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Rechtliche Hinweise

Der Inhalt dieses Dokuments kann sich unangekiindigt &ndern und stellt keine Verpflichtung seitens der MacroMotion GmbH dar. Die in diesem Dokument
beschriebene Software wird unter einer Lizenzvereinbarung zur Verfiigung gestellt und darf nicht kopiert werden. Ohne ausdriickliche schriftliche
Genehmigung der MacroMotion GmbH darf kein Teil dieses Handbuchs in irgendeiner Form kopiert, Ubertragen oder anderweitig reproduziert werden. Alle
Produkt- und Firmennamen sind Warenzeichen ihrer jeweiligen Eigentiimer.

Wir empfehlen Ihnen, die Hinweise in dieser Bedienungsanleitung genau zu beachten, um Bedienungsfehler auszuschlief3en.

Wirhaben sehr groRe Sorgfalt auf die Programmierung und die Priifung dieses Programms verwendet. Da eine véllig fehlerfreie Anwendungssoftware nach
bisherigen Erkenntnissen nicht unter allen Umsténden und jederzeit gewéahrleistet werden kann, kénnen wir leider nicht vollig ausschlieRen, dass sich Méngel
eingeschlichen haben. Die MacroMotion GmbH und deren Fachhandler gewahrleisten daher nicht die stérungsfreie Anwendung des Produktes bzw. dessen
vollige Fehlerfreiheit.

Hinsichtlich etwaiger Gewahrleistungs-, Haftungs- und/oder Schadensersatzanspriiche gelten die Regelungenin den Allgemeinen Geschéftsbedingungen der
MacroMotion GmbH.

Wir ibernehmen keine Haftung fiir einen moglichen Daten- oder Zeitverlust und daraus eventuell entstehende Folgeschaden, denn wir haben keinerlei Einfluss
auf die korrekte Programminstallation und -bedienung durch den Kunden. Die MacroMotion GmbH und deren Fachhandler sind folglich nicht haftbar fir Fehler
sowie unbeabsichtigte Beschadigungen in Verbindung mit der Installation oder Anwendung der in diesem Handbuch beschriebenen Software.

Schadens-und Aufwendungsersatzanspriiche des Kaufers, gleich aus welchem Rechtsgrund, insbesondere wegen Verletzung von Pflichten aus dem
Schuldverhaltnis und aus unerlaubter Handlung, sind also ausgeschlossen. Dies gilt nicht, soweit zwingend gehaftet wird, z.B. nach dem
Produkthaftungsgesetz, in Fallen des Vorsatzes, der groben Fahrlédssigkeit, wegen der Verletzung des Lebens, des Kérpers oder der Gesundheit, wegen der
Verletzung wesentlicher Vertragspflichten. Der Schadensersatzanspruch fiir die Verletzung wesentlicher Vertragspflichten istjedoch auf den vertragstypischen,
vorhersehbaren Schaden begrenzt, soweit nicht Vorsatz oder grobe Fahrlassigkeit vorliegt oder wegen der Verletzung des Lebens, des Kérpers oder der
Gesundheit gehaftet wird. Eine Anderung der Beweislast zum Nachteil des Bestellers ist mit den vorstehenden Regelungen nicht verbunden.

Weder die MacroMotion GmbH noch deren Fachhandler sind fiir Schaden aus direkter oder indirekter Folge, die aus dem Gebrauch der Software oder der
Bedienungsanleitung entstehen, verantwortlich. Dies giltinsbesondere fiir entgangenen Gewinn und Aufwandsersatz. Jegliche stillschweigende
Gewahrleistungistausgeschlossen, einschlief3lich der Gewahrleistung auf Eignung der Software bzw. der Bedienungsanleitung fiir einen bestimmten Zweck.

Bitte beachten Sie daher, dass Sie |hr Videomaterial vor Ingebrauchnahme des Gerates sichern. Wirempfehlen, das Videomaterial nicht zu 16schen, bzw. zuvor
eine Sicherungskopie zu erstellen.
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Was ist QuadCam3 ?

1 Was ist QuadCam3 ?

QuadCama3 ist das zweite Update der im Jahr 2004 veroéffentlichten Casablanca-Software
QuadCam.

QuadCam war damals sensationell und auf anderen Schnitt-Systemen so nicht realisierbar:
Vier Kameras, deren Szenen nach erfolgter Synchronisierung einen Live-Schnitt mit beliebigen
Kamera-Wechseln zuliel3en, wobei die Lippen-Synchronitat immer gewahrt blieb.

Das war - und ist auch noch — ein ganz wichtiges Programm fiir alle Theater-, Konzert-, Sport- und
sonstigen Veranstaltungs-Filmer, die auf einfache Art ein mit mehreren Kameras gefilmtes Ereignis
zu einem Film ,aus einem Guss“ machen wollten, ohne bei jeder Szene die Mund- oder sonstigen
Bewegungen neu abstimmen zu missen.

Bei allen Vorteilen war QuadCam aber gewdhnungsbedurftig:

So schon der Live-Schnitt ist und wie leicht der Kamera-Wechsel per ,klick” auch von der Hand
geht, die Konzentration fallt — nicht nach ein paar, aber nach einigen zehn Minuten — zunehmend
schwerer. Und ... einmal ,verklickt“ bedeutete einen Neu-Anfang der ganzen Angelegenheit.

Die ,Korrektur-Zeit“ der einmal per Live-Klick festgelegten Aufteilung betrug drei Sekunden, da
durfte man nicht allzu lange ,pennen® und keinen Kamera-Einsatz verpassen.

Vier Kameras waren damals — und sind immer noch — sehr viel. Aber die technischen Anspriiche
wachsen, die Zahl der Kameras auch.

Und so gab es immer wieder Wiinsche und Anfragen nach einem QuadCam fur mehr Kameras.
Einem QuadCam, in dem der Live-Schnitt méglich, aber nicht mehr unbedingt nétig ist. Einem
QuadCam, das auch eine langere Korrektur-Zeit als 3 Sekunden zulaft.

Einem QuadCam, das schon im Programm eine Timeline-Darstellung zeigt, ein UnDo und ReDo
und die Weiter-Bearbeitung zu einem ganzlich spateren Zeitpunkt erlaubt.

Wenn dieses QuadCam dann auch noch mehr als ein QuadCam-Projekt und wechselnden Ton
von frei wahlbaren Kameras zulieRe und den Schnittsteuer-ShuttleTT unterstitzte ... und eine
klare, gut und leicht zu bedienende Oberflache aufwiese ... dann kdmen wir der Vorstellung von
einem modernen Mehrkamera-Programm schon sehr nahe ... bzw. wir hatten ... Quadcam?2 ... in
dem all diese Wunsche realisiert und diverse nutzliche Funktionen eingebaut wurden.

