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Kapitel 1: Allgemeines

1.1 Herzlichen Gliickwunsch!

Herzlichen Glickwunsch zum Erwerb der Software Bogart SE!
Wir bedanken uns flr lhr Vertrauen und hoffen, dass sie lhren
Erwartungen gerecht wird.

Bogart SE verfolgt eine grundsétzlich andere Philosophie als
andere Schnittsysteme und wird lhnen deshalb neue und
auBergewohnliche Mdglichkeiten bei Ihrer Videobearbeitung
bieten.

Wenn Sie bisher noch keine Videonachbearbeitung durchge-
fuhrt haben, werden Sie Bogart SE leicht verstehen und schon
bald viel Freude an neuen Dimensionen des Videoschnitts
haben.

Sollten Sie schon Erfahrungen mit anderen Systemen, zum
Beispiel mit linearen (analogen) Schnittpulten oder mit digi-
talen Computersystemen gesammelt haben, werden Sie sich
ein wenig umstellen missen — aber angesichts der einfachen
Bedienung und der zahlreichen Moglichkeiten bei Bogart SE
wird sich diese Umstellung flir Sie lohnen.

Dieses Handbuch wird Ihnen bei der Inbetriebnahme und Be-
nutzung der Software Bogart SE zur Seite stehen.

Fir weitergehende Fragen und Verbesserungsvorschlage ste-
hen wir lhnen gerne zur Verfligung. Wenden Sie sich dazu bitte
an die folgende Adresse. Wir bitten Sie, bei jeder Kontaktauf-
nahme die Seriennummer lhres Gerates oder lhre Kundennum-
mer anzugeben.

Anschrift: MacroSystem Digital Video AG
Postfach 020240, 58290 Wetter

E-Mail: info@macrosystem.de

Fax: 02335/960-100

Die aktuellsten Informationen Giber MacroSystem-Produkte
und unseren Vertrieb finden Sie insbesondere im Internet:
http://www.macrosystem.de

Bei speziellen technischen Fragen kénnen Sie sich an unsere
technische Hotline wenden:

Telefon: 09001/960112
(50 ct/Min aus dem deutschen Festnetz)
E-Mail: support@macrosystem.de

Fax: 02335/960-110
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Fiir Osterreich:

Telefon: 07252/220140
Fax: 07252/220149
Fiir die Schweiz:

Telefon: 071/3101818
Fax: 071/3101766

1.2 Wie funktioniert Bogart SE?

Die Software schneidet nichtlinear. Alle Video- und Audiodaten
werden auf der Festplatte des Systems gespeichert und kon-
nen dort in die einzelnen Szenen zerlegt werden. Diese Szenen
kénnen beliebig getrimmt und dann im Storyboard angeordnet
werden. Zwischen diesen Szenen kdnnen anschlieBend viele
verschiedene Effekte platziert werden. Eine Nachvertonung mit
bis zu sechs (Stereo-) Spuren ist mdglich, so dass Sie Original-
ton, verschiedene Musikstlicke und Kommentare Gibereinander
legen kénnen. Eine Betitelung mit einer komplexen Auswahl
verschiedener Schriften ist natlrlich ebenfalls mdglich.

Und das alles mit einem Konzept, das fiir den Nicht-Com-
puteranwender konzipiert worden ist und deshalb auch nicht
durch Uberflissige Einstellungsmdglichkeiten verstellt werden
kann. Auch computertypische Begrenzungen bezlglich der
Maximal-Aufnahmedauer kennt Bogart SE nicht.

1.3 HDV Videomaterial

HDV bedeutet ,,High Definition Video” und ist der HDTV (,High
Definition TV“) Standard fir Camcorder.

Um HDV-Filme zu erstellen, benétigen Sie eine hochauflésende
HDV-Kamera, die mittlerweile von etlichen Herstellern
angeboten wird. Mit dieser umschaltbaren Kamera kénnen Sie
(neben normalem DV-Video) auch HDV aufnehmen.

Dabei wird das hochauflésende Format in einer speziellen,
effektiveren Kompression (MPEG 2) auf lhre DV-Kassette
aufgenommen.

Eine HDV-Berechnung féllt bei einem Import Gber die Zwische-
nablage an.

Hinweis: Wir méchten im Zusammenhang mit unserem
HDV-Recorder und der Smart Edit Systemsoftware, die den
HDV-Schnitt ermdglicht, auch auf die unbedingt notwendige
Verwendung von HDV-Kassetten bei der Aufnahme von HDV-
Material hinweisen! Durch die spezielle Beschichtung dieser
Kassetten wird die Drop-Out-Rate deutlich reduziert. Drop-
Outs haben durch die Anwendung des MPEG-Vefahrens bei
der HDV-Aufzeichnung gravierendere Auswirkungen als bei
DV-Aufzeichnungen. Entgegen einer DV-Aufzeichnung, bei der
man nur ein Bild verliert, gehen bei HDV-Aufzeichnungen unter
Umsténden alle Bilder eines GOPs (group of pictures) verloren.
Das Ergebnis sind deutlich sichtbare Bildfehler und entstehen-
de Probleme bei der Uberspielung und Bearbeitung dieses
fehlerhaften Materials.
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1.4 Gliederung der Benutzeranleitung

Diese Anleitung beschreibt die Funktionen der Software Bogart
SE und bezieht sich auf verschiedene Modelle der Casablan-
ca-Reihe, die zum Teil unterschiedlich ausgestattet sind. Auf
dadurch bedingte Software-Unterschiede wird an den entspre-
chenden Stellen in dieser Anleitung hingewiesen.

Dieses Handbuch gliedert sich in zwei Hauptbestandteile und
einige Anhénge.

Der erste Hauptbestandteil fliihrt den Anwender durch die
Installation (Kapitel 2), durch die Grundlagen der Geratebedie-
nung (Kapitel 3) und durch fiinf Ubungsbeispiele (Kapitel 4).
Dies ist der Teil, den Sie unbedingt durcharbeiten sollten!

Im zweiten Hauptbestandteil werden die einzelnen MenUls und
deren Funktionen in einem Referenzteil (Kapitel 5) erlautert.
Diesen Teil missen Sie nicht unbedingt komplett lesen. Aller-
dings werden Sie dort so manchen nitzlichen Hinweis finden,
der lhnen die Arbeit erleichtern kann. Wenn Sie einmal eine
bestimmte Funktion nicht verstehen, kdnnen Sie dort auch
gezielt nachlesen.

Die Kapitel VGA-Modus (Kapitel 6) und Tipps & Fehlerhilfen
(Kapitel 7) bieten Tipps und Tricks sowie Informationen und
Hintergrundwissen, das Inhaltsverzeichnis vervollstandigt diese
Anleitung.



Kapitel 2: Installation

2.1 Registrierung / Update-Service

2.1.1 Registrierung

Registrieren Sie sich mit der beiliegenden Registrierungskarte!
Dies ermdglicht uns, lhnen einen besseren Service und eine
bessere Betreuung zu bieten. Durch Ihre Registrierung werden
Sie auch iber Neuerscheinungen, Neuigkeiten und Ande-
rungen (z.B. bezlglich Software) informiert. Als Dankeschén
erhalten Sie den Freischaltungs-Code fur die Bonus-Effekte
(lesen Sie dazu das Unterkapitel ,,2.4 Freischaltung®), die mit
Bogart SE installiert werden.

Die Registrierung ist unverbindlich, und es erfolgt keine Weiter-
gabe |hrer Daten an Dritte. Bitte lassen Sie sich auch noch-
mals registrieren, falls Sie schon als Anwender eines anderen
MacroSystem-Gerétes registriert sind!

2.1.2 Automatischer Update-Service

Auf der Registrierungskarte haben Sie zuséatzlich die Mdglich-
keit, sich flr den automatischen Update-Service anzumelden.
Damit erhalten Sie automatisch (Ublicherweise einmal im Jahr)
neu erscheinende, kostenpflichtige Bogart SE Updates zu
einen um 20% ermaBigten Preis.

Als Abonnent erhalten Sie das Update friiher als bei einer
normale Bestellungen. Die Auslieferung erfolgt ohne Versand-
kosten und auf Rechnung. Der automatische Update-Service
kann jederzeit gekliindigt werden — Sie gehen also keine Ver-
pflichtung einer langjahrigen Laufzeit ein.

