Sie dem Projekt einen
Namen, und setzen Sie den Typ auf PREmIERE PRO. Falls die Videodateien mit hinzuge-
fligt werden sollen, aktivieren Sie MEDIEN. Fir den Fall, dass alles auf »einem« Rechner
erledigt wird, ist das jedoch nicht nétig, da dies ja lediglich zu einer Verdopplung der
bereits vorhandenen Assets fiihren wiirde. Zuletzt bestdtigen Sie mit OK und legen
anschlieRend den Speicherort fest.

Projekt exportieren ﬂ
Ziel: | Lokale Festplatte | -r|
[ Projekt
Name: |Shooting—Making of | -r|
Typ: | Premiere Pro | 'rl
[ Medien

[ Unterardner verwenden

Unterordner: |Medien I

| 0K || Abbrechen |

A Abbildung 13.49 Der Prelude-Export

Jetzt haben Sie eigentlich nichts weiter zu tun, als den Exportordner aufzusuchen und
die darin enthaltene Premiere-Pro-Projektdatei (.prpoj — erzeugt von Prelude) zu &ff-
nen. Alternativ lasst sich diese natirlich auch aus einem bereits bestehenden Premiere-
Pro-Projekt heraus 6ffnen.
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14 Bridge CC — Ordnung im Archiv

Mit dem Erwerb von Premiere Pro CC oder der gesamten Creative Cloud sind Sie
zugleich stolzer Besitzer von Adobe Bridge geworden. Mit dieser Applikation wird
die Verwaltung der Assets sowie das Auffinden bestimmter Dateien deutlich erleich-
tert. Und da die Bridge nicht nur auf Fotos oder Videos beschrankt ist, sondern auch
Sounds, PDFs und vieles mehr erkennt, ldsst sich damit im Prinzip alles archivieren,
sortieren und auszeichnen. Deshalb wollen wir in diesem Kapitel vor allem folgende
Fragen klaren:

Was ist Adobe Bridge?

Welche Ansichtsoptionen kann ich wahlen?

Wie werden Inhalte der Bridge beschriftet und sortiert?

Wie filtert man Clips?

Wie kann ich gezielt nach Assets suchen?

v

vV v vy

Bis zur Programmversion CS6 war es stets so, dass Adobe Bridge automatisch mit instal-
liert worden ist, wenn Premiere Pro oder Photoshop auf dem Rechner eingerichtet wor-
den sind. Zur Version CC muss die Bridge jedoch erstmals separat als eigenstandige
Anwendung installiert werden. Nichtsdestotrotz funktioniert die Kooperation zwischen
der Bridge und den weiteren Adobe-Anwendungen reibungslos.

Bridge ist ein recht effektiver Dateibrowser, der im Laufe der Zeit recht eindrucksvoll
erweitert worden ist. Er ermdéglicht den schnellen und unkomplizierten Zugriff auf
die Dateien innerhalb Ihres Festplattenarchivs. Dank der Moglichkeit, ihn in einen
kompakten Modus zu versetzen, kann er stindig gedffnet bleiben, ohne UbermaRig
viel Platz auf der Arbeitsflache zu beanspruchen. Doch das ist nur eine der Stirken
des Browsers. Ein weiteres Highlight stellt ndmlich die Mdoglichkeit dar, aus gangigen
Anwendungen heraus (wie z. B. Photoshop, After Effects oder Premiere Pro) direkt auf
das Archiv zuzugreifen.

141 Die Oberfliche

Die Anwendung ldsst sich unabhédngig von den anderen Applikationen starten und
ausfihren. Die Oberflache sieht zundchst einmal spartanisch aus — doch der erste Blick
tduscht.
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A Abbildung 14.1 Zunichst etwas schmucklos — die Oberflache der Bridge

1411 Bridge von Premiere Pro aus starten

Wenn Sie die Bridge aus Premiere Pro heraus starten wollen, gehen Sie einfach tGber
DATEI « IN ADOBE BRIDGE DURCHSUCHEN oder betatigen (Strg]/[cmd]+[ATt]+[0]. Wenn
Sie nicht genau wissen, an welchem Speicherort sich ein bestimmtes Projekt-Asset

befindet, klicken Sie dieses (im Projektfenster) mit rechts an und entscheiden sich im
Kontextmeni fir IN ADOBE BRIDGE ANZEIGEN.

