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Einflihrung

Uber die Technologie im Bereich Video gibt es viel Wissenswertes zu erfahren. Ganze Industriezweige
beschiftigen sich intensiv mit den verschiedenen Aspekten der professionellen Videobearbeitung, wie
beispielsweise Kameras, Speicherung und Ubertragung. Diese ganze Technologie sollte Sie jedoch nicht
einschiichtern. Seit die Videobearbeitung immer mehr auf den Desktop-Computer verlagert wird, ist es
zunehmend einfacher geworden, qualitativ hochwertige Ergebnisse mit einem Minimum an techni-
schem Knowhow zu erzielen. Dieses Handbuch kann nicht alle Aspekte erschopfend behandeln, son-

dern gibt Thnen einen kurzen Uberblick iiber die Grundlagen.
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VIDEOGRUNDLAGEN

Abbildung 1: Videosignale
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Die Videobranche befindet sich mitten in einer masssiven
Ubergangsphase von analog zu digital. Dieser Ubergang
vollzieht sich auf jeder Ebene der Branche. Fiir
Fernsehiibertragungen wurden Standards festgelegt, und die
Sender gehen allmihlich zum Digitalfernsehen (DTV) tiber.

Analoge gegeniiber digitalen Videosignalen

Zu den ersten Kenntnissen, die Sie sich aneignen sollten, gehort das Wissen um den
Unterschied zwischen analogem und digitalem Video. Ihr Fernseher (der uns so vertraute
Bildschirm) ist ein analoges Gerit. Das hier angezeigte Bild wird als analoges Signal durch
die Luft oder tiber ein Kabel tibertragen. Analoge Signale bestehen aus sich stindig
dndernden Wellenformen. Anders ausgedriickt kann der Wert des Signals zu jedem
Zeitpunkt an einer beliebigen Stelle im Bereich zwischen dem zuldssigen Mindest- und
Hochstwert liegen. Digitale Signale dagegen werden nur als prizise Punkte tibertragen, die
in bestimmten Intervallen auf der Kurve ausgewihlt werden. Ihr Computer kann binire
digitale Signale verarbeiten, die diese Punkte als eine Reihe von Mindest- oder
Hochstwerten beschreiben. Der Mindestwert stellt Null dar, der Hochstwert Eins. Diese
Reihen von Nullen und Einsen kénnen dann vom Empfinger als die Zahlen interpretiert
werden, die der urspriinglichen Information entsprechen. (Abbildung 1). Digitale Signale
bieten verschiedene Vorteile. Einer der wichtigsten Vorteile ist die extrem hohe
Zuverlassigkeit der Ubertragung im Gegensatz zu analogen Signalen. Bei einem analogen
Signal hat der Empfinger keine Moglichkeit, zwischen dem urspriinglichen Signal und
etwaigen Storungen zu unterscheiden, die moglicherweise bei der Ubertragung entstehen. Und
bei jeder erneuten Ubertragung oder Duplizierung kommen unweigerlich mehr Stérungen
hinzu, so daf} Ungenauigkeiten entstehen, die Kopierverlusten zugeschrieben werden. Bei
einem digitalen Signal ist die Unterscheidung zwischen den urspriinglichen Informationen
und den Storungen sehr viel einfacher. Ein digitales Signal kann also beliebig oft iibertragen
und kopiert werden, ohne daf§ die Qualitit darunter leidet. (Abbildung 2).
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Viele Privathaushalte konnen digitale Signale iiber Kabel

oder Satellitenschiissel empfangen. Bei der Videobearbeitung

Analoges Signal mit Storungen

wird nicht linger die analoge Technik des Kopierens von

Kassette auf Kassette angewandt, sondern man setzt jetzt die

digitale non-lineare Bearbeitung (NLE) ein. Auch privat
kénnen nun mit DVD-Playern gestochen scharfe Videofilme
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Digitales (bindres) Signal mit Storungen

gezeigt werden. In der Unterhaltungselektronik wird mit

digitalen Videokameras (DV) eine hervorragende Qualitit zu

erschwinglichen Preisen geboten.

Mit Hilfe von Desktop-Video
konnen Sie ... mit bewegten Bildern
praktisch genauso arbeiten wie mit
einem Dokument in einem
Textverarbeitungsprogramm. Ihr
Film-“Dokument” kann schnell und
problemlos immer wieder bearbeitet

werden, bis es genau Ihren

Vorstellungen entspricht...

Die Vorteile des Computereinsatzes zur Videoproduktion, beispielsweise zur non-linearen
Bearbeitung, sind immens. Das herkommliche Kopieren von Kassette auf Kassette kann man
mit dem Schreiben eines Briefs auf einer Schreibmaschine vergleichen. Wenn am Anfang eines
Projekts noch ein Videosegment eingefiigt werden sollte, mufite das gesamte Video neu
produziert werden. Mit Hilfe von Desktop-Video konnen Sie jedoch mit bewegten Bildern
praktisch genauso arbeiten wie mit einem Dokument in einem
Textverarbeitungsprogramm. Thr Film-“Dokument” kann schnell und problemlos immer
wieder bearbeitet werden, bis es genau Thren Vorstellung entspricht. Dabei konnen Sie
auch Musik, Titel und Spezialeffekte hinzufiigen.

Frame-Raten und Auflésung

Wenn dem menschlichen Auge eine Reihe aufeinanderfolgender Bilder gezeigt wird, passiert
etwas Erstaunliches. Werden die Bilder schnell genug hintereinander gezeigt, nehmen wir
statt einzelner Bilder eine flieende Bewegungsanimation wahr. Dies ist die Grundlage von
Film und Video. Die Anzahl der pro Sekunde gezeigten Bilder wird als Frame-Rate
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bezeichnet. Damit wir eine flielende Bewegung wahrnehmen, ist eine Framerate von ungefihr 10
Frames (Einzelbildern) pro Sekunde erforderlich. Bei einer niedrigeren Rate bemerken wir ruckende
Bewegungen. Hohere Frame-Raten sorgen fiir eine flieffendere Wiedergabe. Kinofilme werden mit einer Rate
von 24 Frames pro Sekunde aufgenommen und projiziert. Fernsehfilme werden mit ungefihr 30
Frames pro Sekunde projiziert, je nach Land und dem dort giiltigen Videostandard. Die Qualitdt der
Filmwiedergabe hidngt jedoch nicht nur von der Frame-Rate ab. Die Menge von Informationen in den
einzelnen Frames spielt ebenfalls eine Rolle. Dieser Faktor wird als Auflésung des Bilds bezeichnet. Die
Auflosung wird in der Regel durch die Anzahl der einzelnen Bildelemente (Pixel) auf dem Bildschirm
dargestellt. Die Angabe erfolgt als Anzahl der horizontalen Pixel mal der Anzahl der vertikalen Pixel (z.
B. 640x480 oder 720x480). Wenn alle anderen Faktoren unveridndert bleiben, fithrt eine hohere Auflosung
zu einer besseren Bildqualitiit.

Sie werden vermutlich mit einer Vielzahl verschiedener Frame-Raten und Auflgsungen arbeiten. Wenn
Sie beispielsweise ein Video produzieren, das auf einer VHS-Kassette, einer CD-ROM und im Internet
verfiigbar gemacht werden soll, miissen Sie Videos mit drei verschiedenen Auflgsungen und drei
verschiedenen Frameraten produzieren. Der Framerate und der Aufldsung kommt im Bereich des
digitalen Videos eine grof3e Bedeutung zu, da diese Faktoren bestimmen, wie viele Daten tibertragen
und gespeichert werden miissen, damit das Video angezeigt werden kann. Hdufig wird ein Kompromif§
zwischen dem Wunsch nach optimaler Videoqualitit und den durch Speicher- und
Bandbreitenbeschrinkungen auferlegten Anforderungen geschlossen werden miissen.

\ 4

Bessere Qualitiit

Héhere Frame-Rate Mehr Speicher

Mehr Bandbreite

Groflere Auflosung

Mehr Daten }:

Video mit und ohne Zeilensprung-Halbbilder

Wenn Ihr Video fiir die Wiedergabe auf einem ganz normalen Fernseher (im Gegensatz zu einem
Digital-TV oder Computerbildschirm) gedacht ist, sollte IThnen ein weiterer Aspekt im Hinblick auf
Video-Frame-Raten bekannt sein. Herkommliche Fernseher (nicht digital) stellen Video mit
Zeilensprung-Halbbildern dar. Ein Elektronenstrahl tastet die Innenseite des Bildschirms ab, wobei er
eine Phosphorschicht bertihrt. Die Phosphorteilchen geben darauthin sichtbares Licht ab. Die Stirke des
Strahls steuert die Intensitit des abgegebenen Lichts. Es dauert einige Zeit, bis der Elektronenstrahl alle
Zeilen des Fernsehbildschirms von oben nach unten abgetastet hat und wieder von oben beginnt. Bei
den ersten Fernsehgeriten hatten die Phosphorteilchen nur eine sehr kurze Nachleuchtdauer. Folglich
wurden die Phosphorteilchen oben im Bildschirm schon wieder dunkel, als der Elektronenstrahl am
unteren Rand des Bildschirms angekommen war. Um dem entgegenzuwirken, entwarfen die
Fernsehtechniker damals ein Zeilensprungverfahren. Hierbei tastet der Elektronenstrahl beim ersten
Durchgang nur jede zweite Zeile ab, kehrt dann an den oberen Rand zuriick und tastet die
dazwischenliegenden Zeilen ab. Diese zwei Zeilensitze werden als “oberes” (bzw. “ungerades”) und
“unteres” (bzw. “gerades”) Halbbild des Fernsehsignals bezeichnet. Ein Fernseher, der 30 Frames pro
Sekunden zeigt, zeigt also eigentlich 60 Halbbilder pro Sekunde.

Warum ist dieser Frame-/Halbbildaspekt von Bedeutung? Stellen Sie sich vor, Sie sehen sich ein Video
eines tiber den Schirm fliegenden Balls an. In der ersten 1/60stel Sekunde zeichnet der Fernseher alle
geraden Zeilen des Bildschirms und zeigt den Ball in der Position, in der er sich zu genau diesem
Zeitpunkt befindet. Da sich der Ball weiterbewegt, zeigen die ungeraden Zeilen des Fernsehers, die in
der nichsten 1/60stel Sekunde gezeichnet werden, den Ball in einer geringfiigig verdnderten Position.
Wenn Sie einen Computer zum Erzeugen von Animationen oder Animieren von Text verwenden, muf
die Software Bilder fiir beide Halbbildsdtze und fiir jeden Videoframe berechnen, um eine moglichst
flieBende Bewegung zu erzielen. Softwareprogramme wie Adobe® Premiere® und Adobe® After Effects®
fithren diese Berechnungen korrekt durch. Der Frame-/Halbbildaspekt ist generell nur fiir Videos von
Bedeutung, die im Fernseher gezeigt werden sollen. Wenn Thr Video nur auf Computern abgespielt
werden soll, stellt sich kein Problem, da Computer Videosignale ohne Zeilensprung-Halbbilder
verwenden.
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RGB- und YCC-Farbe

Die meisten von uns kennen den Begriff RGB-Farbe. RGB steht fiir die Rot-, Griin- und Blau-
Komponenten einer Farbe. Ein Computerbildschirm zeigt RGB-Farben an. Jedes Pixel, das wir sehen, ist
tatsdchlich das Produkt von Licht, das von einem roten, einem griinen und einem blauen
Phosphorteilchen ausgestrahlt wird, die sehr dicht nebeneinander liegen. Da diese Phosphorteilchen so
dicht nebeneinander liegen, vermischen unsere Augen die Primédrfarben, so dafl wir nur einen einzigen
Farbpunkt wahrnehmen. Die drei verschiedenen Farbkomponenten Rot, Griin und Blau werden
héufig auch als Kaniile eines Computerbilds bezeichnet. Computer speichern und iibertragen Farbe mit
8 Bit Informationen fiir jede der Rot-, Griin- und Blau-Komponenten. Mit diesen insgesamt 24 Bit
Informationen konnen iiber eine Million verschiedener Farbabstufungen fiir jedes einzelne Pixel (2
hoch 24) dargestellt werden. Diese Art der Darstellung wird als 24-Bit-Farbtiefe bezeichnet.

Auch Fernseher zeigen Video mit den oben beschriebenen roten, griinen und blauen Phosphorteilchen
an. Fernsehsignale werden jedoch nicht in RGB-Farbe iibertragen oder gespeichert. Warum nicht?

Die ersten Fernseher waren Schwarzweiflgerite. Der Begriff “Schwarzweif” ist eigentlich eine
Fehlbezeichnung, da wir in Wirklichkeit die Schattierungen von Grau zwischen Schwarz und Weif3
sehen. Dies bedeutet, daf3 die einzige Information, die iibertragen wird, die Helligkeit (Luminanz) fiir
jeden Punkt ist.

Als das Farbfernsehen entwickelt wurde, mufite sichergestellt sein, daf3 Farbsendungen auch auf
Schwarzweifgeriten gezeigt werden konnten. Ansonsten hitten Millionen von Menschen, die bereits ein
Geriit besaflen, dieses wegwerfen miissen. Statt dessen sollte ein allméhlicher Ubergang auf die neue
Technologie erfolgen. Die neuen Farbsendungen wurden (und werden) deshalb nicht in RGB
iibertragen sondern in YCC. Bei dem “Y” handelt es sich um dasselbe bekannte Luminanzsignal, das
auch von Schwarzweififernsehern verwendet wird, die “Cs” stehen fiir die Farbkomponenten. Die
beiden Farbkomponenten bestimmen den Farbton eines Pixels, wihrend das Luminanzsignal dessen
Helligkeit festlegt. Somit waren Farbiibertragungen bei gleichzeitiger Erhaltung der Schwarzweif3-
Kompatibilitit moglich.

Sind die Unterschiede zwischen RGB- und YCC-Farbe von Bedeutung? Bei den meisten Anwendung
miissen Sie sich dariiber keine Gedanken machen. Programme wie Adobe Premiere und Adobe After
Effects konnen Videodaten der verschiedenen Formate problemlos mischen und aufeinander
abstimmen. Sie sollten die Unterschiede jedoch kennen, wenn Sie die Grundkenntnisse erworben haben
und nun anspruchsvollere technische Herausforderungen in Angriff nehmen mochten, wie
beispielsweise Farb-Sampling und Zusammenstellungen.

Analoge Videoformate

Irgendwann wird die gesamte

Irgendwann wird die gesamte Videowelt digital sein, genauso wie die meisten
Musikstiicke heutzutage mit digitaler Technik “zusammengestellt”, bearbeitet und verteilt
werden (iiber CD oder das Internet). Diese Verdnderungen geschehen, was aber nicht

Videowelt digital sein... was aber heif3t, daf3 Sie den analogen Videobereich véllig aufler acht lassen kénnen. Viele

nicht heif$t, daf3 Sie den

analogen Videobereich villig

aufSer acht lassen kénnen.

professionelle Videogerite sind noch analog, genauso wie Millionen von privat
genutzten Kameras und Videorecordern. Deshalb sollten Sie auch iber Grundkenntnisse
im Bereich des analogen Videos verfiigen.

Aufgrund der weiter vorne erwihnten Probleme mit Ubertragungsstérungen ist beim
analogen Video die Art der Verbindung zwischen Gerdten von entscheidender Bedeutung. Es

gibt drei Basisarten von analogen Videoverbindungen.

Composite: Die einfachste Form einer analogen Verbindung ist das paarige (composite) Kabel. Dieses
Kabel verwendet zur Ubertragung des Videosignals einen einzigen Draht. Das Luminanz- und das
Farbsignal werden in einem Signal gleichzeitig tibertragen. Da die zwei Signale gemischt werden, ist dies
die qualitativ minderwertigste Verbindung.
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S-Video: Die analoge Verbindung mit der nichsthéheren Qualitit wird als S-Video bezeichnet. In
diesem Kabel werden die Signale getrennt: Das Luminanzsignal wird durch ein Draht und die
kombinierten Farbsignale durch ein anderes Draht iibertragen. Die getrennten Drihte befinden sich in
einem Kabel.

Component: Die qualitativ beste Art der analogen Verbindung ist das Component-Videosystem, bei
dem fiir jedes YCC-Signal ein eigenes Kabel verwendet wird.

Woher wissen Sie, welche Verbindungsart fiir Sie am geeignetsten ist? In der Regel gilt, je hiher die
Qualitit des Aufnahmeformats ist, desto hoher sollte die Qualitiit der Verbindung sein. In der folgenden
Tabelle werden die grundlegenden analogen Videoformate und die fiir sie typischen Verbindungsarten
aufgefiihrt.

Grundlegende analoge Videoformate und ihre typischen Verbindungsarten

Kassettenformat Videoformat Qualitit Geeignetes Anwendungsgebiet
VHS Composite Gut Home-Video
S-VHS, Hi-8 S-Video Besser Semiprofessionelle und

professionelle Videos

BetaSP Component Optimal Professionelle Videos und

Fernsehen

Ubertragungsstandards

Weltweit werden drei Sendestandards fiir Fernsehausstrahlungen verwendet. Sie sind unter den
Abkiirzungen NTSC, PAL und SECAM bekannt. Im Normalfall missen Sie sich mit diesen Standards
nicht naher beschiftigen. Die Kameras, Fernsehgerite und Videogerite, die Sie in Threm Land kaufen,
entsprechen den Standards des jeweiligen Landes. Wenn Sie jedoch damit beginnen, Material fiir den
internationalen Gebrauch zu produzieren oder wenn Sie Material aus anderen Landern in Thre
Produktion aufnehmen mochten, dann miissen Sie sich schon dariiber Gedanken machen. Fine
Ubersetzung zwischen den verschiedenen Standards ist zwar moglich, es kann jedoch zu
Qualititseinbuflen kommen, da die Standards unterschiedliche Frame-Raten und Auflgsungen
verwenden. Das Vorhandensein mehrerer Videostandards hat sowohl technische als auch politische
Griinde. In der folgenden Tabelle finden Sie grundlegende Informationen zu den derzeit weltweit am
hiufigsten verwendeten Standards.