2.2 Die Bedienung mit dem Trackball

Die Bedienung der MenUs erfolgt Uber einen Trackball. Der
Trackball wird bereits an dieser Stelle ndher erlautert, da seine
Bedienung fur die Programm-Installation erforderlich ist.

Auf die Ubrige Bedienung des Gerates gehen wir in Kapitel 3.2
(»Die Anwenderoberflache®) néher ein.

Achtung: Der hier abgebildete
Trackball ist nur ein Beispiel.

Je nach Marktsituation kann
Ihrem Gerét ein anderes Modell
beiliegen, das jedoch &hnlich
funktioniert. Abhdngig vom
Gerét verflgt Ihr Trackball (ber
zwei bzw. vier Tasten.

Der Trackball hat insgesamt drei bzw. flinf Elemente:
(1) Die Kugel dient zur Bewegung des Bildschirmzeigers oder im
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»Trimmen“-/, Aufteilen“-MenU zur Navigation durch das Video.

(2) Die groBe linke Taste (Auswahltaste) dient zur Auswahl.
Wenn Sie den Bildschirmzeiger auf einem Schalter positioniert
haben, betétigt ein Klick auf die linke Taste diesen Schalter.

(3) Die kleine linke Taste wird z.B. von der Software Photo-
Studio 2 unterstltzt. Lesen Sie bitte im separaten Handbuch
des Programms die entsprechenden Funktionen nach.

(4) Die groBe rechte Taste (Abbruchtaste) fihrt zurlick zum
vorherigen Zustand, bricht ab oder stoppt. Wenn Sie sich in
einem Menu befinden, ohne etwas angewahlt zu haben, fihrt
diese Taste zum vorherigen MenU zurtick. Wenn Sie in einem
Einstellregler sind, bricht die rechte Taste die Einstellung ab
und stellt den vorherigen Zustand wieder her. Wenn Sie Video
abspielen oder aufnehmen, stoppt ein Klick auf die rechte
Taste den Vorgang.

(5) Die kleine rechte Taste wird z.B. von der Software Photo-
Studio 2 unterstltzt. Lesen Sie bitte im separaten Handbuch
des Programms die entsprechenden Funktionen nach.

Was ist ein Klick?

Ein Klick ist das kurze Driicken (und wieder Loslassen) einer
Trackballtaste. Mit ,Klicken Sie auf die ...-Taste" ist gemeint,
dass Sie den Bildschirmzeiger mit der Kugel auf das entspre-
chende Feld bewegen und dann auf die linke groBe Trackball-
taste dricken. Fur Computeranwender sei hier erwahnt, dass
unsere Systeme weder einen ,Doppelklick” noch ein Nieder-
driicken mit gleichzeitigem Bewegen der Kugel kennen.

Warum serienmaBig ein Trackball und keine Maus?

Der Grund fir unsere Entscheidung liegt in der Schnittphiloso-
phie begriindet. Der Trackball hat ndmlich den groBen Vorteil,
dass Sie ihn auf dem SchoB oder in der Hand halten kénnen
und nicht vorn Ubergeneigt auf einem Tisch bedienen missen!
AuBerdem wiirde eine Maus zu viel Platz beanspruchen, ge-
rade, wenn es darum geht, durch das ganze Video zu ,rollen”,
um es zu trimmen oder aufzuteilen.

FUr Anwender, die doch lieber mit einer PC-Maus arbeiten
mdchten, besteht die Mdglichkeit, eine solche statt des Track-
balls einzusetzen.

2.3 Installation der Systemsoftware

Das Programm wird beim Start von der Festplatte gelesen.
Unter Umstanden ist die mitgelieferte Software-Version auf der
CD/DVD aktueller, als die vorinstallierte Version.

Um dies zu Uberprifen, schalten Sie zunachst das Gerat mit
dem Schalter an der Frontseite ein (Die Bedienung der Schalter
sind im Hardware-Handbuch lhres Systems néaher

erlautert).

Nach der BegriiBungsmeldung erscheint das Hauptmen, und
Sie kdnnen die Versionsnummer auf der CD/DVD mit der im
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Meni ,,Systemeinstellungen® unten links angegebenen Num-
mer vergleichen.

Befindet sich eine aktuelle Version auf lhrem System, kénnen
Sie direkt mit der Inbetriebnahme beginnen.

Sollte lhr Gerét nicht direkt starten, ist eine Installation in
jedem Fall erforderlich

2.3.1 Installation von CD/DVD

Wollen Sie die Hauptsoftware ,,Bogart SE“ neu oder als Up-
date installieren, so kdnnen Sie das wie folgt durchfiihren.

Die CD/DVD zur Installation der Bogart Software ist ein Boot-
medium, was bedeutet, das diese Installation nicht innerhalb
des Systems im MenU ,,Produkt installieren® getétigt wird, son-
dern das Gerét bei eingelegtem Installationsmedium gebootet
werden muss.

Um die CD/DVD einlegen zu kdnnen, schalten Sie lhr Gerat
ein. Sollte sich bereits ein System auf Ihrer Festplatte befinden
warten Warten Sie bis dieses gestartet wurde, 6ffnen die DVD-
Schublade Uber eine im Men( befindlichen Schalter oder die
Fronttaste am Gerét.

Wenn sich kein System auf Ihrer Festplatte befindet (z.B. bei
einer neue Festplatte) so driicken Sie direkt nach dem Ein-
schalten mehrmals auf die Auswurftaste an der Front lhres
Gerates. Daraufhin wird sich die Schublade 6ffnen und Sie
kénnen das Installationsmedium einlegen. SchlieBen Sie da-
nach die Schublade. Sollte diese wieder automatisch 6ffnen,
so schalten Sie lhr Gerét einfach direkt aus. Driicken Sie dazu
die Fronttasten OK und EIN/AUS gleichzeitig flir 4 Sekunden.
Daraufhin wird Ihr System ausgeschaltet.

Nun schalten Sie lhr Gerat aus und erneut ein.

Es wird nun von der CD/DVD gebootet und es erscheint die
Menugesteuerte Installation.

Folgen Sie den Anweisungen der Installation.

Bogart installation
Bogart Installation

Please select your installation language.
Bitte wahlen Sie die Installationssprache.

English

Deutsch wechseln DVI/Scart

MACROMESYSTEM

Die Installation kann wahlweise auf Deutsch oder Englisch
und auf Video oder DVI ausgegeben werden. Um die Ausgabe
umzustellen driicken Sie bitte die (Pfeil nach oben)-Taste an
dem Bedienelement Ihrer Geréatefront. Diese Einstellung ist nur

in den ersten Menus moglich und auch nur da sinnvoll. Sollten
Sie also nach dem Booten von der Installation, auch noch nach
langerem Warten, kein Installationsmeni sehen, so kdnnte dies
daran liegen, das es derzeit auf einem nicht verwendeten Vide-
oausgang ausgegeben wird. Driicke Sie in einem solchen Fall
die (Pfeil nach oben)-Taste an dem Bediehnelement um auf die
Videoausgabe auf einen anderen Ausgang umzuleiten.

Sie finden generell Hinweise der Eingabemdglichkeiten in
jedem MenU dargestellt und erlautert. Unten rechts im MenU-
bild sehen Sie zudem die Tastenfront lhres Gerates symbolisch
dargestellt. Die jeweils aktiven Tasten sind dabei heller darge-
stellt.

Die Installation startet mit der Sprachauswahl. Hier besteht die
Mdglichkeit die Installation auf Englisch oder Deutsch durch-
zuflihren. Driicken Sie zur Auswabhl bitte das entsprechende
Symbol auf dem Bediehnelement. Zudem kdnnen Sie die
Ausgabe der Meniidarstellung hier umstellen und zwischen DVI
und Scart wechseln.

Bogart Updateinstallation

Sie haben die Maoglichkeit die Software als Update
zu installieren. Dabei bleiben lhre aktuellen
Projekte, Daten und Archive erhalten.

Neuinstallation starten
wechseln DVI/SCART

Update starten
Abbruch

MACROEESYSTEM

e A=

Bogart Neuinstallation

Bei einer Neuinstallation verlieren Sie alle lhre
bestehenden Projekte, Daten und Archive.

