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  Vorwort


Liebe Leserin, lieber Leser,


ich darf mich zunächst einmal dafür bedanken, dass Sie sich für dieses Buch entschieden haben – es soll Ihnen als Ratgeber und Inspirationsquelle dienen. In den ersten Kapiteln erfahren Sie, welche gestalterischen Aspekte bereits bei Konzeption und Planung berücksichtig werden müssen. Dabei geht ein ganzes Kapitel auf die Planung und Gestaltung eines Urlaubsfilms ein. Zudem stelle ich Ihnen in einem Kapitel eine Auswahl der wichtigsten Filmarten und deren Besonderheiten und Bedeutung vor. Stehen Sie gerade vor der Entscheidung eine neue Kamera zu kaufen, oder wollen Sie Ihre Kameraausrüstung erweitern? In Kapitel 6, Die Wahl der Kamera, ab Seite 63 erläutere ich Ihnen die gängigen Kameratypen und was diese zu leisten vermögen. Spätestens nach Lektüre dieses sehr übersichtlichen und auf das notwendigste beschränkten Kapitels werden Sie den Ihren Anforderungen entsprechenden Kameratyp finden.


Die Videowelt ist gespickt mit technischen Fachbegriffen und deren Abkürzungen. Im Kapitel 9, Video Know-how, ab Seite 91 habe ich diesen Begriffsdschungel für Sie entwirrt und die Dinge so strukturiert dargestellt, das auch Einsteiger und ungeübte Anwender daraus schlau werden.


Im Kapitel 10, Die richtige Kameraeinstellung, ab Seite 105 geht es dann darum, wie Sie eine Kamera optimal einstellen. Die hier vorgestellten Prinzipien lassen sich auf einen Großteil der heute verfügbaren Kameras übertragen. Allerdings können in diesem Zusammenhang bestimmte Aspekte auf videofähige Fotokameras, Action-Cams oder Smartphones nicht bzw. nicht ohne weiteres übertragen werden. Aus diesem Grund erläutere ich Ihnen in jeweils einem separaten Kapitel den Umgang mit diesen Kameratypen. Sie planen mit einer Drohne aus luftiger Höhe zu filmen? In diesem Fall können Sie sich in Kapitel 16, Drohnen, ab Seite 173 dazu einen ersten Überblick verschaffen. Ob Sie nun mit einer Drohne, mit einem Smartphone oder einem klassischen Camcorder filmen – verwackelte Bilder sind nicht angesagt. Daher hat sich die Industrie eine Menge einfallen lassen um Ihre Aufnahmen zu »entwackeln«. Welche Möglichkeiten es in dieser Hinsicht gibt erfahren Sie in Kapitel 12, Unverwackelt ist besser, ab Seite 135. Die Freude an schönen Bildern ist schnell getrübt, wenn der Ton nicht ordentlich aufgezeichnet wurde. Welche Maßnahmen Sie dazu ergreifen können, erfahren Sie in Kapitel 11, Guter Ton ist kein Zufall, ab Seite 129.


Sind ihre Videoaufnahmen »im Kasten«, geht es an den Videoschnitt. Sollten Sie noch kein Videoschnittprogramm Ihr Eigen nennen oder möchten Sie sich in dieser Hinsicht verändern, darf ich Ihnen die Lektüre des Kapitels 17 empfehlen, in dem ich die gängigsten Videoschnittprogramme vorstelle. Ist Ihr Computer fit für den Videoschnitt? Ob das so ist und wie Sie Ihren Computer im Zweifelsfall fit für den Videoschnitt machen können, lesen Sie in Kapitel 18, Den eigenen Rechner fit für den Videoschnitt machen, ab Seite 197. Jetzt kann es mit dem Schnitt dann auch endlich losgehen. In den Kapiteln 19 bis 22 erläutere ich Ihnen dazu die typische Vorgehensweise. Neben verschiedenen Schnitttechniken können Sie hier auch nachlesen, wie Sie mit Audio im Schnitt umgehen. Neben der Verarbeitung der aufgezeichneten Audioinformation finden Sie hier Infos dazu, wie Sie Video mit Musik unterlegen oder einen Sprechertext aufzeichnen. Das Freistellen von Personen und Gegenständen vor einem grünen Hintergrund wird ebenfalls thematisiert. Zu guter Letzt gilt es, den fertigen Film in Dateiform auszugeben und/oder auf ein Videoportal wie YouTube oder Vimeo hochzuladen. Was hierbei und bei der Ausgabe auf DVD und Blu-ray Disc zu beachten ist, finden Sie im letzten Kapitel des Buches. Damit Sie zu all diesen Themen eben schnell mal etwas nachschlagen können, ist das Buch mit einem umfangreichen Stichwortverzeichnis ausgestattet.


Ich wünsche Ihnen viel Freude bei Dreh und Schnitt!


Martin Quedenbaum







  KAPITEL 1


SCHÖNE BILDER PLANEN


[image: image]


Bevor es im nächsten Kapitel um Konzeption und Planung Ihrer Filmideen geht, möchte ich Ihnen zunächst einmal aufzeigen, dass Sie bereits bei der Planung den Look Ihrer Bilder bewusst kreieren sollten. Hierzu finden Sie in diesem Kapitel jeweils einen kurzen Hinweis, wo das Buch auf entsprechende Funktionen und Gestaltungsansätze eingeht.


1.1Unscharfer Hintergrund


Lenkt die Aufmerksamkeit auf den scharfen Vordergrund und sieht einfach auch klasse aus. Damit das rein technisch klappt, müssen vorher einige Dinge zusammenkommen. Mehr Infos dazu finden Sie in den Abschnitten Schärfe ab Seite 121, Blende bewusst einsetzen ab Seite 168 und Follow focus ab Seite 170.
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Abbildung 1-1Unscharfe Hintergründe sind ein beliebtes Gestaltungsmittel.


1.2Schärfeverlagerung


Schärfeverlagerung meint die bewusste Verschiebung der Schärfe im Bild von A nach B. Anspruchsvollere Kameras können das, aber mit vielen Consumer-Kameras ist das nicht bzw. nicht so einfach zu machen. Dafür ist dieser Effekt sogar mit einem Smartphone und der richtigen App bequem in den Griff zu kriegen. Mehr Infos dazu enthält der Abschnitt Kamerasteuerung ab Seite 145.
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Abbildung 1-2Schärfeverlagerung


1.3Bildaufbau nach Drittel-Regel


Bilder sehen oftmals ansprechender und interessanter aus, wenn das Motiv nicht mittig angeordnet wird. Hierzu teilen Sie das Bild jeweils horizontal und vertikal in je drei Teile auf. Auf diese Weise ergeben sich vier Schnittpunkte. Sie platzieren das Motiv dann auf oder in der Nähe von einem von ihnen. Sie können das Bild auf diese Weise auch bequem aufteilen (z. B. in 2/3 Himmel, 1/3 Landschaft). Orientieren Sie sich dazu im Zweifelsfall an den einblendbaren Hilfslinien im Sucher oder auf dem Display Ihrer Kamera. Mehr Informationen dazu finden Sie im Abschnitt Kameraausrichtung optimieren ab Seite 124.
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Abbildung 1-3Das Wasser nimmt rund 1/3 des Bilds ein.


1.4Farbkontraste


Über die Wirkung von Farben gibt es unendlich viele Abhandlungen. Im Videobereich machen sich knackige Farben immer gut. Wenn Sie Einfluss auf die Gestaltung des Motivs bzw. Sets haben sollten und Ihre Filmidee es hergibt, sollten Sie in dieser Hinsicht aktiv werden und für Farbe sorgen. Platzieren Sie Ihre Kinder beispielsweise lieber vor einer farbigen Tapete, also vor einer weiß verputzten Wand, oder sorgen Sie zum Dreh dafür, dass Ihre Darsteller farbig statt grau in grau gekleidet sind.
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Abbildung 1-4Wenn die Filmidee nicht in eine andere Richtung geht, machen sich kräftige Farben immer gut.


1.5Auf Bewegung achten


Filmen Sie keine Fotos. Achten Sie vielmehr darauf, dass sich immer etwas bewegt. Tut sich in dieser Hinsicht im Motiv nichts, sorgen Sie mit der Kamera für Bewegung, beispielsweise in Form einer (kurzen) Fahrt, eines (kurzen) Schwenks oder durch ein dezentes Zoomen. Mehr Infos dazu finden Sie in den Abschnitten Schwenks ab Seite 37, Zoom ab Seite 40 und Kamerafahrten ab Seite 41.
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Abbildung 1-5Bewegung ist in einem Video das A und O.


1.6Kameraschwenk und -fahrt


Manchmal lässt sich nicht alles direkt abbilden. Mit einem Kameraschwenk oder einer Kamerafahrt bekommt man das Bild aber dennoch in den Kasten. Auf welche Aspekte Sie dabei achten sollten, erfahren Sie in den Abschnitten Schwenks ab Seite 37 und Kamerafahrten ab Seite 41.
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Abbildung 1-6Manche Bilder lassen sich nur mit einem Schwenk einfangen.


1.7Ungewöhnliche Perspektiven


Welche Perspektiven es gibt und welche Bedeutungen mit diesen verbunden sind, erfahren Sie im Abschnitt Kamerastandpunkt (Perspektiven) ab Seite 31.
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Abbildung 1-7Ungewöhnliche Perspektiven machen Bilder spannender.


1.8Dynamische Action-Cam-Bilder


Diese oftmals nur Streichholzschachtel großen Kameras kommen u. a. überall dort zum Einsatz, wo die Arbeit mit einer anderen Kameravariante schlicht nicht möglich wäre – ob beim Surfen, beim Downhill-Fahren oder bei Ihrem nächsten Fallschirmsprung. Mehr Infos finden Sie im Abschnitt Action-Cams ab Seite 73 und im Kapitel Filmen mit Action-Cams ab Seite 151.
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Abbildung 1-8Action-Cams sind fast überall dabei.


1.9Stylische Zeitlupen


Viele spannende Abläufe gehen oftmals so schnell vonstatten, dass der Zuschauer die Details überhaupt nicht erfassen kann. Das gilt für den Sprung eines Skaters genauso wie für technische Abläufe im beruflichen Alltag. Mit Zeitlupen können Sie die ansonsten nicht erfassbaren Details zeigen und auf diese Weise tolle Bilder zaubern. Mehr Infos dazu finden Sie im Abschnitt Zeitlupe ab Seite 162.
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Abbildung 1-9Durch Zeitlupen können u. a. schnelle Abläufe besser dargestellt werden


1.10Faszinierende Zeitrafferaufnahmen


Über die Anpassung der Wiedergabegeschwindigkeit können Sie langatmige Einstellungen auf wenige Sekunden eindampfen und dabei dennoch den Inhalt »transportieren«. Das funktioniert aber nur bis zu einem gewissen Punkt. Daher bieten einige Kameras bereits eine entsprechende Aufzeichnungsmöglichkeit (Zeitraffer). Hierbei werden über einen längeren Zeitraum Einzelbilder fotografiert, die dann zu einer Videosequenz zusammengefasst werden können. Auf diese Weise lassen sich tolle Langzeitaufnahmen von Sonnenuntergängen, faszinierenden Abläufen am Sternenhimmel oder von anderen Ereignissen auf wenige Sekunden reduzieren und damit im Zusammenhang zeigen. Mehr Infos dazu finden Sie in den Abschnitten zum Thema Zeitraffer ab Seite 163 bzw. Seite 257.


1.11Klassische Schnitttechniken


Sie möchten Ihren Film mit klassischen Schnitttechniken wie einem Match Cut oder einem Jump Cut ausstatten und damit auf den Spuren von Regisseuren wie Stanley Kubrick wandeln? Dann gilt es das bereits im Rahmen der Konzeption und beim Dreh zu berücksichtigen. Mehr zu diesen Schnitttechniken erfahren Sie im Abschnitt Bekannte Schnitttechniken ab Seite 238.


1.12Planen Sie einen Chromakey?


Dann darf ich Ihnen empfehlen, sich zunächst einmal den gleichnamigen Abschnitt ab Seite 260 durchzulesen. Bereits beim Dreh entscheidet sich, ob Ihr Vorhaben klappt oder ob Sie an der Nachbearbeitung Ihrer Aufnahmen »verzweifeln« – etwa, weil die freigestellte Person plötzlich Löcher im Körper hat, durch die der farbige Hintergrund durchscheint.
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Abbildung 1-10Grüne Farbe »ausstanzen« und das Bild vor einem Hintergrund einfügen







  KAPITEL 2


DIE IDEE IN WORTE (UND BILDER) FASSEN
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2.1Ihre Idee


Jeder Film hat seinen Ursprung in einer Idee. Wenn Sie in dieser Hinsicht gerade in der Findungsphase sein sollten oder wenn Sie Ihre Idee weiterentwickeln wollen, ist es oftmals hilfreich, sich ein wenig inspirieren zu lassen.


2.2Inspiration online


Videoportale wie YouTube oder Vimeo sind unerschöpfliche Inspirationsquellen. Die Anzahl der dort angebotenen Videos steigt stetig, bei YouTube beispielsweise jede Minute um rund 450 Stunden. Das macht deutlich, welches Anregungspotenzial hier schlummert. Forschen Sie auf beiden Portalen mit Suchbegriffen zu Ihrem Thema. Auf diese Weise können Sie sehr schnell feststellen, ob vielleicht schon jemand die gleiche oder zumindest eine ähnliche Idee hatte und wie er sie umgesetzt hat.




Hinweis


Wenn Sie bei Ihrer Recherche zu »Ihrem« Thema keinen Film finden, könnte es daran liegen, dass der Stoff vielleicht nur sehr schwer oder überhaupt nicht umsetzbar ist. Wenn Sie beispielsweise einen Film über eine bestimmte Museumsausstellung machen möchten, könnte das schlicht schon daran scheitern, dass das Museum überhaupt keine Drehgenehmigungen erteilt. Überprüfen Sie daher nach Möglichkeit bereits in dieser frühen Phase des Filmprojekts, ob es Ihnen überhaupt möglich ist, entsprechende Bilder zu filmen.





Formulieren Sie für sich, was Ihnen bei den gefundenen Beispielen gefallen bzw. was Ihnen vielleicht nicht so zugesagt hat und wie sich Ihr Film von den bereits existierenden Filmen unterscheiden könnte. Bei der Erarbeitung Ihres eigenen Films sollten Sie für sich u. a. die nachstehenden Aspekte klären:




	Welche Geschichte soll der Film erzählen?


	Gibt es einen roten Faden, den es zu verfolgen gilt?


	Soll sich der Film an eine bestimmte Zielgruppe wenden?


	Wie lang soll der Film werden?





Wenn Sie diese Fragestellungen geklärt haben, gilt es die Filmidee bzw. ihre Umsetzung weiter zu konkretisieren. Damit ein Film funktioniert und seine Produktion klappt, gibt es selbst bei »einfachen« bzw. kurzen Filmen viele Dinge zu beachten. Aus diesem Grund kommt man um einen gewissen Grad an Planung bzw. Ausarbeitung nicht herum. Diese Ausarbeitung ist ein mehr oder weniger handwerklicher Prozess und folgt bestimmten Gesetzmäßigkeiten. Dabei werden die Grundbausteine des Films zu einem Gesamtwerk zusammengesetzt.


2.3Ausarbeitungsgrad


Für den Dreh eines Kindergeburtstags oder die filmische Dokumentation eines Flohmarktbesuchs werden die wenigsten eine schriftliche Ausarbeitung vornehmen wollen. Oftmals fehlt dazu einfach auch schlichtweg die Zeit. Leider drückt sich das in den meisten Fällen unmittelbar im Ergebnis aus, beispielsweise weil schlicht vergessen wurde, für den Schnitt wichtige Bilder zu drehen. Versuchen Sie daher spätestens vor Ort bzw. unmittelbar vor dem Dreh, eine grundsätzliche Idee zu formulieren und zumindest einige Einstellungen skizzenhaft zu Papier zu bringen, die Sie unbedingt in Ihrem kleinen Film haben wollen (zur Not auch auf einer Serviette oder auf dem Rand einer herumliegenden Tageszeitung). Arbeiten Sie diese Mini-Planung dann konsequent ab. Wenn es sich hingegen nicht gerade um ein solches Mini-Projekt handelt, sollten Sie möglichst genau bzw. so gut es eben geht planen. Der erste Schritt besteht darin, die Filmidee schriftlich zu fixieren. Ob und wie umfangreich die schriftliche Ausarbeitung erfolgt, hängt von vielen Faktoren ab. Das Team, das tagesaktuell auf einer Pressekonferenz dreht oder Bilder einer Demonstration einfängt, wird den Job auch ohne schriftliche Ausarbeitung erledigen. Fällt die Aufgabenstellung etwas komplexer aus, bekommt das Team vielleicht ein kurzes Exposé mit auf den Weg. Diese rein textbasierte Fassung ist – abgesehen von der Logline – die einfachste Form der schriftlichen Ausarbeitung. Was sich hinter diesen Begriffen verbirgt und welche anderen Ausarbeitungsvarianten es gibt, erläutere ich Ihnen nachfolgend.


2.3.1Logline


Die Logline ist eine extreme Kurzfassung der jeweiligen Filmstory. Sie besteht oftmals nur aus zwei, drei Sätzen und entspricht den aus Programmzeitschriften bekannten, nur wenige Worte umfassenden Handlungszusammenfassungen. Eine Logline dient in erster Linie dazu, das Filmvorhaben kurz und knapp zu kommunizieren.


2.3.2Exposé


Hierbei handelt es sich um eine kurze Beschreibung des Filmprojekts bzw. der Filmidee, wobei es keine Norm hinsichtlich des Inhalts und der Form gibt. Bei Projekten innerhalb der Film- und Fernsehwirtschaft bildet das Exposé oftmals die erste Hürde, die eine Filmidee zu nehmen hat. Hier gilt zunächst einmal: Weniger ist mehr, denn Entscheider haben oftmals schlicht nicht genug Zeit, um längere Exposés zu lesen. Nicht zuletzt auch aus diesem Grund enthält das Exposé auch noch keine detaillierten bzw. spezifischen Informationen zur filmischen Umsetzung. Schreiben Sie ansonsten alles auf, was Ihnen persönlich als relevant erscheint. Benennen Sie die Dinge so konkret wie möglich und arbeiten Sie die wichtigsten Dinge kompakt, aber dennoch gut verständlich heraus. Betonen Sie das Besondere der Filmidee. Arbeiten Sie eventuell vorhandene Alleinstellungsmerkmale deutlich heraus (z. B. der erste Film zum Thema XY überhaupt …). Stellen Sie dabei sicher, dass u. a. die nachstehenden Punkte enthalten sind:




	Zeit und Ort der Handlung


	Wichtige Charaktere


	Verlauf der Geschichte


	Geplante Länge des Films





Die Länge eines solchen Exposés ist variabel und hängt in erster Linie von der geplanten Länge des Films ab. Für Kurzfilme reicht deshalb meistens eine halbe DIN-A4-Seite, während es bei komplexeren Produktionen entsprechend länger ausfallen kann.


2.3.3Treatment


Dies ist eine nach Szenen gegliederte Beschreibung des zu drehenden Films. Am einfachsten können Sie ein Treatment in einer Tabelle Ihres Textverarbeitungsprogramms (Apple Pages, Microsoft Word, Open Office) erstellen.


Szenen


Hierbei handelt es sich um eine Bildabfolge, die eine bestimmte Handlung zeigt und oftmals aus mehreren Einstellungen besteht. Der Begriff wird häufig nicht korrekt angewendet bzw. mit dem Begriff Einstellung gleichgesetzt, was insbesondere bei Einsteigern mitunter für Verwirrung sorgt. So gibt es beispielsweise bei manchen Videoschnittprogrammen eine sogenannte automatische Szenenerkennung. Mit Szenen im eigentlichen Sinne hat diese Funktion allerdings nichts zu tun, dient sie doch vielmehr dazu, aus einem langen Videoclip die einzelnen Einstellungen (Takes) herauszufiltern und als separate Clips zur Verfügung zu stellen.


Einstellungen (Takes)


Handlungen bzw. Szenen werden meistens aus verschiedenen Perspektiven und in Form unterschiedlicher »Bildausschnitte« abgebildet. Letztere werden als Einstellungen bzw. Takes bezeichnet. Lesen Sie dazu auch den Abschnitt Bildausschnitt (Einstellungsgrößen) ab Seite 26.


Der Wechsel zwischen den Einstellungen macht den späteren Schnitt aus. Obwohl der Schnitt ja erst in der Postproduction an der Reihe ist, gilt es diesen bereits am Anfang, also bei der Ausarbeitung der Filmidee zu planen. Nur auf diese Weise kann erreicht werden, dass die gedrehten Bilder zueinander passen und in Summe eine Geschichte erzählt werden kann. Diese Detailplanung wird u. a. durch das Storyboard erreicht (siehe den Abschnitt Storyboard ab Seite 16). Dabei spielt die sogenannte Kontinuität eine gewichtige Rolle.


Kontinuität


Hinter diesem Begriff (engl. Continuity) steht ein Regelwerk mit der Zielsetzung, dass für den Zuschauer die perfekte Illusion einer kontinuierlich ablaufenden Handlung entsteht. Dieser soll Bildinhalte und deren Schnitt als »natürlich« bzw. als nachvollziehbar empfinden und somit nicht aus der Geschichte herausgerissen und sich nicht der Technik des Films (Schnitt, Bildkomposition, Ton etc.) bewusst werden. Wird eine der Continuity-Regeln verletzt, hat der Film an dieser Stelle ein Problem, weil sein kontinuierlicher Fluss dadurch unschön unterbrochen wird. Um das zu verhindern, gibt es bei größeren Produktionen stets einen Mitarbeiter, der auf die Einhaltung dieser Regel achtet. Dazu fotografiert dieser beispielsweise jede Szene, um beim Dreh der im Film darauffolgenden Einstellungen (die oftmals aus organisatorischen Gründen zu einem ganz anderen Zeitpunkt gedreht werden) sicherzustellen, dass die Schauspieler nach wie vor die gleiche Bekleidung tragen, eine möglichst identische Frisur haben und dass der Zeigerstand der im Bild sichtbaren Wanduhr zu dem der vorausgegangenen Einstellung passt.


Zu diesen Regeln zählen:




	Das gleichbleibende Erscheinungsbild von Personen (z. B. hinsichtlich ihrer Bekleidung oder ihrer Frisur)


	Die korrekte Abfolge dargestellter Abläufe


	Die gleichbleibende Lichtstimmung zusammenhängender Szenen


	Das gleichbleibende Ausstattungsbild dargestellter Räumlichkeiten


	Die Gestaltung möglichst unsichtbarer Schnitte. Unsichtbare Schnitte entstehen paradoxerweise immer nur dann, wenn die räumliche Veränderung zwischen den beiden am Umschnitt beteiligten Videoaufnahmen möglichst groß ist. Eine Technik, um das zu gewährleisten, ist die sogenannte 30-Grad-Regel. Mehr Informationen dazu finden Sie im gleichnamigen Abschnitt ab Seite 35.


	Die Gewährleistung der räumlichen Orientierung seitens des Zuschauers. Das geschieht beispielsweise mittels der 180-Grad-Regel bzw. durch die Vermeidung sogenannter Achsensprünge. Mehr Informationen dazu finden Sie im Abschnitt Die 180-Grad-Regel ab Seite 36.







Tipp


Die Gratissoftware DramaQueen kann auf www.dramaqueen.info heruntergeladen werden. Diese bietet jeweils einen speziellen Modus zum Verfassen von Exposés, Treatments und Drehbüchern. Unter https://vimeo.com/80812065 finden Sie ein Lernvideo, das den Umgang mit der Software erläutert.





2.3.4Drehbuch


Das Drehbuch beschreibt den zu drehenden Film mit den Mitteln der Sprache und bildet dabei insbesondere Personen und Dialoge im Detail ab, wobei Dialoge wortwörtlich aufgeführt werden. Das Drehbuch ist dabei in sogenannte Bilder aufgeteilt. Als Bild versteht man hier eine räumlich oder zeitlich ununterbrochene Szene- bzw. Szenenabfolge. So werden beispielsweise jeder neue Schauplatz, jede neue Tageszeit und jede neue Lichtstimmung als ein Bild beschrieben. Da sich solche Dinge nur bei szenischen Produktionen (also Filmen mit Spielszenen) umsetzen lassen, werden Sie für einen Geburtstags- oder Urlaubsfilm kein Drehbuch erstellen. Gleiches gilt auch für Nachrichtenbeiträge oder ähnliche Filmformate.




Hinweis


Das Erstellen eines Drehbuchs ist oftmals mit viel Arbeit verbunden, auch wenn die am Markt angebotene Software (siehe unten) das Erstellen bzw. die besondere Formatierung erheblich erleichtert. Wenn Sie nicht gerade szenische Projekte umsetzen möchten, werden Sie in der Regel mit Storyboard und/oder Treatment auskommen. Auf meiner Website www.quedenbaum.com stelle ich Ihnen zu Treatment und Drehbuch jeweils ein kurzes Beispiel zur Verfügung.





Drehbücher werden in der Gegenwartsform (Präsens) geschrieben. Dabei ist auf einen funktionalen Stil zu achten, der sich auf relevante Aspekte konzentriert. Hierbei sollte ein möglichst präzises Bild der jeweiligen Figuren bzw. deren Stimmungslage abgebildet werden. Viele Drehbücher folgen dem nachstehenden Muster:


Deckblatt


Hier werden die nachstehenden Dinge aufgeführt.




	Titel


	Version


	Autor(en)


	Anschrift





Seitenformat, Schriftart und Schriftgröße


Wie bei einem Storyboard wird jede Szene im Detail beschrieben. Dabei werden alle Erläuterungen zum Handlungsablauf, die Beschreibung der Schauplätze und der jeweils vorherrschenden Atmosphäre linksbündig formatiert. In der Fachsprache ist auch von der linken Seite die Rede. Somit hebt sich diese deutlich von den Dialogen und den Informationen zum Ton ab. Dieser Part wird daher auch als »rechte Seite« beschrieben, obwohl dieser nicht rechtsbündig formatiert, sondern lediglich rechts eingerückt wird. Viele Profis orientieren sich an amerikanischen Standards. Das gilt insbesondere für Schriftart, Schriftgröße und Zeilenabstand. Daher wird oftmals die Schrift Courier in einer Schriftgröße von 12 Punkt und der voreingestellte Zeilenabstand (1,0) verwendet. Lediglich bei den Seitenmaßen verwenden viele hiesige Autoren das in unseren Breiten gebräuchliche Format DIN A4, während in den USA das Format US-Letter verwendet wird. Da sich beide Seitenformate nur geringfügig unterscheiden, passt somit auf eine Seite mehr oder weniger immer die gleiche Textmenge, was eine einfache Kalkulation erlaubt: Eine Seite Drehbuch entspricht in etwa einer Minute Film.


Weitergehende Formatierung


Früher wurden Drehbücher auf Schreibmaschinen geschrieben. Diese boten hinsichtlich der Gestaltung (Formatierung) lediglich eingeschränkte Möglichkeiten. Traditionell beschränkt man sich bei Drehbuchtext auch heute noch auf die Formatierungsmöglichkeiten der Schreibmaschinen. Somit wird für Hervorhebungen lediglich eine Schreibweise in Großbuchstaben oder eine Unterstreichung verwendet. Die Zeichenformatierungen Fett und Kursiv kommen hingegen nicht zur Anwendung. Gleiches gilt auch für farbige Markierungen bzw. Hinterlegungen.


Worttrennungen, Zahlen, Seitenumbrüche


Worttrennungen sind zu vermeiden und einstellige Zahlen sind auszuschreiben. Sätze sollten zudem nicht einfach auf die nächste Seite umgebrochen werden. Stattdessen sollte der betreffende Satz im Zweifelsfall vollständig auf die Folgeseite wandern.


Szenenüberschrift


Diese enthält als Erstes einen Hinweis darauf, ob die Szene innen oder draußen spielt (INT, EXT). Der zweite Punkt der Szenenüberschrift benennt den Handlungsort, wobei diese Angabe oftmals aus zwei Angaben besteht (z. B. Ferienhaus/Küche). Der dritte bzw. letzte Punkt klärt die Tageszeit, wobei hier die »sichtbare« Zeit gemeint ist. Entsprechend kann hier nur TAG, NACHT oder DÄMMERUNG vermerkt werden.


Handlung


Manche Handlungselemente werden zum Zweck der Hervorhebung in Großbuchstaben geschrieben. Dazu zählen erstmals eingefügte Figuren, Geräusche, deren Ursprung jeweils nicht im Bild erkennbar ist, Visual Effects (… von der Hochspannungsleitung geht ein FUNKENREGEN nieder).


Einblendungen


Im Regelfall handelt es sich hier um eingeblendeten Text. Hierzu wird linksbündig zunächst EINBLENDEN und dahinter dann in Anführungszeichen der einzublendende Text geschrieben, z. B.


EINBLENDEN: »21.45 Uhr – Ausfall der Stromversorgung«


Dialoge


Dialog werden eingerückt (also etwas nach rechts versetzt) geschrieben. Hierbei wird zunächst der Name des Sprechenden in Großbuchstaben eingetragen. Ist dieser aktuell im Bild nicht zu sehen, wird hinter dem Namen der Einschub (OFF) eingetragen und in der bzw. den nächsten Zeile(n), allerdings nicht ganz so weit eingerückt, dann der Dialog geschrieben.




Tipp


Die besondere Schreibweise des jeweils Sprechenden und die Trennung der Dialoge von den Erläuterungen ist insbesondere für die Schauspieler wichtig, da diese ihre Dialoge leichter »herausfiltern« können.





Szenenübergang


Jetzt folgt der Szenenübergang. Um einen besonderen Übergang bzw. eine besondere Idee zu formulieren, können Sie eingerückt einen entsprechenden Hinweis eintragen, beispielsweise ABBLENDE oder WIPE (Schiebeeffekt).




Tipp


Wenn Sie sich weitere Software ansehen möchten, sollten Sie vielleicht noch trelby (www.trelby.org) und celtx (https://www.celtx.com/) ausprobieren. Beide Programme sind kostenlos. Kostenpflichtig hingegen ist finaldraft (www.final-draft.com).





2.4Storyboard


Gute Planung sorgt für Effektivität beim Dreh. Das spart wiederum Zeit und Geld. Nicht zuletzt deshalb spielt das Storyboard im professionellen Bereich eine wichtige Rolle. Zum einen, weil dieser praktischen Übersicht eine wichtige Kommunikationsaufgabe zukommt, stellt es doch im Gegensatz zu rein textlichen Beschreibungen sicher, dass u. a. am Set jedes der beteiligten Gewerke nach nur einem Blick auf das ihm ausgehändigte Exemplar weiß, wie die zu drehenden Szenen jeweils aussehen, welche Lichtsituation gewünscht ist, welche Bewegungen innerhalb des Bilds zu erwarten sind und ob eventuell spezielle Sounds aufgezeichnet werden sollen. Die Bedeutung des Storyboards setzt aber eigentlich schon deutlich früher an, beispielsweise im Rahmen der Abstimmung mit Entscheidungsträgern (z. B. einem Auftraggeber) und Produktionsbeteiligten. Aufgrund seiner Übersichtlichkeit können bereits während der Konzeptionsphase Probleme frühzeitig erkannt und Kommunikationsprobleme vermieden werden. Selbst wenn Sie lediglich als »Einzelkämpfer« unterwegs sind, hilft Ihnen das Storyboard, indem Sie den Film bereits vor dem Dreh in Bildern vor sich haben. So können Sie überprüfen, ob die Bildanschlüsse stimmen, und verbesserungswürdige Bilder bereits im Vorfeld erkennen.




Hinweis


Ein Storyboard macht nur dann Sinn, wenn sich die hier beschriebenen Einstellungen auch genauso umsetzen lassen. Bei bestimmten Filmformaten (z. B. bei einem Dokumentarfilm oder einem Nachrichtenbeitrag) kann die Handlung aber nur in einem sehr begrenzten Umfang tatsächlich geplant werden, da die Bilder weitestgehend von vorher nicht bekannten Faktoren abhängen. In solchen Fällen wird daher meistens auf das Erstellen eines Storyboards verzichtet.





2.4.1Aufbau


Viele Kreative bzw. Produktionsfirmen verfolgen beim Aufbau des Storyboards ihren eigenen Standard. Die simpelste Variante zeigt lediglich die Abfolge aller Einstellungen in Skizzenform. Alternativ zur Skizze werden häufig auch einfache Grafiken oder Fotos verwendet. Um einen solchen Aufbau zu realisieren, werden die Bilder dann einfach in einem Grafik- oder Textverarbeitungsprogramm hintereinander bzw. in chronologischer Abfolge platziert. Im professionellen Umfeld wird hingegen oftmals ein dreispaltiger Aufbau bevorzugt. Hierbei zeigt eine Spalte die grafische Darstellung der Einstellung in Form einer Skizze, einer Grafik oder eines Fotos. In einer weiteren Spalte wird die Einstellung kurz und knapp beschrieben, wobei auf besonders zu beachtende Aspekte hinsichtlich der Bildgestaltung eingegangen wird. Die dritte Spalte enthält Informationen zum Audioanteil – also was im späteren Film zu hören sein soll (Geräusche, Musik, Sprechertext). Wenn notwendig, wird dabei auch die Lautstärke bestimmter Audioelemente kommentiert.


2.4.2Skizze, Foto oder Grafik?


Für eigene Filmprojekte ist eine mit wenigen Strichen erstellte Skizze inklusive Strichmännchen in der Regel völlig ausreichend. In der Interaktion mit Auftraggebern bzw. Kunden sollte hingegen ein professioneller Ansatz verfolgt werden, indem die im Storyboard verwendeten Bilder bei einem Grafiker in Auftrag gegeben oder mittels einer speziellen Storyboard-Software erstellt werden. Im Zweifelsfall können auch Fotos verwendet werden. Diese werden dann oftmals mittels einer Grafik- bzw. Bildbearbeitungssoftware angepasst und im Bedarfsfall mit Grafikelementen ergänzt. Das können beispielsweise Pfeile sein, die die Bewegungsrichtung einer Person verdeutlichen. Sich verändernde Bildausschnitte (z. B. bei einer Fahrt) können beispielsweise mit zwei unterschiedlich großen bzw. an unterschiedlichen Stellen platzierten Rahmen verdeutlicht werden.


Unabhängig davon, ob Sie Skizzen, Grafiken oder Fotos verwenden, sollten im Idealfall die nachstehenden Aspekte für den Betrachter erkennbar sein:




	Einstellungsgröße


	Kameraperspektive


	Schärfenverhältnisse (Schärfentiefe)


	Lichtsituation


	Relevante Bewegungen im Bild


	Kamerabewegungen (Fahrt, Schwenk)


	Brennweitenveränderungen (Zoom)





2.4.3Storyboard-Software/Apps


Es gibt diverse Möglichkeiten, ein Storyboard mithilfe einer Software bzw. einer App zu erstellen. Viele dieser Tools stellen ein mehr oder weniger umfangreiches Portfolio an Grafikobjekten zur Verfügung. So kann der Anwender beispielsweise aus verschiedenen Figuren, verschiedenen Fahrzeugen oder Straßenzügen wählen. Je nach Tool stehen diese in einem 2D- oder 3D-Look zur Verfügung. Es liegt auf der Hand, dass diese Tools nicht an die unbegrenzten bzw. individuellen Möglichkeiten einer guten Grafikskizze herankommen. Hier und da wird hinsichtlich des Bildseitenverhältnisses auch kein Widescreen unterstützt und es entstehen lediglich quadratische oder leicht rechteckige Grafiken. Ungeachtet dieser diversen Beschränkungen bieten solche Tools die Möglichkeit, mit wenigen Klicks die Sache etwas professioneller als die eigene Strichmännchen-Skizze erscheinen zu lassen.
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Abbildung 2-1Einige der auf StoryboardThat auswählbaren Figuren.
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Abbildung 2-2Einige der auf StoryboardThat auswählbaren Innenräume.
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Abbildung 2-3Demo des Anbieters StoryboardThat


Wenn Sie anstelle von Beispielgrafiken die Dinge lieber selber zeichnen bzw. zeichnen lassen oder wenn Sie Fotos verwenden möchten, können Sie auch eine Plattform oder eine Software verwenden, die ausschließlich das Grundgerüst bzw. das Layout liefert. Hier wäre beispielsweise das Portal www.boards.com zu nennen. Bilder und Grafiken können hier einfach per Drag-and-Drop in den Browser gezogen werden. Auch die Abfolge der Einstellungen kann innerhalb des Browsers per Drag-and-drop verändert werden. Außerdem können Sie auf dem Portal im Team an der Erstellung eines Storyboards arbeiten und Zwischenergebnisse oder die finale Version eines Storyboards teilen. Insbesondere in der Abstimmungsphase ist dies eine sehr praktische Sache.
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Abbildung 2-4Storyboard-Software FrameForge Storyboard Studio 4.0
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Abbildung 2-5Neben ausgewählten Personen und Objekten dargestellte Icons gestatten den Zugriff auf diverse Anpassungsfunktionen.
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Abbildung 2-6Beispielsweise kann die Mimik angepasst werden.
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Abbildung 2-7»Aufgebracht«
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Abbildung 2-8»Lächelnd«
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Abbildung 2-9Körper können einfach mit dem Cursor neu ausgerichtet werden.


2.4.4Mit Word, PowerPoint oder Photoshop und Co arbeiten


Wenn Sie mit der Art der hier vorgestellten Tools nicht so richtig warm werden, können Sie Ihre Storyboards auch mit einem Ihnen vertrauten Textverarbeitungs-, Präsentations- oder Grafikprogramm erstellen. Hierbei besteht die Herausforderung darin, ein geeignetes Layout anzulegen. Diese Arbeit müssen Sie sich aber nicht machen, da sich im Internet diverse Vorlagen finden. Beispielsweise werden unter https://boords.com/storyboard-template diverse Storyboard-Vorlagen für gängige Programme gratis zum Download angeboten. Hier können Sie Vorlagen für Microsoft Word, Microsoft PowerPoint, Adobe Photoshop bzw. Adobe Photoshop Elements und Adobe PDF herunterladen. Die englischsprachige Beschriftung kann editiert und somit durch eine deutsche Beschriftung ersetzt werden.




Tipp


Auf www.quedenbaum.com stelle ich Ihnen eine Liste verfügbarer Storyboard-Vorlagen zur Verfügung.
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Abbildung 2-10Download-Gratisvorlage von Boards.com




Begrifflichkeiten


Die Herstellung eines Films lässt sich in drei Produktionsphasen aufteilen. Die bisher erläuterten planerischen und konzeptionellen Arbeiten bilden dabei die sogenannte Pre-Production. Nachdem alle Arbeiten, die unmittelbar mit dem Dreh des Materials zusammenhängen (Production), abgeschlossen sind, beginnt mit der Post-Production die letzte Phase. In dieser auch als Nachbearbeitung bezeichneten Produktionsphase finden der Schnitt, die Vertonung und ähnliche Dinge statt.










  KAPITEL 3


GESTALTUNG
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Die Gestaltung Ihrer Videoaufnahmen beginnt mit der Festlegung, welchen Bildausschnitt die Kamera aufzeichnen soll. Dabei gibt Ihr Kamerasucher bzw. das Display sprichwörtlich den Rahmen vor. Die Festlegung des Bildausschnitts wird daher auch als Kadrierung (von frz: le cadrage, der Rahmen) bezeichnet.


3.1Ziel


Am Ende sollen die einzelnen Aufnahmen zu einem sinnvollen Ganzen zusammengefügt werden. Ziel ist, dass die einzelnen Schnitte nicht auffallen, praktisch unsichtbar sind und den Betrachter in seiner »Filmillusion« belassen (siehe auch den Abschnitt Die 30-Grad-Regel auf Seite 35). Gut wäre es zudem, wenn Ihre Zuschauer und Sie die gleiche Filmsprache sprechen. Letztere hat sich seit Anbeginn des Films immer weiterentwickelt und ist durch jahrzehntelangen Film- und Fernsehkonsum fest in unserer Kultur verankert. Dass sich Filmsprache immer weiterentwickelt, fällt dann auf, wenn man sich frühe Fernsehserien (z. B. aus den 1970er-Jahren) anschaut. Spätestens seitdem die Musiksender MTV und Viva an den Start gingen, sind die Zuschauer filmsprachlich auf Tempo und schnelle Schnittfolgen getrimmt. Ältere Semester können sich unter Umständen mit allzu viel Dynamik in Bild und Schnittfolge nicht mehr so anfreunden. Versuchen Sie daher zeitgemäß zu gestalten, ohne die Filmsprache Ihre Zielgruppe aus den Augen zu verlieren.


3.2Bildausschnitt (Einstellungsgrößen)


Zur Beschreibung des von der Kamera gezeigten Bildausschnitts bezieht man sich auf die sogenannte Einstellungsgröße. Diese beschreibt die Größenverhältnisse des dargestellten Objekts im Verhältnis zum aufgenommenen Gesamtbild. Die Aufeinanderfolge verschiedener Einstellungsgrößen im Film orientiert sich an der menschlichen Wahrnehmung. Aufeinanderfolgende Einstellungsgrößen, die eine bestimmte Handlung abbilden, werden als Szene bezeichnet.


3.2.1Weit


Diese Einstellung wird auch als Super-Totale oder Panorama bezeichnet und verschafft dem Zuschauer den Überblick schlechthin. Landschaften werden in ihrer ganzen Weite gezeigt. Dabei sind Einzelheiten praktisch bedeutungslos. Menschen und Objekte werden in dieser Einstellungsgröße häufig erst bei genauem Hinsehen erkannt.
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Abbildung 3-1Weit-Einstellung


3.2.2Totale


Die Totale ermöglicht es dem Zuschauer, sich zu orientieren, indem Sie alles zeigt, was der Zuschauer zum Verständnis einer Szene sehen muss. Aufnahmen, die das leisten können, werden in der Fachsprache auch als Einführungseinstellung oder Establishing-Shot bezeichnet. Die Totale kann beispielsweise eingesetzt werden, wenn anschließend Innenaufnahmen gezeigt werden sollen. Auf diese Weise kann dem Zuschauer mittels einer Totalen vor Augen geführt werden, in welchem Gebäude die darauffolgenden Bilder entstanden sind.
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Abbildung 3-2Totale


3.2.3Halbtotale


Die Halbtotale zeigt das Geschehen etwas näher als die Totale. Personen werden in Ihrer Umgebung von Kopf bis Fuß gezeigt. Deren Handlung bzw. deren Gestik lässt sich auf diese Weise gut verfolgen. Die Halbtotale eignet sich somit für die Darstellung körperbetonter Handlungen. Da diese Einstellungsgröße auch noch eine Menge Information zum direkten Umfeld der Personen enthält, werden Halbtotalen u. a. als Zwischenschnitt eingesetzt, um eine Abfolge von nahen Einstellungen zu unterbrechen. Somit kann sichergestellt werden, dass der Zuschauer den Überblick behält.
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Abbildung 3-3Halbtotale


3.2.4Halbnah


Personen werden vom Kopf bis in etwa zur Hüfte dargestellt Somit ist in dieser Einstellungsgröße die Gestik gut zu erkennen. Die Umgebung spielt nur noch eine untergeordnete Rolle.
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Abbildung 3-4Halbnah-Einstellung


3.2.5Nah


Zeigt die wichtigen Dinge entsprechend groß. In der Nah-Einstellung werden Personen vom Kopf bis in etwa zur Mitte des Oberkörpers gezeigt. Daher ist neben der Gestik auch die Mimik der abgebildeten Person in dieser Einstellungsgröße gut zu erkennen.
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Abbildung 3-5Nah-Einstellung


3.2.6Groß


Eine in dieser Einstellungsgröße abgebildete Person wird vom Kopf bis zum Schulteransatz abgebildet. Ob sie nun eine Augenbraue hebt oder die Lippen spitzt – der Zuschauer kann jedes Detail der Mimik der dargestellten Person erkennen.
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Abbildung 3-6Groß-Einstellung


3.2.7Detail


Die Bezeichnung macht es bereits deutlich: In dieser Einstellungsgröße werden Details dargestellt, beispielsweise nur die Augen oder die Hand einer Person.
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Abbildung 3-7Detail-Einstellung


3.2.8Wann welche Einstellungsgröße verwenden?


Durch die Abfolge unterschiedlicher Einstellungsgrößen wird der Betrachter in unterschiedliche Abstände zum Motiv gebracht. Dieser Umstand ist sowohl für die Emotionalisierung des Films als auch für die Beförderung von Informationen wichtig. Sie können beispielsweise eine neue Sequenz in einer Totalen filmen und so dem Betrachter erst einmal einen Überblick verschaffen (das wäre dann die oben erwähnte Einführungseinstellung bzw. der Establishing-Shot).


In der Folge können Sie sich dem entscheidenden Objekt mittels der Schnittfolge »Nah-Einstellung/Großaufnahme« nähern. Jede Sequenz auf diese Weise zu beginnen, wäre allerdings dann doch sehr langweilig. Um mehr Abwechslung in die Sache zu bringen, können Sie den Anfang einer Sequenz auch mit einer Großaufnahme beginnen. So sorgen Sie im Idealfall für Spannung bzw. Neugier beim Zuschauer, da dieser den Ort des Geschehens noch nicht kennt bzw. erkennen kann. Zum Sequenzende können Sie die bis dahin vorenthaltenen Informationen mit einer Totalen »nachreichen«. Diese zum Ende einer Sequenz gezeigte Totale wird als Rückführungseinstellung (engl. Reestablishing Shot) bezeichnet.


Eine allgemeingültige Regel, wann welche Einstellungsgröße zu wählen ist, gibt es nicht. Bei der Wahl der jeweils geeigneten Einstellungsgröße müssen vielmehr die zuvor genannten Bedeutungen der einzelnen Einstellungsgrößen und die filmische Wechselwirkung mit vorangegangenen bzw. nachfolgenden Einstellungen berücksichtigt werden. Im Schnitt dürfen sich unmittelbar aufeinanderfolgende Bilder nicht zu sehr gleichen, sonst kommt es zu einem sogenannten springenden Bild (siehe auch den Abschnitt Die 30-Grad-Regel auf Seite 35).


3.3Kamerastandpunkt (Perspektive)


Indem Sie gezielt aus unterschiedlichen Perspektiven filmen, verbessern Sie die räumliche Wirkung der Bilder. Zudem sorgt der Wechsel zwischen verschiedenen Perspektiven für Dynamik und Spannung.


3.3.1Augenhöhe


Hier ist die Höhe der Kamera mit der Augenhöhe der abgebildeten Person(en) identisch. Beim Dreh von Dialogsituationen kann durch eine durchgehende Verwendung dieser Perspektive die Gleichstellung der beteiligten Personen vermittelt werden. Oftmals wird die Augenhöhe auch als Normalsicht bezeichnet. Letzteres macht noch einmal deutlich, dass diese Kamerahöhe der Standardwahrnehmungsperspektive entspricht.
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Abbildung 3-8Augenhöhe


3.3.2Untersicht


Bei der Untersicht befindet sich die Kamera geringfügig unterhalb der Augenhöhe. Verwenden Sie diese Perspektive beispielsweise dann, wenn Sie Personen als überlegen darstellen möchten. Ob sich eine solche Wirkung dann tatsächlich einstellt, ist natürlich auch sehr stark von der Gesamtwirkung der abgebildeten Person(en) abhängig.


3.3.3Froschperspektive


Die Froschperspektive nimmt den Blickwinkel von einem Standpunkt in Bodennähe und damit eine extreme Variante der Untersicht ein. Aus der Froschperspektive fotografierte Personen wirken mächtig bzw. souverän, Objekte bzw. Gebäude erscheinen übergroß.
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Abbildung 3-9Froschperspektive


3.3.4Obersicht


Diese auch als Aufsicht bezeichnete Perspektive zeigt das Motiv aus einer erhöhten Kameraposition. Die Obersicht ist daher gut geeignet, dem Zuschauer einen Überblick über eine Szenerie zu verschaffen. Verwenden Sie diese Perspektive beispielsweise auch dann, wenn Sie dargestellte Personen oder Tiere als klein, unterlegen oder niedlich darstellen möchten. Ob sich eine solche Wirkung dann tatsächlich einstellt, ist natürlich auch sehr stark von der Gesamtwirkung der abgebildeten Person(en) oder Tiere abhängig.
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Abbildung 3-10Obersicht bzw. Aufsicht
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Abbildung 3-11Obersicht bzw. Aufsicht


3.3.5Vogelperspektive


Hierbei handelt es sich um eine extreme Variante der Obersicht, die das Geschehen aus großer Höhe zeigt. Personen und Objekte erscheinen unbedeutend und klein.
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3.3.6Subjektive


Zeigt die Szene praktisch durch die Augen einer Person. Häufig wird erst einmal gezeigt, dass die Person in eine bestimmte Richtung blickt, und in der Folge in Form der Subjektive das, was die Person daraufhin sieht. Die Zusammenschnitt der beiden Einstellungen funktioniert auch in umgekehrter Abfolge.


Weitere Einflussfaktoren


Die in diesem Abschnitt erläuterten Wirkungen der unterschiedlichen Perspektiven hängen natürlich immer vom Motiv und dem jeweiligen Gesamtzusammenhang ab. Um eine Person als überlegen und besonders mächtig darzustellen, reicht es noch nicht aus, diese »lediglich« aus der Froschperspektive bzw. aus der Untersicht zu filmen. Um die gewünschte Wirkung tatsächlich zu erreichen, sind auch andere Faktoren wie Gestik, Mimik, Auftreten und Sprache, Musik usw. ausschlaggebend.


3.4Zueinander passende Bilder drehen


Damit die einzelnen Aufnahmen sinnvoll zusammengeschnitten werden können, gibt es bereits bei der Aufnahme diverse Aspekte zu beachten.


3.4.1Die 30-Grad-Regel


Schneidet man Videoaufnahmen eines Motivs hintereinander, die sich im Bildausschnitt stark ähneln, entsteht für den Betrachter ein Problem. Aufgrund der lediglich geringen Veränderung des Bildausschnitts scheint das Bild zu springen – und dieser »Sprung« stört die filmische Wahrnehmung des Zuschauers. Der Schnitt wird somit »sichtbar«. Ziel ist aber, einen sogenannten unsichtbaren Schnitt zu erzielen. Unsichtbare Schnitte entstehen paradoxerweise immer nur dann, wenn die räumliche Veränderung in den beiden am Umschnitt beteiligten Videoaufnahmen möglichst groß ist.
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Abbildung 3-12Beide Einstellungen unterschieden sich kaum und dürfen daher nicht direkt hintereinander geschnitten werden.


Stellen Sie daher bereits beim Drehen sicher, dass die nachfolgende Einstellung (des gleichen Motivs) eine entsprechend große räumliche Änderung aufweist. Sie erreichen das, indem Sie die jeweils nachfolgende Aufnahme (auch Einstellung genannt) um mindestens 30 Grad von der vorhergehenden Kameraposition versetzt filmen. Diese Vorgehensweise wird als 30-Grad-Regel bezeichnet. Alternativ bzw. ergänzend dazu können Sie bei der Wahl Ihrer Kameraposition bzw. bei der Einstellung des Bildausschnitts mindestens eine Einstellungsgröße überspringen. Letzteres ist insbesondere dann sinnvoll, wenn Sie aufgrund der Gegebenheiten am Drehort die Kamera nicht einfach mal eben um mindestens 30 Grad versetzen können. Liegt kein entsprechendes Material vor, können Sie beide Bilder mit einem Schnittbild verbinden, also einer Einstellung, die nicht im direkten Zusammenhang mit der gezeigten Handlung steht. Im Fall des hier dargestellten Ballons hätte das beispielsweise auch das Bild eines Zuschauers oder einer Zuschauergruppe sein können. In dem hier abgebildeten Beispiel konnte das Problem glücklicherweise noch eleganter gelöst werden, da ein (Zwischen-)Schnittbild vorlag, das in den Ablauf passt bzw. diesen aus einer anderen Perspektive bzw. in einer anderen Einstellungsgröße zeigt. Das Beispiel macht deutlich: Drehen Sie lieber mehr als zu wenig und Abläufe bzw. Vorgänge besser doppelt und dreifach bzw. in möglichst unterschiedlichen Einstellungsgrößen.
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Abbildung 3-13Problemlösung mittels Zwischenschnitt


3.4.2Die 180-Grad-Regel


Beim Dreh von Videoaufnahmen, die im späteren Schnitt aufeinanderfolgen, kommt der Wahl des Kamerastandorts eine wichtige Bedeutung zu. Ein Beispiel, anhand dessen dieser Aspekt gut nachvollzogen werden kann, ist die filmische Dokumentation bzw. Übertragung eines Fußballspiels: Eingesetzte Kameras dürfen hier nur von einer Seite des Fußballfelds filmen, ansonsten könnte der Zuschauer das Spielgeschehen nicht nachvollziehen. Stürmt beispielsweise Mannschaft A auf das Tor von Mannschaft B zu, wird während des gesamten Angriffs von Kameras auf der einen Seite des Spielfelds gefilmt. Würde hingegen während des Angriffs auf eine Kamera auf der anderen Seite umgeschaltet, hätte das zur Folge, dass sich auf dem Fernsehschirm des Zuschauers die stürmende Mannschaft plötzlich in die entgegengesetzte Richtung bewegt. Um den Spielverlauf für den Zuschauer nachvollziehbar rüberzubringen, werden bei Fußballübertragungen die Kameras daher nur auf einer Seite des Rasens aufgebaut. Dabei können diese bis unmittelbar hinter den beiden Toren positioniert werden (»Hintertorkamera«). Somit werden die Kameras in diesem Beispiel also in einem Kameraarbeitsbereich von 180 Grad platziert. Diesem verdankt die hier erläuterte Regel zugleich auch ihren Namen.


Handlungsachse


Zentraler Bezugspunkt der 180-Grad-Regel ist die sogenannte Handlungsachse. Diese gedachte Achse wird durch das Motiv bzw. die Handlung vorgegeben und verläuft zwischen den wichtigsten Handlungselementen – zum Beispiel zwischen zwei sich unterhaltende Personen. Im zuvor erläuterten Beispiel sind in dieser Hinsicht die Ausgangspositionen der beiden Fußballmannschaften bestimmend. Entsprechend verläuft die Handlungsachse von einem Fußballtor zum anderen. Die 180-Grad-Regel gibt also vor, dass die Aufnahmen einer Handlung immer von einer Seite der Handlungsachse gefilmt werden müssen. Ist in dieser Hinsicht die Entscheidung für eine der beiden Seiten gefallen, ist ein direkter Wechsel auf die andere Seite der Handlungsachse nicht mehr zulässig. Sollte das dennoch passieren, entsteht beim Zusammenschnitt solcher Videoaufnahmen ein sogenannter Achsensprung. Wenn Sie diesen nicht gerade als künstlerisches Stilmittel einsetzen möchten, sollten Sie solche Achsensprünge vermeiden.
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Abbildung 3-14Der 180-Grad-Bereich bei einer Dialogsituation zwischen zwei Personen


Achsensprünge korrigieren


Beim Zusammenschnitt Ihrer Videoaufnahmen können Sie einen Achsensprung mittels eines sogenannten Zwischenschnitts neutralisieren. Dazu eignet sich Bildmaterial, das die eigentliche Handlung nicht direkt zeigt. Im Rahmen des zuvor erläuterten Beispiels könnte das eine Aufnahme der Anzeigetafel oder der Zuschauertribüne des Fußballstadions sein. Solche Aufnahmen können zwischen solche Einstellungen geschnitten werden, die aufgrund Ihrer Abfolge einen Achsensprung zur Folge haben würden. Der Zwischenschnitt veranlasst den Betrachter dazu, sich anschließend neu zu orientieren. Somit ist sichergestellt, dass ihn eine veränderte Bewegungsrichtung der Akteure nicht verwirrt. Daher empfiehlt es sich, während eines Drehs stets auch ausreichend Zwischenschnittbilder zu filmen. Schauen Sie z. B. bei Nachrichtenbeiträgen einmal bewusst hin – hier und da werden Sie die besagten Zwischenschnitte entdecken.


3.5Schwenks


Schwenken umfasst das Drehen und/oder Neigen der Kamera, beispielsweise weil ein bewegtes Objekt verfolgt, ein Panorama eingefangen oder wenn räumlich auseinanderliegende Bereiche eines Motivs ohne Schnitt »verbunden« werden sollen.




Tipp


Bei der Verfolgung eines bewegten Objekts per Schwenk spielt der Abstand des Objekts zum Bildrand eine entscheidende Rolle. Damit die Sache gut aussieht, sollten Sie in Schwenkrichtung immer für ausreichend Freiraum zwischen Objekt und Bildrand sorgen.





Beim Schwenk um die senkrechte Achse der Kamera spricht man von einemhorizontalen Schwenk. Vertikale Schwenks erfolgen um die waagerechte Achse der Kamera. Alternativ wird diese Form des Schwenks auch als Neigen (engl. tilt) bezeichnet. Je nach Schwenkrichtung ist hier vom Abwärts- oder Aufwärtsschwenk die Rede. Von einem diagonalen Schwenk spricht man, wenn die Drehung der Kamera sowohl um deren senkrechte als auch um deren waagerechte Achse erfolgt.
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Abbildung 3-15Hohe Gebäude können mit einem vertikalen Schwenk abgebildet werden.


3.5.1Ruckelfreie Schwenks


Um ruckelfreie Schwenks zu erzielen, empfiehlt sich die Verwendung eines Stativs. Klassische Fotostative sind in dieser Hinsicht ungeeignet, da sie im Regelfall nicht über einen sogenannten Fluidkopf verfügen. Letzterer ist dafür verantwortlich, dass das Schwenken butterweich vonstattengeht. Mit einem solchen Fluidkopf ausgestattete Stative sind bereits für rund 100 Euro zu haben. Selbstverständlich kann man problemlos mehr Geld ausgeben. Hochwertigere Stative können dabei bis zu 1.000 Euro oder mehr kosten. Mit dem höheren Preis ist oftmals auch ein besseres Gleitverhalten des Fluidkopfs verbunden. Alternativ können Sie auch ein Schwebestativ oder einen sogenannten Gimbal verwenden.


3.5.2Geschwindigkeit


Im Idealfall sollte mit gleichbleibender (linearer) Geschwindigkeit geschwenkt werden, wobei sich das Tempo des Schwenks nach dem gewünschten Effekt richtet. Im Regelfall sollte äußerst langsam geschwenkt werden, um dem Zuschauer die »Verarbeitung« zu erleichtern. Letzteres ist insbesondere bei detailreichen Motiven wichtig. Hier gilt: Je höher die Schwenkgeschwindigkeit ist, desto undeutlicher ist der resultierende Bildeindruck für den Zuschauer. Eine extreme Variante bildet der sogenannte Reißschwenk. Bei diesem extrem schnellen Schwenk wird die Kamera regelrecht herumgerissen. Aufgrund der sehr hohen Schwenkgeschwindigkeit wird der zwischen dem Anfangs- und dem Endbild liegende Raum förmlich unkenntlich gemacht. Auf diese Weise können zwei Einstellungen auf interessante Weise miteinander »verbunden« werden. Filmen Sie zu diesem Zweck zunächst eine Einstellung und machen Sie zum Schluss einen Reißschwenk. Die zweite Einstellung beginnen Sie hingegen mit einem Reißschwenk, wobei Schwenkgeschwindigkeit und Schwenkrichtung der ersten Einstellung entsprechen sollten. Im Schnitt verbinden Sie die beiden Schwenks dann mit einer Überblendung. Auf diese Weise entsteht im Idealfall ein sehr dynamischer und nahezu unsichtbarer Übergang zwischen beiden Einstellungen.


3.5.3Ablauf


Legen Sie im Motiv für Anfang und Ende des Schwenks jeweils einen Bezugspunkt fest. Machen Sie jetzt zunächst eine »Trockenübung«, ohne aufzunehmen, und schwenken Sie den Bereich einmal ab. Wenn Sie so sichergestellt haben, dass der Schwenk von Ihrer aktuellen Position aus möglich ist, kann es auch schon losgehen: Nehmen Sie die Anfangsposition ein und zeichnen Sie das Anfangsbild ca. vier Sekunden lang auf. Schwenken Sie dann gleichmäßig zum vorher bestimmten Endpunkt. Am Endpunkt angelangt, belassen Sie die Kamera in der Position und zeichnen das Endbild ebenfalls für die Dauer von rund vier Sekunden auf. Die zu Beginn und Ende aufgenommenen »Standbilder« werden als Überhang oder Vorlauf bezeichnet. Je nach Intention und Motiv können diese später im Schnitt auf ein bis zwei Sekunden eingekürzt werden. Vor dem Beginn der Schwenkbewegung sollten Sie es dem Zuschauer durch ein ausreichend lang dargestelltes »Standbild« ermöglichen, das Motiv zu erfassen. Ein Schwenk, bei dem dieser Vorlauf bzw. Überhang fehlt, ist für den Betrachter nur schwer »verdaulich« und kann daher im späteren Schnitt eigentlich nicht bzw. nur als Notlösung verwendet werden.




Tipp


Überprüfen Sie vor dem Schwenk auch die Zoomeinstellung der Kamera. Diese sollte besser nicht im Telebereich liegen, da sich dadurch ein verhältnismäßig kleiner Bildwinkel ergibt und sich daher eine drastisch erhöhte Schwenkgeschwindigkeit einstellt.





3.6Zoom


Viele Kameras bieten eine Zoomfunktion an. Mit dieser kann der abgebildete Bildausschnitt sehr schnell verändert werden – beispielsweise von einer Totalen hin zu einer Nahaufnahme. Da hierbei im Gegensatz zu einer Kamerafahrt die Kameraposition unverändert bleibt, erscheint die resultierende räumliche Wirkung etwas künstlich. Grund dafür ist der Umstand, dass durch den Zoom die Brennweite verändert wird. Eine lange Brennweite »holt« Objekte näher heran. Dabei wird die Tiefe des Bilds reduziert, wodurch der Zuschauer die tatsächlich vorherrschenden räumlichen Verhältnisse nicht oder nicht richtig einschätzen kann. Kurze Brennweiten verändern die räumliche Wirkung ebenfalls, indem diese die Dinge »wegschieben« und so den Raum größer erscheinen lassen. Aus diesem Grund setzen Profis die Zoomfunktion auch nur sehr sparsam bzw. bewusst ein. Verwenden Sie, wenn möglich, daher statt eines Zooms besser separate Einstellungen. Drehen Sie also anstelle eines Zooms von einer Totalen hin zu einer Nahaufnahme besser eine Totale und eine Nahaufnahme. Nutzen Sie den Zoom vielmehr, um den jeweils gewünschten Bildausschnitt herzustellen. Ist dieser eingestellt, starten Sie im Anschluss die Aufnahme. Manchmal führt aber auch einfach kein Weg an einem Zoom vorbei und dann ist das auch ok – etwa wenn es darum geht, einen sogenannten Aufzieher zu erstellen. Dabei wird ausgehend von einer Detail-, Groß- oder Nahaufnahme »zurück« auf eine Halbtotale oder Totale gezoomt, beispielweise von der bildfüllenden Darstellung einer Kirchenuhr »zurück« auf den vollständigen Kirchturm.




Tipp


Greifen Sie beispielsweise dann auf den Zoom zurück, wenn die Verfolgung von Objekten mit der Kamera anders nicht möglich ist.





3.7Kamerafahrten


Im Gegensatz zu Schwenk und Zoom wird die Kamera bei einer Kamerafahrt von A nach B bewegt. Kamerafahrten lassen sich auf unterschiedliche Art und Weise erstellen. Damit die Aufnahmen dabei nicht verwackeln, ist weitere Ausrüstung erforderlich. Im Profibereich wird die Kamera beispielweise auf einem Schienensystem (Dolly) bewegt. Mithilfe der kostengünstigeren Slider können Sie solche Fahrten auch mit Ihrer Spiegelreflex- oder Systemkamera machen. Dabei kann der Slider auf einem Stativ montiert oder wahlweise auf dem Boden oder einer anderen Unterlage aufgestellt werden. Die Kamera wird einfach mit der Stativschraube auf dem Sliderwagen montiert und dann manuell oder mittels eines Motorsystems über die Schiene des Sliders bewegt. Bei den mechanischen Varianten kann die Leichtgängigkeit des Wagens (ähnlich wie beim Kugelkopf eines Stativs) mittels einer Friktionsschraube (einer Art Bremsmechanismus) gesteuert werden. Auf diese Weise erhält der Betrachter einen besseren Eindruck von der räumlichen Tiefe der Szenerie.




Tipp


Sollte das entsprechende Equipment nicht vorhanden sein, können Kamerafahrten auch improvisiert werden, beispielsweise, indem der »Kameramann« auf Roller Blades fährt oder auf einem anderen fahrbaren Untersatz von Mitstreitern geschoben wird. Unabhängig davon, wie eine Kamerafahrt improvisiert wird, ist das entscheidende die ruckelfreie Aufnahme. Versuchen Sie, solche Störungen mit Ihren Improvisationskünsten auf ein Mindestmaß zu reduzieren, z. B. durch Verwendung eines Gimbals. Sollten die Aufnahmen in dieser Hinsicht nicht ganz perfekt sein, ist das aber auch kein Beinbruch. Geringfügige Ruckler bzw. Verwackelungen können auch mit den gängigen Videoschnittprogrammen entfernt werden.