Ubertragungsstandards
Sendeformat Lander Horizontale Zeilen Frame-Rate
NTSC USA, Kanada, Japan, Korea, Mexiko 525 Zeilen 29,97 Frames/s
PAL Australien, China, der Grof3teil Europas, 625 Zeilen 25 Frames/s
Siidamerika
SECAM Frankreich, Naher Osten, grofle Teile Afrikas 625 Zeilen 25 Frames/s

Das SECAM-Format wird nur fir die Ausstrahlung von Fernsehsendungen verwendet. In Lindern, in
denen der SECAM-Standard gilt, werden Kameras und Abspielgerite im PAL-Format verwendet.
Denken Sie daran, dafl der Videostandard nicht das gleiche ist wie das Videokassettenformat. So kann
zum Beispiel auf einer Videokassette im VHS-Format sowohl NTSC- als auch PAL-Video aufgezeichnet

werden.
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Ubertragen von Videodaten auf den Computer

Da Thr Computer nur digitale (binire) Informationen “versteht”, miissen alle Videodaten, mit denen Sie
arbeiten méochten, im digitalen Format vorliegen oder in dieses konvertiert werden.

Analog: Herkommliche (analoge) Video-Camcorder zeichnen das, was sie in der realen Welt “sehen und
horen” im analogen Format auf. Wenn Sie also eine analoge Videokamera oder anderes analoges
Quellmaterial (z. B. eine Videokassette) verwenden, bendtigen Sie ein Videoaufnahmegeriit, das die
analogen Videodaten “digitalisieren” kann. In der Regel verwenden Sie eine Videoaufnahmekarte, die in
den Computer eingebaut wird. Es ist eine grofie Vielzahl analoger Videoaufnahmekarten erhaltlich. Die
Karten unterscheiden sich im Hinblick auf die Art des Videosignals, das digitalisiert werden kann (z. B.
Composite oder Component) und in der Qualitit der digitalisierten Videodaten. Der
Digitalisierungsprozefl kann von Softwareprogrammen wie zum Beispiel Adobe Premiere gesteuert
werden. Nachdem das Video digitalisiert ist, konnen Sie es mit Adobe Premiere und Adobe After
Effects oder anderen Programmen auf Threm Computer bearbeiten. Nach Abschlufl der Bearbeitung
konnen Sie das Video dann in ein Format zur Verteilung ausgeben. Dies kann ein digitales Format fiir
das Internet oder auch wieder ein analoges Format wie VHS oder Beta-SP sein.

Digital: Seit kurzem sind digitale Video-Camcorder fast iiberall zu erschwinglichen Preisen erhaltlich.
Digitale Camcorder “iibersetzen” die aufgezeichneten Informationen direkt in der Kamera in ein digitales
Format. Thr Computer kann also direkt mit den digitalen Informationen arbeiten, wenn sie ihm von
der Kamera iibergeben werden. Die meisten beliebtesten digitalen Video-Camcorder verwenden ein als
DV bezeichnetes Format. Die Ubertragung der DV-Daten von der Kamera in den Computer ist
einfacher als fiir analoge Videodaten, da die DV-Daten bereits digitalisiert sind. Die Kamera muf3 also
lediglich mit dem Computer kommunizieren kénnen (und umgekehrt). Am hiufigsten findet diese
Verbindung iiber die IEEE 1394-Schnittstelle statt, die in einem spdteren Abschnitt ausfiihrlicher
behandelt wird.

Videokomprimierung

Unabhingig davon, ob Sie eine Videoaufnahmekarte oder einen digitalen Camcorder verwenden, wird
in den meisten Fillen Ihr Video bei der Digitalisierung auch komprimiert. Eine Komprimierung ist
notwendig, weil ein unkomprimiertes Video aus einer riesigen Menge Daten besteht.

Um eine Minute eines

unkomprimierten Videos zu

speichern, sind also mehr als

Ein einzelner Frame eines unkomprimierten Videos belegt ungefihr 1 Megabyte (MB)
Speicherplatz. Diesen Wert konnen Sie berechnen, indem Sie die horizontale Auflgsung
(720 Pixel) mit der vertikalen Auflgsung (486 Pixel) und dann mit 3 Byte fiir die RGB-
Farbinformationen multiplizieren. Bei einer Standard-Videorate von 29,97 Frames pro
Sekunde ergibt dies rund 30 MB Speicher fiir jede Sekunde eines unkomprimierten
Videos! Um eine Minute eines unkomprimierten Videos zu speichern, sind also mehr als
1,5 Gigabyte (GB) Speicher erforderlich! Um unkomprimierte Videos anzeigen und

1,5 GB Speicher erforderlich! bearbeiten zu konnen, benstigen Sie ein extrem schnelles und teures Festplatten-Array,

das in der Lage ist, diese grofle Datenmenge dem Prozessor des Computers schnell genug
zur Verfiigung zu stellen.

Ziel der Komprimierung ist, die Datenmenge zu verringern und dabei die Bildqualitit zu wahren. Die
Komprimierungsrate hingt vom Verwendungszweck des Videos ab. Beim DV-Format findet eine 5:1-
Komprimierung statt, das heiflt das Video wird auf ein Fiinftel seiner Originalgrof3e komprimiert. Im
Internet bereitgestellte Videos kénnen im Verhiltnis 50:1 oder sogar hoher komprimiert werden.

Komprimierungsarten

Es gibt viele verschiedene Moglichkeiten zur Videokomprimierung. Eine Methode besteht darin, einfach
die Grofe der einzelnen Videoframes zu verringern. Ein 640x480-Bild hat viermal so viele Pixel wie ein
320x240-Bild. Eine andere Methode besteht im Verringern der Framerate des Videos. Ein Video mit einer
Rate von 15 Frames pro Sekunde enthilt nur halb so viele Daten wie ein Video mit 30 Frames pro
Sekunde. Diese einfachen Komprimierungsverfahren funktionieren jedoch nicht, wenn das Video mit
voller Auflosung und Framerate auf einem Fernsehbildschirm angezeigt werden soll. Wir miissen einen
anderen Ansatz zur Losung des Komprimierungsproblems finden...
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Das menschliche Auge ist gegeniiber Veranderungen der Luminanz eines Bildes sehr viel empfindlicher
als gegeniiber Verdnderungen der Farbe. Fast alle Videokomprimierungsverfahren machen sich dieses
Phanomen der menschlichen Wahrnehmung zunutze. Diese Verfahren beruhen darauf, dafl ein Grofteil
der Farbinformationen des Bildes unberticksichtigt bleiben. Solange diese Komprimierungen nicht zu
einschneidend sind, werden sie im allgemeinen nicht wahrgenommen. Selbst in den qualitativ
hochwertigsten “unkomprimierten” Videos, die von Sendeanstalten verwendet werden, sind einige der
urspriinglichen Farbinformationen nicht berticksichtigt.

Wenn jeder Frame separat komprimiert wird, spricht man von “Intraframe”-Komprimierung. Einige
Videokomprimierungsverfahren setzen jedoch die “Interframe”-Komprimierung ein. Die Interframe-
Komprimierung nutzt den Umstand, daf} jeder Videoframe mit hoher Wahrscheinlichkeit den
umgebenden Frames sehr dhnlich ist. Statt also den gesamten Frame zu speichern, konnen auch nur
die Unterschiede zwischen einem Frame und dem vorhergehenden Frame gespeichert werden.

Die Komprimierung und Dekomprimierung von Video wird von einem sogenannten Codec gesteuert.
Codecs sind in Hardware (z. B. in DV-Camcordern oder Videoaufnahmekarten) oder in Software
enthalten. Einige Codecs verwenden ein festes Komprimierungsverhiltnis- und somit auch eine feste
Datenrate. Andere Codecs konnen jeden Frame in einem anderen Verhiltnis komprimieren, abhingig
von dessen Inhalt. Die resultierende Datenrate kann sich also im Lauf der Zeit dndern. Bei einigen
Codecs haben Sie die Moglichkeit, eine Qualititseinstellung zu wihlen, die die Datenrate beeinfluf3t.
Solche anpafibaren Einstellungen konnen fiir die Bearbeitung niitzlich sein. Beispielsweise konnen Sie eine
grofle Menge Videodaten mit einer niedrigen Qualititseinstellung aufnehmen, um einen Rohschnitt Thres
Programms zu erzeugen, und dann nur die zu verwendenden Teile mit einer hohen Qualititseinstellung
erneut aufnehmen. Dies ermoglicht Thnen die Bearbeitung groler Mengen von Videodaten, ohne daf3
Sie eine Festplatte benotigen, die das gesamte Material in hoher Qualitét faf3t. In der folgenden Tabelle
sind einige Beispiele von Video-Codecs und ihre typischen Anwendungen aufgefiihrt.

Beispiele fiir Video-Codecs und typische Anwendungen

Format | Auflosung | Komprimierungsart Datenrate Anwendungen
MJPEG 720x486 Intraframe 0,5 - 25 MB/s Allgemein
MPEG-1 352x240 Intraframe 0,01 - 0,06 MB/s CD-ROM, Internet
MPEG-2 720x480 Intra- und Interframe 0,01 - 2 MB/s DVD,
Satellitenfernsehen
DV 720x480 Intraframe 3,5 MB/s Unterhaltungselektronik,
Professionelle Videos, Fernsehen
D1 720x486 — 25 MB/s Fernsehen
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DV-TECHNOLOGIE

Was ist DV?

Eine der interessantesten Verdnderungen in der Videobranche brachte die Einfithrung des
DV-Camcorders. Was ist DV, und warum hat es eine so grofle Bedeutung? Der Begriff “DV” wird
allgemein fiir eine Vielzahl verschiedener Dinge verwendet.

DV-Kassette: Zunichst wird die Bezeichnung “DV” fiir eine spezielle Art von Bandkassette fiir
DV-Camcorder und DV-Tape-Decks verwendet. Eine DV-Kassette hat ungefihr die Grof3e einer
herkémmlichen Audiokassette. Die meisten von uns kennen wahrscheinlich die Mini-DV-Kassette, die
kleiner ist als die DV-Standardkassette, nimlich ungefihr halb so grof8 wie eine Audiokassette.

DV-Komprimierung: Mit dem Begriff “DV” wird auch die Art der von DV-Systemen verwendeten
Komprimierung assoziiert. In das DV-Format komprimierte Videos konnen auf jedem beliebigen
digitalen Speichergerit, wie beispielsweise einer Festplatte oder einer CD-ROM, gespeichert werden. Die
gingigste Form der DV-Komprimierung verwendet eine feste Datenrate von 25 Mbit/s fiir Videodaten.
Diese Komprimierung wird als “DV25” bezeichnet.

DV-Camcorder (Kameras): Schlief3lich wird der Begriff “DV” fiir die Camcorder, die das DV-Format
einsetzen, verwendet. Wenn jemand von einem “Standard”-DV-Camcorder spricht, meint er damit
einen Video-Camcorder, der eine Mini-DV-Kassette verwendet, das Video mit dem DV25-Standard
komprimiert und tiber einen Anschlufl zur Verbindung mit einem Desktop-Computer verfiigt. Solche

DV-Camcorder werden heute im privaten und professionellen Bereich verwendet.

Vorziige von DV

DV hat viele Vorteile, insbesondere im Vergleich mit analogen Geriten wie VHS-Abspielgerdten oder
Hi-8-Kameras.

Herausragende Bild- und Tonqualitit: Ein DV-Camcorder kann Videos in sehr viel hoherer Qualitit

aufnehmen als andere Videogerite der Unterhaltungselektronik. DV-Video bietet eine vertikale
Auflosung von 500 Zeilen (verglichen mit 250 bei VHS), wodurch ein sehr viel schirferes und
ansprechenderes Bild entsteht. Nicht nur die Videoauflgsung, auch die Farbgenauigkeit ist bei
DV-Bildern besser. Auch DV-Ton zeichnet sich durch eine sehr viel hohere Qualitit aus. Im Gegensatz
zur analogen Tonwiedergabe bietet DV Ton in CD-Qualitit, aufgezeichnet mit 48 kHz bei einer
Auflésung von 16 Bit.

Keine Kopierverluste: Da eine digitale Verbindung zum Computer besteht, gehen bei der

DV-Ubertragung keine Daten verloren. Sie kénnen eine DV-Kassette beliebig oft kopieren - die
Qualitit ist stets so gut wie die des Originals.

Keine Videoaufnahmekarte erforderlich: Da die Digitalisierung in der Kamera erfolgt, ist keine
Videoaufnahmekarte zur Analog-Digital-Umwandlung im Computer erforderlich.

Bessere Technik: Eine DV-Videokassette ist von hoherer Qualitit als Kassetten fir analoge Gerite. Da
die Kassette kleiner und der Transportmechanismus leichtgingiger ist, konnen auch die DV-Kameras
kleiner sein und von einer lingeren Akku-Lebensdauer profitieren als ihre analogen Gegenstiicke.

“FireWire” oder “i.LINK”

bezeichnet.

IEEE 1394

IEEE 1394 wird auch als Sie konnen digitale Informationen direkt von einem DV-Camcorder an Thren Computer

tibertragen und umgekehrt. Die Anschliisse und Kabel, die diese Direktiibertragung
moglich machen, verwenden den IEEE 1394-Standard. Dieser Standard wurde
urspriinglich von Apple Computer entwickelt und ist auch unter den Markennamen
FireWire® (Apple Computer) und i.LINK (Sony Corporation) bekannt. Uber diese serielle

Hochgeschwindigkeitsschnittstelle kdnnen derzeit bis zu 400 Millionen Bit pro Sekunde
iibertragen werden, und diese Geschwindigkeit wird sich bald noch steigern. Wenn diese Schnittstelle
nicht bereits in Threm Computer integriert ist, miissen Sie eine preisgiinstige Karte kaufen, die den
richtigen Anschluf} bereitstellt.
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Uber ein einziges IEEE 1394-Kabel werden alle Informationen iibertragen, einschlieflich Video- und

Audiodaten, Timecodes und Informationen zur Geritesteuerung, mit deren Hilfe Sie die Kamera vom

Computer aus steuern konnen. IEEE 1394 wird nicht ausschliellich zur Videoiibertragung verwendet.

Es handelt sich vielmehr um eine universell einsetzbare digitale Schnittstelle, die auch fiir andere

Verbindungen, wie zum Beispiel zu Festplatten oder Netzwerken, verwendet werden kann.

...auf jeder Mini-DV-Kassette
mit 60 Minuten Laufzeit stehen
tatsiichlich 13 GB Offline-
Speicherplatz zur Verfiigung!

DV25-Komprimierung

Wie bereits erwihnt, stellt der DV25-Codec 25 Millionen Bit Videodaten pro Sekunde
bereit. DV25 wird in einem festen Verhiltnis von 5:1 komprimiert. Es werden auch
Audiodaten und Steuerungsinformationen tibertragen, so dafl die Gesamtdatenrate
ungefihr 3,6 MB/s betrigt. Dies bedeutet, dafl fiir eine Stunde DV-komprimiertes
Material ungefihr 13 GB Speicherplatz erforderlich sind. Es ist schon beeindruckend,
wenn man sich vergegenwirtigt, dafl auf jeder Mini-DV-Kassette mit 60 Minuten Laufzeit

tatsichlich 13 GB Offline-Speicherplatz zur Verfiigung stehen!

Bei der DV25-Komprimierung wird eine reduzierte Farb-Sampling-Methode verwendet, die als 4:1:1-
Farbe bezeichnet und im nichsten Abschnitt niher erldutert wird. Die Audiodaten werden nicht
komprimiert, und es gibt zwei Stereo-Audio-Paare. Die Audiodaten kénnen entweder mit 12 Bit bei
einer Sampling-Rate von 32 kHz oder mit 16 Bit bei einer Sampling-Rate von 44 oder 48 kHz
digitalisiert werden. Verwenden Sie generell die hochste Qualititseinstellung (16 Bit, 48 kHz).

4:1:1-Fa rb-SamP"ng Abbildung 4: Farb-Sampling | ® | =Luminanz

Beim Arbeiten mit RGB-Bildern wird @@/ = Chrominanz

zur Speicherung jeder der drei e 0 o o o, o, o o .,
Farbkomponenten exakt die gleiche oo/ 0o/ |00 [0 [00] [00] [00] |00
Anzahl Bits verwendet. Beim Arbeiten 4:4:4 (unkomprimiert)
mit YCC-Videos jedoch wird die

Besonderheit der menschlichen J o o o o o o o o ,
Wahrnehmung genutzt, die bereits oo oo oo oo

erwihnt wurde: Das Auge ist 4:2:2-Farb-Sampling (professionell)
gegeniiber Veranderungen der

Luminanz eines Bildes sehr viel ® ) ) ) ) [ [ [ >
[ X J [ X J

empfindlicher als gegeniiber
Verinderungen der Farbe (auch 4:1:1-Farb-Sampling (professionell)
Chrominanz genannt). Statt also fiir

jede der YCC-Komponenten die gleich

Menge an Informationen zu speichern, brauchen bei der professionellen Videobearbeitung nur halb so
viele Farb- wie Luminanzinformationen gespeichert werden. Dies wird auch als 4:2:2-Farbe bezeichnet,
was bedeutet, daf8 fiir jeweils 4 Samples mit Luminanzwerten nur jeweils 2 Samples der beiden
Farbsignale existieren. (Abbildung 4) Bei einer analogen Ubertragung hilft dies, Bandbreite einzusparen,
bei einer digitalen Ubertragung wird Speicherplatz eingespart. YCC kann noch weiter reduziert werden,
und zwar auf die 4:1:1-Farbe. DV-Kameras speichern Videodaten im Verhiltnis 4:1:1, um den
Speicherbedarf zu senken. Fiir die meisten Programme stellt dies kein Problem dar, es kann jedoch zu
Schwierigkeiten bei komplexen Operationen kommen, beispielsweise wenn die Aufnahme einer Person
gegen einen blauen Hintergrund in einer neuen Szene zusammengestellt werden soll. Aufgrund der
reduzierten Farbinformationen kann es zu visuellen Stérungen, sog. Artefakten bei dem neuen Bild
kommen.