Aber auch QuadCam2 aus dem Jahr 2015 lie3, die Entwicklungen gehen ja weiter, einige
Wiinsche offen, die nun, vier Jahre spater, mit QuadCam3 zum groften Teil erfiillt werden
kénnen.

Wir horen jetzt bei Bedarf mit, wahrend wir beim Mehrkamera-Schnitt die Schnittpunkte suchen
oder verschieben. Wir sehen unsere fertige Komposition auf Windows-Geraten in einem Vorschau-
Fenster. Man kann auch auf kleineren und weniger leistungsstarken Casablanca-Geraten fllissig
mit UHD-Material arbeiten, da sich die QuadCam3-Schnittlisten exportieren und wieder importieren
lassen ... auch mit ganz verschiedenen Projekt-Einstellungen.

Die QuadCam3-Schnittfolge kann an beliebiger Stelle ins Storyboard eingefluigt werden und es
besteht die Méglichkeit, schon in QuadCam3 automatisiert Ubergangseffekte hinzuzufiigen.
Insgesamt wieder lauter Anderungen, die auf Wiinschen von engagierten Anwendern basieren.
Insofern ist QuadCam3 ein konsequentes Update des ,guten alten“ QuadCam bzw. QuadCam2
und sollte sich von QuadCam-Profis ohne grolRe Umstellungen bedienen lassen.

Der Bedien-Komfort und die Funktionalitaten haben sich aber noch einmal erheblich gesteigert,
nach wie vor mit bis zu 6 Kameras in beliebigen Auflésungen, bis 2k (Full-HD) auf Casablanca3-
Systemen und bis 4k (UHD) auf unseren Casablanca4-Systemen unter Windows.
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2 Voraussetzungen

QuadCama3 ist kompatibel mit allen Casablanca Systemen, auf denen Bogart SE (ab Version 5.28,
6.24,7.22, 8.19, 9.14, 10.8 bzw. 11.5) als Systemsoftware installiert ist.

Bitte achten Sie darauf, dass die jeweils neueste Version der Bogart-Systemsoftware
installiert ist.

3 Installation

QuadCam3 wird wie alle anderen optionalen Zusatz-Programme in der Abteilung ,Umgebung®,
dort unter ,Einstellungen®, ,System® und dann ,Produkt installieren” freigeschaltet.

Bogart Linux: Legen Sie dazu bitte, wenn Sie sich in der Rubrik ,Produkt installieren® befinden, die
CD oder DVD mit den Zusatzprodukten ein, warten einen Moment, bis das Produkt erscheint und
wahlen dann ,aktivieren®, um QuadCama3 auf die System-Festplatte zu kopieren.

Bogart Win: QuadCama3 findet sich in einem Zip-komprimierten Ordner. Wenn dieser Ordner
entpackt ist, sieht man die Datei ,QuadCam3 1.xxx_DE.msi“. Nach Doppelklick dieser Datei lauft
die Installations-Prozedur von QuadCam3 ab. Danach kann man QuadCams3 unter ,Produkt
installieren” finden und ,aktivieren®.

Das System wird Sie nach dem Freischaltcode fragen, den Sie bei Ihrem Fachhandler erworben
haben.

Geben Sie den 12-stelligen Code ein, und bestatigen Sie lhre Eingabe mit ,Ok".

Eine gelungene Freischaltung erkennen Sie daran, dass hinter dem Eintrag ,QuadCam3“ der
Eintrag ,(aktiv)“ angezeigt wird.

QuadCama3 kann auch als Demoversion benutzt werden, es kdnnen dabei jedoch nur Szenen bis
max. 30 Sekunden Lange hinzugefiigt werden.

Das Endergebnis kann nur 10 Mal ins Storyboard eingefligt werden.
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4 QuadCam3 starten

Der Start von QuadCama3 erfolgt Uber das ,Bearbeiten“-Meni. Dort wird unter ,Spezial“ das
Programm QuadCam3 (im folgenden auch ,QC*) gestartet.

Spezial

Columbus 3

Filmstreifen CE |

Kopieren QuadCam 3 starten
QuadCam 3

Quick-Photo 2

Ruckeln

Riickwarts | Vorgaben Archiv

Vorschau Einzelbild S i
Alle = Fav. LRU

Ok  Abbruch

Vorher sollte man tunlichst die bendtigten Szenen in das Projekt eingespielt haben. QuadCam3
funktioniert mit allen Projektformaten und Bildwiderholraten, die Bogart bietet, also von SD-
Projekten mit 720 x 576 Bildpunkten in 50i bis hin zu 4k-Projekten (unter Bogart fur Windows) mit
4.096 x 2.160 Bildpunkten in 50p, also mit 50 Vollbildern pro Sekunde. Auch die NTSC-Modi mit 60
Bildern pro Sekunde werden unterstitzt.

Wenn man fur die Aufnahmen verschiedene Kamera-Typen genutzt hat, empfiehlt es sich, ein
Projekt-Format auszusuchen und dann die verschiedenen Szenen in diesem Projekt
,zusammenzufahren“. Uber die Mdglichkeiten, die sich fiir den Fall bieten, dass die System-
Performance fir einen flissigen 6-Kamera-Schnitt in hochsten Auflésungen nicht ausreicht,
kommen wir gleich zu sprechen.

Wir haben zu Testzwecken (und auch fir dieses Handbuch) mit 5 verschiedenen alten und neuen
Kameras gefilmt und alle Szenen in einem HD-Projekt mit 1.920 x 1.080 Bildpunkten und 50
Halbbildern (50i) versammelt. Die maximale Auflésung der Projekte orientiert sich an den
jeweiligen Mdglichkeiten des Casablanca-Systems, auf Casablanca3-Systemen sind es maximal
1.920 x 1.080 Bildpunkte, auf Casablanca4-Systemen die oben beschriebenen 4.096 x 2.160
Bildpunkte.

Die Kameras waren — geordnet von alt nach neu: Eine Sony HC-3 (HDV), eine Rollei Bullet 5s
Action-Cam (AVCHD), eine professionelle Sony EX-1 (XD-Cam), eine Foto-Video-Kamera Sony
NEXS5 (AVCHD) und eine 4k-Kamera Sony FDR-AXP33 (4k).

Wir haben ein Ereignis, die Probe eines Spielmannszuges, mit zwei fest installierten Kameras (EX-
1 und HC-3) und zwei mobilen Kameraleuten (mit NEX5 und AXP33) aufgenommen, die Rollei
Bullet wurde einem der Akteure (dem Mann mit der Pauke) mitgegeben, der das Ereignis aus
seiner Perspektive filmte.