Mdchten Sie die Installation trotzdem jetzt
durchfiihren?

Installation starten

Abbruch wechseln DVI/SCART

MACROMEBSYSTEM

EE0

Nach der Sprachauswahl wird lhre Hardware analysiert. Haben
Sie noch kein lauffahiges Bogart System auf der Festplatte,

ist nur eine Neuinstallation der Festplatte mdglich. Besteht
bereits ein lauffahiges System auf lhrer Festplatte wird lhnen



automatisch eine Updateinstallation angeboten. Wollen Sie
allerdings lieber eine Neuinstallation durchfiihren kénnen Sie
auf diese umschalten. Nutzen Sie dazu bitte immer die Frontta-
sten. In diesem MenU haben Sie zudem noch einmal die M&g-
lichkeit die Bildausgabe zwischen DVI und Scart zu wéhlen.

Haben Sie sich fur eine Installationsart entschieden wird
diese nun durchgefihrt. Wahrenddessen sehen Sie einen
Fortschrittsbalken dargestellt. Wahrend dessen sind keine
Eingaben maoglich. Nach der Installation werden Sie Gber den
Installationsausgang informiert, ob dieser Erfolgreich war oder
Fehler aufgetreten sind.

In jedem Fall 6ffnet sich die DVD-Schublade automatisch und
Sie werden gebeten das Medium zu entnehmen. Driicken Sie
die OK-Taste um das Laufwerk wieder zu schlieBen und die
Installation zu beenden.

Damit ist die Installation beendet und das Gerét hat sich aus-
geschaltet. Schalten Sie es nun bitte erneut ein um Bogart zu
starten.

Hinweis: Sollte es wiedererwartend ein Fehler wéhrend der
Installation aufgetreten sein und Sie wollen eine erneute In-
stallation durchfiihren, so lassen Sie das Installationsmedium
einfach eingelegt und beenden die Installation mit OK. Starten
Sie danach das Gerét und damit eine neue Installation.

2.4 Freischaltung

Sie kénnen den Funktionsumfang von Bogart SE erheblich
erweitern. Dazu sind viele Software-Erweiterungen (weitere
Effekte, Schriften, spezialisierte Zusatz-Programme, etc.)
verfligbar, die Sie Uber den Fachhandel oder liber unseren
Online-Store erwerben kdnnen. Diese Produkte missen Sie -
genauso wie die mitgelieferten Bonuseffekte (haben Sie sich
schon registriert?) — freigeschaltet werden. Mit Ihrem Gerat
haben Sie eine Installations-CD erhalten, auf der sich samtliche
Zusatzsoftware befindet, die Sie als Demo-Version verwenden
koénnen. Bei der Berechnung werden Demo-Versionen mit
einem Schriftzug gekennzeichnet.

Um diese Effekte uneingeschréankt nutzen zu kénnen, besteht
fur Sie die Méglichkeit, Inrem Fachhéndler die Seriennummer
Ihres Gerétes (Menu ,,Systemeinstellungen®, Feld unten links)
mitzuteilen, so dass dieser lhnen einen speziell fir Sie gene-
rierten kostenpflichtigen Freischaltungs-Code nennt.

Haben Sie den Code erhalten, schalten Sie Ihr System ein,
offnen die Systemeinstellungen, legen die CD/DVD mit der
gewunschten Software wie gewohnt ins jeweilige Laufwerk ein
und klicken auf ,Produkt installieren“. Sie konnen das Medium
allerdings auch bei bereits geéffnetem MenU ,,Produkt installie-
ren“ einlegen.

Die auf dem Medium befindlichen Produkte werden nun in
einer

Liste angezeigt. Haben Sie eine DVD eingelegt, missen Sie
ggf. einen Augenblick warten, bis die Produkte aufgefiihrt
werden.

Wahrenddessen horen Sie ein deutliches Laufgerdusch,
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das anzeigt, dass die DVD vom System gelesen wird.

Der hinter dem Produkt stehende Begriff gibt Innen Aufschluss
Uber den Zustand dieser Installation.

— (versteckt): Dieses Produkt und die dazugehdrigen Effekte/
Fonts werden nicht in den Listen der Bogart SE Software
angezeigt.

Diese Option kann auch dazu verwendet werden, um Demo-
Versionen wieder zu verstecken, so dass die Produkte nicht
mehr in den Effekt-Listen aufgefiihrt werden.

— (Demo): Das Produkt, die Effekte oder die Fonts werden in
den Listen angezeigt, aber durch ein rotes Fahnchen in der
Effekte-Liste und bei der Anwendung in der Szene als Demoef-
fekte gekennzeichnet.

— (aktiv): Das Produkt, die Effekte oder die Fonts sind freige-
schaltet und somit uneingeschrankt verwendbar.

Wahlen Sie nun das Produkt bzw. den gewtinschten Bonusef-
fekt aus und klicken Sie auf ,aktivieren“. Ist der Effekt noch
nicht freigeschaltet, 6ffnet sich ein Menl zur Code-Eingabe.
Hier sehen Sie noch einmal den Namen des Produktes, das
Sie freischalten mdchten. Nach Eingabe des Codes entneh-
men Sie die die DVD wieder und kénnen die gewiinschten
Produkte nun uneingeschrankt nutzen.

Geben Sie keinen Code ein, sondern brechen Sie den Vorgang
ab, wird die Software nur als Demo-Version installiert.

Haben Sie mehrere Festplatten in Betrieb, miissen Sie die
Software auf allen Platten installieren und freischalten. Dazu
bendtigen Sie natlrlich keine zusétzlichen Freischaltungs-
codes.

Verwenden Sie eine der Festplatten in einem anderen Macro-
System Gerat der S-Serie, kdnnen Sie Bogart nur dann starten,
wenn Sie das System und die gewlinschten Effekte auch fur
dieses Gerat freischalten. Beachten Sie bitte, das unter einer
anderen Hardware andere Freischaltcodes bendtigt werden.,

2.5 Inbetriebnahme

Nachdem Sie den Ein-Schalter an der Frontseite gedriickt
haben, dauert es einen Moment, bis das Hauptmenu erscheint.
Da nach dem Einschalten die Festplatte zun&chst die volle
Drehzahl erreichen muss und dann das Programm geladen
wird, kann diese Startphase ein wenig Zeit bendtigen, wobei
die Festplatte hérbare Laufgerdusche verursacht.

Das Hauptmenl ist sozusagen die Steuerzentrale, von der

Sie in die einzelnen Teile der Videonachbearbeitung gelangen
kénnen.

Die Startphase ist nun beendet, und Sie kénnen mit lhrer Vide-
onachbearbeitung beginnen.

Wir empfehlen Ihnen, sich jetzt mit den Grundlagen des Sy-
stems (Kapitel 3) vertraut zu machen und anschlieBend die flnf
Ubungsbeispiele (Kapitel 4) durchzuarbeiten, um den Umgang
mit Bogart SE zu lernen. Dadurch werden Sie die Prinzipien
des Systems kennen lernen und kénnen ohne groBen Zeitauf-
wand experimentieren, bevor Sie sich an lhre eigentliche
Bearbeitung begeben.
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Kapitel 3: Grundlagen

3.1 Die Schnittphilosophie

Videoschnitt mit Bogart SE erfolgt nichtlinear. Dabei kann
jedes aufgezeichnete Bild direkt und ohne Spulen angewahlt
werden. Dies wird durch die Aufzeichnung des Videos auf eine
Festplatte anstatt auf ein Band erreicht. Bei Bandaufzeich-
nungen sind die Bilder nur linear, also durch zeitaufwendiges
Spulen, erreichbar.

Die aus Computern bekannten Festplatten speichern Daten
anders als Bander, denn sie besitzen frei bewegbare Schreib-/
Lesekdpfe. Diese kdnnen, dhnlich wie bei einem Schallplat-
tenspieler, jede Stelle in einer kaum messbaren Zeit (ca. 10
Millisekunden) direkt ansteuern. Wenn Sie beispielsweise vom
Ende des Videos direkt auf den Anfang schalten, geschieht
das ohne Wartezeiten. Diese Technik heiBt ,wahlfreier Zugriff”
oder auf Englisch ,random access". Der wahlfreie Zugriff ist
das Wesen eines nichtlinearen Schnittsystems — es ermdglicht
die direkte und totale Kontrolle aller aufgezeichneten Daten.