DV-Variationen
Es gibt zahlreiche Variationen des DV-Formats:
Digital8: Fine fiir den Verbraucher entwickelte DV25-Variation ist Digital8. Der Digital8-Camcorder

wurde fiir diejenigen entwickelt, die auf digitales Video umsteigen mochten, jedoch bisher viel Geld in
Hi-8-Filme investiert haben und diese Investition nicht verlieren mochten. Die Digital8-Kamera nimmt



DV25-Video mit dem gleichen Verfahren wie eine DV-Kamera auf, als Medium wird jedoch eine
Hi-8 Kassette verwendet. Die Digital8-Kamera zeichnet digital auf, kann jedoch auch analoge
Hi-8 Filme abspielen.

DVCAM und DVPRO: Das DV-Basisformat wurde fiir den Konsumgiitermarkt entwickelt. Sony hat
eine als DVCAM bezeichnete professionelle Variante eingefiihrt, bei der die gleiche Komprimierung und

der gleiche Kassettentyp wie bei DV verwendet wird, aber weniger Videodaten auf die einzelnen
Kassetten aufgezeichnet werden. Die Aufzeichnung erfolgt durch Magnetisierung sehr kleiner
Abschnitte des Videobands mit unterschiedlicher Polaritit. Je dichter diese Abschnitte
nebeneinanderliegen, desto grofer ist die Wahrscheinlichkeit von Interferenzen. Zur Erinnerung: Die
aufgezeichneten Daten sind zwar digital, das Medium selbst aber ist analog und deshalb anfillig fur
Stérungen. Indem weniger Daten auf dem Band abgelegt werden, wird die Aufnahme haltbarer und
ermoglicht einen besseren Austausch zwischen Geriten. Sowohl DVCAM als auch DVCPRO wurden fiir
den professionellen Anwender entwickelt. Beide Systeme bieten unterschiedliche Vorteile fir einen
bestimmten Anwendertyp.

DV50 und DV100: Neben dem DV25-Standard entwickeln sich zwei als DV50 und DV100 bezeichnete
Standards. DV25 steht fiir eine Rate von 25 Mbit/s fiir Videodaten, also steht DV50 fiir 50 Mbit/s und
DV100 far 100 Mbit/s. Der DV50-Standard verwendet das 4:2:2-Farb-Sampling und eine niedrigere
Komprimierung von 3:3:1. Dieser Standard zeichnet sich durch eine sehr hohe Videoqualitit aus und
eignet sich deshalb auch fiir anspruchsvollste Einsétze bei Fernsehsendern. Das DV100-Format wird fiir
die HDTV-Aufzeichnung (High Definition Television) verwendet.

Ist DV perfekt?

Die Bildqualitidt des DV-Formats wurde von Mensch und Technik getestet. Dieses Tests stellen im
Ergebnis die DV-Qualitit auf die gleiche Stufe wie Beta-SP, das seit Jahrzehnten als Stiitze der
professionellen Videobearbeitung gilt. Perfekt ist DV allerdings nicht.

Da die Videodaten komprimiert werden, kann es zu sichtbaren Qualititseinbuflen
DV ist zwar nicht perfekt, aber kommen, die als Komprimierungs-Artefakte bezeichnet werden. Verursacht werden
o . diese Artefakte durch die Farbkomprimierung. Am deutlichsten sieht man sie an
trotzdem mit Sicherheit das . o .
scharfen Farbabgrenzungen wie zum Beispiel weiflem Text auf schwarzem

qualitativ hochwertigste und Hintergrund. Das reduzierte 4:1:1-Farb-Sampling, das bei der DV-Komprimierung
. . durchgefiihrt wird, kann aulerdem zu Problemen bei professionellen Kompositionen
kostengiinstigste Videoformat, das fithren. Dariiber hinaus verursacht Komprimierung Stérungen im Bild. Wenn DV-
jemals Zur Verﬁlgung stand. Daten wiederholt dekomprimiert und erneut komprimiert werden, kommt es zu
Qualititseinbuflen. Hier besteht ein Unterschied zur einfachen Ubertragung von DV

von Kopie zu Kopie, diese ist verlustfrei. Die Technologie entwickelt sich in rasantem
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Tempo weiter, und schon heute gibt es Viedeoaufnahmekarten, die das Bearbeiten und
Zusammenstellen von unkomprimierten Videodaten auf dem Desktop erméglichen. Bei den meisten
Videoproduktionen sind jedoch nur wenige Komprimierungs-/Dekomprimierungszyklen erforderlich,
so dafl Qualititseinbuflen, die bei der DV-Komprimierung entstehen konnen, nicht wahrnehmbar sind.

DV ist zwar nicht perfekt, aber trotzdem mit Sicherheit das qualitativ hochwertigste und
kostengtinstigste Videoformat, das jemals zur Verflgung stand. Die gesamte Videobranche wird durch
die geringen Kosten und die hohe Qualitit der DV-LOsung veréndert.

Was ist MPEG-2?

MPEG steht fiir die Motion Pictures Expert Group, eine Organisation von Film- und Videoprofis, die
bei der Aufstellung von Industriestandards mitwirkt. -2 steht fiir “Komprimierungsstandard Version 2”.
Dieser Standard findet mittlerweile auf dem Markt fast tiberall Anerkennung. In diesem Format werden
DVD-Datentriger aufgezeichnet, kommen Signale bei den Satellitenschiisseln an und liegen letztendlich
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bei allen Fernsehsendungen in den USA vor. Das Hauptmerkmal des MPEG-2-Formats ist, daf$ es eine
extrem hohe Videoqualitit mit einer Datenrate von ungefihr 1 MB/s bereitstellen kann. Dies ist fast ein
Viertel der fiir DV-Video benétigten Datenrate. Warum also verwendet man MPEG-2 nicht iiberall? Das
MPEG-2-Format eignet sich zwar hervorragend zur Verbreitung, ist aber fiir die direkte Aufzeichnung
und Bearbeitung von Videos weniger niitzlich. Das MPEG-2-Komprimierungsschema fiithrt sowohl
Intraframe- als auch Interframe-Komprimierung durch. Bei der von MPEG-2 verwendeten Art der
Interframe-Komprimierung wird unter anderem die Bewegung verschiedener Teile des Bildes geschitzt.
Dann wird diese Bewegung anstelle der tatsdchlichen Pixel aufgezeichnet. Dies ist kompliziert und
zeitraubend. Die meisten MPEG-2-Schemata benétigen zum Komprimieren von Video sehr viel mehr
Zeit als zum Dekomprimieren. Damit ein MPEG-2-Codec die erforderlichen Berechnungen
durchfithren kann, miissen ihm auf8erdem sehr viele Videoframes gleichzeitig zur Verfiigung stehen.
Vom Standpunkt der Videobearbeitung aus gesehen kann die Arbeit mit MPEG-2 also problematisch
sein. Angenommen Sie mochten Frame 128 eines Videos bearbeiten. Statt einfach Frame 128 von der
Festplatte zu lesen, muf} das Bearbeitungsystem moglicherweise die Frames 124, 125, 126 und 127 lesen,
um zu berechnen, wie Frame 128 tatsichlich aussieht.

Im MPEG-2-Format stehen drei verschiedene Frametypen zur Verfiigung, die sogenannten I-, P- und
B-Frames. I steht fiir “Intraframe”-Codierung und gleicht in der Funktionsweise einem DV-
Videoframe. Der P-Frame ist ein “Predicted” (geschitzter) Frame. Er wird aus den vorherigen Frames
berechnet. B bedeutet “bidirektionaler” Frame. Das heifst, der B-Frame wird nicht nur aus den
vorherigen, sondern unter Umstidnden auch aus nachfolgenden Frames berechnet. Da zur Beschreibung
von I-Frames umfangreichere Datenmengen erforderlich sind, sind diese die “grofiten” Frames,
wohingegen P-Frames unter Umstdnden weniger als ein Zehntel dieser Grofle aufweisen. B-Frames
haben die geringste Gréfle. Da die P- und B-Frames aus den I-Frames berechnet werden, ist es nicht
moglich, lediglich einen I-Frame und ansonsten nur P- und B-Frames zu verwenden. I-Frames miissen
gleichmifig zwischen den anderen Signaldaten verteilt sein, da sonst der anwachsende
Berechnungsfehler zu grofy wird und die Bildqualitit negativ beeinfluft. Eine typische MPEG-2-
Sequenz kann zum Beispiel folgendermaf3en aussehen:

I-P-P-P-P-B-B-B-B-P-B-B-B-P-I-P-P-P-P-B-B-B-B-P-I-P-P-P-B-B

MPEG-2 ist ein sehr flexibles Format, das es ermoglicht, Video nur mit I-Frame-Codierung
aufzunehmen und zu bearbeiten. Nach Abschlufl der Bearbeitung kann das Video dann wieder in das
IPB-Format komprimiert werden, um die Gesamtgrof3e zur Verbreitung zu verringern. Aufgrund der
Beliebtheit von MPEG-2 werden auch MPEG-2-Kameras in den Handel kommen, allerdings werden
diese hauptsichlich fiir den privaten Gebrauch sein. DV-Kameras erbringen generell eine bessere
Videoqualitit fir die meisten semiprofessionellen und professionellen Anwendungen.



Die Grenzen zwischen KONFIGURIEREN DES SYSTEMS

“professionell” und “Desktop”

verschwimmen immer mehr. Eine der am hiufigsten gestellten Fragen lautet: “Wie konfiguriere ich mein

Letztendlich wird die Qualitiit Videobearbeitungssystem?” Um diese Frage zu beantworten, stellen Sie sich zuerst einmal
des Eroebni d die Frage: “Was will ich damit machen?” Mochten Sie Home-Videos moglichst

es brgebnisses von den kostengiinstig bearbeiten kénnen? Oder wollen Sie als Profi ins Geschift einsteigen? Die
Fihigkeiten des Produzenten und Antworten auf diese Fragen helfen Thnen bei der Auswahl der geeigneten Hard- und
nicht vom Preis des verwendeten Software. Wenn Sie aulerdem sicherstellen méchten, dafi Ihr System sowohl derzeitige
als auch fiir die Zukunft erwartete Anforderungen erfiillt, stellen Sie sich auch die

Systems abhdngen. folgenden Fragen:
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“Welche Art von Video soll auf dem Computer gespeichert werden?” Arbeiten Sie voraussichtlich nur mit
DV-Filmmaterial? Oder miissen Sie Filmmaterial bearbeiten kénnen, das als Component- oder
Composite-Video aufgenommen wurde? Viele Anwender in professionellen Produktionsstudios und
beim Fernsehen missen beispielsweise Video nicht nur im DV-Format sondern auch im Component-
Format aufnehmen konnen, damit es in Beta-SP-Geriten verwendet werden kann. Fiir einen solchen
Anwender wire ein reines DV-System nicht besonders sinnvoll.

“Wie soll das fertige Video verbreitet werden?” Soll die Verbreitung auf DV, VHS, DVD oder im Internet
erfolgen? Die Anwort auf diese Frage kann die Entscheidung fiir eine bestimmte Digitalisierungskarte
beeinflussen. Wenn Sie zum Beispiel professionelle Videos auf aufzeichenbaren DVDs erstellen miissen,
benotigen Sie eine Videokarte, die das Video in das auf DVDs verwendete MPEG-2-Format
komprimieren kann.

“Wie zeitkritisch werden meine Produktionen sein?” Wenn Sie einem Video Effekte wie Uberblendungen
und Titel hinzufiigen, miissen diese im Normalfall vom Computer in die endgiiltige Form gerendert
werden. Je nachdem, wie komplex Thre Produktionen sind, kann dies einige Minuten oder auch
mehrere Stunden dauern. Wenn Sie Home-Videos produzieren, ist dies kein groles Problem. Wenn
Thnen jedoch Thre Kunden iiber die Schulter blicken und stindig mit Anderungswiinschen kommen,
dann kann sich ein System lohnen, mit dem Sie die gewiinschten Effekte direkt erzeugen kénnen.

“In welcher Grofienordnung werden die von mir bearbeiteten Videodaten liegen?” Denken Sie daran, dafl
eine Stunde DV-Video ungefahr 13 GB Speicherplatz belegt. Wenn Sie einen einstiindigen
Dokumentationsfilm produzieren, mufl zumindest gentigend Speicherplatz fiir mehrere Stunden

unbearbeitetem Rohmaterial zur Verfiigung stehen. Sie werden hiufig mit vier- bis fiinfmal so
unbearbeitetem Filmmaterial arbeiten, wie Sie dann letztendlich verwenden. Bei der professionellen
Videobearbeitung kann dies sogar das 20- bis 50-fache des endgiiltigen Materials sein!
Selbstverstandlich muf nicht der gesamte Speicherplatz stindig zur Verfiigung stehen, trotzdem sollten
Sie diesen Punkt bei Thren Uberlegungen zum Speicherplatz beriicksichtigen.

Digitalisierungskarten

Zur Zeit sind mehrere verschiedene Arten von Digitalisierungskarten auf dem Markt erhéltlich.
Tatséchlich ist bei einigen Computersystemen die IEEE 1394-Schnittstelle sogar schon standardméfig
im Lieferumfang enthalten. Fiir welche Karte Sie sich entscheiden, hingt von der Beantwortung der
oben gestellten Fragen ab. Vielfach steht nach Auswahl einer bestimmten Karte damit auch der
Computer fest. Grund hierfiir ist, daf§ viele Kartentypen nur fiir eine Computerplattform erhiltlich
sind. Videokarten zeichnen sich durch sechs grundlegende Eigenschaften aus.

Dies sind folgende:
1. Art der unterstiitzten analogen Videoeingabe/-ausgabe

2. Art der unterstiitzten digitalen Videoeingabe/-ausgabe
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3. Art der unterstiitzten Videokomprimierung
4. Art der unterstiitzten speziellen Verarbeitung
5. Art der im Lieferumfang enthaltenen Software

6. Art der unterstiitzten Audioformate

IEEE 1394-Karten

Der einfachste verfiigbare Kartentyp ist die IEEE 1394-Schnittstellenkarte. Diese Karte erweitert
Computer um die IEEE 1394-Schnittstelle, sofern sie nicht standardméflig damit ausgestattet sind.
Diese Karte unterstiitzt keine analoge Videoeingabe/-ausgabe, Komprimierung oder spezielle
Verarbeitung. Es erfolgt auch eigentlich keine richtige “Aufnahme” der Videodaten, sondern nur eine
“Ubertragung” des digitalen Video an den Computer. Die IEEE 1394-Schnittstelle kann auch fiir viele
andere Verbindungen verwendet werden, wie zum Beispiel zum Anschlufl von Festplatten und Scannern
sowie fiir Netzwerkverbindungen. Zwar ist das digitale Video, das von der IEEE 1394-Karte iibertragen
wird, komprimiert, die Karte selbst fiihrt jedoch weder Komprimierung noch Dekomprimierung durch.
Diese Aufgaben werden von der Kamera und vom Computer iibernommen. Wenn Sie sich fiir eine
IEEE 1394-Karte entscheiden, stellen Sie sicher, daf§ die richtigen Treiber zur Unterstiitzung Threr NLE-
Software (wie z. B. Adobe Premiere) zur Verfiigung stehen.

Analoge Digitalisierungskarten

Im Gegensatz zu den einfachen IEEE 1394-Karten fiihren analoge Digitalisierungskarten die
Konvertierung von analog in digital und umgekehrt selbst durch. Es gibt viele verschiedene analoge
Videoquellen, wie beispielsweise VHS-Kassetten, Hi-8-Kameras, Beta-SP-Kassetten usw. Der Preis der
Karten richtet sich nach dem unterstiitzten analogen Schnittstellentyp. Composite-Video von einem
VHS-Gerit beispielsweise ist die kostengtinstigste Alternative. Component-Video, wie von einem Beta-
SP-Gerit, ist am teuersten. Der Kostenunterschied entsteht durch die Komplexitit und den Preis der
Komponenten, die fir die Konvertierung erforderlich sind.

Aufler dem der Art unterstiitzten analogen Eingabe sollten Sie sich auch tiber den Typ der verwendeten
Komprimierung informieren. Seit vielen Jahren wird das MJPEG-Komprimierungsformat als Standard
sowohl bei der privaten als auch bei der professionellen Videobearbeitung verwendet. In letzter Zeit
werden neuere Format wie DV und MPEG-2 immer beliebter. Einige der neueren Karten ermoglichen
die problemlose Konvertierung von einem Format in ein anderes. Dadurch wird es moglich, die
Bearbeitung in DV vorzunehmen und das fertige Video zur Verbreitung in das MPEG-2-Format zu
transkodieren.

Echtzeitkarten

Einer der grof8ten Unterschiede (abgesehen vom Preis) zwischen Desktop-Produkten wie Adobe
Premiere und teuren proprietiren Bearbeitungssystemen war bislang die Leistung. Wenn Sie einen
Spezialeffekt wie zum Beispiel eine Uberblendung anwenden wollten, lief das Desktop-System Sie
warten, bis der Effekt berechnet war, wihrend das High-End-System mit Hilfe integrierter spezialisierter
Hardware diesen Effekt direkt erzeugen konnte. Manchmal konnte die Berechnung des Effekts (ein als
Rendering bezeichneter Vorgang) auf dem Desktop-System mehrere Minuten oder sogar Stunden
dauern, so daf8 die Produktion nur noch im Schneckentempo fortschritt. Diese Produktivititsbarriere
zwischen dem High-End-System und dem Desktop wurde mittlerweile durch eine Vielzahl neuartiger
Digitalisierungskarten iiberwunden. Diese Karten arbeiten mit Adobe Premiere und verfiigen tiber
spezialisierte Prozessoren zur Durchfithrung der enormen Anzahl von Berechnungen, die fiir
Videoeffekte erforderlich sind. Diese “Echtzeitkarten” gibt es ab Preisen von rund 2.000 DM. Sie sind
leistungsméfig mit High-End-Systemen vergleichbar, fiir die Sie weitaus tiefer in die Tasche greifen
miissen. Mit diesen Echtzeitkarten konnen Benutzer von Adobe Premiere eine gewaltige
Produktivititssteigerung erzielen.