Die aktuell in der Ablage angewahlte Szene spielt keine Rolle, wir starten QuadCam3.
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5 Das Haupt-Meni

Nach dem Start befinden wir uns im QuadCam3-Hauptmenu und sehen erst einmal jede Menge
Schalter. Anhand der Nummerierung erklaren wir zunachst kurz, was hinter den einzelnen
»Abteilungen® steckt und welche Mdglichkeiten sie bieten.

'Projekt @ 1: P1 Hintergrund ©/ insert 1 @ W insert 2
Information (2]

R
Szene auswahlen @
Synchronisieren (1)
I 1 2)

13 Insert 3 O [Insert4 @ Inserts

)

14

{ #]000.00:00
d = > b 1

@ Fertig stellen  |Beenden #®

Projekt
Er—— o B Links oben (1) kénnen wir das QC3-Projekt auswahlen.
Kopieren QuadCama3 erlaubt die Auswahl 10 verschiedener Projekte. Man
Archiv kann dem Projekt, wie auch in den normalen Projekt-Ein-
ST stellungen, unter ,Name® einen Namen geben, es kopieren oder
Schnitte importieren es l6schen. Der ,Archiv‘-Schalter erlaubt die Sicherung des

el aktuellen Projekt-Standes samt allen Einstellungen auf der
ahLapn D Arbeits-Festplatte. Uber ,Laden® im Archiv-Menu kann man sich
Korrekturkinge | ®  ©/000.05:00 in der Vergangenheit gesicherte Einstellungen bzw. Arbeitsstande
wiederherstellen.
Mit ,Schnitte exportieren” Iasst sich der aktuelle Stand des
ausgewahlten Projektes nicht nur sichern, sondern die Schnittliste kann auf ein externes
Speichermedium (Stick, Festplatte, Speicherkarte) geschrieben werden. Damit kann dann dieser
Arbeitsstand auch auf anderen Casablanca-Geraten wiederhergestellt werden.
Auf diese Mdglichkeiten kommen wir aber spater noch einmal zu sprechen.
Mit ,Ausgabe Vorschau anzeigen® kdnnen wir im Ein-Monitor-Betrieb unter Windows die spatere
Vorschau unserer Gesamt-Komposition (14) an- bzw. abschalten.

SchlieRen

Piojekt @ 1 P1 | XDCAM 5L Ly Hier in den Projekt-Einstellungen wird auch festgelegt, wie
—— ° W = viele Szenen (Kameras) in diesem Projekt genutzt werden
R o o kénnen (2 bis 6) und wie lang die ,Korrekturlange“ sein soll.
Sehonsesn @ AT — 5 Sekunden sind voreingestellt, der Einstell-Zeitraum reicht
X nden |~ von 0:00 bis 10:00 Sekunden.

) Insert 3 (6) Insert 4

Zu den ,Informationen” (2) kommen wir spater, zunachst
sollte man jetzt die ,Hintergrund“-Spur (3) an- und dann eine
Hintergrund-Szene auswahlen (9).

QuadCam3 Benutzerhandbuch



Das Haupt-Menu

Der Ton des QC3-Projektes wird, voreingestellt, zunachst einmal von dieser Video-Szene genutzt,
die wir mit ,Szene auswahlen® (9) als Hintergrund-Video definieren. In unserem Beispiel haben wir
die XD-Cam, unsere professionelle stationdre Kamera mit gutem Mikrofon, dafiir ausgewahlt.

Die Farbe, mit der diese und die anderen 5 Szenen markiert werden, lasst sich mit einem
Standard-Farb-Requester (links neben dem Papierkorb (12)) einstellen.

Der Name der Szene und die Lange wird auf der linken Seite angezeigt (10).

Wenn der Ton mit einem separaten Audio-Recorder aufgenommen wurde (bei Konzert-
Mitschnitten durchaus ublich), erzeugt man aus diesem Ton im Bogart-Men(
»<Aufnahme/Bearbeiten“ unter ,Spezial“ Gber die Funktion ,Tonstiick -> Szene* eine neue Szene
und |&dt diese Szene als Hintergrund ein.

| Der nachste Schritt

Projekt @ 1: . .
Information IR, R ok, . ist die A:‘nwahl von.
B : | gl | ,Insert1” (4) und die

Nexs ) 028.49:15 D et SR R Bl . Auswahl der Szene,
Szene auswdhlen @ - 2, = die in die zweite Sour
Synchronisieren S - : .4 J / e in p
C Bt > . : . W gelegt werden soll.

Audio verwenden | = | A Nach Anwahl dieser

| Spur kdnnte man

| jetzt auch ein
Hakchen bei ,Audio
Verwenden® setzen,
um den Ton des
.inserts 1 (4) in der
Bogart-Nachver-

Insert 3 (6 Insert 4

tonung automatisch auf Spur 2 der Nachvertonung einfigen zu lassen.

Das ,Audio verwenden“-Hakchen kdnnte man auch bei allen weiteren Inserts setzen. Die
Konsequenz: Die jeweiligen Audios der einzelnen Kameras werden dann fir die Lange der Szenen
jeweils auf die zweite Tonspur gesetzt und man kann sie bei Bedarf verwenden (siehe Bild unten).
Oder eben alternativ das Audio der Hintergrund-Kamera nutzen.

Die Nutzung der einzelnen Kamera-Tone kann beispielsweise in Interview-Situationen besser
funktionieren als die Nutzung der einen Tonaufnahme der Hintergrund-Kamera.

Nachvertonung

Bullet QC Nex5 QC ) Sony4K QC
PP 1 TS L

007.10:00 007.15:00 007.20:00 007.25:00 007.30:00

Da wir unsere Kameras ungefahr (aber eben auch nur ungefahr) zeitgleich gestartet haben, sollten
wir jetzt im nachsten Schritt unsere beiden Szenen ,synchronisieren® (11).
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6 Die Synchronisation

Synchronisation

Referenz; XDCAM @ Scrubbing [=
zu synchronisieren |Nex5 (2 ] > >t

verschieben @ 000.00:00 Nex5 verschieben 000.00:00

SchlieBen @

Oben im Fenster wird die Referenz-Szene angezeigt (1), darunter die ,zu synchronisierende*
Szene (2). Die Referenz-Szene ist immer die als Hintergrund geladene Szene. Wenn man mehrere
Insert-Szenen geladen hat, werden sie unter (2) einzeln hintereinander angewahlt.

Synchronisation (5]

Referenz; XDCAM @ Scrubbing | =
zu synchronisieren |Nex5 9= ] > 123

verschieben O 004.19:17 Nex5 verschieben 002.36:11

|SchiieRen @

Um zwei Szenen bzw. Kameras synchron (Vorschau (3) links und rechts) einzustellen, sollte man
zunachst auf der Referenz-Kamera ,verschieben® (4) anwahlen und sich eine charakteristische
Einstellung (optisch sieht man in der Vorschau, akustisch unten (6) in der Audio-Huillkurve)
aussuchen.