Folgendes Schema liegt der Videonachbearbeitung mit
Bogart SE zugrunde:

1. Aufnahme des gewtlinschten Materials, entweder durchge-
hend oder als gezielte Passagen, Speichern in voneinander
unabhangigen Projekten

2. Aufteilen und eventuell Benennung des aufgenommenen
Materials in die einzelnen Szenen (Takes, Einstellungen)

3. Trimmen einzelner Szenen (Einstellung der gewlinschten In-/
Out-Punkte durch Ausgrenzung der unerwiinschten Teile)

4. Anordnung der getrimmten Szenen im Storyboard, freie
Auswahl der Abspielordnung, eventuelles Hinzufligen von
Insert-Szenen (Uberlagerungen der Bildinformation ohne Ande-
rung der Tondaten)

5. Auswahl von Ubergangseffekten (z.B. weiche Blenden oder
Mosaik), mit Vorschau der Effektstellen, bei Zufriedenheit
dann Berechnung der Effekte, bei Bedarf im Hintergrund

6. Auswahl von Bildbearbeitungs- bzw. Langzeiteffekten, Pas-
sagen kdnnen z.B. negativ gerechnet, aufgeschérft, in Kohle-
zeichnungen oder Reliefs verwandelt werden etc.

7. Betitelung des Storyboards (Hinzufligen von Texten mit
verschiedenen Zeichensétzen, GroBen, Farben, Schatten und
Rollrichtungen)

8. Nachvertonung mit bis zu sechs Spuren, ndmlich Original-
ton-, Kommentar-, Hintergrundmusik- und Effekt-Spuren
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9. Aufzeichnung des fertigen Projektes auf Videoband, Export
in Multimedia-Formaten oder Brennen auf DVD.

Selbstverstéandlich kénnen Sie zu jedem Zeitpunkt weiteres
Material aufzeichnen und bearbeiten — die Reihenfolge ist nicht
zwingend. Diese Aufz&hlung dient nur der Verdeutlichung des
Konzepts.

3.2 Die Anwenderoberflache

Ihr Gerat verfiigt Uber die Benutzeroberflache Bogart SE, die
verschiedene Elemente beinhaltet, die wir [hnen im folgenden
kurz vorstellen.

Um eine Funktion auszufiihren, klicken Sie einen Schalter.
Abgedunkelte Schalter sind inaktiv und lassen sich nicht an-
klicken. Durch Einsatz verschiedener Funktionen kénnen einige
Schalter inaktiv werden. Unter Umstanden sind Schalter, die
zeitweise keine Funktion ausfihren kénnen, nicht abgedun-
kelt, sondern es erscheint ein roter, durchkreuzter Kreis beim
Anklicken.

Hilfetexte

zu den Ubergangseffekten

QE““\%MEUM

Fahren Sie mit dem Bildschirmzeiger Uber ein Bedienelement,
das nur durch ein Symbol dargestellt wird, und lassen Sie ihn
dort einen Moment ruhen. Nach ca. einer Sekunde erscheint
ein Hilfetext Uber diesem Schalter, der Ihnen die entspre-
chende Funktion anzeigt. Bewegen Sie den Zeiger weiter, wird
der Hilfetext nicht mehr eingeblendet. Diese Funktion ist flr
die meisten Symbole verfligbar, allerdings nicht bei Zustazpro-
grammen. Hilfetexte kdnnen Sie in den ,.Systemeinstellungen®
unter ,,Weitere Einstellungen® (de-)aktivieren.

Schalter

Einfache Schalter sind Felder mit einem Text darin. Sie |6sen
eine bestimmte Funktion aus, wenn sie darauf klicken.
Beispiel: Ein Klick mit der linken Trackball-Taste auf den
sLOschen“-Schalter 16scht die angewé&hlte Szene.

Auswabhlschalter

[ Normal =

Diese Schalter sind mit drei kleinen weiBen waagerechten Stri-
chen in der rechten oberen Ecke gekennzeichnet. Ein Klick mit
der linken Taste 6ffnet die Liste mit den verschiedenen Opti-
onen, zwischen denen Sie mit dem Trackball (durch Hoch- und
Herunterrollen) wechseln kénnen. Das jeweils aktive Feld wird
dabei hervorgehoben. Ein Klick auf die linke Trackball-Taste
wahlt die aktuelle Option aus. Ein Klick auf die rechte Track-
ball-Taste bricht die Auswahl ab und stellt den Ausgangszu-
stand wieder her.
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Schieberegler

.

Solche Schieberegler kénnen vertikal oder horizontal sein.
Wenn ein Schieberegler angeklickt wird, steuert die Kugel

des Trackballs den Schieber. Der Zeiger verschwindet, und
der Trackball ist sozusagen auf die Bedienung des Schiebers
arretiert. Diese Arretierung wird erst durch Klick auf eine der
Tasten geldst. Ein Klick auf die linke Taste wahlt den aktuellen
Stand des Schiebers aus und verlasst den Schieberegler. Ein
Klick auf die rechte Taste stellt den urspriinglichen Zustand
wieder her und verldsst den Schieberegler.

Mit Hilfe der Pfeile (Einzelschalter), die sich teilweise rechts ne-
ben dem horizontalen bzw. unter dem vertikalen Schieberegler
befinden, kénnen Sie Schritt fur Schritt (z.B. Effekt flur Effekt)
vorgehen. Die Symbole |< und >| lassen im Bearbeiten-Menu
das Storyboard an den Anfang bzw. ans Ende springen.

[ I =

Einige der senkrechten Schieberegler weisen am oberen Rand
ein kleines Kastchen auf. Dies finden Sie bei Listen, z.B. in der
Zwischenablage. Das Kastchen bietet drei Betriebsarten, die
Sie durch Hineinklicken &ndern kénnen.

Zeigt das Kastchen ein Kreuz an, wird nur der markierte, mit
einem Balken hinterlegte Eintrag ausgewahlt.

Zeigt das Kéastchen ein Hakchen, werden alle Eintrage, die Sie
mit dem Hékchen versehen, zum Einlesen ausgewahlt. Ein mit
dem Balken markierter Eintrag, der aber kein Hakchen auf-
weist, wird nicht ausgewahlt.

Sind waagerechte Striche zu sehen, so sind alle in der Liste
enthaltenen Eintrage ausgewahlit. Nun kdnnen Sie entweder
alle Eintrédge ausgewéhlt lassen oder einzelne Eintrdge durch
Hineinklicken wieder aus der Auswahl entfernen, so dass dort
kein Hakchen mehr zu sehen ist.

Es gibt auch Schieberegler, mit denen ein numerischer Wert
eingestellt werden kann, z.B. bei Effekt-Optionen.

(o ||

Hier bietet Bogart SE die Besonderheit, dass Sie mit einem
Klick auf den rechts neben dem Regler angezeigten Wert den
Wert des Lieferzustandes wieder herstellen kdnnen. Haben Sie
also z.B. beim Ubergangseffekt ,Balken* die Anzahl der Balken
auf 20 gesetzt und diesen Wert bestatigt, kdnnen Sie jederzeit
auf die Zahl 20 klicken, so dass dort wieder die im Lieferzu-
stand angezeigte Zahl 10 steht und der Regler sich automa-
tisch verschiebt und nun aktiv ist.

Namensfeld

Durch einen Klick auf dieses Feld rufen Sie die Tastatur auf,
die daraufhin den Namen der zurzeit angewahlten Szene
darstellt. Mit Hilfe der Tastatur kbnnen Sie nun einen neuen
Namen eingeben.