I Anna - In Adobe Premiere Pro CC sffnen

Datei Bearbeiten Ansicht Stapel  Beschriftung Werkzeuge  Fenster  Hilfe
€% v © ¢ | @Rk G| : [ETCIEE FLMSTREIFEN METADATEN STICHWORTER —VORSCHAU
M Desktop > 14 Computer » s Daten (E) » [EMagazn » | Fime > | Anna 3

0__¢.:TJ Bibliotheken
&]‘ Computer
|, s

B vesitop

LJ Eigene Dokumente

H Eigene Bilder

i, | Bilder

00004.MTS 00005.MTS

A Abbildung 14.2 So schnell kdnnen Sie ein Asset aus Premiere Pro heraus ausfindig machen
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Die Folge: Bridge wechselt gleich in den Zielordner, der die gesuchte Datei beinhaltet,
und markiert das Ergebnis @. AuBerdem wird der Pfad angezeigt, unter dem das Asset
zu finden ist @.

14.1.2 Explorer anzeigen

Es ist wahrscheinlich, dass Sie beim Zusammentragen von Assets fir lhren Film auf
zahlreiche Ordner zugreifen mussen. Aus diesem Grund ist zu empfehlen, oben links
in der Bridge das Register ORDNER @ nach vorne zu stellen (hinter FAVORITEN). Um von
einem zum anderen Ordner zu wechseln, betdtigen Sie aber bitte ausschlieRlich die
vorangestellten Dreiecksymbole. Klicken Sie hingegen auf einen Ordner-Eintrag, wird
dessen Inhalt in der Fenstermitte der Anwendung prasentiert.

v 8 Computer
» . Diskettenlaufiverk (A:)
b & Lokaler Datentrager (C:)
b B DVD-RW-Laufwerk (D:)
¥ .3 Daten (E3)

SRECYCLE.BIN -

ACE-Zertifizierung

BU Ele 11

BU PremPro CS6

BU PrPr CC

BU Win 8

BU Word 2013

Cache PrPr C56

Downloads

[ 3 EncoreCS6-Erweiterungen

: I
AP o BiENCE R § Ay Beispiele 08_001.avi Beispicle 08.avi Beispicle 09.avi Beispiele 11.avi
b | . Adobe Premiere Pro Preview Files

A Abbildung 14.3 Die Ordner-Ansicht ist zu empfehlen.

Adobe iere Pro Previe
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i
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14.1.3 Ansicht wechseln

Die Standardansicht zeigt die Vorschaubilder in der Mitte des Fensters recht klein.
Wenn lhnen diese zu klein sind, vergroBern Sie die Ansicht, indem Sie den Regler in
der FuBleiste @ nach rechts verschieben. Weitere Ansichtsoptionen lassen sich Gber
die nebenstehenden Schaltflachen aktivieren.

o - ? %lﬂfﬁ

[ Grafere Miniaturgréfe ]

A Abbildung 14.4 Die Steuerelemente zur Anderung der Darstellungsoptionen befinden
sich im Ful der Anwendung.

14.1.4 Mehrere Browser bereitstellen

Gerade wenn Sie Dateien und Ordner verschieben wollen, ist es interessant, mit meh-
reren Bridge-Fenstern zu arbeiten. Sie kénnen dann die Dateien ndmlich von einem
Fenster in das andere ziehen und so die Festplatteninhalte an lhre persénlichen
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Woiinsche anpassen. Driicken Sie dazu einfach [Strg]/(cmd]+(N]. So macht das Sam-
meln und Sortieren von Assets richtigen Spal.