Diese Einstellung gilt es dann in der zu synchronisierenden Kamera ebenfalls zu finden.

Hier oben sehen wir zwei Szenen, die aufeinander abgestimmt wurden, man sieht die
Ubereinstimmung der Audio-Hiillkurven (6) sehr schén, oben rechts unter ,Scrubbing“ (5) kann
man sich (bei angewahlter Option) mit [[Bll die beiden Szenen ansehen, sie mit anhalten
oder sich mit die drei Sekunden vor und nach der gewahlten Markierung abspielen lassen.
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Auf diese Weise sollte man zundchst einmal zwei und dann in der Folge alle weiteren Szenen auf
die Referenz-Szene synchronisieren, um dann mit der eigentlichen Schnitt-Arbeit zu beginnen.
Wenn das passiert ist, verlassen wir mit ,schlie@en” (7) unser Synchronisations-Fenster.

Projekt @
'Information

XDCAM
Szene auswahlen ©
'Synchronisieren

<= > |

Zurlck im QuadCam3-Hauptmenl sehen wir nach Anwahl einer jeden Szene, ob sie
synchronisiert wurde oder eben nicht, kenntlich am grinen Hakchen neben dem
»Synchronisieren“-Knopf (11). Vorher war dort ein blauer Strich.

Jetzt kdnnen wir, wir hatten es vorhin schon angesprochen, einmal die ,Information” (2) zum
Projekt abrufen (Bild unten).

Projekt-Info

QuadCam 3 -v1.0

Projektname Lange Inserts
L B 028.49:15 0]

Kameraname Lange Sync
0: XDCAM 038.17:21
: Nexb 028.49:15
. Bullet 038.53:12
: Sony4K 036.36:19
SAHES 036.53:24

SchlieRen

Hier sehen wir jetzt, mit welcher QuadCam3-Version wir arbeiten und kdnnen den aktuellen
Projektnamen und die Lange des Projektes (orientiert sich an der kiirzesten der beteiligten
Szenen) besichtigen.

Wir sehen, welche Szenen mit welcher Lange eingefligt wurden und ob sie synchronisiert sind.
Aulerdem informiert uns das System darlber, welche Audio-Spur als System-Audio fungiert. Die
»Inserts* und ,Anzahl“ werden erst interessant, wenn wir den Schnitt begonnen haben, was jetzt
gleich nach Verlassen der Projekt-Info passieren soll.
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7 Der Schnitt

Projekt @ 1: P1 XDCAM @ B Bullet
Information 20N =

XDCAM 038.17:21 (B
Szene auswahlen (9)
Synchronisieren 11)

o T

003.00:00 006.00:00 009.00:00 012.00:00 015.00:00 018.00:00 021.00:00 024.00:00

22 Fertig stellen Beenden #®

Zuruck im Hauptment sehen wir, dass die synchronisierten Szenen in unseren Fenstern 1 bis 5
allesamt auf ihren Anfangsbildern stehen. Da wollten wir aber gar nicht loslegen, sondern natiirlich
erst, wenn alle Szenen auf den von uns ausgesuchten Anfangsbildern stehen.

Das ist aber kein Problem, wir haben ja unten eine Timeline (15), durch die wir mit einem Schieber
(16) ,fahren® kdnnen. Wir wahlen also unsere Hintergrund-Szene (XD-Cam) an, sie wird farbig
umrandet und links aufgefihrt (10), ist also aktiv.

Dann ,packen® wir den Schieber (16) an und ziehen ihn einfach einmal nach rechts.

Sofort fangen alle funf Bildchen an zu ,leben®, wir fahren durch
den Film langsam nach hinten, bis wir an die Stelle gelangen,
an der wir unseren Schnitt beginnen wollen.

Sehr hilfreich beim Auffinden der Einstiegs-Stelle ist das
schaltbare Audio-Mithéren (13), das uns gleichzeitig auch noch
die Hullkurve unseres Audio-Tracks zeigt.

Jetzt noch ein paar Sicherheits-Sekunden zurtick, und wir kdnnen starten. Es fallt beim Schieben
durch den Film auf, dass sich die Zeitangaben Uber der Timeline mit der Bewegung des Schiebers
auch mitbewegen, wir starten unseren Schnitt jetzt bei ca. 2 Minuten 05 Sekunden, wir hatten also
— sehen wir im Nachherein — einiges an Sicherheitspuffer beim Ausrichten und Starten der
diversen Kameras eingebaut.

QuadCam3 Benutzerhandbuch
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Der Schnitt

Projekt @ 1. P1 O B Bullet
Information [ [

Nex5 028.49:15 )

Szene auswahlen @ i gt
Synchronisieren 11]

m T®

Audio verwenden | =

13 Sony4K

003.00:00 006.00:00 009.00:00 012.00:00 015.00:00 018.00:00 021.00:00 024.00:00
Nex5 15

O ¢]002.05:13
P = > s 1

7 Fertig stellen |Beenden &®

Die Zoom-Stufen unserer Timeline lassen sich jederzeit mit den ,Lupen-Schaltern® (17) variieren,
die durchgestrichene Lupe ganz links fahrt maximal zurlick, denselben Effekt erreicht man, wenn
man die ,Minus-Lupe® anklickt, bis sich nichts mehr bewegt.

Mit der ,Plus-Lupe® kdnnen wir bis auf Einzelbilder (also 25stel Sekunden) vergrofern.

Wir lassen die Einstellung aber vorerst, wie sie ist und legen erst einmal los. Mit den Steuerungs-
Schaltern ,Play*, ,Pause® und ,Stopp“ (21) lassen wir die Szenen laufen, halten an oder beenden
den Schnitt.

Ein Druck auf ,Play” startet alle Szenen, gleichzeitig fangt das kleine rote Dreieck s
unten in der Timeline an, nach rechts zu laufen. Darum kiimmern wir uns aber erst einmal gar
nicht, sondern achten auf unsere finf Szenen.

Los geht der Film mit der Hintergrund-Szene, die uns ja auch den Ton liefert. Wir kénnen nun
jederzeit durch einen Maus- oder Trackball-Klick auf eine der anderen Szenen wechseln, die farbig
markiert wird.

Wahrend wir die Szenen wechseln (und dabei merken, dass unsere stationaren Kameras ofter
einmal auch gar nichts von unserer sehr mobilen Kapelle zeigen ;-)) ), werden die gewahlten
Szenen entsprechend ihrer Lange unten auf der Timeline eingezeichnet.

Nach einer Weile stoppen wir unseren Schnitt durch Druck auf die Stopp-Taste (21) und schauen
uns einmal an, was wir bis jetzt geschnitten haben.