Bildschirmtastatur

N £
FEEEREEEF(EB R
S lafwlelr T[T lopa (3
o [afs[d A& k(T [5 &=

o [<[y[x[clvolnfm[.[.[-&
[®fa |

=

Ok Abbrud'n)

® &

An verschiedenen Stellen, unter anderem im Texteingabe-
Menu der Betitelung, ermdglicht bzw. erfordert Bogart SE

die Eingabe von Text, etwa zur Benennung von Szenen, zur
Eingabe von Texten fir einen Titel oder zur Benennung von
Tonstlicken. Anwender, die die Power Key-Option installiert
oder eine Tastatur angeschlossen haben, kénnen diese Texte
mit Hilfe der Tastatur eingeben. (Allerdings nur, wenn die Bild-
schirmtastatur gleichzeitig gedffnet ist). Ansonsten erscheint
eine Bildschirmtastatur, die die Eingabe von Texten Uber den
Trackball ermdglicht.

Der Text wird wie beim ,,Ein-Finger-System* einer Schreibma-
schine eingegeben. Dabei gibt es einige besonders wichtige
Tasten:

(1) die Loschen-Taste (zum buchstabenweisen Loschen von Text),
(2) die Umbruch-Taste (Zeilenumbruch),

(3) die Umschalt-Tasten (Umstellung der GroB- bzw.
Kleinschreibung),

(4) die einmalige Umschalt-Taste (nur der ndch-ste Buchstabe
wird groB geschrieben),

(5) die ALT-Taste (Sonderzeichen, wie z. B. @ und €) und (6)
die links daneben befindliche S-Taste, die fir das Sonderzei-
chen-Meni steht. Dort finden Sie alle zur Verfligung stehenden
Zeichen in einem MenU. Darunter sind zahlreiche Buchstaben,
die vor allem in Fremdsprachen Verwendung finden, wie z.B.
das ,¢" oder Buchstaben mit Akzenten im Franzésischen.
Mochten Sie die Buchstaben ,,é“, ,,a“ oder ,,6“ eingeben,
koénnen Sie diese entweder im Sonderzeichen-Menu auswah-
len oder mit Hilfe der normalen Tastatur erstellen. Wenn Sie
die Tastatur aufrufen, ist der ganze bisherige Name der Szene
markiert. Mit einem Klick auf die L6schen-Taste kdnnen Sie
diesen Namen sofort komplett I6schen kénnen. So kann ein
neuer Name schneller eingegeben werden. Mdchten Sie nur
einen Buchstaben innerhalb des Wortes verandern, klicken Sie
den Buchstaben nach dem zu verédndernden an oder bewe-
gen den Cursor (senkrechter Markierungs-Strich) mittels der
rechts neben dem Szenennamen befindlichen Einzelschalter.
Klicken Sie dann auf die Léschen-Taste und anschlieBend auf
den gewlinschten neuen Buchstaben. Genauso funktioniert es
mit dem Einflgen neuer Buchstaben: Einfach den Buchstaben
nach der Stelle, an der der neue Buchstabe platziert wer-

den soll, anklicken und dann den gewiinschten Buchstaben
auswabhlen. Ein Einflgen von Zeichen erfolgt immer vor dem
Cursor.



IN- und OUT-Punkte

000.28:06 [

006.42:11 [ouT

< |2

Diese Punkte werden gesetzt, um bestimmte Bereiche einer
Szene zu markieren. Dies kann ein , Trimmen“-Vorgang sein,
oder ein Platzieren von Langzeit-Effekten im Storyboard (,Zeit-
raum®). Wenn Sie mit der linken Taste auf ,,IN“ oder ,OUT"
klicken, schaltet die Funktion des Trackballs um. Ab jetzt
mandvriert die Kugel mit unterschiedlicher Geschwindigkeit
(je nach Drehgeschwindigkeit der Kugel) vor und zurtick durch
das Video. Ein weiterer Klick mit der linken Taste setzt den
neuen Anfangs- (IN) bzw. Endpunkt (OUT) fest, ein Klick mit
der rechten Taste stellt den Ursprungszustand wieder her.

Die Zeit (Timecode) wird in dem Format angezeigt, welches
bei Timecode Darstellung gewahlt wurde: 000.00:00 oder
00:00:00:00.

Anspielen

Diese beiden Schalter (s.0.) dienen dem Anspielen des An-
fangs einer Szene oder eines Tonstiicks. Der ,|>“-Schalter
spielt jeweils 3 Sekunden vom In-Punkt, der ,,>|“-Schalter
entsprechend 3 Sekunden zum Out-Punkt.

Einzelschalter

Die Einzelbildschaltung (s. Schieberegler) geht bei Klick auf
das ,>“-Zeichen einen Schritt nach vorn und bei Klick auf das
»,<“-Zeichen einen Schritt zurlick. Diese Einzelbildschaltung
findet sich an mehreren Stellen, zum Beispiel beim ,, Trimmen®,
beim , Aufteilen“ oder bei den Effekt-Listen.

Symbole fiir Aufnahme, Play, Pause, Stopp

Es gibt in verschiedenen Menus die Schalter Aufnahme, Play,
Pause, Stopp, mit denen Sie lhr Video- und Audiomaterial ab-
spielen kdnnen. Diese Schalter sind Ihnen sicherlich auch von
anderen Geréten, z.B. Kassettenrekordern bekannt.

- Dieses Symbol steht fiir Aufnahme und ist folglich im
Aufnahme-Menl zu finden. Klicken Sie es an, beginnt Ihr Geréat
mit der Aufnahme.

Dieses Symbol steht fiir das Abspielen des Videomaterials
und ist in verschiedenen Menus aufgefuhrt. Im Aufnahme-
MenU dient es zum Starten des DV-Zuspielers, sofern einer
angeschlossen ist.

u Dieser Schalter bietet eine Pause-Funktion. Klicken Sie ihn
an, wird das Abspielen des Videomaterials pausiert. Klicken
Sie den Schalter anschlieBend erneut an, wird das Videomate-
rial von der pausierten Stelle an weiter abgespielt.

u Dies ist das Stopp-Symbol, das nach einem Klick das
Abspielen/Zuspielen abbricht. Starten Sie anschlieBend die
Wiedergabe erneut, wird das Videomaterial wieder von Beginn
an abgespielt. Auch durch Klick auf die rechte Trackballtaste
erreichen Sie einen Abbruch der Wiedergabe.
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Verwenden Sie einen DV-Zuspieler, konnen Sie diesen im
Aufnahme-Mend direkt ansteuern. (Beachten Sie aber, dass
nicht jeder Rekorder dieses System perfekt unterstitzt.) Im
Aufnahme-Men( finden Sie die drei oben aufgefihrten Sym-
bole Stopp, Play und Pause und die beiden weiteren Symbole:

Rucklauf: m und Vorlauf: E

Diese beiden Schalter haben Ubrigens eine Dreifachbelegung:
Der schnelle Vor- und Ricklauf ohne Bild wird im Stopp-
Modus erzielt, ein langsamer Vor- und Ricklauf mit Bild kann
wahrend des Abspielens erreicht werden und ein Klicken der
Schalter im Pause-Modus bewirkt ein bildweises Vor- und
Zuruckschalten.

Der Farbkasten

Farbe auswéhlen

Der Farbkasten ermdglicht die freie Auswahl einer Farbe.

Dazu bietet er zunédchst den oben befindlichen Palettenpfeil (1),
mit dem Sie (nach einem Klick in dieses Feld) einen Farbton
einstellen kénnen. Rollen Sie so lange durch die Farbpalette
(2), bis Ihr Wunsch-Farbbereich im darunter liegenden Farb-
fenster (3) dargestellt wird. Nachdem Sie mit einem Klick auf
die linke Trackball-Taste diesen Farbbereich bestétigt haben,
kénnen Sie die Farbe nun naher definieren. Klicken Sie dazu

in das groBe Farbfenster und schieben Sie den Uiber dem
Farbfenster befindlichen Pfeil (4) nach rechts oder links, um
die gewlinschte Séattigung zu erreichen und den linken Pfeil (5)
nach oben oder unten, um die Helligkeit des Farbtons einzu-
stellen. Mit etwas Ubung kénnen Sie Ihre Wunschfarbe auch
durch gleichzeitiges Schieben der beiden Pfeile einstellen.

Der Schnittpunkt der beiden Pfeilspitzen (wenn Sie sich diese
verlangert durch den Kasten laufend vorstellen) ist gleichbe-
deutend mit der ausgewahlten Farbe, die auch rechts in dem
groBem Kastchen (6) immer aktuell dargestellt wird. Durch
einen Klick auf die linke Trackball-Taste bestétigen Sie die
vorgenommene Einstellung. Wahlweise kénnen Sie auch direkt
auf Inre Wunschfarbe klicken, ohne dass Sie anschlieBend die
Pfeilspitzen noch schieben missen.