3.7.1Vorwärtsfahrt


Fährt die Kamera in Richtung des Motivs, spricht man von einer Vorwärts-, Ran- oder Hinfahrt. Der Bildbereich, auf den die Kamera zufährt, nimmt durch die Fahrt zunehmend mehr Raum ein. Der Bildraum wird »verdichtet«. Die Aufmerksamkeit des Zuschauers kann auf diese Weise gut gelenkt werden (z. B. auf eine Person oder ein Objekt). Vorwärtsfahrten haben somit oftmals einen erzählenden bzw. einführenden Charakter.


3.7.2Rückfahrt


Hierbei entfernt sich die Kamera vom Motiv. Auch hinsichtlich der filmischen Wirkung stellt sich das Gegenteil zur Vorwärtsfahrt ein. Der Bildraum wird erweitert bzw. geöffnet. Dem Zuschauer wird auf diese Weise nach und nach die weitere Umgebung des Ausgangsbilds gezeigt. Bildet das Ausgangsbild dabei eine Nahaufnahme, kann die Sache für den Zuschauer äußerst spannend werden, da dieser den Ort des Geschehens (vielleicht) noch nicht kennt bzw. erkennen kann. Zum Fahrtende können Sie die bis dahin vorenthaltenen Informationen »nachreichen«. Rückfahrten können auch sehr gut zu Abschluss einer Sequenz oder eines Films eingesetzt werden, da die Kamera das Geschehen symbolisch »verlässt«. Wenn sich das gezeigte Objekt (z. B. eine Person) in die gleiche Richtung und mit mehr oder weniger gleicher Geschwindigkeit mitbewegt, entsteht eine besonders dynamische Form der Rückfahrt, da die Einstellungsgröße gleich bleibt und sich die Umgebung dennoch ständig verändert.


3.7.3Parallelfahrt


Während die Kamera parallel zum Motiv bewegt wird, bleibt die Einstellungsgröße in der Regel unverändert. Im Fernsehen ist diese Art der Kamerafahrt oft im Sportbereich zu sehen, beispielsweise bei der Übertragung von Laufwettbewerben.


3.7.4Kreisfahrt


Hierbei umfährt die Kamera das Motiv auf einer mehr oder weniger kreisförmigen Bahn, wobei die Fahrt nicht zwingend einen vollständigen Kreis abfahren muss. Fährt die Kamera einen vollständigen Kreis ab, spricht man auch von einer 360-Grad-Fahrt. In jedem Fall entsteht eine sehr dynamische Bildwirkung.







  KAPITEL 4


IHR URLAUBSFILM
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Sie wollen die Geschichte eines tollen Urlaubs erzählen. Das muss geplant werden! Um sich einen ersten Eindruck von den Gegebenheiten zu verschaffen, hilft bereits eine Recherche, ob vielleicht schon jemand einen Film zu Ihrem Urlaubsort auf YouTube hochgeladen hat, und lassen Sie sich davon inspirieren. Dinge, die Ihnen an den jeweiligen Filmen nicht gefallen haben, können Sie dann gezielt bzw. bewusst besser machen. Überlegen Sie am besten bereits zuhause, welche Highlights bzw. Sehenswürdigkeiten Sie unbedingt in Ihrem Film haben wollen, und nehmen Sie sich diese dann gezielt vor.


4.1Tageszeit bzw. Lichtsituation beachten


Beachten Sie dabei auch die Tageszeit bzw. den Stand der Sonne. Wenn das Motiv aufgrund des Sonnenstands nur im Gegenlicht zu filmen ist, werden Sie mit dem Ergebnis sehr wahrscheinlich nicht zufrieden sein.


4.1.1Google Earth


Schauen Sie daher im Zweifelsfall bzw. im Rahmen der Vorbereitung mittels Google Earth auf die Beleuchtungssituation jedes einzelnen Drehorts. Hier können Sie mithilfe anhand der jeweils rechts oben dargestellten Navigationsfunktion in etwa abschätzen, wann Sie mit Gegenlicht zu rechnen haben.
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Abbildung 4-1Das kleine N bei Google Earth kennzeichnet die Himmelsrichtung Nord.




Tipp


Sicher kennen Sie aus Schultagen noch die nachstehende (allerdings nur für die Nordhalbkugel geltende) Regel: »Im Osten geht die Sonne auf, im Süden nimmt sie Mittagslauf, im Westen will sie untergehen, im Norden ist sie nie zu sehn.«
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Abbildung 4-2Tempelanlage von Angkor Wat (Bild: Google Earth)
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Abbildung 4-3Atomium in Brüssel (Bild: Google Earth)


Sonnenstand simulieren


Zudem bietet Google Earth eine Funktion, um den Sonnenstand bzw. die daraus resultierende Schattenwirkung zu simulieren. Aktivieren Sie dazu unter Ansicht die Funktion Sonne und verändern Sie dann die Position des dargestellten Schiebereglers, um die Lichtsituation vor Ort in Abhängigkeit von der Uhrzeit zu simulieren. Nachstehend habe ich das einmal am Beispiel des Arc de Triomphe gemacht.
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Abbildung 4-4Die Funktion Sonne aktivieren
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Abbildung 4-5Einstellung der Tageszeit (Bild: Google Earth)


Die Beleuchtungssituation wird für das jeweils aktuelle Datum erstellt. Wenn Sie die Beleuchtungssituationen hingegen für einen in der Zukunft liegenden Tag simulieren möchten, müssen Sie zunächst rechts über dem Schieberegler auf das Werkzeug-symbol klicken und anschließend das gewünschte Datum bei Enddatum/Schlusszeit eingeben.
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Abbildung 4-6Arc de Triomphe 09.30 Uhr (Bild: Google Earth)
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Abbildung 4-7Arc de Triomphe 15.00 Uhr (Bild: Google Earth)




Tipp


Sollte Google Earth diesen Bereich nicht bzw. nicht in entsprechender Qualität abdecken, können Sie zur Not auch klassisches Kartenmaterial verwenden und sich hinsichtlich des Sonnenstands anhand von Uhrzeit und Himmelsrichtung orientieren.





4.1.2Sun Surveyor


Wie nicht anders zu erwarten, funktioniert das natürlich auch mittels einer speziellen App. Sun Surveyor zeigt Ihnen den genauen Sonnenverlauf für einen bestimmten Standort in Abhängigkeit von Datum und Uhrzeit an. Eine Gratisversion zeigt »lediglich« den Sonnenverlauf und diverse andere interessante Details an, beispielsweise den Zeitraum der blauen Stunde und die genauen Uhrzeiten für Sonnenauf- und -untergang. Für rund 9 Euro ist die Vollversion erhältlich, die den Sonnenverlauf mithilfe der Smartphone-Kamera in Echtzeit über das Motiv legt. Zudem kann die App auf das Material von Google-Streetview zugreifen und den Sonnenverlauf daher auch auf die Google-Streetview-Darstellung des Motivs legen.
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Abbildung 4-8Die App SunSurveyor


4.2Gebäude bzw. Sehenswürdigkeiten filmen


Bei größeren Motiven hilft oftmals ein Schwenk. Bei vertikalem Schwenk können Sie beispielsweise im Himmel enden oder im Himmel beginnen (lesen Sie dazu auch Abschnitt 3.7, Schwenks, auf Seite 37). Für komplexe Kamerafahrten werden Sie im Urlaub sehr wahrscheinlich nicht die dazu notwendige Ausrüstung dabei haben. Wenn sich vor Ort auch keine Fahrt improvisieren lässt oder Sie dazu schlicht keine Lust haben, können Sie hin und wieder auch den Zoom nutzen. Zoomen Sie dazu auf ein Detail des Gebäudes bzw. der Sehenswürdigkeit. Starten Sie dann die Aufnahme und beginnen Sie nach rund drei Sekunden damit, den Zoom so lange aufzuziehen, bis das Motiv vollständig dargestellt wird, und beenden Sie die Aufnahme ca. drei Sekunden später. Kleinere Motive bzw. Gebäude können oftmals auch ohne Schwenk oder Zoom dargestellt werden. Dennoch sollten Sie auf Bewegung achten und diese nicht einfach nur so filmen, denn ansonsten könnten Sie ja auch ein Foto machen. Warten Sie beispielsweise auf einen vorbeigehenden Passanten oder ein vorbeifahrendes Auto. Solche Bewegungen machen das Bild tatsächlich zu einem Video. Ansonsten gilt auch hier: Drehen Sie von allen Sehenswürdigkeiten und den anderen von Ihnen gefilmten Motiven möglichst viele unterschiedliche Einstellungsgrößen aus jeweils unterschiedlichen Perspektiven. Denken Sie dabei immer an mindestens eine Totale, die den Gesamtzusammenhang verdeutlicht, und möglichst viele Nahaufnahmen. Hilfreich sind insbesondere Wegweiser und ähnliche Hinweisschilder, weil Sie mit diesen Einstellungen jeweils deutlich machen können, wo die jeweiligen Bilder entstanden sind. Achten Sie ansonsten auf einen roten Faden. Beginnen Sie z. B. mit dem Kofferpacken und drehen Sie auch noch einige Bilder kurz vor dem Einchecken auf dem Flughafen oder bevor Sie Ihr Kreuzfahrtschiff oder Ihren Zug besteigen.
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Abbildung 4-9Anzeigen öffentlicher Verkehrsmittel geben Orientierung (hier ÖPNV Venedig).
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Abbildung 4-10Klassischer Wegweiser


Viele Sehenswürdigkeiten sind ständig von Touristen umringt, beispielsweise auch der römische Trevi-Brunnen, ist er doch eine der populärsten Sehenswürdigkeiten Roms. Nur nachts bzw. zu ganz früher Stunde ist der kleine Platz vor dem Brunnen menschenleer. Aber selbst zu diesem Zeitpunkt ist ein gutes Timing wichtig, denn die Stadtreinigung der ewigen Stadt legt zeitig los und widmet sich auch dem Brunnen in aller Herrgottsfrühe. Dann wird das bis dahin verwaiste Motiv dank orangefarbenem Rundumlicht und den völlig unromantischen Geräuschen von Reinigungsfahrzeugen unfilmbar.
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Abbildung 4-11Abendliche Situation am Trevi-Brunnen
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Abbildung 4-12Nächtliches Bild des Trevi-Brunnens


4.3Besondere Originalsounds einfangen


Manchmal trifft man vor Ort auf unverwechselbare Geräusche. Das kann der grölende Aalverkäufer auf dem Fischmarkt, der Flöte spielende Schlangenbeschwörer in Indien oder der brüllende Löwe in Kenia sein. Die Sounds sind ein erheblicher Zugewinn für Ihren Film. Nehmen Sie diese unbedingt auf und berücksichtigen Sie dieses Audiomaterial im Schnitt gebührend. Bei Windstille und optimalen Bedingungen kann das mit einem integrierten Mikrofon ganz ok klingen. Viel besser wird die Aufnahmequalität mit einem externen Mikrofon. Da diese auch mit einem Windschutz ausrüstbar sind, können Sie auch bei leichtem Wind eine ordentliche Aufnahme erwarten. Bei einem integrierten Mikrofon, das bauartbedingt in der Regel über keinen Windschutz verfügt, wäre die Aufnahme in einem solchen Fall fast immer unbrauchbar, da die Windgeräusche in Form eines nervigen Kratzens und Fauchens die ganze Aufnahme überlagern. Wenn Sie Ihren Urlaubsfilm mit Musik unterlegen möchten, sollte diese während der entsprechenden Passage deutlich leiser sein.
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Abbildung 4-13Vor Ort aufgezeichnete Sounds bereichern den Film.


4.4Reiseroutenanimation


Machen Sie vor Ort auch jeweils immer einige aussagekräftige Fotos. Diese können Sie im Rahmen einer Reiseroutenanimation verwenden. Neben den Programmen Vasco da Gama des Herstellers Motion Studios oder Heroglyph von ProDAD bieten beispielsweise die Plus- und Premium-Version des Videoschnittprogramms MAGIX Video deluxe eine sehr komfortable Funktion an. In einem separaten Editor können hier mit wenigen Klicks die Etappen bzw. Start und Ziel der Route bestimmt werden.
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Abbildung 4-14Reiseroutenanimation in MAGIX Video deluxe


Dabei kann der Anwender z. B. für jede Etappe ein Foto platzieren, das bei der späteren Animation der Reiseroute im Vollbildmodus gezeigt wird. Wenn Sie möchten, können Sie hier zudem ein Icon (z. B. ein Flugzeug oder ein Auto) die Route abfliegen bzw. abfahren lassen.
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Abbildung 4-15Auswahl eines Grafik-Icons


Zum Schluss wird die fertige Animation als Videoclip ausgegeben bzw. in der Timeline von MAGIX Video deluxe zur Verfügung gestellt.




Hinweis


Denken Sie daran: In Flughäfen oder Bahnhöfen ist das Filmen ohne eigens eingeholte Genehmigung oft untersagt.










  KAPITEL 5


FILMARTEN
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Filme lassen sich nach den verschiedensten Kriterien und Genres unterteilen. An dieser Stelle möchte ich Ihnen einige Filmarten und deren Besonderheiten vorstellen, wobei diese Sammlung keinen Anspruch auf Vollständigkeit erhebt.


5.1Imagefilm


Bei dieser Filmgattung steht kein konkretes Produkt oder dessen Herstellung im Vordergrund. Es geht vielmehr um die Institution bzw. das Unternehmen selbst. Hierbei werden z. B. das Selbstverständnis bzw. die Philosophie der Firma kommuniziert. Dabei sollen das Unternehmen bzw. die Institution möglichst positiv emotionalisiert werden.
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Abbildung 5-1Imagefilme sollen in erster Linie emotionalisieren.




Hinweis


Einmal im Jahr zeichnet eine Jury des in Hamburg ansässigen WorldMedia-Festivals die besten Imagefilme aus: http://www.worldmediafestival.org/.





5.2Wirtschaftsfilm


Mit dieser früher auch als Industriefilm bezeichneten Filmgattung wird das Ziel verfolgt, dem Betrachter bestimmte technische oder wirtschaftliche Vorgänge zu kommunizieren. Wirtschaftsfilme zeigen z. B. Fertigungsabläufe oder das Funktionsprinzip von Systemen, Maschinen oder Geräten. Darüber hinaus nimmt sich diese Filmgattung allgemeiner bzw. bestimmter Wirtschaftsthemen an.
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Abbildung 5-2Klassisches Motiv eines Wirtschaftsfilms


5.3Clipmontage


Hierzu zählen beispielsweise Musikvideos oder ähnliche künstlerische Produktionen. Solche oftmals durch einen extrem hochfrequenten Schnitt geprägten Videos gehören seit den Anfängen von MTV und Viva zur Alltagskultur. Die Bilder sind häufig geprägt von extremen Kameraeinstellungen und dynamischen Bewegungen der Kamera und/ oder des Bildinhalts. Bei der Produktion dieser oftmals sehr designorientierten Videos werden spätestens in der Postproduction alle Register gezogen, um den Zuschauer mittels entsprechender Effekte zu emotionalisieren. Der Schnitt richtet sich bei dieser Filmgattung in erster Linie nach dem Takt der Musik und weniger nach dramaturgischen Notwendigkeiten.
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Abbildung 5-3Bei Clipmontagen spielt Musik eine zentrale Rolle.


5.4Lehrfilm


In der Vergangenheit wurden Lehrfilme in erster Linie für die Verwendung in Bildungseinrichtungen produziert. Heute ist die Zielgruppe deutlich weiter gefasst. Lehrfilme finden sich beispielsweise in populären Formaten wie Die Sendung mit der Maus oder Galileo. Hinzugekommen sind auch sogenannte Erklärfilme, die in großer Zahl auch auf YouTube finden zu finden sind. Diese nach einem völlig neuen Muster erstellten Lehrfilme können sogar online produziert werden, beispielsweise auf www.rawshorts.com oder auf www.mysimpleshow.com.




Tipp


Insbesondere ältere Leserinnen und Leser dürften sich an die oftmals noch mit Projektor vorgeführten Filme des Instituts für den wissenschaftlichen Film (IFW) oder des Instituts für Film und Bild in Wissenschaft und Unterricht (FWU) erinnern. Während es das FWU heute – in deutlich veränderter Form – noch gibt, ist das IFW vor über zehn Jahren »abgewickelt« worden.
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Abbildung 5-4Online eigene Erklärvideos erstellen


5.5Screencasts/Software-Videotrainings


Um das Geschehen auf dem Bildschirm bzw. die Abläufe innerhalb einer Software zu dokumentieren, werden spezielle Programme eingesetzt. Eines der bekanntesten ist Camtasia. Zunächst kann der Anwender entscheiden, ob die Aufnahme im Vollbildmodus erfolgen soll oder ob lediglich ein Teilbereich, z. B. das Anwendungsfenster einer Software, aufgezeichnet werden soll. Anschließend kann die Aufnahme dann auch schon gestartet und (wenn gewünscht) ein Kommentar eingesprochen werden.
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Abbildung 5-5Camtasia-Website


Neben der Aufzeichnungssoftware ist Camtasia auch mit einem rudimentären Schnittprogramm ausgestattet, mit dem man die aufgezeichneten Clips zu einem Film zusammenschneiden kann. Damit der Zuschauer den Abläufen besser folgen kann, kann hier der Cursor vergrößert und/oder auf andere Art und Weise besonders kenntlich gemacht werden. Zudem zoomt die Software auf Wunsch in das Bild, um Details wie Menübefehle oder Texteingaben deutlicher wiederzugeben. Der fertige Film kann dann in gängiger Form ausgegeben werden (z. B. als mp4-Datei).




Tipp


Es gibt auch diverse kostenlose Tools, beispielsweise Open Broadcaster, CamStudio oder Expression Encoder.





5.6Nachricht im Film (NiF)


Diese nicht fiktionalen Filme bilden den klassischen Inhalt von Nachrichtensendungen und sind dabei ungefähr 15–40 Sekunden lang. Während der Nachrichtensendung werden die NiFs oftmals in einem Block gezeigt. NiFs sollen Informationen sachlich vermitteln, wobei jede NiF mit einem Leitsatz bzw. einer Art Schlagzeile startet. Dieser Schlagzeile folgen dann Detailinformationen. Auf diese Weise werden bereits mit dem ersten Satz die wichtigsten Fakten kommuniziert. Beispielsweise bestehen heute in 100 sec (ZDF) oder Tagesschau in 100 Sekunden (ARD) vollständig aus NiFs. Die jeweilige Sendung zeigt dabei in Blockform etwa fünf NiFs.


5.7Bericht


Im Unterschied zur NiF informiert ein Bericht ausführlicher und ist somit länger, wobei sich verschiedene Standardlängen etabliert haben. Im Fachjargon werden diese gemäß ihrer jeweiligen Länge bezeichnet (z. B. Zweiminüter oder Eins-Dreißiger). Neben den Bildern vom jeweiligen Geschehen können Berichte auch Statements, Redeausschnitte oder Interviews beinhalten. Eine Sonderform bildet der Reporterbericht. Hierbei wird der Reporter ebenfalls bzw. im Rahmen eines »Aufsagers« gezeigt, wobei er direkt in die Kamera spricht.







  KAPITEL 6


DIE WAHL DER KAMERA


[image: image]


Einer der ersten Schritte in die Videowelt ist die Wahl der richtigen Kamera. Beginnen wir mit der Stets-dabei-Kamera, dem Smartphone, ideal geeignet für spontane Aufnahmen in mittlerweile beachtlicher Qualität. Ein aktuelles Smartphone gehört daher eigentlich zur Grundausstattung eines jeden Videointeressierten. Wenn Sie sich in entscheidenden Situationen nicht auf die von vielen zunächst als etwas fummelige empfundene Bedienung und die nicht ganz so optimale Tonaufzeichnung (hier gibt es Möglichkeiten) verlassen möchten, sollten Sie Ihr Smartphone mit etwas Zubehör und einer gut bedienbaren App aufrüsten und/oder über die Anschaffung eines Consumer-Camcorders nachdenken. Letztere passen aufgrund Ihrer kompakten Bauweise in jede Hand- oder Umhängetasche und sind so, wenn zum Teil auch deutlich schwerer als das Smartphone, ein idealer Begleiter. Im Automatik-Modus betrieben, liefern diese kleinen Camcorder in vielen Situationen auf Knopfdruck passable Bilder. Spätestens bei besonderen Anforderungen bzw. unter schwierigen Lichtverhältnissen kann der Benutzer auch in den manuellen Betrieb wechseln und auf diese Weise die Dinge (in einem gewissen Umfang) selbst in die Hand nehmen. Mehr Kontrolle und eine bessere Ausstattung bieten die Camcorder des semiprofessionellen Segments. Wenn Sie beim Filmen noch umfangreicher mit der Schärfentiefe arbeiten wollen bzw. Ihre Bilder mit kinoartig unscharfen Vorder- oder Hintergründen gestalten möchten und dabei auch vor einer etwas unpraktischen Handhabung nicht zurückschrecken, sollten Sie eine Spiegelreflex- (DSLR) bzw. Systemkamera (DSLM) in Erwägung ziehen. Die nächste Steigerung stellen die Cinema-Kameras dar. Diese verbinden praktisch die gestalterischen Möglichkeiten einer Spiegelreflex- bzw. Systemkamera mit der komfortableren Bedienbarkeit eines Camcorders. Die Spitze der Pyramide wird von professionellen Videocamcordern und Kinokameras gebildet. Diese bewegen sich allerdings in solchen Preisregionen, dass es keinen Sinn macht, diese Geräte in diesem Buch zu thematisieren.


6.1Consumer-Camcorder


Die Industrie bedient den Markt mit Consumer-Camcordern, semiprofessionellen Geräten und Profi-Camcordern. Consumer-Camcorder zeichnen sich durch eine kompakte Bauweise, ein relativ geringes Gewicht und eine einfache Handhabung aus. Alle aktuell am Markt verfügbaren Camcorder können in Full HD bzw. einer Auflösung von 1920 x 1080 Pixeln aufzeichnen, wobei immer mehr Modelle auch Aufzeichnungen in 4K (UHD) unterstützen. Da diese Camcorder sehr oft freihändig eingesetzt werden, verfügen diese Kameras über Funktionen zur Bildstabilisierung. Wie gut diese Bildstabilisierung gelingt, hängt von der Güte der jeweils verwendeten Bildstabilisierungstechnologie ab. Im Idealfall lassen sich auf diese Weise leichte Verwacklungen (z. B. ein Handzittern) kompensieren. Günstige Geräte lassen sich mehr oder weniger nur über ein auf dem Display darstellbares Menü steuern, während bei hochwertigeren Geräten die Bedienung wichtiger Funktionen auch über am Gehäuse oder am Objektiv angebrachte Bedienelemente möglich ist.




Tipp


Nach wie vor haben die großen Marken neben 4K-Camcordern auch noch preisgünstige Full-HD-Camcorder im Sortiment.
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Abbildung 6-1Der 4k-Camcorder FDR-AX-53 von Sony (Foto: Sony)
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Abbildung 6-2Der Full-HD-Camcorder CX625 von Sony (Foto: Sony)


[image: image]


Abbildung 6-3Der 4k-Camcorder Legria HFG50 von Canon (Foto: Canon)
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Abbildung 6-4Der Full-HD-Camcorder Legria HFG26 von Canon (Foto: Canon)


6.2Semiprofessionelle Camcorder


Diese Camcorder setzen dort an, wo die Consumer-Camcorder aufhören. Beispielsweise bieten sie einen großen und hochauflösenden Sucher, professionelle Audioanschlüsse (XLR) für externe Mikrofone sowie hochwertigere Objektive mit manueller Blende und Filter zur Lichtstärkenregulierung (sogenannte ND-Filter). Vieles erinnert bereits an das professionelle Segment. Allerdings sind die in einem semiprofessionellen Camcorder verbauten Bildchips in der Regel kleiner als bei professionellen Camcordern. Aber auch in diesem Bereich sind die Dinge im Fluss. Nicht zuletzt auch deshalb ist die Kategorie Semiprofessionell nicht unumstritten, da die Grenze zu den Profi-Camcordern zunehmend schwerer zu ziehen ist und die großen Hersteller eigentlich nur zwei Vertriebskanäle haben – für Consumer und für Profis.


6.3Professionelle Camcorder


Diese Camcorder sind sowohl hinsichtlich Ihrer technischen Fähigkeiten wie auch ihres Handlings das Non-Plus-Ultra. Das gilt allerdings auch für ihren Preis. Aus diesem Grund habe ich mich dazu entschlossen, diese hier nicht weiter vorzustellen. Mehr Infos erhalten Sie beispielsweise unter https://pro.sony/de_DE/products/camcorders oder https://business.panasonic.de/professional-kamera/camcorder.


6.4Cinema-Kameras


Seit einiger Zeit haben einige Hersteller eine spezielle Bauform im Programm, deren Entwicklung aus dem Hype um die filmenden Spiegelreflexkameras hervorgegangen ist und deren Preisniveau ca. zwischen 3.000 und 10.000 Euro liegt. Der für diese Bauform verwendete Oberbegriff Cinema-Kamera hat sich allerdings nicht flächendeckend durchgesetzt. Bei vielen Herstellern laufen die Geräte auch schlicht unter der Bezeichnung Videokamera. Das Preisniveau deutet bereits an, dass sich die Hersteller hier in erster Linie an erfahrene bzw. professionelle Anwender richten, die mit diesen Kameras z. B. Kinospots, Image- oder Wirtschaftsfilme produzieren wollen. Aufgrund des großen Bildchips und der hochwertigen Objektive kann mit ihnen der von vielen Filmemachern geschätzte Cinema-Filmlook erzielt werden. Diese Kameras basieren jeweils auf dem Baukastenprinzip und können mit verschiedensten Komponenten ausgestattet werden. In Sachen Schärfentiefe, Chipgröße, Bildqualität, Aufzeichnung und Signalweitergabe orientieren sich die Geräte an den jeweils hochwertigsten Standards, wobei insbesondere HDR-Video eine wichtige Rolle spielt. Je nach Kamera können dabei unterschiedlichste Objektvarianten verwendet werden. Auf welche Objekte dabei zurückgegriffen werden kann, hängt von der verbauten Mount-Variante ab (PL, EF oder B4-Mount), wobei einige dieser Kameras über Wechsel-Mounts verfügen. Während diese Kameragattung bei Canon schlicht unter Videokamera läuft, bezeichnet Sony diese beispielsweise als Systemkamera. Mit seinen URSA-Kameras hat sich seit einigen Jahren auch Blackmagic Design in diesem Kamerasegment platziert – ein Hersteller, der sich früher in erster Linie mit der Herstellung von Videoschnittkarten und in der Codec-Entwicklung hervorgetan hat.
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Abbildung 6-5Blackmagic Ursa Broadcast (Foto: Blackmagic Design)
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Abbildung 6-6Canon EOS C300 (Foto: Canon)


6.5Smartphone-Kameras


Die Videoqualität moderner Smartphones ist beindruckend. Nicht zuletzt wohl auch deshalb hat der Regisseur und Oscarpreisträger Steven Soderbergh (Oceans Eleven) mittlerweile zwei seiner Werke (High Flying Bird, Ausgeliefert) ausschließlich mit einem Smartphone drehen lassen. Aktuell sind mehr oder weniger alle Smartphones in der Lage, in Full HD zu filmen, also in einer Auflösung von 1920 x 1080 Pixeln. Insbesondere die Top-Modelle der bekannten Hersteller unterstützen mittlerweile aber bereits 4K (UHD). Die so produzierten Videos bestehen aus 3840 x 2140 Pixeln und somit der vierfachen Full-HD-Auflösung. Die verbesserte Auflösung ist aber nur ein Aspekt der dynamischen Entwicklung. Die Bildqualität hat sich in den letzten Jahren insgesamt erheblich verbessert. Beispielsweise haben viele Hersteller das Rauschverhalten Ihrer Bildchips verbessert. Bei ungünstigen Lichtverhältnissen stoßen viele Smartphones aber dennoch oft an ihre Grenzen. Es dürfte nicht mehr lange dauern, bis die ersten Smartphone-Kameras mit 8K-Auflösung (UHD-2) auf den Markt kommen. Samsung hat dazu bereits im Herbst 2018 mit dem Exynos 9820 einen Smartphone-Chip vorgestellt, der in der Lage ist, 8K-Videos zu verarbeiten. Welche Anforderungen an diesen neuen Chip gestellt werden, macht ein einfacher Vergleich deutlich: 8K-Videos kommen mit einer Auflösung von 7680 x 4320 daher und haben somit eine 16-mal höhere Auflösung als Full-HD-Videos und eine 4-mal höhere Auflösung als 4K-Videos.


6.6Spiegelreflex- und Systemkameras


Selbst professionelle Video-Produktionsfirmen arbeiten bereits seit Jahren auch mit Spiegelreflex (DSLR)- und Systemkameras (DSLM). Das liegt in erster Linie an dem großen Bildchip dieser Kameras. Dieser ist die Voraussetzung dafür, dass der Bildhintergrund richtig schön unscharf gestaltet werden kann. Dieses als Bokeh bezeichnete und sehr beliebte Gestaltungmittel ist mit den verhältnismäßig kleinen Bildchips von herkömmlichen Camcordern dieser Preisklasse nur schwer oder gar nicht zu erreichen.
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Abbildung 6-7Spiegelreflexkamera Canon 80d (Foto: Canon)




Begrifflichkeiten


Die Abkürzungen DSLR und DSLM stehen für Digital Single Lens Reflex bzw. Digital Single Lens Mirrorless.
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Abbildung 6-8Professionelle Spiegelreflexkamera Canon 5D Mark IV


Im Unterschied zu vielen Camcordern kann der Anwender zudem auf ein breites Spektrum von Objektivvarianten zurückgreifen und so die Kamera an die jeweiligen Anforderungen optimal anpassen. Anders als Camcorder wurden Spiegelreflexkameras bzw. Systemkameras in erster Linie für die Fotografie entwickelt. Ohne Einsatz ergänzender Technik sind daher beim Videodreh bestimmte Dinge nicht oder nur bedingt möglich. Beispielsweise kann oftmals kein Kopfhörer angeschlossen werden, da eine Kontrolle bzw. Aussteuerungsmöglichkeit der aufgezeichneten Audioinformation schlicht fehlt. Daher muss Ton in einem solchen Fall mit anderen Mitteln (z. B. mit einem separaten Audiorekorder) aufgezeichnet werden. In der Nachbearbeitung müssen Video und Ton dann zusammenmontiert und synchronisiert werden. Letzteres hört sich schlimmer an als es ist, denn viele Schnittprogramme bieten dazu spezielle Funktionen an, die diesen Job mehr oder weniger automatisch machen. Eine weitere Einschränkung betrifft die Fokussierung. Die automatische Fokussierung sich bewegender Objekte bzw. Motive ist mittels Autofokus nicht oder nur sehr bedingt möglich. Im Gegensatz zur Fotografie stellt sich bei dynamischen Motiven in dieser Hinsicht schnell ein unschönes »Pumpen« ein. Die manuelle Fokussierung ist ebenfalls nicht ganz so einfach, da eine zuverlässige Beurteilung der Schärfesituation auf dem kleinen Display der Kamera in vielen Situationen nicht möglich ist. Für eine verlässliche Kontrolle der Fokussierung ist ein externes Display daher mehr oder weniger Pflicht.
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Abbildung 6-9Externes Display




Hinweis


Anders als bei Spiegelreflexkameras ist im Body einer Systemkamera kein Spiegel verbaut. Daher sind kompaktere Bauformen möglich. Da beim Auslösen das Wegklappen des Spiegels entfällt, sind Systemkameras zudem deutlich leiser.
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Abbildung 6-10Professionelle Systemkamera Nikon Z7


Auch in Sachen Belichtung ist der Automatikmodus der Spiegelreflexkameras im Videomodus nicht zu gebrauchen. Um durchgehend gute Ergebnisse zu erzielen, sollte der Anwender die Belichtung (Blende, Belichtungszeit) manuell einstellen. Bei vielen Kameras ist das heute auch mit dem Smartphone bzw. einer entsprechenden App möglich. Zusätzlich zu den Parametersteuerungen wird dabei in der Regel auch ein Live-View-Bild gezeigt. Ältere, noch nicht WLAN-fähige Kameras lassen sich teilweise mit einem kleinen mobilen Router (z. B. vom Hersteller TP-Link) WLAN-fähig machen. Für diverse Canon-Modelle steht zur Steuerung der Videofunktionen eine alternative Firmware namens MagicLantern zur Verfügung. Die Magic-Lantern-Firmware wird lediglich auf einer Speicherkarte gespeichert und beim Einschalten von der Kamera ausgelesen. Mit dem Entfernen der Speicherkarte kann die Magic-Lantern-Firmware jederzeit deaktiviert werden. Das Tool ermöglicht z. B. Focus-Peaking oder die Aufnahme von RAW-Video.




Hinweis


DSLR-Kameras sind oftmals mit CMOS-Bildwandlern ausgestattet. Der Nachteil dieser Bildchip-Variante besteht darin, dass bei sich sehr schnell bewegenden Motiven (Fahrzeuge, Propeller etc.) ein störender Effekt auftreten kann. Dieses Phänomen wird als Rolling-Shutter-Effekt bezeichnet. Sich bewegende Motivbereiche werden dabei mehr oder weniger stark verzerrt dargestellt.





6.7Action-Cams


Die sehr wahrscheinlich bekannteste Action-Cam ist die GoPro. Tatsächlich gibt es nicht »die« GoPro, sondern vielmehr diverse Modelle des Herstellers GoPro. Aber auch traditionelle Camcorderhersteller wie z. B. Ricoh oder Sony haben Action-Cams im Sortiment. Alle Action-Cams eint, dass diese im Verhältnis zu herkömmlichen Camcordern bzw. Kameras sehr klein sind und so gut wie alle Action-Cams auf microSD-Karten aufzeichnen. Dennoch unterschieden sich die verschiedenen Action-Cam-Modelle nicht unerheblich. Beispielsweise unterstützen aktuell noch nicht alle Modelle 4K-Auflösungen. Full HD bzw. 1920 × 1080 wird aber von mehr oder weniger allen Kameras unterstützt. Auch die Anzahl der von der Kamera maximal aufgezeichneten Bilder pro Sekunde (die Framerate) variiert. Einige Kameras verfügen zudem über einen Vorschaumonitor, der zudem auch als Touchscreen ausgeführt sein kann. Weitere Unterschiede gibt es hinsichtlich der verbauten Schnittstellen (z. B. HDMI) und der Akkulaufzeit. Einige Cams bieten zudem GPS-Unterstützung.
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Abbildung 6-11Vorderseite der GoPro Hero 7 Black
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Abbildung 6-12Rückseite der GoPro Hero 7 Black






	Hersteller


	Kameramodell


	Maximale Auflösung







	GoPro


	Hero 7 Black


	4K (UHD) 60 fps







	GoPro


	Hero 7 Silver


	4K (UHD) 30 fps







	GoPro


	Hero 7 White


	Full HD 60 fps







	Rollei


	Actioncam 560 Touch


	4K (UHD) 60 fps







	Rollei


	Actioncam Fun


	4K (UHD) 30 fps







	GoXtreme


	Black Hawk+ 4K


	4K (UHD) 60 fps










Tipp


Stiftung Warentest führt regelmäßig Tests in Sachen Action-Cams durch. Die Ergebnisse können auf www.test.de abgerufen werden. Zudem können Sie hier die einzelnen Action-Cams sehr übersichtlich miteinander vergleichen.





Viele Action-Cams können (mit einem entsprechenden Gehäuse) sogar unter Wasser bzw. beim Schwimmen und Schnorcheln verwendet werden. Daran wird deutlich, wie vielfältig das Einsatzgebiet für diese Kameras ausfällt. Aus der freien Hand wird dabei nur in Ausnahmefällen gefilmt. Vielmehr lassen sich ActionCams mittels diverser Halterungsvarianten fast überall befestigen (z. B. am Mast eines Segelschiffs, einem Motorradhelm oder an einem Fahrlenker).


6.8360-Grad-Kameras


Einige Hersteller bieten Kameras an, mit denen 360-Grad-Panoramavideos gedreht werden können. Hier sind beispielsweise die nachstehenden Geräte zu nennen: Garmin BIRB 360, VUZE 3D-350 Grad 4K VR, GoPro Fusion, Ricoh THETA V oder die Insta360 Pro. Solche Geräte sind in der Regel mit zwei oder mehr Kameraeinheiten ausgestattet, die sich jeweils auf deren Vorder- und Rückseite und/oder an den Rändern des Gehäuses befinden. Jede Kamera deckt dabei einen bestimmten Bereich ab. Bei der Ricoh THETA V sind es beispielsweise zwei Kameras, die jeweils einen Bereich von 180 Grad abdecken. Die Bilder der beiden Kameras werden von der Kameraelektronik zu einem 360-Grad-Panoramabild zusammengesetzt. Dabei erstellt die Ricoh Theta V Aufnahmen in 4K (UHD). Die Videos verfügen über eine Framerate von 30 Bildern pro Sekunde und werden als Livestream versendet oder von der Kamera im Containerformat mp4 gespeichert. Die Verarbeitung solcher Videos ist mittlerweile in vielen Programmen möglich – beispielsweise in Adobe Premiere Pro oder MAGIX Video deluxe. Hierbei wird das von der Kamera erzeugte 360-Grad-Panorama (auch equirektangulares oder sphärisches Panorama genannt) in Form eines Kugelpanoramas dargestellt. Somit entsteht ein Effekt, als ob sich der Anwender in einer Kugel befindet, auf deren Oberfläche das Panorama projiziert wird. Mit den Werkzeugen der jeweils verwendeten Videoschnittsoftware können Sie innerhalb des Kugelpanoramas navigieren und einen beliebigen Ausschnitt des Kugelpanoramas darstellen bzw. von dort virtuell zu einem anderen Ausschnitt »schwenken«.
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Abbildung 6-13Ricoh Theta V (Foto: Ricoh)




Hinweis


Nicht jede am Markt verfügbare 360-Grad-Kamera wird von den Videoschnittprogrammen unterstützt. Daher gilt es bei Neuanschaffungen zu prüfen, ob Ihre Kamera von Ihrer Videoschnittsoftware auch tatsächlich unterstützt wird.
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Abbildung 6-14Darstellung im Kugelpanorama
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Abbildung 6-15360-Grad-Bearbeitung in MAGIX Video deluxe







  KAPITEL 7


BILDDETAILS – EINE FRAGE DER AUFLÖSUNG
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Bereits beim Kauf der Kamera wird man mit Abkürzungen wie Full HD oder 4K konfrontiert. Diese Abkürzungen stehen jeweils für eine bestimmte Auflösung (engl. definition) des Videobilds. Bis zu Beginn der 2000er-Jahre war man mehr oder weniger auf die Auflösung 720 x 576 beschränkt. Daher rührt auch deren Bezeichnung Standarddefinition. Heute spielt sich alles in deutlich höheren Auflösungen bzw. in High Definition (HD) ab. Die aktuell bedeutendste HD-Auflösung ist Full HD. Videos in dieser Auflösung bestehen aus 1920 x 1080 Pixeln. Die »Nachfolger«-Auflösung 4K ist seit Jahren ebenfalls im Markt vertreten, aber noch nicht so weit verbreitet wie Full HD. Da es zum aktuellen Zeitpunkt aber schon eine Vielzahl von 4K-Kameras und 4K-Fernsehgeräten auf dem Markt gibt, ist es nur eine Frage der Zeit, bis 4K den Markt dominiert, zumal mit 8K bereits dessen »Nachfolger«-Auflösung in den Entwicklungsabteilungen der Hersteller in den Startlöchern steht.


7.1SD und HD – Alt und Neu


SD steht für Standard Definition und beschreibt die bis Anfang der 2000er-Jahre verbreitetste Auflösung für Videoproduktionen bzw. Fernsehsendungen. Bei der Überspielung von analogen Videoaufnahmen, z. B. von einer Betacam-SP-Kamera, auf den Computer entstanden damals digitale Bilder in einer Auflösung von 768 x 576 Pixel. Durch die Einführung der digitalen Videotechnik bzw. durch das Aufzeichnungsformat Digital Video (DV) reduzierte sich die Auflösung in der Horizontalen auf 720, da das Format mit rechteckigen Pixeln arbeitete. Die SD-Auflösung von 720 x 576 bildete von da ab den Auflösungsstandard sowohl im Consumer- als auch im Profibereich. Heute gehört (fast) alles rund um das Thema SD der Vergangenheit an bzw. es wird nicht mehr verwendet. Eine Ausnahme bilden die nach wie vor erhältlichen Video-DVDs. Die auf diesen fachsprachlich korrekt als DVD-Video bezeichneten Datenträgern enthaltenen Filme liegen ausschließlich in SD-Auflösung vor.
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Abbildung 7-1Bildgrößenvergleich Full HD/SD




Begrifflichkeiten


Vielleicht kennen Sie ja noch den Begriff PAL? Dieses Kürzel definierte den Farbfernsehstandard in Deutschland und diversen anderen Ländern. PAL war genauso wie der amerikanische Fernsehstandard NTSC ein SD-Fernsehstandard. Beide haben heute keinerlei Bedeutung mehr. Die Unterscheidung von Fernsehnormen erfolgt heutzutage u. a. über ihre Auflösung. Daher werden die beiden oben angeführten alten bzw. nichthochauflösenden Standards auch als SDTV bezeichnet. Das Kürzel SD steht dabei für Standard-Definition. Moderne bzw. hochauflösende Fernsehstandards werden hingegen als HDTV bezeichnet. Dabei wird stets ein Bildseitenverhältnis von 16:9 und je nach Sender und/oder Land 720 oder 1080 Zeilen verwendet. Der Bildaufbau erfolgt dabei progressiv oder auf Basis des Zeilensprungverfahrens (interlace).





7.24K ist nicht 4K


In Sachen 4K gibt es mit UHD-1 und 4K-DCI zwei Standards. UHD steht für Ultra High Definition. Solche Videos weisen eine Auflösung von 3840 x 2160 Pixel auf und sind damit exakt viermal so hoch aufgelöst wie Videos in Full HD mit 1920 x 1080 Pixeln. Die in den großen Elektronikmärkten angebotenen 4K-Camcorder zeichnen mehr oder weniger alle in UHD-1 auf. Gleiches gilt für Fernseher. Die aktuell angebotenen 4K-Geräte verfügen über eine Bildschirmauflösung gemäß UHD-1 (wenn in diesem Buch von 4K die Rede ist, beziehe ich mich auf die Auflösung UHD-1). Der zweite 4K-Standard wird als 4K-DCI bezeichnet und liefert mit 4096 x 2160 Pixeln ein etwas größeres Bild. DCI steht dabei für Digital Cinema Initiatives, einen Verband US-amerikanischer Filmproduzenten. Ein Gremium dieses Verbands hat Standards für die Wiedergabe von Videomaterial mittels Großbildprojektoren definiert. Einer dieser Standards ist 4K-DCI. Diese Auflösung ist also für Kinoproduktionen gedacht.


7.38K – the next big thing?


Bereits jetzt drängt 8K auf den Markt. Der TV-Hersteller LG hat für den Herbst 2019 mit dem LG OLED Z9 bereits einen 8K-Fernseher angekündigt. In Südkorea ist dieser zum stolzen Preis von umgerechnet rund 40.000 Euro vorbestellbar. Eins macht der Preis deutlich: Die Technik gibt es, aber sie ist aktuell mehr oder weniger unbezahlbar. Wann das der Fall sein wird und in welchem Umfang 8K den Markt tatsächlich erreicht, darüber kann eigentlich nur spekuliert werden. Dennoch sind die Standards auch in dieser Hinsicht bereits definiert. Auch in Sachen 8K wird es mit UHD-2 und 8K-DCI zwei Standards geben. UHD-2-Videos werden eine Größe von 7680 x 4320 Pixeln haben und damit viermal so hoch aufgelöst sein wie 4K-Videos des UHD-1-Standards. Auch in diesem Fall kommt der zweite Standard von der DCI. Die Auflösung solcher Videos ist bereits heute mit 8192 x 4320 Pixel festgelegt.






	Abkürzung


	Langform


	Wert







	SD


	Standard Definition


	768 x 576







	 


	 


	720 x 576







	HDV


	High Definition Video


	1280 x 720







	 


	 


	1440 x 1080







	Full HD


	Full High Definition


	1920 x 1080







	UHD-1


	Ultra High Definition


	3840 x 2160







	4K-DCI


	Digital Cinema Initiatives


	4096 x 2160







	UHD-2


	Ultra High Definition


	7680 x 4320







	8K-DCI


	Digital Cinema Initiatives


	8192 x 4320








Tabelle 7-1Videoauflösungen


7.4Angabe der Auflösung


Wurden in Kameras, Programmen und technischen Dokumentationen früher sowohl die Anzahl der Pixel in der Horizontalen und die der Vertikalen angegeben, beschränkt man sich heute oftmals auf die Angabe der vertikalen Auflösung. Häufig wird die vertikale Auflösung dabei zusammen mit zwei anderen Parametern angegeben – dem Scanmodus und der Framerate (z. B. 1080i/25).
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Abbildung 7-2Typische Angabe der wichtigsten Videoparameter


Während die vertikale Auflösung angibt, aus wie viel Bildpunkten das Videobild in der Vertikalen besteht, beschreibt der Scanmodus, ob es sich um progressiv (p) oder interlaced (i) aufgezeichnete Bilder handelt. Die Zahlenangabe (hier 25) steht dabei seit einigen Jahren stets für Vollbilder. Werden also 50 Halbbilder gemäß des Zeilensprungverfahrens (Interlace-Mode) aufgezeichnet, wird dies als 25i angeben.
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Abbildung 7-3Im Interlace-Mode ergeben jeweils zwei Halbbilder ein Vollbild bzw. ein Frame







  KAPITEL 8


AUFZEICHNUNG NACH STANDARD


[image: image]


Videokameras zeichnen gemäß bestimmter Standards auf. Diese Standards variieren u. a. hinsichtlich des verwendeten Komprimierungsverfahrens und der Auflösung und werden als Aufzeichnungsformate bezeichnet. Welches Aufzeichnungsformat eine Kamera unterstützt, wird in den meisten Fällen über entsprechend auf dem Gehäuse dargestellte Icons angegeben. Am hier abgebildeten Beispiel ist das gut zu erkennen. Der Sony FDR-XR700 Camcorder »präsentiert« die Icons der unterstützten Aufzeichnungsformate XAVCS und AVCHD. Deren Bedeutung wird in diesem Kapitel erläutert.
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Abbildung 8-1Sony Camcorder FDR-AX700 (Foto: Sony)


[image: image]


Abbildung 8-2Der Camcorder unterstützt die beiden Aufzeichnungsformate XAVS und AVCHD.


Bis an die Anfänge der Videotechnik will ich an dieser Stelle nicht zurückblicken, den Übergang zu hochaufgelösten Videos möchte ich Ihnen aber dennoch vorstellen, da hier und da vielleicht ja auch noch entsprechendes Archivmaterial auf eine Wiederverwendung wartet.


8.1Digital Video (DV)


1996 eingeführt, war Digital Video das erste digitale Consumer-Aufzeichnungsformat. Es wurde über einen langen Zeitraum in den meisten Consumer-Digitalcamcordern verwendet. Es verband eine für die damalige Zeit hervorragende Bildqualität mit den Vorteilen digitaler Signalverarbeitung: Somit konnten bereits seinerzeit Videos in der damaligen Fernsehauflösung von (PAL-SD bzw. 720 x 576) auf einem handelsüblichen Computer geschnitten werden. Mit DVCAM und DVCPRO gab es auch zwei professionelle DV-Aufzeichnungsformate. Spätestens aber mit dem Aufkommen von HD war das Schicksal von DV besiegelt.
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Abbildung 8-3DV-Logo


8.2HDV


HDV bzw. High Definition Video war eines der ersten HD-Aufzeichnungsformate und mehr oder weniger der Nachfolger von DV. Das ursprüngliche Entwicklungsziel bestand daher darin, den Anwendern einen preisgünstigen Umstieg auf HD anzubieten. Dabei unterstützte HDV zwei Auflösungen (1280 x 720 und 1440 x 1080), die aber noch deutlich unter der heute gängigen Full-HD-Auflösung von 1920 x 1080 lagen. Heute sind DV und HDV nur noch in Form von Archivmaterial von Bedeutung.


[image: image]


Abbildung 8-4HDV-Logo


8.3AVCHD


Das Kürzel steht für Advanced Video Codec High Definition (fortgeschrittener Video-Codec hoher Auflösung). AVCHD wurde ursprünglich nicht für die Nachbearbeitung entwickelt. Daher gestaltete sich der Schnitt solchen Materials am Anfang etwas schwierig. Insbesondere im Consumer-Bereich konnte von flüssiger Wiedergabe und komfortabler Bearbeitung lange nicht die Rede sein. Die Ursache dafür war, dass der von AVCHD-Camcordern verwendete Codec (h.264) deutlich komplexer als die bei DV oder HDV verwendeten Codecs ist. Diese Probleme gehören seit rund zehn Jahren aber der Vergangenheit an. Heutzutage ist die Bearbeitung von AVCHD-Material überhaupt kein Problem mehr. Selbst nicht ganz so leistungsstarke Computer sind dazu heute in der Lage.


8.4XDCAM


Bezeichnung für eine Produktfamilie des Herstellers Sony. Zu dieser Familie zählen beispielsweise Camcorder, die gemäß der Aufzeichnungsformate XDCAM HD 422, XDCAM HD oder XDCAM EX aufzeichnen. Die einzelnen XDCAM-Varianten unterscheiden sich dabei hinsichtlich des jeweils verwendeten Kompressionsverfahrens und der daraus resultierenden Datenrate und somit in Qualität und Weiterverarbeitungsmöglichkeit.
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Abbildung 8-5XDCAM-Logo


8.5XAVC


Ein vom Hersteller Sony entwickeltes 4K-Aufzeichnungsformat, das als Nachfolger des Aufzeichnungsformats XDCAM HD 422 gilt. Die Consumervariante wird als XAVC-S bezeichnet und ist in der Lage, 4K oder Full HD-Videos aufzuzeichnen. XAVC-S kommt beispielsweise beim Sony Camcorder FDR-AX700 oder der Sony Systemkamera Alpha 7R IV zum Einsatz. Die Profivarianten tragen die Bezeichnungen XAVC-I und XAVC-L.
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Abbildung 8-6XAVC-Logo


[image: image]


Abbildung 8-7XAVC-S-Logo


8.6RAW-Video


RAW steht hier für die vom Kamerasensor gelieferten Rohdaten eines digitalen Bilds. Die auf herkömmlichem Weg von der Kamera gespeicherten Bilder zeichnen sich durch eine gute Bildqualität bei einem verhältnismäßig geringen Datenvolumen aus. Die geringen Datenmengen werden durch eine aufwendige Datenreduktion erzielt. Durch diese verlustbehaftete Kompression geht ein Großteil der ursprünglich von der Kamera aufgenommenen Information verloren. In den meisten Fällen stört das nicht besonders, da in erster Linie die Bildinformationen herausgefiltert werden, die das menschliche Auge nicht bzw. nur sehr schwer erkennen kann. Die damit verbundenen Einschränkungen machen sich vielmehr erst dann bemerkbar, wenn Sie die Bilder in der Nachbearbeitung hinsichtlich ihrer Farb- und Helligkeitswerte anpassen oder mittels komplexer Effekte verändern möchten. RAW-Daten unterliegen nicht diesen Einschränkungen, da die Daten in keiner Weise von der Kamerasoftware nachbearbeitet oder datenreduziert werden und somit alle von der Kamera ursprünglich gefilmten Daten enthalten sind. In der Fotografie ist der Umgang mit solchen Daten seit Jahren weit verbreitet. Im Videobereich gibt es diese Technologie ebenfalls, allerdings ist der Ansatz bisher noch nicht sehr populär. Nicht zuletzt wohl auch deshalb, weil Produktion und Verarbeitung solcher Daten hohe Anforderungen an die Hardware stellen, denn die Dateigrößen sind enorm und erfordern immense Rechenleistung. In erster Linie kommt die Technologie daher dort zum Einsatz, wo der Etat für die notwendige Ausstattung vorhanden ist. Hier kommen dann beispielsweise Kameras der Hersteller Red oder Arri zur Anwendung, deren Daten mittels einer besonders leistungsstarken Postproduction-Hardware verarbeitet werden. Gängige und auch ohne großes Budget nutzbare Software ist dazu eigentlich schon seit Jahren dazu bereit. So unterstützt beispielsweise Adobe Premiere Pro die RAW-Daten der beiden Hersteller sowie das unter Federführung von Adobe entwickelte RAW-Format namens Cinema DNG. Da sowohl Kameras als auch Computerhardware ständig leistungsfähiger werden, dürften in Zukunft deutlich mehr Anwender Zugang zur RAW-Video-Technologie bekommen. Einen Ansatz dazu könnte vielleicht der Kamera- und Technologiehersteller Blackmagic Design liefern. Dessen neuer Codec Blackmagic Raw verfolgt hier einen ganz neuen Ansatz, mit dem u. a. das Problem der riesigen Datenmengen der Vergangenheit angehören soll.




Tipp


Die »alternative« Firmware Magic Lantern ermöglicht ebenfalls die Aufzeichnung von RAW-Video, etwa mit der Spiegelreflexkamera Canon 5DMark IV.





8.7HDR-Video


HDR-Video sorgt dafür, dass Bilder bei der Wiedergabe deutlich besser bzw. lebensechter aussehen. Mit HDR ist das jetzt möglich, weil mittels High Dynamic Range-Video (HDR) ein deutlich höherer Dynamikumfang (auch Kontrastumfang genannt) als bei herkömmlichem Videomaterial aufgezeichnet wird. Herkömmliches Videomaterial wird daher auch als Standard Dynamic Range- bzw. SDR-Material bezeichnet. Im Videobereich wird HDR-Material mit Kameras erstellt, die einen Kontrastumfang von bis zu 14 Blenden unterstützen – rund acht bis neun Blendenstufen mehr als herkömmliche Kameras. Zunächst wird dabei das sogenannte Basisbild mit schwarzen und weißen Inhalten mit einem Kontrastumfang von neun Blendenstufen abgebildet. Die verbleibenden fünf Blendenstufen sind nur für die Abbildung der Highlights reserviert, die etwa bei Reflexionen oder Spiegelungen entstehen. Bei herkömmlichen SDR-Videoaufnahmen wären diese überbelichtet und würden daher keinerlei Zeichnung mehr aufweisen. Mit solchen Fähigkeiten sind beispielsweise die Canon C700 oder die Blackmagic Ursa 4.6 ausgestattet. HDR-Video-Aufnahmen können u. a. unter Zuhilfenahme sogenannter LUTs verarbeitet werden. LUT steht für Lookup-Table. Mithilfe der LUT-Technik kann das zunächst recht flau wirkende HDR-Video in einer ähnlichen Form wie RAW-Fotos »entwickelt« werden. Zudem werden LUTs eingesetzt, um einen bestimmten Video-Look zu erzielen. LUTs werden z. B. von Videoschnittprogrammen zur Verfügung gestellt oder können (etwa von der Website des Kameraherstellers) heruntergeladen werden.


[image: image]


Abbildung 8-8HDR-fähig – die E0S C700 von Canon (Foto: Canon)


Bei HDR-Video gibt es verschiedene Standards. Die bekanntesten sind wohl Hybrid log gamma, HDR10 bzw. HDR10+ und Dolby Vision. HDR10+ kommt beispielsweise auf UHD-1 Blu-ray Discs zum Einsatz. Einige Streamingdienste haben ebenfalls bereits HDR-Inhalte im Portfolio. Netflix und Amazon Prime unterstützen dabei jeweils HDR10 und Dolby Vision. Damit HDR-Videos sich in ihrer ganzen Pracht entfalten können, muss das jeweilige Display aber auch in der Lage sein, diese entsprechend darzustellen. Daher sind viele UHD-1-Fernseher mit HDR-Funktionen ausgestattet, während bestimmte Technologien (z. B. Dolby Vision) bisher nur auf besonders hochwertige bzw. ausreichend große Geräte beschränkt sind.




Begrifflichkeiten


Vielleicht ist Ihnen ja HDR aus dem Fotobereich bekannt. Hier werden allerdings mehrere unterschiedlich belichtete Fotos erstellt und anschließend zu einem Bild zusammengerechnet. Das Zusammenrechnen erfolgt dabei entweder in der Kamera selbst (z. B. auch auf dem Smartphone) oder in einer geeigneten Software. In Adobe Photoshop Elements kann das beispielsweise vollautomatisch, halbautomatisch oder vollständig manuell geschehen.





8.83D-Video


Das räumliche (stereoskopische) Sehen des Menschen beruht darauf, dass er mit seinem linken und rechten Auge zwei leicht voneinander abweichende Bilder sieht. Das Gehirn leitet aus dieser Abweichung räumliche Tiefe und Relationen ab. Auf dem gleichen Prinzip basiert die Aufzeichnung von 3D-Bildern. Kameras verwenden zu diesem Zweck eine 3D-Stereolinse, die gleich einem menschlichen Augenpaar gleichzeitig zwei Bilder aus einer jeweils leicht veränderten Perspektive produziert. Damit sich beim Betrachten solcher stereoskopischen Bilder der gewünschte 3D-Effekt einstellt, ist im Regelfall eine sogenannte 3D-Brille erforderlich. Wurden bereits in den Anfängen der Fotografie Verfahren zur dreidimensionalen Darstellung von Bildern verwendet, kam die Technik im Filmbereich erst deutlich später zum Einsatz. Nach einem ersten kurzen Hype in den Kinos der frühen 50er-Jahre verschwand die 3D-Technik für mehrere Jahrzehnte mehr oder weniger von der Bildfläche. Ab 2008 kehrte die 3D-Technik in die Kinos zurück. Ab 2010 gab es dann die ersten 3D-fähigen Fernseher, auf die dann auch die ersten 3D-Camcorder des Consumer-Segments folgten (z. B. JVC GS-TD1BEU). Seit etlichen Jahren passiert in diesem Segment zunehmend weniger. 3D-Camcorder des Consumer-Segments sind nur noch gebraucht zu bekommen (z. B. bei Amazon oder eBay). Nur im Semiprofi- und im Profisegment werden auch aktuell noch Camcorder angeboten. Die Verarbeitung solcher Videos wird heutzutage aber nach wie vor von vielen gängigen Videoschnittprogrammen unterstützt. Auch auf den großen Videoportalen spielt das Thema (wenn überhaupt) nur noch eine untergeordnete Rolle. Gab es seinerzeit auf YouTube noch die Möglichkeit, einen 3D-Modus einzuschalten und die Art der verwendeten 3D-Brille einzustellen, sind diese Möglichkeiten heute nicht mehr gegeben. Ungeachtet dessen gibt es noch jede Menge 3D-Material auf YouTube: Geben Sie yt3d:enable=true in die YouTube-Suchleiste ein, um einen Eindruck zu bekommen. Das Material liegt vielfach in der sogenannten Anaglyphendarstellung vor. Dabei werden die beiden in den Komplementärfarben Cyan und Rot eingefärbten Stereobilder überlagert dargestellt. Wenn Sie beim Betrachten der Videos eine 3D-Brille (Cyan-Rot-Brille) aufsetzen, lässt dieser Darstellungsmodus das Bild dreidimensional erscheinen.


[image: image]


Abbildung 8-93D-Video in der sogenannten »Anaglyphendarstellung« (MAGIX Video deluxe)


Zudem bietet YouTube viele 3D-Videos im sogenannten Site-by-Site-Modus an. Wurden diese von YouTube früher auf Wunsch in Anaglyphendarstellung angezeigt, gestaltet sich das Betrachten dieser Videos heute etwas schwierig bzw. es setzt ein entsprechend kompatibles Wiedergabegerät voraus. Zur Not helfen ein Download und die Wiedergabe mit dem Stereoskopic-Player (http://www.3dtv.at/Products/Player/Index_de.aspx).







  KAPITEL 9


VIDEO-KNOW-HOW
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Der Dreh von Videos erfordert technisches Know-how. In diesem Kapitel habe ich Ihnen die wichtigsten Technik-Facts zusammengestellt.


9.1Bildrate (Framerate)


Zu Zeiten des nicht hochauflösenden Fernsehens gab es nur eine Bildrate mit 25 Bildern pro Sekunde. Mit dem Einzug von HD haben sich auch die Bildraten erhöht. Wählen Sie hier stets die höchstmögliche von Ihrer Kamera unterstützte Bildrate, denn es gilt: Je höher die Bildrate, desto detailreicher können Bewegungen aufgezeichnet und somit später auch präziser bzw. flüssiger wiedergegeben werden. Allerdings führen hohe Bildraten gleichzeitig auch zu höheren Datenraten. Um die Anzahl der tatsächlich gezeigten Bilder pro Sekunde zu erhöhen, werden Bilder daher oftmals im Zeilensprungverfahren (interlace) bzw. als Halbbilder aufgezeichnet. Diese Halbbilder werden nacheinander aufgenommen und enthalten jeweils nur die Hälfte der Bildzeilen. Im Zuge des Wahrnehmungsvorgangs im Gehirn verschmelzen diese mehr oder weniger zu einem Bild. Auf diese Weise lassen sich beispielsweise 50 statt nur 25 Bewegungsphasen pro Sekunde aufzeichnen– wohlgemerkt bei gleicher »Datenmenge«.


Angabe der Framerate


In Kameras, Programmen und technischen Dokumentationen wird die Framerate heute oftmals zusammen mit zwei anderen Parametern angegeben – dem Scan modus und der vertikalen Auflösung (z. B. 1080p/50). Mehr Infos dazu im Abschnitt Angabe der Auflösung auf Seite 80.
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Abbildung 9-1Typische Angabe der wichtigsten Videoparameter


9.2Bildseitenverhältnis (Aspect Ratio)


Heute haben alle Videos ein Bildseitenverhältnis von 16:9. Alle? Fast alle. Wenn Sie Filme für die Wiedergabe in Kinos erstellen möchten, gibt es hier noch einige andere Bildseitenverhältnisse.




Wenn Sie die Geschichte interessiert


Am Anfang gab es den Röhrenfernseher und das Bildseitenverhältnis 4:3, das bereits davor das Bildseitenverhältnis des 35-mm-Films bildete. In den 1990er-Jahren wurde dann bereits häufiger das Bildseitenverhältnis 16:9 eingesetzt. Beispielweise unterstützte das damals eingeführte Aufzeichnungsformat Digital Video sowohl 4:3 als auch 16:9. Beide Varianten wurden allerdings in der gleichen Auflösung von 720 x 576 aufgezeichnet. Der Unterschied lag jeweils in der Pixelform. Die Pixel des 4:3-Bilds waren leicht rechteckig, während die Pixel der 16:9-Variante deutlich rechteckiger ausfielen. Um welche Pixelform es sich jeweils handelte, hat die Kamera in den Metadaten des jeweiligen Videos hinterlegt. Player, die nicht in der Lage waren, diese Metadaten richtig auszulesen, zeigten in der Folge ein verzerrtes Bild. Bei manchen Playern konnte und kann man die Sache manuell korrigieren – beispielsweise im VLC-Player über den Befehl Video/Seitenverhältnis. Diesen Aspekt galt es in vielen Zusammenhängen zu beachten, etwa wenn in Photoshop eine formatfüllende Grafik für ein Video erstellt werden sollte. Damit diese im Videoschnittprogramm bzw. im späteren Film nicht verzerrt dargestellt wurde, musste schon bei der Erstellung der Grafik in Adobe Photoshop das korrekte Pixelseitenverhältnis eingestellt werden. Diese Einstellungsmöglichkeit findet sich in Photoshop noch heute. Auch wenn die Industrie am Ende noch einige 16:9-Röhrenfernseher produzierte: Mit den Bildschirmtechniken LCD und Plasma verschwanden die Röhrengeräte aus den Wohnzimmern und damit auch das Bildseitenverhältnis 4:3.