Das bewerkstelligen wir, indem wir den Schieber (16) auf den Anfang zurlickfahren und dann mit
.Play* (21) unseren Mehrkamera-Schnitt ablaufen lassen.

Nun lauft das rote Dreieck munter von links nach rechts durch die Szenen und oben sehen wir
unseren Schnitt, die jeweils ,aktive” Szene wird dabei umrandet. Gleichzeitig lauft, wenn sie
eingeschaltet ist, im Ein-Monitor-Betrieb unter Windows auf der linken Seite tber der Timeline
unsere kleine Vorschau (14). Im Zwei-Monitor-Betrieb wird uns das Endergebnis als Vollbild auf
dem Video-Monitor dargestellt. Beide Vorschau-Varianten sind fur die Endkontrolle auf alle Falle
besser bzw. weniger anstrengend als die Verfolgung der jeweils aktiven Szenen in unserer
Szenen-Ubersicht.

QuadCam3 Benutzerhandbuch
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Projekt @ 1: P1 O I Bullet
Information ; ;i - o [T

Sony4K 036.36:19 (O
Szene auswahlen @ E=
Synchronisieren

o ae

Audio verwenden | =

i

Y

001.20:00 001.40:00 002.00:00 :
S1BIYAK

G ¢|003.45:16
> | &= n

% Fertig stellen  'Beenden #®

Wenn uns alles gefallt, kdnnen wir, nachdem das rote Dreieck den letzten Schnitt passiert hat,
einfach wie zuvor weiterschneiden, indem wir nach Betatigung der Play-Taste wieder beginnen,
unsere wechselnden Perspektiven oben auszuwahlen.

Sollten wir einen Fehler gefunden haben, zumeist ein zu friher Ein- oder Ausstieg aus einer Szene
oder eine doch nicht passende Einstellung, kann QuadCam3 seine Starken und seine Flexibilitat
zeigen:

Zunachst einmal zoomen wir etwas naher
an die betreffende Stelle heran. Wenn man
in die Timeline klickt, springt die
Markierung (das rote Dreieck) an die
Stelle, die man mit dem Mauszeiger
angewahlt hatte.

Das Dreieck bleibt rot (und ist dann nur
eine Markierung), wenn man es irgendwo
mitten in der Szene plaziert.

Sony4K

Grin wird das Dreieck, == wenn es auf
einem Szenen-Anfang bzw. an der
Schnittstelle zweier Szenen plaziert wird.

Mit den Pfeil-Tasten (18) kann
; man von Schnittstelle zu Schnittstelle

Jllet HC3  Nex5  Sony4K  Bullet c_ HC3 XDCAM Nex5 Bu Springen, der Pfeil mit Strich ganz links
fuhrt an den Anfang des gesamten
QuadCam3-Schnittes.

004.30:00

Wenn man solch einen griines Dreieck mit der Maus anwahlt oder den Doppelpfeil
aktiviert, wird das Dreieck blau & und die betreffende Schnittstelle ,héngt* an der Maus, man
kann sie also verschieben.

QuadCam3 Benutzerhandbuch



Der Schnitt

Dabei wird, wie im Bild unten zu sehen, die eine Szene (,HC3“) langer und die andere Szene
(,Bullet®) kirzer, die Szenen vor und hinter unseren beiden betroffenen Kandidaten bleiben, wie sie
sind. Sehr nitzlich zur akustischen Orientierung wahrend solcher ,Fine-Tunings® ist das
zuschaltbare ,Audio-Mithdéren” (13). So kann man, wahrend man die Szenen ,an der Maus hat",
Uber das Audio-Scrubbing genau héren, was gerade akustisch vor sich geht, wenn die optische
Information zum Szenenwechsel nicht ausreichen sollte.

Projekt @  1:
'Information

'HC3 1 036.53:24 ) |

'Szene auswahlen @ I Ak
'Synchronisieren

X2

Audio verwenden | =

0022000 00240:00  00300:00 0032000 _ 003.40:00 __ 004.00:00 __ 004.20:00
Ne XD Bull S H Ne X Bull HC HC3 Son Bu HC So XDC Ne HC
3B | Coc | Bl | o | = | 2B | o | GL B yaK llet 3 n.. AM x5 3

Um die Schnittstelle zwischen zwei Szenen genauer zu begutachten, kann man mit
(21) selektiv die drei Sekunden Film vor und hinter der Markierung abspielen.

Méchte man sich von einem in die Liste eingefligten Stlick Film ganz verabschieden, markiert man
es (rotes Dreieck) und beférdert es mit einem Klick auf den Papierkorb (19) in eben diesen.

Sollte man die getroffene Entscheidung - zumindest bis zum Verlassen des QuadCam3-Projektes -
noch einmal Uberdacht oder gar bereut haben, kann man mit dem ,Undo*(Ruickgangig)-Schalter
(20) seine Entscheidung wiederrufen. Die in der Zwischenzeit vollbrachten , Taten gehen
dabei naturlich auch verloren. Mit ,ReDo*(Wiederherstellen) kénnen diese Entscheidungen
wieder revidiert, die Anderungen also wiederhergestellt werden.

Beim Léschen einer Insert-Szene (und das sind ja alle Szenen aul3er der Hintergrundszene ganz
zu Beginn, die lasst sich nicht I6schen) verlangert sich das jeweils vor der geléschten Szene
liegende Filmstick um die Lange des geldschten Inserts.

Man kann es, wenn es passt, dabei bewenden lassen. Oder aber man setzt die rote Markierung
vor den betroffenen Bereich und schneidet das betreffende Stiick einfach neu zusammen. Nach
dem neu gebauten Abschnitt stoppt man den Schnitt, setzt die Markierung wieder auf das noch
offene Ende und schneidet dort weiter.

QuadCam3 Benutzerhandbuch
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Der Schnitt

Auf diese Weise kann man Stuck fur Stlick - bei Bedarf auch noch einmal mittendrin — seinen
Mehrkameraschnitt absolvieren. Bei Abnahme der Konzentration kann man QuadCam3 auch
verlassen, um am nachsten Tag weiterzuarbeiten. Oder wann immer es einem gefallt.

Projekt-Info
QuadCam 3 -v1.0

Projektname Lange Inserts
1: P1 028.49:15 743y

Kameraname Lange Sync Audio Anzahl
0: XDCAM 038.17:21 + 20
. Nex5 028.49:15 + 16
: Bullet 038.53:12 4 20
¢ Sony4K 036.36:19 + 22

: HC3 036.53:24 17

SchlieRen

Nachdem man eine Weile geschnitten hat (oder auch am Ende) erweist sich die vorhin schon
beschriebene ,Projekt-Info“ als aufschlussreicher. Man sieht jetzt, wie lang das Projekt bisher
geworden ist und welche Szenen wie oft verwendet wurden. Das ist eventuell nitzlich, wenn man
auf Ausgewogenheit der diversen Kamera-Perspektiven achten méchte oder muss.