Verkniipfungen beachten

Beachten Sie in dem Zusammenhang, dass Premiere Pro die verwendeten Assets grund-
satzlich nicht einbindet, sondern diese lediglich verknlpft. Wenn Sie jetzt ein Asset ver-
schieben, dass sich bereits in einem Schnittprojekt befindet, verliert Premiere Pro den
Pfad dorthin, und das Asset kann dort zundchst nicht mehr angezeigt werden. Sie kobnnen
die Verkntpfung zwar manuell reparieren (wie das funktioniert, erfahren Sie in Abschnitt
1.2.4, »Projektverknupfungen reparieren«), aber der Aufwand koénnte ungleich hoher
sein, als der Nutzen, den Sie durch die Sortierung in Bridge erreicht haben. Verschieben
Sie samtliche Assets also am besten, bevor Sie mit einem Schnittprojekt beginnen.

14.1.5 Weitere Ansichtsoptionen

Innerhalb der Bridge besteht die Moglichkeit, direkt oben in der Anwendung zwischen
verschiedenen Ansichtsmodi @ zu wechseln. Hier ist vor allem der Button METADATEN
zu erwdhnen, der eine Fille zusatzlicher Informationen zum jeweiligen Asset zur Ver-
fligung stellt. Gerade wenn Sie mit Videos arbeiten, werden Sie Spalten wie GROSSE,
TYP usw. zu schdtzen wissen.

Bl Gecko-Glas - In Adobe Premiere Pro CC offnen == R
Datei Bearbeiten Ansicht Stapel Beschriftung Werkzeuge  Fenster Hilfe
«aP v o ¢ @hE- G| i | crumoracen  Fmstreren JTSETORE] STICHWORTER VORSCHAU LEUCHTTISCH -~ I\
MEDesktop » (& Computer > . Daten(55) > | Gecko-Glas > |E B~ | -  sorterennachbateinamen ~ A | g~ w0
m s Name A Erstellungsdatum Grobe Typ Bewertungen  Beschriftungen Stichwértern
s -
. Adobe Premiere Pro  04.06.2013, 1456 s =
- Menschen (20) l | e =
Adobe PremierePro  04.06.2013, 1456  reea
I . Preview Files 1
Beispiele 05.avi 06.03.2005, 11:53  13,47MB  avi = s e+ e e
! Beispicle 06.avi 06.03.2005, 11:54 21,16MB  avi = e+
B BB o
- mevaparen [EmmeR |0 = Bespiele 08 00Lavi 06.03.2005, 1SS  18,82MB  avi ot
o
. Beispiele 08.avi 13.01.2009, 14:21  415KB avi e
L
avt
SRR Beispicls 09.2vi 06.03.2005, 11:56  15,25MB  avi =t e+ I
Beispiele 11.avi 06.03.2005, 11:57  12,50MB  avi oo oeoe
Blaue Vase Vorbereit  06.03.2005, 11:25  16,36MB  avi -
ung 15a.avi
m Blaue_Vase_drehen  06.03.2005, 12:01  1L,95MB  avi s+ e e
1lavi
m BlaueVaseVorbereity  06.03.2005, 11:02  12,25MB  avi ~ c v+ e
ng 03.avi
E BlaueVaseVorbereitu  06.03.2005, 11:02  13,52MB  avi = s -
ng 04.avi
Fa BlaueVaseVorbereity  06.03.2005, 11:04 5,70 MB avi 0 rewas
~Ing 08.avi -
® /|1 ] o
134 Elemente a al = ‘ 5] | e

A Abbildung 14.5 In der Metadaten-Ansicht werden wichtige Infos sichtbar.
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Liste erweitern

Achten Sie darauf, dass links neben der Darstellungsoption GRUNDLAGEN eine kleine
unscheinbare Grifffliche @ angebracht ist. Ziehen Sie diese nach links, tauchen weitere
Begriffe auf. Wer alle Begriffe sehen mochte, darf auch gerne das kleine Dreieck @ beta-
tigen.

9—. GRUNDLAGEN ~ FILMSTREIFEN STICHWORTER  VORSCHAU Lﬂu]rrrv—|-—e

Arbeitsbereich zuriicksetzen
Meuer Arbeitsbereich...