Warum sind Videoeffekte so rechenintensiv? Das liegt an den immens hohen Datenraten. Jeder
Videoframe enthilt ungefihr 1 MB Daten, und diese datenbeladenen Frames kommen mit einer
Geschwindigkeit von ca. 30 Frames pro Sekunde an. Ein Effekt, wie beispielsweise eine Uberblendung,
ist das Ergebnis der mathematischen Vermischung zweier Videostrome zu einem neuen Videosegment.
Dies bedeutet, daf3 schon fiir den einfachsten Effekt ungefihr 60 Millionen Berechnungen pro Sekunde
zur Erstellung des neuen Videosegments erforderlich sind.
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Welche Effekte kinnen in Echtzeit dargetellt werden? Das hingt von der verwendeten Karte ab. Eine der Stirken von Adobe
Premiere ist seine grof3e Palette an Effekten. Hierzu zihlen Uberblendungen, Videofilter (z. B. Weichzeichnen oder Umwandeln
eines Farbbildes in Schwarzweif3), Keying-Effekte (z. B. um die Aufnahme einer Person vor einem blauen Hintergrund in eine
andere Szene zu stellen), Transparenz, Skalierung, Hinzufiigen von Titeln und Bewegung. Die meisten Echtzeitkarten konnen
den Grofiteil der gingigen Effekte wie Uberblendungen und Titel handhaben. Einige Karten unterstiitzen eine sehr viel
groflere Effektepalette, und besitzen sogar die Fahigkeit, Thr Video in Echtzeit im dreidimensionalen Raum “fliegen” zu lassen.
Echtzeit-Videokarten unterscheiden sich weiterhin im Hinblick auf die Komprimierungsart (MJPEG, DV, MPEG-2,
unkomprimiert usw.) sowie die Eingabe-/Ausgabeoptionen (Composite, Component, 1394, SDI usw.).

Beispiele fiir Videokarten

Beispiel Analoge Digitale | Komprimierungs- Echtzeit- Audio- Circa-
Eingaben Eingaben arten effekte E/A Kosten (U$)
ADS Pyro — IEEE 1394 — — 1394 $100
Pinnacle DC-30 | Composite, — MJPEG — RCA $500
S-Video
Pinnacle DV500 | Composite, IEEE 1394 DV, Uberblendungen, IEEE 1394, $ 800
S-Video MPEG-2 Titel, Farbkorrektur RCA
Matrox RT2000 | Composite, IEEE 1394 DV, Uberblendungen, IEEE 1394, $1.200
S-Video MPEG-2 Titel, 3D FX, DVE RCA
Pinnacle DC-1000| Composite, IEEE 1394 MPEG-2 Uberblendungen, RCA $1.699
S-Video, (Option) Titel, Farbkorrektur | (via symm. XLR
Component mit Break-Out-Kit)
(Option)
Matrox Composite, IEEE 1394 MJPEG Uberblendungen, Titel, Symm. XLR $ 3.500
Digisuite LE S-Video, (Option) Bewegung, Farb- (via symm. XLR
Component korrektur, DVE und AES/EBU)

HaftungsausschlufS: Die Angaben in der vorstehenden Tabelle dienen nur zur allgemeinen Information. Sie stellen keine Befiirwortung bestimmter Produkte und keine vollstindige Liste

von Produkten, Funktionen oder Preisen dar und sollten nicht als solche verwendet werden. Einzelheiten zu einem bestimmten Produkt erhalten Sie vom jeweiligen Hersteller.

Beispielkonfigurationen

Setup fiir Home-Video Computer

DV-Camcorder

Computer

IEEE 1394-Karte

DV-Camcorder

NTSC-
Monitor

Echtzeit-DV-Karte

Setup fir professionelles Video DV-Geriit

NTSC-
80 GB Festplatten-Array Computer Monitor

Echtzeitkarte mit analoger
Component-E/A
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DER KREATIVE PROZESS

Ein Uberblick iiber das Filmemachen

Angenommen, Sie mochten eine Story erzdhlen. Das kann “Marcus und Angelas Hochzeit” sein, oder
eine “Schulung fiir den Kreditsachbearbeiter der 6rtlichen Bank” oder “Emmas grofles Abenteuer: Ein
Film tiber meine Katze” Unabhingig davon, ob Sie ein Kurzvideo fiir das Internet, eine Unternehmens-
oder Schulungsprasentation, einen Werbespot fiir das Fernsehen, einen Spielfilm oder einfach ein
Privatvideo erstellen, der Prozef ist praktisch immer der gleiche. In diesem Abschnitt werden die
wichtigsten Schritte erldutert.

Wie Sie in der folgenden Tabelle sehen, iiberlappen sich einige Phasen. Im Endeffekt werden Sie den
Prozef} sowieso an das jeweilige Projekt oder an Thren personlichen Arbeitsstil anpassen. Abhingig von
Threr bevorzugten Arbeitsweise erledigen Sie vielleicht die Aufnahme, Erstellung und/oder Sammlung
samtlicher Clips, bevor Sie mit der eigentlichen Produktion beginnen. Oder Sie ziehen es vor, immer
wieder zwischen Produktions- und Nachbearbeitungsphase zu wechseln (oder bei der Arbeit im Team
die jeweils anfallenden Aufgaben gleichzeitig zu erledigen). Bei der digitalen Videobearbeitung konnen
die beim Filmemachen anfallenden Arbeiten flielend ineinander tibergehen.

+ Finanzplanung
beschaffen
+ Darsteller

* DV importieren

+ Animierte Grafiken

Bearbeitung (NLE),

Vorproduktion >
Produktion ———>»
Nachbearbeitung >

Projekt planen | | Rohmaterial Aufnahme/ Erstellen/ Zusammen- Ausgabe und

erstellen/ Import Zusammen- setzen/ Verbreitung
* Entwurf sammeln Mit Adobe stellen Bearbeiten Mit Adobe Premiere
+ Skript * Rohvideo/Stand- Premiere: Mit Adobe After * Mit Adobe und/oder Adobe
- Storyboard bilder aufnehmen - Video digitalisicren Effects: Premiere: After Effects:

« Filmmaterialbestand & Nicht-lineare Ausgabe qualitativ

hochwertiger

Elemente mit Adobe  } Adobe Illustrator- Visuelle Effekte Erstellen von ewegter Bilder auf
+ Kostiime After Effects, Adobe |/ Adobe Pho toshop- Multimedia- und iner Vielzahl von
+ Szenen/Requisiten Premiere, Adobe und Adobe + Anspruchsvolle Webinhalt Medien, z. B.:
« Drehorte Photoshop®, 2D/3 Premiere-Dateicn Zusammen- _ « Mit Adobe * Video
+ Logistik Software erstellen sowie Adobe After stellungen mit Premiere: + Film
« Grafiken mit Effects-Filme mehreren Ebenen Ausgabe einer - CD-ROM
Adobe Illustrator importieren Bearbeitungsliste . DVD
erstellen (EDL)
« Ton bereitstellen * Internet
Vorproduktionsphase

In der Vorproduktionsphase erfolgt die Planung. Hierzu gehort in der Regel die Durchfithrung von

Aufgaben, die vor der eigentlichen “Produktionsphase” (dem Aufnehmen des Films oder Videos)

anfallen. Dies ist jedoch ein flexibler Prozef3, und die non-linearen Bearbeitungsmethoden, die durch

digitales Video nun méglich sind, machen ihn noch flexibler. Wenn Sie mit der Projektarbeit beginnen,
haben Sie moglicherweise schon einen Teil oder alle benétigten Videosequenzen aufgenommen. Oder
Sie mochten Material, das bereits Video, Standbilder, Diagramme, Grafiken, Illustrationen und/oder
Animationen enthilt, anderweitig einsetzen. Oder Sie fangen ganz von vorne an. Die
“Vorproduktionsphase” sollte alle Schritte umfassen, die Sie ausfithren miissen, um sicher zu sein, dafl
Sie fiir die Umsetzung Thres Konzepts bereit sind.

Entwurf: Egal wie “einfach” (und das ist natiirlich ein relativer Begriff) Thr Projekt werden soll, fertigen
Sie zunichst einen Entwurf an. Ein Entwurf hilft Thnen bei der Planung. Sie kénnen ihn an Mitarbeiter
oder Kunden weitergeben, damit sichergestellt ist, daf alle bei ihren Erwartungen von den gleichen
Voraussetzungen ausgehen. Anhand des Entwurfs konnen Sie ermitteln, welches Material Sie erstellen,
zusammenstellen und/oder erwerben miissen, um das Projekt ins Rollen zu bringen. Sie kénnen den
Entwurf auch zum Aufstellen des Projektbudgets heranziehen.



Skript: Ein Entwurf kann als Arbeitsgrundlage gentigen. Moglicherweise benotigen Sie aber auch ein
formaleres Skript, das Dialoge, Erzdhltext, Anmerkungen zu den Drehorten oder Szenen, zu
Bewegungen, Beleuchtung, Kamerawinkel und -fiihrung, zu Schnitten sowie zu Bild- und Toneffekten
enthilt.

Storyboards: Sie konnen wahlweise auch Storyboards erstellen — Skizzen von
Schliisselaktionsmomenten (vergleichbar mit einem Comic-Strip), die mit Anmerkungen zu
Bewegungen, Ton, Kamerawinkel und -fithrung usw. versehen sind. Manchmal werden Storyboards auch
in Bewegung versetzt, um Voranimationen zu erzeugen. Hierzu werden Werkzeuge wie Adobe Premiere
oder After Effects verwendet. Dieser Schritt wird als Prévisualisierung bezeichnet und kann hilfreich
sein, um verschiedene Abwandlungen einer Sequenz auszuarbeiten, eine Idee den Mitarbeitern
vorzustellen, oder dem Kunden ein Konzept zu “verkaufen”.

Finanzplanung: Unabhingig davon, ob es ein privates oder professionelles
Projekt ist, sollten Sie fiir Thren Entwurf auf jeden Fall so frith wie moglich
“...Wenn es um die Priivisualisierung geht, dann ein Budget aufstellen. Profis benotigen ein Budget zur Sicherung der
kommit fiir mich nur Adobe Premiere in Frage. Finanzierung. Thr Budget sollte das Gehalt fiir Sie selbst, [hre Mitarbeiter,
die Darsteller und andere Beteiligte (z. B. Effektspezialisten, Grafikdesigner,

Es ist preisgiinstig und erlaubt spontane i ) ) E i
Musiker, Erzahler, Tiertrainer...) enthalten sowie die Kosten zur Anmietung

Kreativitiit. Sie haben Frames, um ein " i . . .
eativitit. Sie haben 900 e eme des Drehorts, fiir Kostiime, Requisiten, Miete von Ausriistung, Verpflegung

Story zu erzihlen [fiir einen Werbespot von 30 und alles, was Thnen sonst noch einfillt, beriicksichtigen: Video- oder DV-

Sekunden], und Sie sollten sich bei jedem dieser Kassetten, Mittagessen...

Frames genau iiberlegen, wie Sie ihn nutzen...” Darsteller, Drehorte, Requisiten, Kostiime, Ausriistung, Verpflegung usw.:
— Fred Raimondi, Digital Domain Jedes Projekt ist anders. Planen Sie jeweils fiir Thr ganz spezielles Projekt.

Arbeiten Sie auch die Details aus! Hier einige Tips, was alles zu diesen

Media

Details gehoren konnte:

+ Nehmen Sie sich die Zeit, sich die Darsteller anzusehen, um sicherzustellen, daf3 sie gut har-
monieren. Eine Unterhaltung zwischen einer sehr groflen und einer sehr kleinen Person beispiels-
weise macht sich vor der Kamera nicht so gut.

+ Wenn Sie “echte Personen” aufnehmen, denken Sie daran, ihnen Kleidungsvorschriften zu machen.
So lassen sich weifle Hemden beispielsweise nicht gut fotografieren, da sie unter kiinstlichem Licht
zu grell erscheinen konnen, Streifen und kleine Muster konnen problematisch sein usw. “Echte”
Personen sollten daran erinnert werden, besonderen Wert auf das AufRere (Frisur und Makeup) zu
legen, wenn sie in Threm Video mitwirken sollen, oder Sie ziehen dafiir professionelle Hilfe hinzu.

+ Holen Sie gegebenenfalls die Genehmigung zur Benutzung von Drehorten ein.

Vergewissern Sie sich, daf8 die Kostiime, Ausriistung und Requisiten rechtzeitig bereitstehen.

Stellen Sie sicher, daf Sie die gesamte benotigte Mietausriistung beisammen haben, dafl alles funk-
tioniert und daf3 Sie wissen, wie sie bedient wird, bevor Sie sich zum Drehort begeben.

Produktionsphase

“Ruhe am Set! Action! Kamera ab
Film, Videokassette oder DV (die Aufnahme oder Erstellung des Rohmaterials) wird als
Produktionsphase bezeichnet. Wihrend der Produktionsphase miissen Sie folgendes bedenken:
Beleuchtung, “Blocking” (wohin und wie sich die Darsteller oder Akteure bewegen) und Aufnahme
(Kamerafiihrung und Betrachungswinkel der Szenen). Fiir die Produktionsphase steht viel hilfreiches
Lehrmaterial zur Verfiigung: Biicher, Webseiten, Kurse usw.

1

Die Aufnahme von animierten oder Live-Bewegungen und Ton auf
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Nachbearbeitungsphase

In der Produktionsphase wird eine Sammlung von Clips erstellt, also unterschiedliche Szenen, die zu

unterschiedlichen Zeiten an verschiedenen Orten aufgenommen wurden. Um Ihre “Story” aufzubauen,

miissen Sie diese Clips bearbeiten und zusammen-
stellen und vielleicht auch visuelle Effekte,
Grafiken, Titel und einen Soundtrack hinzufiigen.
Dieser Teil des Prozesses wird als
Nachbearbeitungsphase bezeichnet. Dies ist der
Punkt, an dem nach Ansicht von Adobe der Prozef
erst richtig interessant wird. Deshalb erweitern wir
fortlaufend unsere Adobe Dynamic Media
Collection. Sie umfafit zwei der branchenfiihren-
den Softwarelgsungen, die speziell fiir die
Nachbearbeitungsphase entwickelt wurden: Adobe
Premiere, ein leistungsfahiges, non-lineares

Bearbeitungswerkzeug, und Adobe After Effects, das ultimative Werkzeug fiir animierte Grafiken und
visuelle Effekte. Beide preisgekronten Produkte konnen von Anfingern leicht erlernt und problemlos

eingesetzt werden, gleichzeitig hat sich eine Vielzahl von Profis dafiir entschieden. Dariiber hinaus

umfafdt die Adobe Dynamic Media Collection zwei leistungsfihige Softwareprogramme, die den

Standard fiir Grafikprofis in der ganzen Welt gesetzt haben und duflerst niitzlich beim Erstellen und
Verbessern von Elementen wihrend der Nachbearbeitungsphase sind: Adobe Photoshop und Adobe

Illustrator.
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AUFNAHME DER CLIPS

Sie haben Ihr System konfiguriert. Sie haben Videomaterial aufgenommen oder erworben. Jetzt

mochten Sie mit der Nachbearbeitung beginnen. Zunichst aber miissen Sie das gesamte Rohmaterial

auf Threm Computer speichern.

Von der Kamera in den Computer

Wenn Sie Videodaten im DV-Format aufgenommen haben, ist dieser Schritt so einfach wie Plug&Play:

Schlieflen Sie einfach Thren DV-Camcorder tiber eine IEEE 1394-Verbindung an den Computer an, und

schon konnen Sie mit der Bearbeitung beginnen.

Kabel und Stecker
Fiir Video-Neueinsteiger kann die
Unterscheidung der vielen ver-
schiedenen Audio- und Videokabel
und -stecker so kompliziert sein wie

das Losen des Gordischen Knotens

ohne Schwert. Diese Darstellung soll

Ihnen dabei helfen.

XLR Oben angefangen, sehen Sie

zundichst zwei Audiostecker (XLR
und RCA) und dann drei
Videostecker (BNC, S-Video und
IEEE 1394). Bei allen Abbildungen
handelt es sich um Stecker, es gibt
aber auch die entsprechenden
Buchsen.

XLR-Stecker werden zum AnschlufS
von Mikrofonen und anderen sym-
metrischen Audiogerdten und fiir die
digitale AES/EBU-Audioverbindung
verwendet. Der RCA-Stecker wird
auch als Phonostecker bezeichnet
und hiufig zum Anschlieflen von
Audio- und Videogerdten der

BNC Unterhaltungselektronik, wie
Videorecorder, Tuner und
CD-Player, verwendet.

BNC steht fiir “Baby-N-Connector”

(kleiner “N”-Stecker) und dient

zum AnschliefSen verschiedener

Videoquellen, wie zum Beispiel

S-Video analogem Composite-Video, analo-

gem Component-Video und SDI
(Serial Digital Video Interface ).

: BNC-Stecker werden auch fiir
andere Signale wie

Synchronisationsverkniipfer

(Genlock) verwendet. Mit dem

S—Video-Stecker werden S-Video

Geriite wie S-VHS Camcorder und

IEEE 1394 -Videorecorder angeschlossen. Im
Videobereich dient der IEEE 1394

Stecker zum Anschliefien einer DV

Kamera an den IEEE 1394 Anschluf3

eines Computers.