QuadCam3 Benutzerhandbuch 14



Der Export und Import von Schnitten

8 Der Export und Import von Schnitten

Wir hatten beim Betrachten des Hauptmenus (Seite 6) schon kurz darauf hingewiesen: In
QuadCama3 gibt es die Mdglichkeit, die Schnitte, die wir hier eben beispielhaft erzeugt haben, in
einer Datei zu speichern und auch wieder einzuladen.

Doch wozu ist das gut, wir haben doch den Schnitt ganz hiibsch hinter uns gebracht in unserem
HD-Projekt mit finf Kameras?

Der Grund fur diese Export- und Import-Moglichkeit liegt in der enormen Spannbreite der Gerate
und der Videoformate, auf denen wir den Mehrkamera-Schnitt mit QuadCam3 durchfiihren
kénnen.

Am ,unteren Ende“ der Gerate stehen kleinere altere Casablanca3-Gerate wie der S-4000, der SL-
1000 oder gar die Solitaire- oder Renommee-Ultra-Gerate.

Am oberen Ende der Gerate-Range stehen schnelle Casablanca4-Gerate wie der StudioPro oder
die Saphir-Reihe.

Auf den Casablanca3-Geraten kann man bis zu 6 Kamera-Dateien in Full-HD (1.920 x 1.080
Bildpunkte) mit bis zu 50 Vollbildern pro Sekunde verarbeiten. Der Casablanca3 muss unter
,Vollast* also 300 Vollbilder pro Sekunde von der Festplatte holen, entpacken, durch die Grafik-
Einheit des Gerates auf den Bildschirm befordern und dabei auch noch ,darauf achten“ was der
Nutzer sich zu diesen Bildern einfallen lasst.

Wenn wir es auf die Spitze treiben wollen, hat der Anwender sich dann auch noch dazu
entschieden, seine Daten mit Hilfe der ,Store’n’Share“-Software auf eine externe, per USB2
angeschlossene Festplatte zu speichern.

Die Datenstréme, die man bei solchen extremen Anforderungen produziert, kbnnen von den
alteren Geraten bzw. langsamen Festplatten nicht bewaltigt werden. Die Folge: In QuadCama3 ist
kein flussiger Schnitt moglich, die Filmchen ,stottern“ und ,tottern® vor sich hin und die Beurteilung
der Schnittfolge ist schlecht moéglich, weil einfach nichts fllissig lauft.

Daran ist niemand schuld und kann etwas dafir, die Hardware wird simpel und einfach von den
Anforderungen Uberfordert.

Das kann man aber auch auf der oberen Etage schaffen: Auf den Casablanca4-Geraten kénnen
wir Filmmaterial in UHD (3.840 x 2.160 Bildpunkte) mit bis zu 50 Vollbildern pro Sekunde
verarbeiten, auch hier wieder bis zu 6 Datenstréme parallel, die dann im schlechtesten Fall von
einer externen Festplatte in den Rechner geholt, entpackt und Gber die Grafik-Einheit auf den
Monitor (oder auch zwei) beférdert werden missen. Dabei kann man auch ,dicke” Systeme an die
Grenzen bringen, die Datenstréme sind eben in UHD um ein mehrfaches héher als in Full-HD.

Ein paar Lésungsansatze gibt es, um die Geschichte etwas flissiger zu gestalten, bzw. eigentlich
nur zwei:

Der erste Ansatz ist die Optimierung der Hardware. Generell ist das Problem nicht einmal so sehr
die schnelle Darstellung der Videos, sondern deren Bereitstellung. Und dabei kommt es
entscheidend auf die genutzten Festplatten an.

Wenn man externe Platten einsetzt, dann bitte am liebsten E-SATA-Platten, danach USB3-
Festplatten und eigentlich lieber gar keine USB2-Platten. Auf Casablanca3-Systemen haben wir
mit externen Platten aber ein generelles Problem: Die meisten Casablanca3-Systeme unterstitzen
gar keine USB3- oder E-SATA-Festplatten.

Bei den internen Festplatten sind SSD-Festplatten generell schneller als ,normale® Festplatten mit
sich drehenden Scheiben und Schreib-/Lesekdpfen. Aber die SSD-Platten sind in aller Regel
kleiner (also schneller voll) und werden deshalb meist nicht zur ,Lagerung“ der Casablanca-
Videodaten benutzt.

QuadCam3 Benutzerhandbuch
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Der Export und Import von Schnitten

Mit der Optimierung der Hardware wird man bei einigen Geraten und Video-Aufnahmen einen
flissigen QuadCama3-Schnitt mit mehreren Kameras hinbekommen, aber aus den oben genannten
Grunden nicht bei allen.

Der Ausweg aus dem Dilemma bzw. der zweite Losungsansatz: Wir nehmen unsere Roh-Daten
zwei Mal auf den Casablanca auf. Einmal (fir das High-End-Produkt) in voller Auflésung, Pracht
und Schoénheit. Und einmal (fir den flissigen Schnitt) in einer reduzierten Auflésung.

Wenn wir auf einem Casablanca3 HD-Aufnahmen schneiden mdchten, erfolgt der Schnitt in SD,
also in 720x576 Bildpunkten, naturlich im 16:9-Format.

Wenn wir auf einem Casablanca4 einen Mehrkamera-Schnitt in UHD produzieren méchten,
nehmen wir neben den UHD-Rohmaterialien auch noch eine Version in HD auf.

Alternativ zur doppelten Aufnahme der Szenen in zwei verschiedene Projekte kdnnen wir auch die
héher auflésende Version Uber die Zwischenablage in ein niedriger aufldésendes Projekt wandeln
lassen. Das dauert zwar langer als die zweifache Aufnahme der Roh-Daten, bietet aber die
Geuwissheit, dass wir alle Szenen, die wir bendtigen, auch ganz gewiss in beiden Projekten
identisch vorliegen haben.

Danach schneiden wir mit QuadCam3 die jeweils niedriger aufgeldste Variante, flussig und ohne
Stocken und Stottern. Und speichern unsere QuadCam3-Schnittliste auf die Festplatte oder ein
externes Medium (Stick, externe Platte, Speicherkarte).

Auf diese Weise kann man, das wird die meist-genutzte Anwendung dieser Option sein, auf einem
Rechner ein niedriger aufgelostes Projekt flissig schneiden und dann diese Schnitte auf dem hoch
aufgeldsten ,Nachbar“-Projekt nachvollziehen.