Die von lhnen ausgewahlte Farbe wird auch zugleich im links
oben angesiedelten Farbschalter (9) dargestellt, solange er
aktiviert ist. Darunter sehen Sie flnf weitere Farbschalter/Spei-
chertasten (10), die eine schnelle und bequeme Auswahl von
haufig genutzten Farben ermdéglichen. Um die Speichertasten
mit ihren Wunschfarben zu belegen, aktivieren Sie zunéachst
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eine Speichertaste und wéhlen anschlieBend im groBen
Farbfenster eine Farbe aus. Nachdem die gewiinschte Farbe
auf der Speichertaste abgelegt wurde, aktivieren Sie bitte eine
andere Speichertaste bzw. den oberen Farbschalter (9).

In vielen Fallen (z.B. bei der Betitelung) verfligt der Farbkasten
zusatzlich Uber die Option ,,Alpha“ (7). Hier kdnnen Sie Ihr
Motiv, das hier im rechten Kastchen (6) mit dem Beispiel des
Eiffel-Turms dargestellt wird, durch den gewiinschten Farbton
durchscheinen lassen. Durch Verschieben des Rollbalkens be-
stimmen Sie den Alphawert in Prozent; je niedriger Sie die Pro-
zentzahl einstellen, desto transparenter wird die ausgewahlte
Farbe bzw. desto deutlicher scheint das Motiv durch.

Ein Klick auf den Schalter ,Farbe aufgreifen“ (11) 6ffnet das
erste Bild der (beim ,,Neu“-Men) in der Szenenablage bzw.
(bei den Effekt-Mends) im Storyboard angewahlten Szene.

Im Vordergrund befindet sich eine Bedienleiste mit mehreren
Schaltern.

Haben Sie den Farbkasten Uber ein Effekt-MenU aufgerufen,
kénnen Sie zunéchst mit Hilfe des oben links befindlichen
Auswahlschalters bestimmen, ob die aktuell im Storyboard
angewahlte Szene (,Effekt”) oder eine andere, frei wahlbare
(-Auswahl“) dargestellt werden soll.

Durch einen Klick auf ,,Szene wéahlen” 6ffnet sich die Szenen-
ablage und Sie kénnen eine Szene bestimmen, aus der Sie die
Farbe aufgreifen mochten. Stand der obere Auswahlschalter
zuvor auf ,Effekt”, so springt er automatisch auf ,,Auswahl*
um, nachdem Sie eine andere Szene gewahlt haben. Mit dem
Auswahlschalter I&sst sich nun bequem zwischen den beiden
Szenen hin und her springen.

(Haben Sie den Farbkasten im Menti ,,Ubergangseffekte®
aufgerufen, so sehen Sie zusatzlich die beiden Schalter ,,Linke
Szene“ und ,,Rechte Szene“, mit denen Sie zwischen den bei-
den betroffenen Szenen hin und her schalten kénnen.)

Mit dem unten angesiedelten Regler bzw. mit den Einzelschal-
tern kénnen Sie Bild fur Bild durch die ausgewahlte Szene rol-
len. (Bei Langzeiteffekten kénnen Sie auch durch die gesamte
Lange des Effekts, also durch mehrere Szenen rollen.)

Mit den Schaltern ,,Lage” und ,GréBe" kdnnen Sie die weiteren
Einstellungen fir die Farbaufnahme bestimmen. Je kleiner das
Auswahlkastchen, desto préaziser ist die Farbe zu bestimmen.
Im Késtchen ,,Farbe“ kdnnen Sie die Farbe, auf der sich das
Késtchen gerade befindet, betrachten. Befinden sich mehrere
Farben im Bereich des Auswahlk&stchens, so wird ein Farb-
Mittelwert gebildet.

Nach einem Klick auf ,,Ok“ sehen Sie, dass |hre Auswahl in das
Farbfenster des Farbkastens Gibernommen wurde. Mit einem
Klick auf ,Abbruch® verlassen Sie das Mend, ohne irgendeine
Einstellung.

Mit Hilfe der ,,Archiv“-Funktion (8) kdnnen Sie einmal einge-
stellte Farben sichern und spéter wieder laden (siehe ,,Archiv-
Funktion®).

Wenn Sie alle gewinschten Einstellungen vorgenommen
haben, klicken Sie auf ,,Ok“, um sie zu bestdtigen und den
Farbkasten zu verlassen.

Hinweis: Wenn Sie kein Profi-Videosystem (z.B. Betacam

SP) benutzen, vermeiden Sie hohe Séttigungswerte. Es kann
ansonsten zu ,Ausblutungen” und ,,Fransen® kommen, die
sich erst nach der Bandaufzeichnung zeigen. Eine gleichzeitige
Reduktion der Farbséttigung und der Helligkeit erzeugt eine
dhnliche Farbe mit besserer Aufzeichnungsqualitdt auf VHS,
S-VHS und DV.

Tipp: Mdéchten Sie eine in einem Effekt (z.B. Bild im Bild)
gewdhlte (Rahmen)Farbe auch in der Betitelung verwenden,
archivieren Sie die Farbe beim Effekt, wechseln in den Titler
und laden die Farbe dort wieder. Auf archivierte Farben kénnen
Sie aus allen Projekten zugreifen!

Die Symbole fiir die direkten Meniiwechsel

Die meisten Bogart SE Menus haben Symbole. Diese finden
sich an vielen Stellen wieder und dienen dem direkten Sprin-
gen aus einem Mendl in ein anderes. Zwar ist es mdglich,
immer erst in das Hauptmenu zu gehen und dann von dort aus
in die einzelnen Menis zu wechseln, aber vor allem fir den
erfahreneren Anwender bietet die Direktsprungmdglichkeit eine
deutliche Zeitersparnis.

Nach einiger Zeit werden Ihnen die Symbole vertraut sein.

Hullkurve und Audio-Scrubbing

Die Menis Insert, Zeitraum, Aufteilen und Trimmen (Video und
Audio) beinhalten in der Bedienleiste einen Schalter mit einem
Lautsprechersymbol (bei manchen Modellen, wenn das ProPa-
ket aktiv ist). Ist dieses Symbol aktiv, erscheint am entgegen-
gesetzten Bildschirmrand der Bedienleiste ein Rahmen — die
so genannte Audiohullkurve. Diese Hullkurve stellt den Laut-
starkeverlauf Uber die Zeit dar, wobei die H6he der Ausschlage
die unterschiedlichen Lautstérken (je hoher, desto lauter) und
die Breite den Zeitablauf reprasentiert.

In der Hillkurve sehen Sie eine senkrechte schwarze Posi-
tionsmarke, die Ihnen Ihre momentane Bildposition anzeigt.
Diese Positionsmarke wird auch angezeigt, wéhrend Sie durch
die Szene bzw. durch das Tonstlck rollen.

Wenn in den MenUs die Schalter ,IN“ bzw. ,,OUT*, ,, Trennpo-
sition“ oder ,,I» “ bzw. ,>I“ angewahlt werden und der Trackball
ca. 0,5 Sekunden nicht bewegt wurde, wird die Kurve automa-
tisch abgespielt. Dabei gibt ein beweglicher senkrechter weil3-
gestrichelter Balken die aktuelle Position der Wiedergabe an.
Beim Trimmen des Anfangs einer Szene (,,IN“) ist die schwarze
Positionsmarke links in der Kurve zu sehen, beim Trimmen des
Szenenschlusses (,OUT") dagegen rechts.

Gleichzeitig héren Sie wéhrend des Rollens durch die Szene
den dazugehdrigen Ton. In Abhéngigkeit von der Rollge-
schwindigkeit horen Sie ihn schneller oder langsamer (sog.
Scrubbing).

Die Hullkurven-Anzeige schaltet zwischen zwei Darstellungs-
weisen um: Wahrend Sie durch die Szene rollen, erhalten Sie
eine detaillierte Hullkurve bzw. einen Hillkurvenausschnitt.
Sobald Sie eine Vorschau auf die letzten Sekunden erhalten,
sehen Sie dagegen die gesamte Kurve der abgespielten Zeit.