9.3Codecs


Würden die von der Kamera aufgezeichneten Informationen einfach nur gespeichert, hätte das extrem große Datenmengen zur Folge. Selbst mit den heutzutage doch recht großzügig bemessenen Speicherkapazitäten von Speicherkarten oder Festplatten wäre das ein Problem. Zudem würden die Wiedergabe und Bearbeitung solcher Datenmengen extrem schwierig. Aus diesem Grund kommen sogenannte Codecs zum Einsatz – Algorithmen, die genau an diesem Punkt ansetzen. Sie haben die Aufgabe, das Datenvolumen von Video- und Audiodaten zu verkleinern und dabei nach Möglichkeit die Qualität nicht sichtbar bzw. hörbar zu verschlechtern. Wenn Sie mit Ihrem Camcorder, Ihrer Spiegelreflexkamera oder Ihrem Smartphone filmen, wird das dabei entstehende Video ohne Ihr Zutun bzw. vollautomatisch durch einen Codec datenreduziert. Codecs agieren daher meistens mehr oder weniger unsichtbar im Hintergrund. Die meisten Anwender werden erst dann mit dem Thema konfrontiert, wenn Videos selbst geschnitten und das Ergebnis ausgegeben werden soll. Denn an dieser Stelle gilt es festzulegen, welcher Codec verwendet werden soll. Ein weiterer Berührungspunkt mit dem Thema Codec hat mit der Wiedergabe zu tun. Betrachten wir noch mal das Kunstwort Codec. Dieses setzt sich aus »Co« für »codieren« oder »komprimieren« und »dec« für »decodieren« bzw. »dekomprimieren« zusammen. Die Bedeutung des ersten Parts ist bereits klar. Der zweite Wortteil sagt aus, dass der Codec auch im Rahmen der Wiedergabe (der Decodierung bzw. Dekompression) eines komprimierten Videos von Bedeutung ist. Daher muss der Codec auch auf dem wiedergebenden System installiert sein. Das geschieht bei vielen gängigen Codecs beispielsweise bereits im Rahmen der Installation des Betriebssystems oder wenn eine Playersoftware (z. B. der VLC-Player) auf einem Computer installiert wird. Ist der Codec, mit dem das Video ursprünglich komprimiert wurde, nicht auf dem Rechner vorhanden, erscheint eine Fehlermeldung, dass die Wiedergabe (aufgrund des fehlenden Codecs) nicht möglich ist. Die Berechnung der Wiedergabe erfolgt dabei zunächst einmal durch den Hauptchip bzw. die CPU des Computers. Insbesondere bei sehr großen Auflösungen (z. B. 4K) kann die CPU damit ganz ordentlich zu tun haben. Wenn die CPU dazu nicht ausreichend leistungsstark ist, funktioniert die Wiedergabe gar nicht oder nur sehr stockend. Aus diesem Grund hat die Industrie eine Unterstützung in Form von zusätzlicher Hardware entwickelt. Bei dieser sogenannten Hardwarebeschleunigung übernimmt die Grafikkarte des Computers die Berechnung der Videowiedergabe. Zu diesem Zweck statten die Grafikkartenhersteller die Karte mit zusätzlichen Chips aus, die praktisch das gleiche machen, wie ein auf dem Computer installierter Codec (auch Software-Codec genannt). Die Wiedergabeberechnung bzw. Dekompression des Videos findet dabei aber vollständig in diesem hochspezialisierten Teil der Grafikkarte statt. Die CPU muss sich in dieser Hinsicht um nichts mehr kümmern und kann sich anderen Dingen widmen. Diese Fähigkeiten der Grafikkarte werden auch von Videoschnittprogrammen genutzt, z. B. für die Wiedergabe innerhalb der Schnittsoftware und bei der Ausgabe bzw. dem Rendering fertiger Filme. Es existiert eine Vielzahl unterschiedlicher Codecs. Genauso wie in anderen Bereichen der Videotechnik gibt es auch hier Technologien, die nur noch in Ausnahmefällen Verwendung finden.


h.264 und h.265


Hochaktuell sind hingegen die beiden Codecs h.264 und sein doppelt so effizienter Nachfolger h.265. »Doppelt effizient« bedeutet, dass der h.265-Codec im Vergleich zum h.264-Codec mit der halben Datenrate auskommt. Die entstehenden Dateien haben also die gleiche Bildqualität, sind dabei aber hinsichtlich Ihrer Dateigröße um die Hälfte kleiner. Beide werden von einem Großteil der erhältlichen Kameras verwendet. Dabei komprimieren Kameras, die in Full HD aufzeichnen, das Material mit dem h.264-Codec. Viele 4K-Kameras nutzen hingegen den h.265-Codec. Eine Ausnahme bildet hier das von Sony entwickelte Aufzeichnungsformat XAVC. 4K-Kameras auf XAVC-Basis komprimieren ebenfalls mit dem h.264-Codec. Hierbei handelt es sich allerdings um eine Spezialvariante, die höhere Datenraten unterstützt. Diese Codecs sollten Sie kennen, wenn Sie Ihre geschnittenen Filme für bestimmte Anwendungszwecke aus der verwendeten Videoschnittsoftware ausgeben bzw. exportieren möchten und in diesem Zusammenhang einen Codec auswählen müssen. Codecs sind bei Ihrer Arbeit immer in ein Format eingebettet. Mehr Informationen dazu finden Sie im Abschnitt Containerformate auf Seite 96).




Begrifflichkeiten


Einige der wichtigsten Codecs werden traditionell von den beiden Expertengremien MPEG und ITU in Kooperation entwickelt. Aus diesem Grund gibt es für den gleichen Codec auch zwei unterschiedliche Bezeichnungen. Das ist nicht ganz unwichtig, weil bei den Exporteinstellungen von Schnittprogrammen oftmals nur das ITU-Kürzel auftaucht. In vielen anderen Zusammenhängen wird dagegen eher die MPEG-Bezeichnung bevorzugt.









	MPEG-Bezeichnung


	ITU-Kürzel


	Typische Anwendung







	MPEG-4 (AVC) oder auch MPEG-4 Part 10


	h.264


	Full-HD-Aufnahmen im Aufzeichnungsformat AVCHD von:







	 


	 


	• Camcordern







	 


	 


	• Spiegelreflexkameras







	 


	 


	• Systemkameras







	 


	 


	4K-Aufnahmen im Aufzeichnungsformat XAVC von:







	 


	 


	• Camcordern







	 


	 


	• Spiegelreflexkameras







	 


	 


	• Systemkameras







	 


	 


	Blu-ray Disc







	MPEG-H oder HEVC


	h.265


	4K-Aufnahmen von:







	 


	 


	• Camcordern







	 


	 


	• Spiegelreflexkameras







	 


	 


	• Systemkameras








Tabelle 9-1Die zurzeit gängigsten Codecs


9.4Datenrate


Viele Codecs bzw. Aufzeichnungsformate produzieren eine typische Datenmenge. Diese pro Sekunde übertragene bzw. verarbeitete Datenmenge wird dabei meistens in Bit pro Sekunde angegeben. Beispielsweise fielen bei dem mittlerweile mehr oder weniger ausgestorbenen Aufzeichnungsformat DV stets 25 MBit/Sekunde an. In diesem Fall handelt es sich um eine sogenannte konstante Bitrate. Unabhängig von der Komplexität des Bildinhalts wird dabei eine stets gleichbleibende Datenrate generiert. Moderne Formate agieren in dieser Hinsicht flexibler, indem Sie eine variable Bitrate verwenden und so die Datenrate dynamisch an die Anforderungen des zu komprimierenden Bild-/Tonmaterials anpassen. Dazu werden bei der Kompression von Videosequenzen, in denen sich das Bild nicht oder wenig ändert, mit einer geringeren Datenrate komprimiert. Passagen, in denen sich die Bildinhalte stark ändern, werden mit einer höheren Datenrate komprimiert.


9.5Containerformate


Von einer Kamera produzierte Videos werden stets in einem Dateiformat gespeichert. Gleiches gilt für Audioaufnahmen, die beispielsweise von einem speziellen Audiorekorder (Field Recorder) oder einem Smartphone aufgezeichnet werden. Fachsprachlich werden die dabei verwendeten Dateiformate als Containerformate bezeichnet. Grund dafür ist der Umstand, dass in diesen Dateien zeitgleich verschiedenste Inhalte gespeichert bzw. transportiert werden – vergleichbar mit einem Überseecontainer. Bei einer Videodatei sind das in erster Linie die Bilddaten und die von der Kamera aufgezeichneten Audiodaten. Darüber hinaus beinhaltet ein solches Containerformat in der Regel auch noch sogenannte Metadaten. Das sind Daten, die u. a. Informationen über die technischen Eigenschaften des Videos speichern. Software-Player benötigen diese Angaben, um das Video wiederzugeben. Außerdem können die Metadaten vom Anwender ausgelesen werden, um sich über die technischen Eigenschaften (z. B. Framerate oder Auflösung) des Videos zu informieren. Das ist zum Teil bereits über die Dateiverwaltung Ihres Betriebssystems möglich. Rechtsklicken Sie hier einfach auf die Videodatei und wählen Sie aus dem aufgerufenen Kontextmenü den Befehl Eigenschaften. Wenn Sie gern mit Tastenkürzeln arbeiten, können Sie nach Auswahl der Datei unter Windows [image: image] bzw. unter macOS [image: image] drücken. Bestimmte videospezifische Informationen werden hier allerdings nicht angezeigt. Wenn Sie Infos zur Framerate und zum verwendeten Codec benötigen, sollten Sie das Video zunächst in einer geeigneten Playersoftware (z. B. den gratis verfügbaren VLC-Player) öffnen. Im VLC-Player werden Ihnen über die Befehle Werkzeuge/Medieninformation und Werkzeuge/Codecinformationen die entsprechenden Informationen präsentiert. Videoschnittprogramme können diese Daten ebenfalls auslesen.


9.5.1QuickTime


QuickTime ist ein von der Firma Apple entwickeltes Containerformat mit der Dateiendung mov. Bereits 1992 veröffentlicht, zählt es heute zu den dienstältesten Containerformaten. Zu Beginn wurde QuickTime nur vom Apple-Betriebssystem macOS unterstützt. Heute kann das Containerformat sowohl unter macOS als auch unter Windows verwendet werden. QuickTime unterstützt dabei eine Vielzahl bekannter Codecs. Einige Spiegelreflexkameras speichern Videos in diesem Containerformat. Bei Full-HD-Aufnahmen werden die Videos mit dem h. 264-Codec (MPEG-4/Part 10) komprimiert.


9.5.2Audio Video Interleave (AVI)


Audio Video Interleave (AVI) ist ein älteres Containerformat aus dem Hause Microsoft, das bereits 1992 veröffentlicht wurde. AVI steht für Audio Video Interleave, aber diese Langform wird eigentlich nie verwendet. AVI unterstützt eine Vielzahl von Codecs und gestattet es zudem, Videodaten unkomprimiert zu speichern. Spätestens seit dem Aussterben des Aufzeichnungsformats DV (Digital Video) hat dieses Containerformat seine Bedeutung weitestgehend verloren. Allerdings dürften aufgrund seiner früheren Beliebtheit in vielen Privatarchiven AVI-Dateien schlummern.


9.5.3MPEG-2-Transportstream


Insbesondere ältere AVCHD-Camcorder speichern in diesem Format. Die Dateiendung lautet entweder m2ts oder m2t. Die Kompression der Daten erfolgt bei AVCHD-Camcordern mittels des h. 264-Codecs (MPEG-4/Part 10).


9.5.4MP4


MP4 ist ein aktuell sehr verbreitetes Containerformat, das aufgrund seiner Vielseitigkeit für verschiedenste Anwendungszwecke zum Einsatz kommt. Die Abkürzung MP4 ist vielen Anwendern hinlänglich bekannt – die offizielle Langform MPEG-4 Part 14 hingegen wohl nicht. Bei der Dateiendung wartet MP4 mit einer Besonderheit auf, denn eine MP4-Datei muss nicht immer die Dateiendung mp4 aufweisen. Die Dateiendung wird bei diesem Containerformat vielmehr durch die jeweils vorhandenen Inhalte bestimmt (siehe die nachfolgende Tabelle).






	Inhalte


	Endung







	Videoinhalte, die mittels des MPEG-4-Codecs (h.264) komprimiert wurden.


	.mp4 oder .mp4v







	Audiodaten, die mittels des AAC-Codecs komprimiert wurden.


	.m4p







	Hörbücher, die das Setzen von Lesezeichen ermöglichen.


	.m4b







	Klingeltöne


	.m4r








Tabelle 9-2Varianten des Containerformats mp4


9.6Farbraum


Ein Farbmodell ist eine Methode, um Farben zu beschreiben. Auch wenn Geräte – etwa Kameras und Monitore – auf Grundlage eines Farbmodells funktionieren, können sie in der Regel nicht alle Farben dieses Farbmodells aufnehmen bzw. anzeigen. Die tatsächlich von einem Gerät verarbeitbaren Farben werden daher in einem sogenannten Farbraum beschrieben. Fotografen stellen in Ihrer Spiegelreflex- oder Systemkamera oftmals den den Farbraum Adobe RGB ein, weil dieser im Vergleich zum meist voreingestellten Farbraum sRGB in Teilen leistungsfähiger ist. Für den Videomodus ist diese »Fotoeinstellung« aber nicht relevant, denn die Videoaufnahme der Kamera erfolgt gemäß des Videostandards ITU-R-BT.709. Abgekürzt wird dieser Standard oftmals einfach auch nur mit Rec.709. Neben der Auflösung, dem Bildseitenverhältnis und der Pixelform legt dieser Standard auch den Farbraum fest. Daher wird dieser oftmals synonym zum Standard mit Rec.709 bezeichnet. Bemerkenswerterweise ist dieser Farbraum nahezu identisch mit dem sRGB-Farbraum. Letzteres können Sie z. B. auf www.iccview.de sehr schön nachvollziehen – hier können einer der beiden Farbräume als Drahtgittermodell und der andere als farbige Grafik übereinandergelegt werden.


[image: image]


Abbildung 9-2Die beiden übereinandergelegten Farbräume auf www.iccview.de.


Aktuell ist bereits ein deutlich leistungsfähigerer Farbraum in Vorbereitung. Dieser wurde im Rahmen der ITU-R BT2020 definiert und wird allgemein als BT.2020 oder Rec.2020 bezeichnet. Werden heutzutage lediglich einige Millionen Farben dargestellt, soll dieser Farbraum bis zu einer Milliarde Farben darstellen. Das geht natürlich mit einem entsprechenden Mehr an Daten einher und genau hier liegt aktuell noch der limitierende Faktor. Die Kamera beschreibt die so aufgezeichneten Farben im Rahmen einer sogenannten Quantisierung. Hierbei entstehen deutlich höhere Bitraten als bisher. Bis auf wenige Ausnahmen können diese Datenmengen von den heutigen Geräten im Regelfall noch nicht verarbeitet werden. Eine breite Unterstützung für diesen neuen Farbraum wird daher auch erst mit der Einführung von 8K-Kameras und 8K-Displays erwartet.


9.7Das RGB-Farbmodell


Überall dort, wo zur Aufzeichnung oder Darstellung von Informationen Licht zum Einsatz kommt, wird das RGB-Farbmodell verwendet – also beispielsweise bei Kameras oder allen Arten von Displays. Das RGB-Farbmodell basiert darauf, dass das Wellenspektrum des sichtbaren Lichts aus den drei Spektralbereichen Rot, Grün und Blau besteht und dass unser Auge drei Rezeptorarten einsetzt, die jeweils für einen dieser drei Spektralbereiche sensibilisiert sind. Wenn alle drei Spektralbereiche, also Rot, Grün und Blau, präsent sind, nehmen wir weißes Licht wahr. Wenn keiner der drei Bereiche des sichtbaren Lichtspektrums vorliegt, sehen wir auch nichts bzw. schwarz. Sämtliche anderen Farbwerte entstehen durch Mischung der drei Spektralbereiche bzw. Grundfarben Rot, Grün und Blau. Weil das so gut funktioniert, werden Videos und Fotos auf dieser Grundlage erstellt und gespeichert. Möchte man Videos oder Fotos bearbeiten, müssen die entsprechenden Programme ebenfalls auf Grundlage dieses Farbmodells arbeiten.
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Abbildung 9-3Die Titelzeile macht deutlich, dass das Bild im RGB-Modus vorliegt.


[image: image]


Abbildung 9-4Bildbearbeitungsprogramme unterstützen u. a. das RGB-Farbmodell


9.8Farbsubsampling


Dieser auch als Farbunterabtastung oder Farbauflösung bezeichnete Parameter beschreibt vereinfacht ausgedrückt, wie hochwertig die in einem Video enthaltene Farbinformation ist. In erster Linie ist das Farbsubsampling ein Mittel zur Datenreduktion (Kompression). Die Verringerung der Datenmenge wird erreicht, indem benachbarte Pixel jeweils nicht auf eine individuelle Farbinformation (Chrominanz), sondern vielmehr auf eine gemeinsame Farbinformation zurückgreifen. Mit anderen Worten: Mehrere Pixel teilen sich einen Farbwert. Die Helligkeitsinformation der einzelnen Pixel (Luminanz) ist von diesem Vorgang nicht betroffen. Die Angabe des Farbsubsamplings ist notwendig, weil ein geringes Farbsubsampling der Nachbearbeitung enge Grenzen setzt. Die Angabe erfolgt in der Regel durch drei ins Verhältnis gesetzte Ziffern. Die Ziffer 4 entspricht dabei dem maximalen Sampling bzw. der vollen Auflösung (SD oder HD). Multipliziert mit einer Grundfrequenz von 3,375 Mhz (bei SD) bzw. 18,56 MHz (bei HD) lässt sich die jeweils verwendete Samplingfrequenz ermitteln.


9.8.14:4:4


Eine Angabe von 4:4:4 beschreibt somit das höchstmögliche Farbsubsampling bzw. die bestmögliche Farbauflösung. Dabei werden sowohl die Helligkeit als auch die beiden Farbanteile (Farbdifferenzsignale) mit jeweils 4 x 3,375 Mhz = 13,5 Mhz (bei SD) bzw. 4 x 18,56 MHz = 74,25 MHz (bei HD) abgetastet.


[image: image]


Abbildung 9-5Farbsubsampling 4:4:4


9.8.24:2:2


Ein Farbsubsampling von 4:2:2 bedeutet, dass die Helligkeit mit der vollen Samplingfrequenz und die Farbwerte jeweils nur mit der halben Samplingfrequenz abgetastet werden. Somit ergibt sich bei Videos in Full HD (1920 x 1080) für die Helligkeit eine Auflösung von 1920 x 1080. Die Farbinformation liegt hingegen nur in einer Auflösung von 960 x 540 vor. Dieses Farbsubsampling gestattet auch aufwendige Nachbearbeitungen (z. B. einen Chromakey, siehe auch Abschnitt 21.1)
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Abbildung 9-6Farbsubsampling 4:2:2


9.8.34:2:0


Ein Farbsubsampling von 4:2:0 legt fest, dass die Helligkeit mit der vollen Samplingfrequenz abgetastet wird. Die Ziffer 0 symbolisiert dabei, dass die beiden Farbdifferenzsignale jeweils nur in jeder zweiten Zeile vorhanden sind. Somit werden die Farbwerte jeweils nur mit einem Viertel der Samplingfrequenz abgetastet. Daraus ergibt sich bei Videos in Full HD (1920 x 1080) für die Helligkeit eine Auflösung von 1920 x 1080. Die Farbinformation liegt hingegen nur in einer Auflösung von 960 x 540 vor. Material mit diesem Farbsubsampling ist daher nicht für aufwendige Nachbearbeitungen geeignet.
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Abbildung 9-7Farbsubsampling 4:2:0


9.8.44:1:1


Bei einem Farbsubsampling von 4:1:1 wird die Helligkeit ebenfalls mit der vollen Samplingfrequenz abgetastet, die Farbwerte hingegen nur mit einem Viertel der maximal möglichen Samplingfrequenz. Somit ergibt sich bei Videos in Full HD (1920 x 1080) für die Helligkeit eine Auflösung von 1920 x 1080. Die Farbinformation liegt hingegen nur in einer Auflösung von 480 x 540 vor. Material, das in 4:1:1 vorliegt, ist daher ebenfalls nicht für aufwendige Nachbearbeitungen geeignet.
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Abbildung 9-8Farbsubsampling 4:1:1







  KAPITEL 10


DIE RICHTIGE KAMERAEINSTELLUNG


[image: image]


Videokameras bieten dem Anwender für viele Parameter eine Automatik an. Im einfachsten Fall muss der Anwender lediglich auf den Aufnahmebutton drücken und schon beginnt die Kamera mit der Aufzeichnung. Insbesondere beim Smartphone dürften viele Videos auch exakt so aufgezeichnet werden. In den meisten Fällen ist die Einstellung der Kamera aber auch manuell möglich. Insbesondere Profis vertrauen in erster Linie auf diese Art der Steuerung, da somit mehr Kontrolle über die Eigenschaften der produzierten Bilder sichergestellt und so manche unschöne bzw. automatisch ablaufende »Überraschung« verhindert werden kann. Ob und in welchem Umfang eine manuelle Steuerung möglich ist, hängt von der jeweils verwendeten Kamera ab. Zudem unterscheidet sich die Bedienerfreundlichkeit der manuellen Steuerungen zum Teil erheblich. Professionelle und semiprofessionelle Kameras sind in dieser Hinsicht am besten ausgestattet und ermöglichen daher einen besonders hohen Grad an manueller Kontrolle, wobei die Hersteller der Bedienerfreundlichkeit einen besonders hohen Stellenwert einräumen.


10.1Manuell oder Automatik?


Automatiken machen oftmals vieles einfacher. Allerdings reagieren diese praktischen Funktionen eben auch automatisch auf sich ändernde Bedingungen und verändern auf diese Weise den Look der Aufnahme, obwohl dem Anwender das vielleicht nicht gefällt bzw. es in diesem Moment nicht zielführend ist. Wenn der Wind einen Zweig so bewegt, dass er plötzlich vor dem Objektiv auftaucht und der Autofokus somit auf den Zweig und nicht mehr auf das herrliche Alpenpanorama scharfstellt, ist das nicht so schön. Genauso wenig gewollt ist das störende Bildflackern, wenn vor der Sonne vorbeiziehende Wolken für eine sich ständig ändernde Belichtungssituation sorgen und die Blendenautomatik permanent nachregelt. Die beiden Beispiele machen deutlich, dass Automatiken im Zweifelsfall auch einschränken können.


Nutzen Sie im Zweifelsfall die Automatik


Während bei professionellen oder semiprofessionellen Kameras aufgrund ihrer sehr guten bzw. auch sehr gut erreichbaren manuellen Einstellungsmöglichkeiten (z. B. des Blendenrings am Objektiv) die manuelle Einstellung zu bevorzugen ist, erzielen insbesondere ungeübte Anwender von Consumer-Camcordern durch die Nutzung der Automatiken oftmals bessere Ergebnisse. Grund ist, dass die manuellen Funktionen der Consumer-Kameras in vielen Fällen nur über ein mehr oder weniger verschachteltes Menü oder über extrem kleine Schalter und Steuerrädchen erreichbar sind, was eine zielgerichtete Kontrolle entsprechend schwierig macht. Hier hilft im Zweifelsfall intensives Üben oder schlicht der Entschluss, mit den Limitierungen der Automatikzu leben. Um unschöne Überraschungen in Grenzen zu halten, sollten Sie alles vermeiden, was die Kamera zu plötzlichen Anpassungen der Belichtung oder der Fokussierung verleiten könnte. Scheuen Sie plötzliche Lichtveränderungen bzw. Schwenks von hellen auf dunkle Bereiche und umgekehrt und positionieren Sie Ihre Kamera so, dass sich keine anderen Objekte zwischen der Kamera und dem Motiv »einschleichen«, denn ansonsten laufen Sie Gefahr, dass der Autofokus auf diese(s) Objekt(e) scharfstellt und das eigentliche Motiv plötzlich unscharf ist.


Die Automatik nur zur Einstellung verwenden


Ein weiterer Ansatz besteht darin, die Belichtung und/oder die Fokussierung zunächst von der Automatik ermitteln bzw. einstellen zu lassen und dann auf manuelle Belichtung bzw. Fokussierung umzuschalten.




Tipp


Bereiche, die aufgrund automatischer Anpassungen störend wirken, sollten später beim Videoschnitt entfernt werden.





10.2Belichtung


Es ist vom Prinzip her ganz einfach: Der Bildchip der Kamera wandelt Licht in elektrische Signale um. Wenn die Belichtungseinstellungen korrekt sind, kann der Bildchip helle und dunkle Bereiche des Motivs in ein ordentliches Videobild umwandeln. Gelangt zuviel Licht auf den Bildsensor, wird das Bild zu hell – ist es zu wenig Licht, wird es zu dunkel. Um die Lichtmenge zu regulieren, können Sie sich verschiedener »Stellschrauben« bedienen. Seitens der Kamera sind das in erster Linie die Blende und die Belichtungszeit, wobei die Belichtungszeit bei klassischen Camcordern eine untergeordnete Rolle spielt. Wenn das verfügbare Licht nicht ausreicht, kann zudem die Empfindlichkeit des Bildchips erhöht (ISO) oder das von ihm produzierte Videobild aufgehellt werden (Gain).


10.2.1Blendeneinstellung


Die Blende reguliert die Lichtmenge, die auf den Bildchip trifft. Ihre Funktion ist der der menschlichen Iris ähnlich. Wenn Sie in Richtung einer hellen Lichtquelle schauen, wird sich Ihre Iris verkleinern, also die Blende schließen. Durch diesen natürlichen und automatisch ablaufenden Schutzmechanismus wird die empfindliche Netzhaut vor einer zu starken Lichteinstrahlung bzw. einer Überbelichtung geschützt, um so auch unter den eventuell sehr hellen Bedingungen noch etwas erkennen zu können. Wenn Sie sich abwenden und auf einen dunklen Bereich schauen, wird sich die Iris wieder erweitern, also die Blende öffnen, um das Auge bzw. die Netzhaut nun wieder mit ausreichend Licht zu versorgen. Die Kameratechnik folgt dem gleichen Prinzip. Den Bildchip der Kamera erreicht nur das Licht, das die Blende durchlässt. Je weiter die Blende geöffnet ist, desto mehr Licht erreicht den Chip und desto heller fällt das Bild aus. In Situationen, in denen wenig Licht zur Verfügung steht, muss die Blende daher entsprechend weit geöffnet werden. In einer sehr hellen Umgebung gilt es hingegen eine Überbelichtung zu verhindern und die Blende entsprechend zu schließen.
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Abbildung 10-1Die Iris des Auges und die Kamerablende regulieren beide die Lichtmenge




Hinweis


Bei einigen Consumer-Camcordern gibt es keine Möglichkeit, die Blende direkt einzustellen. Oftmals bietet das Menü stattdessen einen Schieberegler, mit dem sich die Belichtung stufenlos einstellen lässt. Einige Modelle bieten hierzu einen am Gehäuse angebrachten Drehregler an. Dieser ist in vielen Fällen auch mit anderen Parametern (z. B. der Fokussteuerung) belegbar. Überprüfen Sie daher im Zweifelsfall die aktuelle Belegung.
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Abbildung 10-2Drehreglereines Consumer-Camcorders


Mit dem ND-Filter die kreative Unschärfe beibehalten


Wenn das Bild aktuell überbelichtet ist und Sie daher die Blende schließen müssen, geht das u.U. zu Lasten der gerne verwendeten kreativen Unschärfe (dem Bokeh). Grund dafür ist der Zusammenhang zwischen Blende und Schärfentiefe. Je offener die Blende, desto geringer fällt die Schärfentiefe aus und desto ausgeprägter kann sich das Bokeh bzw. die kreative Unschärfe entwickeln. Daher ist in einem solchen Fall das Abblenden bzw. die Einstellung einer weniger weit geöffneten Blende nicht sinnvoll. Um die auf den Chip fallende Lichtmenge dennoch reduzieren zu können, bietet sich die Nutzung eines ND-Filters an (ND steht für Neutraldichte – eine farblich neutrale Graufärbung des Filters sorgt je nach Dichte für mehr oder weniger Lichtreduktion). Bei professionellen und semiprofessionellen Kameras lassen sich verschieden starke ND-Filter nutzen bzw. durch ein integriertes Filterrad in den Strahlengang einschieben. Es gibt diese Technologie auch in elektronische Ausführung. Beispielsweise baut Sony in einige seiner hochwertigen Camcorder eine solche Technologie ein (z. B. in den FS7 II oder den PXW-Z190/Z280). Sollten alle diese Funktionen nicht ausreichen oder sollte Ihre Kamera über keine integrierte ND-Filter-Funktion verfügen, können Sie auf einen externen ND-Filter zurückgreifen. Dieser wird entweder auf das Objektiv geschraubt oder in einen (zu montierenden) Filterhalter eingesetzt.




Hinweis


Aufgrund des relativ kleinen Bildchips produzieren Consumer-Camcorder überwiegend Bilder mit einer sehr großen Schärfentiefe. Ein ausgeprägtes Bokeh ist daher mit diesen Camcordern in der Regel nicht zu erzielen. Neben Cinema-Kameras (und professionellen Kameras sowieso) eignen sich dazu besonders gut videofähige Fotokameras (DSLR, DSLM), da diese über einen besonders großen Bildchip verfügen.
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Abbildung 10-3Schärfentiefeverhalten eines Consumer-Camcorders mit kleinem Bildsensor, wenn auf ein entferntes Objekt fokussiert wird: die Schärfentiefenebene ist groß und erlaubt keine Hervorhebung durch Schärfe/Unschärfe.
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Abbildung 10-4Schärfentiefeverhalten einer (Semi-)Prof-Kamera mit großem Bildsensor, wenn auf ein entferntes Objekt fokussiert wird: die Schärfentiefeebene ist sehr klein und erlaubteine genaue Hervorhebung durch Schärfe/Unschärfe.


10.2.2Gain/ISO


Bei wenig Licht kann die Belichtung zudem auch mittels einer kamerainternen Signalverstärkung (Gain) bzw. Erhöhung der Chipempfindlichkeit (ISO) aufgehellt werden. Während klassische Camcorder die Gain-Funktion zur Verfügung stellen, findet sich der Parameter ISO u. a. bei videofähigen Fotokameras (DSLR, DSLM). Obwohl sich die Technologie der beiden Funktionen unterscheidet, hat eine zu starke Erhöhung jeweils ein unschönes Bildrauschen zur Folge. Daher sollten diese Funktionen auch erst dann verwendet werden, wenn alle anderen Optionen zur Erhöhung der Helligkeit ausgeschöpft sind.




Begrifflichkeiten


Bei Consumer-Camcordern steht die Gain-Funktion oftmals unter einem anderen Namen zur Verfügung. Schauen Sie im Zweifelsfall in die Bedienungsanleitung Ihres Camcorders.





10.2.3Belichtungszeit manuell steuern


Die Belichtungszeit spielt in der Fotografie eine maßgebliche Rolle. Um kreative Bewegungsunschärfen oder knackscharfe Sportfotos einzufangen, gilt es diesen Parameter gekonnt einzustellen. Nicht zu 100 % perfekte Belichtungszeiten führen dabei in vielen Fällen auch nicht gleich zu einem völlig unbrauchbaren Bild. Eventuell ist die Bewegungsunschärfe dann nicht ganz so stark ausgeprägt oder die eingefangene Bewegungsphase des Sportlers ist nicht ganz scharf. Im Zweifelsfall können geübte Anwender solche Dinge dann auch noch mittels der digitalen Bildbearbeitung optimieren, indem Sie die Bewegungsunschärfe nachträglich verstärken bzw. weichzeichnen oder die nicht ganz optimale Schärfe nachschärfen. Im Videobereich sieht die Sache hingegen etwas anders aus. Eine nicht optimal eingestellte Belichtungszeit sorgt schnell für verwischte oder ruckelnde Bilder. Zu lange Belichtungszeiten haben somit eine Bewegungsunschärfe und zu kurze Belichtungszeiten eine Art Stroboskopwirkung (Stakkatoeffekt) zur Folge. Solche Fehler lassen sich auch in der Nachbearbeitung bzw. mit den Mitteln eines Videoschnittprogramms kaum beheben. Weil die Angelegenheit so schwierig ist, wurde die Belichtung bei Videokameras ursprünglich ausschließlich über die Blende gesteuert. Lediglich für bestimmte Zwecke wurde die sogenannte Shutter-Einstellung verändert (siehe nächster Absatz). Insbesondere bei videofähigen Fotokameras (Spiegelreflex- und Systemkameras) kann die Belichtungszeit naturgemäß aber eingestellt werden. Um die zuvor geschilderten Probleme zu vermeiden, gilt es, die Belichtungszeit hier möglichst optimal einzustellen. Hierzu orientieren Sie sich insbesondere bei verhältnismäßig geringen Framerates (z. B. 25 fps) an der aktuell eingestellten Framerate und verdoppeln deren Wert: Bei einer eingestellten Framerate von 25 fps wäre das »50«. Dieser Wert führt zu der Belichtungszeit, die zur Belichtung eines Einzelbilds benötigt würde – 1/50 Sekunde. Dieser Ansatz wird als 180-Grad-Shutter-Regel bezeichnet und entstammt dem klassischen Filmbereich. Die 180-Grad-Shutter-Regel besagt, dass ein Verhältnis von Framedauer zu Belichtungszeit von 1:2 im Resultat der Wahrnehmung durch unsere Augen und unser Gehirn entspricht. Traditionell wurde im Filmbereich mit einer Framerate von 24 Bildern pro Sekunde (24 fps) gefilmt. Moderne Kameras unterstützen zum Teil auch deutlich höhere Framerates. In solchen Fällen hat die 180-Grad-Shutter-Regel nur noch eine beschränkte Aussagekraft, denn bei deutlich höheren Framerates kann man kürzer oder länger belichten, ohne dass das eine spürbare Verschlechterung der Bildqualität zur Folge hätte.




Hinweis


Bei einigen Consumer-Camcordern gibt es keine Möglichkeit, die Verschlusszeit direkt einzustellen.





10.2.4Verschlusszeit (Shutter)


In vielen Fällen werden Sie an dieser Einstellung nichts ändern müssen. Lediglich wenn Sie Bewegungsunschärfen oder einen gegenteiligen Stakkatoeffekt produzieren möchten, könnten Sie das mithilfe des Shutters bzw. der Verschlusszeit bewerkstelligen. Der Bildchip wird in Abhängigkeit von der vorgewählten Framerate ausgelesen. Bei einer Framerate von 50 fps erfolgt die Auslesung entsprechend 50-mal pro Sekunde, um in der Folge ein Frame bzw. ein Vollbild zu erstellen. Die Belichtungszeit beträgt in diesem Fall somit ca. 20 ms (1/50 Sekunde). Kürzere Shuttereinstellungen würden in diesem Fall dafür sorgen, dass die Ladung des Bildchips aber schon vor dem Ablauf der 20 ms ausgewertet bzw. entleert wird. Somit ergibt sich eine geringere Ladungsmenge. Da diese die Bildhelligkeit maßgeblich bestimmt, ist das Bild somit (etwas) dunkler. Zudem werden bestimmte Bewegungsanteile auf diese Weise nicht mehr erfasst, was eine unflüssigere Bewegungsdarstellung nach sich zieht. Eine signifikant längere Shuttereinstellung würde hingegen zu einer Bewegungsunschärfe führen. Eine weitere wichtige Aufgabe kommt der Shuttereinstellung bei der Anpassung der Kamera an nicht flickerfreie Lichtquellen (Z. B. Leuchtstofflampen oder LED-Lichtquellen) zu. Indem Sie die Shuttergeschwindigkeit anpassen, können Sie das Flacken entsprechender Lichtquellen neutralisieren. Einige Kameras bieten hierzu eine sogenannte Clear-Scan-Funktion, mit deren Hilfe die Shutterfrequenz automatisch an eine nicht flickerfreie Lichtquelle angepasst und das Flackern somit neutralisiert wird.




Hinweis


Bei Consumer-Camcordern steht oftmals keine klassische Shutterfunktion zur Verfügung. Vielmehr kann über das Menü eine hier und da sehr speziell benannte Funktion (z. B. Lang.Bel.Auto oder Low Lux) aufgerufen werden. Wie die beiden hier aufgeführten Bezeichnungen bereits vermuten lassen, dienen diese dazu, bei zu dunklen Lichtverhältnissen die Belichtungszeit zu verlängern, wobei viele Camcorder die Belichtungszeit schlicht verdoppeln.





10.2.5Zebra


Auf Wunsch kann die sogenannte Zebra-Anzeige aktiviert werden. Mit diesem Instrument haben Sie praktisch eine optische Belichtungskontrolle an der Hand. Dabei können Sie oftmals wählen, ob das Zebra-Muster bei Werten von 70 oder 100 IRE angezeigt werden soll. IRE ist eine relative, dimensionslose Einheit. Sie wird in der Videotechnik als eine Art Signalpegelangabe verwendet. 100 IRE entsprechen dem höchsten Pegelwert (Weiß). 0 IRE hingegen stehen für den geringsten Pegelwert (Schwarz).


[image: image]


Abbildung 10-5Zebra-Darstellung auf dem Display (Foto: Red.com)
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Wählen Sie diese Einstellung, wenn Ihr Motiv weiße Bereiche aufweist. Ihre Aufnahme ist dann richtig belichtet, wenn alle weißen Bereiche des Motivs mit dem Zebra gekennzeichnet erscheinen. Werden dunklere Bereiche Ihres Motivs ebenfalls mit dem Zebra-Muster gekennzeichnet, liegt eine Überbelichtung vor. Wird im Display überhaupt kein Zebra angezeigt, handelt es sich um eine Unterbelichtung.
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Verwenden Sie diese Zebra-Einstellung zum Beispiel dann, wenn sich keine weißen Bereiche im Motivfinden. Orientieren Sie sich in einem solchen Fall an mittleren Grauwerten. Wenn diese durch das Zebra-Muster gekennzeichnet werden, ist die Belichtung okay. Sie können diese Zebra-Variante auch einsetzen, um die Belichtung von Gesichtern zu überprüfen. Wenn die hellen Bereiche des Gesichts das Zebra-Muster aufweisen, können Sie von einer korrekten Belichtung ausgehen.


10.2.6Histogramm


Beim Histogramm handelt es sich um ein weiteres Hilfsmittel, um die Belichtung besser einschätzen zu können. Ein Histogramm ist eine grafische Darstellung der Helligkeitsverteilung im Bild. Hier lässt sich im direkten Vergleich mit dem Motiv erkennen, ob eine ausgewogene Helligkeitsverteilung oder eine Über-oder Unterbelichtung vorliegt. Viele Fotografen nutzen das Histogramm bei der Aufnahme und/oder bei der späteren Optimierung Ihrer Fotos in Programmen wie z. B. Adobe Photoshop, Adobe Lightroom oder Gimp. Im Videobereich hat das Histogramm allerdings nicht ganz die Bedeutung wie in der Fotografie, da es sich bei dynamischen Videoaufnahmen permanent verändert. Dennoch kann das Histogramm insbesondere bei der Vorbereitung einer Aufnahme bzw. bei der vorbereitenden Analyse der Belichtungssituation sehr hilfreich sein. Blenden Sie dazu (wenn möglich) das Histogramm möglichst formatfüllend im Sucher bzw. Display ein und ziehen Sie daraus Ihre Rückschlüsse bzw. passen Sie die Belichtung entsprechend an. Anschließend können Sie das Histogramm in einer kleineren Version darstellen lassen, um sich besser auf das Motiv konzentrieren zu können.
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Abbildung 10-6Histogramm


Die ganz rechte Seite dieser »Fieberkurve« steht für den maximalen Weißwert und die ganz linke Seite für den maximalen Schwarzwert. Wenn das zu filmende Motiv reines Weiß und Schwarz enthält, sollten sich an den beiden Außenseiten des Histogramms entsprechende Ausschläge zeigen. Ist das der Fall, ergibt sich nahezu automatisch ein ausgewogenes Histogramm bzw. ein entsprechend guter Look. Die Höhe der im Histogramm dargestellten Ausschläge symbolisiert das Mengenverhältnis der vorhandenen Helligkeitswerte. Sie müssen nun nicht jedem einzelnen Ausschlag nachgehen, vielmehr reicht es aus, wenn Sie das angezeigte Histogramm anhand der nachstehenden Szenerien bewerten.


Bild enthält keine dunklen Bereiche


Das Histogramm zeigt am linken Bildrand keine Werte, aber eine deutliche Verschiebung nach rechts und eine Häufung am rechten Bildrand. Wenn das der Helligkeitssituation des Motivs entsprechen sollte, ist das in Ordnung, ansonsten scheint das Bild überbelichtet zu sein.
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Abbildung 10-7Beispiel 1


Bild enthält keine hellen Bereiche


Das Histogramm zeigt eine deutliche Verschiebung zum linken Bildrand, wo sich auch die Werte häufen. Wenn das der Helligkeitssituation des Motivs entsprechen sollte, ist das in Ordnung, ansonsten scheint das Bild unterbelichtet zu sein.
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Abbildung 10-8Beispiel 2


10.3Gegenlicht


Meistens werden Sie darauf achten, dass Sie die Sonne oder andere Lichtquellen möglichst im Rücken haben. Auf diese Weise wird das aufzunehmende Motiv von diesen Lichtquellen beleuchtet. Insbesondere vermeiden Sie dadurch eine Gegenlichtsituation. Wenn sich die Sonne oder eine andere Lichtquelle hinter dem Motiv befindet, hat das zur Folge, dass die durch den Camcorder ermittelten Messwerte das Bild als zu hell interpretieren.
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Abbildung 10-9Gegenlichtsituation


Durch die dann automatisch einsetzende Belichtungssteuerung wirkt das Motiv dunkler bzw. zu dunkel. Hin und wieder lassen sich Aufnahmen im Gegenlicht aber nicht vermeiden. Einige Kameras sind dafür mit einer Gegenlichtkorrektur-Funktion ausgestattet. Wenn Sie diese oftmals als Taste ausgeführte Funktion aktivieren, werden die zuvor zu dunkel dargestellten Motivbereiche aufgehellt. Die mit dieser Funktion realisierbaren Korrekturen bewegen sich in einem engen Rahmen. Bei extremen Gegenlichtsituationen (sehr helle Lampen hinter dem Motiv, Person vor hellem Fenster usw.) stößt diese Funktion aber schnell an ihre Grenzen.
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Abbildung 10-10Gegenlichtsituation (unkorrigiert)
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Abbildung 10-11Gegenlichtsituation (korrigiert)


10.4Weißabgleich


Diese auch als White Balance bezeichnete Funktion dient dazu, Farbstiche im Bild zu vermeiden. Bei einem Farbstich erscheinen alle Farben des Motivs verfälscht. Verantwortlich für Farbstiche sind die das Motiv beleuchtenden Lichtquellen. Das natürliche Sonnenlicht sowie künstliche Lichtquellen (Glühlampen, Neonröhren) erscheinen dem menschlichen Auge oftmals farblos bzw. weiß. Tatsächlich handelt es sich dabei aber in den meisten Fällen um »farbiges« Licht. Diese Lichtfarbe ist letztendlich für die Farbstiche bei Videoaufzeichnungen oder Fotos verantwortlich. Die Farbstiche der uns umgebenden (vermeintlich weißen) Lichtquellen werden durch den menschlichen Wahrnehmungsapparat automatisch korrigiert und daher so gut wie nicht bewusst wahrgenommen. Während künstliche Lichtquellen in der Regel einen bestimmten Farbstich aufweisen, variiert der Farbstich des Sonnenlichts im Tagesverlauf. Während das Licht zur Mittagszeit blaustichig ist, dominieren morgens und abends die Rottöne (besonders bei Sonnenauf- und -untergang). Kurz vor oder nach dem Aufgehen der Sonne hingegen tritt für kurze Zeit erneut ein Blaustich auf (also kein Wunder, dass man diese Zeitspanne auch als Blaue Stunde bezeichnet).


10.5Farbtemperatur


Um die verschiedenen Lichtfarbigkeiten eindeutig zu beschreiben, bedient man sich der sogenannten Farbtemperatur. Die Farbtemperatur leitet sich von der Überlegung ab, dass sich die Farbe eines glühenden Gegenstands ändert, wenn sich dessen Temperatur ändert. Es gibt also einen Zusammenhang zwischen der Temperatur des Körpers und seiner Farbigkeit, also der Farbe des von ihm ausgehenden Lichts. Bei dem der Farbtemperatur zugrunde liegenden Modell wird ein sogenannter Schwarzer Körper (auch Planck‘scher Strahler genannt) vom absoluten Nullpunkt (–273 Grad Celsius) ausgehend erhitzt. Ist er zu Beginn noch schwarz, nimmt er während des Erhitzens bzw. in Abhängigkeit von seiner jeweiligen Temperatur verschiedene Farben an. In der nachstehenden Übersicht finden Sie die Farbtemperaturen typischer Lichtsituationen bzw. Lichtquellen.






	Tageslichtsituationen


	Farbtemperatur in Kelvin







	Sonnenaufgang/Sonnenuntergang


	2200







	Morgensonne/Abendsonne


	4200







	Mittagssonne (direktes Sonnenlicht)


	5500 – 5800







	Mittleres Tageslicht


	5800







	Blauer Himmel (im Schatten)


	10000 – 20000







	Bedeckter Himmel


	6500 – 7500








Tabelle 10-1 Tageslicht und Farbtemperatur




Tipp


Da sich die Farbtemperatur (und damit der Farbstich) des Tageslichts über den Tag hinweg verändert, reicht es nicht aus, nur unmittelbar vor der ersten Aufnahme einen Weißabgleich zu machen. Wenn Sie über einen längeren Zeitraum im Freien filmen (z. B. bei einem Ausflug), sollten Sie daher so oft wie möglich einen Weißabgleich machen und so den Camcorder an die sich ständig verändernden Bedingungen anpassen. Zu den in der nachstehenden Tabelle aufgeführten Tageslichtsituationen gibt es eine Vielzahl leicht abweichender Werteangaben. Nicht zuletzt deshalb sollen diese Werte schlicht die Größenordnungen der sich über den Tag hinweg entwickelnden Farbtemperaturänderungen deutlich machen.





10.5.1Automatischer Weißabgleich


Beim automatischen Weißabgleich wird die Farbverteilung innerhalb des Motivs ermittelt. Wenn beispielsweise ein Gelbstich vorliegt, wird der Camcorder die Farbverteilung in Richtung der Komplementärfarbe Blau verschieben und so für einen Weißabgleich sorgen. Wenn sich während der Aufnahme der Bildinhalt ändert, wird der Weißabgleich an die Änderung automatisch angepasst. Bei starken Farbänderungen im Motiv können daher unerwünschte Farbveränderungen auftreten. Wenn Sie Letzteres vermeiden möchten, sollten Sie auf den manuellen Weißabgleich oder auf eine der angebotenen Voreinstellungen ausweichen.


10.5.2Manueller Weißabgleich


Sie benötigen dazu ein weißes Objekt (z. B. ein Blatt Papier, ein weißes Hemd, eine weiße Hauswand, Schnee usw.). Das weiße Objekt sollte dabei den gleichen Lichtbedingungen ausgesetzt sein wie das zu filmende Motiv. Richten Sie den Camcorder auf das weiße Objekt bzw. das Blatt Papier, sorgen Sie dafür, dass dieses formatfüllend abgebildet wird, und drücken Sie auf den Knopf bzw. den Menüpunkt für den manuellen Weißabgleich. Wenige Sekunden später können Sie das Ergebnis bzw. die Änderung der Farbstimmung sehen. Manche Kameras zeigen zudem auch noch den ermittelten Farbtemperaturwert an. Da die aufgeführten weißen Flächen nicht normiert sind, kann der Weißabgleich u.U. auch mal ein nicht so befriedigendes Ergebnis liefern. Schauen Sie sich daher das Ergebnis des Weißabgleichs am besten auf dem Display Ihrer Kamera, besser noch auf einem Kontrollmonitor an. Um die Wahrscheinlichkeit eines gelungenen Weißabgleichs zu erhöhen, können Sie sich eine sogenannte Graukarte zulegen. In der Regel besteht diese aus einer weißen und einer grauen Seite. Idealerweise verwenden Sie für den Weißabgleich die weiße Seite der Karte. Greifen Sie auf diesen manuellen Modus zurück, wenn Sie mit dem Ergebnis des automatischen Weißabgleichs nicht zufrieden sind.




Tipp


Wenn Sie den Camcorder dabei nicht auf eine weiße, sondern eine farbige Fläche richten, können Sie einen künstlichen Farbstich herbeiführen.





10.5.3Presets (Weißabgleich)


Kameras bieten auch voreingestellte Weißabgleichseinstellungen (Presets) an. Neben Tageslicht oder Kunstlicht lassen sich oftmals auch weitere Lichtsituationen wie bewölkter Himmel, gelegentlich sogar Schnee einstellen. Je nach Kamera unterscheiden sich die dabei verwendeten Begrifflichkeiten. Beispielsweise wird die Einstellung für Kunstlicht oftmals auch einfach als Innen bezeichnet oder durch das Icon einer Glühbirne symbolisiert. Insbesondere im professionellen Segment finden sich an gleicher Stelle konkrete Farbtemperaturwerte. Im Fall von Kunstlicht wäre das beispielsweise 3200 Kelvin, im Fall von Tageslicht (Mittagssonne) z. B. 5800 Kelvin.


Wirkung


Jede dieser Voreinstellungen sorgt in der entsprechenden Lichtsituation dafür, dass ein Weiß auch als Weiß erscheint und somit auch alle anderen Motivfarben unverfälscht (ohne Farbstich) aufgezeichnet werden. Allerdings sollten Sie nicht bei jedem Innenraum automatisch die Voreinstellung Innen bzw. Kunstlicht wählen. Vielmehr sollten Sie immer die Auswirkungen der gewählten Einstellung auf dem Display begutachten.


Beispiel


Beim nachstehend abgebildeten Beispiel handelt es sich um einen größeren Raum, der zum Teil von Lampen beleuchtet wird. Im Wesentlichen wird die Raumhelligkeit allerdings durch Tageslicht bestimmt, das durch ein Oberlicht fällt.


[image: image]


Abbildung 10-12Innenraum mit starkem Tageslichteinfluss (Oberlicht)


Die Wahl der Voreinstellung Innen hat bei diesem Beispiel einen kräftigen Blaustich zur Folge, da es sich hier nicht um eine farbstichige Innenraumbeleuchtung, sondern im Wesentlichen um Tageslicht bzw. um Mischlicht (Tageslicht und Kunstlicht) handelt. Ein besseres Ergebnis wird daher durch einen automatischen Weißabgleich erzielt.
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Abbildung 10-13Weißabgleich im Modus »Kunstlicht«
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Abbildung 10-14Automatischer Weißabgleich


10.6Schärfe


An Objektiven bzw. auf deren Skala des Schärferings finden sich oftmals Entfernungsangaben in Meter. Objekte, die sich in der so eingestellten Entfernung befinden, werden scharf abgebildet. Bei einigen Kameras wird die eingestellte Entfernung auch im Display angezeigt. Wie beim menschlichen Auge, ist dabei ist ein gewisser Mindestabstand zum Motiv erforderlich. Im Weitwinkelbereich, also bei einer kurzen Brennweite, liegt dieser bei wenigen Zentimetern. Im Telebereich bzw. bei einer längeren Brennweite fällt der Mindestabstand erheblich größer aus. Einige Kameras verfügen zudem über eine sogenannte Makrofunktion. Mit dieser Funktion können selbst Objekte dargestellt werden, die nur wenige Millimeter von der Kamera entfernt sind.


10.6.1Schärfentiefe


Wenn Sie das Objektiv auf ein bestimmtes Motivdetail fokussieren, werden Objekte, die sich hinter oder vor dem Detail befinden, ebenfalls scharf abgebildet. Die Ausdehnung dieses Bereichs, in dem Objekte scharf abgebildet werden, nennt man Schärfentiefe. Die Schärfentiefe ist von mehreren Faktoren abhängig. Je größer die verwendete Brennweite und je offener die verwendete Blende ist, desto ausgeprägter fällt die Unschärfe, das sogenannte Bokeh, aus. Zudem spielt der Abstand zwischen dem Motiv und dessen Hintergrund eine wichtige Rolle. Um eine deutliche Unschärfe zu erreichen, darf dieser nicht zu gering sein. Einen erheblichen Anteil hat zudem der Bildchip. Ist er zu klein, wird das Bild mehr oder weniger durchgehend scharf. Die verschiedenen Einflussfaktoren habe ich Ihnen in der nachstehenden Tabelle aufgeführt.
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Abbildung 10-15Bild mit unscharfem Hintergrund bzw. ausgeprägtem Bokeh






	 


	Geringe Schärfentiefe


	Große Schärfentiefe







	Größe des Bildchips


	Groß (Cinema-Kameras, DSLR, DSLM)


	Klein (Consumer-Camcorder)







	Blende


	Groß (weit geöffnet)


	Klein (geschlossen)







	Brennweite


	Groß (Telebereich)


	Klein (Weitwinkelbereich)







	Entfernung zwischen der Kamera und dem Objekt


	Geringe Entfernung


	Große Entfernung








Tabelle 10-2Einflussfaktoren der Schärfentiefe


10.6.2Autofokus


Meistens ist standardmäßig der Autofokus aktiv. Er orientiert sich beispielsweise an den Kontrasten des Motivs. Allerdings unterscheidet sich die Leistungsfähigkeit des AF-Systems von Hersteller zu Hersteller erheblich. Neben der in der Kamera verbauten Autofokus-Technik muss auch das jeweils verwendete Objektiv seinen Beitrag dazu leisten, denn das ist ja schließlich die Komponente, die vom Autofokus gesteuert wird.


Wo der Autofokus an Grenzen stößt, können Sie auf manuelle Fokussierung ausweichen.


10.6.3Manueller Fokus


Durch das Drehen des Entfernungsrings am Objektiv können Sie manuell fokussieren. Dabei gilt es, den Entfernungsring nicht mit dem Zoomring zu verwechseln (zumal sie von Objektiv zu Objektiv die Plätze tauschen können). Während der Zoomring recht breit ist, besteht der Entfernungsring bei einigen Foto-Objektiven oftmals lediglich aus einem verhältnismäßig schmalen Ring an der Objektivvorderseite.




Hinweis


Aber schalten Sie bitte vorher den Autofokus an Kamera/Objektiv aus – auf »M« oder »MF«.





Durch das Drehen des Entfernungsrings verändert sich die Lage der Schärfeebene im Bild. Wird der Abstand zwischen Linse und Sensor kürzer, werden weiter entfernte Objekte scharf, wird der Abstand länger, werden näher liegende Motivteile scharf.


Während man früher die Entfernung schätzen (oder nachmessen) musste, verfügen fast alle modernen Kameras über Hilfsmittel, die Kontrolle über die Fokussierung erlauben. Systemkameras etwa heben über eine Farbmarkierung, das sogenannte Fokus-Peaking, in Sucher oder auf dem Display hervor, wann die optimale Scharfstellung erreicht ist (manche Displays erlauben die Scharfstellung auch über einen Fingertipp).


10.7Kameraausrichtung optimieren


Um eine ansprechende Bildwirkung zu erzielen, ist die Ausrichtung der Kamera von entscheidender Bedeutung. Ein »schief« gefilmtes Motiv sieht einfach auch »schief« aus.
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Abbildung 10-16Ohne Hilfslinien
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Abbildung 10-17Mit Hilfslinien


Um das Ausrichten der Kamera zu vereinfachen, können Sie sich an einem Gitter von Hilfslinien orientieren. Diese können im Sucher oder auf dem Kameradisplay eingeblendet werden und sind im späteren Bild nicht zu sehen.
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Abbildung 10-18Eingeblendete Hilfslinien


10.8Optischer und digitaler Zoom


Viele Kameras bieten zwei unterschiedliche Zoomtechnologien: den optischen und den digitalen Zoom. Der optische Zoom basiert auf den Fähigkeiten des jeweils verwendeten Kameraobjektivs. Je nach Kameraobjektiv steht Ihnen dabei ein anderer Zoomfaktor zur Verfügung, da die Nutzung des optischen Zooms die Brennweite des Objektivs verändert. Grundsätzlich gilt: Große Brennweite = Telebereich, kleine Brennweite = Weitwinkelbereich. Die digitale Zoomtechnologie bietet im Vergleich zum optischen Zoom wesentlich höhere Zoomfaktoren, allerdings basiert die Vergrößerung des Bildausschnitts auf einer Berechnung (Interpolation). Bei starken Zooms kann sich die Bildqualität daher signifikant verschlechtern. Aus diesem Grund ist der digitale Zoom bei vielen Kameras in der Voreinstellung nicht aktiviert. Sie sollten den digitalen Zoom daher auch nur in Ausnahmefällen aktivieren – beispielsweise dann, wenn Sie sich dem Motiv nicht weiter nähern können, Sie aber dennoch eine über die Möglichkeiten des optischen Zooms hinausgehende Vergrößerung benötigen. Am Beispiel des hier abgebildeten Kirchturms werden die Wirkung des Zooms bzw. die damit verbundenen Möglichkeiten deutlich. Es handelt sich um den 116,5 Meter hohen Turm der Hamburger St.-Katharinenkirche. Alle vier Aufnahmen wurden von derselben Kameraposition vom Vorplatz der Kirche aus aufgenommen.




Tipp


Bei der Aufnahme war die Belichtungsautomatik aktiv. Aufgrund der Motivunterschiede hat sich in diesem Fall eine andere Belichtung ergeben. Neben der Patina des Kupfers wirkt daher vor allen Dingen der Himmel der Zoombilder dunkler. Wenn Sie diesen Effekt vermeiden möchten, sollten Sie vor der Aufnahme in den manuellen Belichtungsmodus wechseln.
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Abbildung 10-19Ohne Zoom (max. Weitwinkelbereich des Objektivs)
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Abbildung 10-20Optischer Zoom (12-fach)
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Abbildung 10-21Digitaler Zoom (24-fach)
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Abbildung 10-22Digitaler Zoom (150-fach)


Zoomgeschwindigkeit


Der Zoom kann über die Zoomwippe und oftmals auch über die zwei Tasten ([image: image], [image: image]) am Rahmen des Camcorder-Displays gesteuert werden. Manche Camcorder sind mit einer Fernbedienung ausgestattet oder können über eine App bedient werden und erlauben auf diese Weise die Steuerung des Zooms. Allerdings kann die Geschwindigkeit des Zooms oftmals nur über die Zoomwippe selbst gesteuert werden.
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Abbildung 10-23Zoomwippe eines Consumer-Camcorders


Langsames Zoomen


Bewegen Sie die Motorzoom-Hebel nur ganz leicht in die entsprechende Richtung, wenn Sie einen langsamen Zoom erreichen möchten. Wenn Sie den Motorzoom-Hebel dabei nicht loslassen, zoomt der Camcorder langsam, bis der maximale Zoomfaktor erreicht ist.


Schnelles Zoomen


Schnelle Zoomgeschwindigkeiten erzielen Sie, indem Sie die Zoomwippe-Hebel so weit es geht in die entsprechende Richtung bewegen.




Zoom – kurz und knapp




	Setzen Sie den Zoom sparsam ein.


	Die Nutzung des digitalen Zooms birgt die Gefahr, dass sich die Bildqualität deutlich verschlechtert.


	Wenn Sie aus der Hand filmen, sollten Sie nicht zu sehr in den Telebereich zoomen, da das Bild ansonsten sehr stark verwackelt.










Bevor es nun mit dem Filmen losgeht, …


Wahrscheinlich wird Ihnen der Begriff Filmklappe etwas sagen. Vor jedem Dreh bzw. vor jedem Take hält ein Mitglied der Dreh-Crew diese Klappe in das Sichtfeld der Kamera. Die Kamera ist dabei mit allen relevanten Informationen der zu drehenden Einstellung bzw. des zu drehenden Takes beschriftet. Das geht heute auch mit dem Smartphone. Hierzu gibt es verschiedene Apps, beispielsweise die hier abgebildete App Filmklappe.
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Abbildung 10-24Die App Filmklappe (vor und nach dem »Schlagen« der Klappe)










  KAPITEL 11


GUTER TON IST KEIN ZUFALL


[image: image]


So gut wie alle Kameras verfügen über ein fest installiertes Kameramikrofon. Viele Consumer-Camcorder zeichnen sogar Mehrkanalsound auf und verfügen daher über mehrere Mikrofone. Dennoch erfolgt die Audioaufzeichnung oftmals in nur wenig befriedigender Qualität. Spätestens wenn Sprache aufgezeichnet wird, fällt einem eine unschöne räumliche Wirkung auf. Wenn bei der Aufnahme eine (ganz) leichte Brise weht, kann man sicher sein, dass man zudem auch noch unschöne Windgeräusche aufgezeichnet hat. Um solche Probleme zu vermeiden, sollten Sie die Audioaufzeichnung mit etwas Zubehör verbessern.
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Abbildung 11-1Integriertes Mikrofon eines Consumer-Camcorders


11.1Aussteuerungsanzeige im Blick behalten


Wenn Ihre Kamera bzw. Ihr Aufzeichnungsgerät eine Aussteuerungsanzeige anbietet, sollten Sie diese während der Aufnahme im Blick behalten. Achten Sie darauf, dass Ihre Pegel weder über- noch untersteuern. Orientieren Sie sich dazu an der Aussteuerungsanzeige bzw. an deren Farbsymbolik. Der obere bzw. rote Bereich symbolisiert einen zu hohen Pegel und die damit verbundene Signalverzerrung (Clipping). Solange sich Ihr Pegel im sprichwörtlich grünen Bereich bewegt, brauchen Sie ein Übersteuern und die damit verbundenen Verzerrungen nicht zu fürchten. Allerdings laufen Sie bei zu geringen Pegeln auch Gefahr, dass das Signal untersteuert, also bei der Wiedergabe zu leise ausfällt.


11.2Hören Sie die Aufnahme ab


Sollte Ihre Kamera bzw. Ihr Aufzeichnungsgerät über einen Kopfhöreranschluss verfügen, können Sie sehr wahrscheinlich das Audiosignal direkt abhören und eventuell auftauchende Probleme sofort erkennen.


11.3Mikrofone optimal einsetzen


Oftmals weisen Kameramikrofone eine Kugelcharakteristik auf. Somit werden die Audioinformationen aus allen Richtungen in einer einheitlichen Intensität aufgenommen. Das ist insbesondere dann nicht so schön, wenn Sie ganz gezielt eine bestimmte Audioinformation aufzeichnen möchten.


11.3.1Externe Mikrofone


Um auf eine bestimmte Audioinformation »zielen« zu können, setzen Sie am besten ein Mikrofon mit Supernierencharakteristik ein. Dieses zeichnet in erster Linie die Geräusche auf, die aus der Richtung kommen, auf die das Mikrofon ausgerichtet ist. Solche Mikrofone sind auch für Consumer-Camcorder erhältlich. Dabei lässt sich die Richtcharakteristik oftmals mit der Zoomwippe der Kamera koppeln.
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Abbildung 11-2Supernieren-Mikrofon eines Consumer-Camcorders


In den Situationen, in denen Sie nicht auf eine bestimmte Schallquelle »zielen« möchten, setzen Sie am besten ein Mikrofon mit einer mehr oder weniger konventionellen Richtcharakteristik ein.


[image: image]


Abbildung 11-3Statten Sie Ihre Mikrofone am besten mit einem Windschutz aus.


11.3.2Ansteckmikros


Für Interviews und ähnliche Dinge empfehlen sich Ansteckmikros. Diese kleinen Mikrofone fallen kaum ins Auge und werden sogar als Funkstrecke (also als drahtlose Lösung) angeboten.
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Abbildung 11-4Ansteckmikrofon (Lavaliermikrofon)
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Abbildung 11-5Anschlüsse für Mikrofon und Kopfhörer eines Consumer-Camcorders




Hinweis


Viele hochwertigere Mikrofone werden über die XLR-Schnittstelle angeschlossen. Mehr Infos dazu finden Sie im Abschnitt Das Mikrofon ab Seite 286.





11.4Aufzeichnung mit dem Smartphone


Alternativ bzw. zusätzlich können Sie zur Audioaufzeichnung auch ein Smartphone verwenden, beispielsweise mit der App Field Recorder. Diese kostet rund 5 Euro. Hier gilt es unbedingt zu bedenken, dass das aufgezeichnete Ergebnis ganz wesentlich vom (zusätzlich angeschlossenen) Mikrofon abhängt.
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Abbildung 11-6Bietet u. a. eine Aussteuerungsanzeige – die App Field Recorder


11.5Aufzeichnung mit einem Field Recorder


Der Name der zuvor vorgestellten App leitet sich von einer eigenen Gerätekategorie ab. Field Recorder sind kleine, aber leistungsstarke (mobile) Aufnahmegeräte, die über verhältnismäßig hochwertige Mikrofone verfügen und an die zudem ein externes Mikrofon angeschlossen werden kann. Bei einigen Geräten können sogar mehrere externe Mikrofone angeschlossen werden (z. B. bei dem hier abgebildeten Zoom H6).
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Abbildung 11-7Field Recorder Zoom H6 (Foto: Zoom North America)







  KAPITEL 12


UNVERWACKELT IST BESSER
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Verwackelte, zittrige Aufnahmen möchte niemand sehen. Aus diesem Grund statten viele Hersteller Ihre Kameras mit den verschiedensten Bildstabilisierungsfunktionen aus. Auch wenn diese Techniken immer weiter verbessert werden, kommt man in vielen Situationen um weiterführende Maßnahmen nicht herum, will man nicht endlose Zeit damit verbringen, seine verwackelten Aufnahmen softwarebasiert zu »entwackeln«. Dennoch: Welche Fortschritte möglich sind, zeigt die Hypersmooth-Bildstabilisierung von GoPro. Damit Sie sich einen Eindruck von dieser Technologie machen können, schauen Sie am besten auf YouTube nach »Hypersmooth« und »GoPro«.