PIEgEE Man kann diesen Schnitt aber auch auf zwei

'Auswahl Name P 1 verschiedenen Rechnern durchflihren, beispielsweise
'Kopieren f mobil ,vorschneiden® und dann auf dem ,grof3en*

[Archiv Rechner zu Hause den High-End-Schnitt endguiltig fertig
, B stellen lassen. Solange die Szenen auf beiden

‘Schnitte exportieren Systemen vorratig sind, ist das Gberhaupt kein Problem.
'Schnitte importieren Dazu wahlt man unter ,Projekt* die Option ,Schnitte

B exportieren”.

Ausgabe Vorschau anzeigen v
Anzahl Szenen |6 ad Auf dem Casablanca3 erscheint dann die bekannte

Korrekturlange | ®  #[000.05:00 B Abfrage mit der Bitte, sich ein ,Ziel” fir diese Sicherung
auszusuchen.

[SchlieRen

Bitte wihlen Sie das Gerat zum Sichern aus

Quelimedium [ (1) =
In der Folge wahlt man einen Namen fiir die —
Sicherung und speichert die Schnitt-Datei. |0 |Abbruch

QuadCam3 Benutzerhandbuch
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Bitte geben Sie den Namen fir die Sicherung ein x | Auf dem Casablanca4 bzw. auf dem PC
wahlt man, wenn man nicht ,mobil* auf
einem Stick sichern moéchte, einen
Ordner auf der Festplatte aus und gibt
dann einen Namen fur die Sicherung ein.

Mame Datum

Archivtest0l 16.10.201517:06

Danach wechselt man dann in das hoch-
auflésende Projekt, hat dort die
bendtigten Szenen vorratig oder sorgt
bitte durch Import der Szenen dafir,
dass sie in der Ablage des Projektes
existieren.

Quad3_Spielmannszug |

Wir rufen nun QuadCam3 auf und wahlen unter ,,Schnitte importieren” die eben im niedrig
aufgelOsten Projekt gespeicherte Schnittliste. Wenn das QuadCam3-Projekt leer ist (ist es in der
Regel, wenn wir ein ganz neues Projekt beginnen), erscheint eine entsprechende Meldung bzw.
Abfrage:

Sollen fehlende und falsche Szenen erganzt bzw.
ersetzt werden? B Da hier aktuell alle Szenen fehlen, beantworten

——— wir diese Frage mit ,Ja“.
Ja Nein

Danach wird dann das QuadCam3-Projekt wiederhergestellt, alle Szenen und alle Schnitte finden
sich so wieder, wie wir sie abgespeichert hatten.

Schnitte importieren

Es wurden nicht alle Schnitte geladen weil

Szenen fehlen. Sollten sich nicht alle Szenen in der Ablage des

Projektes wiederfinden, erkennt das die Software
Original Szenen: und gibt die fehlenden Videoszenen und die
Insert 4: HC3 Insert-Position an.

‘Trotzdem importieren  |Abbruch

In diesem Fall kann man die Aktion mit ,Abbruch® beenden und vor dem nachsten Schnitt-Import-
Versuch die fehlende Szene in die Szenen-Ablage importieren. Oder aber man ladt mit ,Trotzdem
importieren” die Schnittliste ein, die dann nicht nur ein Insert weniger enthalt, sondern auch ohne
die Schnitt-Informationen dieses Inserts geladen wird.

QuadCam3 Benutzerhandbuch

17



Das ,Fertig stellen” des QuadCam3-Schnittes

Projekt @ 1: P1 ] O W Bullet
Information (2] " - -

e
Sony4K 034.11:00 (O®
Szene auswahlen @ °©
Synchronisieren 11)
LR 1)

Audio verwenden =

43} Sony4K Insert 5

MJ_.L;_AAMMIM

005.20:00 005.40:00
So Bu XD N :
izl o G
O ¢/004.09:14
| 3 | =~ n

2 Fertig stellen | Beenden ¢®

Man sieht es hier oben deutlich: Das Insert 4 wurde zwar als Platzhalter geladen, es fehlen jedoch
samtliche Inserts dieser Szene in der Schnittliste. Ob man aus diesem unvollstandigen Import mit
Verlust einer der vorher beteiligten Kameras einen praktischen Nutzen ziehen kann .... mag der
experimentierfreudige Nutzer entscheiden.

9 Das ,Fertig stellen” des QuadCam3-Schnittes

psetiszeneicrzelgen Wenn der Schnitt in Ordnung ist und

Es wird eine Insertszene mit 94 Teilstiicken erzeugt. alles ,sitzt“, ruft uns die Anwahl des
'Ubergangseffekte ' ,Fertig stellen“-Schalters (22) ein Menii

Storyhoard vorher loschen | auf den Bildschirm, das uns die
Erstellung einer Insert-Szene mit — in
unserem Beispiel - 94 Teilstlicken
ankundigt. Die 74 ,Inserts“ und die 20
malige Verwendung der Hintergrund-
Szene aus der Projekt-Info ergeben
die 94 Teilstucke.

hinter Storyboard einfligen '
hinter aktuelle Storyboard Szene einfiigen |

'Ok [Abbruch

QuadCama3 stellt uns dabei vier Optionen zur Auswahl.

Zunachst einmal durfen wir entscheiden (ist hier oben angehakt), ob wir unsere QuadCam-Inserts
mit Ubergangseffekten versehen méchten oder nicht. Wenn wir uns dagegen entscheiden, erzeugt
QuadCama3 eine Folge von harten Schnitten.

Bevor wir uns mit den Effekten beschaftigen, betrachten wir kurz die Mdglichkeiten, die QuadCam3
uns fur das Einflgen unserer Insert-Konstruktion ins Storyboard anbietet.

Entweder wird das ,Storyboard vorher geldéscht” und die 94 Teilstlicke bilden das neue Storyboard.
Das ist in Ordnung, wenn man einen komplett neuen Film erzeugt hat bzw. erzeugen méchte.

Die zweite Option: Unser Mehrkamera-Schnitt wird hinter das aktuelle Storyboard eingefligt. Das
kann nutzlich sein, wenn sich Mehrkamera-Abschnitte mit ,normalem” Filmschnitt abwechseln
sollen.

QuadCam3 Benutzerhandbuch
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Das ,Fertig stellen des QuadCam3-Schnittes

Neu in QuadCama3: Der Mehrkamera-Schnitt kann auch hinter der aktuell angewahlten Storyboard-
Szene eingefigt, also mitten in einem Storyboard platziert werden.

!I Achtung !! Bitte denken Sie bei Wahl dieser Option daran, dass schon angelegte
Nachvertonungen bei dieser Option in Mitleidenschaft gezogen werden kénnten.