Wenn Thr Material auf einer herkdmmlichen Videokassette vorliegt,
miissen Sie es zundchst digitalisieren und komprimieren. Mit der
Software Adobe Premiere ist die Steuerung dieses Prozesses ein
Kinderspiel. Adobe Premiere unterstiitzt mehr als 45
Digitalisierungskarten und bietet eine Vielzahl von
Komprimierungsoptionen. So kompatibel wie diese Software ist damit
zur Zeit kein anderes non-lineares Bearbeitungswerkzeug (NLE).

Batch-Aufnahmen

Adobe Premiere bietet auflerdem Unterstiitzung zur Steuerung ver-
schiedener Arten von Bandgeriten, so daf3 Sie Batch-Aufnahmen durch-
fithren konnen. Bei der Batch-Aufnahme wird auf den Timecode
zuriickgegriffen und die Digitalisierung einer beliebigen Anzahl von
Clips von mehreren Originalbindern automatisiert. Diese Funktion ist
in einer professionellen Produktionsumgebung niitzlich und insbeson-
dere dann hilfreich, wenn Sie ein Projekt wiederaufgreifen miissen, das
bereits vor einiger Zeit abgeschlossen wurde. Mit Hilfe einer Batch-
Aufnahme konnen Sie Thr Videoprojekt vom Originalband erneut
erstellen.

Von Computer zu Computer

In Adobe Premiere wird eine Vielzahl von Ein- und Ausgabeformaten
unterstiitzt. Auflerdem zeichnet sich die Software durch ein hohes Maf3
an Kompatibilitit tiber mehrere Plattformen aus. Wenn Thr Filmmaterial
also digitale Animationen oder Computergrafiken oder bereits digita-
lisierte Clips oder digitalen Ton enthilt, konnen Sie viele verschiedene
Video-, Audio- und Bildformate importieren oder exportieren. Benutzer
konnen Projektdateien, Titel, animierte Grafiken, Storyboards, Filter,
Batchlisten, EDLs, Bibliotheken und andere Dateien zwischen Windows-
und Macintosh-Systemen tibertragen. Wenn Adobe Premiere keine
Unterstiitzung fiir das gewiinschte Format enthalt, steht es moglicher-
weise tiber ein Plug-in eines Drittanbieters zur Verfiigung. Zu den inte-
grierten Formaten zihlen beispielsweise AVI, QuickTime, WAV, AIFF,
TGA, TIFE, PICT, FLC, FLI, BMP und animierte GIF-Grafiken.
Selbstverstindlich kann Adobe Premiere auch nahtlos mit anderen
Adobe-Produkten integriert werden, vor allem den Produkten der Adobe
Dynamic Media Collection. Natiirlich konnen Photoshop-Dateien in
Adobe Premiere importiert werden, und Illustrator-EPS-Dateien werden
beim Import automatisch gerastert. Um eine noch bessere Integration zu
gewihrleisten, werden beim Importieren von Photoshop-Dateien in
Adobe After Effects die Ebenen, Ebenenmodi, Ebeneneffekte und
Anpassungsebenen beibehalten. Auflerdem haben Sie bei
Animationsoperationen die Moglichkeit, Adobe Illustrator-Dateien
gleichmifig zu rastern, so daf} Text und Grafiken in jeder Skalierung per-
fekt gerendert werden.
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NON-LINEARE BEARBEITUNG (NLE)

Endlich ist es soweit: das Zusammenstellen kann beginnen. Nie war die Nachbearbeitung einfacher... Die
non-lineare Bearbeitung (NLE) macht das Bearbeiten und Zusammenstellen der Produktion so einfach
und flexibel wie das Arbeiten in einem Textverarbeitungsprogramm. Sobald das Rohmaterial im
Computer gespeichert ist, konnen Sie es mit nur wenigen Mausklicks beliebig oft bearbeiten, dndern,
anpassen und neu konfigurieren. Wenn Sie einen Fehler machen, konnen Sie bei der non-lineare
Bearbeitung mit Adobe Premiere bis zu 32 Schritte riickgingig machen. Auflerdem kénnen in individuell
festgelegten Abstinden automatisch Archive Threr Projekte angelegt werden. Wenn also ein kreativer
Einfall in einer Sackgasse endet, konnen Sie problemlos zu einem fritheren Projektstatus zurtickkehren.

Weitere gute Griinde fiir die Wahl von Adobe Premiere

OD fur Anfinger, die ihr erstes Home-Video aufnehmen, oder fiir Profis, die einen Werbespot fiirs
Fernsehen schneiden, Adobe Premiere eignet sich hervorragend als non-linearer Bearbeitungseditor.
Adobe Premiere stellt Anwendern die zur Videobearbeitung erforderlichen Werkzeuge zur Verfiigung und
bietet eine leistungsfahige, benutzerfreundliche Oberfliche. Das Programm umfaf3t eine beeindruckende
Funktionspalette, zum einschlief3lich bis zu 99 Video- und Audioebenen, Videotiberblendungen,
Spezialeffektfilter, Audioeffekte, Videobewegung, Hinzufiigen von Titeln, Keying-Effekte usw. Aufgrund
seiner Beliebtheit stehen auch eine Vielzahl von Software-Plug-ins von Drittanbietern zur Verfiigung, die
den Funktionsumfang noch erweitern. Adobe Premiere ist fiir Microsoft® Windows® 95, 98 und
Windows® NT sowie fiir Apple® Mac® OS verfiigbar. Da es sich bei Adobe Premiere um ein Programm
mit offener Architektur handelt, wird das Programm von mehr Digitalierungskarten unterstiitzt als
jedes andere NLE-Werkzeug, das derzeit erhiltlich ist. Dies gilt sowohl fiir preiswerte Karten fiir den
Privatgebrauch als auch fiir professionelle Fernsehsysteme mit Echtzeit-Spezialeffekten. Natiirlich kann
Adobe Premiere problemlos mit Produkten wie Adobe After
Effects, Photoshop und Illustrator zusammen verwendet wer-

den. Egal, ob Sie also ein Profi oder ein Einsteiger in der
Videobearbeitung sind, Adobe Premiere bictet die
Benutzeroberfliche, die Funktionen und die Unterstiitzung, die
Sie benotigen, um IThr Projekt problemlos und kreativ zu real-
isieren.

Arbeiten mit der Benutzeroberflache von
Adobe Premiere

Die Adobe Premiere-Benutzeroberfliche entspricht den

Industriestandards und den Benutzererwartungen, erschlief3t

jedoch auch innovative Funktionen. Die Benutzeroberfliche
kann in hohem Mafle individuell gestaltet werden, so daf$ die

Zentrale Elemente der Benutzeroerc‘iche von Adobe Premiere sind
das Projekt-, das Monitor- und das Schnittfenster. Clips konnen im
Projektfenster ausgewdhlt und in das Schnittfenster eingefiigt werden.

Clips und das fertige Produkt werden im Monitorfenster angezeigt. Projektfenster, in dem der Inhalt verwaltet wird, das
Monitorfenster, in dem das bearbeitete Video angezeigt wird,

Anwender Adobe Premiere an ihre ganz speziellen Bediirfnisse
und Erfahrungen anpassen konnen. Die Adobe Premiere-
Benutzeroberfliche ist klar in drei Hauptbereiche unterteilt: das

und das Schnittfenster, in dem die Videosegmente iiber einen Zeitraum angeordnet werden. Zusitzliche
Funktionen wie Uberblendungen und Navigationswerkzeuge stehen in Pop-up-Paletten zur Verfiigung,
die bei Bedarf angezeigt werden, aber schnell ausgeblendet werden konnen, um Platz am Bildschirm
einzusparen.

Das Projektfenster: Im Projektfenster wird der gesamte Inhalt verwaltet, einschlieSlich Video, Audio,
Standbildern und Titeln. Der Inhalt wird in Ordnern organisiert, die als “Ablagen” bezeichnet werden. Sie
konnen Ablagen benutzerdefinierte Namen zuweisen (z. B. “Szene 127, “Filmkommentare” usw.), die bei
der Verwaltung grofierer Projekte hilfreich sein kénnen. Im Projektfenster stehen einfache
Datenbankfunktionen zur Verfiigung, so dafl Sie den Inhalt sortieren und durchsuchen oder eigene
Felder mit Informationen hinzufiigen kénnen. AufSerdem konnen Sie Bibliotheken mit hiufig verwen-
deten Clips anlegen.



Das Monitorfenster ]

Das Monitorfenster: Ein Grofiteil der Bearbeitung erfolgt im Monitorfenster. Das Monitorfenster ist
nochmals in zwei kleinere Fenster unterteilt:

+ Die Originalansicht: In diesem Fenster konnen Sie Thre einzelnen Videoclips anzeigen lassen

und die gewtinschten Teile auswihlen.

+ Die Programmansicht: In diesem Fenster konnen Sie das Video anzeigen lassen, das Sie

gerade zusammenstellen.
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: Originalansicht

: Ment der Originalansicht

: Steuerelemente fiir
Wiedergabe/Bearbeitung
in der Originalansicht

. Filmmaterial in das
Schnittfenster einfiigen

: Filmmaterial aus dem

Schnittfenster I6schen

. Lautstdrke dndern,

H: Steuerelemente vom
Monitorfenster trennen

I: Zielspur fiir eingefiigten Clip

J: Programmansicht

K: Anzeige im Monitorfenster
dndern

L: Wiedergabe von Original- und
Programmansicht synchro-
nisieren

Standardtiberblendung hinzufi-

gen, Zu anderem Clip wechseln

. Programm gemdl3 Layout im
Schnittfenster anzeigen/bear-
beiten

Dieser Aufbau aus Original- und Programmansicht stimmt ziemlich
genau mit der Monitorkonfiguration iiberein, die als Industriestandard
in professionellen Produktionsstudios verwendet wird. Sie haben aber
immer noch die Moglichkeit, Thre Videoclips in einzelnen Fenstern
anzeigen zu lassen (wie in élteren Versionen von Adobe Premiere).

Um zu beginnen, ziehen Sie einfach Clips aus dem Projektfenster in die
Originalansicht des Monitorfensters. Nun konnen Sie die verschiedenen
Originalclips abspielen und schnell zwischen ihnen wechseln. Wihrend
das Video abgespielt wird, markieren Sie exakt den In- und den Out-
Point (den Anfang und das Ende des Arbeitsbereichs), indem Sie auf die
entsprechenden Steuerelemente in der Symbolleiste klicken oder die
entsprechende Tastenkombination driicken. Nachdem Sie den ge-
wiinschten Bereich des Videos ausgewihlt haben, klicken Sie auf ein
Steuerelement, um dieses Videosegment in das Schnittfenster einzufii-
gen. Sie konnen auch das im Schnittfenster bereits vorhandene
Videosegmente durch neu ausgewihltes Material ersetzen, indem Sie das
Uberlagern-Symbol wihlen. Wenn Sie sich den aktuellen Stand Thres
Videos ansehen mochten, konnen Sie jederzeit einfach in die
Programmansicht klicken und die Schaltfliche “Abspielen” wihlen. Je
mehr Tastenkombinationen Sie fiir diese Operationen kennen, desto
schneller geht Thre Arbeit voran. Sie konnen die Bearbeitung sogar ganz
ohne Maus durchftihren.

Verwenden des Schnittfensters

Das Monitorfenster ist leistungsfihig genug, um all Thre Bearbeitungsschritte zu steuern. Das
Schnittfenster gibt Thnen jedoch noch viel mehr Moglichkeiten. Das Adobe Premiere-Schnittfenster ist
einfach zu verwenden, leicht verstidndlich und problemlos zu verwalten. Sie legen Audio-, Video- und

Grafikclips auf Spuren im Schnittfenster ab, wo sie mit einfachen Mausklicks oder Tastaturbefehlen ver-
schoben, getrimmt und angepaft werden konnen. Es konnen maximal 99 Audio- und 99 Videospuren
fiir Thr Programm erstellt werden. Jeder Spur kann eine beschreibende ID zugewiesen werden. Spuren
konnen auch ausgeblendet werden, damit der Bildschirm tibersichtlich bleibt, oder geschiitzt werden, um
versehentliche Anderungen zu vermeiden.
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Im zusammenfaltbaren Schnittfenster von Adobe
Premiere konnen bis zu 99 Audio- und 99 Videospuren

angezeigt werden.

In Adobe Premiere konnen alle Spuren zusammengefaltet werden. Dies
bedeutet, dafl weitere Informationen zur Verfigung stehen, wenn Sie auf
eine Spur klicken und nach unten blittern. Diese Funktion spart Platz
auf dem Bildschirm, hilt aber trotzdem wichtige Steuerelemente griff-
bereit. Wenn Sie beispielsweise eine Audiospur 6ffnen, erhalten Sie
Zugriff auf Steuerelemente zum Einstellen von Lautstirke und Stereo-
Tonschwenk dieser Spur. Weiterhin wird eine Audio-Wellenform bereit-
gestellt, mit deren Hilfe Sie Video problemlos so bearbeiten kénnen, daf3
es mit Audioverdnderungen tibereinstimmt. Sie konnen Spuren auch ent-
falten, um Uberblendungen zwischen Videoclips prizise einzustellen.

Im Schnittfenster stehen professionelle Werkzeuge wie Unterschieben,
Verschieben und Rate ausdehnen zur Verfiigung. Wihrend der
Bearbeitung mochten Sie vielleicht die Dauer eines bestimmten Clips
und die Gesamtdauer des Films beibehalten, jedoch die In- und Out-

Points des Clips dndern. Beispiel: Sie bearbeiten nach Musik und benétigen nur 2 Sekunden eines Clips

von insgesamt 20 Sekunden Linge. Sie fertigen einen Rohschnitt an, so dal der Clip mit den
Taktschligen der Musik beginnt und endet. Nun méochten Sie den Ausschnitt weiter bearbeiten, so dafl
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die angezeigten 2 Sekunden ganz genau den gewiinschten 2 Sekunden des 20 Sekunden-Clips
entsprechen. Adobe Premiere umfafit ein Unterschieben-Werkzeug fiir genau diese Aufgabe. Mit dem
Unterschieben-Werkzeug konnen die In- und Out-Points eines Clips angepafit werden, ohne dafl sich
dies auf die angrenzenden Clips auswirkt. Das Verschieben-Werkzeug in Adobe Premiere ist dhnlich,
nur bleibt hier der ausgewihlte Clip unverdndert, wihrend die angrenzenden Clips angepaf3t werden,
wenn der Clip zeitlich verschoben wird. Mit dem Rate ausdehnen-Werkzeug konnen Sie steuern, wie
schnell bzw. wie langsam ein bestimmter Clip abgespielt wird.

Mit Hilfe der von Adobe Premiere bereitgestellten Navigatorpalette konnen Sie sich problemlos im
Schnittfenster bewegen. Die Navigatorpalette ermdglicht das schnelle Auffinden eines gesuchten
Punktes im Schnittfenster. In der Palette wird eine Miniaturdarstellung des gesamten Schnittfensters
angezeigt, um die Navigation zu vereinfachen. Ziehen Sie einfach das hellgriine Rechteck an eine
andere Stelle des Miniatur-Schnittfensters, um sich schnell durch Thr Programm zu bewegen. Die
Navigatorpalette ist auch zum Ein- und Auszoomen im Schnittfenster niitzlich. Wenn Sie in der Palette
eine Timecode-Nummer eingeben, wechselt die Schnittlinie zu genau diesem Punkt im Schnittfenster.
Wenn Sie die Umschalttaste gedriickt halten und die Schnittlinie ziehen, kdnnen Sie einen Scrub im
Programm ausfiihren.

Dreipunktbearbeitung

Im Monitorfenster konnen Sie Filmmaterial (Footage) aus einer
bearbeiteten Sequenz herausnehmen oder extrahieren und profes-
sionelle Dreipunktbearbeitungen durchfiihren. Beim
Herausnehmen von Filmmaterial aus dem Schnittfenster entsteht
eine Liicke, die spéter geschlossen werden kann. Beim Extrahieren
1 von Material riickt das nachfolgende Material auf, so daf} die ent-
standene Liicke direkt geschlossen wird.

Die Dreipunktbearbeitung ist ein leistungsfihiges Werkzeug, das

0000 S8 16

=] — bisher nur in sehr teuren Bearbeitungsprogrammen verfiigbar war.

Die Navigatorpalette ermdglicht das schnelle und problemlose
Wechseln von einem Programmpunkt zu einem anderen.

Normalerweise miissen vier Punkte angegeben werden, um eine
bestimmte Bearbeitung durchzufiihren. Bei diesen vier Punkten
handelt es sich um die In- und Out-Points des Originalclips (des
Segments, das Sie benutzen mochten) und die In- und Out-Points fiir das Programm (die
Einfiigestelle). Bei der Dreipunktbearbeitung in Adobe Premiere miissen lediglich drei beliebige dieser
vier In- und Out-Points angegeben werden. Das Programm berechnet dann den vierten Punkt automa-
tisch und gewiéhrleistet den richtigen Schnitt. Die Steuerelemente des Monitorfensters und
Tastenkombinationen machen die Dreipunktbearbeitung zum Kinderspiel.

Im Monitorfenster steht auch ein Trim-Modus zur Verfiigung, in dem Sie einzelne Schnitte prizise
steuern konnen. Im Trim-Modus kénnen Sie den Out-Point des vorherigen Segments und den In-Point
des aktuellen Segments gleichzeitig anpassen und so prizise Schnitte durchfiihren.

Anspruchsvollere Funktionen zur Verbesserung der Produktion

Egal, ob Sie ein Einsteiger oder ein erfahrener Profi sind, geht es bei der Videobearbeitung auf jeden Fall
um weit mehr als um die blofle Aneinanderreihung von Videoclips. Sie miissen sich mit zahllosen
Einzelheiten beschiftigen, beispielsweise dem Einstellen von Uberblendungen zwischen Clips, dem
Anwenden von Spezialeffekten, der Audiobearbeitung und dem Generieren von Titeln. Im Lieferumfang
von Adobe Premiere sind 75 verschiedene Videoiiberblendungen, 60 Videoeffektfilter und 21
Audioeffektfilter enthalten. Diese Filter sind Keyframe-fihig, so daf$ Sie steuern konnen, wie sie sich iiber
einen Zeitraum dndern. Drittanbieter haben noch zusitzliche Uberblendungen und Filter entwickelt.