Hinweis


Viele Videoschnittprogramme bieten eine Funktion zum Entwackeln von Videos an. Die erzielbaren Ergebnisse unterscheiden sich von Software zu Software zum Teil erheblich.
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Abbildung 12-1Entwackeln eines Videos in MAGIX Video deluxe.


12.1Gimbal


Ein Gimbal ist eine elektronische Stabilisierungshilfe, die u. a. ruckartige Bewegungen blitzschnell ausgleicht. Ursprünglich für die Stabilisierung von Drohnenkameras entwickelt, werden Gimbals in verschiedenen Bauformen bzw. Größen angeboten, wobei das Gewicht der zu stabilisierenden Kamera die Größe bestimmt. Kleine Geräte sind für Smartphones und Action-Cams ausgelegt. Für die Stabilisierung schwerer Spiegelreflexkameras oder Camcorder muss dann aber schon ein größerer Gimbal her. Die Einhandvariante kann auch von ungeübten Anwendern schnell erfolgreich eingesetzt werden. Zweihandgimbals werden ebenfalls angeboten. Auf deren Querstrebe ist viel Platz, um Zubehör wie Mikro, Zusatzleuchte und Monitor zu befestigen.
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Abbildung 12-2Smartphone-Gimbal
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Abbildung 12-3DJI-Ronin-Gimbal


12.2Stative


Am einfachsten vermeiden Sie Verwacklungen, indem Sie Ihre Kamera auf ein Stativ montieren. Verwenden Sie nach Möglichkeit aber kein »einfaches« Fotostativ, da diese für das Schwenken einer Videokamera ungeeignet sind. Der Grund dafür ist, dass Fotostative im Regelfall nicht mit einem Fluidkopf ausgestattet sind. Dieser Kopf ist die Voraussetzung dafür, dass ruckelfreie Schwenks gelingen. Entsprechende Stative sind bereits für ca. 100 Euro zu haben. Vergleichen Sie ein solches Stativ am besten mal mit einem deutlich teureren, beispielsweise in einem Fachgeschäft, und machen Sie einige Probeschwenks. Wahrscheinlich werden Sie feststellen, dass mit dem höheren Preis auch ein signifikant besseres Gleitverhalten des Fluidkopfs einhergeht.
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Abbildung 12-4Fluidkopf-Stativ




Tipp


Zur Anpassung der Stativhöhe können dessen Beine in Stufen ausgezogen werden. In diesem Zusammenhang ist es sinnvoll, zunächst die unteren Stufen auszuziehen. Wenn Sie während des Drehs die Höhe variieren müssen, können Sie die obere Stufe nutzen und müssen sich auf diese Weise nicht ständig bücken, um die Arretierungen der unteren Stufen zu erreichen.
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Abbildung 12-5Ministativ (hier mit Action-Cam)


12.3Schulterstativ (Rig)


Wie das klassische Stativ hat auch das Schulterstativ (oder Rig) die Aufgabe, die Kamera und damit das spätere Bild möglichst ruhig zu halten. Dieser Verwacklungsschutz wird beim Schulterstativ u. a. durch eine spezielle Schulterauflage in Verbindung mit einem Ausgleichsgewicht erreicht, das ein Gegengewicht zur Kamera darstellt.
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Abbildung 12-6Ein Schulterstativ in hoher Ausbaustufe (Bild: Mark Eviota/Adobe Stock).







  KAPITEL 13


FILMEN MIT DEM SMARTPHONE
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Viele gehen heute ohne Mobiltelefon nicht mehr aus dem Haus und haben damit stets eine Kamera zur Verfügung. Sehr wahrscheinlich verwenden viele Anwender die Kamera in erster Linie im voreingestellt aktiven Automatikmodus – also Kamera starten, auf den Aufnahmebutton tippen und los. Dabei geht hier deutlich mehr. Wie das funktioniert und auf was Sie beim Dreh mit einem Smartphone achten sollten, erfahren Sie in diesem Kapitel.




Tipp


Lesen Sie auch Kapitel 6, Die Wahl der Kamera, ab Seite 63 für weitere Informationen.





13.1Quer- statt Hochformat


Achten Sie beim Filmen mit einem Smartphone darauf, dass Sie das Telefon quer halten. Auf diese Weise werden die Videos im richtigen Bildseitenverhältnis gefilmt.
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Abbildung 13-1Im Querformat drehen


Im Hochformat gedrehte Smartphone-Videos erscheinen bei der Wiedergabe auf einem Computermonitor oder einem Fernsehgerät etwas eigenartig, da aufgrund des völlig anderen Seitenverhältnisses an den Bildrändern zwei extrem breite schwarze Streifen dargestellt werden.
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Abbildung 13-2Hochformatvideo in der Timeline (Adobe Premiere Pro)


Das sieht insbesondere dann nicht gut aus, wenn in einem Film solche Aufnahmen mit klassischen Querformataufnahmen kombiniert bzw. zusammen gezeigt werden sollen. Wenn Sie dennoch im Hochformat gefilmt haben, können Sie den Look eines solchen Videos im Videoschnittprogramm mit einigen Handgriffen etwas »entschärfen«. Einige Videoschnitt-Apps sind dazu ebenfalls in der Lage (z. B. die App InShot-Editor). Der daraus resultierende Look ist Ihnen sicher auch schon einmal aufgefallen, da Smartphone-Videos inzwischen häufiger den Weg in die Fernsehnachrichten finden. Solche Hochformatvideos werden vom Fernsehsender so aufbereitet, dass links und rechts keine schwarzen Balken mehr zu sehen sind. Die Vorgehensweise dazu ist recht simpel: Duplizieren Sie das Video und vergrößern Sie dann das auf der unteren Spur liegende Video so, dass es die beiden schwarzen Streifen links und rechts vom Originalvideo voll ausfüllt. Dann machen Sie das vergrößerte Video unscharf, damit sich das Originalvideo gut davon abhebt. Die Unschärfe können Sie mit einem entsprechenden Effekt erzielen – etwa einem Gausschen Weichzeichner oder einem Blur-Effekt, wie ihn sicherlich auch Ihr Videoschnittprogramm anbietet.
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Abbildung 13-3Angepasster Look (Adobe Premiere Pro)


13.2Unterwasseraufnahmen


Einige Smartphones wildern im Segment der Action-Cams, indem diese sogar Unterwasseraufnahmen zulassen. Letzteres ist bei allen Smartphones möglich, die eine IP-67- oder IP-68-Zertifizierung besitzen. IP steht für International Protection und definiert den Schutzgrad gegen das Eindringen von Wasser und Fremdkörpern. Die Zahl 6 beschreibt die Eigenschaft Staubdicht, während die zweite Zahl für Wasserdichtigkeit steht. Die Zertifizierung IP-67 sagt also aus, dass das Gerät staub- und wasserdicht ist. Die Wasserdichtigkeit wird dabei für maximal 30 Minuten in einer Tiefe von einem Meter zugesichert. Die Zertifizierung IP-68 erhöht die Tauchtiefe. Geräte mit einer solchen Zertifizierung können für maximal 30 Minuten in eine Tiefe von 1,5 Meter abtauchen. Beide Zertifizierungen gelten ausschließlich für Süßwasser.
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Abbildung 13-4Einige Smartphones ermöglichen Unterwasseraufnahmen


13.3Kamerasteuerung


Smartphone-Kameras werden über eine App gesteuert. Neben den Apps der Hersteller gibt es weitere und oftmals bessere Apps. Um einfach mal mit einer solchen App loszulegen, bietet sich beispielsweise Open App Camera an. Diese Gratis-App kommt sehr übersichtlich daher und gestattet eine benutzerfreundliche Steuerung diverser Kameraparameter.
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Abbildung 13-5Smartphone-App Open Camera


Anwender, die noch mehr von einer App erwarten, können beispielsweise FilMiC Pro ausprobieren. Die App gibt es sowohl für Android als auch für iOS, sie kostet rund 15 Euro. Die App zählt zu den bekanntesten Kamera-Apps und wurde ursprünglich für iOS entwickelt und erst im Nachhinein auf Android portiert. Da es viele unterschiedliche Android-Varianten auf vielen unterschiedlichen Geräten gibt ist, funktioniert die App nicht auf allen Android-Smartphones voll umfänglich (bzw. teilweise auch überhaupt nicht). Dennoch muss man nicht die Katze im Sack kaufen: Mittels einer speziellen App des Herstellers lässt sich ermitteln, welche Funktionen der FilMiC-Pro-App vom eigenen Smartphone unterstützt werden. Besonders spannend ist, dass hier bestimmte Dinge wie Zoomen oder die Verlagerung der Schärfe gezielt vorbereitet werden können und diese dann von der App ausgeführt werden. Beispielsweise kann (wie allgemein üblich) durch Tippen auf das Display auf einen bestimmten Bildbereich scharfgestellt werden. Nun kann sich aber FilMiC diese Einstellung merken und gestattet es in der Folge, auf einen weiteren Bildbereich scharfzustellen. Ist das geschehen, führt die App die Schärfeverlagerung zwischen diesen beiden Fokuspunkten durch. Dabei kann der Anwender die Geschwindigkeit der Verlagerung vorgeben. Auf die gleiche Art und Weise kann auch ein Zoom »programmiert« werden. Ebenfalls sehr spannend ist die Belichtungssteuerung. Hier können Sie zwischen dem klassischen Zebra-Muster und einer Fehlfarbendarstellung wählen. Grün steht dann für korrekt belichtete Bereiche, rot für überbelichtete und Blau für unterbelichtete. Auf diese Weise kann die Belichtungssteuerung auch dann noch gezielt erfolgen, wenn man (z. B. aufgrund starker Sonneneinstrahlung) auf dem Display nicht mehr ganz so viele Details erkennt.
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Abbildung 13-6Smartphone-App FilMic (Foto: FilMic Inc.)
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Abbildung 13-7Zebra-Muster zur Belichtungskontrolle (Foto: FiLMic Inc.)
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Abbildung 13-8Fehlfarbendarstellung zur Belichtungskontrolle (Foto: FilMic Inc.)


13.4Schnitt


Selbst der Schnitt des Materials ist mittels App möglich. Einige Apps sind gratis verfügbar, andere bieten neben der Gratisversion auch eine Kaufvariante an. Letztere enthalten oftmals mehr Features und/oder sind hinsichtlich der Gesamtfilmlänge nicht limitiert und der fertige Film wird ohne Wasserzeichen ausgegeben. Neben der jeweiligen Benutzeroberfläche und der sich daraus ergebenden Handhabung des Videomaterials stellt die unterstützte Auflösung ein weiteres Unterscheidungsmerkmal dar. Einige Videoschnitt-Apps verarbeiten aktuell noch keine Videos, die in 4K-Auflösung vorliegen.




Tipp


Instagram-Videos sind oftmals quadratisch, aber nicht alle Apps unterstützen das quadratische Bildformat. Bei anderen Apps gehört dieses Feature aber zur Grundausstattung (z. B. bei der App InShot-Editor).
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Abbildung 13-9Die App InShot-Editorfertigt eine quadratische Version des Videos an.


Gratis erhältlich sind beispielsweise Adobe Premiere Rush, FilmoraGo oder iMovie (iOS). Wer etwas Geld investieren möchte, sollte sich Luma Fusion (iOS), Kinemaster und Cute Cut (Pro-Version) ansehen.


13.5Speichern


Videomaterial produziert verhältnismäßig große Datenmengen. Bei einer normalen Kamera ist das kein Problem, da man im Zweifelsfall einfach die jeweils volle Speicherkarte durch eine neue bzw. leere Karte ersetzt. Bei vielen Smartphones (z. B. beim iPhone) ist das allerdings nicht möglich, da die Speichermedien vom Benutzer nicht gewechselt werden können. Tritt ein solches Nadelöhr auf, werden häufig Zubehörhersteller aktiv. Abhilfe schaffen z. B. USB-Sticks für Smartphones oder externe Festplatten, die kabellos bzw. mithilfe einer speziellen App mit dem Smartphone in Kontakt treten. Zudem gibt es spezielle Schutzhüllen, die eine Speichererweiterung bereitstellen. Schließlich können die aufgezeichneten Videos auch in einem Cloud-Speicher abgelegt werden. Das setzt allerdings eine Internetverbindung voraus.


13.6Eine andere Kamera steuern


Der Trend zur Miniaturisierung hat bei vielen Kameras dazu geführt, dass Schalter und Knöpfe auf ein Minimum reduziert wurden und viele Bedienelemente stattdessen in Menüs verlagert wurden. Eine bequeme Bedienung ist so oftmals kaum noch möglich. Abhilfe schafft hier die Steuerung über ein Smartphone. Besonders augenfällig wurde diese Entwicklung durch das Aufkommen der Action-Cams. Bereits die GoPro 2 war mittels WLAN-Modul smartphonefähig und konnte mit einer App des Herstellers ferngesteuert werden. Heutzutage lassen sich mit einer geeigneten App mittlerweile viele Kameras steuern, wobei die Leistungsfähigkeit der einzelnen Apps unterschiedlich ausfällt. Bei einigen Kameras geht ohne Smartphone oder Tablet sogar überhaupt nichts mehr (beispielsweise bei der QX30 von Sony).
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Abbildung 13-10Sony QX30 (Foto: Sony)


Die Steuerung erfolgt hier über die von Sony kostenfrei zur Verfügung gestellte App Imaging Edge Mobile. Viele Sony-Kameras lassen sich mittlerweile über diese App fernsteuern. Dazu wird einfach im Menü der Kamera die Funktion Steuerung mit Smartphone aktiviert. Das Display der Kamera zeigt anschließend einen QR-Code. Die drahtlose Verbindung von Kamera und Smartphone erfolgt dann ganz bequem, indem der QR-Code mit dem Smartphone abfotografiert wird.







  KAPITEL 14


FILMEN MIT ACTION-CAMS
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Action-Cams liefern auf Wunsch Bilder aus der Sicht des Akteurs, vom Surfen, Paddeln, Drachenfliegen oder Downhill-Fahren. Die kleine Action-Cam lässt sich fast überall befestigen: An einem klassischen Selfie-Stick, am Fahrradlenker oder sogar auf dem Hunderücken. Die Hersteller kommen in relativ kurzen Abständen mit immer weiter verbesserten Modellen dieser oftmals nur streichholzschachtelgroßen Kameras auf den Markt. Neben der klassischen Videotechnik wird bei einigen Modellen auch die interne Bildstabilisierung besser und besser.


[image: image]


Abbildung 14-1Action-Cams ermöglichen ungewöhnliche Perspektiven.




Tipp


Für weitere Informationen lesen Sie auch Kapitel 6, Die Wahl der Kamera, ab Seite 63.





Perspektive der Kamera


Das von Action-Cams eingefangene Bild ist voreingestellt sehr weitwinklig. Dafür sind im Wesentlichen zwei Gründe zu nennen. Zum einen wird somit ein möglichst großer Bereich abgebildet. Zum anderen machen sich aufgrund des großen Bildwinkels Verwackelungen bzw. Erschütterungen im Vergleich zu kleineren Bildwinkeln im Bild nicht ganz so stark bemerkbar. Bei einer Vielzahl von Motiven (z. B. einer Snowboardpiste) ist der Weitwinkel-Look ein mittlerweile akzeptiertes Stilmittel. Sollen Nahaufnahmen von Gesichtern gedreht werden, ist das mit der Weitwinkel-Akzeptanz so eine Sache, da die Kameras aufgrund des recht stark gewölbten Weitwinkel-Bilds einen oftmals nicht besonders ästhetischen Look produzieren. Um das Problem etwas zu entschärfen, besteht bei einigen Action-Cams daher die Möglichkeit, den Bildwinkel in einem begrenzten Umfang zu reduzieren, um so die verzerrende Wirkung zu mindern.


14.1Halterungen


In den meisten Fällen werden Sie die Kamera zunächst einmal in einer entsprechenden Position montieren wollen. Zu diesen Zweck gibt es spezielle Halterungen. Erst die vielseitigen Halterungen (auch Mounts genannt) machen die kleinen Kameras zu einer »richtigen« Action-Cam. Bei manchen Kameramodellen gehören diverse Halterungsvarianten bereits zum Lieferumfang dazu, u. a. Halterungen, die aufgeklebt werden können. Auf diese Weise kann die Kamera beispielsweise auf einem Helm befestigt werden.
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Abbildung 14-2Klebehalterungen


Zudem bietet der Zubehörmarkt eine Vielzahl von Halterungen an, oftmals auch in Form eines kompletten Sets. Auch GoPro verfügt hier über ein umfangreiches Angebot.
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Abbildung 14-3Der GoPro 3-Way (Foto: GoPro)


Helmhalterungen


Helmhalterungen sind die wahrscheinlich am häufigsten verwendete Befestigungsvariante. Nicht zuletzt auch deshalb werden Action-Cams als Helmkameras bezeichnet. Die Kamera kann dabei mittels einer Klebehalterung (siehe Seite 153) oder eines Gurtsystems wahlweise oben auf dem Helm, an der Seite oder vorn am Helm befestigt werden. Das funktioniert grundsätzlich mit jeder Art von Helm. Wenn Sie eine Klebebefestigung verwenden, sollten Sie darauf achten, dass diese bei Zimmertemperatur ausreichend Zeit zum Aushärten hat. Kalkulieren Sie dafür ca. 12–24 Stunden ein.
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Abbildung 14-4Helmmontage einer Action-Cam




Tipp


Die Klebehalterungen sind mit gewölbter und mit gerader Klebefläche erhältlich. Helmoberflächen weisen allerdings nicht an allen Stellen die gleichen Rundungen auf. Daher ist es entscheidend, ausschließlich die Stellen zu verwenden, die zur Wölbung der Halterung passen. Um eine gute Klebewirkung zu gewährleisten, muss der entsprechende Bereich sauber und fettfrei sein.





Manche Helme (z. B. Fahrradhelme) weisen großflächig angeordnete Lüftungsschlitze auf. Daher sind die zur Verfügung stehenden Flächen für Klebehalterungen unter Umständen zu klein. Mit dem Vented Helm Mount gibt es auch dafür eine Lösung, bei der ein Befestigungsgurt durch die Helmschlitze geführt wird.




Hinweis


Um brauchbare Bilder zu erzielen, sollte der Helmträger seinen Kopf langsam bzw. mit Bedacht bewegen.





Seitliche oder frontale Befestigungen an Helmen gelten dabei unter Sicherheitsexperten* als problematisch: Bei Stürzen oder ähnlichen mechanischen Belastungen soll eine in diesen Bereichen befestigte Action-Cam den Helm spalten und so dessen Schutzwirkung außer Kraft setzen können. Seitliche Montagen sind in dieser Hinsicht besonders problematisch, weil der Schädel in diesen Bereichen noch empfindlicher gegenüber mechanischer Krafteinwirkung ist. Insbesondere für diese Bereiche gibt es mit den Safety pads spezielle, mit einer Sollbruchstelle ausgestattete Klebehalterungen. Deren Sollbruchstelle soll bewirken, dass sich die Action-Cam bei einer mechanischen Belastung (z. B. beim Aufprall infolge eines Sturzes) vom Helm löst.


Brustgurt


Wie der Name bereits deutlich macht, wird hierbei die an einem Gurt montierte Kamera vor der Brust getragen. Die Montage erfolgt dabei wahlweise auf einem »Bügel« oder direkt vor der Brust. Diese Befestigungsvariante wird auch als Chest-Mount bezeichnet.
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Abbildung 14-5Am Brustgurt befestigte Action-Cam.
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Abbildung 14-6Bild einer am Brustgurt befestigten Action-Cam.


14.2Selfie-Sticks


Für Action-Cams sind besonders robuste und oftmals auch multifunktionale Selfie- Sticks verfügbar. Besonders praktisch ist der GoPro 3-Way. Er fungiert wahlweise als Kameragriff, Verlängerungsarm, Stativ oder eben als Selfie-Stick.
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Abbildung 14-7Action-Cam am Selfie-Stick
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Abbildung 14-8Der GoPro 3-Way fungiert auch als Selfie-Stick (Foto: GoPro)


14.3Stromversorgung


Die zum Lieferumfang gehörenden Akkus sind hinsichtlich ihrer Leistung oft nicht besonders großzügig dimensioniert. Aus diesem Grund ist die Mitnahme von mindestens einem geladenen Austauschakku sinnvoll. Ebenfalls zu empfehlen sind sogenannte Battery-Packs. Dabei handelt es sich um Akkus, die an das Gehäuse der Action-Cam angedockt werden.




Tipp


Für viele Action-Cams sind auch kostengünstigere Angebote von Drittanbietern erhältlich.
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Abbildung 14-9Akkus des Herstellers Smatree


14.4Speicherkartenanforderungen beachten


Action-Cams produzieren teilweise verhältnismäßig hohe Datenraten. Die verwendete Speicherkarte muss daher eine bestimmte Leistungsfähigkeit bieten. Welcher Speicherkartentyp unterstützt bzw. welche Leistungsfähigkeit gefordert wird, erfahren Sie im Zweifelsfall auf der Website des Kameraherstellers oder in der Bedienungsanleitung Ihrer Kamera. Letztere finden sich oftmals auch auf der Website des Herstellers.


14.5Einstellung und Bedienung


Die Bedienung der Kameras mit den am Gehäuse verbauten (kleinen)Tasten bzw. den darüber erreichbaren Menüfunktionen ist meist alles andere als komfortabel. Auf der kleinen Gehäuseoberfläche lassen sich einfache Funktionen nur begrenzt in Schalterform unterbringen. Oft finden sich hier deshalb auch nur Tasten für Start, Stopp und Pause. Wird die Kamera auf dem Helm getragen, sind diese wenigen Schaltflächen dann auch noch schwer zu erreichen bzw. liegen außerhalb des Sichtfelds. Aus diesen Gründen basiert das Bedienkonzept vieler Action-Cams auf einer Fernsteuerung und/oder einer App. Manche Fernsteuerungen zeigen auf Ihrem Display sogar eine Vorschau, anhand derer der Anwender die Kamera ausrichten kann. Die Kommunikation mit der Kamera erfolgt dabei via Wi-Fi. Bei Extrem- oder Wassersportarten ist der Einsatz eines fragilen Smartphones allerdings nicht wirklich optimal. Hier sollten Sie Geräte verwenden, die entsprechend robust bzw. wasserdicht sind. Wasserdichte Geräte erkennen Sie an der IP-67- oder IP-68-Zertifizierung (siehe auch den Abschnitt Unterwasseraufnahmen ab Seite 144).
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Abbildung 14-10GoPro-App


Manche Kameras können mit einem aufsteckbaren Display (LCD-Backpack) ausgestattet werden. Ein Vorteil dieser Displays ist, dass das Vorschaubild (anders als bei Apps) ohne nennenswerte Zeitverzögerung dargestellt wird. Dagegen sind bei Apps oftmals Verzögerungen von ca. ein bis zwei Sekunden normal.


Auflösung


Bei Action-Cams lassen sich eine Vielzahl unterschiedlicher Auflösungen einstellen. Die gängige Full-HD-Auflösung wird eigentlich von allen Action-Cams unterstützt. Ein Großteil der aktuellen Modelle kann Video sogar in 4K (UHD) aufzeichnen.


Es empfiehlt sich grundsätzlich, die höchstmögliche Auflösung bei größtmöglicher Framerate (Anzahl der Bilder pro Sekunde) zu wählen. Allerdings gilt es dabei zu beachten, dass die Verarbeitung von 4K-Material einem Computer viel abverlangt. Nicht ganz so leistungsstarke bzw. ältere Rechner sind hierzu gar nicht fähig. Die Ursache dafür ist die schiere Datenmenge des 4K-Videomaterials. Dessen Handling erfordert leistungsstarke Grafikkarten, eine moderne bzw. leistungsfähige CPU und möglichst viel Arbeitsspeicher, ansonsten ist nur eine nicht flüssige oder überhaupt keine Wiedergabe von 4K-Material möglich. Aus diesem Grund ist die eingangs formulierte Empfehlung auch nur dann sinnvoll, wenn Ihr Computer das Rohmaterial auch tatsächlich verarbeiten kann. Meine Empfehlung: Testen Sie das aus und verwenden Sie dann die Kameraeinstellungen, bei denen Ihr Computer die Videos flüssig wiedergeben bzw. verarbeiten kann. Drehen Sie im Zweifelsfall in Full-HD-Auflösung bzw. 1920 x1080.
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Abbildung 14-11Wahl der Framerate auf dem Display der GoProHero 7 Black


14.6Bildstabilisierung


Action-Cams verfügen teilweise über eine elektronische Bildstabilisierung, mit der sich in einem bestimmten Umfang Verwackelungen kompensieren lassen. Die Qualität der verschiedenen Bildstabilisierungsfunktionen unterscheidet sich zum Teil erheblich. Mit einer besonders effizienten Bildstabilisierung ist die GoPro Hero 7 Black ausgestattet. Diese sogenannte Hypersmooth-Bildstabilisierung funktioniert bei ausreichend Licht erstaunlich gut. Obwohl die Kamera bis maximal 4K aufzeichnet, wird die Hypersmooth-Bildstabilisierung seitens der Kamera aber nur bis zu der etwas ungebräuchlichen Auflösung von 2704 x 1520 unterstützt. GoPro nennt diese Auflösung 2,7K.




Tipp


Wenn Sie in der von der GoPro angebotenen Auflösung 2,7K (2704 x 1520 ) filmen, können Sie das Material problemlos im Rahmen eines Full-HD-Videoschnittprojekts verarbeiten. Der Vorteil der ungewöhnlichen Auflösung liegt u. a. darin, dass Sie genug Reserve haben, um das Material im Videoschnittprogramm zu beschneiden, etwa um zu klein geratene Objekte etwas größer darzustellen. Letzteres passiert dann recht schnell, wenn die GoPro während der Aufnahme nicht durchgehend »überwacht« werden kann und man so keine dauerhafte Kontrolle über den aufgezeichneten Bildausschnitt bzw. die Größe der dargestellten Objekte hat.





Die Unterstützung erfolgt bis zu einer Framerate von 60 Frames pro Sekunde. Die im Videobereich verbreitete Full-HD-Auflösung von 1920 x 1080 wird vom Hypersmooth-Modus ebenfalls bis zu einer maximalen Framerate von 60 Frames pro Sekunde stabilisiert. Zusätzlich bietet die Kamera auch noch die nicht ganz so effiziente Standardstabilisierung an. Diese stabilisiert Full-HD-Bilder bis zu einer Framerate von 120 Frames pro Sekunde. Bei 240 Frames pro Sekunde wird hingegen keinerlei Bildstabilisierung mehr angeboten. Spätestens hier kommt man meistens um eine anschließende »Entwacklung« am Computer nicht herum. Entsprechende Funktionen werden von vielen Videoschnittprogrammen angeboten. Zudem gibt es spezielle Entwacklungs-Tools, beispielsweise das in mehreren Varianten verfügbare Tool Mercalli aus dem Hause proDAD. Mercalli kostet rund 100 Euro und kann jeweils in Form einer eigenständigen Software oder als Plug-in verwendet werden. Plug-in-Versionen können dabei z. B. für Magix Video deluxe, Adobe Premiere Pro oder Avid Media Composer erworben werden.


14.7Zubehör-Mikrofone


Im Zubehör finden sich spezielle Mikrofone, die sich an Action-Cams anschließen bzw. anbringen lassen, beispielsweise das für rund 125 Euro erhältliche iGoMic Mini Shotgun-Micro des Herstellers MicW. Aufgrund seiner besonderen Richtcharakteristik (Superniere) werden überwiegend die motivseitigen Audioereignisse aufgezeichnet und eventuell von der Seite oder von hinten kommende Störgeräusche entsprechend ausgeblendet. Der Anschluss an die Action-Cam erfolgt über deren USB-Schnittstelle. Ein aufsteckbarer Windschutz gehört zum Lieferumfang.
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Abbildung 14-12iGoMic Mini Shotgun-Micro (Foto: MicW)




Tipp


Auf den Seiten der Hersteller findet sich oftmals eine Liste mit den offiziell unterstützten Mikrofonen.





14.8Zeitlupe


Oftmals kommen Actionpassagen erst mittels einer Zeitlupe richtig deutlich rüber. Beispielsweise dauern Sprünge beim Bike- oder Skifahren ja oftmals nur wenige Sekunden oder zum Teil noch weniger.


Voraussetzung für eine gute Zeitlupenwirkung ist, dass solche Shots mit einer möglichst hohen Framerate (Anzahl der Bilder bzw. Frames pro Sekunde, auch fps abgekürzt) gedreht werden.


Die meisten Action-Cams bieten dazu Modi an, bei denen die Zeitlupenvideos mit bis zu 240 Bildern pro Sekunde aufgezeichnet werden. Ohne weitere Maßnahmen würden so natürlich auch erheblich mehr zu speichernde Bilddaten entstehen. Um das zu vermeiden bzw. um die Datenrate auf ein von der Kamera leistbares Maß zu reduzieren, sind die Zeitlupenmodi der Action-Cams vielfach so eingestellt, dass die Videos mit einer signifikant verringerten Auflösung (z. B. 1280 × 720) erstellt werden.


Zeitlupen können auch nach dem Dreh bzw. im Rahmen des Videoschnitts erstellt werden. Um bestmögliche Ergebnisse zu erzielen, sollten Sie mit möglichst hoher Auflösung und Framerate drehen.




Tipp


Action-Videos werden im Schnitt oftmals mit Musik unterlegt. Diese gilt es auf die Zeitlupe abzustimmen. Mit Beginn und Ende der Zeitlupe empfiehlt es sich, innerhalb der Musik jeweils eine erkennbare bzw. hörbare Änderung zu schaffen.





Verlangsamungs- bzw. Zeitlupenfunktionen gehören zur Grundausstattung der meisten Videoschnittprogramme. Die dabei jeweils erzielte Bildqualität kann je nach Programm variieren. Sollten Sie mit den Ergebnissen Ihrer Software nicht zufrieden sein, lohnt es sich unter Umständen, auf Spezialtools zurückzugreifen (z. B. RE:Visions Twixtor oder proDADs ReSpeedr). Anders als die oftmals von Schnittprogrammen eingesetzten »einfachen« Verlangsamungsfunktionen analysieren solche Tools die im Bild dargestellten Bewegungen und interpolieren diese, was letztendlich zu einer deutlich besseren Bildqualität führt (siehe auch den Abschnitt Wiedergabegeschwindigkeit anpassen auf Seite 254).


14.9Zeitraffer


Zeitraffereffekte sind mit vielen Videoschnittprogrammen realisierbar. Sie können solche Effekte allerdings auch gleich beim Drehen produzieren, da die meisten Action-Cams hierzu einen sogenannten Timelapse-Modus anbieten. In diesem Modus fotografiert die Kamera in einem einstellbaren Bildintervall Einzelbilder. Während bei der Aufnahme eines Videos 25 oder mehr Bilder pro Sekunde aufgezeichnet werden, speichert die Kamera bei Zeitrafferaufnahmen deutlich weniger Bilder. Je nach Einstellung kann das nur ein Bild pro Sekunde sein. Es besteht aber auch die Möglichkeit, noch weniger Bilder zu speichern, indem beispielsweise nur alle 40 Sekunden ein Bild gespeichert wird. Die entstehende Datenmenge ist somit deutlich geringer als bei einer klassischen Videoaufzeichnung. Damit ermöglicht der Timelapse-Modus auch die Umsetzung extremer Zeitrafferaufnahmen, beispielsweise einer langen Autofahrt oder des Verlaufs der Sonne über einen ganzen Tag hinweg.




Tipp


Auch die Wirkung von Zeitraffersequenzen kann mit einer gut abgestimmten Musikunterlegung deutlich verstärkt werden. Im Wesentlichen lassen sich hier zwei Motivvarianten unterscheiden: zum einen Motive mit viel Action (Menschenmengen, vielbefahrene Straße etc.) und zum anderen Zeitraffer-Aufnahmen von eher »beschaulichen« Motiven (Sonnenuhr, Wolken am Himmel). Wählen Sie hier gezielt eine Ihrer Meinung nach das Motiv unterstützende Musik aus.





Maßnahmen für eine gelungene Zeitrafferaufnahme


Aktivieren Sie in den Einstellungen Ihrer Action-Cam den Zeitraffermodus. Legen Sie in den Einstellungen des Modus fest, in welcher zeitlichen Abfolge ein Bild fotografiert werden soll. Die Belichtung wird von Action-Cams selbstständig gesteuert. Auf diese Weise werden in den meisten Situationen passable Ergebnisse erzielt. Bei Zeitrafferaufnahmen birgt das allerdings die Gefahr, dass sich aufgrund der langen Zeiträume ergebende Lichtveränderungen im Ergebnis ein störendes Flackern (Timelapse-Flicker) verursachen. Um diesen unschönen Effekt zu vermeiden, gilt es die Action-Cam daher so aufzustellen, dass diese vor plötzlichen Lichtveränderungen geschützt ist. Damit die Kamera nicht auf halber Strecke den Dienst quittiert, sollte der Akku voll aufgeladen sein. Nutzen Sie Idealerweise einen Zusatzakku (z. B. das GoPro Battery BackPac). Zu guter Letzt sollten Sie noch überprüfen, ob die Speicherkarte über genug freien Speicherplatz verfügt. Dann kann es losgehen. Bei Zeitrafferaufnahmen entstehen schnell 1.000 Einzelbilder (also Fotos) oder mehr. Der eigentliche Zeitraffereffekt selbst ergibt sich allerdings erst in der Nachbearbeitung bzw. mithilfe eines Videoschnittprogramms, mit dem die Fotos zu einem Video »zusammengefügt« werden. Bei den meisten Videoschnittprogrammen muss dazu vor dem Import der Bilder eine Programmvoreinstellung angepasst werden. Mittels dieser Funktion wird festgelegt, in welcher Dauer importierte Bilder im entstehenden Video angezeigt werden. In MAGIX Video deluxe nennt sich die Funktion Standardbildlänge. Voreingestellt werden Bilder hier sieben Sekunden lang gezeigt. Somit wird in MAGIX Video deluxe jedes importierte Foto im späteren Film für die Dauer von sieben Sekunden gezeigt. In anderen Videoschnittprogrammen bewegt sich das in ähnlichen Dimensionen. In Adobe Premiere Pro und in Adobe Premiere Elements lautet die Bezeichnung Standarddauer der Standbilder. Hier ist der Parameter auf fünf Sekunden voreingestellt.
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Abbildung 14-13Standbilder-Voreinstellung (hier Adobe Premiere Pro)


Unabhängig davon, welcher Wert in der jeweiligen Software voreingestellt ist, gilt es diesen Wert nun zum Beispiel auf zwei Frames zu reduzieren. Somit wird jedes der Zeitrafferfotos für die Dauer von zwei Frames im entstehenden Zeitraffervideo gezeigt. Bei Verwendung von 1.000 Einzelbildern wird das entstehende Zeitraffervideo immerhin 80 Sekunden lang.


14.10Rohmaterial auf Computer übertragen


Um das gedrehte Material von der Action-Cam auf einen Computer zu übertragen, verwenden Sie eine Dateiverwaltung wie wahlweise den Windows Explorer, den Finder in macOS oder eine herstellerspezifische Software. Nachstehend sehen Sie den Screenshot von Quik, einer Software des Herstellers GoPro.
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Abbildung 14-14GoPro Quik


* z. B. Wolfram Hell, Unfallforscher an der Uni München.







  KAPITEL 15


FILMEN MIT DSLM UND DSLR
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Der vergleichweise große Bildsensor von Spiegelreflex- und Systemkameras ermöglicht, es Schärfentiefe als Gestaltungsmittel einzusetzen und so den begehrten Filmlook zu erzielen, bei dem das Motiv vor einem schön unscharfen Hintergrund erscheint. Für diese Kameras stehen eine Vielzahl von Objektivvarianten zur Verfügung, mit denen unterschiedlichste Anforderungen gemeistert werden können. Mit etwas ergänzender Technik stellen diese ursprünglich für die Fotografie konzipierten Geräte für viele Anwender eine kostengünstige Alternative zu hochpreisigen Camcordern dar.


15.1Farbeinstellungen der Kamera


Stellen Sie zunächst sicher, dass in den Einstellungen Ihrer Kamera kein Bildstil (z. B. Monochrome) bzw. keine veränderten Einstellungen für Farbe und Kontrast gewählt sind. Solche Dinge können besser nachträglich bzw. in einem Videoschnittprogramm angepasst werden. Auf diese Weise ist sichergestellt, dass die Kamera keine ungewollte Einflussnahme auf Farbgebung und Kontrast vornimmt. Nehmen Sie dann einen Weißabgleich vor. Nutzen Sie dazu die Funktion(en), die Sie auch beim Fotografieren verwenden würden.




Tipp


Farbe und Kontrast können besser und bequemer in einem Videoschnittprogramm angepasst werden. Stellen Sie daher die entsprechenden Kameraeinstellungen auf Neutral.





15.2Blende bewusst einsetzen


Die Möglichkeit, mit kreativer Unschärfe zu gestalten, ist einer der Vorteile beim Filmen mit DSLR- oder DSLM-Kameras (Siehe dazu auch den Abschnitt Schärfentiefe auf Seite 122). Die Unschärfe bzw. das Bokeh fällt u. a. dann am intensivsten aus, wenn eine große Blendenöffnung (kleiner Blendenwert) eingestellt ist. Auf diese Weise trifft allerdings auch viel Licht auf den Bildsensor. Bei strahlendem Sonnenschein bzw. bei sehr hell ausgeleuchteten Gegebenheiten kann die offene Blende aber schnell eine Überbelichtung zur Folge haben. Indem man abblendet bzw. die Blende etwas schließt, könnte man in einem solchen Fall die Überbelichtung zwar korrigieren, allerdings würden durch diese Maßnahme auch der Bereich der Schärfentiefe vergrößert und die kreative Unschärfe abgeschwächt. Um auch in einer solchen Situation eine geringe Schärfentiefe und damit eine ausgeprägte Unschärfe zu erzielen, hilft ein sogenannter Neutraldichte- bzw. ND-Filter (wird auch als Graufilter bezeichnet). Ein ND-Filter lässt weniger Licht in das Objektiv bzw. auf den Bildsensor. ND-Filter gibt es in verschiedenen Stärken. Mittels der ebenfalls erhältlichen Vario-Variante kann die den Filter durchdringende Lichtmenge stufenlos geregelt werden.


15.3Belichtungszeit manuell steuern


Da es sich ja eigentlich um eine Fotokamera handelt, kann im Gegensatz zu klassischen Camcordern bei DSLR und DSLM die Belichtungszeit (wie zum Fotografieren) eingestellt werden. Zur Ermittlung der korrekten Belichtungszeit orientiert man sich an der aktuell eingestellten Framerate. Die verdoppelt man und kehrt sie dann in einen Bruch um – bei einer Framerate von 25 beträgt die Belichtungszeit also 1/50 Sekunde. Bei einer Framerate von 30 Frames wäre als Belichtungszeit entsprechend 1/60 Sekunde einzustellen.




Tipp


Mehr Informationen zu dieser sogenannten 180-Grad-Shutter-Regel finden Sie im Abschnitt Belichtungszeit manuell steuern auf Seite 111.





15.4Zubehör für bessere Kontrolle


Um das Drehen mit DSLR- und DSLM-Kameras komfortabler bzw. professioneller zu gestalten, wird ein breites Spektrum an Kamerazubehör angeboten. Die wichtigsten Dinge stelle ich Ihnen nachfolgend vor.


15.5Schärfesteuerung


Die exakte Platzierung der Schärfe bzw. des Schärfentiefenbereichs kann mit dem Objektiv-Schärfering eingestellt werden. Ohne weiteres Zubehör ist die Sache aber nicht so einfach, da die recht kleinen Kameradisplays eine wirklich gute Beurteilung der aktuellen Schärfeverhältnisse nur sehr bedingt zulassen. Einige Kameras bieten aus diesem Grund eine Bildausschnittsvergrößerung an. Damit kann die Schärfe deutlich besser kontrolliert werden. In vielen Fällen steht diese Funktion aber nur während des Einstellens, aber nicht mehr während der laufenden Videoaufnahme zur Verfügung. Um diesen Problemen aus dem Weg zu gehen, kann man sich eines größeren Zusatzdisplays bedienen. Viele externe Zusatzdisplays bieten ihrerseits eine Bildausschnittsvergrößerung an. Anders als bei der bei einigen Kameras möglichen Bildausschnittsvergrößerung kann die der externen Displays auch während der laufenden Videoaufnahme genutzt werden.


15.6Follow-Focus


Eine weitere sinnvolle Ergänzung in Sachen Schärfesteuerung ist der Follow-Focus. Diese Geräte werden als elektronische oder mechanische Variante angeboten. Die mechanischen Varianten werden auf unterschiedliche Art und Weise mit dem Schärfering des Objektivs gekoppelt und die Steuerung wird auf ein an der Seite befindliches Handrad übertragen. Elektronische Follow-Focus-Systeme können aber noch viel mehr, da über sie bequem auch andere Parameter der Kamera (z. B. Blende oder Belichtungszeit) gesteuert werden.
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Abbildung 15-1Follow Focus


15.7Licht


Auch dieses Stativ dient in erster Linie dazu, das Bild möglichst unverwackelt aufzuzeichnen. Das vor Ort verfügbare Licht wird available light genannt. Wenn Sie in Sachen Licht keine weiteren Vorbereitungen getroffen haben, gilt es mit dem verfügbaren Licht auszukommen. Im Gegensatz zu früheren Kameragenerationen produzieren moderne Kameras auch bei nicht ganz so optimalen Lichtbedingungen zunehmend bessere Ergebnisse. Hellt man das Bild mit den kamerainternen Funktionen auf, stellt sich aber recht schnell ein unschönes Bildrauschen ein. Daher sollte man im Zweifelsfall mit einer oder mehreren zusätzlichen Lichtquellen aufhellen. Die einfachste Variante bildet dabei eine LED-Leuchte, die man auf die Kamera oder beispielsweise auf ein Rig aufsteckt bzw. montiert. Wenn es nicht so sehr um eine allgemeine Aufhellung, als vielmehr um Lichtgestaltung geht, ist die Richtung, aus der das Licht kommt, von entscheidender Bedeutung. Hierzu könnte die LED-Leuchte auch abgeschraubt und dann in entsprechende Position gebracht werden. Das funktioniert aber nur, wenn es sich bei der Leuchte um eine Version mit integriertem Akku handelt oder wenn man eine entsprechend lange Kabelverbindung zur Kamera herstellen kann. Besonders empfehlenswert sind dimmbare und mit Wechselakkus ausgestattete LED-Leuchten.
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Abbildung 15-2LED-Zusatzleuchte







  KAPITEL 16


DROHNEN
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Diese auch als Multicopter bezeichneten Fluggeräte ermöglichen heute das Fotografieren bzw. Filmen von Luftbildern. Je nach Größe der Drohne können diese unterschiedliche Kameras tragen. Die Einsteigermodelle verfügen in dieser Hinsicht über qualitativ sehr einfache Kameras und bewegen sich im Spielzeugsegment. Betrachtet man das Mittelfeld dieser Flieger, entsprechen deren Kameras den in diesem Buch ebenfalls vorgestellten Action-Cams. Leistungsfähigere Drohnen können aber auch schwerere bzw. hochwertigere Kameras (z. B. Spiegelreflexkameras) tragen.
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Abbildung 16-1Drohnen werden auch als Multicopter bezeichnet




Tipp


Trainieren Sie zunächst mit einer günstigen Drohne. Entsprechende Modelle sind bereits für rund 20 Euro zu haben. Ihre während der ersten Übungsflüge gemachten Erfahrungen können Sie dann mehr oder weniger 1:1 beim Fliegen Ihrer teureren Wunschdrone anwenden, da die zur Steuerung notwendigen Kommandos bei günstigen und teuren Drohnen grundsätzlich gleich sind.





16.1Aufnahmen optimieren


Extreme Weitwinkel bzw. Fish-Eye-Objektive sind für Luftbilder ideal, da diese aufgrund ihres extremen Bildwinkels ein großes Sichtfeld aufzeichnen. Allerdings sorgt der extreme Bildwinkel auch für mehr oder weniger starke Verzerrungen. Das lässt sich aber korrigieren. Einige Schnittprogramme sind auf die Verarbeitung bzw. Korrektur von Drohnen-Rohmaterial vorbereitet. Beispielsweise stellt Adobe Premiere Pro entsprechende Korrektureffekte in den Effektvorgaben bzw. in der Rubrik Linsenverzerrungsentfernung bereit. Diese Effekte werden wie üblich einfach per Drag-and-Drop dem in der Timeline platzierten Clip zugewiesen. Bei Bedarf kann deren Korrekturwirkung dann in den Effekteinstellungen angepasst werden.
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Abbildung 16-2Adobe Premiere Pro stellt spezielle Korrektureffekte bereit


16.2Routenplanung


Sie können die abzufliegende Route auch bereits zuhause bzw. mittels entsprechender Apps festlegen. Dazu werden auf einer Karte sogenannte Wegpunkte gesetzt. Bei Bedarf kann für jeden Wegpunkt eine individuelle Flughöhe definiert werden.


16.3Rechtliche Aspekte


Der Betrieb von Drohnen ist vielen Ländern reglementiert. Das ist auch in Deutschland bzw. Europa der Fall. Machen Sie sich vor dem ersten Start mit den entsprechenden Regelungen vertraut – für die in Deutschland geltende Gesetzgebung googlen Sie nach Drohnenverordnung.


16.4Geschwindigkeit


Manche Drohnenvideos gewinnen, wenn man diese in der Nachbearbeitung verlangsamt. Bei entsprechender Framerate ist das ohne Probleme möglich. Wenn Sie beispielsweise mit einer Framerate von 60 fps filmen, können Sie mit Ihrer Videoschnittsoftware die Framerate des Clips auf 30 fps reduzieren und somit die Geschwindigkeit halbieren, ohne dass dabei signifikante Qualitätseinbußen zu erwarten sind.


16.5Flugmanöver/Flugmodi


Dronie


Beim Umgang mit Drohnen haben sich einige Standardmanöver herausgebildet. Nachfolgend stelle ich Ihnen einige davon vor. Eines der bekanntesten dürften das Dronie sein – ein Selfie-Video mittels Drohne. Die Drohne startet dazu zunächst in gemächlicher Geschwindigkeit in unmittelbarer Nähe des Motivs bzw. des Drohnenpiloten und rast dann plötzlich weg. Dabei gewinnt die Drohne sehr schnell an Höhe und zeigt so bereits nach wenigen Sekunden einen Panorama-Shot. Bei vielen Drohnen kann die Dronie-Funktion auf Knopfdruck gestartet werden, wobei neuere Varianten das Motiv nach bzw. während des rasanten Aufstiegs umkreisen.
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Abbildung 16-3Dronie


Krankamera


Kräne gehören seit jeher zum klassischen Werkzeugkasten der Filmemacher. Mit ihrer Hilfe können Kameras schnell einen erhöhten Blickwinkel und somit eine spannende Perspektive erreichen. Nimmt die Kamera während der Kranbewegung auf, spricht man von einer Kranfahrt. Mittels einer Drohne können Sie den gleichen Effekt erzielen. Dabei hat die Drohne den unschlagbaren Vorteil, dass Sie im Gegensatz zum klassischen Filmkran ohne jede Einschränkung agieren können.


Orbital Shot (Umkreisen)


Indem Sie die Kamera ein Objekt umkreisen lassen, verbleibt dieses praktisch in der Bildmitte während sich der Hintergrund schnell verändert.


Dolly Shot (Kamerafahrt)


Klassische Kamerafahrten können mit Drohnen verhältnismäßig einfach realisiert werden. Dazu wird beispielsweise die Höhe der Drohne automatisiert gehalten und die Strecke abgeflogen. Die Streckenführung muss dabei nicht zwingend geradlinig sein. Allerdings sehen einfache Streckenführungen oftmals einfach am besten aus.


Schwenk


Bewegung ist in einem Video das A und O. Seitens der Drohne muss es aber nicht immer eine Kamerafahrt sein. In vielen Fällen sorgt bereits ein dezenter Schwenk für das not-wendige Quäntchen Bewegung, beispielsweise um ein Panorama abzuschwenken oder wenn Sie einem sich quer zur Drohne bewegenden Objekt folgen möchten.


Verfolgen


Neben sich bewegenden Objekten bieten sich Drohnen auch zur »Verfolgung« von Straßen, Wegen oder Flussläufen an, wobei Sie insbesondere bei Straßen die jeweils geltenden Richtlinien beachten müssen. In Deutschland darf man sich einer Straße nur bis auf 100 Meter nähern.


Fixieren (Spotlight)


Ungeachtet dessen, welche Manöver Sie in diesem Modus fliegen, bleibt die Kamera der Drohne auf einen Punkt des Motivs fixiert. Somit ergeben sich immer wieder ungeahnte Sichtweisen auf das Motiv.







  KAPITEL 17


VIDEOSCHNITT-PROGRAMME
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Welches Schnittprogramm passt zu Ihnen und Ihren Bedürfnissen? Diese Frage können letztendlich nur Sie beantworten. Nachstehend möchte ich Sie bei dieser Entscheidung so gut es geht unterstützen. Wenn Sie gleich mit einer professionellen Videoschnittsoftware loslegen wollen, können Sie beispielsweise sowohl unter Windows als auch unter macOS mit Adobe Premiere Pro oder dem Avid Media Composer arbeiten. Ausschließlich für den Mac steht hingegen Apples Final Cut Pro zur Verfügung. Die gute Botschaft dabei: Alle drei genannten Programme werden vom jeweiligen Hersteller als Testversion angeboten. Diese Testversionen sind meist für einen bestimmten Zeitraum (z. B. 30 Tage) voll funktionstüchtig. Wenn Sie sich in dieser Zeit oder nach Ablauf der Testfrist für die jeweilige Software entscheiden sollten, können Sie diese ganz einfach online kaufen bzw. lizensieren. Dadurch wird aus der Testversion eine vollwertige Version. Für ambitionierte Einsteiger bietet der Markt auch leistungsstarke Software für zum Teil unter 100 Euro an. Hier wären beispielsweise die Programme MAGIX Video deluxe, Adobe Premiere Elements und Pinnacle Studio zu nennen. Wenn Sie sich hingegen noch nicht so ganz sicher sind, wie tief Sie überhaupt in das Thema Schnitt einsteigen möchten, können Sie auch erst einmal mit einem Gratisprogramm loslegen. Auf dem Mac wäre das beispielsweise das Programm iMovie. In der Windows- und Linux-Welt bietet sich Shotcut an. Außerdem hält der Markt auch sogenannte Freemium-Software bereit. Damit werden Programme bezeichnet, bei denen eine Basisversion umsonst angeboten wird und die Vollversion kostenpflichtig ist. Hierzu zählen beispielsweise die beiden professionellen Programme Lightworks und DaVinci Resolve.


17.1Avid Media Composer


Das Schnittprogramm Avid Media Composer blickt auf eine lange Geschichte zurück, ebenso wie sein Hersteller Avid. Avid ist einer der Urväter, wenn nicht sogar der Urvater des computerbasierten Videoschnitts. Die Wurzeln der Software reichen daher auch zurück bis zum Beginn der 1990er-Jahre. In ihren Anfängen lief die Software ausschließlich auf Apples Betriebssystem, wobei Avid die Software ausschließlich mit Avid-spezifischer Hardware auslieferte. Dazu zählten u. a. spezielle Videokarten und Festplatten, die jeweils in externen Gehäusen untergebracht waren. Mit der Einführung einer kostengünstigen Avid-Version für »normale« Computer verkaufte Avid Anfang der 2000er-Jahre erstmals Software ohne Avid-spezifische Hardware, gab aber Empfehlungen für spezielle Grafikkarten aus (zertifizierte Hardware). Die »großen« Avids wurden aber weiter nur zusammen mit Avid-spezifischer Hardware ausgeliefert. Während sich die von Avid im Verlauf der Jahre angebotene Hardware immer mal wieder änderte bzw. aktualisiert wurde und heute nicht mehr erforderlich ist, veränderte sich die Programmoberfläche über die Jahre bzw. Jahrzehnte hinweg nur unmerklich. Vor einigen Jahren hat Avid aber auch in dieser Hinsicht gründlich renoviert. Traditionell besteht eine Besonderheit des Programms darin, dass die Software das Rohmaterial in eine Form bringt, die es dem Computer leichter macht, auch größere Auflösungen und komplexere bzw. rechenintensive Kodierungen (z. B. h.265) zu verarbeiten. Die Technik basiert auf einer von Avid zu diesem Zweck entwickelten Codec-Familie namens DNxHD.
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Abbildung 17-1Avid Media Composer


Der Anwender kann das Rohmaterial wahlweise beim Import in die Software oder auch danach mittels des DNxHD-Codecs konvertieren. Dabei wandelt der Media Composer das Rohmaterial in Videos mit geringerer Datenrate um. Somit hat es der Rechner einfacher, das Material zu verarbeiten. Die Bildqualität wird dabei nicht signifikant beeinträchtigt. Fachsprachlich werden solche Codecs als Intermediate-Codecs bezeichnet. Diese Umwandlung ist zwar sehr praktisch, kann aber bei großen Mengen Rohmaterial auch zeitraubend sein. Unter anderem deshalb unterstützt Avid auch nach wie vor den deutlich schnelleren »klassischen Import« von Rohmaterial, bei dem keine Konvertierung stattfindet. Da bei dieser Variante lediglich ein Link zur importierten Datei erstellt wird, nennt Avid diese Funktion auch einfach nur Link. Die Software wird aktuell in den beiden Varianten Media Composer und Media Composer Ultimate auf www.avid.de angeboten, wobei die Programmoberfläche der beiden Versionen identisch ist und die Unterschiede im Funktionsumfang liegen. Beide Versionen können wahlweise für ein Jahr oder für jeweils einen Monat gemietet werden. Die Jahresmiete beträgt dabei 270 und 570 Euro. Die monatliche Miete lässt sich Avid mit rund 27 bzw. 82 Euro bezahlen.




Hinweis


Der Hersteller bietet mit der DNxID eine sogenannte Video-i/O-Box an. Diese Box wird an den Computer angeschlossen und umfasst neben einer Hardwarebeschleunigung eine Vielzahl von Ein- und Ausgängen. Beispielsweise kann ein Mikrofon über die hochwertige XLR-Schnittstelle angeschlossen werden.





Zudem gibt es auf www.avid.de mit Avid Media Composer First eine Gratisvariante des Programms. Bei dieser Variante ist die Programmoberfläche in weiten Teilen identisch mit der der beiden Kaufversionen. Wie nicht anders zu erwarten, kommt die Gratisvariante allerdings nur mit einem begrenzten Funktionsumfang daher. Beispielsweise ist die Anzahl der Videospuren auf vier begrenzt und Verarbeitung und Export sind auf SD-oder Full-HD-Auflösung beschränkt. Für einen einfachen und soliden Schnitt ist der Funktionsumfang aber durchaus ausreichend.




Hinweis


Avid-Media-Composer-Projekte und Projekte der Gratis-Software Avid Media Composer First sind nicht kompatibel. Mit anderen Worten: Wenn Sie sich nach der Nutzung der Gratisversion irgendwann entscheiden sollten, die kostenpflichtige Version des Programms zu erwerben, können Sie die bis dahin mit der Gratisversion geschnittenen Projekte nicht in der kostenpflichtigen Version öffnen.





17.2MAGIX Video deluxe


MAGIX Video deluxe ist eine der meistverkauften, wenn nicht sogar die meistverkaufte Videoschnittsoftware im Consumer-Segment. Die Software wird vom Hersteller MAGIX in drei Versionen angeboten. Neben der Standardversion für rund 70 Euro gibt es mit den Versionen MAGIX Video deluxe Plus und MAGIX Video deluxe Premium noch zwei weitere, jeweils etwas teurere Versionen. Die Programmoberfläche der drei Versionen ist identisch. Die Unterschiede finden sich im Funktionsumfang, wobei dieser bereits bei der Standardversion bemerkenswert umfangreich ist. So ist selbst diese einfachste Variante bereits in der Lage, 4K-Videos zu verarbeiten. Die Plus-Variante hat z. B. ergänzend noch eine Funktion zur sekundären Farbkorrektur mit auf den Weg bekommen. Zudem unterstützt diese Multicam-Schnitt und den direkten Upload von 360-Grad- Videos nach YouTube oder die Verarbeitung von 3D-Videos. Die Premium-Variante kann noch etwas mehr, unterscheidet sich aber hauptsächlich durch ein Plug-in-Zusatzpaket. Mit anderen Worten: Wenn Sie in erster Linie eine günstige Software zum Schnitt Ihrer Videos suchen und sich nicht so sehr für 360-Grad-Videos, 3D-Videos und den Schnitt von Videomaterial, das zeitgleich mit zwei, drei oder vier Kameras aufgezeichnet wurde (Multicam-Schnitt), interessieren, dann wird Ihnen sehr wahrscheinlich die Standardversion der Software reichen.
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Abbildung 17-2MAGIX Video deluxe (Timeline-Modus)
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Abbildung 17-3MAGIX Video deluxe (Szenenübersichts-Modus)
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Abbildung 17-4MAGIX Video deluxe (Storyboard-Modus)


17.3Final Cut Pro X


Final Cut Pro X ist ebenfalls ein Videoschnittprogramm mit langer Vorgeschichte, das von Apple ausschließlich für macOS zur Verfügung gestellt wird. Die Wurzeln des Programms reichen bis in das Jahr 1998 zurück. Seinerzeit wurde es allerdings unter dem Namen Keygrip zunächst für den vor vielen Jahren von Adobe aufgekauften Softwarehersteller Macromedia entwickelt. Der Entwickler des Programms wechselte zu Apple und entwickelte hier Final Cut Pro. Die Software kam insbesondere im professionellen Lager sehr gut an. Im Jahr 2011 brachte Apple ein umfassendes Update des Programms heraus und nannte die Software von nun an Final Cut Pro X. Nach dem Update war die Software deutlich performanter, da diese nun vollständig 64-Bit-kompatibel war. Allerdings standen nun einige der nicht zuletzt von Profis geschätzten Funktionen nicht mehr zur Verfügung. Auch wenn Apple in Folgeversionen diesbezüglich einiges korrigierte, wandten sich viele Profis seinerzeit von Final Cut Pro X ab und beispielsweise Adobe Premiere Pro oder Avid Media Composer zu.
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Abbildung 17-5Final Cut Pro (Bild: Apple)


Das Programm wird hin und wieder von Apple aktualisiert. Eine Besonderheit des Programms besteht darin, dass die Software das Rohmaterial in eine Form bringt, die es dem Computer leichter macht, auch größere Auflösungen und komplexere bzw. rechenintensive Kodierungen (z. B. h.265) zu verarbeiten. Die Technik basiert auf einer von Apple zu diesem Zweck entwickelten Codec-Familie namens ProRes. Der Anwender kann das Rohmaterial wahlweise beim Import in die Software oder auch danach mittels des ProRes-Codecs konvertieren. Dabei wandelt Final Cut Pro das Rohmaterial in Videos mit geringerer Datenrate um. Somit hat es der Rechner einfacher, das Material zu verarbeiten. Die Bildqualität wird dabei nicht signifikant beeinträchtigt. Fachsprachlich werden solche Codecs als Intermediate-Codecs bezeichnet.


Final Cut Pro X kostet rund 330 Euro und kann direkt von der Apple-Website (https://www.apple.com/de/final-cut-pro/) heruntergeladen werden. Wenn Sie die Software einmal ausprobieren möchten, ist das ebenfalls möglich. Apple stellt dazu unter https://www.apple.com/de/final-cut-pro/trial/ eine 30 Tage funktionierende Testversion zur Verfügung.


17.4Adobe Premiere Pro


Das Videoschnittprogramm des bekannten Softwareherstellers gibt es bereits seit 1994–damals fehlte allerdings noch der Namenszusatz Pro. Da die Software zu Beginn in erster Linie das Consumer-Segment bediente, tat sich Adobe zunächst lange sehr schwer, im Profibereich Fuß zu fassen. Das gelang mit einer überarbeiteten Fassung des Programms. Um den Anspruch zu verdeutlichen, bekam das Programm dann den Namenszusatz Pro.




Begrifflichkeiten


Adobe-Programme werden teilweise auch mit dem Kürzel CC (Creative Cloud) gekennzeichnet. Aus Gründen der Übersichtlichkeit habe ich in diesem Buch auf das Kürzel verzichtet.





Insbesondere durch die sehr gute Zusammenarbeit mit vielen anderen Adobe-Programmen wie Adobe Photoshop, Adobe Audition oder Adobe After Effects sowie die Vermarktung dieser Programme in Paketform kann Adobe Premiere Pro seit vielen Jahren auch im Profisegment überzeugen. Ein Beispiel soll das verdeutlichen. Ist neben Adobe Premiere Pro auch das Compositing-Programm Adobe After Effects installiert, kann der Anwender ganz einfach Clips aus Adobe Premiere Pro heraus an Adobe After Effects übergeben. Soll beispielsweise ein Clip eines Zusammenschnitts (einer Sequenz) in Adobe After Effects optimiert oder aufgehübscht werden, muss der Anwender lediglich in Adobe Premiere auf den Clip rechtsklicken und mit dem Befehl Durch Adobe After Effects-Komposition ersetzen diesen an Adobe After Effects übergeben. Anschließend wird Adobe After Effects automatisch geöffnet und die gewünschte Bearbeitung kann dort umgesetzt werden. Der Vorteil: Die Änderungen werden automatisch nach Adobe Premiere Pro übertragen und somit direkt in der Timeline bzw. in der Adobe-Premiere-Pro-Sequenz wirksam. Das Programm gibt es heute nur noch als Abo zu monatlich 23,79 Euro oder zusammen mit einer Vielzahl anderer Programme als Creative-Cloud-Paket für monatlich 59,49 Euro.




Tipp


Unter dem nachstehenden Link finden Sie eine Liste der offiziell für Adobe Premiere Pro empfohlenen Grafikkarten: https://helpx.adobe.com/de/premiere-pro/system-requirements.html.





17.5Adobe Premiere Elements


Wenn man so will, ist Adobe Premiere Elements der kleine Bruder des großen Adobe Premiere Pro. So richtig ähnlich sind sich die beiden allerdings nicht. Das beginnt schon beim Preis, den Adobe mit einmalig rund 75 Euro veranschlagt. Auch die Programmoberfläche lässt, wenn überhaupt, eine Verwandtschaft nur auf den zweiten Blick hin vermuten. Da sich das Programm eindeutig auf das Consumer-Segment ausrichtet, kann der Anwender mit Schnell und Experte zwischen zwei Modi wählen. Im Modus Schnell ist alles recht einfach gehalten. Somit kommt auch der ungeübte Anwender schnell zum Ziel. Im Modus Experte steht hingegen eine deutlich größere Funktionsvielfalt zur Verfügung.
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Abbildung 17-6Adobe Premiere Elements




Hinweis


Adobe Premiere Elements ist auch zusammen mit Adobe Photoshop Elements erhältlich. Das Bundle kostet rund 100 Euro.





Konnten frühere Versionen noch Blu-ray-Discs brennen, ist das ab der Version 2019 nicht mehr möglich. Vermutlich möchte sich Adobe hier die entsprechenden Lizenzkosten sparen und die Fähigkeiten des Programms wurden auf das Erstellen von Video-DVDs gestutzt.




Hinweis


Adobe hat für Premiere Elements diverse Hardware getestet. Eine entsprechende Liste gibt es unter diesem Link: https://helpx.adobe.com/de/premiere-elements/kb/supported-devices-premiere-elements.html.





17.6Lightworks


Lightworks ist eine Interessante Software mit einem englischsprachigen Interface. Viele Dinge funktionieren recht intuitiv, setzen allerdings etwas Schnitterfahrung voraus. Wenn Sie über wenig Schnitterfahrung verfügen, sollten Sie daher etwas Forschungsaufwand einplanen. Der Hersteller bietet eine Gratisversion an, die mit 300 MB recht wenig Speicherplatz beansprucht und auch deshalb bequem ausprobiert werden kann. Die Einschränkungen der Gratisversion treten in erster Linie bei der Ausgabe fertiggestellter Filme zu Tage. Diese lassen sich lediglich in einer recht geringen Auflösung (1280 x 720 oder kleiner) ausgeben. Zudem steht nur eine Ausgabevariante zur Verfügung. Hierbei gibt die Software den fertigen Film als mp4 aus und encodiert diesen mit dem verbreiteten h.264-Codec. Bei der Kaufversion Lightworks Pro entfallen diese Einschränkungen. Das Programm gibt es gegen eine einmalige Gebühr von 337 Euro. Diese Version ist zudem mit zusätzlichen Effekten ausgestattet. Alternativ werden auch zwei Varianten gegen eine monatliche bzw. jährliche Gebühr angeboten (19,99 Euro bzw. 134 Euro).
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Abbildung 17-7Lightworks




Hinweis


Das Programm kann unter https://www.lwks.com heruntergeladen werden.