Fir den Fall, dass Sie die Hllkurve nicht benutzen méchten,
koénnen Sie sie natirlich abschalten. Klicken Sie den Lautspre-
chersymbol-Schalter an, so dass er wieder die urspriingliche
Farbe bekommt und der Rahmen nicht mehr sichtbar ist. (Zum
Wiedereinschalten klicken Sie erneut auf diesen Schalter.)

i-Schalter

Die Meniis Ubergangseffekte, Langzeiteffekte und Betitelung
weisen den Schalter ,,i auf. Bei diesem Schalter handelt es
sich um einen Informationsschalter.

Haben Sie Zusatzeffekte bzw. Bonuseffekte angewahit und kli-
cken Sie auf diesen Schalter, 6ffnet sich das Fenster ,,Produkt
Information®, das lhnen eine Beschreibung bzw. Kurzanleitung
des gewahlten Effektes gibt.

Bei den im Lieferumfang enthaltenen Effekten verweist die
Produktinformation auf das Handbuch.

Auch in den Systemeinstellungen finden Sie unter dem MenU-
punkt ,,Produkt installieren“ diesen Schalter aufgefiihrt.

Dort kdnnen Sie Informationen zum in der Liste angewahlten
Produkt (z.B. Effektsammlungen, Schriftenpakete) aufrufen. Sie
finden auch zu Produkten, die nur als Demo-Version installiert
worden sind, Informationen und Kurzanleitungen.

Im ,Bearbeiten“~-Menl sehen Sie diesen Info-Schalter sowohl
im ,,Storyboard“-Teil, in dem er lhnen Informationen Uber das
Storyboard liefert, als auch in der ,,.Szenenablage”, in der er
Erlauterungen zur aktivierten Szene bietet.

Archiv-Funktion

In verschiedenen Menis und Fenstern (z.B. Titler, Farbkasten)
sehen Sie den Schalter ,Archiv“.

Klicken Sie ihn an, 6ffnet sich ein Fenster, das die vier Schalter
,Laden®, ,Sichern“, ,L6schen® und ,Abbruch® bietet.

Durch Klick auf ,,Laden” rufen Sie die Liste der zuvor gesicher-
ten Titel, Effekte, Einstellungen usw. auf. In dieser Liste kbnnen
Sie dann einen Eintrag durch direktes Anwéhlen oder mittels
des Schiebereglers markieren und bestéatigen.

Ein Klick auf ,Sichern“ 6ffnet dieselbe Liste. Nun haben Sie
zwei Méglichkeiten:

1. Sie kbnnen das Namensfeld unter der Liste anklicken, so
dass sich die Tastatur 6ffnet und Sie dem zuvor erstellten Ein-
trag einen Namen geben und anschlieBend im Tastatur- und im
Text-Archiv-Feld auf ,,Ok“ klicken.

2. Sie kénnen einen Eintrag aus der Liste wahlen und anschlie-
Bend auf das Namensfeld klicken, in der jetzt der Name des
angewahlten Eintrags steht. Nun kénnen Sie im Tastatur-Feld
diesen Namen mit einem Namen |hrer Wahl Giberschreiben. Der
Unterschied zur ersten Mdglichkeit ist, dass Sie hier nicht nur
den Namen, sondern auch den Eintrag selbst tiberschreiben,
also unwiderruflich 16schen. Wahlweise kénnen Sie auch nur
einen Eintrag anwéhlen, ohne auf das Namensfeld zu klicken.
Wenn Sie anschlieBend mit ,,Ok“ bestétigen, wird der ange-
wéhlte mit dem zuvor erstellten Eintrag Gberschrieben, behalt
aber seinen Namen. Mit Hilfe dieser Archivierung kénnen Sie
z.B. Ihre héufig verwendeten Standardtexte projektunabhangig
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sichern und beliebig wieder verwenden.

Wenn Sie auf ,,L6schen” klicken, rufen Sie die Liste der gesi-
cherten Eintrage auf, in der Sie nun den zu I6schenden Eintrag
anwahlen und mit ,,Ok“ bestatigen kdnnen.

Ein Klick auf ,,Abbruch“ schlieBt das Fenster, ohne Einstel-
lungen vorzunehmen.

Image-Pool

Eine weitere Funktion ist der so genannte Image-Pool, auf

den Sie zugreifen kdnnen. Es handelt sich um einen globalen
Bereich, in dem Grafiken und Masken abgelegt werden.
Grafiken und Masken kdnnen also zwischen verschiedenen
Programmpaketen ausgetauscht bzw. Grafiken kénnen direkt
aus lhrem Videomaterial dort abgespeichert werden.

Das Hauptprogramm Bogart SE sowie alle Erweiterungen
(Zusatzprogramme) benutzen diesen Bereich. So kénnen Gra-
fiken, die ein Programm in dieses System einbringt, auch auto-
matisch bei allen anderen Programmen verwendet werden.
Der Imagepool wird an vielen Stellen im Programm genutzt,
z.B. bei der Betitelung, im Neue-Szene-MenU des Bearbeiten-
Menus oder bei DVD-Arabesk.

Waéhlen Sie z.B. im Menl ,,Neu“ die Szene ,Muster”, erscheint
auf der rechten Seite die Option ,,Muster auswéahlen®. Ein Klick
hierauf 6ffnet das Fenster ,Muster auswahlen®, das Ihnen eine
Reihe an Mustern zur Auswabhl bietet.

Im oberen linken Bereich sehen Sie den Auswahlschalter ,,Pro-
dukt®, der lhnen die Software ,,Bogart SE“, ,,DVD-Arabesk*
(sofern installiert), die verschiedenen installierten Zusatzpro-
gramme und die Option ,Eigene Bilder” zur Auswahl bietet.

Der nachste Auswahlschalter , Typ“ bietet bis zu vier verschie-
dene Grafik-Arten:

Masken werden in erster Linie von Programmen wie Liquid
Images oder Ultimate Spice Box benutzt. Es handelt sich um
graue Bilder, die bei diesen Programmen durch ihre Form

den Ablauf der Effekte bestimmen. Diese Masken lassen sich
aber auch zweckentfremden und z.B. beliebig eingefarbt als
abwechslungsreiche Hintergriinde fur die Betitelung nutzen.
Einfarbig listet einfarbige (graue) Muster (auch , Texturen®
genannt) auf. Diese kénnen beliebig eingefarbt und als Hinter-
grinde an diversen Stellen verwendet werden. Da die Muster
i.d.R. kleiner als der Bildschirm sind, werden sie automatisch
und praktisch nahtlos hintereinander gelegt (gekachelt), bis die
gewulnschte Flache komplett bedeckt ist.

Mehrfarbig listet mehrfarbige Muster, die auf dieselbe Weise
eingesetzt werden, wie die einfarbigen. Eine zusatzliche Einfar-
bung ist nicht mehr méglich.

Bilder mit komplexem Inhalt finden sich unter dieser Rubrik,
z.B. sehen Sie dort die Landkarten des Zusatzprogramms
»Columbus* (sofern installiert) oder die Hintergrund-Bilder von
~DVD-Arabesk“. Offiziell als Hintergrund fur die erstellten DVD-
Titel gedacht, kénnen die Bilder aber auch an anderen Stellen
im System benutzt werden.
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Unter ,Produkt” finden Sie ,,Bogart SE* aufgefiihrt, so dass Sie
hier auch die Logos der einzelnen Systeme sowie das Macro-
System-Logo finden. Diese kénnen sehr gut als Hintergrund-
bilder einer eigenen Texttafel im Titler eingesetzt, und somit
z.B. im Abspann lhres Films dargestellt werden.

Des Weiteren finden Sie hier zahlreiche mitgelieferte Bilder
(z.B. Sterne), die in der Betitelung sehr vielfaltig eingesetzt
werden kénnen.