A Erstelungsdatum  Grofie ul Arbeitsbereich Iaschen...
B Standardarbeitsbereiche zuriicksetzen
Grundlagen Strg+FL
[Pro 04.06.2013, 14:56
Filmstreifen Strg+F2
¥ | Metadaten Strg+F3
06.03.2005, 11:53 13,47 MB Stichwaiter Strg+F4
eeciay SrglE < Abbildung 14.6 Es verbergen
06.03.2005, 11:54 21,16 MB Leuchttisch Strg+F6. . 8 q = 3
sich noch weitere Eintrdge in
Ordner
0602 3005 115 snsawe 3 der Liste.

14.2 Clips organisieren mit Adobe Bridge

Sie werden vielleicht nicht mit jeder Ihrer Aufnahmen zufrieden sein. Um die Unter-
schiede der Assets zu katalogisieren, bietet Bridge zwei Moglichkeiten der Sortierung
an: ein Bewertungsschema und die Arbeit mit Beschriftungen.

14.21 Clips auszeichnen

Markieren Sie einen der Clips, und vergeben Sie anschliefend von einem bis zu finf
Sterne, indem Sie in der Metadaten-Ansicht auf einen der kleinen Punkte in der Spalte
BEWERTUNGEN klicken. Nehmen Sie den linken Punkt, vergeben Sie einen Stern, bei
einem Klick auf den rechten Punkt dagegen flinf Sterne (das sind dann Ihre Highlights).

Eﬂiauevase\forbereiw 03.avi 06.03.2005, 11:02

& ‘Eaueﬂase\h‘berehm D4avi 06.03.2005, 11:02

m&laue\fasevmsereimng 08.avi 06.03.2005, 11:04

Haueh’ase\l'urhera'lhm 08.avi 06.03.2005, 11:05 6,69 MB avi 000 v

A Abbildung 14.7 And the Winner is ... — bewerten Sie Ihre Clips.
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Nun kdénnen Sie beliebig viele Sterne vergeben — und diese Wertung auch jederzeit
wieder dndern, indem Sie auf einen anderen Punkt bzw. Stern klicken. Doch was ist zu
tun, wenn Sie nachtraglich doch wieder alle Sterne entfernen wollen? Dann klicken Sie
in den freien Bereich links neben dem ersten Stern. Hier ist zundchst einmal nichts zu
sehen. Wenn Sie aber Sterne vergeben, ist genau an dieser Stelle kurzzeitig ein kleines,
weiles Halt-Symbol zu entdecken.

L]

N

A Abbildung 14.8 Der Clip wird degradiert.

14.2.2 Beschriftungen anlegen

Neben der Méglichkeit, Sterne zu vergeben, kénnen die Clips auch je nach gewlinschter
Verwendung farbig markiert werden. Wie das aussehen kann, sehen Sie rechts neben
den Sternen — und zwar an dem horizontalen, roten Balken. Um selbst Beschriftungen
hinzuzufligen, klicken Sie mit der rechten Maustaste auf eine der Zeilen, und entschei-
den Sie sich im Kontextmen( flir BESCHRIFTUNG sowie die gewinschte Beschriftung.

Offnen
Offnen mit

Cache far Auswahl leeren

Auvsschneiden
Kopieren
Duplizieren
Laschen
Verschieben nach
Kopieren nach

Platzieren

Im Explorer anzeigen
Zu Favoriten hinzufiigen
Umbenennen

Stapel-Umbenennung...

Blaue Vase Vorbersitung 15a.avi Objekt sperren

Dateiinformationen...

Keine Beschriftung Beschriftung
Erste Wahl
Zweite Wahl %
Genehmigt

MNeuer Ordner

Sortieren

= 06.03.2005, 11:02
Uberprifung

In Arbeit

BlaueVaseVorbereitung 04.avi 06.03.2005, 11:02

A Abbildung 14.9 Entscheiden Sie, welche Beschriftungsart hinzugefiigt werden soll.
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Erste inahl
< Abbildung 14.10 Die rote Markierung bedeu-
tet: Erste Wahl.

[BD: Das stimmt nicht, auf Abbildung 14.9 ist etwas anderes zu sehen? Habs hier erst
mal rausgenommen.] [RK: siehe neuen Screenshot] Wollen Sie eine derartige Beschrif-
tung wieder entfernen, klicken Sie die Zeile erneut mit rechts an, und entscheiden Sie
sich flir BESCHRIFTUNG « KEINE BESCHRIFTUNG.