17.7DaVinci Resolve


Dieses Tool bietet eine Fülle von Funktionen und beinhaltet praktisch auch noch ein Schnittprogramm. Bekannt ist die Software in erster Linie für ihre auch im Profibereich sehr geschätzte Farbkorrekturfunktion. Das Programm ist mit einer englischsprachigen Benutzeroberfläche ausgestattet. Die Gratisversion der Software ist ohne jede Einschränkung nutzbar und kann von der Website der australischen Firma Blackmagic Design heruntergeladen werden. Hier finden Sie zudem ein umfangreiches Handbuch im PDF-Format.
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Abbildung 17-8DaVinci Resolve (Bild: Blackmagic Design)


Die kostenpflichtige Version des Programms schlägt aktuell mit 325 Euro zu Buche. Diese unterscheidet sich von der Gratisversion durch das Vorhandensein weiterer Effekte und 3D-Tools sowie durch die Unterstützung von Multiuser-Funktionen, also Funktionen, die Teams nutzen, wenn diese gemeinsam an einem Projekt arbeiten (https://www.blackmagicdesign.com/de/products/davinciresolve/).


17.8Windows Movie Maker


Seit dem Jahr 2000 hat Microsoft einen Großteil seiner Betriebssysteme mit diesem einfachen Videoschnittprogramm ausgestattet. Das mit einer sehr begrenzten Funktionalität ausgestattete Tool gibt es offiziell nicht mehr. Vielmehr weist Microsoft auf seiner Website darauf hin, dass es sich bei allen jetzt noch im Internet verfügbaren Downloads nicht um Originalversionen handelt und diese daher unter Umständen Schadsoftware enthalten könnten.


17.9Shotcut


Shotcut ist ein Open-Source-Programm, das sowohl unter Windows und macOS als auch unter Linux läuft. Auf der Website www.shotcut.org können Sie das Programm herunterladen.
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Abbildung 17-9Shotcut (Bild: shotcut.org)


17.10iMovie


iMovie ist ein Einfaches, aber immerhin 4K-fähiges Videoschnittprogramm aus dem Hause Apple, mit dem der Einstieg in den Videoschnitt garantiert gelingt. Das seit 1997 angebotene Videoschnittprogramm ist Bestandteil des Programmpakets, das zur Grundausausstattung eines jeden Macs gehört. Unabhängig davon kann das Programm aber auch einzeln bzw. gratis aus dem Apple App Store heruntergeladen werden. iMovie steht der gesamten Apple-Welt bzw. für den Einsatz auf dem Computer sowie für iPhone und iPad zur Verfügung. Wie bei allen Apple-Produkten fügt sich die Software nahtlos in die Apple-Umwelt ein. Mit dem iPad oder iPhone produzierte Videos bzw. Fotos können komfortabel verarbeitet, mit Effekten versehen und mit z. B. in iTunes ausgewählter und per Drag-and-Drop hinzugefügter Musik unterlegt und anschließend im iMovie Theater präsentiert werden. Zudem wird der direkte Upload nach YouTube und Vimeo unterstützt – der Upload nach Facebook hingegen nicht mehr. Die Funktionalität des Programms kann mit einer Vielzahl von im Internet angebotenen Plug-ins erweitert werden.
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Abbildung 17-10Apple iMovie (Bild: Apple)


17.11Weitere Programme


Es liegt auf der Hand, dass im Rahmen dieses Buchs nicht alle am Markt verfügbaren Videoschnittprogramme vorgestellt werden können. Dass einige dieser Produkte hier nicht erwähnt werden, ist allerdings nicht das Ergebnis einer Wertung, sondern vielmehr Ausdruck meiner subjektiven Auswahl. Neben den von mir hier vorgestellten Videoschnittprogrammen gibt es noch diverse andere Tools, beispielsweise Corel Video Studio, Grass Valley Edius, MAGIX Video Pro X, MAGIX Vegas Pro oder Hitfilm 4 Express.


17.12Adobe Premiere Rush: Schnell und einfach schneiden


Für kurze Projekte bietet sich insbesondere dieses Tool an. Sie können es sowohl auf dem Smartphone als auch auf Ihrem Computer nutzen und Ihre Projekte dabei automatisch auf beiden Geräten synchronisieren. Dabei stehen Ihnen sowohl auf dem Smartphone als auch auf dem Computer die gleichen Programmfunktionen zur Verfügung.
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Abbildung 17-11Adobe Premiere Rush (Bilder: Adobe)


Das Programm unterstützt Videos der gängigsten Kamerasysteme, insbesondere die von Ihrem Smartphone aufgezeichneten Videos. Nach dem Import der Videos werden diese automatisch einer automatische Szenenerkennung unterzogen und erkannte Szenen bzw. Einstellungen werden als Clips zur Verfügung gestellt. Die Funktion orientiert sich dabei in erster Linie an Bildunterschieden. Wenn sich zwei aufeinanderfolgende Bilder signifikant unterscheiden, wird das von Adobe Premiere Rush erkannt und das Video an dieser Stelle geschnitten.
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Abbildung 17-12Projektbeginn in Adobe Premiere Rush (Bild: Adobe)


Somit können Sie anstatt mit wenigen langen, mit vielen, aber dafür kürzeren Clips arbeiten, die sich bequemer bzw. besser sichten und verarbeiten lassen. Anschließend können Sie die Clips in die gewünschte Reihenfolge bringen und die Schnitte wahlweise mit Überblendungen ausstatten.
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Abbildung 17-13Das Schnittfenster des Programms (Bild: Adobe)


Zudem lassen sich Audioclips hinzufügen. Hierzu stellt Ihnen Adobe zehn Gratis- Soundtracks zur Verfügung. Ein Kommentartext kann auch direkt in die Timeline eingesprochen werden (sogenanntes Voiceover). Letzteres ist grundsätzlich direkt über das Mikrofon des Smartphones möglich. Im Zweifelsfall sollten Sie erwägen, ein separates bzw. qualitativ besseres Mikrofon zu verwenden. Text wird ebenfalls unterstützt. Beispielsweise können Sie auf diverse Titelvorlagen zurückgreifen und den Text in üblicher Art und Weise Ihren Vorstellungen anpassen.




Tipp


Adobe-Premiere-Rush-Projekte sind kompatibel mit Adobe Premiere Pro. Sie können daher Ihre Adobe-Premiere-Rush-Projekte auch in Adobe Premiere Pro öffnen bzw. mit den dort verfügbaren Möglichkeiten bearbeiten.
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Abbildung 17-14Titel in Adobe Premiere Rush (Bild: Adobe)
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Abbildung 17-15Angepasster Titel (Bild: Adobe)


Abschließend können Sie ihre Filme in Dateiform ausgeben und direkt in den sozialen Netzwerken (z. B. YouTube oder Facebook) teilen.


Sie können das Programm wahlweise in einer Gratisversion oder auf Grundlage eines Abos verwenden. Hinsichtlich der Funktionalität gibt es keinen Unterschied. Lediglich der Output der Gratisversion ist begrenzt. Hier sind pro Monat lediglich drei Exporte, also die Ausgabe von drei Filmen, möglich. Zudem spendiert Adobe 2-GB-Cloud-Speicher. Wenn Sie die Software abonnieren, werden monatlich 11,89 Euro fällig. Dafür können Sie so viele Filme exportieren wie Sie möchten. Zudem stehen Ihnen dann 100 GB Cloud-Speicher zur Verfügung.







  KAPITEL 18


DEN EIGENEN RECHNER FIT FÜR DEN VIDEOSCHNITT MACHEN
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Ist Ihr Computer fit für den Videoschnitt? Das können Sie ganz einfach herausfinden, indem Sie mit der Videoschnittsoftware Ihrer Wahl einige Videos in der von Ihnen präferierten Auflösung (z. B. Full HD oder 4K) zu einem kurzen Film zusammenschneiden. Damit Sie ein aussagefähiges Ergebnis erhalten, sollten Sie den Videoclips dabei zunächst keine Effekte zuweisen und darauf achten, dass Ihre aktuellen Programmeinstellungen den Eigenschaften des von Ihnen verwendeten Rohmaterials entsprechen. Wenn die Wiedergabe innerhalb der Software bzw. in der Timeline des Programms flüssig vonstattengeht, ist schon mal viel gewonnen. Sollte die Wiedergabe hingegen stocken und ruckeln, empfiehlt es sich nachzubessern. Orientieren Sie sich dabei in erster Linie an den Empfehlungen des Software-Herstellers auf dessen Website. Berücksichtigen Sie dabei, dass es sich bei diesen Angaben um Minimalforderungen handelt. Würden die Hersteller hier zu harte Bedingungen formulieren, würde wohlmöglich der ein oder andere Kunde dann doch nicht kaufen.


18.1Arbeitsspeicher, CPU und Hardwarebeschleunigung


Möglichst viel Arbeitsspeicher und eine aktuelle CPU sind grundsätzlich hilfreich. Intel bietet hier seit einigen Jahren mit Quick-Sync-Video eine Besonderheit. Bei der Wiedergabe und Berechnung (bestimmter) Videos wird ein ansonsten nicht verwendeter Bereich der Intel-CPU aktiv und übernimmt die Berechnungsleistung. Bis vor einiger Zeit beschränkte sich diese Hilfestellung auf Videos, die mit dem weit verbreiteten h.264-Codec komprimiert waren. Bei vielen neuen Intel-CPUs schaltet sich die Quick-Sync-Video-Funktion nun auch bei 4K-Videos ein. Diese Hilfestellung wird aber nicht von allen Videoschnittprogrammen »angenommen« bzw. vollumfänglich unterstützt. Ein positives Beispiel ist MAGIX Video deluxe, indem es diese Technologie beispielsweise sowohl beim Schnitt als auch beim Export, also bei der Ausgabe des fertigen Films, unterstützt. Damit das funktioniert, muss der Anwender diese Funktion in den Programmvoreinstellungen von MAGIX Video deluxe aktivieren (Videomodus).




Tipp


Auf der Intel-Website finden Sie eine Auflistung der Programme, die die Hardwarebeschleunigung Quick-Sync-Video offiziell unterstützen.





Sollte Ihre Videoschnittsoftware die Quick-Sync-Video-Funktion nicht unterstützen, können Sie auch eine leistungsfähigere Grafikkarte einsetzen. Adobe unterstützt hier beispielsweise Technologien des Grafikartenherstellers NVidia. Mittels CUDA oder OpenGL wird Adobe Premiere Pro performanter, da viele Dinge rund um die Videowiedergabe von der Grafikkarte übernommen werden und die CPU sich somit anderen Aufgaben widmen kann. Der Einsatz einer Grafikkarte hat u. a. auch den Vorteil, dass Sie noch (einen) weitere(n) Monitor(e) an Ihren Rechner anschließen können.


18.2SSD-Speicher verwenden


Wenn Sie dann noch schnelle Festplatten verwenden, sollte dem stressfreien Videoschnitt eigentlich nichts mehr im Wege stehen.




Tipp


Das Innenleben althergebrachter Festplatten besteht aus rotierenden Scheiben. Die Drehbewegung verursacht mehr oder weniger hörbare Geräusche und die Gehäuse werden mit der Zeit warm. Beides keine weltbewegenden Probleme, wäre da nicht auch der Aspekt der Geschwindigkeit, der insbesondere beim Videoschnitt von erheblicher Bedeutung ist. Diese Art von Festplatten ist im Vergleich zu den modernen SSD-Speichern deutlich langsamer. Zudem sind die SSD-Speicher mucksmäuschenstill und werden auch nicht so warm wie ihre rotierenden Vorgänger. Verwenden Sie daher am besten moderne SSD-Speicher bzw. SSD-»Festplatten«. Wenn Sie in dieser Hinsicht etwas mehr Geld in die Hand nehmen möchten, können Sie in ein Raid-System investieren. Dabei handelt es sich um einen Verbund mehrerer Festplatten. Durch diesen Verbund wird je nach Raid-Level eine höhere Datensicherheit und/oder ein Zugewinn an Performance erzielt.
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Abbildung 18-1SSD-Speicher





18.3Schnitttastatur einsetzen oder Standardtastatur anpassen


Häufig wiederkehrende Bearbeitungen erledigt man am besten mit Tastenkürzeln. Das gilt vor allem für den Videoschnitt. Viele Hersteller bieten daher spezielle Tastaturen an, deren Tasten neben der sonst üblichen Beschriftung auch die programmspezifischen Tastenkürzel in Form eindeutiger Symbole (auch Hotkeys genannt) tragen. Dabei kennzeichnen einheitliche Farbgebungen zusammengehörige Funktionen. Für manche Programme sind zudem auch Sets mit kleinen Aufklebern erhältlich, die Sie auf die entsprechenden Tasten Ihrer Tastatur aufkleben können.
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Abbildung 17-2Videoschnitttastatur für MAGIX Video deluxe (Foto: MAGIX)


18.4Proxyrendering nutzen


Beim Schnitt kommt es in erster Linie auf die flüssige Wiedergabe (Performance) an. Da eine hohe Bildqualität oftmals zu Lasten einer flüssigen Wiedergabe geht, ist es daher im Zweifelsfall entspannender, mit einer reduzierten Bildqualität zu schneiden. Auf diese Weise sparen Sie viel Wartezeit und kommen schlichtweg schneller voran. Wird die entsprechende Funktion vom Anwender aktiviert, erstellt die Software bereits beim Import des Rohmaterials für jeden Videoclip eine qualitativ minderwertige Arbeitskopie. Im Schnitt werden dann anstelle der Originaldaten automatisch diese – auch als Proxy-Clips bezeichneten – Dateien von der Software verwendet. Qualitätseinbußen gibt es hierbei nicht, denn wenn der fertige Film ausgegeben werden soll, greift das Schnittprogramm auf die qualitativ hochwertigeren Originaldaten zurück.




Tipp


Die Displaytechnologie wird immer besser. Der letzte Schub kam in Form der OLED-Technologie. Im Vergleich zur LCD-Technologie sind OLED-Displays in der Lage, auch ganz tiefes Schwarz anzuzeigen, denn im Gegensatz zu LCD-Displays verwendet die OLED-Technologie keine Hintergrundbeleuchtung, die sich hier und da durchmogelt und aus Schwarz eher ein sehr dunkles Grau macht. Auch in Sachen Blickwinkel bringt OLED eine signifikante Verbesserung. Selbst wenn man deutlich seitlich versetzt auf das Display schaut, bleibt das Bild gut erkennbar bzw. in seiner Qualität erhalten. Bisher wird die OLED-Technologie in erster Linie bei Smartphonedisplays, Smartwatches und Fernsehgeräten verwendet. Die Industrie hat aber bereits entsprechende OLED-Computermonitore angekündigt – für Videobegeisterte sicher eine sinnvolle Investition.










  KAPITEL 19


VIDEOSCHNITT


[image: image]


Die Programme einer bestimmten Kategorie sind sich hinsichtlich Ihres Bedienkonzepts und ihrer Programmoberfläche oftmals sehr ähnlich. Dieses Phänomen ist beispielsweise bei Textverarbeitungsprogrammen (Microsoft Word, Open Office) oder Bildbearbeitungsprogrammen (Adobe Photoshop, Affinity Photo) und eben auch bei Videoschnittprogrammen zu beobachten. Somit können Sie die nachstehenden Erläuterungen auch auf die von Ihnen genutzte Videoschnittsoftware beziehen.


19.1Rohmaterial von der Speicherkarte übertragen


Alle Kameras zeichnen heutzutage mehr oder weniger ausschließlich auf Speicherkarten oder ähnlichen digitalen Speichern auf. Bandaufnahmen gelten hingegen mittlerweile als ausgestorben. Für den nun folgenden Schnitt müssen die Daten somit auch nicht mehr vom Computer bzw. einer Videoschnittsoftware aufgenommen, sondern lediglich auf den Computer bzw. eine an den Computer angeschlossene Festplatte kopiert werden. Viele Kameras stellen mehr oder weniger traditionell u. a. für diesen Schritt ein spezielles Programm zur Verfügung. Wenn es für Sie die Sache erleichtert, sollten Sie das Tool auch weiterhin nutzen. Ansonsten können Sie auch schlichtweg die Funktionen des Betriebssystems nutzen, mit denen Sie auch sonst Daten von A nach B kopieren. Wenn Ihr Notebook bzw. Ihr Computer über ein Kartenlesegerät verfügt, das mit dem von Ihnen verwendeten Speicherkartentyp kompatibel ist, können Sie die Speicherkarte aus der Kamera entnehmen und mittels des Kartenlesers auf die Daten zugreifen. Alternativ dazu können Sie die Daten aber auch direkt der Kamera entnehmen. Schließen Sie dazu die Kamera über die USB-Schnittstelle an den Computer an. Eventuell müssen Sie an Ihrer Kamera nun bestätigen, dass diese eine USB-Verbindung herstellen soll. Spätestens jetzt erkennt der Computer die Kamera bzw. deren Speichermedium als Laufwerk. Navigieren Sie jetzt mit der Dateiverwaltung Ihres Betriebssystems zu dem Verzeichnis der Speicherkarte, in dem die Kamera die Videodaten gespeichert hat.




Tipp


Bevor Sie das von Ihnen gedrehte Material bearbeiten, möchte ich Ihnen empfehlen, zunächst ein Sicherheitsbackup der gedrehten Daten zu erstellen. Kopieren Sie die Daten einfach auf eine Festplatte oder bei kleineren Datenmengen auf einen ausreichend dimensionierten USB-Stick. Im Idealfall reservieren Sie diese Festplatte bzw. diesen USB-Stick ausschließlich für das entsprechende Rohmaterial und legen es sich erst einmal zur Seite.





19.1.1Rohmaterial zielgerichtet speichern


Den von Ihnen gewählten Speicherort für Ihr Rohmaterial sollten Sie so wählen, dass Sie das Material mindestens bis zur Fertigstellung des Videoschnitts nicht verschieben müssen – etwa, weil der Speicherplatz auf dem Speichermedium langsam knapp wird oder weil Sie den Datenträger für andere Zwecke benötigen. Grund dafür ist die besondere Beziehung zwischen Videoschnittprogrammen und Rohmaterial, denn die Software greift später auf jeden Rohmaterialclip lediglich über eine Verknüpfung zu. Würden Sie das Rohmaterial nach dem Import in das Videoschnittprogramm erneut verschieben, würden diese Verknüpfungen nicht mehr funktionieren, da sich Verknüpfungen immer auf einen ganz konkreten Speicherort beziehen. In der Folge würde das Videoschnittprogramm das Rohmaterial nicht mehr finden können.


19.1.2Rechnerlaufwerk vs. externes Speichermedium


Je mehr Zugriffe auf eine Festplatte gleichzeitig erfolgen, desto langsamer reagiert diese (das gilt auch für jedes andere Speichermedium). Das kann sich bei der Arbeit mit einem Videoschnittprogramm in Form einer stockenden Wiedergabe und anderen Reaktionsverzögerungen auswirken und ziemlich stören. Sollte Ihr Computer lediglich über eine Festplatte verfügen, auf der neben den Daten des Betriebssystems auch alle anderen von Ihnen genutzten Programme installiert und verwendeten Daten gespeichert sind, sollten Sie daher den Einbau einer zweiten Platte in Erwägung ziehen. Auf diese Weise trennen Sie den Zugriff des Computers auf Programm- und Betriebssystemsdaten vom Zugriff des Videoschnittprogramms auf Ihr Rohmaterial. Alternativ dazu können Sie auch eine externe Festplatte verwenden. Wenn die Festplatte und Ihr Computer USB 3.0 oder die Thunderbolt-Schnittstelle unterstützen, können Sie selbst 4K-Material auf diese Weise »auslagern«. Wenn Sie auf dieser Festplatte dann jeweils Ihre Projektdateien speichern, haben Sie in Zukunft stets alles zusammen.


19.2Am Anfang steht das Projekt


In den meisten Videoschnittprogrammen bildet »das Projekt« die oberste Ordnungsebene. Daher ist das Anlegen eines Projekts eigentlich immer die erste Amtshandlung. Während des Schnitts bzw. wenn dieser beendet ist, speichert das Programm mit den Projektdaten die vollständige Schnittgestaltung, also die vom Anwender festgelegte Abfolge der Clips in der Timeline, Art und Dauer ausgewählter Effekte und Überblendungen und Maßnahmen zur Audioanpassung. Das verwendete Video- und Audiomaterial wird mit den Projektdaten allerdings nicht gespeichert.




Hinweis


Genau wie beim Rohmaterial sollten Sie den Speicherort der Projektdaten bewusst wählen, denn in dieser Datei wird im weiteren Verlauf alles gespeichert, was Sie mit dem Rohmaterial machen. Mit anderen Worten: Die Projektdatei speichert Ihren Filmschnitt. Im Vergleich zu den Mediendaten (dem Rohmaterial) sind die Projektdaten übrigens relativ klein.





19.3Projekt anlegen


Je nachdem, mit welchem Schnittprogramm Sie arbeiten, müssen Sie beim Anlegen eines Projekts unterschiedliche Dinge einstellen. Bei manchen Programmen sind diese Einstellungen schon verhältnismäßig weitreichend, bei anderen sind zunächst nur die Vergabe eines Projektnamens und die Bestimmung des Speicherorts erforderlich. Das liegt daran, dass diese Programme die weitergehenden Einstellungen erst beim Beginn des Schnitts bzw. beim Anlegen einer sogenannten Sequenz erfragen. So oder so gilt: Die Projekt- bzw. Sequenzeinstellungen orientieren sich immer an den technischen Attributen des jeweiligen Rohmaterials.


[image: image]


Abbildung 19-1Ein Projekt kann mehrere Sequenzen beinhalten.




Begrifflichkeiten


Eine Sequenz kann als eigenständiger Film verstanden werden. Wohl auch deshalb verwendet das Videoschnittprogramm MAGIX Video deluxe für Sequenzen die Bezeichnung Film.





Wenn Sie mit unterschiedlichen Kameras bzw. verschiedenen Kameraeinstellungen gedreht haben und somit Rohmaterial mit jeweils unterschiedlichen Eigenschaften in einem Schnittprojekt verwenden möchten, können Sie das Material im Schnitt durchaus »mixen«. Zur Projekt- bzw. Sequenzeinstellung sollten Sie dann die Eigenschaften des Materials heranziehen, das den Großteil des Rohmaterials ausmacht bzw. von dem Sie denken, dass Sie davon einen Großteil des Schnitts bestreiten.
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Abbildung 19-2Sequenzeinstellungen (Adobe Premiere Pro)


Dessen Auflösung, Framerate und Scanmodus müssen 1:1 im Programm eingestellt bzw. es muss eine entsprechende vom Programm angebotene Voreinstellung ausgewählt werden. Die korrekte Einstellung erfordert etwas Erfahrung. Werden hier hingegen andere bzw. von den Eigenschaften des Rohmaterials abweichende Einstellungen vorgenommen, hat das in der Regel sehr unschöne bzw. zeitraubende Folgen – beispielsweise eine nicht flüssige Wiedergabe, weil die Videos mit anderen als in den Projekt- oder Sequenzeinstellungen festgelegten Eigenschaften daherkommen und die Schnittsoftware diese erst einmal anpassen muss. Dieser als Rendern oder Transcoding bezeichnete Vorgang kann sehr zeitaufwendig sein. Zudem ist dadurch keine fehlerfreie Weiterarbeit garantiert, denn wenn beispielsweise bei den Projektbzw. Sequenzeinstellungen eine im Verhältnis zum Rohmaterial geringere Auflösung gewählt wurde, beschneidet die Software alle Videos (auch nach dem Rendern).


Mono, Stereo oder Surround?


Eine wichtige Einstellung bezieht sich auf die Anzahl der Kanäle. Standard ist hier Stereo. Einige Kameras zeichnen zwar optional Surround-Sound (5.1) auf, aber wenn Sie nicht gerade der totale Surround-Sound-Enthusiast sind und nicht über eine entsprechend ausgerüstete Home-Cinema-Installation verfügen, darf ich Ihnen an dieser Stelle empfehlen, sich zunächst auf die klassische Stereo-Aufzeichnung bzw. -Weiterverarbeitung zu beschränken. Zudem ist der mit integrierten Kameramikrofonen erzielbare 5.1-Effekt sehr überschaubar. Stellen Sie daher Ihre Kamera besser auf Stereoaufzeichnung. Sollten Sie bereits in Surround-Sound aufgezeichnet haben, ist das kein Problem, denn selbst wenn Sie für das Projekt bzw. die Sequenz die Einstellung Stereo gewählt haben, können Sie in den gängigen Videoschnittprogrammen auch andere Audioformate (z. B. Mono oder 5.1) importieren. Das Videoschnittprogramm mischt diese am Ende gemäß der Projekt- bzw. Sequenzvoreinstellung zusammen.




Hinweis


Wenn Sie sich hier nicht ganz sicher fühlen, sollten Sie die Einstellung der Software überlassen. Viele Videoschnittprogramme bieten hier eine sehr komfortable Funktion an, die ich im Abschnitt Automatisch für optimale Einstellungen sorgen ab Seite 213 erläutere.





19.4Import des Rohmaterials


Wie bereits erläutert, werden die Mediendaten (das Rohmaterial) über Verknüpfungen in das Projekt eingebunden und verbleiben daher während der Schnittarbeit an Ihrem ursprünglichen Speicherort und zudem stets unverändert. Die vom Anwender vorgenommenen Änderungen werden lediglich in Form einer »Beschreibung« in der jeweiligen Projektdatei gespeichert. Eine unabsichtliche Änderung des Original-Rohmaterials wird somit vermieden. Manchmal ist es aber unumgänglich, die Mediendaten zu verschieben oder die Bearbeitung des Projekts auf einem anderen Computer fortzusetzen. Bei einem solchen Szenario bieten Ihnen viele Videoschnittprogramme an, nicht mehr funktionierende Mediendatenverknüpfungen zu aktualisieren bzw. neu festzulegen.
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Abbildung 19-3Die Projektdatei speichert lediglich, »wie« geschnitten wurde


Neben den spezifischen Importbefehlen des jeweiligen Videoschnittprogramms können Sie die zu importierende(n) Datei(en) oftmals auch bequem vom Desktop bzw. Schreibtisch oder einem Windows- oder macOS-Verzeichnis in die Software ziehen. Der Import vom Desktop bzw. Schreibtisch ist allerdings mit Vorsicht zu genießen, da hier deponierte Dateien sehr schnell einer Aufräumaktion zum Opfer fallen und so bei der Weiterarbeit am jeweiligen Videoschnittprojekt schlicht fehlen würden. Speichern Sie die zu importierenden Daten daher (vor dem Import) besser dort ab, wo Sie für die Dauer des Videoschnittprojekts oder auch darüber hinaus liegen bleiben können.


[image: image]


Abbildung 19-4Importbefehl (Adobe Premiere Pro )


Fotos und Grafiken importieren


Neben Videos lassen sich auch Audioclips, Grafiken und Fotos importieren. Der Import von Audioclips funktioniert dabei genauso wie der Import von Videos, wohingegen sich der Import von Fotos und Grafiken in einem Punkt unterscheidet, da importierte Fotos und Grafiken im späteren Film einheitlich für eine bestimmte bzw. voreingestellte Dauer angezeigt werden. In MAGIX Video deluxe sind das beispielsweise sieben Sekunden. Wenn es nur um einige wenige Bilder oder Grafiken geht oder wenn diese später sowieso nur vereinzelt im Film auftauchen sollen, können Sie diesen Aspekt zunächst außen vorlassen und diese Bilder bzw. Grafiken einfach importieren, zumal Sie die Darstellungsdauer der einzelnen Bilder jederzeit manuell anpassen können. Wenn Sie hingegen viele Bilder importieren möchten, um diese beispielsweise zu einer Art Diashow zusammen zu montieren, sollten Sie zunächst die Programmvoreinstellungen öffnen und den entsprechenden Parameter auf die gewünschte Zeitdauer einstellen (siehe dazu auch den Abschnitt Zeitraffer ab Seite 257).


19.5Die Programmoberfläche


Videoschnittprogramme kommen mit einer Vielzahl von Fenstern, Bedienfeldern und Werkzeugleisten daher. Wenn die Software auf einem einzigen Monitor dargestellt wird, wird die Sache schnell unübersichtlich, zumal auch das importierte Rohmaterial Monitorplatz in Anspruch nimmt, um übersichtlich dargestellt werden zu können. Abhilfe schafft hier zusätzliche Monitorfläche. Moderne Grafikkarten unterstützen oftmals den Anschluss von mehreren zusätzlichen Monitoren. Ein anderer Ansatz ist die Nutzung von Display-Port- oder Thunderbolt-Schnittstellen (z. B. bei Notebooks). So oder so können Sie also mindestens einen weiteren Monitor anschließen. Über die Einstellungen der Grafikkarte können Sie die Anzeige dann auf zwei bzw. mehrere Monitore verteilen. Auf diese Weise gewinnen Sie spürbar mehr Platz und der Schnitt macht auch gleich mehr Spaß.
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Abbildung 19-5Programmoberfläche eines Videoschnittprogramms (Adobe Premiere Pro)




Tipp


Ein zusätzlicher Monitor kann auch für die Vollbildwiedergabe Ihrer Videos genutzt werden. Hierzu bieten viele Videoschnittprogramme eine entsprechende Einstellung an.





19.6Das importierte Material sichten


Je nach Videoschnittprogramm und persönlicher Vorliebe gibt es zum Sichten des Materials verschiedene Ansätze. Meistens werden Sie den zu sichtenden Clip mit einem Doppelklick in einem sogenannten Quell- oder Sourcemonitor des jeweiligen Programms öffnen. Bei Programmen, die mindestens zwei integrierte Monitore verwenden, wird dieser Monitor daher auch Original- oder Clipmonitor genannt. Die Wiedergabesteuerung erfolgt mit den Funktionen der Videomonitor-Transportkontrolle. Diese finden Sie häufig an der Unterseite des Monitorfensters.
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Abbildung 19-6Importiertes Rohmaterial


Sortieren


Verschaffen Sie sich erst einmal einen Überblick und sortieren Sie dabei Clips aus, die entweder aus technischer Sicht fehlerhaft sind oder bei denen bei der Aufnahme (inhaltlich) etwas schiefgelaufen ist und die somit nicht das zeigen, was Sie haben wollen. Wenn Sie ganz sicher sind, dass Sie die so aussortieren Clips nicht verwenden wollen, sollten Sie diese am besten gleich löschen. Notieren Sie sich auch, welche der Aufnahmen besonders gut gelungen sind und daher unbedingt verwendet werden sollen. Je nachdem, wie umfangreich das von Ihnen gedrehte Material ist bzw. wie komplex Ihr Filmprojekt ausfällt, können Sie diese erste Analyse auch noch weiter ausdehnen, indem Sie für jeden Clip dessen Namen und die Einstellungsgröße erfassen. Eine Notiz, die Auskunft darüber gibt, ob sich die Kamera bewegt hat (z. B. Fahrt oder Schwenk), ist im Schnitt ebenfalls sehr hilfreich.




Tipp


In einigen Programmen (z. B. in Adobe Premiere Pro) können Sie sich bereits einen ersten Eindruck vom Inhalt des Clips verschaffen, indem Sie (im Projektfenster) den Cursor einfach über dem jeweiligen Clip entlangbewegen (hovern). Daraufhin wandelt sich die ansonsten statische Miniaturdarstellung zu einer Mini-Vorschau.
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Abbildung 19-7Hovern über die Clipminiatur (Adobe Premiere Pro)


19.7Timecode


Im Bereich der Monitore und /oder der Timeline wird Ihnen ein sogenannter Timecode angezeigt. Viele Programme zeigen den Timecode zudem auch in einem separaten und in seiner Größe veränderbaren Fenster an. Der Timecode zeigt stets die augenblickliche Wiedergabeposition und dient damit der zeitlichen Orientierung während der Wiedergabe oder wenn Sie in Ihren Videos navigieren. Die Anzeige zeigt (von links nach rechts) Stunden, Minuten, Sekunden und Frames (Einzelbilder). Diese Art von Timecode wird auch als SMPTE-Timecode bezeichnet.
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Abbildung 19-8Timecode-Anzeige des Quellmonitors




Begrifflichkeiten


SMPTE steht für Society of Motion Picture and Television Engineers, ein internationaler Verband, der sich mit Normungsfragen im Bereich der Film- und Videotechnik beschäftigt.





19.7.1Anzeige der Einzelbilder


Wie viele Einzelbilder eine Sekunde Videomaterial enthält, wird zunächst einmal bei der Aufnahme festgelegt. Auch in den Programmeinstellungen kann dieser Wert angepasst werden. Von einigen Ausnahmen abgesehen sollten die Einstellungen des Videoschnittprogramms den Eigenschaften des Rohmaterials entsprechen. Auf diese Weise können Sie jedes beim Dreh aufgezeichnete Bild im Schnitt anwählen bzw. einzelbildgenau schneiden.


1080/50p-Material besteht beispielsweise aus 50 Einzelbildern – auch Vollbilder genannt. Bei Interlaced-Material ist die Sache etwas kniffliger. Diese bestehen ja aus sogenannten Halbbildern, die nacheinander aufgenommen jeweils nur die Hälfte der Bildzeilen enthalten und bei der Wahrnehmung mehr oder weniger zu einem Bild verschmelzen. Videomaterial, das aus 50 Halbbildern besteht, hätte man früher mit dem Kürzel 50i beschrieben. Um die Sache zu vereinheitlichen, hat man sich vor einiger Zeit darauf geeinigt, dass auch bei Interlaced-Material nur die Vollbilder angegeben werden. Aufgrund der neuen Regelung wird das gleiche Material heute mit 25i beschrieben. Auch der Timecode zählt lediglich die Vollbilder.


19.7.2Navigation mit konkreten Timecode-Werten


Klicken Sie in den Timecode des jeweiligen Monitors und geben Sie den Zieltimecode ein. Wenn Sie beispielsweise 20:00 eingeben und anschließend [image: image] drücken, navigiert die Software zur Sekunde 20. Wenn Sie hingegen +20:00 eingeben und die Eingabe mit [image: image] abschließen, navigiert die Software von der aktuellen Position ausgehend zwanzig Sekunden weiter in Richtung des Videoendes. Die Eingabe von -20:00 sorgt hingegen dafür, dass die Software zwanzig Sekunden von der aktuellen Position in Richtung des Videoanfangs navigiert.




Tipp


Bei der Eingabe eines Timecodes können die in der Anzeige dargestellten Doppelpunkte entfallen. Zudem füllen Videoschnittprogramme die vom Anwender eingegebenen Timecode-Werte stets mit Nullen auf der linken Seite auf. Auf diese Weise wird aus der Eingabe 2000 automatisch der Timecode 00:00:20:00.





19.7.3Tastenkürzel – einfach bequemer


Indem Sie Tastenkürzel verwenden, können Sie sich u. a. bei der Steuerung der Wiedergabefunktionen das Leben leichter machen. Beispielsweise können Sie in den meisten Programmen alternativ zur Wiedergabe- und Stopp-Funktion des Videomonitors die Leertaste Ihrer Tastatur nutzen. Ebenfalls sehr empfehlenswert: Die JKL-Tastaturnavigation. Mittels der auf der Tastatur unmittelbar nebeneinander angeordneten Tasten [image: image], [image: image] und [image: image] kann die Wiedergabe sehr bequem gesteuert werden. Die übliche Wiedergabe starten Sie mit der Taste [image: image]. Mit der Taste [image: image] stoppen Sie die Wiedergabe. Mit der Taste [image: image] können Sie ein Video rückwärts wiedergeben. Dabei können Sie die Wiedergabegeschwindigkeit erhöhen, indem Sie [image: image] und [image: image] jeweils mehrfach betätigen.




	[image: image] = Rückwärts wiedergeben


	[image: image] = Pause


	[image: image] = Abspielen





Wenn Sie eine Maus mit Scrollrad verwenden, können Sie dieses in vielen Videoschnittprogrammen ebenfalls für die Navigation verwenden, etwa um den Wiedergabecursor einzelbildweise zu verschieben.


19.8Timeline (Schnittfenster)


In diesem Bereich wird der Schnitt praktisch sichtbar. Die verschiedenen Clips werden in Video- und Audiospuren in einer sogenannten Sequenz angeordnet (einige Programm verwenden anstelle von Sequenz auch die Bezeichnung Film). Bevor es losgeht, müssen Sie (wie bereits erläutert) die Rahmenbedingungen (die Sequenzeinstellungen) festlegen. Diese sollten den Eigenschaften Ihres Rohmaterials entsprechen.


[image: image]


Abbildung 19-9Timeline (MAGIX Video deluxe)


19.8.1Automatisch für optimale Einstellungen sorgen


Wenn Sie sich nicht sicher sein sollten, welche Eigenschaften das von Ihnen verwendete Rohmaterial hat, ist das meist auch kein Beinbruch, weil viele Programme an diesem wichtigen Punkt eine praktische Hilfestellung geben. Hierzu wertet das Programm die im Rohmaterial enthaltenen technischen Metadaten aus und stellt die optimale Einstellung vollautomatisch ein. Sie müssen dazu einfach nur eine Sequenz (mit einer beliebigen Einstellung) erstellen und einen der von Ihnen importierten Clips in die Timeline bzw. in die Sequenz ziehen. Wenn die von Ihnen vorgenommenen Sequenzeinstellungen nicht zu Ihrem Rohmaterial passen, erscheint bei allen Videoschnittprogrammen, die diesen Service anbieten, eine Anpassungsmeldung. Stimmen Sie einfach der Anpassung zu und alles ist gut. Jetzt können Sie mit dem Schnitt loslegen.
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Abbildung 19-10Stimmen Sie der Änderung zu und die Sequenz ist optimal eingestellt (Adobe Premiere Pro).




Hinweis


Die hier erläuterte Einstellungsautomatik funktioniert nur dann, wenn Sie zuvor noch keinen anderen Clip in die Timeline gezogen hatten. Die Software bietet diesen Service praktisch nur dann an, wenn Sie erstmalig einen Clip in die Timeline bzw. in die Sequenz ziehen. Legen Sie im Zweifelsfall einfach eine neue (beliebig eingestellte Sequenz) an und ziehen Sie dann erneut einen entsprechenden Videoclip in die Sequenz.





Unterschiedlich beschaffenes Rohmaterial nutzen


Das in seinen Eigenschaften abweichende Rohmaterial können Sie ebenfalls in den Schnitt integrieren. Allerdings müssen diese Daten dann während des Schnitts von der Software (einmalig) gerendert werden. Dabei wird u. a. die von den Programmeinstellungen abweichende Framerate (Bildrate) angepasst. Damit diese Anpassung möglichst sauber vonstattengeht, sollten die Bildraten der unterschiedlichen Rohmaterialien im Idealfall jeweils dem Vielfachen von 25, 30 (seltener von 24) entsprechen und sich so gut verrechnen lassen – also 25, 50 und 100 oder 30, 60 und 120 oder 24 und 48 Bilder pro Sekunde.




Hinweis


Es gibt einen Trend, in 4K zu drehen, aber in Full HD zu schneiden und zu präsentieren. Grund dafür ist der Umstand, dass in 4K gedrehtes und auf Full HD verkleinertes Material besser aussieht als original in Full HD gedrehtes Material.





Dabei entsteht für jeden dieser zuvor abweichenden Clips »im Hintergrund« jeweils eine neue Videodatei, die somit den technischen Rahmenbedingen des Projekts entspricht. Bei deutlichen Auflösungsunterschieden müssen Sie jeweils kontrollieren, ob der dargestellte Bildausschnitt auch tatsächlich dem aufgezeichneten Bildausschnitt entspricht, und im Zweifelsfall mit einem entsprechenden Skalierungsbefehl die Größe des Bildausschnitts manuell anpassen.


19.8.2So funktioniert die Timeline


Beim Arbeiten mit der Timeline können Sie die Eigenschaften der einzelnen, auf den Spuren enthaltenen Clips (Video, Audio, Foto, Grafik, Text) jederzeit anpassen. Diese können beispielsweise verschoben, verkürzt, entfernt oder mit Effekten versehen werden. Die horizontale Abfolge der Clips entspricht dabei der Wiedergabeabfolge. Ein solcher Zusammenschnitt wird (auch) programmintern in Form einer sogenannten Sequenz verwaltet. In Adobe Premiere Pro findet sich für jede angelegte Sequenz ein entsprechendes Icon im Projektfenster.
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Abbildung 19-11Sequenzicon im Projektfenster (Adobe Premiere Pro)


Eine Sequenz muss dabei mindestens eine Videospur und eine Audiospur enthalten. Sie kann aber durchaus wesentlich mehr Spuren umfassen. Daher ist es in der Timeline möglich, mehrere Videoclips übereinander zu montieren. Einige Programme unterstützen in diesem Zusammenhang bis zu 99 Spuren. Auch wenn Sie so viele Spuren sehr wahrscheinlich nie benötigen werden, ist das Prinzip immer das gleiche: Die Clips auf der jeweils höchsten Spur überlagern jeweils alle darunter angeordneten Inhalte (Sandwichprinzip).




Begrifflichkeiten


Bei den meisten Programmen meint hier oben tatsächlich oben und unten tatsächlich unten. Somit ergibt sich eine Hierarchie, bei der obenliegende Spuren die unter ihnen angeordneten Spuren überlagern. Lediglich bei MAGIX Video deluxe sieht das etwas anders aus: Die jeweils höchste Spur liegt hier nicht über den darunterliegenden Spuren, sondern vielmehr darunter. Hier ergibt sich die Hierarchie aus der Spurnummer. Die unterste Spur hat jeweils die höchste Nummerierung und liegt somit über den darüberliegenden Spuren, die jeweils eine niedrigere Spurnummer aufweisen.





Dadurch ist in einem solchen Fall zunächst auch nur der Inhalt der jeweils höchsten Spur zu sehen. Sie können aber auch die auf darunterliegenden Spuren angeordneten Inhalte zeigen bzw. in den Schnitt einbeziehen. Die Darstellungsgrößen der in der Timeline angezeigten Elemente können Sie steuern. Dazu steht in der Timeline oftmals ein Zoomregler zur Verfügung. In einigen Programmen können Sie zudem auf voreingestellte Zoomstufen zurückgreifen. Wenn Sie beispielsweise die Zoomstufe 10 Sekunden auswählen, steht jeder vertikale Strich in der Zeitskala der Timeline für 10 Sekunden. Wird hingegen die Zoomstufe 1 Frame gewählt, steht jeder vertikale Strich für einen Frame, also ein Einzelbild. Mit den Zoomfunktionen sind Sie in der Lage, sowohl alle Details als auch den kompletten Film im Projektfenster anzuzeigen.


Jede Spur ist auf der linken Seite mit einem Spurkopf ausgestattet, der neben der Spurnummer auch diverse Funktionen enthält. Beispielsweise finden Sie hier einen Schalter, mit dem Sie die Spur deaktivieren bzw. aktivieren können. Ersteres ist hin und wieder notwendig, um eine oder mehrere Spuren von bestimmten Bearbeitungsschritten auszuschließen. Das Aus- oder Einschalten von Spuren geschieht meist über ein Augen-Icon. Wird das Auge »ausgeschaltet«, werden die Inhalte der Videospuren im Bild nicht mehr berücksichtigt. Letzteres funktioniert auch bei Audiospuren, um diese stumm zu schalten (ebenfalls über ein Icon in Augenform, manchmal auch in Form eines Lautsprechers oder einer mit dem Buchstaben M (Mute) gekennzeichneten Schaltfläche). Ein weiterer der hier angeordneten Schalter wird häufig in Form eines Vorhängeschlosses dargestellt und schützt Spuren auf Wunsch vor ungewollter Bearbeitung.
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Abbildung 19-12Spurkopf (Adobe Premiere Pro)


Video- bzw. Bildinhalte werden wahlweise als farbiger Block oder durch eine Miniatur des jeweiligen Videos oder Bilds dargestellt. Manchmal wird auch eine Kombination aus beidem angeboten. Die Größe der Miniaturen kann dabei oftmals direkt oder indirekt über die Höhe der Videospur gesteuert werden. Große Miniaturen sind zwar gut zu erkennen, verbrauchen aber auch jede Menge Platz. Hier gilt es jeweils abzuwägen, was Ihnen in der jeweiligen Situation wichtiger ist – gut erkennbare Miniaturen oder mehr Platz, um möglichst viele Inhalte im Blick zu behalten.


Audioclips werden – zumindest auf Wunsch – in der typischen Waveform-Darstellung angezeigt. Hier werden die aufgezeichneten Schallereignisse grafisch dargestellt. Somit kann sehr gut nachvollzogen werden, wo ein Schallereignis (z. B. ein Kommentar) beginnt oder endet. Bei Musik erleichtert diese Darstellung den taktgenauen Schnitt. Manchmal sind wichtige Details allerdings nur dann zu erkennen, wenn man die jeweilige Audiospur in der Vertikalen größer aufzieht. Spätestens dann nimmt auch diese Darstellungsform verhältnismäßig viel Platz in Anspruch. Wenn Sie die Waveform-Darstellung einer Spur nicht mehr benötigen, sollten Sie die grafische Darstellung daher im Zweifelsfall deaktivieren. Dann wird die jeweilige Audiospur erneut als farbiger Block angezeigt und die Timeline ist wieder übersichtlicher.
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Abbildung 19-13Typische Waveform-Darstellung einer Audiospur


19.9Werkzeugleiste


Bei der Arbeit in der Timeline werden bestimmte Funktionen besonders häufig benötigt. In allen Programmen konzentrieren die Entwickler daher solche Funktionen in einer mehr oder weniger ständig dargestellten Leiste. Während in MAGIX Video deluxe die Symbolleiste fest mit der Timeline verbunden ist, haben sich die Entwickler von Adobe in diesem Zusammenhang für ein frei verschiebbares Bedienfeld entschieden.
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Abbildung 19-14Werkzeugleiste (Adobe Premiere Pro)




Hinweis


Bei vielen Adobe-Produkten teilen sich Werkzeuge ihre Position aus Platzgründen mit anderen dazugehörigen oder besonders ähnlichen Werkzeugen. Insbesondere bei Adobe Premiere Pro ist das beispielsweise bei allen Werkzeugen der Fall, bei denen links unten ein kleines graues Dreieck zu sehen ist. Wenn Sie mit dem Mauszeiger auf ein solches Werkzeug klicken, werden die anderen bzw. aktuell ausgeblendeten Werkzeuge angezeigt und Sie können das gewünschte Werkzeug auswählen.





19.10Quell- und Programmmonitor


Bei Videoschnittprogrammen, die zwei Monitore anzeigen, unterscheiden sich diese in Ihrem Aufbau in der Regel nur geringfügig. Während der linke Monitor (Quellmonitor, auch Source-, Clip- oder Originalmonitor genannt) zur Wiedergabe bzw. zum Sichten des unbearbeiteten Rohmaterials benutzt wird, dient der rechte Monitor (Programmansicht) dazu, den Inhalt der Timeline wiederzugeben. Einige Programme (z. B. MAGIX Video deluxe) verwenden lediglich einen Monitor. Bewegen Sie sich in der Timeline, zeigt Ihnen dieser Monitor den Inhalt der Timeline an. Die Umschaltung hinsichtlich der darzustellenden Inhalte erfolgt in diesem Fall automatisch. Wenn Sie einen Rohmaterialclip öffnen, wird hingegen dieser im Monitor angezeigt.
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Abbildung 19-15Links der Quell- und rechts der Programmmonitor (Adobe Premiere Pro)


19.11Rohschnitt und Feinschnitt


Der Schnitt unterteilt sich in die beiden Arbeitsphasen Rohschnitt und Feinschnitt. Im Rohschnitt teilen Sie das gedrehte Material in einzelne Szenen auf und bringen diese zunächst in die richtige Reihenfolge. Diese Abfolge sollte für den Zuschauer bereits gut verständlich sein bzw. einen nachvollziehbaren Sinn ergeben. Auch die jeweiligen Bildanschlüsse sollten bereits passen. Im Feinschnitt geht es dann um das Finetuning, insbesondere um das Trimmen.


19.12Rohschnitt


Wenn Sie beim ersten Sichten ihr Rohmaterial sortiert und sich Notizen zu den einzelnen Clips (auch Takes genannt) gemacht haben, können Sie jetzt Clip für Clip im Quellmonitor Ihrer Software öffnen und hier die jeweils zu verwendenden Passagen mit In- und Out-Point markieren.




Hinweis


Wenn Sie im Quellmonitor keinen In-Point setzen, interpretiert die Software automatisch den Clip-Anfang als In-Point. Setzen Sie keinen Out-Point, fungiert das Clip-Ende automatisch als Out-Point.





Setzen Sie In- und Out-Points bereits so exakt wie möglich. Die hier festgelegten In- und Out-Points lassen sich zwar später in der Timeline noch anpassen, aber je genauer Sie im Quellmonitor arbeiten, desto weniger Anpassungsarbeit haben Sie in der Folge bzw. beim nachstehend erläuterten »Trimmen«. Zudem ist das Finetuning der In- und Out-Points in der Timeline nicht ganz so bequem wie im Quellmonitor zu bewerkstelligen. Das gilt insbesondere für Schnittprojekte, bei denen sich viele Clips in der Timeline tummeln und diese so zunehmend unübersichtlicher wird. Arbeiten Sie daher im Quellmonitor bzw. bei der Festlegung der In- und Out-Points so präzise wie möglich. Dort, wo später dennoch eine Anpassung erforderlich sein sollte, können Sie das dann mit entsprechenden Funktionen der Timeline erledigen.
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Abbildung 19-16Setzen von In- und Out-Points im Quellmonitor


[image: image]


Abbildung 19-17Gesetzte In- und Out-Points


Einige Videoschnittprogramme stellen für diesen ersten Schritt spezielle Modi bereit. Beispielsweise können Sie dazu in MAGIX Video deluxe die sogenannte Szenenübersicht nutzen. In der Szenenübersicht von MAGIX Video deluxe entspricht die Filmreihenfolge der dargestellten Szenen der klassischen Leserichtung eines Textes: Links oben findet sich die erste Szene und die letzte Szene des Films wird unten rechts angezeigt. Indem Sie in der Szenenansicht die einzelnen Szenen mit der Maus bzw. per Drag-and-Drop in die gewünschte Reihenfolge bringen, können Sie bequem einen Rohschnitt erstellen.




Tipp


Wenn Sie sehr lange zusammenhängende Passagen gedreht haben, kann das Auftrennen in einzelne Clips eine sehr mühevolle Angelegenheit sein. Je nach verwendeter Software können Sie diesen Job aber auch dem Programm überlassen. Hierzu bietet beispielsweise MAGIX Video deluxe eine automatische Szenenerkennung an. Die Funktion orientiert sich in erster Linie an Bildunterschieden. Wenn sich zwei aufeinanderfolgende Bilder signifikant unterscheiden, wird das von der Software erkannt und das Video an dieser Stelle geschnitten. Nachdem die Szenenerkennung Ihren Job gemacht hat, verfügen Sie statt über wenige lange über viele, aber dafür kürzere Clips, die sich besser bzw. bequemer sichten und verarbeiten lassen.





19.12.1Einfügeposition festlegen


Wo in Ihrem Zusammenschnitt der neu einzufügende Clip platziert werden soll, ist nicht nur eine Frage nach dem zeitlichen Ort, da die Timeline ja meistens immer mehrere Video- und Audiospuren anzeigt.
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Abbildung 19-18Die zeitliche Einfügeposition wird durch die Position der Wiedergabemarke festgelegt


Um die Einfügeposition festzulegen, ist neben der Positionierung der Timeline-Wiedergabemarke auch immer zu klären, auf welcher Spur der Clip landen soll. Diese Festlegung wird in vielen Fällen im Spurkopf vorgenommen und auch als Quellpatching bezeichnet. Dieser enthält neben der Spurnummer diverse Funktionen. Dabei fungiert oftmals der gesamte Spurkopf oder eine hier platzierte Schaltfläche als Ein- und Ausschalter der Spur. Welche Auswirkungen das hat, ist von Programm zu Programm unterschiedlich. Beispielsweise kann die Entgegennahme von Inhalten verweigert werden. In einigen Programm (z. B. Adobe Premiere Pro oder Avid Media Composer) legen Sie die Spur mit der linken Seite des Spurkopfs fest. Auf dessen linker Seite werden Ihnen die Spuren des aktuell im Quellmonitor dargestellten Clips gezeigt. Die Clips können Sie in Richtung Ihrer Wunschspur ziehen.
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Abbildung 19-19Der im Quellmonitor geladene Videoinhalt würde auf der Spur 2 der Timeline landen.


[image: image]


Abbildung 19-20Der im Quellmonitor geladene Videoinhalt würde auf der Spur 1 der Timeline landen.


In- und Out-Points werden auch als Mark In und Mark Out bezeichnet. Insbesondere im Rahmen des Rohschnitts werden diese in erster Linie im Quellmonitor gesetzt, um hier die jeweils in die Timeline zu übertragende Passage zu markieren. In- und Out-Points lassen sich aber auch in der Timeline setzen, beispielsweise um die Einfügeposition eines Clips festzulegen. Bei manchen Videoschnittprogrammen wird mit diesen Markierungen auch ein von der Software zu berechnender Bereich definiert. Dies geschieht beispielsweise, weil die diesem Bereich zugewiesenen Effekte so komplex sind, dass zur flüssigen Wiedergabe zunächst eine Berechnung notwendig ist oder weil nur ein bestimmter Bereich des Zusammenschnitts als Film ausgegeben werden soll.


Clips per Drag-and-Drop in der Timeline platzieren


An welcher Stelle die neuen Inhalte in der Timeline landen, können Sie in vielen Schnittprogrammen mit der Maus steuern. Klicken Sie dazu einfach in das im Quellmonitor dargestellte Video und ziehen Sie dieses mit gedrückter Maustaste an die gewünschte Position bzw. auf die gewünschte Spur der Timeline. Insbesondere bei weniger komplexen Filmprojekten werden Sie die Clips in vielen Fällen nacheinander auf einer Spur platzieren. Damit dabei keine unerwünschten Lücken entstehen, sind in den meisten Videoschnittprogrammen Anfang und Ende der in die Timeline geschnittenen Clips »magnetisch«. Wenn Sie einen neu hinzugefügten Clip hinter dem aktuell letzten Clip einer Spur hinzufügen, wird er von der rechten Seite jenes Clips regelrecht »magnetisch« angezogen.


Clips per Befehl in der Timeline platzieren


Eine weitere Technik besteht darin, dass Sie die Einfügeposition durch Positionierung des Timeline-Wiedergabemarkers festlegen oder indem Sie in der Timeline an der gewünschten Einfügeposition einen In-Point setzen. Den eigentlichen Schnitt lösen Sie dann durch Klick auf eine entsprechende Schaltfläche oder mit deren Tastenkürzel aus. Diese Schaltfläche(n) finden Sie in der Regel im Bereich des Quellmonitors oder in der Symbolleiste der Timeline.


19.12.2Schnittmodi


Auf dem Weg vom Quellmonitor in die Timeline stehen die beiden Modi Einfügen/Insert und Überschreiben/Overwrite zur Verfügung. In Adobe Premiere Pro sind diese z. B.in der rechten unteren Ecke des Quellmonitors angeordnet.
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Abbildung 19-21Die Modi Einfügen und Überschreiben (Adobe Premiere Pro)


Einfügen (Insert)


Der aktuell im Quellmonitor angezeigte Clip bzw. dessen durch In- und Out-Point definierte Passage wird in die Timeline übertragen und an die aktuelle Position des Wiedergabemarkers auf der aktuell ausgewählten Video- bzw. Audiospur platziert. Sollten sich an der aktuellen Position bereits Clips befinden, werden diese für die Dauer der eingefügten Passage nach rechts bzw. Richtung Filmende verschoben.




Hinweis


Wenn Sie im Quellmonitor keinen In- und Out-Point gesetzt haben, wird der Clip in voller Länge eingefügt.





Überschreiben (Overwrite)


Der aktuell im Quellmonitor angezeigte Clip bzw. dessen durch In- und Out-Point definierte Passage wird in die Timeline übertragen und an die aktuelle Position des Wiedergabemarkers auf der zurzeit ausgewählten Video- bzw. Audiospur platziert. Sollten sich an der aktuellen Position bereits Clips befinden, werden diese für die Dauer der eingefügten Passage überschrieben.


Vertikaler Schnitt


In den Timelines der Videoschnittprogramme gilt: Inhalte der jeweils oberen Videospur überlagern alles, was unter ihnen liegt. Somit ist immer nur der Inhalt der jeweils obersten Videospur sichtbar. In diesem Zusammenhang besteht ein sehr effektiver Ansatz darin, einen durchgehenden Clip mit einzelnen Clips zu überlagern. Diese Vorgehensweise ist insbesondere für den Schnitt fortlaufender Handlungen geeignet. Dazu müsste die Handlung (z. B. eine Ansprache) mehr oder weniger vollständig aus einer Perspektive gefilmt werden und mit einer zweiten/dritten Kamera weiteres Material aus anderen Perspektiven bzw. in anderen Einstellungsgrößen gedreht werden (z. B. Bilder des Publikums).
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Abbildung 19-22Ein durchgehender Clip wird durch andere Clips überlagert.


19.12.3Nur Video oder nur Audio schneiden


Manchmal möchte man von einem Videoclip tatsächlich nur den Videoanteil oder nur den Audioanteil verwenden. Zu diesem Zweck stellen die meisten Videoschnittprogramme in ihrem Quellmonitor oder in ihrer Timeline eine geeignete Funktion bereit. Bei entsprechender Einstellung wird beim Schnitt dann auch nur der Video-oder der Audioanteil in die Timeline übernommen. In Adobe Premiere Pro können Sie durch eine Deaktivierung der Quellkomponenten auf der linken Seite des Spurkopfs dafür sorgen, dass diese Komponente nicht in das Schnittfenster geschnitten wird.
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Abbildung 19-23Audio und Video werden in die Timeline geschnitten
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Abbildung 19-24Nur Video wird in die Timeline geschnitten


19.12.43-Punkt-Schnitt


Um einen solchen Standardschnitt durchzuführen, bedarf es dreier Punkte. Wahlweise können Sie dazu einen In- und einen Out-Point im Quellmonitor und einen In-Point in der Timeline setzen. Wenn Sie den Schnitt dann mittels der Modi Einfügen oder Überlagern »auslösen«, wird die durch In- und Out-Point im Quellmonitor definierte Passage so in die Timeline geschnitten, dass der Clip am dort gesetzten In-Point startet. Eine andere Variante kann zum gezielten Füllen eines Bereichs verwendet werden, indem Sie in der Timeline am Anfang der Lücke einen In- und am Ende der Lücke einen Out-Point setzen. Laden Sie den zu verwendenden Clip spätestens jetzt in den Quellmonitor. Achten Sie darauf, dass dieser grundsätzlich (etwas) länger oder zumindest gleich lang wie die zu füllende Lücke ist, und setzen Sie, wenn nötig, im Quellmonitor einen In-Point oder einen Out-Point. Somit sind erneut drei Punkte festgelegt. Wenn Sie den Schnitt dann mittels der Modi Einfügen oder Überlagern auslösen, wird der Clip genau in die Lücke geschnitten. Hatten Sie im Quellmonitor einen In-Point gesetzt, wird ausgehend von diesem Punkt so viel Material des neuen Clips in die Timeline geschnitten, bis die Lücke vollständig gefüllt ist. Haben Sie hingegen im Quellmonitor einen Out-Point gesetzt, erfolgt die Füllung ausgehend von diesem Punkt.


19.12.54-Punkt-Schnitt


Hin und wieder steht man vor dem Problem, dass sich während des Schnitts eine Lücke ergibt, die sich auf Anhieb einfach nicht mit dem vorhandenen Material füllen lässt, etwa weil die Lücke zu lang und das in Frage kommende Material zu kurz ist oder umgekehrt. In einem solchen Fall können Sie den Versuch wagen, den eigentlich in Frage kommenden, aber aufgrund seiner zeitlichen Länge nicht passenden Clip durch die Schnittsoftware automatisiert anpassen zu lassen. Laden Sie dazu den Clip in den Quellmonitor und setzen Sie, wenn nötig, im Quellmonitor einen In-Point und/oder Out-Point und in jedem Fall in der Timeline am Anfang der Lücke einen In- und am Ende der Lücke einen Out-Point. Ist der im Quellmonitor geladene Clip bzw. der durch In- und Out-Point markierte Bereich kürzer als die zu füllende Lücke, wird der Clip bzw. der markierte Bereich von der Software automatisch auf die benötigte Länge gebracht bzw. gedehnt. Ist der im Quellmonitor geladene Clip bzw. der durch In- und Out-Point markierte Bereich hingegen länger als die zu füllende Lücke, wird der Clip bzw. der markierte Bereich von der Software automatisch auf die benötigte Länge gekürzt bzw. gestaucht. Wenn die Dehnungen und Stauchungen im Rahmen bleiben, kann das ganz gut klappen. Extreme Dehnungen oder Stauchungen führen allerdings häufig eher dazu, dass das Ergebnis unnatürlich bzw. grotesk ausfällt.


19.12.6Clipabfolge anpassen


Einige Videoschnittprogramme stellen hierzu spezielle Varianten der Timeline bereit. Beispielsweise können Sie dazu in MAGIX Video deluxe die sogenannte Szenenübersicht oder den Storyboard-Modus verwenden. In beiden Ansichten müssen Sie die Clips einfach nur an die gewünschte Stelle der Abfolge ziehen. In Programmen mit ausschließlich klassischer Timeline (z. B. Adobe Premiere Pro oder Avid Media Composer) können Sie die Szenenabfolge mit etwas Übung ebenfalls mit der Maus an die gewünschte Position ziehen oder indem Sie die Clips in die Zwischenablage ausschneiden und aus dieser an einer neuen Position einfügen. Das Einfügen findet an der Position des Wiedergabemarkers auf der aktuell im Spurkopf angewählten Spur statt. Sind mehrere Spuren ausgewählt, landet der Clip auf einer dieser selektierten Spuren.
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Abbildung 19-25Szenenübersicht (MAGIX Video deluxe)
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Abbildung 19-26Storyboard-Modus (MAGIX Video deluxe)




Tipp


Zur Schnittgestaltung finden Sie weitere Informationen im Abschnitt Effektblenden ab Seite 237 sowie im Kapitel 3, Gestaltung, ab Seite 25.





19.12.7Löschen eines Clips


Um einen Clip aus der Timeline zu entfernen, müssen Sie diesen meistens einfach nur anklicken und anschließend löschen (z. B. mit der Taste [image: image]).


19.12.8Clipübergreifend löschen


Markieren Sie in der Timeline den zu entfernenden Bereich, indem Sie an seinem Anfang einen In-Point und an seinem Ende einen Out-Point platzieren. Besonders schnell geht das mittels der Tasten [image: image] und [image: image]. Damit das klappt, müssen die entsprechenden Spuren im Spurkopf aktiv und die Timeline muss angewählt sein. Um letzteres sicherzustellen, klicken Sie im Zweifelsfall einfach einmal in die Timeline. Sie können wahlweise die so entstehende Lücke beibehalten oder dafür sorgen, dass die rechts vom markierten Bereich befindlichen Inhalte nach links bzw. in Richtung Filmanfang rücken, um die Lücke zu schließen.


19.13Feinschnitt


Nachdem nun alle Clips in der richtigen Reihenfolge in der Timeline vorliegen, kann es an die Feinarbeit gehen.


Verbindung von Video und Audio aufheben


Bei der Aufzeichnung speichern Kameras die Video- und Audioinformation in einer Datei. Somit sind Video und Audio eines Clips miteinander verknüpft. Im Rahmen des Videoschnitts ist es manchmal angebracht, diese Verbindung aufzuheben, beispielsweise wenn die Audioaufnahme qualitativ minderwertig ausgefallen ist und eine qualitativ bessere Audioaufnahme vorliegt, die beim Dreh parallel mit einem digitalen Audiorekorder (Field Recorder) oder einem Smartphone aufgezeichnet wurde.
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Abbildung 19-27Mehrere Videoclips unterlegt mit einer durchgehenden Audiospur


Funktionen zur Aufhebung dieser Verbindung gehören zur Grundausstattung der meisten Videoschnittprogramme. In MAGIX Video deluxe funktioniert das beispielsweise mit dem Befehl Bearbeiten/Gruppe auflösen. In Adobe Premiere Elements lautet der entsprechende Befehl Clip/Verbindung zwischen Audio und Video aufheben. Spätestens, wenn die Verbindung auf diese Weise aufgehoben ist, können Sie die hochwertigere Audioaufnahme in der Timeline auf Höhe des Videoclips platzieren. Hierbei können Sie sich an der Waveform-Darstellung beider Clips orientieren, da beide ja grundsätzlich die gleiche Audioinformation beinhalten und somit eine ähnliche Waveform-Darstellung zeigen. Verschieben Sie den Audioclip so lange auf der Spur in Richtung Filmanfang oder Filmende, bis die Waveform-Darstellungen der beiden Clips deckungsgleich sind bzw. Audio und Video synchron wiedergegeben werden. Hierbei gilt es, sehr präzise zu arbeiten – insbesondere wenn eine sprechende Person gezeigt wird. Ein Versatz von ein oder zwei Frames kann vom Zuschauer schon als asynchron erkannt werden. Aber auch bei anderen Bildern ist die perfekte Synchronisierung wichtig. Der auf den Amboss treffende Hammer muss eben auch wirklich beim Auftreffen zu hören sein und nicht einige Frames vorher oder später. Wenn Sie auf diese Weise die Synchronität hergestellt haben, sollten Sie das Video und die neue Audioaufnahme verbinden, also zu einem gemeinsamen Clip machen. Ansonsten laufen Sie ständig Gefahr, die beiden Komponenten unabhängig voneinander zu verschieben und somit die zuvor hergestellte Synchronität zu verlieren. Nachdem Sie das Video und die neue Audiokomponente zusammen ausgewählt haben, stellen die Programme einen entsprechenden Befehl zur Verfügung. In Adobe Premiere Elements wäre das der Befehl Clip/Audio und Video verbinden. In MAGIX Video deluxe lautet der Befehl Bearbeiten/Gruppe bilden.