Ubergangseffekte
[Effekt hinzufiigen ' Bei Anwahl des Schalters
|Effekt-Einstellungen ,Ubergangseffekte“ gelangen
Audio-Effekt hinzufiigen wir ins Effekt-Menu, wo wir
[Eintrag entfernen Ubergangs- und Audio-Effekte
hinzufligen, einstellen oder
auch wieder entfernen kdnnen.

Blendzeit 0.2s

Reihenfolge sortiert
Wechsel [bei jedem Schnitt

'Ok [Abbruch

Effekt auswahlen
HSW ~Effekt hinzufligen® ruft uns die bekannte Effekt-Auswahl

auf. Hier kdnnen wir einige, etliche oder auch nur einen
einzigen Ubergangseffekt definieren, die oder den wir fiir
unseren Insert-Schnitt nutzen méchten.

Die gangigen Effekte lassen sich hier nutzen, es gibt aber
einige Effektpakete, die hier wegen der zu treffenden
Einstellungen ausfallen:

Herumwirbeln
Hupfen
Hupfen 2
- Jalousie
Karo
Kleckse
Klotzchen
Kreisblende
Kreisblende 2
Kugel 1
Kugel 2
Liquid Images
M3D Bonus
M3D1 Einfach
M3D2 Doppelt
‘Alle

L 2
o
m

i

:;E

Der Effekt 'MultiColor' kann in QuadCam 3 nicht
benutzt werden!

|-

'Ok

Das wird dann aber, siehe oben, von Fall zu Fall auch klar
signalisiert.

m K < >He

" Effekt-Einstellungen

'Ok [Abbruch

Richtung | - -
Unscharfe | ® o] 29%

Farbe Il

Es gibt aber durchaus auch einstellbare
Effekte, beispielhaft hier rechts die “Weiche
Farbblende®, deren Einstellungen sich unter

,Effekt-Einstellungen® definieren lassen. Ok Abbruch
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Nachdem man sich Uber die Video-Effekte klar geworden ist, kann man sich bei Bedarf auch noch
ein Tonstick fir die Blenden aussuchen.

Tonstlick auswahlen

Produkt |Effekt-Jingles 2 = Matrix 2
Typ ‘Tone fiir Blenden =
Gruppe B

Kommunikation 2
Korken 1

Korken 2

Matrix 1

Matrix 2
Plattenspieler ’
Power On Anspielen v
Raumschiff Kanale | = =
Rauschen 4

'Ok |Abbruch

Dabei kann man auf die Standard-Tonstucke oder auch auf die diversen, separat angebotenen
Sound-Pakete zurickgreifen.

Wer dann auch noch die ,Blendzeit* zwischen

0.2 und 10 Sekunden, die Reihenfolge Blendzeit |0.2s
zwischen ,sortiert* und ,zufallig* und den Reihenfolge 0-5S
Wechsel der Effekte zwischen ,bei jedem Wechsel ;2
Schnitt” und ,bei jedem 20. Schnitt” festgelegt 35
hat, kann sich auf diese Weise halb- 4s
automatisch eine abwechslungsreiche Blenden- g

Folge zusammenstellen. 7s
10s

Wer es, wie anfangs gesagt, lieber ,pur” und Blendzeit (0.5
»hart“ mag, braucht die Ubergangs-Effekt-

_ _ Reihenfolge sortiert
Abteilung nicht betreten.

Wechsel |bei jedem Schnitt
bei jedem 2. Schnitt
bei jedem 3. Schnitt
bei jedem 5. Schnitt
bei jedem 10. Schnitt
bei jedem 20. Schnitt

Insertszene erzeugen L ..
Nach Bestatigung der Ubergangs-Effekt-

Einstellungen mit ,OK" landen wir wieder im
5 ! MenU zur Erzeugung der Insert-Szenen und
Storyboardvornerioscheni| kénnen mit erneutem Klick auf ,OK“ die
hinter Storyboard einfligen ,Produktion“ der Insert-Szene hinter dem,
hinter aktuelle Storyboard Szene einfligen l statt des oder mitten im Storyboard starten.
Wer hier ,abbricht”, kehrt folgenlos ins
,QuadCam3“-Meni zurlick.

Es wird eine Insertszene mit 94 Teilstucken erzeugt.
Ubergangseffekte ‘

'Ok  [Abbruch
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Das ,Fertig stellen” des QuadCam3-Schnittes

Spezial
Columbus 3 : Wahlt man in QuadCam3 ,Beenden® (23) an,
Filmstreifen CE landet man wieder im Spezial-Men(, kann dann
aber ohne jegliche Folgen flir das Storyboard
,OK* oder ,Abbruch” wahlen.

Kaopieren
QuadCam 3
Quick-Photo 2
Ruckeln
Rickwarts

QuadCam 3 starten

7%

D‘A
™.
I~

Archiv

'Vorschau Einzelbild
Alle = [Fav!

Ok [Abbruch

Wenn wir uns fir die Produktion der Insert-Szene entschieden hatten, finden wir im Storyboard die
QuadCam3-Montage mit der Hintergrund-Szene und den eingefligten Inserts.

] Bearbeiten ’ SB+ "= e
25 I
p ST

Sony4K QC Bullet QC > Bullet QC XDCAM Sony4k QC

b £ | B —— L ¢ SRS N S

006.00:00 006.10:00 006.20:00 006.30:00 006.40:00 006.50:00 007.00:00
i % F K B | ] ¢ K < > A < > > >
Insert Zeitraum Einfliigen Entfernen Ersetzen Aufteilen Suchen

14: PAL UH
Szenenablage + MediaPool/QuadCam3Mat +2

] Lange 028.49:15

N ouT
Name Nex5
Kommentar G:\quad_KiehANX\AVC...
Sortierung |original =
Neu Spezial Aufteilen Trimmen Suchen Léschen « ' > i Op =

3= Markieren Aktion [ : el i / f

Hier lassen sich bei Bedarf die Ein- und Ausstiegspunkte auch im Nachhinein noch im Rahmen der
festgelegten Korrekturlange schieben und trimmen.
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10 SchluBwort

Wir hoffen, ihnen die Funktionalitdten von QuadCam3 verstandlich erklart und einige Hilfen und
Anregungen flur die Arbeiten mit dem Mehrkamera-Schnitt auf den diversen Casablanca-Systemen
gegeben zu haben.

Wie Sie sicherlich jeden Tag merken, schreitet die Technik in Punkto Auflésung, Bildwiederhol-
und Datenraten in gro3en Schritten voran.

Wir sind aber zuversichtlich, Ihnen mit QuadCam3 ein Werkzeug in die Hand gegeben zu haben,
mit dem das ,Schritt halten® um einiges leichter geworden ist.

Viel Spal} bei der Realisierung lhres nachsten Konzert-, Theater-, Sport- oder sonstigen Projektes
in bester Qualitat mit richtig vielen Kameras ... und QuadCam3 !!!
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