Mit Adobe Premiere konnen verschiedene Effekte erzeugt werden, wie Bewegungs-, Bild-im-Bild- und
Keying-Effekte. Mit der Benutzeroberfliche zur Bewegungssteuerung konnen Sie “ruckelfreie”
Keyframe-Animationen von schnellen Videosequenzen erstellen. Die Steuerelemente erlauben die
Einstellung von Parametern wie Drehung, Skalierung und Verzerrung. Adobe After Effects erweitert
Thre Werkzeugpalette um die verzahnungsbasierte Bearbeitung der Objektbewegung und gibt Thnen so
noch bessere Steuerungsmoglichkeiten. Die Keys “Chroma”, “Luminanz” und “Alpha-Kanal” werden in
Adobe Premiere ebenfalls unterstiitzt. Sie konnen sogar Bilder aus Adobe Photoshop als Masken fiir die
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Videobearbeitung verwenden.

Profis, die auf der Suche nach einem leistungsfihigen und erschwinglichen Offline-Editor sind, werden
zu schitzen wissen, daf3 Adobe Premiere die Moglichkeit bietet, schnell eine Offline-Bearbeitung
vorzunehmen und die Bearbeitungsliste (EDL = Edit Decision List) zur Online-Abgleichung zu
exportieren. EDLs konnen in Industriestandardformate exportiert werden, die mit allen fiihrenden
Bearbeitungscontrollern kompatibel sind, wie BVE 9000 und BVE 9100 von Sony sowie CMX.
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Bestimmte Audiofrequenzen mit dem
parametrischen Equalizer von Adobe
Premiere isolieren.

Audiobearbeitung

Unabhingig davon, ob Sie einen Spot von 30 Sekunden oder einen Film von zwei
Stunden Liange produzieren, Adobe Premiere sorgt fiir hervorragende Audio- und
Videosynchronisation. 21 integrierte Audioeffektfilter ermoglichen die Produktion
von Ton in Studioqualitit auf dem Desktop. Der Filter “Kompressor/Expander”
iibernimmt das Finetuning des dynamischen Bereichs von Audioclips. Der Filter
“Leitungsrauschen unterdriicken” beseitigt storende Nebengerdusche. Der Filter
“Multitap-Verzogerung” sorgt fiir die prizise Steuerung der Effektverzogerung, und
mit dem Filter “Parametrische Entzerrung” konnen bestimmte Frequenzbereiche
isoliert werden. Der Adobe Premiere-Filter “Widerhall” simuliert akustisch einen
belebten Raum. Alle Audiofilter konnen mit Keyframes versehen werden, so dafd sie
sich im Lauf der Zeit dndern konnen. Sie konnen auch mehrere Effekte auf einen
Audioclip anwenden.

Adobe Premiere ermoglicht Thnen dartiber hinaus die vollstindige Steuerung von Qualitdt und
Datenrate der Audioausgabe. Projekte, bei denen es auf die Grofie ankommt, wie zum Beispiel
Audiodateien fiir das Internet, konnen auf einen ganz bestimmten Wert komprimiert werden, so dafl
eine qualitativ hochwertige Wiedergabe mit niedriger Datenrate moglich ist. Audiodaten konnen zwis-
chen 2 und 48 kHz erzeugt werden, ganz nach Thren Anforderungen. Adobe Premiere vereinfacht die
Audiokomprimierung durch integrierte oder zusitzliche Codecs von Drittanbietern.

(=aeu [
Mit Adobe Premiere konnen Programmen

schnell und problemlos Titel hinzugefiigt
werden.

Hinzufiigen kreativer Titel

Das Hinzufiigen von Titeln in Adobe Premiere geht schnell und problemlos. Off-
nen Sie einfach das Titelfenster, und geben Sie den gewiinschten Text ein. Mit
Adobe Premiere konnen Sie die Attribute jedes einzelnen Zeichens steuern,
beispielsweise Grofie, Farbe, Schrift und Laufrichtung. Mit den Steuerelementen
fiir rollenden und kriechenden Text konnen Sie auch animierte Titel erstellen.
Weitere Steuerelemente fiir Zeichen sind Transparenz, exakte Plazierung der
Punkte fir das langsame Ein- und Ausschwenken und das Maskieren von Titeln,
um Zeichen an bestimmten Punkten ein- oder auszublenden. Um die richtige
Plazierung von Titeln sicherzustellen, konnen Sie zu Referenzzwecken Clips in das
Titelfenster importieren. Adobe Premiere ermoglicht die saubere Uberlagerung
von Titeln iiber Thr Programm. Sie kénnen Adobe Premiere auch mit
Zeichengeneratoren von Drittanbietern verwenden, zum Beispiel mit TitleDeko
von Pinnacle Systems und Inscriber CG von Inscriber.
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ERSTELLEN BEEINDRUCKENDER VISUELLER EFFEKTE UND ANI-
MIERTER GRAFIKEN

Benotige ich wirklich Effekte und Animationswerkzeuge?

Vielleicht... oder vielleicht noch nicht. Je mehr Erfahrung Sie als “Filmemacher” sammeln, desto grofier
wird Thr Wunsch werden, auch anspruchsvollere Elemente in Thre Produktionen aufzunehmen. Adobe
Premiere bietet eine grofe Palette an Uberblendungen (Effekte, die den Ubergang zwischen zwei Clips
bestimmen, zum Beispiel Einblenden/Ausblenden) sowie Steuerelemente zum Erstellen von Titeln,
Filter und einige Funktionen fur animierte Grafiken. Zusdtzlich konnten Sie jedoch vielleicht noch
einen Satz “Spezialwerkzeuge” gebrauchen. Mit Adobe After Effects konnen Sie kompliziertere Arbeiten
erledigen, wie zum Beispiel die ausgefeilte Zusammenstellung von animierten Bildern und duferst
prézise gesteuerten 2D-Animationen.

Neue Moglichkeiten fiir Grafikprofis

Als Grafikdesigner ist Thnen wahrscheinlich nur allzu bewuf3t, dafy Bewegung auf dem Vormarsch ist -
sei es in Form animierter Banner im Internet bis hin zu Unternehmensprisentationen. Ihre Erfahrung
mit Adobe Illustrator und Photoshop wird Thnen den Umstieg in die Welt der Animation erleichtern, so
daf3 Sie Thr schopferisches Potential und auch den Leistungsumfang Thres Unternehmens steigern kon-
nen. Mit Adobe After Effects konnen Sie in Ebenen angeordnetes Material aus Illustrator und
Photoshop direkt animieren. Das Konzept der Ebenenanordnung und Zusammenstellung in After
Effects basiert auflerdem auf dhnlichen Funktionen wie in den Thnen bereits bekannten Adobe-
Anwendungen. Viele Grafikdesigner, die auch Adobe After Effects als Werkzeug verwenden, haben sich
damit neue Mirkte fiir ihre Fertigkeiten erschlossen, die vom Internet bis hin zu Musikvideos und sogar
Spielfilmen reichen.

Griinde fiir die Wahl von Adobe After Effects

Adobe After Effects ist das ultimative Werkzeug fiir animierte Grafiken und visuelle Effekte. Die
Arbeiten von After Effects-Kiinstlern sind praktisch jederzeit in Fernsehprogrammen {iber Antenne,
Kabel oder Satellitenschiissel in der ganzen Welt prisent. Die Liste bekannter Filme, bei deren
Produktion unter anderem auch Adobe After Effects eingesetzt wurde, ist lang. Darauf stehen auch
effektbeladene Filme wie Star Wars, Episode I, Die dunkle Bedrohung; Titanic; Starship Troopers; Lost In
Space; Matrix; Mission Impossible 2 und Titan A.E.

Adobe After Effects bietet die Geschwindigkeit, Prizision und kreativen Freiriume, die Sie brauchen,
um meisterhaft animierte Grafiken und visuelle Effekte fiir Film, Video, Multimedia oder das Internet
zu produzieren. Mit seinen professionellen Zusammenstellungswerkzeugen, Keyframe-basierten 2D-
Animationen und dem prézisen Schnittfenster sowie einer umfassenden Auswahl an visuellen
Effektfiltern bietet After Effects einen einzigartigen Satz leistungsfihiger Produktionswerkzeuge fur die
Erstellung dynamischer Filmvorspannsequenzen, Fiillsequenzen, Titel, Spiele, Web-Animationen usw.
Adobe After Effects hat auflerdem eine ganze Klasse von Drittanbieter-Software und -Lernprogrammen
hervorgebracht.

Vereinfachter Arbeitsablauf durch vollstandige Medienintegration

Die Zusammenarbeit von Adobe After Effects mit Adobe Photoshop, Adobe Illustrator und Adobe
Premiere klappt hervorragend. Wenn Sie also bereits mit diesen bekannten Programmen arbeiten, ist
Adobe After Effects die logische Wahl. Als Teil der Adobe Dynamic Media Collection wurde After
Effects fiir seine wichtige ergidnzende Funktion als “Medienintegrator” konzipiert. After Effects ist eine
flexible Umgebung, in der in Photoshop und Illustrator erstellte Grafiken mit Videoprojekten und
Filmmaterial aus Premiere kombiniert werden. In After Effects bleiben die Alpha-Kanile,
Anpassungsebenen, Ubertragungsmodi und weitere Elemente von Photoshop-Dateien erhalten. In
Ebenen angeordnete Illustrator-Dateien konnen als Ebenen-Zusammenstellungen in After Effects
importiert und gleichmiflig gerastert werden, wodurch makellose, auflosungsunabhingige Skalierung
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und Kriimmung (Warping) von Vektorgrafiken in einer Animation entstehen. Wenn Sie Adobe
Premiere-Projekte als Kompositionen importieren, werden die bearbeiteten Clips als Ebenen tibernom-
men, die in der richtigen Zeitabfolge angeordnet sind und direkt weiter bearbeitet und ausgeschmiickt
werden konnen. Aulerdem kann After Effects sogar 3D-Bilddateien verarbeiten, zum Beispiel RLA-,
Softimage PIC/ZPIC- und ElectricImage EI/EIZ-Dateien.

Die richtige Version

Adobe After Effects ist in zwei Versionen erhéltlich, die den Anforderungen verschiedener
Benutzergruppen gentigen:

+ Die Standard-Version beinhaltet die wichtigsten Werkzeuge fiir Kompositionen, 2D-
Animationen und visuelle Effekte, die fiir das Entwerfen animierter Grafiken und Effekte
erforderlich sind.

+ Die Production Bundle-Version beinhaltet alle Werkzeuge der Standard-Version und bietet
zusitzlich anspruchsvollere Keying-Effekte, Bewegungssteuerung, Verzerrung und
Audioeffekte fiir visuelle Effektkiinstler und Animationsdesigner, die eine moglichst hundert-
prozentige Kontrolle bengtigen.

Sie konnten zum Beispiel zundchst mit der Standard-Version beginnen und dann auf die Production
Bundle-Version aufriisten, wenn Umfang und Komplexitit Threr Arbeit wachsen.

Produktivitatssteigerung durch einzigartige professionelle Funktionen

Adobe After Effects bietet eine qualitativ hochwertige professionelle Arbeitsumgebung und Funktionen,
die auch den anspruchsvollsten Arbeitsablauf vereinfachen:

Projekt- und Medienverwaltung: Die Organisation und fort-
laufende Verfolgung der Medien, “Bestand” genannt, ist fiir jede
Produktionsumgebung von entscheidender Bedeutung, insbesondere
wenn mit den verschiedenen von After Effects unterstiitzten
Medienarten gearbeitet wird. Die Moglichkeit, das Projektfenster
nach Medientyp, Name, Dateigréf3e und anderen Kriterien anzuord-
nen, sowie das Vorhandensein von Ordnerhierarchien und
Farbkodierung fiir die Verwaltung von Grof3projekten ist fiir jeden
Produktionsablauf wichtig und steht nur in After Effects zur
Verfiigung.

iREANERN

Adobe After Effects vereinfacht die Schnittfensterimplementierung: Grundlage der Animation ist das
Zusammenstellung durch effiziente und flexible Konzept sich im Lauf der Zeit dandernder Elemente. Durch die
Bestandsverwaltung. Maoglichkeit, Steuerungskurven mit linearen Keyframe-

Informationen selektiv direkt im Schnittfenster anzeigen zu lassen,
kann der zeitliche Ablauf mehrerer Elemente genau aufeinander
abgestimmt werden. Im Time Layout-Fenster konnen alle
Objektparameter flexibel angezeigt und bearbeitet werden.

Keyframe-Steuerung: Keyframes sind das Herz animierter Objekte.

In After Effects konnen Sie den Keyframe-Typ, die Erstellung,
Plazierung und alle anderen Aspekte der Keyframe-Funktionalitit
prézise steuern. Die volle kurvenbasierte Bearbeitung von Keyframe-
Daten gibt Thnen die Moglichkeit, Bewegungs- und Animationsdaten
prézise zu isolieren, um alle geforderten Aspekte fiir Bewegung und
Effekte tiber einen Zeitraum zu erfiillen. Genauso einfach, wie Sie

mit einem Bleistift auf Papier zeichnen, konnen Sie auch

. « . Animationspfade zeichnen, und zwar mit dem Werkzeug “Bewegung
Mit dem Werkzeug “Bewegung skizzieren” ist das S R Lo . .
Jeich Animati fad infach wi skizzieren”. Wihlen Sie einfach das Werkzeug aus, und zeichnen Sie
cichnen von Animationspjader so einjach wie den Animationspfad auf dem Bildschirm. Passen Sie Thre

das Zeichnen mit einem Stift Zeichengeschwindigkeit der Geschwindigkeit des Pfads an. Adobe
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After Effects erstellt die Keyframes automatisch. Verwenden Sie dann das Glatten-Werkzeug, um die Form
des Pfads zu glitten und anzupassen, bis sich die Animation genauso bewegt, wie Sie es sich vorstellen.

Zusammenstellung und Keying-Effekte: Am meisten bekannt ist Adobe After Effects fiir seine
Fahigkeit, verschiedene Medientypen zusammenstellen zu konnen. After Effects ist das optimale
Programm fiir die Ebenenanordnung von Medien, da es umfassende Unterstiitzung fiir Ubertra-
gungsmodi bietet (genau wie Photoshop) und auch fiir Masken (bis zu 128 animierbare Bézier-Masken
pro Ebene). After Effects stellt dariiber hinaus eine grofSe Auswahl an Keying-Effekten zur Verfiigung,
die es dem Programm in Kombination mit dem Ubertragungsmodus und der Maskenunterstiitzung
ermoglichen, praktisch jede Zusammenstellungsaufgabe auszufiihren.

Verbesserte Animationsfunktionen: Dinge in Bewegung zu versetzen ist nur ein Aspekt im Prozef der
Erstellung dynamischer Medien. Zur erfolgreichen Produktion von Animationen und Videos gehort
noch sehr viel mehr. Funktionen von Adobe After Effects Production Bundle wie die Werkzeuge
“Motion Tracking” and “Motion Stabilizer” spielen bei der Aufgabe, echte Bwegungen mit im Computer
generierten Bildern zusammenzustellen, eine wichtige Rolle. “Motion Math” (im Production Bundle)
gestattet Thnen ein nie dagewesenes Maf3 an Kontrolle dariiber, wie sich ein beliebiger Aspekt eines
Objekts im Lauf der Zeit dndert. Dazu gehoren vordefinierte Skripte fiir die physikalische Simulation
der Schwerkraft, Federn, parabelférmige Bewegungen und viele andere Effekte, die in den meisten 2D-
Animationsprogrammen nicht verfiigbar sind. After Effects bietet aulerdem einen einstellbaren
Kameraverschlufy zum Weichzeichnen von Bewegungen.

. . - Visuelle Effekte: Allein schon im Hinblick auf die Vielzahl und die
|:'._"£..._.t_" I_' S - Steuerungsmaoglichkeiten fiir die visuellen Effektfilter und

‘o : i Werkzeuge ist Adobe After Effects untibertroffen. Sie finden hier alles

L von niitzlichen Funktionen zur Farbkorrektur und visuellen
-____ = Verarbeitung bis hin zu hochst anspruchsvollen Werkzeugen zur
N Verzerrung und Zeitverzerrung. Der “Particle Playground” (im
= : Production Bundle) mit seiner einzigartigen Fahigkeit, Ebenen oder

I — ] | Text als Partikel zu verwenden, bietet unzihlige kreative
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i Moglichkeiten, von Bienenschwirmen tiber Feuerwerk bis hin zu

Texteffekten wie am Anfang der Matrix. Die umfangreiche Auswahl

Adobe After Effects bietet eine noch nie
dagewesene Palette an visuellen Effekten.

an visuellen Effektfiltern von Drittanbietern wird stindig erweitert.

Text-/Zeichengenerierung: Worte sind die ultimative Erganzung zu
Bildern und Video im Reich der Kommunikation, und Adobe After
Effects bietet einen umfangreichen Satz von Funktionen zur
Animation von Buchstaben, der selbstverstindlich eng in Adobe
Illustrator integriert ist, das branchenfithrende Design-Werkzeug fiir
Buchstaben. Die Moglichkeit, animierte ein- und ausleitende Effekte
zu erzielen, ist fiir die professionelle Arbeit mit Titeln duflerst hilf-
reich. Sie erméglicht Textanimation entlang eines Pfades, automati-
sche Zufalls-/Flatter-Effekte fiir viele Zeichenattribute wie Skalierung
und Drehung und eine grof3e Vielzahl anderer automatischer
Texteffekte.