Einige Programme sind in dieser Hinsicht noch komfortabler. Beispielsweise können Sie in Adobe Premiere Pro den Videoclip, der die minderwertige Audioinformation enthält, und die separat vorliegende Audioaufnahme zusammen im Projektfenster des Programms auswählen und dann über das Kontextmenü (Rechtsklick) der Sammelauswahl den Befehl Clips zusammenfügen auswählen. Indem Sie im anschließend erscheinenden Dialogfenster die Funktion Audio auswählen, wird die neue Audioaufnahme mit der alten Audioinformation und damit mit der Videoinformation synchronisiert. Wenn Sie im gleichen Dialogfenster auch noch die Funktion Audio aus AV-Clip entfernen anwählen, wird die alte bzw. minderwertige Audioinformation entfernt und durch die hochwertige Audioinformation ersetzt. Nun bilden die Videokomponente und die neue hochwertige Audioinformation einen Clip.




Tipp


Das Aufheben der Verbindung von Video und Audio ist auch dann sinnvoll, wenn Sie einen J- oder L-Schnitt realisieren möchten (dazu gleich mehr). Somit können Sie die Audio- und Videokomponenten eines Clips unabhängig voneinander verlängern oder kürzen.





19.14Tonbrücken (Sound-Bridges)


Ton verbindet. Geräusche können sehr gut als verbindende Klammer zwischen zwei Videoaufnahmen dienen, insbesondere dann, wenn die Aufnahmen nicht das gleiche Motiv zeigen. Versuchen Sie daher öfter einmal, Video und Audio nicht an der gleichen Stelle zu schneiden. Hierzu gibt es grundsätzlich die beiden nachstehenden Ansätze.


19.15J-Schnitt


Diese Schnittvariante sorgt für Spannung, denn obwohl Szene B für den Zuschauer noch sichtbar ist, kann er diese schon hören, da bei diesem Schnitt deren Audioanteil »vorgezogen« wird. Sicher haben Sie diese Schnitttechnik selbst schon einmal in einem Film gesehen. Während beispielsweise ein Gebäude von außen gezeigt wird, ist zeitgleich ein klingelndes Telefon zu hören, das man aber erst nach dem Umschnitt zu Gesicht bekommt.


[image: image]


Abbildung 19-28J-Schnitt


19.16L-Schnitt


Andersherum geht es aber auch: Obgleich man bereits Szene B sieht, ist nach wie vor nur der Audioanteil von Szene A zu hören. Auf diese Weise können Sie unterstreichen, dass bestimmte Vorgänge gleichzeitig stattfinden, bzw. bestimmte Vorgänge oder zwei Szenen noch besser miteinander verbinden. Ein Beispiel ist der musizierende Straßenmusiker, dessen akustische Darbietung den Anfang von Szene B einleitet (z. B. einen Schwenk über ein wichtiges Gebäude oder ein Blick auf die Stadt aus der Vogelperspektive).
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Abbildung 19-29L-Schnitt


19.17Trimmen


Die englische Bedeutung deutet bereits darauf hin, um was es an dieser Stelle geht (engl. to trim = in Ordnung bringen). In Ordnung gebracht werden hierbei die Schnitte, indem einzelne Schnitte dezent bzw. um wenige Einzelbilder nach vorn oder hinten verschoben werden. Um die Schnitte einzelbildweise in Augenschein nehmen und anpassen zu können, bieten Videoschnittprogramme spezielle Werkzeuge an.


19.17.1Schnittkante verschieben (einseitiges Trimmen)


Darunter versteht man das Verkürzen oder Verlängern eines Clips durch Verschieben seines Anfangs (Einstiegs) oder seines Endes (Ausstiegs), wenn dabei die Länge des vorhergehenden oder folgenden Clips nicht beeinflusst wird. Allerdings wird alles, was dem Clip folgt, entsprechend ebenfalls etwas nach vorn oder nach hinten geschoben. Das gilt zumindest für die auf der gleichen Spur angeordneten Clips. In manchen Programmen bzw. in Abhängigkeit von deren Timeline-Einstellung werden dabei unter Umständen auch Clips auf anderen Spuren mitverschoben. Daher gilt es hier mit besonderer Aufmerksamkeit ans Werk zu gehen, da dieser Umstand sehr schnell dazu führen kann, dass weite Teile des Zusammenschnitts asynchron werden, die Wiedergabe von Video und Audio also einen zeitlichen Versatz aufweist. Um das zu verhindern, hilft oftmals bereits eine Deaktivierung der Spuren, die beim Trimmen nicht mitverschoben werden sollen, bzw. eine gezielte Aktivierung der zu trimmenden Spuren. In Adobe Premiere Pro verwenden Sie dazu das Werkzeug Schnittkante verschieben.


19.17.2Rollen (zweiseitiges Trimmen)


Diese Methode verschiebt den Schnittpunkt zwischen Clips so, dass die Länge beider Clips gleichermaßen verändert wird. Verschiebt man den Schnittpunkt beispielsweise um eine Sekunde nach rechts, wird der rechte Clip um eine Sekunde verkürzt und der linke entsprechend um eine Sekunde verlängert. Wird der Schnittpunkt hingegen um eine Sekunde nach links verschoben, wird der linke Clip um eine Sekunde verkürzt und der rechte um eine Sekunde verlängert.
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Abbildung 19-30Zweiseitiges Trimmen


19.18Clipinhalt verschieben (Slip)


Länge und Position des jeweiligen Clips und auch die der beiden benachbarten Clips bleiben erhalten. Verändert werden hingegen Einstieg (In-Point) und Ausstieg (Out-Point). In Adobe Premiere Pro verwendet man dazu das gleichnamige Werkzeug.
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Abbildung 19-31Clipinhalt verschieben


19.19Clips verschieben (Slide)


Hier kann ein Clip nach links oder rechts verschoben werden. Die Besonderheit: Er wird dabei über einen der beiden angrenzenden Clips geschoben und überlagert diesen somit. Dabei behält der verschobene Clip seine Länge bei. Auch sein Einstieg (In-Point) und Ausstieg (Out-Point) bleiben unverändert. Der Clip zeigt somit nach wie vor die gleichen Inhalte. Da der Clip in Teilen über einen beiden angrenzenden Clip geschoben wird, wird dieser angrenzende Clip kürzer. Der andere angrenzende Clip füllt automatisch die entstehende Lücke, indem (je nach Position) sein Einstieg (In-Point) oder Ausstieg (Out-Point) angepasst wird. In Adobe Premiere Pro verwendet man dazu das gleichnamige Werkzeug.
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Abbildung 19-32Clips verschieben


19.20Löschen und Lücke schließen


Wenn Sie einen Clip in der Timeline an eine andere Stelle verschieben oder löschen, hat das oftmals unerwünschte Lücken zur Folge. Diese Lücken sind deshalb unerwünscht, weil sie im späteren Film schlicht ein schwarzes Bild zur Folge haben können – der Supergau beim Filmschnitt. Bei einer entsprechenden Lückenbildung auf einer Audiospur ist – zumindest von dieser Audiospur – nichts mehr zu hören. Um solche Lückenbildungen zu vermeiden, können Sie innerhalb der Timeline oftmals einen entsprechenden Arbeitsmodus oder einen entsprechenden Befehl zum Ausschneiden der Clips verwenden. In beiden Fällen würde eine entstehende Lücke automatisch geschlossen. Ist das Kind bereits in den Brunnen gefallen, bieten viele Programme eine Funktion zum Schließen der Lücke an. Meist wird diese nach einem Rechtsklick auf die Lücke im dann erscheinenden Kontextmenü bereitgestellt. Adobe Premiere Elements und Adobe Premiere Pro stellen dazu den Befehl Löschen und Lücke schließen zur Verfügung. MAGIX Video deluxe bietet in diesem Zusammenhang die Funktion Szene entfernen bzw. [image: image]. Ist die Lücke bereits vorhanden, kann nach einem Rechtsklick in die Lücke der Befehl Bereich über Leerraum und anschließend Bearbeiten/Bereich bearbeiten/Löschen verwendet werden.




Hinweis


Ein Problem bei den Lückenbildungen ist, dass diese oftmals nur wenige Frames lang und nur bei einem entsprechenden Ansichtszoom der Timeline zu erkennen sind. Um dennoch solche kleinen Lücken aufspüren zu können, bieten Schnittprogramme entsprechende Suchfunktionen an. In MAGIX Video deluxe ist das beispielsweise mit der Funktion Bearbeiten/Ansicht bewegen/Zum nächsten leeren Bereich bzw. zum vorherigen leeren Bereich möglich.





19.21Überblendungen


Wird lediglich Clip an Clip geschnitten, handelt es sich um einen sogenannten harten Schnitt. Mit Überblendungen können Sie den Übergang von einem Clip zum nächsten hingegen auf andere Weise gestalten. Damit das reibungslos klappt, muss der Clip über ausreichend Blendfleisch verfügen.
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Abbildung 19-33Die beteiligten Clips verfügen über zu wenig Blendfleisch


Das bedeutet, dass der Anfang oder das Ende des in der Timeline befindlichen Clips nicht auch gleichzeitig das Ende seines Rohmaterials bilden darf. Ansonsten meckert die Software beim Zuweisen einer Blende oder Sie werden darüber informiert, dass die Blende »wiederholte Frames« enthält. Sie können das Problem umgehen, indem Sie Clips nie vollständig in die Timeline schneiden. Sie erreichen das, indem Sie In-und Out-Punkte im Quellmonitor stets so setzen, dass diese nicht ganz am Anfang und nie ganz am Ende platziert werden. Wenn Sie hier jeweils eine oder zwei Sekunden Abstand zum Anfang und Ende des Clips halten, dürften Ihre Clips immer über ausreichend Blendfleisch verfügen. Die gängigen Videoschnittprogramme bieten eine Vielzahl der auch schlicht als Blenden bezeichneten Übergangseffekte an. Setzen Sie Blenden gezielt bzw. sparsam ein, denn sowohl im Fernsehen als auch im klassischen Film sind Blenden die Ausnahme und der harte Schnitt die Regel.
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Abbildung 19-34Zugewiesene Blende




Tipp


Wenn Sie in einer klassischen Timeline arbeiten, werden Sie Überblendungen wahrscheinlich überwiegend zuweisen, indem Sie das Überblendungssymbol aus der Effektübersicht des Programms manuell auf die Schnittstelle zwischen zwei Clips oder an den Anfang oder das Ende eines Clips ziehen.
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Abbildung 19-35Blenden (Adobe Premiere Pro)


Überblendungen per Tastenkürzel zuweisen


Blenden lassen sich oftmals auch per Tastenkürzel zuweisen. Dabei ist es erforderlich, dass sich die Abspielmarke mehr oder weniger genau über dem jeweiligen Schnitt bzw. über dem jeweiligen Clipanfang oder Clipende befindet. Hierzu bietet nahezu jede Videoschnittsoftware eine Funktion an, mit der Sie schnell zwischen den einzelnen Schnitten navigieren können. Dabei werden allerdings nur die Schnitte auf solchen Spuren berücksichtigt, die auf der linken Seite der Timeline bzw. des jeweiligen Spurkopfs aktiviert sind. In Adobe Premiere Pro ist das beispielsweise die Pfeiltaste nach oben bzw. die Pfeiltaste nach unten. In MAGIX Video deluxe können Sie dazu die Tastenkürzel [image: image] sowie [image: image] benutzen. In Adobe Premiere Pro können Sie eine Blende auch mit dem Tastenkürzel [image: image] zuweisen. Voreingestellt wird dabei jeweils die Weiche Blende (Dissolve) zugewiesen. Das liegt daran, dass die Entwickler diese als sogenannte Standardblende festgelegt haben. Wenn Sie das ändern möchten, müssen Sie im Bedienfeld Effekte bzw. im dortigen Bereich Videoüberblendungen auf die zukünftig mit diesem Tastenkürzel aufrufbare Blende rechtsklicken und in dem dann erscheinenden Kontextmenü die Funktion Als Standardblende festlegen auswählen. In anderen Programmen können Blenden eventuell nicht per Tastenkürzel, dafür aber mit einem Mausklick auf die jeweilige Blende zugewiesen werden. Das ist beispielsweise bei MAGIX Video deluxe der Fall.


Überblendung auf mehrere Schnitte gleichzeitig zuweisen


Sie können oftmals auch gleich einer ganzen Reihe von Schnitten eine Überblendung zuweisen. In MAGIX Video deluxe funktioniert das beispielsweise mit dem Effekt Auf alle Effekte in der Spur anwenden. Im Avid Media Composer muss dazu der entsprechende Bereich in der Timeline mit In-und Out-Points markiert werden und anschließend im Dialogfenster Quick Transition die gewünschte Blende gewählt sowie die Funktion Apply to All Transitions (IN-OUT) aktiviert werden. In Adobe Premiere Pro müssen in der Timeline alle entsprechenden Clips ausgewählt werden. Das kann vollständig manuell oder mit der Funktion Spurauswahl nach rechts oder Spurauswahl nach links geschehen. Sind die Clips ausgewählt, erfolgt die gemeinschaftliche Zuweisung der Standardüberblendung (siehe obenstehende Erläuterung) mit dem Befehl Sequenz/Standardüberblendung auf Auswahl anwenden.


Adobe Premiere Pro unterstützt den direkten Schnitt von Rohmaterial aus dem Projektfenster in die Timeline. Hierbei können Sie mehrere Clips in einem Rutsch in die Timeline schneiden und dabei alle Clips automatisch überblenden. Wählen Sie dazu die entsprechenden Clips im Projektfenster als Sammelauswahl aus und anschließend den Befehl Clip/In Sequenz einfügen. Das dann erscheinende Dialogfenster ist zunächst so eingestellt, dass zwischen jeweils zwei Clips automatisch die Standardblende (siehe obenstehende Erläuterung) bzw. voreingestellt die Weiche Blende (Dissolve) zugewiesen wird.


19.22Blendenlänge


Die Länge der Blenden (auch Duration genannt) ist einstellbar. Das zeigt, dass es »die« Blendenlänge nicht gibt. Allerdings lässt sich ein Trend zur möglichst kurzen Blende feststellen. Wie kurz die Blende ausfallen kann, müssen Sie jeweils selbst abwägen. In vielen Fällen beträgt die voreingestellte Blendenlänge rund eine Sekunde. Meistens wird das auch passen, in einigen Fällen können Sie diesen Wert aber durchaus mal verkürzen (z. B. halbieren). Hier gilt die Devise: Lieber etwas zu schnell als zu langatmig und damit langweilig.
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Abbildung 19-36Die Länge der Überblendungen kann angepasst werden


19.23Position der Blende


In einigen Programmen können Sie die Position der Blende anpassen. Voreingestellt wird die Blende exakt auf dem jeweiligen Schnitt, also zentriert zwischen den beiden Clips platziert. Sie können die Blende aber auch weiter in den ersten Clip oder den Folgeclip verschieben – also in den Clip, in den überblendet werden soll. In den meisten Fällen werden Sie aber wahrscheinlich bei der voreingestellten bzw. zentrierten Variante bleiben wollen.


19.24Einblenden, Ausblenden


Analog zum Vorhang im Theater wird die erste Einstellung eines Films gerne eingeblendet. Auch die Abblende am Ende des Films hat Ihre Wurzeln im besagten Theatervorhang. Dazu stellen manche Programme (z. B. MAGIX Video deluxe, Adobe Premiere Elements) eine separate Funktion zur Verfügung. Bei manchen Programmen (z. B. MAGIX Video deluxe) wird die Einblenden-Funktion nur dann angeboten, wenn es sich tatsächlich um den ersten in einer Videospur angeordneten Clip handelt oder wenn sich die Videoclips der jeweiligen Spur nicht berühren, also eine entsprechende Lücke zwischen benachbarten Clips besteht.




Tipp


Eine besonders dynamische Variante der Abblende: Blenden Sie einen Clip aus und schneiden Sie den nächsten Clip unmittelbar hinter die vollständig ausgeführte Abblende. Der nächste Clip startet somit schlagartig. Auf diese Weise überraschen Sie den Zuschauer, da er aufgrund der Abblende sehr wahrscheinlich mit einem gemächlichen Fortgang der Ereignisse rechnet.





Gleiches gilt für die Ausblenden-Funktion. Diese wird z. B. in MAGIX Video deluxe auch nur dann angeboten, wenn es sich um den letzten der in einer Videospur angeordneten Clips handelt oder wenn die Videoclips der jeweiligen Spur nicht hart aneinandergeschnitten sind, sich also nicht berühren.




Tipp


In vielen Programmen finden Sie die Funktionen zum Ein- und Ausblenden (Fade in/Fade out) im Kontextmenü (Rechtsklick) des jeweiligen Clips.





19.25Weiche Blende (Dissolve)


Bei dieser auch als Kreuzblende bezeichneten Überblendung dürfte es sich wohl um die beliebteste Überblendungsvariante handeln. Ein echter Klassiker, den jeder schon ungezählte Male selbst gesehen hat. Diese Überblendung erzeugt einen weichen Übergang zwischen zwei Video- oder Grafikclips. Dabei wird der linke der beiden Clips stetig transparenter und der rechte Clip zunehmend sichtbarer. Diese Blende können Sie beispielsweise überall dort einsetzen, wo Sie eher eine fließende Stimmung erzielen möchten, z. B. wenn Sie einige Impressionen aneinanderschneiden bzw. miteinander verbinden möchten. Ansonsten lässt sich diese Überblendung auch gern dort einsetzen, wo Ihrer Einschätzung nach ein harter Schnitt nicht gut aussieht bzw. im filmischen Sinne nicht funktioniert. Letzteres wäre beispielsweise dann der Fall, wenn Sie vermitteln wollen, dass zwischen der Handlung der beiden Videoclips etwas Zeit vergangen ist, oder wenn Sie einen Handlungsort vorstellen möchten.




Tipp


Manchmal sehen harte Schnitte einfach nicht gut aus, beispielsweise weil sich die beiden aufeinanderfolgenden Clips zu sehr ähneln. Steht kein anderes Material bzw. auch kein passendes Schnittbild zur Verfügung, können Sie versuchen, die Angelegenheit mit dieser Überblendung zu retten.





19.26Übergang zu Schwarz (Fade to Black)


Genau wie bei der weichen Blende handelt es sich auch hier um einen Klassiker. Bei dieser auch als Dip to Black bezeichneten Überblendung wird der linke der beiden Clips nach Schwarz ausgeblendet. Wenn das Bild vollständig schwarz erscheint, wird der rechte Clip aus dem vollständigen Schwarz heraus zunehmend sichtbarer. Auch diese Blende kann beispielsweise dazu genutzt werden, um deutlich zu machen, dass zwischen den beiden an der Überblendung beteiligten Einstellungen ein längerer Zeitraum verstrichen ist. Beispielsweise können Sie mittels dieser Überblendung von einem aktuellen Shot zu historischem Archivmaterial überblenden. Auch das Ende einer bestimmten Handlung kann durch den Einsatz dieser Überblendung unterstrichen werden.


19.27Übergang zu Weiß (Fade to White)


Bei diesem Übergang wird der linke der beiden Clips nach Weiß ausgeblendet und anschließend der rechte aus vollständigem Weiß heraus eingeblendet. Diese auch als Dip to White bezeichnete Überblendung können Sie beispielsweise verwenden, wenn Sie ein Interview kürzen möchten, das lediglich mit einer Kamera bzw. ohne jedweden Perspektivwechsel aufgezeichnet wurde. Ohne die Anwendung dieser Überblendung hätte der harte Zusammenschnitt der eingekürzten Passagen springende Bilder zur Folge, da die räumliche Veränderung zwischen den einzelnen Clips in diesem Szenario (eine Kamera, kein Perspektivwechsel) nur sehr marginal ausfällt. Daher muss der Schnitt für den Zuschauer verdeutlicht werden. Die Überblenddauer wird dabei traditionell extrem kurz gehalten, weshalb ein kurzes (weißes) Aufblitzen die Folge ist. Von dieser Effektwirkung leitet sich die Bezeichnung dieser typischen Anwendung ab (Weißblitz bzw. White Flash).




Hinweis


Obwohl diese Schnitttechnik insbesondere in den Fernsehnachrichten häufig zu beobachten ist, ist die White-Flash-Technik hinsichtlich ihrer ästhetischen Wirkung bei vielen Cuttern umstritten. Letzteres wohl auch deshalb, weil die Technik eigentlich nur eine Notlösung darstellt, die spätestens dann angewendet werden »muss«, wenn während bzw. vor oder nach dem Interview keine sogenannten Zwischenschnittbilder gedreht wurden, beispielsweise weil beim Dreh schlichtweg niemand daran gedacht hat oder das Drehen von Schnittbildern nicht möglich war. Drehen Sie daher stets auch einige Zwischenschnittbilder. Wenn Sie beispielsweise den Inhaber einer Kfz-Werkstatt interviewen, können das Bilder des laufenden Werkstattbetriebs, im Wind wehende Werbefahnen oder Außenaufnahmen des Gebäudes sein.





19.28Effektblenden


Einige Videoschnittprogramme kommen mit einem regelrechten Füllhorn an Effektblenden daher. Wenn Sie diese zielgerichtet, aber in homöopathischen Dosen einsetzen, machen Sie bereits sehr viel richtig. Denken Sie insbesondere bei den Effektblenden daran, dass der harte Schnitt die Regel und Blenden die Ausnahme sein sollten. Viele Profis haben für die meisten dieser Effekte oftmals nur ein müdes Lächeln übrig. Auch hier bestätigen Ausnahmen die Regel. Beispielsweise werden die sogenannten Wipes (auch Schiebeeffekte) auch im Profilager akzeptiert und hier und da gibt es unter den Effektblenden tatsächlich ganz interessante Angebote. Hier gilt: Einfach mal in Ruhe sichten, was das eigene Programm in dieser Hinsicht zu bieten hat.




Tipp


Effektblenden verfügen in den meisten Fällen über individuelle Anpassungsmöglichkeiten.
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Abbildung 19-37Effektblenden (MAGIX Video deluxe)


19.29Bekannte Schnitttechniken


Um Ihren Film aufzuwerten, können Sie hier und da auch auf bekannte Schnittklassiker zurückgreifen. Nachstehend möchte ich Ihnen dazu zwei Beispiele vorstellen. Bei beiden Techniken ist es entscheidend, dass die beiden jeweils beteiligten Einstellungen gezielt gestaltet bzw. gedreht werden. Idealerweise prüfen Sie schon am Set (z. B. mit einem Notebook), ob sich beide Clips so montieren lassen, wie Sie sich das gedacht haben.




Tipp


Auf meiner Website www.quedenbaum.com stelle ich Ihnen Links zu entsprechenden Filmausschnitten zur Verfügung.





19.29.1Match Cut


Der Name ist hier Programm: to match (engl. zusammenpassen) verdeutlicht, dass hier Dinge zusammengebracht werden sollen. Match Cuts werden genutzt, um Ortswechsel oder Zeitsprünge zu verbinden, indem die entsprechenden Bilder zusammengefügt bzw. »gematcht« werden. Häufig werden auf diese Weise aber auch Bilder miteinander verbunden, die eigentlich überhaupt nichts miteinander zu tun haben. Das macht den besonderen Reiz dieser Montagetechnik aus. Damit die Sache funktioniert, sollten die zu verbindenden Einstellungen so beschaffen sein, dass ihre Inhalte sich sehr ähneln, aber räumlich oder zeitlich auseinanderliegen. Ein sehr bekannter Match Cut ist im Filmklassiker 2001: Odyssee im Weltraum zu sehen. Nachdem ein Menschenaffe einen seiner Artgenossen mit einem großen Knochen erschlagen hat, wirft er das Mordwerkzeug in die Luft. Anschließend zeigt der Film den »aufsteigenden« Knochen, um dann nach einem harten Schnitt das Bild eines in Größe und Bewegungsrichtung ähnlichen Weltraumfahrzeugs zu zeigen.




Begrifflichkeiten


Ähneln sich in beiden Einstellungen die Bildmotive, spricht man von einem motivischen Match Cut. Kommt die Verbindung hingegen über eine in beiden Einstellungen gleiche bzw. ähnliche Kamerabewegung (z. B. eine Fahrt von rechts nach links) zustande, steht das für einen technischen Match Cut.





19.29.2Jump Cut


Der »sprunghafte« Schnitt bricht die klassischen Regeln des Filmschnitts bzw. der sogenannten Continuity und wird daher auch als »springendes Bild« wahrgenommen. Der Bruch erfolgt, weil hier z. B. die 30-Grad-Regel unbeachtet bleibt (mehr Informationen dazu im Abschnitt Die 30-Grad-Regel auf Seite 35).


Entsprechend kann diese Montagemethode eingesetzt werden, wenn der Zuschauer Änderungen bewusst plötzlich erleben soll. Gut geeignet, wenn man längere Zeiträume offensichtlich verkürzt darstellen möchte, wenn beispielsweise eine Person bei Tageslicht auf einer Parkbank sitzt und darauf eine in Größe und Perspektive identische Kameraeinstellung hart dahinter geschnitten wird, die die Situation nun bei Nacht zeigt. Mit anderen Worten, es muss eine deutlich sichtbare Änderung von Teilen des Bilds erfolgen, wobei die Kameraeinstellung der beiden Szenen am besten nicht verändert wird. Die Kamera verbleibt also an Ort und Stelle, der Bildausschnitt bleibt (idealerweise) gleich, aber im Bild finden in der zweiten Einstellung entsprechend gut bzw. deutlich sichtbare Änderungen statt. Auf diese Weise lassen sich auch gut Personen ruckartig von A nach B bewegen, indem man einfach aus der den ganzen Bewegungsablauf zeigenden Einstellung an mehreren Stellen einige Frames herausschneidet. Auch die auf dem Tisch stehende Kerze kann in der ersten Einstellung deutlich höher sein als die Kerze, die in der ansonsten unveränderten zweiten Einstellung zu sehen ist.







  KAPITEL 20


BILDQUALITÄT OPTIMIEREN


[image: image]


Die aktuelle Kameratechnik erzielt zum Teil auch unter nicht ganz optimalen Bedingungen eine bemerkenswert gute Bildqualität. Trotzdem ist es hier und da erforderlich, das gedrehte Material zu optimieren oder einander anzugleichen. Letzteres gilt insbesondere für solches Material, das zwar an verschiedenen Orten und unter unterschiedlichen Lichtverhältnissen gedreht wurde, im Schnitt aber unmittelbar aufeinanderfolgen und daher in punkto Look angepasst werden soll. So oder so geht es im Regelfall um eine Verbesserung bzw. Anpassung von Helligkeit und Farbe. In diesem Zusammenhang können u. a. der Kontrast, fehlerhafte Weißabgleiche und eventuell vorhandene Farbstiche korrigiert werden. Bei Bedarf bietet sich darüber hinaus die Möglichkeit an, nicht optimal fokussierte Bilder in einem begrenzten Umfang nachzuschärfen.




Begrifflichkeiten


Was wir umgangssprachlich als »Helligkeit« bezeichnen, meint das Spektrum der Helligkeitswerte zwischen tiefstem Schwarz und weißestem Weiß. Der fachlich übliche Begriff hierfür ist Tonwerte, der auch im weiteren verwendet wird.





20.1Tonwertkorrektur


Überprüfen bzw. optimieren Sie zunächst die Tonwerte und sorgen Sie u. a. dafür, dass Weiß wie Weiß und Schwarz wie Schwarz aussieht. Die entsprechenden Korrekturen können Sie in den meisten Videoschnittprogrammen wahlweise einer Automatik überlassen oder Sie nehmen die Korrektur manuell vor.


20.1.1Automatiken nutzen


Nicht optimal belichteten Bildern fehlen oftmals knackige Schwarz- und intensive Weißwerte. Bei Anwendung einer entsprechenden Automatik werden die hellsten Stellen in einem korrekten Weiß und die dunkelsten Bereiche des Videos in einem richtigen Schwarz dargestellt. Die dazwischenliegenden Grauwerte werden dabei entsprechend angepasst bzw. optimiert. Somit stellt sich auf Knopfdruck ein stark verbesserter Kontrast ein. Sollte eine solche Korrekturautomatik nicht das gewünschte Ergebnis liefern, kommen Sie um eine manuelle Korrektur nicht herum.
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Abbildung 20-1Unkorrigierte Fassung
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Abbildung 20-2Automatische Korrektur (MAGIX Video deluxe)


[image: image]


Abbildung 20-3Ergebnis der automatischen Korrektur


20.1.2Manuelle Korrektur


Für die manuelle Korrektur stellen Videoschnittprogramme Effekte wie z. B. Helligkeit und Kontrast, Gamma-Korrektur und Tonwertkorrektur zur Verfügung. Die hier vorgenommenen Anpassungen werden sofort dargestellt.


20.1.3Lichter, Mitten und Schatten


Viele Videoschnittprogramme bieten Funktionen zur unabhängigen Korrektur der drei großen Tonwertbereiche Lichter (helle Bereiche), Mitten (mittlere Helligkeitswerte) und Tiefen (dunklere Tonwerte) an. Wenn Sie im Rahmen einer solchen Funktion den Eintrag Lichter auswählen, können Sie die hellen Bereiche des Videobilds abdunkeln oder aufhellen und dabei die mittleren und die dunklen Tonwertbereiche (die u. U. in Ordnung sind) so belassen.


20.1.4Gammakorrektur


Diese Korrekturfunktion beschränkt sich auf das gesamte Tonwertspektrum mit Ausnahme von reinem Weiß und reinem Schwarz. Wenn Sie zuvor also für ein gutes Schwarz bzw. ein korrektes Weiß gesorgt haben, können Sie mit dieser Funktion alle dazwischenliegenden Grauwerte Ihren Vorstellungen entsprechend anpassen, ohne dass dabei die zuvor festgelegten Einstellungen für Schwarz und Weiß verändert werden.


20.2Tonwerte messen


In den meisten Consumer-Videoschnittprogrammen werden die nachstehend erläuterten Funktionen nicht angeboten. Diese sind mehr oder weniger den professionellen Videoschnittprogrammen vorbehalten.


20.2.1Histogramm


Vielen Anwendern dürfte diese »Fieberkurve« vom Display Ihrer Kamera oder aus Programmen wie Adobe Photoshop, Adobe Photoshop Elements oder Adobe Lightroom bekannt sein. Die Aufgabe des Histogramms ist stets die gleiche: Es zeigt die Tonwertverteilung eines Bilds an (näher erklärt finden Sie das im Abschnitt Histogramm ab Seite 114). Somit kann der Anwender anhand des Histogramms erkennen, ob eine dem Motiv entsprechende Tonwertverteilung vorliegt oder ob das dargestellte Motiv unter- oder überbelichtet wurde und daher Korrekturbedarf besteht. Die Höhe des jeweiligen Kurvenausschlags steht für die Menge der Bildpunkte (Pixel), die diesen entsprechenden Tonwert aufweisen. Der linke Rand des Histogramms stellt den sogenannten Schwarzpunkt dar. Hier werden (wenn im Bild vorhanden) Pixel angezeigt, die komplett schwarz sind. Der rechte Rand des Histogramms stellt den Weißpunkt dar. An dieser Stelle werden (wenn im Bild vorhanden) Pixel angezeigt, die komplett weiß sind. Zwischen dem Weiß- und dem Schwarzpunkt verläuft die im Bild vorhandene Tonwertkurve. Wenn das fotografierte Motiv reines Weiß und Schwarz enthält, sollten sich diese beiden extremen Tonwerte dementsprechend auch im Bild wiederfinden. Ist das der Fall, ergibt sich nahezu automatisch ein ausgewogenes Histogramm bzw. ein entsprechend guter Look. Überall dort, wo es diesbezüglich Optimierungsbedarf gibt, können Sie mit den diversen Tonwertkorrekturfunktionen des Programms aktiv werden.




Tipp


In Adobe Premiere Pro ist das Histogramm Bestandteil des Fensters Lumetri Scopes und vertikal dargestellt. Diese etwas ungewöhnliche bzw. gewöhnungsbedürftige Darstellungsform ist offenbar dem Platzmangel bzw. dem chronisch vollgestopften Interface der Videoschnittsoftware geschuldet.
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Abbildung 20-4Histogramm in Adobe Premiere Pro





20.2.2Waveform


Wie beim Histogramm wird auch hier die Helligkeitsverteilung des Videobilds dargestellt und in Bezug zu bestimmten Spannungswerten oder der Maßeinheit IRE gesetzt. Reines Weiß entspricht 100 IRE und Schwarz 0 IRE.
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Abbildung 20-5Waveform (Luminanz-Darstellung)


20.2.3Vektorskop


Diese Anzeige dient zur Auswertung der Farbinformation. Wenn Sie mit Ihrer Kamera bzw. vor der jeweiligen Aufnahme einen Farbbalken aufzeichnen, können Sie mittels des Vektorskops untersuchen, ob die durch die Kamera aufgezeichneten Farben korrekt sind. Das funktioniert, weil die klassischen Farbbalken aus den additiven Grundfarben Rot, Grün und Blau und den subtraktiven Grundfarben Cyan, Magenta und Yellow bestehen. Für jede diese sechs Farben gibt es im Vektorskop eine Markierung. Liegen die Farben des Farbbalkens genau in der Markierung, ist mit den Farben alles in Ordnung. Liegen diese außerhalb der Markierung, muss mit einem Farbkorrektureffekt korrigiert werden. Die Korrektur kann dann wiederum im Vektorskop beobachtet werden. Der so eingestellte Korrektureffekt kann dann anschließend (z. B. per Copy and Paste) auf jeden der betroffenen Clips übertragen werden.
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Abbildung 20-6Farbbalken und Vektorskop




Hinweis


Neben einer nicht optimalen Aufzeichnung seitens der Kamera kann das Problem auch durch einen fehlerhaften Import entstehen, da einige Videoschnittprogramme Modi anbieten, bei denen das Rohmaterial nicht einfach nur verlinkt, sondern konvertiert wird. Dem Konvertierungsprozess liegen dabei oftmals spezielle Einstellungen (z. B. des Farbraums) zugrunde. Wird hier eine »falsche« Einstellung gewählt, kann das die Sättigung der im Video bzw. innerhalb des Farbbalkens vorkommenden Farben signifikant verändern.





20.3Farbkorrektur


In Sachen Farbkorrektur haben die Programme jeweils einiges zu bieten. Im nachfolgend abgebildeten Beispiel habe ich die Farbkorrektur manuell vorgenommen und den blassen Farbeindruck mit einer Erhöhung der Sättigung korrigiert. Dazu habe ich den Farbeffekt Farbbalance-HLS verwendet. Mit seinen drei Parametern können der Farbton (engl. Hue), die Helligkeit (engl. Luminance) und die Sättigung (engl. Saturation) korrigiert werden. Den Farbtonregler verwendet man nur, wenn man das Bild gezielt umfärben will oder wenn man einen Farbstich manuell korrigieren möchte.
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Abbildung 20-7Unkorrigierte Fassung (Adobe Premiere Pro)
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Abbildung 20-8Korrektur mit dem Effekt Farbbalance (HLS)
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Abbildung 20-9Korrigierte Fassung (Adobe Premiere Pro)


20.4Farbstich entfernen


Wurde vor der Aufnahme kein oder ein fehlerhafter Weißabgleich vorgenommen, können die Aufnahmen unschöne Farbverfälschungen bzw. Farbstiche aufweisen. Auch wenn optimale Aufnahmen immer besser sind, kann das Problem in den meisten Fällen auch im Nachgang bzw. mit den Mitteln einer Videoschnittsoftware korrigiert werden. Auch hierzu stellen viele Programme entsprechende Automatiken oder Halbautomatiken zur Verfügung.


20.4.1Automatische Korrektur


Diese Funktionen versuchen, dominante Farbanteile zu identifizieren und dann entsprechend zu korrigieren. Beispielsweise ist bei einem Blaustich der Anteil des blauen Farbkanals bei allen im Bild vorhandenen Farben zu hoch. Letzteres wird von der Funktion erkannt und entsprechend korrigiert.


20.4.2Halbautomatische Korrektur


Wenn die Automatik nicht das gewünschte Ergebnis liefert, können Sie die Sache auch halbautomatisch angehen. Wenn wir beim zuvor geschilderten Beispiel bzw. bei einem Blaustich bleiben, ist der Blaukanal auch in den Bildbereichen dominant, die eigentlich alle drei Farbkanäle zu jeweils gleichen Anteilen enthalten sollten. Das ist z. B. in allen grauen oder weißen Bereichen der Fall. Die halbautomatischen Korrekturfunktionen stellen Ihnen eine Pipette zur Verfügung, mit der Sie auf einen solchen Bereich klicken können – beispielsweise auf die weiße Fläche eines Nummernschilds oder auf den grauen Anzug einer abgebildeten Person. In der Folge ermittelt die Software den dominanten Farbkanal und korrigiert das ganze Bild entsprechend. Auf diese Weise erfährt die Funktion, welche Pixel eigentlich grau bzw. weiß sein sollten, und die Software kann die den Farbstich auslösende Farbe ermitteln und gezielt gegensteuern.


In Adobe Premiere Pro können Sie dazu beispielsweise den Effekt Lumetri-Farbe verwenden. Dieser stellt unter WB-Auswahl eine Pipette zur Verfügung, mit der Sie lediglich auf einen weißen, grauen oder schwarzen Bildbereich klicken müssen. In diesem Fall war das der eigentlich weiße Schiffsrumpf. Nach dem Klick mit der Pipette verschwand der Farbstich. Allerdings war das Bild dennoch etwas dunkel. Mittels des Reglers Weiß wurde das Bild daher noch etwas aufgehellt.
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Abbildung 20-10Die Funktion WB-Auswahl
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Abbildung 20-11Klick mit der Pipette auf den eigentlich weißen Schiffsrumpf
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Abbildung 20-12Der Farbstich ist verschwunden
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Abbildung 20-13Anschließend wurde manuell noch der Weißwert erhöht
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Abbildung 20-14Das korrigierte Bild




Tipp


Farbstiche lassen sich auch manuell entfernen, beispielsweise indem Sie einen RGB-basierten Korrektureffekt auswählen und den oder die dominanten Kanäle mittels Schieberegler-Einstellungen reduzieren.





20.5Sekundäre Farbkorrektur


Manche Programme unterstützen die Farbkorrektur bestimmter Bildbereiche (z. B. des Himmels). Diese Form der Farbkorrektur wird als sekundäre Farbkorrektur bezeichnet.


20.6LUTs nutzen


Bei den sogenannten LUTs (Lookup-Tables) hat sich jemand die Mühe gemacht, einen speziellen Look mithilfe der Farbkorrektur zu erstellen, und die Einstellung gespeichert. Insbesondere professionelle Videoschnittprogramme unterstützen diese Technik, indem sie eine bestimmte Anzahl solcher Presets mitliefern und erlauben, dass der Anwender auch die LUTs anderer Anbieter nutzt. In Adobe Premiere Pro finden sich entsprechende LUTs in der Lumetri-Farbkorrektur im Bereich Kreativ.




Tipp


Um die LUTs anderer Anbieter nutzen zu können, müssen diese zuvor in ein bestimmtes Verzeichnis der Videoschnittsoftware kopiert werden. Mehr Infos dazu finden Sie in der Regel in der Programmhilfe des von Ihnen verwendeten Videoschnittprogramms.
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Abbildung 20-15Farbkorrektur-LUTs
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Abbildung 20-16Ausgangsmaterial
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Abbildung 20-17Nach Zuweisen des LUTs SL Clean Kodak A LDR


20.7Nachschärfen


Ein Bild erscheint umso schärfer, je deutlicher sich die Umrisse bzw. Kanten eines Bildmotivs voneinander abheben. Vergleichen Sie dazu einmal die beiden hier abgebildeten Streifenmuster: Die linke Darstellung sieht im Vergleich zur rechten ziemlich unscharf aus siehe Abbildung 20.18). Grund dafür ist der Umstand, dass der der Grenzbereich zwischen dem schwarzen und dem weißen Bereich eine Vielzahl von Grauabstufungen aufweist. Die beiden Bereiche gehen aufgrund dieses Graubereichs mehr oder weniger ineinander über. Das rechte Bild zeigt hingegen keinerlei »Graubereiche« bzw. Übergänge und damit einen kräftigen Kontrast, aufgrund dessen das rechte Bild als scharf empfunden wird. Beim Nachschärfen von Bildmaterial geht es also primär um eine Kontrastverstärkung bestimmter Bereiche.


Dem Nachschärfen, insbesondere in einem Videoschnittprogramm, sind aber recht enge Grenzen gesetzt. Grund dafür ist der Umstand, dass ein starkes Nachschärfen in vielen Fällen für unerwünschte Bildeffekte wie falsche Farbe, weiße Säume und unschönes Bildrauschen sorgt. Sollen stark unscharfe Bilder nachgeschärft werden, entstehen daher zwar oftmals mehr oder weniger abstrakte »Kunstwerke«, aber keine scharfen Videobilder im Sinne einer Qualitätsverbesserung.
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Abbildung 20-18Unscharf/scharf




Tipp


Bei der qualitativen Beurteilung von Bildern spielt der Ansichtszoomfaktor eine gewichtige Rolle. Um ein Bild bzw. dessen Schärfe beurteilen zu können, sollte dieses im jeweiligen Monitorfenster des Videoschnittprogramms immer auf 100 % eingestellt werden. Auf diese Weise wird erreicht, dass jedes Bildpixel von jeweils einem Monitorpixel dargestellt wird. Ist ein anderer Zoomfaktor eingestellt, sieht die Sache im wahrsten Sinne des Wortes anders aus, denn bei deutlichen Vergrößerungen wird ein Bildpixel dann von diversen Monitorpixeln angezeigt. Wird hingegen aus dem Bild heraus gezoomt, werden viele Bildpixel bei der Darstellung schlicht nicht berücksichtigt bzw. angezeigt.





20.8Weichzeichnen (kreative Unschärfe)


Videoschnittprogramme bieten üblicherweise auch einen oder mehrere sogenannte Weichzeichnungseffekte an. Mit dieser Funktion können Sie eine (künstlerische) Unschärfe und damit das Gegenteil der Nachschärfen-Funktion bewirken. Die auf diese Weise erzielbare Unschärfe ist ein gängiges Gestaltungsmittel. Insbesondere durch die Animation der Unschärfefunktion bzw. deren Stärke können sehr attraktive Übergänge von scharf nach »verschwommen« bzw. weichgezeichnet gestaltet werden.


20.9Wiedergabegeschwindigkeit anpassen (z. B. Zeitlupe)


Verlangsamungs- bzw. Zeitlupenfunktionen und die Möglichkeit, die Wiedergabegeschwindigkeit zu beschleunigen, gehören zur Grundausstattung der meisten Videoschnittprogramme. Insbesondere wenn es um die Verlangsamung der Wiedergabegeschwindigkeit geht, gilt es bereits bei der Aufnahme einige Dinge zu beachten (siehe den Abschnitt Zeitlupe ab Seite 162).


20.9.1Einfache Verlangsamung bzw. Beschleunigung


Dabei unterstützen alle Videoschnittprogramme eine einfache Anpassung der Wiedergabegeschwindigkeit. Die Sache ist in der Regel mit der Eingabe des gewünschten Faktors erledigt. Ist beispielsweise eine Halbierung der Wiedergabegeschwindigkeit eines in der Timeline platzierten Clips gewünscht, muss bei der entsprechenden Funktion schlicht 50 % eingestellt werden. In der Folge wird der Clipinhalt mit halber Geschwindigkeit wiedergegeben.
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Abbildung 20-19In Adobe Premiere Pro ist die Funktion über einen Rechtsklick auf den jeweiligen Clip zu erreichen.


Entsprechend verlängert sich in der Timeline die Darstellung des Clips auf die doppelte Länge, es sei denn, dass die Software eine Option bietet, um das zu verhindern. Das ist beispielsweise bei Adobe Premiere Pro der Fall. Hier kann in dem abgebildeten Dialogfenster mit einem Klick auf das zwischen Geschwindigkeit und Dauer dargestellte Verknüpfungs- bzw. Kettensymbol die Verbindung zwischen beiden Parametern aufgehoben werden. Wird anschließend die Geschwindigkeit auf 50 % reduziert, bleibt die Länge des Clipsymbols in der Timeline unverändert. In der Folge wird das Video jetzt nur noch in der halben Geschwindigkeit wiedergegeben, es zeigt aber nur noch die Hälfte des ursprünglichen Inhalts.
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Abbildung 20-20Dialogfenster einer solchen Funktion (Adobe Premiere Pro)


20.9.2Dynamische Verlangsamung bzw. Beschleunigung


Einige Videoschnittprogramme haben in dieser Hinsicht schon etwas mehr zu bieten (z. B. Adobe Premiere Pro, Avid Media Composer, MAGIX Video deluxe), da diese auch animierbare Geschwindigkeitsanpassungen unterstützen. Auf diese Weise kann die Wiedergabegeschwindigkeit innerhalb eines Clips geändert werden. Beispielsweise erfolgt die Wiedergabe eines Clips zunächst für eine gewisse Zeit in Normalgeschwindigkeit, um dann eine bestimmte Passage des gleichen Clips in Zeitlupe zu zeigen, während das Ende des Clips dann wieder in Normalgeschwindigkeit gezeigt wird. In Adobe Premiere Pro kann ein solcher Effekt mittels der Funktion Zeit-Verzerrung erzielt werden. Diese kann u. a. über ein »Gummiband« bzw. eine Vektorlinie direkt in der Timeline gesteuert werden, indem die Timeline zu den entsprechenden Zeitpunkten nach oben oder unten gezogen wird. Die sich daraus ergebende Form des »Gummibands« zeigt das zuvor erläuterte Verhalten grafisch an. Zunächst verläuft die Linie genau mittig, was in diesem Fall die Normalgeschwindigkeit repräsentiert. Dann fällt die Kurve ab und verbleibt für eine Weile auf diesem Niveau. In dieser Zeit wird der Clip in Zeitlupe wiedergegeben. Kurz vor Ende des Clips steigt die Kurve wieder auf das ursprüngliche Niveau an. Somit wird dieser Bereich erneut in Normalgeschwindigkeit wiedergegeben.
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Abbildung 20-21Kurvenverlauf einer animierten Geschwindigkeitsanpassung (Adobe Premiere Pro)




Tipp


Auf meiner Website www.quedenbaum.com finden Sie ein Videotraining zu einer mit MAGIX Video deluxe animierten Geschwindigkeitsanpassung.





Alternative zu den Funktionen der Videoschnittprogramme


Die bei den hier vorgestellten Verfahren erzielbare Bildqualität kann je nach Programm und Funktionseinstellung variieren. Sollten Sie mit den Ergebnissen Ihrer Software nicht zufrieden sein, lohnt es sich u.U. auf Spezialtools zurückzugreifen (z. B. RE:Visions Twixtor oder proDADs ReSpeedr). Compositing-Programme wie Adobe After Effects sind dazu traditionell ebenfalls n der Lage. Anders als die oftmals von Schnittprogrammen eingesetzten »einfachen« Verlangsamungs- und Beschleunigungsfunktionen, analysieren solche Tools oftmals die im Bild dargestellten Bewegungen und interpolieren diese, was letztendlich zu einer deutlich besseren Bildqualität führt.


20.9.3Zeitraffer


Diese Funktion basiert auf Einzelbildern bzw. Fotos. Bei den meisten Videoschnittprogrammen muss dazu vor dem Import der Bilder eine Programmvoreinstellung angepasst werden. Mittels dieser Funktion wird festgelegt, in welcher Dauer importierte Bilder im entstehenden Video angezeigt werden.




Tipp


Im Abschnitt Zeitraffer auf Seite 163 finden Sie Informationen dazu, wie Sie das entsprechende Rohmaterial bzw. die dazu notwendigen Fotos produzieren.





In MAGIX Video deluxe nennt sich die Funktion Standardbildlänge. Voreingestellt werden Bilder hier sieben Sekunden lang gezeigt. Somit wird in MAGIX Video deluxe jedes importierte Foto im späteren Film für die Dauer von sieben Sekunden angezeigt. In anderen Videoschnittprogrammen bewegt sich das in ähnlichen Dimensionen. In Adobe Premiere Pro und in Adobe Premiere Elements lautet die Bezeichnung beispielsweise Standarddauer der Standbilder. Hier ist der Parameter auf fünf Sekunden voreingestellt.
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Abbildung 20-22Standbilder-Voreinstellung (hier Adobe Premiere Pro)


Unabhängig davon, welcher Wert in der jeweiligen Software voreingestellt ist, gilt es diesen Wert nun zum Beispiel auf zwei Frames zu reduzieren. Somit wird jedes der Zeitrafferfotos für die Dauer von zwei Frames im entstehenden Zeitraffervideo gezeigt. Bei Verwendung von 1000 Einzelbildern wird das entstehende Zeitraffervideo immerhin 80 Sekunden lang.




Hinweis


Auch die Wirkung von Zeitraffersequenzen kann mit einer gut abgestimmten Musikunterlegung deutlich verstärkt werden. Im Wesentlichen lassen sich hier zwei Motivvarianten unterscheiden: zum einen Motive mit viel Action (Menschenmengen, vielbefahrene Straßen etc.) und zum anderen Zeitrafferaufnahmen von eher »beschaulichen« Motiven (Sonnenuhr, Wolken am Himmel). Wählen Sie hier gezielt eine Ihrer Meinung nach das Motiv unterstützende Musik aus.





20.9.4Import Bildsequenz


Alternativ zu der zuvor vorgestellten Importmethode können Sie bei vielen Schnittprogrammen auch eine andere Importvariante nutzen. Der Vorteil bei dieser Methode besteht darin, dass unmittelbar nach dem Import anstelle der Einzelbilder ein Videoclip zur Verfügung steht. Allerdings wird jedes Einzelbild dabei ausschließlich für die Dauer von einem Frame angezeigt. Damit die Software diese Funktion überhaupt freigibt, müssen alle Einzelbilder den gleichen Namen mit einer am Ende des Dateinamens fortlaufenden Nummer aufweisen. Anhand der Nummerierung erkennt das Videoschnittprogramm beim automatischen Erstellen des Videoclips die richtige Abfolge der Folge. Sobald Sie beim Import eine der Dateien anklicken, überprüft die Software, ob sich im jeweiligen Verzeichnis Dateien finden, die die oben genannten Eigenschaften aufweisen. Ist das der Fall, wird die Funktion (im Importfenster) angeboten. In Adobe Premiere Pro wird die Funktion als Bildsequenz bezeichnet. Im Avid Media Composer lautet die Bezeichnung hingegen Autodetect Sequential Files.
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Abbildung 20-23Import von Zeitrafferbildern mit aktivierter Funktion Bildsequenz (Adobe Premiere Pro)







  KAPITEL 21


PERSONEN UND OBJEKTE FREISTELLEN


[image: image]


Zunächst gilt es den Hintergrund möglichst gleichmäßig auszuleuchten, da somit in allen Bereichen ein ähnlicher Farbton zustande kommt. Diesem Zweck dient auch ein möglichst großer Abstand zwischen dem freizustellenden Objekt bzw. der freizustellenden Person und dem Green- oder Bluescreen und bei Verwendung einer Stoffbahn eine möglichst faltenfreie Montage. Auf diese Weise können Sie die Schattenbildung auf dem einfarbigen Hintergrund reduzieren. Das ist insofern wichtig, weil jeder Schatten die Farbwirkung des Hintergrunds verändert. Bestenfalls erhöht sich dadurch der Aufwand in der Nachbearbeitung bzw. beim Einstellen des Keyer. Wenn es hingegen schlecht läuft, kann der Keyer trotz aufwendiger Einstellarbeit schlicht kein sauberes Ergebnis produzieren. Je nach verwendetem Hintergrund kann das Ergebnis in dieser Hinsicht auch durch dessen Struktur beeinträchtigt werden. Drehen Sie in einem solchen Fall mit einer reduzierten Schärfentiefe und stellen Sie auf die Person bzw. das freizustellende Objekt scharf. Der Hintergrund wird so etwas unscharf und störende Strukturen laufen ineinander, was wiederum eine homogenere Farbwirkung und damit ein bequemeres bzw. präziseres Ausstanzen zur Folge hat.




Tipp


Mit modernen bzw. hochauflösenden Kameras funktioniert die Technik ganz ordentlich. Mit Kameras, die zudem speziell die Farbinformation in besonders detaillierter Form bzw. mit einem möglichst hohen Farbsubsampling (z. B. 4:2:2) aufzeichnen, erzielen Sie die besten Ergebnisse. Denn je präziser die Farbaufzeichnung erfolgt, desto präziser kann die Software den farbigen Hintergrund vom freizustellenden Motiv trennen. Lesen Sie dazu auch den Abschnitt Farbsubsampling ab Seite 101.





21.1Chromakey


Freizustellende Objekte können vor einem Blue- oder Greenscreen gefilmt werden. In der Nachbearbeitung kann das Blau bzw. das Grün dann mittels des auch als Chromakey bezeichneten Verfahrens durch einen neuen Hintergrund (Bild, Video) ersetzt werden. Das Chromakey-Verfahren wird sowohl in Videoschnitt- als auch in Compositing-Programmen (z. B. in Adobe After Effects) in Form eines oder mehrerer sogenannter Keyer-Effekte zur Verfügung gestellt.




Tipp


Bei Programmen, die mehrere dieser Keyer zur Verfügung stellen, sollten Sie nach Möglichkeit die modernste Variante verwenden, da der Umgang mit älteren Key-Effekten eine recht nervige Angelegenheit sein kann. Probieren Sie im Zweifelsfall die verschiedenen Keyer einfach mal aus.





Der erste Schritt besteht immer darin, den neuen Hintergrund unter dem freizustellenden Blue-bzw. Greenscreenclip zu platzieren. Anschließend wird dem Blue-bzw. Greenscreenclip der Chromakey-Effekt zugewiesen und die auszustanzende Farbe (Chrominanz) bestimmt. Hierzu stellen die Key-Effekte in der Regel einen Farbwähler in Form einer Pipette zur Verfügung, mit dem man einmal auf den grünen bzw. blauen Hintergrund klickt. Oftmals ist bereits jetzt die Freistellungswirkung zu erkennen.
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Abbildung 21-1Unter dem freizustellenden Blue-bzw. Greenscreenclip platzieren Sie den neuen Hintergrund.
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Abbildung 21-2Keying-Effekte (Adobe Premiere Pro)
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Abbildung 21-3Der zugewiesene Effekt stellt eine Pipette zur Verfügung


[image: image]


Abbildung 21-4Auswahl der Keyfarbe mittels Pipette


In einem zweiten Schritt kann dann Mithilfe eines Toleranzreglers die so erzielte Farbauswahl bzw. Freistellung erweitert oder reduziert werden. Wenn alles gut läuft, sieht die Sache bereits nach dem ersten Klick ganz ordentlich aus.
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Abbildung 21-5Der grüne Hintergrund wurde ausgestanzt


Die weitere Feineinstellung kann oftmals in einem in den Effekteinstellungen des Keyers aktivierbaren Maskenmodus vorgenommen werden.
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Abbildung 21-6Maskenmodus (hier Alphakanal) aktivieren


Dieser Maskenmodus zeigt lediglich ein Schwarzweißbild bzw. die vom Keyer erstellte Stanzmaske. Dabei handelt es sich um eine Art Schablone, mit der der Hintergrund ausgestanzt wird, aber das freizustellende Motiv erhalten bleibt.
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Abbildung 21-7Die noch nicht optimierte Maske


Weiße Bereiche stehen dabei für die nicht auszustanzenden Bereiche bzw. das freizustellende Motiv und schwarze (oder transparente) Bereiche für den auszustanzenden Hintergrund. Damit das möglichst präzise klappt, müssen die weißen Bereiche der Maske im Idealfall vollständig weiß und die auszustanzenden Bereiche vollständig schwarz bzw. transparent sein. Finden sich hingegen in den weißen Bereichen auch graue Flecken, werden in diesen Bereichen, die ja eigentlich das freizustellende Objekt zu 100 % zeigen sollten, auch noch Teile des neuen Hintergrunds gezeigt. Das gilt es natürlich zu vermeiden. Zur Korrektur solcher Unsauberkeiten bieten die meisten Keyer entsprechende Maskenmodus-Parameter an.
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Abbildung 21-8Parameter zur Maskenoptimierung


Wenn Sie auf diese Weise für eine rein schwarzweiße Maske ohne jedwede Grautöne gesorgt haben, können Sie den Maskenmodus verlassen und sich das Ergebnis anschauen.
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Abbildung 21-9Die optimierte Maske


Kontrollieren Sie zudem die Kanten des freigestellten Objekts. Diese stellen eine typische Problemzone dar, denn oftmals verläuft um die freigestellten Objekte immer noch ein dünner farbiger Saum in der jeweiligen Keyfarbe. Aber auch für dieses Problem gibt es eine Lösung. Hierzu stellen die Keyer eine spezielle Funktion zur Verfügung, mit deren Hilfe die Kante weichgezeichnet und damit etwas unscharf gestaltet werden kann. Der Ultra-Key von Adobe Premiere Pro stellt dazu die Funktion Glätten bereit. Bei hartnäckigen Farbsäumen kann zudem die Maskenkante erweitert und auf diese Weise über die Farbsäume geschoben werden. In der Folge werden auch die Farbsäume von der Maske verdeckt bzw. ausgestanzt. Beim Ultra-Key von Adobe Premiere Pro erreichen Sie das mit dem Parameter Unterfüllen. In manchen Situationen kann die Farbe des Hintergrunds auch auf das freizustellende Objekt abstrahlen. Dann liegt entweder ein feiner grüner oder ein blauer Schleier auf dem freizustellenden Objekt. Viele Keyer gehen dieses auch als Spill bezeichnete Phänomen in der Form an, dass im bereits freigestellten Motiv dieser Farbschleier entsättigt und damit in ein unauffälliges Grau verwandelt wird. Entsprechende Funktionen sind im Ultra-Key in der Rubrik Überlaufunterdrückung zu finden. In anderen Programmen oder bei Verwendung anderer Keyer muss der Anwender u.U. mit einem speziellen Farbwähler auf diesen Schleier klicken. Da es sich bei diesem Schleier lediglich um eine Art Farbhauch handelt, fällt dieser in Grau nicht mehr auf.




Tipp


Orientieren Sie sich bei der Einstellung des Keys nicht nur an einem Einzelbild des freizustellenden Clips. Erst bei Wiedergabe des gesamten Clips können Sie die Auswirkungen der Einstellungen vollumfänglich beurteilen.





[image: image]


Abbildung 21-10Ergebnis


21.2Luminanzkey


Grafikdateien, die keinerlei Transparenzinformationen enthalten, können (zur Not) auch mittels des Luminanzkeys freigestellt werden. Das funktioniert aber nur dann, wenn die Grafik auf einem weißen oder schwarzen Hintergrund steht, was beispielsweise bei Logos häufig der Fall ist. Der nahe Verwandte des Chromakey-Verfahrens orientiert sich nicht wie dieser an Farbwerten (Chrominanz), sondern macht das Freistellen von Helligkeitswerten (Luminanz) abhängig. Eine auf weiß abgebildete Grafik kann somit freigestellt werden, indem die hellen Bildanteile ausgestanzt werden. Damit das funktioniert, sollte die Grafik keine eigenen weißen oder ähnlich hellen Anteile aufweisen.


21.3Alphakanal


Innerhalb der Adobe-Programmfamilie können Transparenzen sehr einfach von einem Programm zum anderen übertragen werden. Die Programme anderer Hersteller sind dazu u. U. aber nicht in der Lage. Aus diesem Grund gibt es mit dem sogenannten Alphakanal eine Möglichkeit, Transparenzinformationen programmübergreifend weiterzugeben. Der Alphakanal wird dazu in einem Grafikprogramm angelegt, indem der später transparent darzustellende Bereich ausgewählt und die bestehende Auswahl innerhalb des Programms auf eine bestimmte Art und Weise mit der normalen Bildinformation in einer Datei gespeichert wird. Hierzu sind allerdings nur die Grafikdateiformate PSD, Tiff, TGA und PDF in der Lage. Diese mittlerweile althergebrachte Variante der Transparenzspeicherung wird von einer Vielzahl von Programmen unterstützt. Was das Anlegen eines Alphakanals angeht, sieht es im Consumer-Bereich recht düster aus. Beispielsweise ist Adobe Photoshop Elements dazu nicht in der Lage. Adobes Photoshop hingegen beherrscht die Technik problemlos. Was die Auswertung einer solchen Transparenzinformation angeht, können viele Consumer-Videoschnittprogramme hingegen mithalten. Beispielsweise sind Adobe Premiere Elements oder MAGIX Video deluxe dazu in der Lage. Enthält eine importierte Grafik einen Alphakanal, wird dieser von beiden Programmen automatisch freigestellt. Professionelle Videoschnittprogramme sind dazu ohnehin in der Lage.


21.4PNG


Das Grafikdateiformat PNG gehört zu den wenigen Grafikdateiformaten, die Transparenz speichern können. Die dabei angewendete Technologie hat allerdings nichts mit der zuvor erläuterten Alphakanaltechnologie zu tun.


21.5Text/Titel


Im Videobereich wird der Begriff Titel synonym für Text verwendet. In Videoschnittprogrammen lassen sich Texte genauso einfach und schnell erstellen wie in einem klassischen Grafikprogramm. Hierzu sind Videoschnittprogramme mit einem speziellen Modul, einem sogenannten Titelgenerator, ausgestattet. Die mit dieser auch als Texteditor oder Title-Tool bezeichneten Funktion des Videoschnittprogramms erzeugten Titel werden standardmäßig freigestellt erzeugt, kommen also nicht auf einem »störenden« Hintergrund daher. Sie können somit sehr einfach über das Video gelegt werden, indem der Titelclip in der Timeline über der entsprechenden Videospur platziert wird. Lediglich auf ausdrücklichen Wunsch des Anwenders hin werden auch nicht freigestellte Titel erzeugt. Diese verfügen dann über eine einfarbige oder durch einen Verlauf gestaltete Hintergrundfläche.


Damit Titel gut lesbar sind, müssen diese gut und ausreichend lang zu sehen sein. Nicht zuletzt auch aus diesem Grund haben die erzeugten Titel von vornherein eine gewisse Standardlänge, die schon beim Erstellen des Titels bzw. bei dessen Platzierung in der Timeline angelegt wird. In vielen Programmen beträgt diese rund 5 Sekunden. Damit sich der Text gut von dem unter ihm befindlichen Video abhebt, können Sie verschiedene Maßnahmen ergreifen. Beispielsweise können Sie die Schrift mit einer dezenten Kontur und/oder einem Schatten versehen und darauf achten, dass die gewählte Schriftfarbe sich gut vom Videobild abhebt. Zudem gewinnt der Titel oftmals, wenn Sie auf verschnörkelte Schriftarten (die sogenannten serifenbetonten Schriften) verzichten. Insbesondere kurze Titel kommen dann gut rüber, wenn diese durchgehend in Großbuchstaben (sogenannte Versalien) erstellt werden.


Bauchbinde


Eine Bauchbinde ist ein Titel, der im unteren Drittel des Bilds angeordnet ist und u. a. bei Interviews zum Einsatz kommt. Unter dem Namen der bzw. des Interviewten findet sich in vielen Fällen eine weitere Zeile mit Informationen zur Person. Gerne wird der Text dabei auf einer farbigen, leicht transparenten Fläche platziert.


21.5.1Vorspann/Abspann


Titel können sich frei, vertikal oder horizontal bewegen. Bewegte Titel finden beispielsweise als Vor- oder Abspann Verwendung, dabei werden diese in Abhängigkeit von Ihrer Bewegungsrichtung als Kriechtitel (horizontale Bewegung) oder als Rolltitel (vertikale Bewegung) bezeichnet. Nicht zuletzt die Kriechtitel können selbstverständlich auch in anderen Zusammenhängen verwendet werden. Die auch kurz als Crawl bezeichneten Kriechtitel sind im Fernsehalltag insbesondere dann zu sehen, wenn diese Börsenkurse oder Infos zu aktuellen Ereignissen zeitgleich zum laufenden Programm zeigen.