Beschriftungsfarben andern

Die Bezeichnungen zu den einzelnen Farben sind natirlich nicht verbindlich. Wenn Sie
hier etwas andern wollen, kénnen Sie das Gber BEARBEITEN/ADOBE BRIDGE CC » VOREIN-
STELLUNGEN « BESCHRIFTUNGEN erledigen. Hier ldsst sich dann auch gleich einmal checken,
welche Tastenkombinationen fir die einzelnen Beschriftungen vorgesehen sind.

Voreinstellungen
Allgemein Beschriftungen
Miniaturen
Wiedergabe Beschriftungen und Bewertungen Uber die Strg-Taste anwenden
Metadaten
Stichwarter @ crste wahl Strg + 6
Dateitypzuordnungen 0 Zweite Wahl Strg +7
Cache
Startskripte @ Genehmigt Strg + 8
Erweitert =
@ (berprufung Strg + 9
. In Arbeit

A Abbildung 14.11 Selbst fiir BESCHRIFTUNGEN lassen sich VOREINSTELLUNGEN definieren.

14.3 Filtern und sortieren

Damit haben Sie aber Ihre Clips nicht nur bewertet und farbig markiert, sondern kon-
nen diese auch nach Kategorien sortiert anzeigen lassen. Wenn Sie beispielsweise nur
die Clips sehen mochten, denen Sie zuvor mindestens drei Sterne gegeben haben,
oder jene, die Sie mit Rot ausgezeichnet haben, erreichen Sie das tiber das Bedienfeld
FILTER, das sich unten links in der Bridge befindet. Gehen Sie dazu aber am besten
wieder zurlck auf die Ansicht GRUNDLAGEN.

(%)  Keine Beschriftung 133
@ Erste Wahl i
¥ Bewertungen
Keine Bewertung 133 < Abbildung 14.12 Sowohl die Beschriftung (hier
b 1 ERSTE WAHL) als auch die drei Sterne tauchen im
¥ Dateityp Filter-Bedienfeld auf. Jeweils rechts finden Sie die
B 108 &|  Anzahl der Assets, die mit dieser Markierung ausge-
=z ® | stattet worden sind (hier in beiden Fallen »1<).
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14.3.1 Assets filtern

Der Bereich DATEITYP @ der Filter-Palette ist standardmaRig gedffnet und das voran-
gestellte Dreiecksymbol weist nach unten. Wenn Sie nun beispielsweise einmal nach
Premiere-Pro-Dateien suchen wollen, aktivieren Sie die Zeile PRPROJ @. Es ist auch
legitim, mehrere Zeilen zu markieren. So lieRe sich beispielsweise nach Projektdateien
und WAVE-Sounds @ suchen. Das Resultat finden Sie in der Mitte der Anwendung.
Zum Léschen der einzelnen Suchparameter betdtigen Sie diese entweder erneut oder
klicken auf das kleine Verbotssymbol @. Wollen Sie diese Suchoptionen beibehalten,
klicken Sie den kleinen Pin unten links @ an.

b = Diskettenlaufiverk (A:)
b g Lokaler Datentréger (C:)
- .8 DVD-RW-Laufwerk (D:)
¥ 4 Daten (E:) -
Truren [smmmen |
v =
® Keine Beschriftung 133
@ Erst=Wahl 1
¥ Bewertungen |
\ErE HRrEE 133 Gecko-Glas_neu_02.prpraj Gecko-Glas_neu_03-Audio.prproj
= 1
Q@ patervp
avi 108
Ordner 2
™ prproj 10
©— wave-Datei 14
P Stichwérter
» Erstellungsdatum |
> A
¥ Ausrichtung
¥ Seit =
45 21
P Camera Raw Gecko-Glas_neu_03.prproj Gecko-Glas_neu.prproj
o |
60—+ o
24 Elemente, 110 ausgeblendet

A Abbildung 14.13 Die Filter-Palette hilft beim Suchen.

14.3.2 Assets sortieren

Bei der Vorbereitung eines Projekts wollen Sie sicher die Clips auf der Festplatte