Audiounterstiitzung: Audioeffekte erweitern IThre kreativen
Moglichkeiten durch Vermischung von Ton und Bild. In Adobe

Der Particle Playground
(Production Bundle) After Effects stehen eine Vielzahl von Audioverarbeitungsfunktionen

und Effekte zur Verfigung. Beispielsweise konnen
Animationselemente mit Audioamplituden synchronisiert werden
und Videoeffekte durch Audiodaten gesteuerte werden. After Effects
umfaflt dariiber hinaus ein grofles Angebot an Audioeffektfiltern fiir
die Verarbeitung von Klang in professioneller Qualitit.
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AbschlieBende Bemerkung

Wir hoffen, dieses Handbuch zur digitalen Videobearbeitung hat genug Ihrer Fragen beantwortet, um
Sie zum Einstieg zu ermutigen. Wenn Sie diesen Schritt wagen, werden Sie und Ihr Publikum mit
Sicherheit begeistert sein von dem Erfolg, den die Vorstellung Ihres ersten Filmprojekts haben wird
egal ob zu Hause oder beruflich. Wenn Sie immer noch unsicher sind und zogern, ist dies allerdings
nicht verwunderlich, denn fiir die Videobearbeitung mufl man wirklich viel wissen. Am besten ist
jedoch, einfach den Sprung zu wagen und wihrend der Arbeit zu lernen. Die Adobe Dynamic Media
Collection hilft Thnen mit einer Vielzahl leicht zu erlernender und zu verwendender Werkzeuge, mit

deren Funktionen Sie wachsen kénnen.

So erwerben Sie Adobe Dynamic Media-Produkte

Im Internet:

http://www.eurostore.adobe.com

Per Telefon:

Deutschland: 0800 1009886
Osterreich: 0800 29 6755

Schweiz: 0800 55 14 58

Kostenlose Tryouts:
http://www.adobe.de/products/tryadobe/main.html

Adressen von Hindlern in Threr Nihe finden Sie unter:

http://www.adobe.de/store/searchform.html
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Weitere Informationen

Technische Informationen zu den Produkten der Adobe Dynamic Media Collection sind aus vielen

Quellen erhéltlich. Es gibt auch zahllose Moglichkeiten, Thre Erfahrungen mit anderen Benutzern

auszutauschen. Eine vollstindige Liste dieser Quellen finden Sie unter http://www.adobe. com.

Dartiber hinaus konnen die folgenden Quellen hilfreich sein:

VIDEOAUFNAHMEKARTEN:

Um eine Videoaufnahmekarte zu
finden, die fur Ihre Anforderungen
geeignet und fir die Verwendung
mit Adobe Premiere zertifiziert ist,
besuchen Sie die Website
www.adobe.com/premiere. Klicken
Sie auf die Verknuipfung “Capture
Cards”

BUCHER ZUM THEMA DIGITALE
VIDEOBEARBEITUNG:

Adobe-Produkte “Classroom
in a Book” von Adobe Press
(800) 428-5331
www.adobe.com/products/
adobepress

Digital Video for Dummies von
Martin Doucette, Herausgeber: IDG
Books Worldwide, Inc., 1999

Real World After Effects von Sherry
London and Eric Reinfeld,
Herausgeber: Peachpit Press, Inc.

Creating Motion Graphics with
After Effects: High Impact
Animation for Video and Film
von Trish Meyer und Chris Meyer,
Herausgeber: Miller Freeman Books

DIGITALE VIDEOKONFERENZEN:

BDA (Broadcast Designers
Association)
www.bdaweb.com

DV EXPO
T:(415) 278-5300/F: (415) 278-5200
www.dvexpo.com

IBC (International Broadcasting
Convention)
www.ibc.org.uk/

NAB (National Association

of Broadcasters)

T:(202) 429-5300/F: (202) 429-5343
www.nab.org

newMedia
www.newmedia.ca/

SIGGRAPH
T:(312) 321-6830/F:(312) 321-6876
www.siggraph.org

WEVA (Wedding & Event
Videographers Association)
WWWw.weva.com

SCHULUNGEN ZUM THEMA
DIGITALE VIDEOBEARBEITUNG:

ADOBE CERTIFIED TRAINING
PROGRAM

Liste mit zertifizierten Adobe-
Schulungsleitern unter
www.adobe.com/products/
partnerfinder/searchtraining.html

Total Training Inc.
Videoschulungen (760) 944-3900
www.totaltraining.com

Digital Institute of Video Arts
Videoschulungen (510) 932-2282
www.knowpath.com

Mac/Windows Academy
Schulung auf Videokassette
(800) 527-1914/(904) 677-1918
www.macacademy.com

Payne Media Inc.
Video: “Up and Running
with Digital Video”
(425) 455-1025
www.paynemedia.com

Straight Scoop Enterprises
CD: “Secrets of

Adobe Premiere 5"

(503) 643-3976
www.straight-scoop.com

Virtual Training Company (VTC)
CD-basierte Schulung zu

Adobe Premiere

(888) TRAIN-CD/(408) 492-1051
www.vtco.com

VideoSyncrasies: The Motion
Graphics Problem Solver
Videokassetten von Trish und Chris
Meyer
www.deskimages.com/ae.shtm

WEBFOREN ZUM THEMA
DIGITALE VIDEOBEARBEITUNG:

ADOBE USER TO USER FORUMS
www.adobe.com/support/forums/
main.html

Helptalk Online
www.helptalk.net/audiovideo

Digital Editor Online
www.digitaleditor.com

The World Wide Users Group
Forums for After Effects Users
www.wwug.com/forums/
adobe_aftereffect/index.htm

The World Wide Users Group
Forums for Premiere Users
www.wwug.com/forums/
adobe_premiere/index.htm

LISTEN-SERVER:

Adobe After Effects-Listen-Server
www.fido.se/Pages/maillist.ntml

Adobe Premiere-Listen-Server
www.wwug.com

DV-L-Listen-Server
www.dvcentral.org

After Effects-Mail-Group
www.softmotion.com/Pages/
start.html; Klicken Sie auf den Link
“Maillists” und dann auf “Info” unter
“After Effects List"

NEWSGROUPS ZUM THEMA
DIGITALE VIDEOBEARBEITUNG:

REC.VIDEO.DESKTOP
REC.VIDEO.PRODUCTION
REC.VIDEO.PROFESSIONAL

ADOBE SYSTEMS-QUELLEN
ZUM THEMA DIGITALE
VIDEOBEARBEITUNG:

Adobe Systems Incorporated
345 Park Avenue San Jose, CA 95110
T:408-536-6000/F: 408-537-7000

Adobe After Effects
Kundendienst

800-685-3504

Adobe Premiere Kundendienst
Deutschland: 069 9509 6113
Osterreich: 01795 67001
Schweiz: 01 838 5350

Adobe After Effects fiir Mac OS
Technischer Support
206-675-6210

Adobe After Effects fir Windows
Technischer Support
206-675-6310

Adobe Premiere fiir Mac OS
Technischer Support
206-675-6205

Adobe Premiere fiir Windows
Technischer Support
Deutschland: 0044 131 451 6884
Osterreich: 0044 131 451 6882
Schweiz: 0044 131 451 6887
Adobe Premiere fiir SGI
Technischer Support
206-675-6405/www.adobe.com
Haupt-Website des Technischen
Supportwww.adobe.com/support/
main.html

Website zum Suchen in
Support-Datenbanken
www.adobe.com/support/
database.html

E-Mail fiir technische
Dokumentation
(automatisiertes System)
techdocs@adobe.com

Verzeichnis der Dokumente zu Adobe
Premiere und Adobe After Effects
310099

Verzeichnis aller verfiigbaren
Dokumente: 100099
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Glossar

Analog: Das Hauptmerkmal analoger Darstellungen
liegt in ihrer kontinuierlichen Bewegung. Uhren mit
Zeigern beispielsweise sind analog, da sich die Zeiger
kontinuierlich um das Zifferblatt bewegen. Wihrend
sich der Minutenzeiger im Kreis bewegt, beriihrt er
nicht nur die Ziffern 1 bis 12 sondern auch eine
unendliche Anzahl von Punkten dazwischen. Ahnlich ist
auch unser Bild von der Welt, das wir mit Seh- und
Horsinn wahrnehmen, analog. Wir nehmen unendlich
feine Abstufungen von Licht und Schatten und
unendlich feine Modulationen von T6énen wahr.
Herkémmliche (nicht digitale) Videos sind analog.

Voranimation: Eine eingeschrinkte Animation, die zur
Ausarbeitung von Film- oder Videosequenzen verwendet
wird. Sie besteht aus einer Vorlage, die auf Film oder
Video aufgenommen und bearbeitet wurde und als
Storyboard auf dem Bildschirm dienen soll.
Voranimationen werden hiufig zum Planen von
Filmsequenzen verwendet, um keine Kosten durch eine
tatsichliche Aufnahme zu verursachen.

Aliasing: Mit diesem Begriff wird das unschone gezack-
te Erscheinungsbild von ungefilterten Linien mit
Treppeneffekt beschrieben. Aliasing ist der “Schlageffekt”,
der durch zu niedrige Sampling-Frequenzen entsteht, so
daf3 ein Bild nicht wirklichkeitsgetreu reproduziert wird.
Es gibt verschiedene Typen des Aliasing, die die Qualitit
eines Videobilds beeintrichtigen konnen. Hierzu zihlt
zeitliches Aliasing (z. B. Wagenradspeichen, die sich
anscheinend riickwirts drehen) und Raster-Scan-
Aliasing (z. B. Flimmereffekte bei scharfen horizontalen
Linien).

Anti-Aliasing: Die Bearbeitung der Kanten eines Bildes,
einer Grafik oder von Text, damit sie vom Auge glatter
wahrgenommen werden. Bei vergroflerter Betrachtung
erscheinen mit Anti-Aliasing bearbeitete Kanten ver-
schwommen, bei normalem Betrachtungsabstand jedoch
ist der Glittungseffekt betrichtlich. Anti-Aliasing ist
wichtig bei der Arbeit mit qualitativ hochwertigen
Grafiken fiir den Einsatz in Fernsehsendungen.

Architektur: Im Bereich des digitalen Videos bezieht
sich der Begriff “Architektur” (oder auch “Format”) auf
die Struktur der Software, die fiir das Erstellen, Speichern
und Anzeigen von Videomaterial verantwortlich ist. Zur
Architektur kénnen Elemente wie
Komprimierungsunterstiitzung, Systemerweiterungen
und  Browser-Plugins  gehoren.  Verschiedene
Multimedia-Architekturen bieten unterschiedliche
Funktionen und Komprimierungsoptionen. Auflerdem
speichern sie Videodaten in unterschiedlichen
Dateiformaten. QuickTime, RealVideo und MPEG sind
Beispiele fiir Video-Architekturen (MPEG ist allerdings
auch eine Komprimierungsart).

Artefakt: Sichtbare Verschlechterung der Bildqualitit,
die aus einer Vielzahl von Prozessen resultiert. Bei der
digitalen Videobearbeitung entstehen Artefakte fiir
gewohnlich durch Farbkomprimierung. Am deutlichsten
siecht man sie an scharfen Farbabgrenzungen wie zum
Beispiel weiflem Text auf schwarzem Hintergrund.

Seitenverhaéltnis: Das Verhiltnis der Breite zur Héhe
eines Bildes. Eine Standard-Videoanzeige hat beispiel-
sweise ein Seitenverhiltnis von 4:3.

AVI: “AVI” wurde von Microsoft definiert und steht fiir
Audio Video Interleave. AVI ist das Dateiformat fiir
Videodateien auf der Microsoft® Windows®-Plattform.

BNC-Stecker: Mit diesem Stecker werden bei profes-
sionellen Videogeriten in der Regel die Kabel
angeschlossen, die das Videosignal tibertragen.

Batch-Aufnahme: Automatisierter Prozef}, bei dem
eine Reihe von Clips von einem analogen Videorecorder
zur Digitalisierung im Computer aufgenommen werden.

Bindr: Ein Typ eines digitalen Systems zur Darstellung
von Computercode, bei dem numerische Stellen nur den
Wert Null oder Eins (Ein oder Aus) haben kénnen.

CG:  Abkiirzung fir Zeichengenerator (siche
Zeichengenerator).

CGl: Abkiirzung fiir Computer Graphic Imagery

Camcorder: Eine Videokamera, also ein Gerit, das fort-
laufende Bilder aufzeichnet und ein Signal fiir die
Anzeige oder die Aufnahme generiert. Um
Mifiverstindnisse zu vermeiden, sollte der Begriff
“Camcorder” anstelle des Begriffs “Kamera” verwendet
werden. Eine digitale Kamera zeichnet nidmlich
Standbilder auf, wihrend ein digitaler Camcorder fort-
laufende Videobilder aufnimmt.

Aufnahme: Die Konvertierung von
Originalvideodaten, die in der Regel analog sind, in digi-
tale Videodaten zur Verwendung im Computer. Bei der
Aufnahme werden die Daten im Normalfall sowohl digi-
talisiert als auch komprimiert.

Kanal: Jede Farbkomponente, mit der eine
Grafikdarstellung im Computer definiert wird (Rot,
Griin und Blau), wird auf einem eigenen “Kanal” iiber-
tragen, so dafl jede einzeln angepafit werden kann.
Kanile konnen einer Computer-Grafikdatei auch zum
Definieren von Masken hinzugefiigt werden.

Zeichengenerator: Eigenstindiges Gerdt oder
Softwareprogramm, das auf einem Computer ausgefiihrt
wird und mit dem Text fiir die Anzeige iiber Video
erzeugt wird.

Chrominanz: Der Farbanteil eines Videosignals.
Clip: Ein digitalisiertes Videosegment.

Codec: Kurzform fiir Kompressor/Dekompressor. Ein
Codec besteht aus Algorithmen, die die Komprimierung
von Videodaten steuern, so daf$ diese einfacher bearbei-
tet und gespeichert werden konnen, sowie die
Dekomprimierung der Videodaten fiir die Wiedergabe.

Farb-Sampling: Eine Methode der Komprimierung, bei
der die Menge der Farbinformationen in Bildern
(Chrominanz) reduziert wird, wihrend die Menge der
Helligkeitsinformationen (Luminanz) erhalten bleibt.

Component-Video: Ein Videosignal mit drei ge-
trenten Signalen: “Y” fiir Luminanz, “Cr” fur
Chrominanz und Rot und “Cb” fiir Chrominanz und
Blau. Component-Signale bieten die grofite Bandbreite
an Luminanz und Chrominanz. Einige Component-
Videoformate, wie Betacam und BetacamSP, sind analog,
andere wie beispielsweise D1 sind digital.

Composite-Video: Ein Videosignal, bei dem
Chrominanz und Luminanz in einem Signal kombiniert
sind.

Zusammenstellen: Das Kombinieren von zwei oder
mehr Bildern zur Erzeugung eines neuen, “zusam-
mengestellten” Bildes.

Komprimierung: Vom Computer verwendete
Algorithmen, mit denen die Gesamtdatenmenge in
einem digitalisierten Frame oder einer Reihe von Video-
und/oder Audioframes verringert wird.

Komrimierungsrate: Ausmafl der Verringerung der
digitalen Bildinformationen im Vergleich zum unkom-
primierten digitalen Videobild.
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DirectShow: Microsoft® DirectShow® ist eine
Anwendungsprogrammierschnittstelle (API) fiir die
Wiedergabe, Transformation und Aufnahme einer
Vielzahl von Datenformaten auf Client-Computern.
DirectShow ist der Nachfolger von Microsoft® Video fiir
Windows® und Microsoft® ActiveMovie™ und arbeitet
mit erheblich verbesserter Technologie.

DTV: Digitales Fernsehen (gelegentlich wird mit der
Abkiirzung “DTV” auch das Konzept des “Desktop-
Video” assoziiert).

DV: Bezieht sich generell auf digitales Video, es existieren
zur Zeit aber auch einige andere, dhnliche
Verwendungen. DV kann sich auch auf die Art der
Komprimierung beziehen, die von DV-Systemen verwen-
det wird, oder auf ein Format, das die DV-
Komprimierung beinhaltet. DV-Camcorder verwenden
ein DV-Format. Konkret: Ein standardmifiger DV-
Camcorder der Unterhaltungselektronik verwendet
Mini-DV-Kassetten, komprimiert das Video mit dem
DV25-Standard und verfiigt tiber einen Anschluff zur
Verbindung mit einem Desktop-Computer. Die
Bezeichnung “DV” wird auch fiir eine spezielle Art von
Bandkassette fiir DV-Camcorder und DV-Tape-Decks
verwendet.

DVD: Abkiirzung fiir Digital Versatile Disc. DVDs sehen
aus wie CDs, haben jedoch eine sehr viel grofiere
Speicherkapazitit, ndmlich mehr als genug fiir einen mit
MPEG-2 komprimierten Spielfilm. Fiir die Wiedergabe
von DVDs ist spezielle Hardware erforderlich.

DV25: Die gingigste Form der DV-Komprimierung, die
eine feste Datenrate von 25 Mbit/s verwendet.

Datenrate: Menge der Daten, die in einem bestimmten
Zeitraum Ubertragen werden, zum Beispiel 10 MB pro
Sekunde. Mit diesem Begriff wird hiufig die Leistung
einer Festplatte beim Abrufen und Senden von
Informationen beschrieben.

Digital: Im Gegensatz zu analogen Signalen bestehen
digitale Darstellungen aus Werten, die in einzelnen
Intervallen gemessen werden. Digitaluhren wechseln von
einem Wert zum néchsten, ohne alle dazwischenliegen-
den Werte anzuzeigen. Bei Computern handelt es sich
um digitale Geriite, die ein biniires System verwenden, d.
h. auf der alleruntersten Ebene konnen sie lediglich zwis-
chen zwei Werten unterscheiden, nimlich 0 und 1 (Aus
und Ein). Zur Darstellung der dazwischenliegenden
Werte (z. B. 0,25) gibt es kein einfaches Verfahren. Alle
vom Computer verarbeiteten Daten miissen in digitaler
Form vorliegen, das heiflt als Reihe von Nullen und
Einsen codiert sein. Digitale Darstellungen sind
Niherungen analoger Ereignisse. Sie sind niitzlich, weil
sie relativ leicht auf elektronischem Wege gespeichert
und bearbeitet werden konnen.