21.5.2Vorlagen nutzen


Unabhängig davon, ob Sie nun eine Bauchbinde oder einen Vor- oder Abspann anlegen möchten, Sie müssen in dieser Hinsicht das Rad nicht neu erfinden und können in vielen Videoschnittprogrammen auf eine Vielzahl vordefinierter Titelvorlagen zurückgreifen.




Tipp


Adobe After Effects enthält u. a. eine Vielzahl von Textanimationspresets bereit. Auf diese Weise können Sie mit mehr oder weniger einem Klick komplexe Textanimationen erstellen und in Ihrem Videoschnittprogramm verwenden.
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Abbildung 21-11Vorgefertigte Textanimationen in Adobe After Effects


21.5.3Grafiken erstellen


Die Grafikfunktionen von Videoschnittprogrammen sind begrenzt. Komplexe bzw. anspruchsvolle Grafiken erstellen Sie daher besser mit einer entsprechenden Grafiksoftware. Sie beginnen damit, dass Sie im jeweiligen Grafikprogramm ein neues Dokument anlegen. Dabei können Sie die Auflösung bestimmen. Damit eine Grafik im späteren Film gut aussieht bzw. unverzerrt dargestellt wird, sollte ihre Auflösung der aktuellen Projekt- bzw. Sequenzeinstellung entsprechen. Grafiken für ein Full-HD-Projekt sollten entsprechend eine Auflösung von 1920 x 1080 Pixel und Grafiken für ein 4K-bzw. UHD-1-Projekt eine Auflösung von 3840 x 2160 Pixel aufweisen. Zudem sollte die Datei im Farbmodus RGB angelegt werden. Die anderen von Grafikprogrammen angebotenen Farbmodi, z. B. CMYK, Graustufen, Lab, werden von Videoschnittprogrammen nicht unterstützt. Bei einigen Grafikprogrammen brauchen Sie diese Dinge noch nicht einmal von Hand einzustellen. Es reicht, wenn Sie eine entsprechende Vorgabe auswählen. Auf diese Weise erstellen Sie mit mehr oder weniger einem Klick ein für Ihr Videoprojekt perfekt eingestelltes Blankodokument, das Sie im Anschluss dann nach Belieben gestalten können. Dazu sind beispielsweise die Programme aus dem Hause Adobe in der Lage. Adobe Photoshop und dessen kleineren Bruder Adobe Photoshop Elements bieten einen entsprechenden Service. Aber auch das Vektorgrafikprogramm Adobe Illustrator hält entsprechende Vorlagen bereit.


21.5.4Animierte Grafiken verwenden


Die Animation grafischer Elemente ist bis zu einem gewissen Grad auch in einem Videoschnittprogramm möglich. Wenn die Angelegenheit etwas komplexer bzw. anspruchsvoller ausfallen soll, gilt es auf andere Programme auszuweichen. Zur Animation von 2D-Grafiken hat Adobe mit Animate ein entsprechendes Programm im Portfolio. Alles, was darüber hinaus geht, ist typischerweise ein Fall für sogenannte Compositing-Programme. Eines der bekanntesten ist sicherlich Adobe After Effects, das sehr eng mit dem Videoschnittprogramm Adobe Premiere Pro zusammenarbeitet. Entsprechende Programme gibt es aber auch von anderen Herstellern (z. B. Autodesk Flame). Diese Programme unterstützen in einem gewissen Umfang auch die dritte Dimension. Für komplexere 3D-Animationen gilt es aber auf ein richtiges 3D-Animationsprogramm auszuweichen. Hier sind beispielsweise Maxon Cinema 4D, Autodesk 3DS Max, Autodesk Maya oder das Open-Source-Programm Blender zu nennen.







  KAPITEL 22


AUDIOBEARBEITUNG
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Nachdem Ihr Film von der Bildseite her steht, können Sie sich dem Audiobereich zuwenden. Das ist auch nötig, denn aktuell dürften die jeweiligen Umgebungsgeräusche (Atmo) oftmals zu laut oder zu leise ausfallen und nicht zuletzt deshalb auch viele Ihrer Schnitte sehr wahrscheinlich auch regelrecht hörbar sein. Bevor Sie sich dieser Problematik widmen, sollten Sie allerdings erst einmal die Situation in Ihrer Timeline anschauen.




Begrifflichkeiten


Die Abkürzung Atmo steht für atmosphärischer Ton.





Spur halten


Stellen Sie spätestens jetzt sicher, dass die verschiedenen Audiotypen (Atmo, O-Töne, Musik und Sprecher) jeweils auf einer Spur bzw. auf einem »Spurenpaar« platziert sind. Auf diese Weise wird die Sache zum einen deutlich übersichtlicher und zum anderen können Sie so sehr bequem überblenden – etwa von einer Atmo in die nächste. Diese häufig anzuwendende Überblendung sorgt dafür, dass sogenannte Atmo-Sprünge vermieden werden. Diese entstehen immer dann, wenn zwei unterschiedliche bzw. zeitlich versetzt aufgezeichnete Atmos hart aneinandergeschnitten werden. Auch das Überblenden von einer Musik in die nächste wird auf diese Weise deutlich komfortabler.




Hinweis


Manche Programme platzieren die beiden Kanäle einer Stereospur auf einer Spur. Andere hingegen verwenden für jeden der beiden Stereokanäle eine Spur und somit ein »Spurenpaar« (z. B. der Avid Media Composer).





22.1Mit Musik gestalten


Musik ist für die Wirkung eines Films von enormer Bedeutung. Die »richtige« Musik unterstützt die gezeigten Bilder bzw. hinsichtlich ihrer atmosphärischen oder emotionalen Aussage.


Pointierend


Kurze Musiksequenz, um die Bedeutung eines bestimmten Bilds bzw. einer bestimmten Handlung zu unterstreichen.


Kontrastierend


Musik, die im Widerspruch zu gezeigten Bildern steht, kann die Bildaussage in eine ganz neue Richtung lenken. Die Zuschauer betrachten solche Passagen oftmals viel bewusster, weil die Disharmonie zwischen den Bildern und der Musik offenkundig ist.


Highlighting


Bei diesem Gestaltungsansatz strebt eine dynamische Musik auf einen Höhepunkt zu und verstummt von jetzt auf gleich. Im Anschluss folgt Stille, die zum Spannungsaufbau für die nun folgende Einstellung genutzt wird.


Red Herring


Der Begriff steht für eine sprichwörtlich falsche Fährte und geht wohl darauf zurück, dass in früheren Zeiten Kriminelle davon ausgingen, dass Spürhunde mittels gepökelter Heringe (»rote Heringe«) auf eine falsche Fährte gelockt werden können. Wie beim Highlighting strebt auch bei diesem Gestaltungsansatz eine dynamische Musik auf einen im Bild erwarteten Höhepunkt zu, bricht aber vorher ab. In der Regel ist der Grund dafür im Bild sichtbar – beispielsweise, weil der Mörder hinter der nächsten Hausecke erwartet wird, sich beim Verstummen der Musik aber nur ein spielendes Kleinkind zeigt. Der Zuschauer wird dadurch gezielt auf eine falsche Fährte geführt und am Ende »positiv« überrascht.


Zusammengehörigkeit deutlich machen/Szenen verbinden


Musik kann die Zusammengehörigkeit von aufeinanderfolgenden Einstellungen bzw. Szenen aufzeigen bzw. unterstreichen. Dieser Umstand wird auch als musikalische Klammerfunktion bezeichnet. Deren kürzeste Variante ist die sogenannte Bridge (auch Umblätterer genannt), da diese lediglich den Übergang zwischen zwei Einstellungen bzw. Szenen musikalisch verbindet.


22.2Musik finden


Auf der Suche nach der jeweils passenden Musik werden Sie wohl in Gedanken eher zunächst Ihre eigene Song- bzw. CD-Sammlung durchforsten. Sollten Sie hier nicht fündig werden, dürfte Sie die nächste Recherche wahrscheinlich ins Internet führen. Unabhängig davon, ob die in Ihrem Film verwendete Musik Ihrer heimischen CD-Sammlung oder einem Internetportal entstammt, sind in jedem Fall Nutzungsund Urheberrechte zu beachten. Hierzu ist das Angebot der Website www.jamendo.com ganz interessant, denn hier werden von einer Vielzahl von Künstlern und Bands ganze Alben angeboten. Oftmals können diese kostenfrei verwendet werden, wenn Sie die Band oder den Künstler im Film (z. B. im Abspann) erwähnen. Hierbei gilt es allerdings zu beachten, dass einige der Bands bzw. Künstler eine kommerzielle Nutzung der auf der Website publizierten Songs ausdrücklich untersagen.




Tipp


Auf meiner Website www.quedenbaum.com habe ich Ihnen eine Vielzahl von Links zu im Web verfügbarer Musik bereitgestellt.
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Abbildung 22-1Auf Jamendo werden zum Teil ganze Alben zur Verfügung gestellt
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Abbildung 22-2Jamendo bietet speziell Musik für Videos an


22.3Music-Scores (Adobe Premiere Elements)


Adobe Premiere Elements bietet mehr als vierzig frei verfügbare Filmmusiken an. Das Besondere daran ist, dass sich diese sogenannten Musik-Scores mehr oder weniger automatisch an die jeweilige Filmlänge bzw. an eine gewünschte Länge anpassen (lassen). Ein solcher Musik-Score wird einfach per Drag-and-Drop in der Timeline platziert und dann von Hand auf die jeweils gewünschte Länge gezogen. Das funktioniert super, da ein solcher Musik-Score-Clip ein Intro, einen Korpus und ein Extro enthält und diese Komponenten sich dynamisch anpassen.
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Abbildung 22-3Music Scores (Adobe Premiere Elements)


22.4Musik komponieren lassen (MAGIX Video deluxe)


MAGIX Video deluxe bietet in dieser Hinsicht einen Extraservice. Mit dem integrierten Soundtrack Maker kann die jeweilige Filmmusik quasi auf Knopfdruck komponiert werden. Der Anwender kann dazu zwischen verschiedenen Musikstilen und deren Stimmungsvarianten wählen. Durch das Setzen sogenannter Emotions kann das Ergebnis dann im Detail an Ereignisse des Films angepasst werden.
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Abbildung 22-4Musik passend zum Videoschnitt komponieren (MAGIX Video deluxe)


22.5Auf Musik schneiden


Einige Zeitgenossen schneiden Musikvideos bewusst nicht auf Takt, andere finden hingegen den taktgenauen Schnitt besser. Für die letztere Fraktion bietet MAGIX Video deluxe einen Takterkennungsassistenten, der zunächst die Rhythmusgeschwindigkeit des in der Timeline platzierten Musikstücks analysiert.
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Abbildung 22-5Takterkennungsfunktion (MAGIX Video deluxe)


Auf Basis seiner Analyse unterteilt das Tool das Stück anschließend in viele kleine Abschnitte, die jeweils exakt einen Takt lang sind. Diese Taktobjekte bilden dann die Basis für den Schnitt des Videomaterials, denn durch ihre magnetische Wirkung rasten die Videoclips taktgenau ein. Alternativ dazu können Sie den Musikclip in der Timeline wiedergeben und an den Stellen, wo Ihnen ein Schnitt sinnvoll erscheint, mittels Tastenkürzel eine Markierung erzeugen und anschließend die einzelnen Clips an der Position der einzelnen Marken schneiden.


In Adobe Premiere Pro funktioniert das nahezu vollautomatisch. Während der Wiedergabe des in der Timeline platzierten Musikclips kann mit dem Tastenkürzel [image: image] jeweils eine weitere Marke erzeugt werden. Die so gesetzten Marken erscheinen an der Oberseite der Timeline. Anschließend können Sie jeden Clip des zu schneidenden Rohmaterials nacheinander in den Quellmonitor laden und den gewünschten Einstieg jeweils mit einem In-Point kennzeichnen. Ist das erledigt, müssen alle Clips im Projektfenster ausgewählt und der Befehl Clip/In Sequenz einfügen aufgerufen werden. Im dann erscheinenden Dialogfenster muss bei Platzierung nur noch der Eintrag An nicht nummerierten Marken eingestellt und das Dialogfenster geschlossen werden. In der Folge schneidet das Programm nun alle zuvor im Projektfenster ausgewählten Clips in die Timeline, wobei jeder Clip an einer der gesetzten Marken eingefügt wird.


Normalisieren


Audioaufnahmen weisen oftmals deutliche Lautstärke- bzw. Pegelunterschiede auf. Um diese im nächsten Schritt gut beurteilen bzw. abhören zu können, sollten Sie Ihre Audioaufnahmen einer Optimierung unterziehen. Mit dieser Funktion wird der Pegel eines oder mehrerer Audioclips auf eine bestimmte Höhe angehoben, höchstens jedoch auf 0 dB. Da die Anhebung nie über 0 dB hinausgeht, stellt sich somit auch keine unschöne Übersteuerung ein. Die Software ermittelt dazu innerhalb des Audioobjekts den bisher höchsten Pegel und hebt diesen bis 0 dB an. Der Rest des Clips wird dabei um den gleichen Wert angehoben. Somit wird alles entsprechend lauter.




Tipp


Stellen Sie spätestens jetzt die Audiowiedergabe Ihres Computers bzw. die an den Computer angeschlossenen Lautsprecher oder Kopfhörer so ein, dass Sie die Audioinformation gut abhören können, und verändern Sie diese Einstellung für die Dauer der Audiobearbeitung nicht mehr. Ansonsten verlieren Sie schnell das Gefühl für die Auswirkungen der vorgenommenen Anpassungen.
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Abbildung 22-6Normalisierungsfunktion (Adobe Premiere Pro)


Problemstellen aufspüren und optimieren


Hören Sie jetzt einmal alle Atmo-Aufnahmen und alle O-Töne durch. Manchmal schleichen sich hier Aufnahmefehler ein, die nicht oder so gut wie nicht mehr zu reparieren sind. Sortieren Sie solche Aufnahmen aus, bei denen dominante Störgeräusche die eigentlich gewünschte Audioinformation übertönen, die extrem leise ausgefallen sind oder wo (trotz vorangehender Normalisierung) überhaupt nichts zu hören ist. Letzteres kann aufgrund einer falschen Kameraeinstellung durchaus passieren. Im Gegensatz zu unrettbaren O-Tönen können Sie fehlerhafte Atmo-Passagen durch einen Atmo-Ausschnitt aus einem Ihrer anderen Clips ersetzen. Alternativ dazu können Sie sich auch im Internet auf die Suche machen. Hier bieten eine Vielzahl von Portalen Geräusche bzw. Atmo aller Art an – beispielsweise www.findsounds.com oder www.audiyou.de.




Tipp


Auf meiner Website www.quedenbaum.com habe ich Ihnen eine Vielzahl von Links zu im Web verfügbaren Effektsounds und Geräuschen bereitgestellt.





Mit Audioeffekten gestalten


Was an Audioeffekten geboten wird, variiert je nach Videoschnittsoftware. Ein Audioeffekt wäre beispielsweise, einen ganz normalen Sprechertext so zu modifizieren, als würde die Aufnahme tatsächlich aus dem quäkenden Empfänger eines Funkgeräts stammen. Auch die Simulation unterschiedlicher Raumgrößen ist mit diesen Effekten möglich. Beispielsweise können Sie mit wenigen Klicks von der Akustik einer Kathedrale in die einer Garage wechseln. Zudem finden Sie hier Funktionen, um Audiostörungen zu beseitigen und Ihre Audioobjekte zu optimieren.


Die hier angebotenen Effekte arbeiten objektorientiert. Wenn Sie eine Szene bzw. ein Audioobjekt im Projektfenster verschieben oder kopieren, werden die Effekteinstellungen automatisch mit verschoben bzw. mit kopiert.
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Abbildung 22-7Audioeffekte (MAGIX Video deluxe)


22.6Aussteuerung


Sie sollten darauf achten, dass Ihre Pegel weder über- noch untersteuern. Orientieren Sie sich dazu an der Aussteuerungsanzeige bzw. an deren Farbsymbolik. Der obere bzw. rote Bereich symbolisiert einen zu hohen Pegel und die damit verbundene Signalverzerrung (Clipping). Solange sich Ihr Pegel im sprichwörtlich grünen Bereich bewegt, brauchen Sie ein Übersteuern und die damit verbundenen Verzerrungen nicht zu fürchten. Allerdings laufen Sie bei zu geringen Pegeln auch Gefahr, dass das Signal untersteuert, also bei der Wiedergabe zu leise ausfällt.


[image: image]


Abbildung 22-8Aussteuerungsanzeige (Adobe Premiere Pro)


22.7Audio clipbezogen korrigieren


Jede Videoschnittsoftware erlaubt die spurenbezogene Steuerung des Audiopegels. Bestimmte Programme ermöglichen zudem auch eine clipbasierte Steuerung des Audiopegels, die über die Funktion der bereits vorgestellten (ebenfalls clipbasierten) Normalisierungsfunktion hinausgeht. In MAGIX Video deluxe gibt es zu diesem Zweck die sogenannte Objektanfasserkurve und die Lautstärkekurve. Mithilfe dieser Kurven können Sie Clips, die durchgehend deutlich zu laut oder zu leise sind, korrigieren. Während die Objektanfasserkurve dabei lediglich statisch steuerbar ist bzw. nur eine Kurvenhöhe für den jeweiligen Clip ermöglicht, kann mittels der Lautstärkekurve der Kurvenverlauf in die Audiospur mittels Keyframes »gezeichnet« werden. Auf diese Weise kann der Pegel zu jedem Zeitpunkt des Clips punktuell angepasst werden. In Adobe Premiere Pro können Sie hierzu den Audioclip-Mischer verwenden. Dieser funktioniert weitestgehend so wie der nachstehend erläuterte Audiospur-Mischer des Programms. Allerdings ist der Audioclip-Mischer im Gegensatz zum Audiospur-Mischer nur statisch steuerbar. Eine Einstellung gilt somit für den gesamten Clip. Das ist auch völlig in Ordnung so, denn auf diese Weise können Clips, die durchgehend deutlich zu laut oder zu leise sind, einfach und bequem »vorgepegelt« werden.


Audiokorrektur im Quellmonitor


Funktionen wie der Audioclip-Mischer funktionieren oftmals auch in Verbindung mit dem Quellmonitor, also dem Monitor, in dem Sie einen Clip zunächst nur sichten und mit In- und Out-Point die in die Timeline zu schneidende Passage festlegen. Somit können Sie bereits bei einem in den Quellmonitor geladenen Clip die Lautstärke bzw. den Audiopegel etwas optimieren. Die Technik funktioniert beispielsweise bei Adobe Premiere Pro und dem Avid Media Composer.
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Abbildung 22-9Vorpegeln eines Clips im Quellmonitor (Adobe Premiere Pro)


22.8Audio spurbezogen korrigieren


Bestimmte Funktionen arbeiten spurorientiert und damit clipübergreifend. In Adobe Premiere Pro handelt es sich um die Funktion Audiokeyframes bzw. den Audiospur-Mischer, in MAGIX Video deluxe um die sogenannte Spurkurve bzw. den Mixer.


Audiomixer


Mit etwas Übung können Sie die einzelnen Spuren der Timeline mit diesem Tool abmischen. Die Oberfläche des Audiomixers ist in den meisten Videoschnittprogrammen weitestgehend einem Tonmischpult nachempfunden. Jede aktuell in der Timeline sichtbare Audiospur ist hier durch einen Kanal-Schieberegler repräsentiert.
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Abbildung 22-10Mixer (MAGIX Video deluxe)


Die Nummerierung der Schieberegler entspricht dabei den Spurnummern der Audiospuren. Sollten die Schieberegler bei Ihrer Software nicht nummeriert sein, ist der Schieberegler der Audiospur 1 meistens auf der linken Seite des Mischers zu finden. Wie bei den »echten« Tonmischpulten auch, können Sie mittels der Schieberegler die einzelnen Audiospuren abmischen, indem Sie deren Gewichtung im Gesamtmix verstärken oder abschwächen.
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Abbildung 22-11Audiospur-Mischer (Adobe Premiere Pro)


Indem Sie einen Schieberegler herunterziehen, wird der Pegel der entsprechenden Audiospur abgesenkt bzw. gedämpft. Wird der Schieberegler hingegen nach oben gezogen, wird der Pegel der entsprechenden Audiospur angehoben bzw. verstärkt.


Je nach verwendeter Software reagiert der Mixer zunächst nur statisch, indem er lediglich eine Schieberegler-Einstellung umsetzt. Letzteres ist beispielsweise in Adobe Premiere Pro bzw. dessen Audiospur-Mischer der Fall. Um die Abmischung während der Wiedergabe vornehmen zu können, müssen die entsprechenden Mischer erst einmal in einen bestimmten Arbeitsmodus (z. B. Schreiben) versetzt werden. Erst in diesem Modus wird die durch den Anwender vorgenommene (dynamische) Anpassung in der jeweiligen Audiospur hinterlegt, indem die Software die Veränderung der Schiebereglereinstellung mittels sogenannter Keyframes speichert.


Wie bereits erläutert, können Sie in vielen Schnittprogrammen die Lautstärke auch mit einer »Gummiband-Funktion« (engl. Rubberband) steuern. Hierzu können Sie eine im jeweiligen Clip bzw. in der jeweiligen Spur vorhandenen Linie anpassen, indem Sie diese nach unten oder oben ziehen, um den Pegel anzuheben oder zu senken.
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Abbildung 22-12Audio-Rubberband bzw. Audiokeyframes (Adobe Premiere Pro)


In vielen Programmen fungiert diese Art der Lautstärkensteuerung zudem als Effekt, der jedem Audioclip automatisch zugewiesen wird. In Adobe Premiere Pro kann die Sache daher auch über die Effekteinstellungen des jeweiligen Audioclips gesteuert werden. Wird die Lautstärke hier verändert, setzt die Software an der vorgesehenen Stelle des Gummibandes automatisch bzw. entsprechend der Einstellung einen Keyframe.
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Abbildung 22-13Steuerung über den Effekt »Lautstärke« (Adobe Premiere Pro)


Wie bei Keyframes üblich, errechnet die Software zwischen den Keyframes einen weichen Verlauf. Damit das klappt, muss zwischen zwei Keyframes ein ausreichend großer zeitlicher Abstand liegen. Ist das der Fall, lassen sich mit dieser Funktion auch bequem Audioblenden erstellen.




Tipp


Die Keyframes lassen sich oftmals auch direkt in der Timeline setzen und manuell anpassen.





22.9Audiopegel automatisch begrenzen (Limiter)


Videoschnittprogramme bieten oftmals einen sogenannten Audio-Limiter. Dieser sorgt dafür, dass die magische Grenze von 0 dB nicht überschritten wird. Diese Funktion eignet sich in erster Linie für Sprachaufzeichnungen, die zu dynamisch ausgefallen bzw. schwer auszusteuern sind. Indem der Limiter zugewiesen wird, wird das Überschreiten der Grenze unterbunden, der Pegel aber dennoch sehr nah an der 0-dB-Grenze geführt.


22.10Sprecheraufnahmen


Mit dem Kommentar (auch Off-Text genannt) können Sie dem Zuschauer Hintergründe und Zusammenhänge erläutern, die ansonsten nicht oder nicht im vollen Umfang aus dem Zusammenschnitt hervorgehen. Zudem können Sie mit dem Kommentar die Dinge einordnen und bewerten oder eine im Film bisher nicht berücksichtigte Information zukommen lassen.




Tipp


In vielen Schnittprogrammen können Sie den Text direkt in die Timeline einsprechen (Voiceover).
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Abbildung 22-14Voiceover (Adobe Premiere Pro)


Ob Sie in Ihrem Film überhaupt einen Sprecher zu Wort kommen lassen wollen oder nicht, entscheiden letztendlich Sie. Widmen Sie sich dem Thema aber erst dann, wenn Sie mit dem Schnitt fertig sind. Lassen Sie die Bilder erst einmal auf sich wirken und entwerfen Sie dann in aller Ruhe zunächst ein grobes Konzept des Sprechertexts und arbeiten Sie anschließend im Hinblick auf Ihren Schnitt die Details heraus. Wenn der Text steht, sollten Sie diesen mindestens einmal zur Probe sprechen, während Sie den Film im Videoschnittprogramm wiedergeben. Versuchen Sie, den Text möglichst nicht »abzulesen«, sondern vielmehr ganz natürlich rüberzubringen. Machen Sie die Sache nicht zu kompliziert, vermeiden Sie exotische Fremdwörter und sprechen Sie in kurzen, nicht verschachtelten Sätzen. Beschreiben Sie nicht nur, was man sowieso sieht, sondern liefern Sie ergänzende Informationen. Schweifen Sie dabei aber nicht zu weit ab, denn ansonsten laufen Sie Gefahr, eine sogenannte Bild- und Ton-Schere zu produzieren, also eine Passage, bei der das gezeigte Bild und der Sprechertext nicht zueinander passen. Suchen Sie bewusst nach einem guten Einstiegs- und Ausstiegszeitpunkt, wobei der Kommentar nicht zeitgleich mit dem ersten bzw. einem jeweils neuen Bild einsetzen sollte. Vielmehr sollten Sie dem Zuschauer Gelegenheit geben, sich zunächst einmal mit dem Gezeigten vertraut zu machen. Gleiches gilt für das Ende einer Sprechertextpassage. Lassen Sie das Bild daher nach dessen Ende noch mindestens eine Sekunde weiterlaufen. Inhaltlich empfiehlt es sich, zu Beginn an einen für den Zuschauer gut sichtbaren Aspekt anzuknüpfen.


22.11Das Mikrofon


Erste Voraussetzung für eine technisch gute Sprachaufnahme ist ein geeignetes Mikrofon. Einfache Mikrofone lassen sich mittels Mini-Klinkenstecker in den Mikrofoneingang gängiger Soundkarten einstecken. Nicht zuletzt auch aufgrund dieser Kabelverbindung ist die erzielbare Aufnahmequalität aber begrenzt. Mit einem Investment von 150 bis 200 Euro lassen sich aber schon deutlich bessere Ergebnisse erzielen, da die Industrie in den letzten Jahren für die Zielgruppe der Podcaster entsprechende Mikrofone auf den Markt gebracht hat. Wenn Sie daher auf www.amazon.de als Suchbegriff Podcaster-Mikrofon eingeben, erhalten Sie einen guten Überblick über das aktuelle Angebot.
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Abbildung 22-15Ein Blick auf Amazon gestattet einen guten Überblick.


Bei den angezeigten Mikrofonen handelt es sich weitestgehend um die gleiche Bauform – sogenannte Kondensatormikrofone, die sich auf unterschiedliche Art mit einem Computer verbinden lassen.




Begrifflichkeiten


Vereinfach ausgedrückt, unterteilt sich die Welt der Mikrofone in Kondensatormikrofone und sogenannte dynamische Mikrofone. Für Sprecheraufnahmen werden in weiten Teilen Kondensatormikrofone verwendet. Diese benötigen für den Betrieb eine Spannungsversorgung. Diese auch als Phantomspannung bezeichnete Spannungsversorgung wird im hier geschilderten Fall vom Audiointerface geliefert. Bei den nachfolgend angesprochenen USB-Mikros läuft die Spannungsversorgung (ähnlich wie bei einer externen Festplatte) über die USB-Schnittstelle.





USB-Mikrofone


Entsprechend Ihrem Namen werden diese schlicht über die USB-Schnittstelle mit dem Computer verbunden. Das macht die Sache in puncto Anschluss natürlich sehr komfortabel. Da USB nur digitale Signale verarbeiten kann, erfolgt die Umwandlung der analogen Sprachinformation bei dieser Bauform bereits im Mikrofon. Der Aufnahmepegel solcher Mikrophone kann bei einigen Modellen nur in einem recht geringen Umfang verstärkt werden, weshalb dieser durch die Videoschnittsoftware ordentlich verstärkt werden muss, was u.U. zu hörbaren Qualitätseinbußen führen kann. Probieren Sie hierzu im Zweifelsfall verschiedene Modelle aus.


Mikros mit XLR-Anschluss


Wenn Sie das gerade geschilderte Problem vollständig ausschließen und eine bestmögliche Qualität erzielen möchten, greifen Sie am besten zu einem Mikrofon, das sein Signal nicht selbst verstärkt bzw. digitalisiert, sondern dieses einfach an ein kleines Kästchen, ein sogenanntes Audiointerface, übergibt und dabei auf eine hochwertige XLR-Kabelverbindung zurückgreift. Die vom Mikrofon stammende analoge Toninformation bzw. Ihre Stimme wird dabei im Interface – in einem weiten Umfang regelbar – verstärkt und in digitale bzw. für den Computer verwendbare Signale umgewandelt. Das Interface selbst wird dann über USB mit dem Computer verbunden.
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Abbildung 22-16XLR-Kabel


22.12Poppschutz und Spinne


Vor dem Mikrofon sollte nach Möglichkeit ein sogenannter Poppschutz montiert sein. Dieser ist notwendig, um die gefürchteten Popplaute zu unterbinden. Hierbei handelt es sich um unangenehme Störgeräusche, die immer dann entstehen, wenn beim Sprechen ein besonders intensiver Luftstrom auf das Mikrofon trifft. Eine weitere Quelle unangenehmer Störgeräusche ist die Verbindung zwischen Stativ und Mikrofon. Wenn Sie bei der Aufnahme versehentlich gegen das Mikrofonstativ kommen, landet dieser Kontakt in den meisten Fällen als Störgeräusch in der Aufnahme. Optimalerweise sollte das Mikrofon daher nicht direkt am Stativ, sondern in einer sogenannten Spinne aufgehängt werden, die ihrerseits am Mikrofonstativ angebracht wird. In der Mitte der Spinne befindet sich eine Halterung, in der das Mikrofon steckt. Diese Halterung ist ausschließlich mittels elastischer Gummibänder am Außenrahmen der Spinne befestigt. Aufgrund dieser elastischen Verbindung wird das Mikrofon vom Stativ entkoppelt und die Übertragung von Störgeräuschen verhindert.
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Abbildung 22-17Mikrofon mit Spinne und Poppschutz


22.13Räumlichkeit vermeiden


Wenn Sie die Sprachaufnahme in einem normalen Raum durchführen, werden Sie ohne weitere Maßnahmen eine mehr oder weniger räumliche Wirkung erzielen. Letzteres möchte man allerdings vermeiden. Aus diesem Grund sind professionelle Aufnahmestudios auch mit schallabsorbierenden Oberflächen ausgekleidet. Mit den nachstehenden Maßnahmen können Sie einen normalen Raum entsprechend optimieren. Verteilen Sie in Ihrem Aufnahmeraum einfach einige Kopfkissen und/oder eine Bettdecke. Insbesondere die mit der letzten Maßnahme erzielte Verbesserung ist deutlich hörbar. Wenn Sie noch etwas Geld in die Hand nehmen möchten, können Sie direkt hinter dem Mikrofon auch einen Schallabsorber platzieren. Je nach Bauform können diese aus schallabsorbierendem Material bestehenden Paneele auf einem Stativ befestigt oder direkt auf dem Schreibtisch aufgestellt werden.




Begrifflichkeiten


Weisen Räume keinen oder nur einen geringen Hall auf, werden diese auch als »trocken« bezeichnet.





22.14Abstand zum Mikrofon


Die für Sie optimale Entfernung zum Mikrofon müssen Sie austesten. Beginnen Sie in etwa bei einem Abstand von rund 15 cm zum Mikrofon. Diese Strecke entspricht ungefähr der Strecke zwischen Zeigefinger und Daumen, wenn beide maximal gestreckt sind. Wenn Sie mit dem Ergebnis noch nicht zufrieden sein sollten, können Sie den Abstand in 5-cm-Schritten erhöhen. Hören Sie sich anschließend die Ergebnisse an und finden Sie auf diese Weise den für Sie optimalen bzw. am besten klingenden Mikrofonabstand.




Tipp


Damit Sie den von Ihnen eingesprochenen Kommentar während des Einsprechens abhören können, sollten Sie einen Kopfhörer an den Lautsprecherausgang Ihres PCs bzw. der Soundkarte anschließen.





22.15Audiomischung mittels Ducking


Wenn direkt in die Timeline gesprochen wird (Voiceover), hilft oft eine sehr praktische Funktion namens Ducking dabei, dass während der Sprachaufnahme die Lautstärke der anderen Spuren automatisch abgesenkt wird. Der Grad der Absenkung muss als Voreinstellung den jeweiligen Anforderungen angepasst werden.
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Abbildung 22-18Ducking (Adobe Premiere Pro)
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Abbildung 22-19Ducking (MAGIX Video deluxe)


22.16Interview- und Sprecheraufnahmen optimieren


Interview- und Sprecheraufnahmen unterziehen Sie im Idealfall einer speziellen Aufbereitung. Das ist notwendig, weil die meisten Menschen zu dynamisch sprechen, also innerhalb einer Passage beispielsweise sehr laut und plötzlich deutlich leiser sprechen. Dieser große Dynamikumfang fällt uns im Alltag zwar nicht auf, ist technisch aber nur sehr schwer verständlich wiederzugeben. Abhilfe schafft hier ein sogenannter Audio-Kompressor. Dieser Effekt egalisiert die Angelegenheit, er macht laute Passagen leiser und leise Passagen lauter.


22.17Störgeräusche entfernen


Manche Audioaufnahmen weisen unschöne Störgeräusche auf. Die Ursachen können vielfältiger Natur sein. Viele Videoschnittprogramme bieten daher entsprechende Korrekturfunktionen an, die klassischerweise als DeNoiser bezeichnet werden. So wird auch in den Audioeffekten von Adobe Premiere Pro ein gleichnamiger Audiofilter angeboten. Dieser ist auf Anhieb allerdings nicht so einfach zu finden, denn Adobe hat die Funktion in die tatsächlich existierende Effekte-Kategorie veraltet verbannt. Weist man den Effekt dennoch zu, wird man zudem auch noch darüber informiert, dass es sich um einen veralteten Effekt handelt und dass man doch besser den neuen Effekt Rauschunterdrückung verwenden solle. Hier können Sie dann gezielt in bestimmten Frequenzen (z. B. innerhalb der hohen oder tiefen Frequenzen) versuchen, die Störung aufzuspüren bzw. zu entfernen.


Geräuschmuster manuell markieren


Nutzer, die auch die anderen gängigen Adobe-Programme installiert haben, erreichen über das Kontextmenü jedes Audioclips die Funktionen des Audiobearbeitungsprogramms Adobe Audition. Hier können Störungen noch bequemer aufgespürt und korrigiert werden.


Hierzu müssen Sie in Adobe Audition einen Teil der Waveform-Darstellung markieren, der möglichst ausschließlich die Störung zeigt. Bei Sprecheraufnahmen bzw. O-Tönen ist das beispielsweise in Wortpausen der Fall. Anschließend kann im Kontextmenü der Befehl Geräuschmuster speichern ausgewählt werden. Wenn Sie jetzt den Befehl Effekte/Rauschminderung/Wiederherstellung/Rauschminderung (Prozess) auswählen, öffnet sich ein Dialogfenster, dem das zuvor erfasste Störgeräusch bereits »bekannt« ist und in dem nun der Grad der Rauschminderung angepasst werden kann. In ähnlicher Art und Weise funktioniert der DeNoiser in MAGIX Video deluxe. Erreicht wird dieser über die Funktion Audio Cleaning, die wiederum über das Kontextmenü der Audioclips aufgerufen werden kann.


22.18Abmischen


Die Abmischung verfolgt zunächst einmal das Ziel, dass der Pegel nicht über 0 dB hinausgeht, da ansonsten das berühmte Clipping einsetzt. Diese Übersteuerung führt zu hörbaren Qualitätseinbußen in Sachen Audio, da an diesen Stellen die eigentliche Audioinformation verlorengeht und schroffe Störgeräusche übrigbleiben. Ein weiteres Ziel besteht darin, die einzelnen Audiokomponenten (Sprache, Musik, Geräusche bzw. Atmo) zu gewichten bzw. aneinander anzupassen. Für die im Rahmen der Abmischung anzustrebenden Pegelwerte gibt es keine verbindlichen Normwerte. Vielmehr soll am Ende ein sinnvoller bzw. harmonischer Klangeindruck entstehen. Dieser ist aber auch von den jeweils vorliegenden Audioaufnahmen abhängig. Daher handelt es sich bei den hier angegebenen Werten auch nur um Empfehlungen.




Tipp


Die Abmischung kann wahlweise über den Audiomixer oder durch das manuelle Setzen von Keyframes in den jeweiligen Audiospuren erfolgen. Während das Handling des Audiomixers etwas Übung erfordert, gelingt die Abmischung durch das manuelle Setzen von Keyframes auch ungeübten Anwendern.





Vormischung


Stellen Sie zunächst sicher, dass der Ton auf den jeweiligen Spuren ein einheitliches Niveau hat, also beispielsweise alle O-Töne und die eingesprochenen Kommentare bereits jetzt mehr oder weniger gleich laut sind und möglichst bis 0 dB (aber nicht darüber) ausgepegelt sind. Musik pegeln Sie am besten zunächst bei ca. -5 dB und Atmo auf ca. -10 dB. Um den Übergang zwischen einzelnen Audioclips möglichst unhörbar zu gestalten, sollten Sie insbesondere die Atmo-Clips mittels einer Audioblende verbinden.




Tipp


Hier noch einmal der Hinweis in Sachen Lautstärkeeinstellung: Stellen Sie spätestens jetzt die Audiowiedergabe Ihres Computers bzw. die an den Computer angeschlossenen Lautsprecher oder Kopfhörer so ein, dass Sie die Audioinformation gut abhören können, und verändern Sie diese Einstellung für die Dauer der Audiobearbeitung nicht mehr. Ansonsten verlieren Sie schnell das Gefühl für die Auswirkungen der vorgenommenen Anpassungen.





Jetzt können Sie die einzelnen Spuren aufeinander abstimmen. Beginnen Sie am besten mit dem Abmischen von Sprache bzw. O-Tönen und Musik. Sprache kommt hierbei eine wichtige Referenzfunktion zu. Daher sollten O-Töne und Sprechertexte immer gut verständlich sein. Aus diesem Grund wird Sprache sehr nah an der 0-dB-Grenze ausgepegelt. In den Passagen, in denen ein O-Ton oder der Sprecher zu hören ist, muss die Musik in den Hintergrund treten. Daher wird für die Zeitdauer einer solchen Passage die Musik auf ca. -25 bis 15 dB heruntergepegelt.




Tipp


Musik kann höchst unterschiedlich daherkommen. Sollte sich das von Ihnen gewählte Musikstück im Mix mit O-Ton und/oder Sprecher als zu dominant erweisen, pegeln Sie die Musik entsprechend niedriger aus.





In Passagen ohne Sprache kann und soll Musik erneut mehr in den Vordergrund treten. Kehren Sie daher wieder zum ursprünglichen Pegel von ca. -10 dB zurück. Verfahren Sie so mit der Musik in allen Passagen, in denen O-Töne oder Sprechertexte vorkommen.




Tipp


Wenn die Musik erkennbar im Vordergrund steht (z. B. bei einem Musikkonzert), kann diese durchaus auch auf 0 dB gepegelt werden.





Jetzt können Sie sich um die Atmo kümmern. Wie zuvor die Musik, muss nun auch die Atmo überall dort leiser werden, wo ein O-Ton oder der Sprecher zu hören ist. Daher werden für die Zeitdauer einer solchen Passage die Geräusche (die Atmo) auf ca. -40 bis -20 dB heruntergepegelt. Nach dem Ende einer solchen Passage soll die Atmo dann wieder den ursprünglichen Level haben (ca. -5 dB).







  KAPITEL 23


AUSGABE/DISTRIBUTION


[image: image]


Um einen fertigen Film unabhängig von der jeweils verwendeten Videoschnittsoftware betrachten und anschließend weitergeben zu können, müssen Sie den Inhalt der Timeline exportieren. Durch diesen auch als Encoding bezeichneten Exportprozess wird der von Ihnen in der Timeline geschnittene Film inklusive aller zugewiesenen Blenden, Effekte und Titeln wahlweise in Form einer Videodatei oder als direkter Upload auf eines der großen Portale wie YouTube oder Vimeo ausgegeben. Zudem unterstützen viele Videoprogramme die direkte Ausgabe auf DVD und/oder Blu-ray Disc.


23.1Für die Wiedergabe auf Desktop-PC oder Notebook


In den meisten Videoschnittprogrammen erreichen Sie die Exportfunktionen u. a. über das Menü Datei. Zudem findet sich meistens auch noch irgendwo eine Schaltfläche, die direkt ein entsprechendes Exportfenster öffnet.
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Abbildung 23-1Exportschaltfläche (Adobe Premiere Elements)


23.1.1Codec


Je nach Videoschnittprogramm steht zunächst die Auswahl des Codecs und/oder des Containerformats an. Im Exportfenster von Adobe Premiere Pro finden sich entsprechende Angebote im Menü Format. Mit diesem nicht ganz eindeutigen Begriff ist hier das Kodierungsformat (siehe Screenshot) – also der Codec – gemeint.
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Abbildung 23-2Auswahl des h.264-Codecs (Adobe Premiere Pro)
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Abbildung 23-3Auswahl des h.265-Codecs (Adobe Premiere Pro)


Die Wahl des Codecs richtet sich nach dem Verwendungszweck. In den allermeisten Fällen werden Sie mit dem h.264-Codec optimale Ergebnisse erzielen. Lediglich bei der Ausgabe in 4K sollten Sie auch noch dessen Nachfolger (h.265) in Erwägung ziehen.
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Abbildung 23-4HEVC bzw.h265-Export (MAGIX Video deluxe)


Dieser hat gegenüber h.264 den Vorteil, dass die Datei nur halb so groß ausfällt. Allerdings wird dieser Codec aktuell noch nicht von allen Videoschnittprogrammen zur Verfügung gestellt. Darüber hinaus gilt es beim h.265-Codec zu bedenken, dass dieser das Wiedergabesystem ganz schön beansprucht. Das kann dazu führen, dass der von Ihnen exportierte Film auf älteren bzw. nicht so performanten Rechnern nicht oder nicht flüssig wiedergegeben wird. Hin und wieder sind aber auch andere Codecs gefragt. Wann Sie diese einsetzen können bzw. sollten, entnehmen Sie bitte der nachstehenden Tabelle.






	Codec


	Anwendungsbereich







	MPEG-2/h.262


	DVD-Video, Blu-ray Disc







	MPEG-4/h.264 (AVC)


	Wiedergabe auf PC, Tablet, Smartphone, Website, Blu-ray Disc, Upload auf Videoplattformen







	MPEG-H/h.265 (HEVC)


	Wiedergabe auf PC, Tablet, Smartphone, Website, Upload auf Videoplattformen, UHD-Blu-ray Disc







	VP-9


	Streamingvideos








Tabelle 22-1Gängige Codecs und ihre Anwendungsbereiche


23.1.2Containerformat


Auch die Wahl des Containerformats richtet sich nach dem Verwendungszweck. In den allermeisten Fällen werden Sie mit dem Containerformat MP4 sehr gut zurechtkommen. Zum einen, weil eigentlich alle Videoschnittprogramme dieses Containerformat im Rahmen des Exports unterstützen, und zum anderen, weil alle gängigen Abspielgeräte und Software-Player dieses Containerformat wiedergeben können. Es gibt natürlich auch noch andere Containerformate. Wann Sie diese einsetzen können bzw. sollten, entnehmen Sie bitte der nachstehenden Tabelle.






	Containerformat


	Endung


	Anwendungszweck







	MP4 (MPEG4 Part 14)


	mp4


	Für die Wiedergabe auf PC, Tablet und Smartphone und für die Wiedergabe im Web bzw. für Streamingvideos.







	WebM


	 


	Streamingvideos







	Quicktime


	 


	Vielfältig einsetzbares Container-format. Kann auf unterschiedlichste Art und Weise codiert werden. Kann somit im Rahmen der Postproduktion sowie der Distribution verwendet werden. Gestattet u. a. den Export von unkomprimiertem Videomaterial.







	MPEG-2 Transportstream


	M2ts, mts


	Blu-ray Disc








Tabelle 22-2Gängige Containerformate und ihre Anwendungsbereiche




Presets nutzen


Im Rahmen dieser Exportvariante bieten Schnittprogramme eine Vielzahl von Presets an. Diese fix und fertig vorliegenden Exporteinstellungen müssen lediglich angewählt werden, ehe anschließend der Export gestartet wird. Dabei legen diese Presets u. a. Auflösung, Framerate, Codec und Containerformat fest, also die Bildgröße, die Anzahl der Bilder pro Sekunde und das Dateiformat. Darüber hinaus lassen sich diese Presets vom Anwender anpassen und das auf diese Weise benutzerdefinierte Preset unter einem eigenen Namen speichern.





23.1.3Auflösung


Orientieren Sie sich bei der Auflösung zunächst einmal an der Auflösungseinstellung Ihrer Sequenz bzw. Ihres Projekts. Haben Sie als Sequenz bzw. Projekteinstellung beispielsweise Full HD, also eine Auflösung von 1920 x 1080, verwendet, sollten Sie für den Export ebenfalls diese Auflösung wählen. Manchmal sind in dieser Hinsicht aber auch Änderungen notwendig, beispielsweise weil Sie um eine andere Auflösung gebeten werden oder weil technische Aspekte dies erforderlich machen. Eine Verringerung der Auflösung stellt in vielen Fällen kein Problem dar. Höhere Auflösungen bzw. ein »Aufblasen« der Bilder gehen allerdings zu Lasten der Bildqualität und sollten daher im Regelfall unterbleiben.


23.1.4Framerate


Orientieren Sie sich hier in erster Linie an Ihren zuvor festgelegten Projekt- bzw. Sequenzeinstellungen. Ob und in welchem Umfang die Framerate überhaupt veränderbar ist, hängt auch vom jeweils gewählten Codec ab. Wenn Sie also eine bestimmte Framerate anstreben, diese aber aktuell nicht angeboten bzw. unterstützt wird, könnten Sie im Zweifelsfall die Verwendung eines anderen Codecs in Erwägung ziehen.
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Abbildung 23-5Unterstützte Framerates eines MPEG-2-Codecs (Adobe Premiere Pro)


23.1.5Vollbilder/Halbbilder


Auch hier sollten Sie sich an Ihren zuvor festgelegten Projekt- bzw. Sequenzeinstellungen orientieren und einen Export auf Grundlage dieser Einstellung durchführen bzw. ausprobieren. Grundsätzlich sind Vollbilder immer hochwertiger als Halbbilder, da diese jeweils die volle Bildinformation enthalten. Nicht zuletzt dann, wenn Ihr Film schnelle Bewegungen und vielleicht auch Grafik- oder Textanimationen enthält, müssen von den Vollbildern aber auch genügend vorhanden sein. Da diese eine erheblich größere Datenmenge verursachen, ist das aber oftmals schlicht nicht der Fall und gleichzeitig der Grund, warum die Wahl stattdessen auf Halbbilder fällt. Diese haben ihre Existenzberechtigung ja ausschließlich daher, dass mit ihnen – bei gleicher Datenmenge – mehr Bewegungsphasen bzw. Bewegungsdetails aufgelöst werden können. Wenn Sie Ihr Material in Form von 25 Vollbildern ausgeben, kann die flüssige Wiedergabe von Bewegungen oder Textanimationen daher auch schon etwas in Mitleidenschaft gezogen werden. Dagegen sehen Bewegungen bei der Ausgabe in Form von 50 Halbbildern (also 25i) schon deutlich besser aus, obwohl jedes Halbbild nur über die jeweils halbe Bildinformation verfügt. Wenn Sie eine größere Datenmenge nicht stört und der jeweils von Ihnen gewählte Codec auch den Export von 50 oder mehr Vollbildern unterstützt, sollten Sie das in jedem Fall ausprobieren. Idealerweise exportieren Sie eine Vollbild- und eine Halbbildvariante und vergleichen anschließend die Bildqualität.


23.1.6Datenrate


Die Datenrate gibt die Datenmenge pro Sekunde an. Diese wird u. a. durch die bisher vorgenommenen Exporteinstellungen bestimmt. Ändern Sie diese nur, wenn Sie mit der entstehenden Datenmenge oder der erzielten Bildqualität nicht zufrieden sind oder wenn es in puncto Datenrate bestimmte Vorgaben eines Auftraggebers zu erfüllen gilt. Verwenden Sie beim Export Ihrer fertigen Filme nach Möglichkeit die variable Bitrate, da diese in der Regel deutlich effizienter arbeitet.
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Abbildung 23-6Einstellung der Datenrate (Adobe Premiere Pro)


CBR


Steht für eine sogenannte konstante Bitrate, die unabhängig von der Komplexität des Bildinhalts eine stets gleichbleibende Datenrate generiert. Eignet sich insbesondere für Material, das noch mal in die Produktion (Schnitt, Compositing) einfließen soll.


VBR


Bei der Einstellung VBR (variable Bitrate) wird die Datenrate dynamisch an die Anforderungen des zu komprimierenden Bildmaterials angepasst. Ändert sich das Bild nicht oder nur geringfügig, drückt sich das in einer geringen Datenrate aus, da die jeweils identischen Bildbereiche nureinmal und anschließend bzw. für einen kurzen Zeitraum nur die Unterschiede der Videobilder gespeichert werden. Passagen, in denen sich die Bildinhalte hingegen stark ändern bzw. deutlich voneinander unterscheiden, werden mit einer höheren Datenrate komprimiert, um auch diese Passagen in guter Qualität speichern zu können. Dabei kann der Anwender eine Zielbitrate festlegen. Hierbei handelt es sich um eine Art Durchschnittsbitrate. Für Passagen, in denen der Encoder viel zu tun bzw. zu beschreiben hat, kann mittels einer maximalen Bitrate eine entsprechend höhere Datenrate festgelegt werden. Diese »Freiheit« wird vom Encoder aber nur in Anspruch genommen, wenn er mit der Zielbitrate nicht mehr auskommt. Somit arbeitet dieser Modus besonders effizient. Das macht ihn attraktiv für die Distribution, also für die Verbreitung fertiger Filme.
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Abbildung 23-7Umstellung auf eine variable Datenrate (Adobe Premiere Pro)




Tipp


Wenn Sie die Effizienz der variablen Bitrate weiter verbessern möchten, können Sie hier von einem Durchgang (1 Pass) auf zwei Durchgänge (2 Pass) umschalten. Das Encoding dauert dann allerdings etwas länger.





23.1.7Qualität


Manche Codecs (z. B. MPEG-2) erlauben über einen Schiebregler eine Einstellung der Qualität. Das wirkt sich meist direkt auf die Datenrate aus. Höhere Qualitätseinstellungen können die Berechnungsdauer deutlich erhöhen.
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Abbildung 23-8Qualitätseinstellung (Adobe Premiere Pro)


23.1.8Proberendering


Insbesondere bei längeren Filmen oder wenn Sie mit den Exporteinstellungen experimentieren möchten, ist es sinnvoll, zunächst nur einen kurzen Bereich der Timeline zu exportieren, um auf diese Weise das Ergebnis bzw. die erzielte Bildqualität schneller beurteilen zu können. In vielen Programmen kann dazu in der Timeline ein Bereich definiert werden (in Adobe Premiere Elements mittels der gleichnamigen Leiste und in Adobe Premiere Pro und MAGIX Video deluxe mit jeweils einem In- und Out-Point). Dieser Timeline-Bereich kann dann im Exportfenster gezielt angewählt werden.
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Abbildung 23-9Mit In- und Out-Point markierter Bereich (Adobe Premiere Pro)
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Abbildung 23-10Im Exportdialog kann der zuvor markierte Bereich angewählt werden


23.2Für die Wiedergabe auf Tablet und/oder Smartphone


Verwenden Sie zu diesem Zweck das Containerformat MP4 und den h.264-Codec. Hinsichtlich der Auflösung orientieren Sie sich am besten an der Displayauflösung des jeweiligen Geräts. Das Display des Apple iPad 2018 hat beispielsweise eine Auflösung von 2048 x 1536 Pixel. Somit wäre ein Export in Full-HD-Auflösung bzw. 1920 x 1080 Pixel sinnvoll.
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Abbildung 23-11Exporteinstellungen für Tablet oder Smartphone (Adobe Premiere Elements)
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Abbildung 23-12Exporteinstellungen für Tablet oder Smartphone (Adobe Premiere Pro)


23.3YouTube


YouTube ist das zurzeit wohl bedeutendste Internet-Videoportal. Die Anzahl der auf YouTube angebotenen Videos steigt jede Minute um rund 450 Stunden. Mittlerweile erfolgt die Hälfte aller Abrufe über mobile Geräte bzw. über die gleichnamige App. Hochgeladene Videos sind bereits kurz nach dem Upload online verfügbar und können (wenn vom Uploader gewünscht) bewertet und kommentiert werden. Durch diese Möglichkeiten ergeben sich spezielle Kommunikationsmöglichkeiten zwischen Uploader und Zuschauer.
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Abbildung 23-13Das Videoportal YouTube


23.4Vimeo


Vimeo ist ein insbesondere bei Filmemachern und anderen Kreativen beliebtes Videoportal. Dadurch kann man sich hier schnell mal Inspiration für eigene Videoprojekte holen. Im Gegensatz zu YouTube bietet Vimeo diverse kostenpflichtige Tarife bzw. Vertragsmodelle an. Beispielsweise kostet der Plus-Tarif aktuell 6 Euro im Monat. Der Nutzer kann wöchentlich bis zu 5 GB nach Vimeo hochladen, bei einem Jahreslimit von insgesamt 250 GB. Zudem gibt es noch die Tarife Pro, Business und Premium, wobei der Premium-Tarif ein unbegrenztes Live-Streaming unterstützt.
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Abbildung 23-14Das Videoportal Vimeo


23.4.1Upload aus der Timeline


Viele Schnittprogramme bieten die Möglichkeit, Inhalte direkt aus der Timeline heraus hochzuladen. Dazu zählen beispielsweise Adobe Premiere Elements oder MAGIX Video deluxe. Nach dem Start der Funktion können zunächst alle Informationen eingegeben werden, die ansonsten auf dem jeweiligen Portal direkt einzugeben wären. Von diesen Informationen (den sogenannten Metadaten) hängt es weitestgehend ab, ob der Film auf dem Portal vom Zuschauer gefunden wird. Bei diesen Metadaten handelt es sich zum einen um eine kurze inhaltliche Beschreibung des Films (vergleichbar mit dem Infotext in einer TV-Programmzeitschrift) und zum anderen um sogenannte Tags (Stichwörter zum Film). Idealerweise vergeben Sie möglichst viele zum Film passende Tags und verfassen eine möglichst interessante bzw. aussagekräftige Beschreibung. Darüber kann der Film einer Kategorie (z. B. Menschen und Blogs, Tiere, Sport, Bildung usw.) zugeordnet werden.




Tipp


Auf manchen Portalen (z. B. auf YouTube) können Sie wählen, ob das Video ohne Einschränkung veröffentlicht oder ob der Zugriff lediglich einem begrenzten Zuschauerkreis gestattet werden soll. Wenn Sie sich für die letztere Variante entscheiden sollten, müssen Sie das Video in seinen YouTube-Einstellungen als privat kennzeichnen. Dann wird das Video nur solchen Zuschauern zugänglich, die Sie gezielt mittels einer E-Mail zum Betrachten des Films einladen.
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Abbildung 23-15Upload aus der Timeline heraus (Adobe Premiere Elements)
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Abbildung 23-16Upload aus der Timeline heraus (MAGIX Video deluxe)


23.5DVD und Blu-ray Disc


Den fertigen Film auf einer eigenen Disc zu »verewigen«, ist für viele Anwender nicht mehr ganz so wichtig. Zudem ist das auch gar nicht mehr so einfach, da viele Notebook-Hersteller (z. B. Apple) Ihre Geräte seit Jahren nicht mehr mit entsprechenden Laufwerken ausstatten. Diesem Trend folgend, sind viele Softwarehersteller dazu übergegangen, ihre Videoschnittprogramme nicht mehr mit den entsprechenden Funktionen zur direkten Ausgabe auf Disc auszustatten. Letzteres ist beispielsweise bei Adobe Premiere Pro und dem Avid Media Composer der Fall. Lediglich im Consumer-Segment wird eine entsprechende Funktionalität auch heute noch vorgehalten. Dabei kann die DVD bzw. Blu-ray Disc direkt aus der Timeline heraus erstellt werden (z. B. in Adobe Premiere Elements, MAGIX Video deluxe oder Cyberlink Power Director). Der Anwender wird dabei in einen Modus geführt, in dem er alle für eine DVD-Video bzw. Blu-ray Disc relevanten Dinge gestalten kann. Die Grundlage dazu bildet ein mehr oder weniger umfangreiches Angebot an vordefinierten Menüvorlagen, die der Anwender an seine Bedürfnisse bzw. Vorstellungen anpassen kann. In einem letzten Schritt wird die Disc dann mehr oder weniger auf Knopfdruck erstellt.
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Abbildung 23-17Der Arbeitsbereich »Brennen« von MAGIX Video deluxe
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Abbildung 23-18Menüauswahl in Adobe Premiere Elements
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Abbildung 23-19Disc-Menüvorlage in Adobe Premiere Elements


Authoring


Das Gestalten bzw. Herstellen einer DVD-Video oder einer Blu-ray Disc wird als Authoring bezeichnet. Wenn es sich nicht gerade um eine extrem simple Variante von DVD-Video oder Blu-ray Disc handelt, wird dabei immer auch ein Menü erstellt, mit dessen Schaltflächen dann die eigentlichen Inhalte verbunden werden. Längere Filme werden mittels Kapitelmarken in Kapitel unterteilt, die über ein spezielles Kapitelmenü aufgerufen werden können. Viele Programme sind mit einem Pool von Menüvorlagen ausgestattet, die dann vom Anwender an das jeweilige Projekt angepasst werden können. Je nach Programm sind die Menüs zum Teil animiert und mit Musik unterlegt, wobei sich die musikalische Untermalung oftmals auch durch »eigene« Musik austauschen lässt. Bei den eingangs genannten Videoschnittprogrammen lassen sich diese Dinge umsetzen. Für komplexere Anforderungen sind allerdings auch komplexere Programme erforderlich. Die bekanntesten Programme sind aufgrund der zurückgegangenen Bedeutung von DVD-Video und Blu-ray Disc mittlerweile nicht mehr verfügbar. Hierzu zählt beispielsweise Adobe Encore DVD oder Apple DVD Studio Pro.
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Abbildung 23-20Website des Profi-Authoring-Programms Scenarist


Vom für den gewöhnlichen Anwender unerschwinglichen Profi-Programm Scenarist einmal abgesehen, hält hier lediglich das Consumer-Segment mit Programmen wie z. B. Cyberlink Power2Go (ca. 40 Euro) oder Vegas DVD Architect noch einige Tools bereit. Wobei der Vegas DVD Architect aktuell Bestandteil des MAGIX-Programms Retten Sie Ihre Videokassetten ist (ca. 45 Euro). Außerdem bieten klassische Brennprogramme wie Nero Platinum die Möglichkeit, eine DVD-Video oder eine Blu-ray Disc zu erstellen.




Tipp


Im Web finden sich auch diverse kostenlose Tools zum Erstellen von DVDs (z. B. dvdstyler).





23.5.1DVD-Video


Hochauflösende Videos bilden gegenwärtig den Standard. Wenn überhaupt, haben Videoanwender daher heute nur noch in Ausnahmefällen mit nicht hochauflösenden Videos zu tun. Einen solchen Ausnahmefall bildet die DVD-Video. Dieses nach wie vor verbreitete System unterstützt maximal eine Auflösung von 720 x 576 und somit lediglich die mittlerweile »uralte« Standarddefinition. Auch wenn die DVD-Video damit nicht für die Wiedergabe von HD-Videos geeignet ist, bildet Sie für viele Anwender die Möglichkeit, Ihren Film kostengünstig auf einer standardisierten Disc abzuspeichern. Das gilt insbesondere für solche Anwender, die lediglich über einen Brenner verfügen, der DVDs, aber keine Blu-ray Discs brennen kann. Eine DVD-Video kann problemlos auf jedem DVD-Player wiedergegeben werden, da jedes Detail strikt standardisiert ist. Neben der Auflösung ist das z. B. die Art und Weise, wie die Bild- und Audioinformation hinsichtlich Codierung und Containerformat beschaffen ist.
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Abbildung 23-21DVD-Video-Logo


23.5.2Ifo, bub und vob


Die für die Wiedergabe relevanten Daten der DVD-Video finden sich nach dem Brennen alle in einem Ordner. Dieser Video-TS-Ordner bildet eine der Grundlagen des DVD-Videostandards und findet sich daher auf jeder DVD-Video. In diesem Ordner sind wiederum drei verschiedene Dateivarianten zu finden. Die Ifo-Dateien bilden eine Art Inhaltsverzeichnis, das von Playern ausgelesen wird, um Menüs und Videos gezielt wiedergeben zu können. Von dieser Ifo-Datei gibt es auf jeder DVD-Video eine Backup-Datei mit der Dateiendung bub. Auf diese greifen die Player zurück, wenn die Ifo-Datei nicht ausgelesen werden kann. Die eigentlichen Video-, Audio- und Menüdaten finden sich hingegen in den VOB-Dateien. Dabei sind die Videoinformationen immer mit dem MPEG-2-Codec datenreduziert. Die Audiodaten werden in den meisten Fällen mit dem sehr effektiven Dolby-Digital-AC3-Codec datenreduziert. Grundsätzlich unterstützt werden aber auch DTS oder MPEG-1 Audio Layer 2 sowie unkomprimiertes Audio.


23.6Blu-ray Disc


Um HD-Auflösungen auch auf Disc zu bringen, ist der DVD-Nachfolger Blu-ray Disc erforderlich. Wenn Sie über einen Blu-ray-fähigen Brenner, einen entsprechenden Rohling und eine geeignete Software verfügen, steht dem nichts im Weg. Während MAGIX Video deluxe auch die Erstellung einer Blu-ray Disc aus der Timeline heraus unterstützt, ist Adobe Premiere Elements dazu seit der letzten Version nicht mehr in der Lage, da im Gegensatz zu früheren Versionen nur noch die Erstellung von DVDs unterstützt wird. Sollte ihre Videoschnittsoftware dazu auch nicht in der Lage sein, können Sie sich aber auch mit einem der im vorangegangenen Abschnitt vorgestellten Authoring-Programme behelfen und Ihren Film zunächst einmal aus dem Videoschnittprogramm exportieren.
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Abbildung 23-22Blu-ray-Disc-Logo


Im Gegensatz zu DVD-Video ist der Standard der Blu-ray Disc weiter gefasst. Die Videodaten können beispielsweise mit einem MPEG-2 Codec, einem MPEG-4 Codec oder mit dem VC-1-Codec komprimiert werden. Auch in Sachen Bildauflösung ist im Vergleich zur DVD mehr möglich. Neben Full HD bzw. 1920 x 1080 werden auch geringere Auflösungen unterstützt (1440 x 1080, 1280 x 70 und 720 x 576). Wie oben bereits erwähnt, sind die meisten Authoring-Programme vom Markt verschwunden. In Sachen UHD-Authoring gibt es mehr oder weniger keine »bezahlbaren« Softwareangebote. Lediglich die Profi-Programme Scenarist UHD (www.scenarist.com) und Blu-Disc Studio (www.dvd-logic.com) sind am Markt erhältlich. Diese schlagen mit immerhin 16.000 Euro bzw. 2.999 Euro zu Buche. Videoschnittprogramme, die UHD verarbeiten und über ein integriertes Disc-Authoring verfügen (z. B. MAGIX Video de luxe), unterstützen in diesem Zusammenhang aktuell maximal eine Full-HD-Auflösung.
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Abbildung 23-23Unterstützte Auflösungen der Blu-ray-Authoring-Funktion von MAGIX Video deluxe


BDAV und BDMV 


Bei der Erstellung von Blu-ray Discs gibt es mit BDAV bzw. Blu-ray Disc Audio Visual und BDMV bzw. Blu-ray Movie zwei Standards. Während die industriell gefertigten Blu-ray Discs dem BDMV-Standard entsprechen und über einen Kopierschutz verfügen, ist für den Endanwender der BDAV-Standard entwickelt worden. Bei diesem Standard kommt kein Kopierschutz zum Einsatz.
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Institut für den wissenschaftlichen Film (IFW) 58


Interlace-Mode 81


Intermediate-Codecs 181, 185


International Protection (Zertifikat) 144


Interviewaufnahmen optimieren 291


IP-67-/IP-68-Zertifizierung 144, 159


IRE. Siehe Waveform


Iris 107


ISO 110. Siehe auch Gain


ITU 95


J


JKL-Tastaturnavigation 212


Jump Cut 239


K


Kadrierung 26


Kamerafahrt 41, 177


Kamerasteuerung


Action-Cams 159


externe Kamera 149


Smartphone 145


Kapitelmarken 310


Kapitelmenü 310


Keyer-Effekte 260


Keyframes (Audio) 283


Kinemaster 149


Klebehalterung 155


Kommentar 284


Komplementärfarbe 118


Kompression 101


Kontinuität. Siehe Continuity


Kontrast verbessern 242


Kontrastumfang. Siehe Dynamikumfang


Kopfhörer 71


Kranfahrt (Drohne) 177


Kreisfahrt 42


Kreuzblende. Siehe Blenden, weiche


Kriechtitel 268


L


Lautstärkeunterschiede. Siehe Pegelunterschiede


LCD-Backpack 160


Lehrfilm 58


LG 79


Lichtbedingungen 119


Lichter (Helligkeitswerte) 244


Lightworks 188


Limiter 284


Logline 11


Lookup-Tables (LUTs) 88, 252


Löschen und Lücke schließen 231


Luma Fusion 149


Lumetri-Farbe 249


Lumetri Scopes 245


Luminanz 101


Luminanzkey 266


LUTs. Siehe Lookup-Tables


M


M2ts 299


m4b 98


m4p 98


m4r 98


Magic-Lantern-Firmware 72, 87


MAGIX Vegas Pro 191


MAGIX Video deluxe 182, 308


MAGIX Video Pro X 191


Makrofunktion 122


Manuell vs. Automatik 106


Mark In/Mark Out. Siehe In-/Out-Points


Match Cut 238


motivischer 239


technischer 239


Mediendaten, Verknüpfungen aktualisieren 206


Mercalli 161


Metadaten 93, 96, 306


Microsoft Powerpoint 22


Microsoft Word 12, 22


Mikrofone 131, 286


Abstand 290


dynamisch 287


für Action-Cams 161


Kondensator- 287


Podcaster- 286


Poppschutz 288


Spinne 288


USB- 287


XLR-Verbindung 287


Miniaturen, Größe bestimmen 216


Ministativ 139


Mischlicht, Beispiele 120


Mitten (Helligkeitswerte) 244


Mono 206


Motion Studios 52


Mounts 153


MP4 97, 299


MPEG 95


MPEG-2 Transportstream 97, 299


MPEG-4 (AVC) 95


MPEG-4 Part 10 95


MPEG-H 95


mts 299


MTV 26, 57


Multicopter 174


Musik 272, 292


Emotions 276


finden 273


gestalten mit 272


Highlighting 273


komponieren lassen 276


kontrastierend 273


kostenfreie 273


pointierend 272


Red Herring 273


schneiden auf 276


-Scores 275


Szenen verbinden mit 273


N


Nah (Einstellungsgröße) 29


ND-Filter 109, 168


Neigen 38


Neonröhren 117


Nero Platinum 311


Netflix 88


Neutraldichtefilter. Siehe ND-Filter


Nikon Z7 72


Normalisieren (Audio) 278


NTSC 79


O


Obersicht (Perspektive) 33


Objektanfasserkurve 280


Objekte überblenden 232


Objektivvarianten 71, 168


Oceans Eleven 69


Off-Text. Siehe Kommentar


Online-Farbraumvergleich 98


Open App Camera 145


Open Broadcaster 60


OpenGL 198


Open Office 12


Optimale Einstellungen (Videoschnittprogramm) 206, 213


Orbital Shot (Drohne). Siehe Umkreisen


Originalmonitor. Siehe Quellmonitor


O-Töne 272


P


PAL 79


Panorama 26, 37, 75


sphärisches 75


Parallelfahrt 42


Pass (Durchgang) 302


PDF 267


Pegelunterschiede 278


Perspektive 31


Phantomspannung 287


Pixelseitenverhältnis 93


Planck’scher Strahler. Siehe Schwarzer Körper


PNG 267


Poppschutz 288


Post-Production 23


Power2Go 311


Pre-Production 23


Presets. Siehe Weißabgleich, voreingestellter (Preset) 299


Proberendering 302


Probeschwenk 39


ProDAD 52


Prodads ReSpeedr 163, 256


Produktionsfirma 17


Programmoberfläche, Videoschnitt-Software 208


Projekt 203


anlegen 204


Rohmaterial importieren 206


Projektdaten 203


Projekteinstellung 205


ProRes (Codec) 185


Proxy-Clips 200


Proxyrendering 200


PSD 267


Q


Quantisierung 99


Quellmonitor 209, 218


Audio korrigieren im 281


Quellpatching 221


Quer- vs. Hochformat 142


Quick-Sync-Video 198


QuickTime 97, 299


R


Raid 199


Raumgröße 279


Räumlichkeit vermeiden 289


Rauschminderung 292


RAW-Video 87


Re:Visions Twixtor 163, 256


Rec.709. Siehe Farbraum, Rec. 709


Rec.2020. Siehe Farbraum, Rec.2020


Red 87


Red Herring 273


Reiseroutenanimation 52


Reißschwenk 39


Rendern 205


ReSpeedr 163, 256


RGB-Farbmodell 100


Ricoh THETA V 74


Rig. Siehe Schulterstativ


Rohmaterial 203. Siehe auch Mediendaten


importieren 206


nach Import sichten 209


nach Import sortieren 210


Rohmaterial importieren


von Speicherkarte 202


Rohschnitt. Siehe Schnitt, Roh-


Rollen. Siehe Trimmen, zweiseitiges


Rolling-Shutter-Effekt 73


Rolltitel 268


Rubberband-Editing 283


Rückfahrt 42


Rückführungseinstellung 31


Rückwärts wiedergeben 212


S


Safety Pads 155


Sandwichprinzip 215


Scanmodus 80


Scenarist 311


UHD 313


Schallereignisse 216


Schärfe 121


Schärfen. Siehe: Bilder, schärfen


Schärfentiefe 122, 169


Einflußfaktoren 123


Schärfering 170


Schiebeeffekte. Siehe Wipes


Schnitt 148


3-Punkt- 224


4-Punkt- 224


Anschlüsse 218


auf Musik 276


Fein- 218, 226


harter 232


J- 228


L- 228, 229


-modi 222


Nur Video-/Audio- 223


Roh- 218, 219


-techniken, bekannte 238


vertikaler 223


vs. Blende 232


Schnittbild 35


Schnittkante verschieben. Siehe Trimmen, einseitiges


Schriften


serifenbetonte 268


Versalien 268


Schwarzer Körper 118


Schwarzes Bild 231


Schwarzpunkt 244


setzen 242


Schwenk 37


Drohne 177


Screencasts 59


SDR-Material 88


SDTV 79


Selfie-Sticks 157


Sensorempfidlichkeit. Siehe ISO


Sequenz 204, 213, 215


Aufbau in Timeline 215


Sequenzeinstellung 205


Automatik funktioniert nicht 214


Shotcut 180, 190


Shutter 112


Einstellung 111


Sichten von Rohmaterial nach Import 209


Signalverzerrung 130, 280


Simulation 279


Site-by-Site-Modus 90


Slide. Siehe Clips, verschieben


Slip. Siehe Clips, Inhalt verschieben Smartphone 141


Ausgabe für 304


Belichtungssteuerung 146


-Kameras 69


Kamerasteuerung 145


Schärfeverlagerung 146


Unterwasseraufnahmen 144


Zebra-Muster 146


Software 19


Software-Codec. Siehe Codec


Software-Videotrainings 59


Sonnenlicht 117


Sonnenstand 44


simulieren 46


Sony Imaging Edge Mobile 150


Sortieren von Rohmaterial nach Import 210


Sound-Bridges. Siehe Tonbrücken


Soundtrack Maker 276


Sourcemonitor. Siehe Quellmonitor


Soziale Netzwerke (Upload in) 196


Speicherkarte


Anforderungen an 158


Rohmaterial importieren von 202


Typ 158


Spektralbereich 100


Spiegellose. Siehe DSLM/DSLR


Spiegelreflex. Siehe DSLM/DSLR


Spielszenen 14


Spill 265


Spinne 288, 289


Sprachaufnahme (Akustik) 289


Sprecher 272


Sprecheraufnahmen 284


optimieren 291


-Text 279


Spuren


Audiopegel korrigieren 281


deaktivieren 216


in der Timeline 214


Kopf 216


Reihenfolge bei MAGIX Video deluxe 215


Spurkopf 221


Spurkurve 281


SSD-Speicher 199


Stakkatoeffekt 111, 112


Standardblende 233


Standarddauer der Standbilder 257


Standard Dynamic Range-Video 88


Stative 138


Stereo 206


Steven Soderbergh 69


Störgeräusche entfernen 291


Storyboard 16


Gratisvorlagen 22


-Modus 225


online erstellen 19


Software 19


StoryboardThat 19


Stromversorgung 158


Subjektive (Perspektive) 34


Sun Surveyor 48


Super-Totale 26


Surround 206


Synchronisierung, Audio/Video 227


Systemkamera. Siehe DSLM/DSLR Szenen 12, 26


-abfolge. Siehe Clips, Abfolge anpassen


-erkennung, automatische 220


-übergang 16


-übersicht 220


verbinden durch Musik 273


Szenische Produktionen 14


T


Tablet, Ausgabe für 304


Tags 306


Takes 12. Siehe auch Clips


Taktobjekte 277


Tastenkürzel


für Wiedergabefunktionen 212


JKL 212


Text 267. Siehe Titel


Textanimationspresets 268


Texteditor. Siehe Titelgenerator


TGA 267


Thunderbolt-Schnittstelle 203


Tiefenschärfe. Siehe Schärfentiefe


Tiff 267


Timecode 210


mit Werten navigieren 212


SMPTE- 211


Timelapse. Siehe Zeitraffer 


Timeline


Audioclips in der 216


-Bereich 302


Elemente zoomen 215


Funktionsweise 214


Spuren 214


Upload aus der 306


Titel 267


Titelclip 267


Titelgenerator 267


Title-Tool. Siehe Titelgenerator


Ton. Siehe Audio


Tonbrücken 228


Tonwerte 242


Lichter, Mitten, Schatten 244


messen 244


Tonwertkorrektur 242, 244


automatisch 242


manuell 244


Tonwertkurve 244


Totale 27


Transcoding. Siehe Rendern


Transparenz (Alphakanal) 267


Transparenzinformationen. Siehe Alphakanal


Transparenz (PNG) 267


Transparenzspeicherung (programmübergreifend) 267


Treatment 12


Gratis-Software 14


trelby 16


Trimmen 229


Trocken (akustisch) 289


U


Überblendungen. Siehe Blenden (Überblendungen)


Übergangseffekte. Siehe Blenden 


Übergang zu Weiß 236


Überhang 39


Überschreiben/Overwrite Insert (Schnittmodus) 222, 223


Übersteuerung 278


UHD. Siehe Ultra High Definition


Ultra High Definition 79


UHD-1/UHD-2 79


Ultra-Key 265


Umblätterer 273


Umgebungsgeräusche 272


Umkreisen (Drohne) 177


Unflüssige Wiedergabe 203


Unsichtbarer Schnitt 13, 35


Unterschiedlich beschaffenes Rohmaterial 214


Untersicht (Perspektive)) 32


Unterwasseraufnahmen 144


Upload aus der Timeline 306


V


Vasco da Gama 52


VBR 301


Vektorskop 246


Verfolgen (Drohne) 178


Verlangsamung


dynamische 255


einfache 255


Versalien. Siehe Schriften, Versalien


Verschlusszeit 112


Video/Audio


synchronisieren 227


Verbindung aufheben 226


Video-i/O-Box 182


Videomaterial 203


Videoschnitt 201


optimale Einstellungen 213


-Software, Oberfläche 208


Tastenkürzel 212


Werkzeugleiste in Software 217


Videoschnittprogramme 179


optimale Einstellungen 213


Video-TS-Ordner 312


Vimeo 305


Viva 26, 57


VLC-Player 93, 94


Vogelperspektive 34


Voiceover 194, 285, 290


Ducking 290


Vollbilder 211


vs. Halbbilder bei Ausgabe 300


Vorlagen nutzen 268


Vorlauf 39


Vormischung 293


Vorspann 268


Vorwärtsfahrt (Kamerafahrt) 42


W


Wahrnehmungsapparat 117


Wasserdichtigkeit (Zertifizierung) 144


Waveform 245


WebM 299


Wegpunkte 175


Weichzeichnungseffekte 254


Weißabgleich 117


automatischer 118


Beispiele 120


manueller 119


voreingestellter (Preset) 119


Weißpunkt


setzen 242


Werkzeugleiste 217


ein-/ausblenden 217


in Videoschnittsoftware 217


White Balance. Siehe Weißabgleich


White-Flash-Technik 237


Wiedergabegeschwindigkeit 212


anpassen 254


dynamische 255


Wiedergabesteuerung 209


Wiedergabe (unflüssig) 203


Wiederholte Frames (Warnung) 232


Windgeräusche 51


Windows Movie Maker 190


Windschutz 51


Wipes 237


X


XAVC 86


XAVC-I 86


XAVC-L 86


XAVC-S 86


XDCAM 86


XLR-Kabelverbindung 287


Y


Y800 (Codec). Siehe Codecs


YouTube 196, 305, 307


Z


Zebra-Anzeige 113


Zeilensprungverfahren 81


Zeitlupe 162


Zeitraffer


Adobe Premiere Elements/Pro 164


beim Schnitt 257


Bildimport 258


Flicker 164


Modus 163


Umsetzung 164


Zoom 40


digitaler vs. optischer 124


-geschwindigkeit 127


langsam 127


schnell 128


-wippe 127


Zurückspulen 212


Zusatzdisplay 169


Zweihandgimbals 136


Zweiminüter 61


Zwischenschnitt 37


-bilder 237







  [image: image]







  OEBPS/Images/p258-1.jpg
B importieren

€ v 1 [« Deskop » Zeatebider 6] [ Zewtienider duchsuchen

Organisieren v Neuer Ordner
3 DieserpC 6] Zetraferbider00000pg
3 30-Objekte 6] Zeitraferbider00001 g
=) Bider 6 Zetraferbider00002,pg
B Desktop [ Zeitrafferbilder00003pg
] Dokumente 5] Zetraferitder0000pg
6] Zetraferbider00005,pg
6 Zeitraferbider00005 g
6] Zetraerbider00007 g
6 Zetraferbider00002 g

. Lokaler Dstentrager (C)

Ordnerimportieren






OEBPS/Images/p52-2.jpg
Lee
anchester ©
) 122 Manchest Hamburg

Birmingham NETHERLANDS &
e The Hague, o AmSiaidam POLAND
5

ALES  London WL
Cardin® 3 ) GERMAN
ENGLAND Bitgacts 3/ Coloans

BEIGIUMY % oy o~ Katowee

o Luxembourg™
St Heler SPai

Budapest

FRANCE HUNGARY

E  stoves
s I.iuhluna © Zagre
Milan” aarsb=}
Bordeaux cm,\m ~

5 BOSNIA AND Belgrade

- g )\nzx;avm@

Monacog Saaievo® | serwia|
o 5 AN

o Marseille L Pristing

1 oA ol

Podgoncal © 5

=
<lona v 7 Bhops
oBarcel B Trand " Seon

Madnd

SPAIN Valencia






OEBPS/Images/p75-2.jpg
R0010007






OEBPS/Images/p75-1.jpg





OEBPS/Images/p296-2.jpg
~ Exporteinstellungen

00 Entspricht Sequere Eistelungen

Formt 28
3

Vorgbe:  High uay osoprp [OBEgor Tl

Kommentare

Ausgsbename:  Beispielname mp4

Video exportieren (8 Audioexporieren






OEBPS/Images/p52-1.jpg





OEBPS/Images/p175-1.jpg
Vorgaben

> W Bie

> B Convolution Kernel
> B Kanten abschragen

~ B Linsenverzerrungsentfernung

~ o

~ B Inspire 1
£ 1080
[= 3
£ 720
& uHp

~ B Phantom 2 Vision
£ 1080
£ 480

~ B8 Phantom 2 Vision+
£ 1080 Eng
£ 1080 Mittel
£ 480 Eng
£ 480 Mittel
& 720Eng
£ 720 mittel
~ B Phantom 3 Vision
£ 1080
= 13
&1 720
1 uHo





OEBPS/Images/p152-1.jpg





OEBPS/Images/p37-1.jpg





OEBPS/Images/p190-1.jpg
Blo Edt Vew Settngs Hep

Bopenrie Wsan ) undo

Duaton 00000400 &
Puslapactrate 151 1%
mage sequence

Fepest S perpeure
Paset

Propartes Racert

PG 00000000  00:00:0400

1008

Tining TestsL. 0000:47.08 00

Unttied® - Shotcut s A e
Wrropetes [Brecent WPt wotoy T eters © Encode [ furscreen
Jobs »
aynidecsnest rov  stopped
Inamelddannegdnotest may  Gone
1 Pase
3 encode
- prasets
n
» .
Mute 1
% rv | ik ! U fomat mev .
Wéeo Codec Audo Other
T Peschsion 1920 £ x 1080 &
L S—— AT o Aspectraic 16 S19 $
Shadows (L) Midtones (Gamma) Highlights (Gain) Scan mode ""‘“”‘ o
Framessec
‘I .I ‘l e
. = Encode fle  Stream





OEBPS/Images/p126-1.jpg





OEBPS/Images/p126-2.jpg





OEBPS/Images/p310-1.jpg
&) Datei Bearbeiten Clip Schnittfenster Text Werkzeuge Fenster Hilfe

(&2 Filmmenis

== 3

Filmmenii erstellen

Figen Sie Threm Video Fimmentis
hinzu, um Thren Fim auf einer DVD
anzuzeigen.

Wahlen Sie ein Thema aus und
Premiere Elements erstelit
automatisch das Men.

Sie konnen iiber die Steuerung
Marke hinzufiigen” IThre eigenen
benutzerdefinierten Marken
hinzufiigen.

Menithemen






OEBPS/Images/p103-2.jpg





OEBPS/Images/p187-1.jpg
Medien hinzutiigen ~

Projektelemente ~

D H Vw2
D qp Audio2
o O weet

© @ Auor

E—— .. |

Erstellen > Exportieren und freigeben

» CHtekte @
Audo

“ Alles einblenden + EY

Bildstoucrung

4l

SwazdWed  ColorPs  Tabeersele

il

Entirsen

Erwaitarte Anpassungen

Btrateen  Bidstevenna

B =

i Vg
Farborroiar

5 -
A < I~ 4
e |G T
PSR

Rickgangig

] organizer

2 startbildschim

MROrigisimischen  Umkehren

KoRRIG:

Beans,

roar,






OEBPS/Images/p103-1.jpg





OEBPS/Images/p261-1.jpg
00:00:05:13

3

00:00:05:00






OEBPS/Images/p261-2.jpg
~ Keying
£3 Alpha-Anpassung
£ Bildmaske-Key
E£] Color-Key
£] Differenz-Matte
E3 Entfernen-Maske
£3 Luminanz-Key
E£3 Non-Red-Key
£3 Spurmaske-Key
£ Ultra-Key

> IR NewBlue Elements





OEBPS/Images/p90-1.jpg
00:00:13:10 Stereo3D-Demo 0001:0105  ©

V. o5
[ 1 & K« » DI e . L

Stereo3D-Demo %+ -
avapsson [T SR o0 o

7 ¥






OEBPS/Images/p284-1.jpg
Effekteinstellungen =

Master * Music ~ My Sequence * Music
Audio
~ fx Lautstarke
O Bypass D
v B Level -60 dB

60
e

o
o

10
Geschwindigkeit: 00 /Sekunde B ———— —— |
-10
> fx Lautstarke pro Kanal a
> [% Balance






OEBPS/Images/p223-1.jpg
ClipB ClipC ClipD ‘ ClipE

ClipA





OEBPS/Images/p269-1.jpg
u_

Slow Fade Characters Shuffleln || Fly in with a twist
i i smooull
Fade Up and b ﬂ Typewriter Wipe in to Center || Fly in from Bottom
Stretch In Each Word Twirl On Each Word
Random Word shufflein || Fade Up \Wo Straight in by Word spininby % Stretchtn. tan A
3 Pwing
woih 8
a
Ran mfd Up Decoder Fade In || swaightinby Character || Drop InCh ‘Spin in by Character
Fade Up Lines StaightinMultitine2 || Straightin Multi-Line
Fade Up Lines Straight in Multi-Line 2 Straight in Multi-Line || Twirl On Each Line c %,
Fade Up Lines. ‘Straight in Multi-Line 2 Straight in Multi-Line Twirl On Each Line - 1
Fade Up Lin Staightin Multi-Line straight in MuliLinel| _ Twirl On Each Lin L
Straightin M, - B
I
S






OEBPS/Images/p200-1.jpg
. EHII' EE o EHEH = ¥k

- @ B e a [ia
3 a9 Lo ) & B
B nmm T1E - 1 :

¢ g A 2

= E

EEEEER T T IS
- EE Bﬂlﬂ%@-, ) 0 EBE
o 3

ol ol = 2 B






OEBPS/Images/p246-2.jpg
Lumetri-Scopes

a5t

Programm: LIMGS464

00:00:02:16  tmpassen v 12 ~ A 00:00:05:00

L5
o o

o | } fe @« > > s Fadb






OEBPS/Images/p306-1.jpg
@ huipsnimeo comyde; s noes e

Jetzt registrieren Anmelden Preise Features Inspiration ERtSirise Hochladen






OEBPS/Images/p246-1.jpg
Quelle: (keine Clips) ~ Effekteinstellungen  Lumetri-Scopes = Programm: 20190909_194041 =
120 208

110 2

Einpassen

L T

A @ 5ignalbeschvanken a-6it %






OEBPS/Images/p208-1.jpg





OEBPS/Images/p141-1.jpg





OEBPS/Images/enter.jpg





OEBPS/Images/p49-1.jpg
solarifFudine






OEBPS/Images/p115-1.jpg





OEBPS/Images/p115-2.jpg





OEBPS/Images/p138-1.jpg





OEBPS/Images/p7-1.jpg





OEBPS/Images/p176-1.jpg
YouTube dronie

P H) 071/1:06

Epic Dronie (Selfie+Drone) Shot at Marina Bay Sands





OEBPS/Images/p199-1.jpg





OEBPS/Images/p295-1.jpg





OEBPS/Images/p7-2.jpg





OEBPS/Images/p259-1.jpg





OEBPS/Images/p297-2.jpg
Voreinstellungen

e el |
r—
Exporteinstellungen
Aulosung ¥ imetce
Framerate = ¥ I medien
setenerhatiis: 169 1] B Stereo3D: o standard (20) v
Formatbeschreibung Erweitert
HEVC-Export (MP4) pr
o VL, 056121605 25 e VER 1S0001KEAs; sofwae encodng
ot AL Seeo; 49000 Ha: 192 b/
Speicherort und Dateiname
C\Users\Usen\Desktop\eispicinamelps =
Dste ohne Rickfrage berschreiben

Sonstiges
</ Nur den markiesten Bereich exportieren

verwenden (unterdrickt

Computer nach erfolgreichem Export herunterfahren
Videoeffekte auf GPU berechnen

Nach dem Export ausspielen:

Turicksetzen Fiife ok ‘Abbrechen





OEBPS/Images/p91-1.jpg





OEBPS/Images/p274-2.jpg
MUSIK FUR VIDEOS

i mﬂaﬂm ZUR VERWENDUNG IN MEINEM VIDEO

ILYASOUND

S e
'ALEXEY ANISIMOV

Q Epic Cinematic Pian e )

The Journey ZUR VERWENDUNG IN MEINEM VIDEO
TIMOFIY STARENKOV

Inspiring Indie Corr. (SIS
'ADDICT SOUND






OEBPS/Images/p30-2.jpg





OEBPS/Images/p76-1.jpg
360°"-Bearbeitung

Auswahl /' 360"Bearbeitung aktivieren

Bearbeitungs
modus
Ausschnitt aus
Panorama wihlen
G\ D C.)
Ausrichtung | 0.0 670 o=
X Midocticke Aufnahme- =

l winkel -
it @ @ - - o
,. L Superweitwinkel

Fisheye @ 0.00

s | €

- 4 > D] 3 .

360 Grad Demo* .+ - O &8 =
oos0s ]
00:00:40:00 0000500 | 002000 . . Q0002500 00003000 | Q00300 . 00004000 . . Q0:004500 000pS000 | 0:00:55:00






OEBPS/Images/p297-1.jpg
~ Exporteinstelngen
00 Entspricht Sequere Eistelungen
Format:  HEVC (H265) [
Vorgsbe: | 4KUHD
Kommentare
Ausgaberame:  Beispieliame mpd.

Video exportieren (8 Audioexporieren






OEBPS/Images/p53-1.jpg
Wegpunktliste
B
£ Madrid

Y GPX-Track laden

Avatar wihlen 3D Avatare v

| < E5

-
8
®

[ Am Pfad ausrichten





OEBPS/Images/p213-1.jpg
00.01:44.00






OEBPS/Images/p213-2.jpg
Clip stimmt nicht mit den Ein:

A andern, damit sie den






OEBPS/Images/p30-1.jpg





OEBPS/Images/p197-1.jpg
T\ AddOn Af g






OEBPS/Images/p151-1.jpg





OEBPS/Images/p174-1.jpg





OEBPS/Images/default_cover.jpeg





OEBPS/Images/p99-1.jpg
"3 3D Color Space - ICCView

< C @ @ @ https/jwwwicoview.de/3d-c:

# LOGIN

HOME  3DCOLORSPACE UPLOAD  ABOUT

Q ITU-R_BT709.icc # sRGB.cc





OEBPS/Images/p38-1.jpg





OEBPS/Images/p148-1.jpg
<& @’  sPEICHERN

Nanopartz In Vivo Products AD
Gold Nanoparticles for Diagnostics

Visit Site

X = & J O T O

TRIMMEN LEINWAND FILTER MUSIK STICKER TEXT TEM
0:02.8 0:03.8

" @] <





OEBPS/Images/p125-1.jpg





OEBPS/Images/p102-1.jpg





OEBPS/Images/p311-1.jpg
Datei Bearbeiten Ansicht Chronik eichen Extras Hilfe

Scenarist UHD - SCENARIST® X I
scenarist.com/suhd-land chen n o e

Scenarist UHD

Complete 4K Ultra HD Title Dolby Vision Support Refined Workflow
Creation We've worked with Dolby from the Scenarist UHD perfectly imports
Scenarist UHD was developed with beginning of the Ultra HD Blu-ray spec, Scenarist BD projects for rapid
authoring facilities, content holders, and now have made comprehensive conversion to Ultra HD Blu-ray. Highly
and technology partners, and features DoVi support available for Scenarist efficient workflow eliminates >90% of
deep control of Ultra HD Blu-ray Spec. UHD. authoring tasks.

CENARIST UHDV2

INCLUDES

XIDOLBY VISION 'HDI orsx aicoven

Radically Efficient Workflow

In 2015, Scenarist UHD became the first ever application certified for production by the Blu-ray Disc Association.

Whether your clients are major motion picture studios or independent title producers, Scenarist UHD is the most refined,
tested, and proven authoring system available to help your business harness Ultra HD Blu-ray.

SCENARIST UHI
With Scenarist UHDv2, Scenarist has taken another leap forward in workflow efficiency with 50% faster muxing,

automated batch asset linking for seamle: , start up programming, and more.






OEBPS/Images/p102-2.jpg





OEBPS/Images/p285-1.jpg





OEBPS/Images/p262-1.jpg
~ f Ultra-Key
onos
Ausgabe
Einstellung
O Key-Farbe
Maskengenerierung
Maskenbereinigung
> Oberlaufunterdrickung
> Farbormektur

Zusammengestellt
Standard

M

MMM





OEBPS/Images/p262-2.jpg





OEBPS/Images/p201-1.jpg





OEBPS/Images/p65-1.jpg





OEBPS/Images/p80-1.jpg
10800/ 25





OEBPS/Images/p307-1.jpg
Exportieren und freigeben

Schnell-Export

YouTube

1920 X 1080 1280X720 640X 480

Standard JEEEEE) paca et

[] Nur Arbeitsbereichsl.frig.

[ Fregabestaten |





OEBPS/Images/p224-1.jpg
3 o

H M s

AL @ Al Audiol






OEBPS/Images/p224-2.jpg





OEBPS/Images/p140-1.jpg





OEBPS/Images/p209-1.jpg
Projekt: Fencing Medis-Browser Bibliotheken Informationen Efiekte| >
Fencingprproj

» B

1von 15 Elementen ausgewahit

GHOI0I2MP4 23329 GHOL000SMPA 3748 GHOIODOSMP4 45339

< 57
54847  GHOLOODAMPA 14533 20150909 19404Lmpé 1506

GHO10010.MP4

O—

20190909.194010mp4 2625  GHOLOOLMPA 64955  GHOIODI3MP4 3152
=—xc"r— —
= o = mop o






OEBPS/Images/p65-2.jpg





OEBPS/Images/p27-1.jpg





OEBPS/Images/p88-1.jpg
SDLQUT

REMOTE 8

GENLOGK
S

|
NPT

o 4

/-\0 INPUT2
e -

"y

A






OEBPS/Images/p27-2.jpg
o

ooy e e s annmatllia IRLL





OEBPS/Images/p114-1.jpg





OEBPS/Images/p137-1.jpg





OEBPS/Images/p137-2.jpg





OEBPS/Images/p6-1.jpg





OEBPS/Images/p296-1.jpg
Erstellen ¥ Exportieren und freigeben






OEBPS/Images/p250-2.jpg
Programm: IMG9464 =

S . d
Empessen n 5

L L T L A - ] L +





OEBPS/Images/p250-1.jpg
Programm: IMGS464 =

e > » 2
00:00:10:05  Einpassen v 1 ~ A 00:01:48:14

L)
o )

i e > dh A Wy +





OEBPS/Images/p256-1.jpg
VID_20150515_112840.mpd [V]






OEBPS/Images/p279-1.jpg
c ) E L IE 3
I EIE G @
< i G @





OEBPS/Images/p233-1.jpg
~ W Videoiiberblendungen
> Il 3D-Bewegung
~ A Blende
P Additive Blende
P Filmblende
P] Morph-Schnitt
P Nicht-additive Blende
[P weiche Blende
] Ubergang zu Schwarz
P Ubergang zu Weifl
Immersives Video
Iris
Seite aufrollen
Wischen
Zoom
Uberschieben






OEBPS/Images/p210-1.jpg
"

20190909_194010.mp4 28;25





OEBPS/Images/p92-1.jpg
1080 p /50





OEBPS/Images/common96a.jpg





OEBPS/Images/p150-1.jpg





OEBPS/Images/p218-1.jpg





OEBPS/Images/p173-1.jpg





OEBPS/Images/p77-1.jpg
vy i
.f%,: f % = \Q*
12 (] ”P\c)(:,;)-ﬁs( \((‘, «a,

I e 9
’»éw 5051 11 \f‘\’&\\r@ %

Y .\!"“ 0] S @ )

il T4 -"";J~ Yo
\ L ”I\\ (e ' @é@)) shl >

u- , A w\,,‘z\ ~'f
, .4\L\o‘6‘v I’N\Jj \f "’
: x 4 *;‘o » a\"ﬁ .

Av‘\
‘






OEBPS/Images/bm1.png
Rezensieren

Sie dieses Buch

-

Senden
Sie uns lhre Rezension
unter www.dpunkt.de/rez

.

Erhalten

Sie Ihr Wunschbuch aus
unserem Verlagsangebot






OEBPS/Images/p124-2.jpg





OEBPS/Images/p147-2.jpg





OEBPS/Images/p124-3.jpg





OEBPS/Images/p147-1.jpg





OEBPS/Images/p101-1.jpg
Farbwahler (Vordergrundfarbe)

aktuell Farbbibliotheken

Os:

OB:
OR
06

i

[INur Webfarben anzeigen

- neu
A Abbrechen
=
Zu Farbfeldern hinzufiigen

(@H: [180 |°

100 %

& 100 %
iN[2s5 |
i [25 ]






OEBPS/Images/9783960889182.jpg





OEBPS/Images/p147-3.jpg
focus

s






OEBPS/Images/p124-1.jpg
e





OEBPS/Images/p282-2.jpg
Audiospur-Mischer: My Sequence =

> line(s. v Lne(s. v

Master v Master v

00:00:13:18 fe ot m Py o





OEBPS/Images/p282-1.jpg
Mixer - Demo.MVD

MASTERRG.
B ssumouo

8






OEBPS/Images/commonw.jpg





OEBPS/Images/p221-2.jpg





OEBPS/Images/p221-3.jpg





OEBPS/Images/p221-1.jpg
00;00;25;11
= N B o 7

el s o

5 o

a






OEBPS/Images/p43-1.jpg





OEBPS/Images/p81-1.jpg
Pts s -

2 W IR Yy TR
EA-GRCTR Vo
o ol AT o LR A7

o o

1 St K hka "n-a R e

T P MR Y .

o e —— TSI VY, P . L
: e =LY

2 = 1T T b ]
10, K e e B o — :
T e R | N i

Al A o ST

&






OEBPS/Images/p20-2.jpg





OEBPS/Images/p20-1.jpg
@@@m?u






OEBPS/Images/p304-2.jpg
~ Exporteinstellungen

[ entspricht Sequenz-Einstellungen

Format:  H264
Vorgabe:  Mobile Device 1080p HD

Kommentare:

Ausgabename:  Beispielname.mp4





OEBPS/Images/p304-1.jpg
Exportieren und freigeben

1280 X 800 1280 X720

nidrig hoch
: 0

[] NurArbeitsbereichsl. freig.






OEBPS/Images/p185-1.jpg
California

&%g :

L7

L i ‘ | &:‘m

PNV

Sl T E oD B Cotore  OR30/07104

Svaiis

B A e S S R e s wep—————






OEBPS/Images/p66-2.jpg
o ; )
oo
=

AN

W

canol






OEBPS/Images/p162-1.jpg





OEBPS/Images/p66-1.jpg
o088

)
o
o =

Wy R

(4K

canon L






OEBPS/Images/p229-1.jpg
Video A

|

Video B

Audio A

Audio B






OEBPS/Images/p28-1.jpg





OEBPS/Images/p159-1.jpg
« =H QF M o

(14H:10

4K 160 | W*°






OEBPS/Images/p136-1.jpg
Video deluxe Premium - Alfama MVP*

#MAGIX B B [l Dotei Bearbeiten Efiekte Fenster Bereitstellen Hilfe
00:00:34:02 Vorlagen Audio Store
proDAD Mercalli v2

= | 00:00:10:07 Alfama *
" el —
Kunstfilter

Profil Universelle Kamera

\\\' Analyse ausfishren...
\ Rolling-Shutter Korrektur
Schirfe

 Kamera-Dynamik erhalten

()’_» Bewegung Kameraschwenk
verbessern
(]

Zoom glatten

Lookabgleich

Kippen ./ Rollen
reduziersn °

Horizontal

¥ Ansicht/Animation Vertikal

s |

= % il






OEBPS/Images/commoni.jpg





OEBPS/Images/commonj.jpg





OEBPS/Images/commonk.jpg





OEBPS/Images/p1-1.jpg





OEBPS/Images/commonl.jpg





OEBPS/Images/commonm.jpg





OEBPS/Images/p113-1.jpg





OEBPS/Images/commono.jpg





OEBPS/Images/p9-1.jpg





OEBPS/Images/commont.jpg





OEBPS/Images/p211-1.jpg





OEBPS/Images/p234-1.jpg





OEBPS/Images/p70-2.jpg





OEBPS/Images/p70-1.jpg





OEBPS/Images/p32-1.jpg





OEBPS/Images/p257-1.jpg
Standarddater der Videolberblendung:

s

Sandssies dos oo | 150 S
Standrddaves derstandier [N Selcen

Schnitersterwiedergabe Auto-Rollen | Seenbidiut

Scrollen per Mats im Schittfenster: | Horizontal





OEBPS/Images/pub.jpg
ﬁ_] dpunkt.verlag





OEBPS/Images/p219-1.jpg
|

E |

Einpassen v (@ B ~ A 00:00:33:47
‘ 1

ol

o it e @« > > 4

o @





OEBPS/Images/p195-2.jpg
K 4 » b )





OEBPS/Images/p195-1.jpg
~ Reise-Viog
Schrift

Herculanum
stil

Regular

Groge
]

Zeichenabstand

(@)

Zeilenabstand

Grundlinienverschiebung

R reooiiung
(=} - Kontur

Schatten

> 2018

150

#F o xm ¥

k=3





OEBPS/Images/p32-2.jpg





OEBPS/Images/p78-1.jpg
4K / UHD-1
(3840 x 2160)

FULL HD
(1920 x 1080)

sD
(720 x 576)






OEBPS/Images/p55-1.jpg





OEBPS/Images/p29-2.jpg





OEBPS/Images/p100-1.jpg
IMG_4754.jpg bei 12,5% (RGB/B)






OEBPS/Images/p146-1.jpg
e

14:07:57
1,7GB
(&)






OEBPS/Images/p283-1.jpg





OEBPS/Images/p108-2.jpg





OEBPS/Images/p108-1.jpg





OEBPS/Images/p222-1.jpg





OEBPS/Images/p245-1.jpg
Lumetri-Scopes =

Signal beschranken | 8-Bit





OEBPS/Images/p21-1.jpg





OEBPS/Images/p305-1.jpg
B The Syscrapers That Wil - 43 X

¢ o

youtube.com/wztch Lmoe e =

= YouTube new york Q

#construction #architecture #NewYork

The Skyscrapers That Will Redefine New York | The BTM

701.172 Aufrufe « Am 10.04.2019 verdffentlicht fp 19301 @) 285 & TELEN =3 SPEICHERN






OEBPS/Images/p207-1.jpg
Zugriff iiber

diend: -
Verkniipfung
Videoclips,-Audioclips,-Fotos, -Grafiken Speichert z.B. die Clipabfolge innerhalb der
(Rohmaterial) und die Ei i

Effekte.






OEBPS/Images/p21-3.jpg
Edit

Click on image to point eyes

Rotate Head Left-to-Right

QuickSet | Expressions | Modifiers | Phonemes

Excited

Surprised Annoyed

Big Smile Disgusted
i 19 skt cxprssion.

T s o
Happy [ttt Angry

expression wil be.

Polite Smile Enraged

Tight Smile Scared

Sad

Fully Reset Face to Neutral

Store as Named Expression -





OEBPS/Images/p21-2.jpg
Click on image fo point eyes

Rotate Head Left-to-Right
.

Reset to Facing Front

MR oressions | Modfers | Phonemes

Excited

Surprised Annoyed

Big Smile Disgusted
Happy Angry
Polite Smile n Enraged
Tight Smile Scared
Sad
Fully Reset Face to Neutral
E T — -





OEBPS/Images/p184-1.jpg





OEBPS/Images/p44-1.jpg
-

<©

v





OEBPS/Images/p207-2.jpg
Batchaufnahme...

Medien verknapfen...
Medien offline stellen...

Adobe Dynamic Link

Mit Media-Browser importieren StrgeAlt+

Letzte Datei importieren >






OEBPS/Images/p29-1.jpg





OEBPS/Images/p158-1.jpg
©)Smatree

S-LB5(V3)
Li-ion Battery Pack
3.85V 1220mAh 4.7Wh






OEBPS/Images/p135-1.jpg
W
N






OEBPS/Images/p271-1.jpg
FX RESET

AUTO

AUTO

AUTO

AUTO

AUTO

AUTO

AUTO

B wmasTERMNG

B 5.15URROUND

FX 1+2 FX 142 FX 1+2 FX1+2

FX 1+2

FX 1+2

FX 142

-0.2

Nl EE EE R = =l =E.
LO MUTE SOLO MUTE SOLO MUTE SOLO MUTE SOLO MUTE SOLO MUTE SOLO MUTE

0.0

l”‘l’“YHTH“"',:'“3'”“”]

IEEEEEEEEEEEEREEREERET
EEEEEEEEEEEEEEEREERE

leed o toedotnnieuiri @it gyrt
DT A= D)

benb s andonnnrQNE L @ITT QyIY
OO R iy L

I L - L
AU N T Eg ey g |

-
SRR NN Sr e Sl ]

3

lenbantund - :
wll"‘Iclln'l'l'glllsll‘g],l

Jevbontunbne ] -1
I e ERN LG € S K iR |

‘Lll‘Lllél|é|l||lﬁ|ll$l)l§lll

-4.5

14
w
=
(7]
-4
=

-4.5

00 - 00 - 04 - 00 - 00 -

33 .






OEBPS/Images/p8-1.jpg





OEBPS/Images/p71-1.jpg





OEBPS/Images/p231-1.jpg
vorher

nachher

ClipA

Qﬁaaa

ClipC

ClipA

Qﬁaaa

ClipC






OEBPS/Images/p254-1.jpg





OEBPS/Images/p216-1.jpg
B3 o
8 o
Video 2

=

A3

Master






OEBPS/Images/p277-1.jpg
MAGIX Remix Agent - Tempo- & Takterkennung

Ertonen die Metronom-Klicks im Rhythmus der Musik?

<<Zurick Weiter>> Ebbruch Fille <
Hier IndesemFal &
- el e
Musik [Onbeal]? Fallst, kinen
v

Tipps ausblenden





OEBPS/Images/p56-1.jpg





OEBPS/Images/p33-1.jpg





OEBPS/Images/p33-2.jpg





OEBPS/Images/p194-1.jpg
boumbainaber, detrol pebminn)

h,\ﬂ_ _QZIAutoinatol a ke b inid bl ol kbbb it}






OEBPS/Images/p171-1.jpg





OEBPS/Images/p18-1.jpg





OEBPS/Images/common96.jpg





OEBPS/Images/p122-1.jpg





OEBPS/Images/p145-1.jpg





OEBPS/Images/p280-1.jpg





OEBPS/Images/p60-1.jpg
Die beste Komplettlosung

fur Bildschirmaufnahmen und
Videobearbeitung.

Mit Camtasia 2019 ist es ganz einfach, unter Windows und auf

dem Mac professionell aussehende Videos zu erstellen.

Kostenlose Testversion herunterladen

Kk Kk kA 48 (57)

Uber 24 Milionen Anwender nutzen Camtasia, um Videos zu erstelien






OEBPS/Images/p227-1.jpg
ClipA

ClipB

clipc

ClipD

Audio von ClipB






OEBPS/Images/p265-1.jpg





OEBPS/Images/p204-1.jpg
Indien-Reise

Projektdatei

Sequenz|
(Ankunft in Neu Dehli)

Sequenzll
( Fahrt nach Rajasthan )

Sequenzlll
(Holi-Fest in Agra)

Sequenz IV
Taj Mahal






OEBPS/Images/p83-1.jpg
‘ ,‘, ‘ ;‘."[ m—, '*'f -
‘\\‘t‘]’j_u\".:‘j L\_t\ I ' | “1" “fl

]

i
Sy

/ '?ijlﬂ@






OEBPS/Images/p288-1.jpg





OEBPS/Images/p68-2.jpg





OEBPS/Images/p45-2.jpg





OEBPS/Images/p68-1.jpg





OEBPS/Images/p302-2.jpg
Mit Quelle abgleichen

Qualitat: lo} 75
3

Breite:

Hahe:





OEBPS/Images/p22-1.jpg





OEBPS/Images/p302-1.jpg
~ Bitrateneinstellungen

g [VBR1

Zielbitrate [MBit/s]: (o]

Maximale Bitrate [MBit/s]: o






OEBPS/Images/p183-2.jpg
L i e

= ) LA s






OEBPS/Images/p45-1.jpg





OEBPS/Images/p183-1.jpg
L

m [N b1 =
TPMO LA hAAE

™ Coe

a
B Tonro  prospns oo | g g | pss s e nn | puen | aiion | s o pma






OEBPS/Images/p160-1.jpg
< BILDER PRO SEKUNDE [163]

HyperSmooth-Stabilisierung
4K | 60

L) 120 60 30 24






OEBPS/Images/p3-2.jpg





OEBPS/Images/p19-2.jpg
£)»>Cc @ ® storyboardthat.com/de a

uchet n@ox e =

Hangry Henry -
warum ir i

Ich hasse nur
fehlende

WAS?I? du nicht
eine _ | SoloMoFoo und
Twinkies? bekommst

% aufmerksam

kostenlose
Lebensmittel
el der
Arbeit!

Hangry Henry geht vor einer Besprechung in
den Pausenraum. Er findet die Uberreste
einiger kieiner Kuchen ...

Hangry Henry ist ein bisschen unhfiich
wahrend seiner néchsten Sitzung. Seine
Freunde schlagen vor, er versucht SoLoMoFoo.

Der Automaten ist auch aus Hangry Henry's
ieblings-Junk-Food.

Ich hoffe, die Dlodcbee
Leute finden
meine kleinen Kleine
Kuchen! Kuchen

im
Pausenraum!

Backen Bridget erzihlt SoLoMoFoo iiber ihre
Cupcakes und Hangry Henry wird sofort
larmiert!

Backen Bridget fillt weg einige frische Kleine
Kuchen, die sie iiber das Wochenende machte.

Nach seinem kleinen Kuchen - Happy Henry ist
genial in der Sitzung.





OEBPS/Images/p157-2.jpg





OEBPS/Images/p19-1.jpg





OEBPS/Images/arrowl.jpg





OEBPS/Images/p134-1.jpg





OEBPS/Images/p157-1.jpg





OEBPS/Images/p3-1.jpg





OEBPS/Images/p230-1.jpg
vorher

nachher

ClipA

ClipB

ClipD

ClipA

ClipB

ClipD






OEBPS/Images/p291-1.jpg
Treiberinfo
Mikrofon (Realtek High Definiti

Aligemeine Optionen
Monoaufnahme

/ Echtzeitanpassung der Samplerate an
Samplerate des aktuellen Projektes

/ Automatische Lautstarkeabsenkung anderer
Audiospuren ("Ducking"”)

Absenkungsoptionen
Starke der Absenkung: 6dB
® 9d8
12d8

Uberblendungsdauer [sec]:
Beginn: 070 Ende: 0.70

Nur Originalton des Videos absenken

oK Abbrechen






OEBPS/Images/p72-1.jpg





OEBPS/Images/p255-2.jpg
00;00,06;10






OEBPS/Images/p255-1.jpg
Geschwindigkeit/Dauer... I}

Audioverstarkung...

Audiokanile...





OEBPS/Images/p232-2.jpg
_f. VI 3015315 \z810mpt Nl—ﬁ T






OEBPS/Images/p232-1.jpg
olte Frames.






OEBPS/Images/p278-1.jpg





OEBPS/Images/p57-1.jpg





OEBPS/Images/p217-1.jpg





OEBPS/Images/p217-2.jpg





OEBPS/Images/p34-1.jpg





OEBPS/Images/p193-1.jpg
Lokal

[aa Bilder

[ Dokumente

L, Downloads

] Macintosh HD

% Sample Media v

-

£ Filme Beach Aerial Dreamland Boat Cruising Snorkeling
73 Musik «:06 MP3.3:32 MP4 - :07 MP4 - :07

[=] Schreibtisch
Cloud

=) Creative Cloud Files

Favoriten {&

Y Rush Soundtracks

Y Sample Media Boat View Walking Selfie Boarding the Boat Swimming Aerial -

05 MP4 .24 MP4 . :07 MP4 «:26

Netzwerk

= users

Projektname Beach Trip

s

() Mit Creative Cloud synchronisieren ) Med. kopieren

Y






OEBPS/Images/p170-1.jpg





OEBPS/Images/p144-1.jpg
Programm: Sequenz 01 =

Einpassen Voll ~ X 00:00:

&

L L I T o +





OEBPS/Images/p167-1.jpg
S
~_ 7wt 1
\\ e






OEBPS/Images/p121-1.jpg





OEBPS/Images/common233b.jpg





OEBPS/Images/p121-2.jpg





OEBPS/Images/common233a.jpg





OEBPS/Images/p129-1.jpg





OEBPS/Images/p281-1.jpg
Quelle: VID_20190915_111354mps Audioclp-Mischer: VID_20190915 111354mp4 =

00;00;32;14 Einpassen B o 1 ~ A 00;01;00;08 00 91
Al Audiol
o o|o

L T e I A = =y -] “

Programm: My Sequence =






OEBPS/Images/p84-1.jpg





OEBPS/Images/p243-3.jpg
Eisbaren * 00:00:09:09






OEBPS/Images/p84-2.jpg
EEs] AVCHD






OEBPS/Images/p243-2.jpg
Helligkeit/Kontrast

Helligkeit e

Kontrast ————

50





OEBPS/Images/p220-1.jpg
Ei
Inpassen
~

.






OEBPS/Images/p243-1.jpg
00:00:09:09






OEBPS/Images/p289-1.jpg





OEBPS/Images/p205-1.jpg
ARRI

it iner Auzung
AVCntra n 1 quadratische Pixe —unurmrphmh\

Do es pro Sekunde.

- 00

[ AVCHD 1080125 (501 Ana
[ AVCHD 1080125 (50)
[ AVCHD 1080130 (60) An:
[ AVCHD 1080130 (60)
1000p Algnen
- Timebase:

I CanonXF MPEG2
Digtal SLR
DD

m onR
oV
DV-NTSC
.oov-PAL

m DVCPROSO

I DVCPROHD

XDCAM EX

ok





OEBPS/Images/p266-1.jpg





OEBPS/Images/p303-2.jpg
RN Ampassen v 5

Sequenz In/Out v





OEBPS/Images/p46-1.jpg
< Google Earth Pro
Datei B it
¥ Suchen Symbolleiste
[v] Seitenleiste
Vollbildmodus
AnsichtsgroBe

Navigation anzeigen

A Arcde Tl ] statusleiste
Triumphboget
Place Charles | | Gitternetz
+3315537

Jodokood 115) [ | Ubersichtskarte

|| MaBstabsleiste

[¥] Atmosphare

Sonne
Historische Bilder

¥ Orte I ]

=
T Y MeineOrte|  pqonden
» WIED Sightseei

Zuricksetzen

Zu meiner Startposition machen





OEBPS/Images/p23-1.jpg
| Page:

Scene No. |

| shotno

Scene No. |

| shotno

Scene No. |

| shotno.|






OEBPS/Images/p46-2.jpg
—9/23/2019 - 3:06 nachmittag: QX
S






OEBPS/Images/p303-1.jpg
00;01;22;13 00004500 { 005600 wors02 worize m,m,m.m}' wota02
®ow [EEEEEEN S N P N S Ll

2 o

Video1

R
6 m = s
ale B n s
6 x B oM s
& Master 00 fal





OEBPS/Images/p228-1.jpg
Video A | | Video B
Audio A | Audio B






OEBPS/Images/p110-2.jpg





OEBPS/Images/p110-1.jpg





OEBPS/Images/p179-1.jpg
e e g






OEBPS/Images/p133-1.jpg





OEBPS/Images/p156-2.jpg





OEBPS/Images/p2-1.jpg





OEBPS/Images/p133-2.jpg
o

I NS ENATNRN o

e

Field Recorder 9.0 Go
100 Rotate Dim
2019-10-11 11:20
k) : : Wav 48 SofiClip off

native

Stereo Boost off

191011-112033 Limitoff PreRec0.5s

Stereo 48kHz 9

In:MicA o

; 9
24Bit 100 _ikHz 10k

Monitor off

Play 1:1

- - N B
( _J ( \ (\ Auto Seﬁgs Meter Se;d

., qi f/ GP Fh





OEBPS/Images/p156-1.jpg





OEBPS/Images/p50-1.jpg





OEBPS/Images/p275-1.jpg
» Musik

[« Musik-Score - Alles einblenden +- [»
Atmospharisch
N N N
) ) D)
surs Drams Gatne
o [0 o
— — —
Hahar st = Sesunderung
und Ehvfurct
sStimmungsvoll

o [0 o
| ] I

L L L
N 2N N
Q) L D) Q)
POMEIPD)
L
Blues
EOED
1 L
e e
it

o) [0 o
— I %}

R Gesterzug. Praciestaub





OEBPS/Images/p73-2.jpg





OEBPS/Images/p50-2.jpg





OEBPS/Images/p73-1.jpg





OEBPS/Images/p35-1.jpg
jneSeiten

\qigheseiten o

Y

¥ - Al
Y S

2





OEBPS/Images/p58-1.jpg





OEBPS/Images/p131-1.jpg





OEBPS/Images/p192-1.jpg





OEBPS/Images/p128-1.jpg
HKKK

SZENE EINSTL TAKE
1| 3 |1
pazper i

TITEL TITEL

11102010 & M O

60 Lens LT





OEBPS/Images/p312-1.jpg





OEBPS/Images/p105-1.jpg





OEBPS/Images/p189-1.jpg





OEBPS/Images/p143-1.jpg
Programm Sequenz 01 =

00:00:00:03  Einpassen

]
o

11 v

Fode @ o> s Fade @

A 00:00:22:24.






OEBPS/Images/p263-1.jpg





OEBPS/Images/p85-1.jpg





OEBPS/Images/p85-2.jpg





OEBPS/Images/p308-1.jpg
Bitte wihlen Sie Ihre gewiinschte Ausgabemdglichkeit

] Als Videodatei ausgeben

D A tobles Gt amreben

Auf Vimeo hochladen < Ins Internet stellen
fiir optimale Online-Prisentation

Schiiefien





OEBPS/Images/p263-2.jpg
~ fx Ultra-Key
o O s
Ausgabe
Einstellung
(@} Key-Farbe

Alphakanal
Standard

-

1511919





OEBPS/Images/p248-2.jpg
~ fx Farbbalance (HLS)

> O raton
> O heligeet
v o

1000

88






OEBPS/Images/p286-1.jpg
earbeiten Ansicht Chronik Lesezeichen Ex

8. Rode NT-1A GroBmembran-k: X

<« c @ ©0a s amazon.de/Rode- G e B =% - O% Sud N O %

amazon.. Alle ~  podcaster mikrofon

® Liefern nach Alle E alio Entdecken
22769 Hamburg Kategorien - ostseller  Geschenkideen isten - Bestellungen Prime -

Elektronik & Foto  Angebote Bestseller Smartphones Fernseher & Heimkino Audio  Kamera Navigation Zubehor Musik-& DJ-Equipment

iriick zu den Ergebnisser

Rode NT-1A GroBmembran-Kondensatormikrofon mit
goldbedampfter und elastisch gelagerter 2,5 cm (1
Zoll) Nierenkapsel

von Rode Microphones
215 K i | 224 tete Fragen

Kostenlose Lieferung. Details

Lieferung Samstag, 21. Sept. - Mo.,
23. Sept.: Bestellen Sie jetzt per
Premiumversand an der Kasse.
Siehe Details.

Preis: Kostenlose Lieferung. Details

Alle Preisangaben inkl. deutscher USt. Weitere Informationen. = &
o Versandbereit in 1-2 Tagen.
Kostenloser Amazon-Produktsupport inbegriffen

Menge: 1 +
28 neu ab 10 gebraucht ab
>til: Mikrofon
In den Einkaufswagen
Mikrofon Mikrofon + Steinberg UR22
Ry n Jetzt kaufen
EUR 243,00

Filr gréRere Ansicht Maus iiber das Bild ziehen

Verkauf und Versand durch Amazon.

Produktbeschreibung: Rode NT1-A
Typ: Instrumenten-/Live-Performance
« Frequenzbereich: 20 — 20.000 Hz
Richtung Mikrofon-Art: Cardioid

Extra Schutz? Priifen Sie, ob die
Abdeckung Ihre Bediirfnisse deckt:

« Verbindungsart: kabelgebunden B ERGO 2 Jahre Warenschutz fiir
« Gewicht des Mikrofons: 326 g Musikinstrumente fiir

« Gewicht des Pakets: 780 g

« Farbe: Gold

> Wikltese Prodidktdetaile [ Geschenkoptionen





OEBPS/Images/p248-1.jpg
Programm: 20080720154542

00:00:06:20 Einpassen ‘ v A 00:00:14:14

o
> o+ Fa g @ %y






OEBPS/Images/p225-1.jpg
!- ﬂl 3 wu.,;.—

REETIERE - e w?}?:
Wiw Wy @%ﬁf“ﬁﬁ"ﬂ gt § B
L T
Eﬂ&% ol S, E&.—"’»‘
ﬁﬁﬂm.‘“‘ﬂﬂwmw Betlan Mgt ."lL

"a






OEBPS/Images/p47-1.jpg
]
3
=






OEBPS/Images/p120-1.jpg





OEBPS/Images/p248-3.jpg
Programm: 20080720154542 =

00:00:06:20  Empassen - 1n
L]

A 00:00:14:14
o

il e a s b AR A +





OEBPS/Images/p300-1.jpg
Framerate: 25
23976
24

v 25






OEBPS/Images/p181-1.jpg
Fe Ixtn 1o fs





OEBPS/Images/p47-2.jpg
/
¥
/
(3

7

S RIORSS

X
\/

/

,?H

- -






OEBPS/Images/p5-1.jpg





OEBPS/Images/pii-2.jpg
Papler

plus’
PDE





OEBPS/Images/p5-2.jpg





OEBPS/Images/pii-1.jpg





OEBPS/Images/p117-1.jpg





OEBPS/Images/p132-1.jpg





OEBPS/Images/p132-2.jpg





OEBPS/Images/p274-1.jpg
Datei Bearbeiten Ansicht Chronik Lesezeichen Etras Hilfe - o x

noe

Jamendo Jamendo
Music Licensing
NEUE INDIE KUNSTLER GEMA-FREIE MUSIK FUR
ENTDECKEN KOMMERZIELLE
NUTZUNG
Kostenloses Streaming
Kostenloser Download

_ sk ‘ur e

Background-Musik fir jede Location

2 Wachen Probozil gratis






OEBPS/Images/p117-2.jpg





OEBPS/Images/p251-2.jpg
Programm: _IMG9464 =

00:00:10:05  Eimpassen - 11 A 00:01:48:14

L]
o o

L T L [ N S = o I T e





OEBPS/Images/p251-1.jpg
fc | Lumetri-Farbe v a

Einfache Korrektur
Eingabe-LUT  Ohne. =
~ Weiabgleich

Wenswahl

Temperatir o125
Fabung o 199

~ Fartton
seiitung o )
Kontast o 3
Glarlcter o )
sehaten o o
weis oo
schwarz o o

Sattigung o 1000





OEBPS/Images/p253-2.jpg
Programm: 20190909_194041 =

00,06;14;06  Einpassen

& °





OEBPS/Images/p230-2.jpg
vorher

nachher

ClipA

Eaaaa

ClipC

ClipA

BQQQ

ClipC






OEBPS/Images/p253-1.jpg
Programm: 20190909_154041 =

©3

00;06;14,06  Einpasse 17 A, 00;09;07;19

o °
v { « @« » > 4 Fadb @

-
+





OEBPS/Images/p238-1.jpg
Blenden - 3D Kacheln Basic

2 Kacheln

Bewegen raus

Falten

NJ
R

Fim srsifen

4 Kecheln

Bewegen rein

Fenster






OEBPS/Images/p215-1.jpg
GHO10004 1;11;08






OEBPS/Images/p276-1.jpg
1 Musikstil auswahlen:

Kiassisch (score) v Nurim markierten Bereich
anwenden

2 stimmungswechselfestiegen:
o

Spannen

positon: 00000000 Bt
. sewegt
Spiclersch
Emotion einfigen Action
Emotion loschen Vorhoren
3 Hintergrundmusik generieren: Bearbeitungsfortschiit:
Soundiradk erzeligen —

/. Automatische Schnittanpassung Ubernehmen " Abbrechen Tiife





OEBPS/Images/p51-1.jpg
teee teee )






OEBPS/Images/p36-1.jpg





OEBPS/Images/p153-1.jpg





OEBPS/Images/p130-1.jpg





OEBPS/Images/p191-1.jpg
Backgrounds

Hide Rejected

Transitions

Chasing Horizons

@ & O ™ <) i

D8 0

Reset All

&
¥

Settings






OEBPS/Images/p59-1.jpg
< (<] @O @ ntipssjwmmysi

"Ysimpleshow s

Erstelle jetzt deine eigene simpleshow

-
Schnell. Einfach. Professionell.

Video
ansehen

Erstelle jetzt deine simpleshow!

rofiti iren Preisen und zertifizierten Freelancern.
ke s meneibe STplESHIWMARKET criaben

simpleshowMARKET @

Erkldrvideos iiberzeugen.
Und jetzt kannst du sie ganz einfach selbst erstellen!






OEBPS/Images/p127-1.jpg





OEBPS/Images/p127-2.jpg





OEBPS/Images/p313-1.jpg
B/u-rayﬂ/éi





OEBPS/Images/p188-1.jpg
Local Fles  Audo Network  Ponds

Audio Only

05 - An Arc Of Doves (2004 Digial Remaster), AL






OEBPS/Images/p165-1.jpg
Standandd: der Videoiiberblend:

o der Audioiiberblend
r

Standarddauer der Standbilder: _

Schnittfensterwiedergabe Auto-Rollen:

Scrollen per Maus im Schnittfenster:

25

1,00

Seitenbildlauf

Horizontal

Frames

Sekunden

Sekunden





OEBPS/Images/p313-2.jpg
Blu-ray 1920

hohe Spieldd

port

Voreinstellungen
i PAL (Default)
Blu-ray 1280x720p NTSC
Blu-ray 1280x720p NTSC Surround
Blu-ray 1280x720p PAL
Blu-ray 1280x720p PAL Surround
Blu-ray 1440x1080i NTSC
Blu-ray 1440x1080i PAL
Blu-ray 1920x1080i NTSC (Default)

ge Spieldauer
vhe Qualitat

ate anpassen

Blu-ray 1920x1080i NTSC 5.1 Surround
Blu-ray 1920x1080i PAL (Default)
Blu-ray 1920x1080i PAL 5.1 Surround
Blu-ray 1920x1080p24





OEBPS/Images/p165-2.jpg
@® MEDIEN HINZUFUGEN

MEDIEN

KURZLICH

M e B}

BEARBEITUNGEN

VERBUNDENE GERATE

HERO7 BLA

KURZLICH

ANZEIGEN






OEBPS/Images/common231.jpg





OEBPS/Images/p241-1.jpg
sattigung

WeiRabgleich

Farbton






OEBPS/Images/common233.jpg





OEBPS/Images/p86-1.jpg





OEBPS/Images/p309-2.jpg
Mentthema auswahlen

“ Unterhaltung ~

‘ Dynamische Kunst Musikvideo

Performance-Star Broadway
gt wiicn SzNMSHAL
| weoecan
b
o,
s
< A »
Popcorn Bihne

Abbrechen






OEBPS/Images/p309-1.jpg
7 Video deluve Premium -_Demo MVP" ( Demo

wMaGIx B B Bl 0 o o e

Disc-Optionen
Inrovideo
1 Oborspringon verindom
¥ Firmong
R —

< Vorschaubicor

& Nummedienung
 Rahmon

St gostaten
- e
visso

Al alle Soten anwendan:

Schaltiiche gestaiton

Boarboiten X

(24

Aut allo Objokto anwendon:

F 2urvoranigon St songen






OEBPS/Images/p86-2.jpg
XAVC






OEBPS/Images/p249-1.jpg
> fi Lumeti-Farbe
oos
(00 igh Dynamic Range
~ tinfache Korektur

Aktiv
Engabe LUT Oee
v weitabgieich
We-Auswahl 2N

> O Temperatur 279
o .





OEBPS/Images/p264-1.jpg





OEBPS/Images/p226-1.jpg





OEBPS/Images/p264-2.jpg
~ f Ultrakey
(=l

ot
Erstellung
O Key-rare
e
o
> O clarlcnt
> O schtten
O
RO e e
© i

> O Mittlerer Punkt

Alphakanal
Benutzerdefiniert
-





OEBPS/Images/p63-1.jpg





OEBPS/Images/p25-1.jpg





OEBPS/Images/p142-1.jpg





OEBPS/Images/p301-1.jpg
~ Bitrateneinstellungen

Bitratenkodierung: [ CBR

Zielbitrate [MBit/s]: (i






OEBPS/Images/p86-3.jpg
XAVC





OEBPS/Images/p48-1.jpg
Aufgang Untergang
07:33 18:42
984 2613

17:47 [©)

18 20 22 09.10 02 04






OEBPS/Images/p4-1.jpg





OEBPS/Images/p116-1.jpg





OEBPS/Images/p139-1.jpg





OEBPS/Images/p154-2.jpg





OEBPS/Images/p154-1.jpg





OEBPS/Images/p177-1.jpg





OEBPS/Images/p290-1.jpg
Ducking

e B D K B W

Empfindlichkeit Ducking gegeniber Dialogclips.
tarke o] -180 dB

Uberblendunge (o] 800





OEBPS/Images/p252-1.jpg
Master* GHOL0014MP4 ~ 20190909_194041* GHO100_
fx Lumetri-Farbe. ~

Einfache Korrektur

Kreativ
Look SLCLEAN KODAK A LDR v
SLCLEAN FUJI B SOFT
SLCLEAN FUjI €
L CLEAN KODAK A HDR

SLCLEAN KODAKE
SLCLEAN KODAK B SOFT

SL CLEAN KODAK B ULTRASOFT
SLCLEAN KODAKC

SLCLEAN KODAK C HDR

5L CLEAN STRAIGHT HDR