Digitalisierung: Konvertierung eines analogen Audio-
oder Videosignals in digitale Informationen.

Auflésen: Eine Blende von einem Clip zu einem
anderen.

EDL: Edit Decision List (Bearbeitungsliste) Die Master-
Liste aller In- und Out-Points der Bearbeitung, sowie
aller Uberblendungen, Titel und Effekte, die bei einer
Film- oder Videoproduktion verwendet werden. Die
EDL kann als Eingabe fiir einen Bearbeitungscontroller
verwendet werden, der die Liste der Bearbeitungen inter-
pretiert und die Decks oder anderen Gerite im System
steuert, um das Programm aus Master-Quellen erneut zu
erstellen.

Effekt: Verzerrung eines oder mehrerer Videoframes zur
Anderung des Erscheinungsbilds.

FPS: Frames pro Sekunden. Eine Methode zur
Beschreibung der Framerate.

Halbbilder: Die Sitze aus oberen (ungeraden) und
unteren (geraden) Zeilen, die vom Elektronenstrahl ge-
zeichnet werden, wenn dieser die Phosphorteilchen auf
der Innenseite eines Standard-Fernsehbildschirms
beleuchtet, wodurch ein Zeilensprung-Bild entsteht.
Beim NTSC-Standard besteht eine vollstindige
Abtastung des Bilds oder Halbbilds in vertikaler
Richtung aus 262,5 Zeilen. Zwei Halbbilder ergeben
einen vollstindigen Fernseh-Frame. Die Zeilen von
Halbbild 1 werden tiber 525 Auflgsungszeilen in ver-
tikaler Richtung mit den Zeilen von Halbbild 2 verflocht-
en.

FireWire: Der von Apple Computer verwendete
Markenname fiir IEEE 1394.

Frame: Ein einzelnes Standbild in einer Abfolge von
Bildern, die den Anschein von Bewegung erwecken,
wenn sie schnell genug abgespielt werden. Je mehr
Frames pro Sekunde (FPS) gezeigt werden, desto flielen-
der erscheint die Bewegung.

Framerate: Die Anzahl von Bildern (Videoframes), die
innerhalb eines bestimmten Zeitraums gezeigt werden.
Die Framerate wird hiufig als FPS (Frames pro Sekunde)
dargestellt. Bei einem vollstindigen NTSC-Fernsehbild,
das aus zwei Halbbildern besteht, findet alle 1/30stel
Sekunde eine vollstindige Abtastung aller 525 Zeilen des
Rasterbereichs statt. In Lindern, in denen PAL und
SECAM als Videostandard verwendet werden, besteht ein
Frame aus 625 Zeilen bei 25 Frames/s.

Kopierverlust: Die schrittweise Verschlechterung der
Bild- und/oder Tonqualitit, die auf das wiederholte
Kopieren analoger Video- oder Audioinformationen
zuriickzufithren ist und in der Regel durch Storungen
verursacht wird, die wihrend der Ubertragung entste-
hen. Beim Kopieren von digitalen Videoinformationen
treten nur dann Kopierverluste auf, wenn die
Informationen wiederholt komprimiert und dekom-
primiert werden.

IEEE 1394: Der Schnittstellenstandard, der die direkte
Ubertragung von DV-Daten zwischen Geridten wie zum
Beispiel einem DV-Camcorder und einem Computer
ermdglicht. Wird auch fiir die Kabel und Stecker verwen-
det, die diesem Standard entsprechen.

i.LINK: Der von Sony verwendete Markenname fiir IEEE
1394.

Einfiigen: Ein Bearbeitungsschritt, bei dem eine Reihe
von Frames hinzugefiigt wird, so daf$ das Programm ins-
gesamt langer wird.

Interframe-Komprimierung: Verringert die Menge
der Videoinformationen, indem nur die Unterschiede
zwischen einem Frame und den vorhergehenden Frames
gespeichert werden.

Zeilensprung: Fiir die erste Fernsehergeneration
entwickeltes System, das noch heute bei herkommlichen
Fernsehbildschirmen verwendet wird. Um die
eingeschriankte Nachleuchtdauer auszugleichen, zeichnet
der Elektronenstrahl, der die Phosphorteilchen auf der
Bildschirminnenseite beleuchtet, abwechselnd die ge-
raden und dann die ungeraden horizontalen Zeilen.
Wenn die Leuchtkraft der geraden Zeilen schwicher
wird, leuchten die ungeraden Zeilen auf. Das men-
schliche Auge nimmt diese “Zeilensprung”-Halbbilder
aus Zeilen als vollstindige Bilder wahr.

Intraframe-Komprimierung: Verringert die Menge
der Videoinformationen in jedem Frame einzeln, unab-
hingig von anderen Frames.

JPEG: Von der Joint Photographic Experts Group der
International Organization for Standardization (ISO)
definiertes Dateiformat, das einen Standard fiir die
Komprimierung von Computer-Standbildern festlegt.
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Da ein Video aus einer Abfolge von Computer-
Standbildern besteht, die eins nach dem anderen abge-
spielt werden, kann die JPEG-Komprimierung zum
Komprimieren von Videos verwendet werden (siehe
MJPEG).

Keyframing: Die Erstellung eines animierten Clips
durch Auswahl des ersten und letzten Bildes, wobei die
Software automatisch die dazwischenliegenden Frames
generiert (dhnlich wie beim "tweening").

Protokoll: Eine Liste von Aufnahmen, die zusitzliche

Informationen beziiglich Inhalt und anderen Attributen
enthilt.

Verlustbehaftet: Bezieht sich im allgemeinen auf ein
Komprimierungsschema oder einen anderen Prozef3, wie
beispielsweise einen Kopiervorgang, durch den sich die
Signalgenauigkeit verschlechtert.

Verlustfrei: Ein Prozel, der sich nicht auf die
Signalgenauigkeit auswirkt, zum Beispiel die Ubertra-
gung von DV-Daten iiber eine IEEE 1394-Verbindung.

Luminanz: Der Helligkeitsanteil eines Videosignals.
MJPEG: Motion JPEG.

MPEG: Die Motion Pictures Expert Group der
International Organization for Standardization (ISO) hat
mehrere Standards fiir die Komprimierung von Audio-
und Videosequenzen aufgestellt. Im Gegensatz zu JPEG,
mit dem einzelne Frames komprimiert werden, verwen-
det die MPEG-Komprimierung eine Technik, bei der die
Unterschiede zwischen einem Frame und dem vorherge-
henden Frame berechnet und kodiert werden. MPEG ist
sowohl eine Art der Komprimierung als auch ein Format
fur Video. “MPEG-1” wurde urspriinglich entwickelt,
um das Abspielen von Videos in Sendequalitiit tiber ein
CD-ROM-Laufwerk mit normaler Geschwindigkeit zu
ermoglichen. Zum Abspielen von MPEG-1-Videos ist
entweder ein Software-Decoder in Verbindung mit
einem High-End-Gerit oder aber ein Hardware-Decoder
erforderlich. Bei “MPEG-2" handelt es sich um Video in
Sendequalitiit, wie es DVDs liefern. Zum Abspielen ist ein
Hardware-Decoder erforderlich, wie zum Beispiel ein
DVD-ROM-Player.

Bewegungssteuerungsfotografie: Bei diesem
System werden Kamerabewegungen mit Hilfe von
Computern prizise gesteuert, so dafl verschiedene
Elemente einer Aufnahme spiter zu einer natiirlichen
und glaubhaften Bewegung zusammengesetzt werden
konnen.

Bewegungseffekt: Beschleunigung, Verlangsamung
oder Abtasten von Video.

Storung: Verzerrungen des reinen Audio- oder
Videosignals, das die aufgezeichneten Originaltone und -
bilder darstellen wiirde. Stérungen werden in der Regel
durch Interferenzen verursacht.

Non-lineare Bearbeitung: Die Bearbeitung von
Video- und Audiosequenzen in willkiirlicher Reihenfolge
auf einem Computer. Bearbeitungen koénnen im
Schnittfenster jederzeit an jedem beliebigen Punkt und
beliebig oft vorgenommen werden. Die Arbeit mit
herkdmmlichen Videokassetten erfolgt linear, da hier die
Videosequenzen von Anfang bis Ende in Folge bearbeitet
werden miissen.

NLE: Ein Computersystem fiir non-lineare Bearbeitung.

NTSC: National Television Standards Committee-
Standard fiir Ubertragungen im Farbfernsehen, der in
den USA, Japan und anderen Lindern verwendet wird.
NTCS beinhaltet eine Zeilensprung-Anzeige mit 60
Halbbildern pro Sekunde, das sind 29,97 Frames pro
Sekunde.

PAL:  Phase-Alternating Line-Standard fiir das
Fernsehen, der in den meisten Lindern Europas und
Stidamerikas gingig ist. PAL beinhaltet eine
Zeilensprung-Anzeige mit 50 Halbbildern pro Sekunde,
das sind 25 Frames pro Sekunde.

Phosphor: Eine selbstleuchtende Substanz, mit der die
Innenseite eines Fernseh- oder Computerbildschirms
beschichtet ist. Beim Abtasten des Bildschirms mit einem
Elektronenstrahl wird diese Schicht entsprechend einem
Muster aus Bildern beleuchtet.

Pixel: Eine Abkiirzung fiir Picture Element
(Bildelement). Das kleinste Element der
Computeranzeige, das als Punkt mit einer bestimmten
Farbe und Leuchtdichte dargestellt wird. Ein Verfahren
zur Messung der Auflosung eines Bildes besteht in der
Angabe der Pixelanzahl, die zum Erzeugen des Bildes ver-
wendet wird.

Nachbearbeitungsphase: Die Phase eines Film- oder
Videoprojekts, bei der Filmmaterial bearbeitet und
zusammengestellt wird sowie Effekte, Grafiken, Titel und
Ton hinzugefigt werden.

Vorproduktionsphase: Die Planungsphase eines
Film- oder Videoprojekts, die normalerweise vor Beginn
der eigentlichen Produktion abgeschlossen wird.

Prévisualisierung: Ein Verfahren zum Vorstellen eines
Projektkonzepts, bei dem Storyboards und/oder
Rohanimationen oder -schnitte erstellt werden.

Auf Band ausgeben: Die Ausgabe einer digitalen
Videodatei zur Aufzeichnung auf eine Videokassette.

Produktionsphase: Die Phase eines Film- oder
Videoprojekts, in der Rohmaterial aufgenommen oder
aufgezeichnet wird.

Programmansicht: Fenster der Premiere-
Benutzeroberfliche, in dem das bearbeitete Programm
angezeigt wird.

Projekt: Datei mit allen Information beziiglich einer
Arbeit, einschliellich Einstellungen und Quellmaterial.

QuickTime: Die plattformiibergreifende
Multimediasoftware-Architektur nach Industriestandard
von Apple. Softwareentwickler, Hardwarehersteller,
Texter und Grafikdesigner verwenden QuickTime zum
Erstellen und Veréffentlichen von synchronisierten
Grafiken, Ton, Video, Text, Musik, VR und 3D-Medien.
“QuickTime 4” beinhaltet hervorragende Unterstiitzung
fiir “echtes” (RTSP) Streaming.

RCA-Stecker: Dieser Stecker wird standardmifig fiir
die Verkabelung in Audio- und Videoanwendungen ver-
wendet.

RGB: Rot-Griin-Blau Ein Verfahren zur Beschreibung
von Bildern, bei dem eine Farbe entsprechend den
Anteilen der drei Primirfarben (im additiven
Farbsystem) aufgeteilt wird, die kombiniert werden
miissen, um diese Farbe auf einem Computermonitor
darzustellen.

RealMedia: Eine speziell fiir das Internet entwickelte
Architektur, zu deren Funktionen Streaming und
Komprimierung auf niedrige Datenrate zdhlen.
Funktioniert mit und ohne “RealMedia-Server”.

Echtzeit: In der Computerwelt bezieht sich dies auf
einen Betriebsmodus, in dem der Empfang und die
Verarbeitung von Daten sowie die Riickgabe von
Ergebnissen so schnell erfolgen, daf} der Eindruck enste-
ht, das dies unmittelbar geschieht. Bei einem
NLE-System bezieht sich dieser Begriff darauf, dafl
Effekte  und  Uberblendungen  sofort, ohne
Unterbrechung fiir das Rendern, angewendet werden.
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Rendern: Der Prozef} der mathematischen Berechnung
des Ergebnisses eines Transformierungseffekts fiir einen
Videoframe (z. B. Grofleninderung, Effekte, Bewegung).

Auflésung: Die Menge von Informationen in einem
einzelnen Videoframe, normalerweise dargestellt als die
Anzahl der horizontalen Pixel mal die Anzahl der ver-
tikalen Pixel (z. B. 640x480). Wenn alle anderen Faktoren
unverindert bleiben, fiihrt eine hohere Auflosung zu
einer besseren Bildqualitit.

Liicke schlieBen: Automatische Vorwirts- oder
Riickwirtsbewegung von Programmaterial im Verhéltnis
zu einem eingefiigten oder extrahierten Clip.

S-Video: Kurzform fiir Super-Video, eine Technologie
zur Ubertragung von Videosignalen iiber ein Kabel,
wobei die Videoinformationen in zwei getrennte Signale
aufgeteilt werden: ein Signal fiir die Luminanz und eins
fur die Chrominanz. (S-Video ist ein Synonym fiir Y/C-
Video).

SECAM: Ahnlich wie das PAL-Format mit 25 FPS wird
das SECAM-Format vorwiegend in Frankreich, dem
Nahen Osten und in Afrika eingesetzt. Es wird auss-
chlieBlich fiir Fernsehiibertragungen verwendet. In
Landern, in denen der SECAM-Standard gilt, werden
Kameras und Abspielgerite im PAL-Format verwendet.

Scrubbing: Riickwirts- oder Vorwirtsbewegung mit
variabler ~ Geschwindigkeit durch Audio- oder
Videomaterial mit einer Maus, Tastatur oder einem
anderen Gerit.

Verschieben: Eine Bearbeitungsfunktion, bei der der
Out-Point des vorherigen Clips und der In-Point des
nichsten Clips angepafit werden, ohne daf3 sich dies auf
den verschobenen Clip oder die Gesamtlinge des
Programms auswirkt.

Unterschieben: Eine Bearbeitungsfunktion, bei der die
In- und Out-Points eines Clips angepafit werden, ohne
dafl sich dies auf die benachbarten Clips oder die
Gesamtliange des Programms auswirkt.

Originalansicht: Ein Fenster der Adobe Premiere-
Benutzeroberfldache, in dem die zu bearbeitenden Clips
angezeigt werden.

Streaming: Versenden von Videodaten iiber das
Internet oder ein anderes Netzwerk, wobei das Video
wihrend des Empfangs auf dem Desktop abgespielt wer-
den kann. Hierbei muf nicht erst die ganze Datei herun-
tergeladen werden, bevor sie abgespielt werden kann.

Titelgenerator: Siche Zeichengenerator.

Dreipunktbearbeitung: Eine Bearbeitungsfunktion in
Adobe Premiere, die es ermoglicht, einen Clip in ein
vorhandenes Programm einzufiigen, wenn nur drei der
vier In- und Out-Points des einzufiigenden Clips und des
Teil des Programms, an dem der Clip eingefiigt werden
soll, bekannt sind.

Timecode: Einem Video hinzugefiigte Zeitangabe, die
eine duflerst punktgenaue Bearbeitung ermdoglicht. Sie
konnen sich einen Timecode als die “Adresse” auf einem
Band vorstellen, an dem der Clip beginnt (In) und endet
(Out).

Schnittfenster (Zeitleiste): Auf einer NLE-Oberfliche
ist dies die grafische Darstellung der Programmlinge, in
der Video-, Audio- und Grafikclips angeordnet sind.

Uberblendung: Ein Wechsel von einem Clip zu einem
anderen. Diese visuellen Wechsel sind hiufig mit Effekten
versehen, wobei Elemente eines Clips mit einem anderen
Clip vermischt werden.

Transparenz: Prozentsatz der Deckung eines Videoclips
oder -elements.

Trimming: Bearbeiten jedes Frames eines Clips einzeln
oder Bearbeiten von Clips im Verhiltnis zueinander.

24-Bit-Farbe: Die von heutigen Computern verwendete
Art der Farbdarstellung. Fiir jede der drei Komponenten
Rot, Griin und Blau werden jeweils 8 Bit Informationen
gespeichert und iibertragen, also 24 Bit insgesamt. Mit
diesen 24 Bit Informationen konnen iiber eine Million
verschiedene Farbvariationen dargestellt werden.

Unkomprimiert: Rohe, digitalisierte Videodaten, die in
ihrer urspriinglichen Grofle angezeigt oder gespeichert
werden.

Videoaufnahmekarte: Diese Karte ist in einem
Computer installiert und liefert die erforderlichen
Funktionen, um analoge Videoinformationen fiir die
Verwendung durch den Computer zu digitalisieren. Mit
Hilfe eines Hardware- oder Software-Codec kann die
Karte aulerdem Videodaten komprimieren und fiir die
Anzeige an einem Fernsehbildschirm dekomprimieren.

XLR-Stecker: Ein dreipoliger Stecker, der in profes-
sionellen Audioanwendungen verwendet wird, in der
Regel mit einem symmetrischen Signal.

Y/C-Video: Ein Videosignal, bei dem Chrominanz- und
Luminanz-Informationen physisch getrennt werden, um
Bilder in herausragender Qualitit zu gewihrleisten
(Synonym fiir S-Video).

YCC: FEin Videosignal, das aus der Luminanz (“Y”)-
Komponente und zwei Chrominanz (“C”)-
Komponenten (Farbe) besteht.
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