In der unteren linken Ecke des Image-Pools sehen Sie den zu-
vor schon beschriebenen i-Schalter, mit dem Sie hier Informa-
tionen zum aktuell angewé&hlten ,Produkt® aufrufen kénnen.
Klicken Sie auf den Schalter ,,Bild speichern®, so springt die
»Produkt“-Auswahl in ,Eigene Bilder” und die , Typ“-Auswahl
in ,,Bilder” um. AuBerdem werden Sie aufgefordert, einen Ein-
trag auszuwahlen. Bestétigen Sie diese Meldung mit ,,Ok* und
wahlen Sie ein freies (schwarzes) Bild in der Liste an. Anschlie-
Bend klicken Sie erneut auf ,,Bild speichern“, um die Szenen-
ablage aufzurufen, aus der Sie das gewlinschte Anfangsbild
einer Szene auswahlen kénnen. Nach der Bestétigung mit ,,Ok*“
erscheint es in der Bildauswahl und in einer groBen Vorschau
(rechts). Insgesamt kénnen Sie hier 18 eigene Bilder abspei-
chern, die Sie spéter an beliebigen Stellen in Ihrer Videobear-
beitung einsetzen kdénnen.

Tipp: Die eigenen Bilder kénnen Sie zwar nicht I6schen, aber
jederzeit durch neue Bilder (berschreiben! Nattirlich kbnnen
Sie die ,Produkt“- und ,, Typ“-Auswahl auch von Hand umstel-
len, bevor Sie ein Bild speichern.

Alle Muster kdnnen auch als Textur fir Schriften verwendet
werden. Wahlen Sie in der links angeordneten Liste eine
Maske an, wird diese daraufhin auf der rechten Seite im GroB-
format abgebildet. In der linken, oberen Ecke des Vorschau-
Fensters wird Ihnen angezeigt, wenn es sich um ein Bild in
HDV-Auflésung handelt. Den Namen der gewahlten Maske
kénnen Sie rechts oben ablesen.

Unter diesem Fenster befinden sich weitere Schalter:

Mit dem Schalter ,Einfarben” lassen sich alle Muster (auch be-
reits farbige) einfarben — Masken natirlich nur, wenn sie nicht
fur Bewegungsablaufe benutzt werden.

Mit ,Einfarben“ 6ffnen Sie ein Fenster mit mehreren Schaltern.
Uber ,Modus“ wahlen Sie, wie viele Farben zum Einférben
benutzt werden sollen. Entsprechend viele Palette-Schalter

werden so freigeschaltet. Die von lhnen vorgenommene Einfér-
bung wird im nebenstehenden Vorschau-Fenster angezeigt.

Original: Es erfolgt keine Einférbung, das Muster bleibt in
seiner urspriinglichen Farbgebung bzw. schwarzweiB erhalten.
AuBerdem kdénnen Sie mit dieser Funktion jederzeit nach einer
Einfarbung wieder die Original-Farbe des Musters herstellen.

1 Farbe: Das Muster bleibt in seiner Helligkeit erhalten, es wird
jedoch eine Farbe Uberlagert, den Sie in Farbton und Farbsatti-
gung Uber den Farbkasten (Schalter ,Farbe 1) wahlen kdnnen.
Die im Farbkasten gewahlte Helligkeit wird ignoriert, da sie ja
von dem SchwarzweiB-Anteil des Musters bestimmt wird.

2 Farben: Sie kdnnen einen Farbverlauf zwischen zwei belie-
bigen Farben erzeugen. ,,Farbe 1“ wird an den Stellen einge-
setzt, an denen in dem SchwarzweiB-Muster schwarz vor-
handen ist, ,,Farbe 3“ ersetzt weiB. Je nach Muster wird statt
schwarz und weiB die jeweils dunkelste bzw. hellste Grau-
abstufung benutzt. Zwischen den beiden Farbe werden nun
alle ehemaligen Grauabstufungen durch passende Farbwerte
ersetzt, so dass sich ein gleichméBiger Farbverlauf bildet.

3 Farben: Verglichen mit dem Verlauf zweier Farben kommt
hier eine dritte hinzu, ,Farbe 2“. Diese ersetzt den Grauwert,
der in der Mitte des urspriinglichen Grauverlaufes liegt. Es ent-
steht somit ein Verlauf von Farbe 1 (ber Farbe 2 auf Farbe 3.
Farbton: Dieser Modus wird nur bei farbigen Masken angebo-
ten. Wéhlen Sie diese Funktion aus, so wird der Schalter ,,Far-
be 1 aktiv, den Sie nun anklicken. Bestimmen Sie eine Farbe
und bestatigen Sie sie mit ,,Ok"“. Daraufhin werden alle Farben
der Maske automatisch durch die von Ihnen ausgewéhlte
ersetzt. Das ganze Bild ist nun mit einem Farbton ausgefilit,
aber Sattigung und Helligkeit werden beibehalten.

Drehung: Auch diese Option wird nur bei farbigen Masken
angeboten. Klicken Sie auf diesen Schalter, so wird zunachst
die dominierende Farbe dieser Maske ermittelt und unter ,Far-
be 1“ dargestellt. Dieser Schalter Iasst sich nicht anwéhlen.
Klicken Sie nun auf ,Farbe 2“ und wéhlen Sie mit dem oberen
Paletten-Pfeil einen beliebigen Farbton aus, der die dominie-
rende Farbe ersetzen soll. So werden alle in dieser Maske vor-
handenen Farben durch eine neue ersetzt, wobei der Abstand
in der Farbpalette zwischen urspriinglicher und ersetzter Farbe
dem Abstand zwischen der dominierenden Farbe und der
Farbe 2 entspricht.

Dreh. 2: Diese Option funktioniert &hnlich wie ,,Drehung”, wird
also auch nur bei farbigen Masken angezeigt. Allerdings kon-
nen Sie hier die zu ersetzende Farbe frei bestimmen, indem Sie
sie aus dem Bild aufgreifen (s. Farbkasten).

Mit den im unteren Teil des Fensters angesiedelten Schaltern
»Helligkeit“, ,Kontrast” und ,Farbe“ kdnnen Sie weitere indivi-
duelle Einstellungen fiir Inre Maske vornehmen.

Fir einfache, gleichférmige Verlaufe empfehlen sich die
Masken ,Linear H (horizontaler Verlauf, ,Linear V“ (vertikaler
Verlauf) und ,Linear D“ (diagonaler Verlauf). Die Richtung des
Verlaufes lasst sich durch den Schalter ,Modus“ veréandern.
Mit dem neben dem Schalter ,Einfarben“ platzierten Kéastchen



kénnen Sie die Farbung des im oberen Vorschau-Fenster
dargestellten Musters aktivieren bzw. deaktivieren. Erscheint
ein Strich im Késtchen, so ist die Original-Farbe zu sehen,
erscheint ein Hakchen, so sehen Sie das Muster mit der von
Ihnen vorgenommenen Einfarbung. Um ein Muster einzufar-
ben, ist es nicht erforderlich, das Hakchen zu aktivieren — ein
Klick auf den Schalter ,Einfarben* gentigt!

Unter der Funktion ,Modus® kdnnen Sie zwischen mehreren
Positiv- und Negativ-Umkehrungen umschalten.

Mit dem Farbkéastchen in der linken unteren Ecke des rechten
Image-Pool-Bereiches (links neben ,,0k“) kdnnen Sie direkt auf
den Farbkasten zugreifen, um eine Farbe auszuwahlen. Klicken
Sie z.B. bei der Rahmen-Auswahl der Betitelung auf den
Schalter ,Farbe/Muster”, so sehen Sie zunachst den Image-
Pool, in dem Sie entweder eine Maske oder aber eine Farbe
(Gber den hier beschriebenen Schalter) auwahlen kénnen -
ganz nach Wunsch.

Die von lhnen gewahlten Muster mit den vorgenommenen
Einstellungen (z.B. Richtung, Einfarbung) kénnen auch gespei-
chert, also spéter wieder verwendet werden. Dazu dient der
»Archiv“-Schalter.

Das Muster-Archiv unterscheidet zwischen Mustern (Bearbei-
ten-Mend, ,Neu®, ,Muster” bzw. Schrift- und Hintergrundmu-
ster im Titler) und Effekten (Alpha-Masken fir z.B. Musterblen-
de oder das Zusatzprogramm VideoSpiceRack). Muster, die

in einem der beiden Archive abgespeichert wurden, kénnen in
dem anderen nicht aufgerufen werden.

Im Lieferumfang sind schon einige Beispiele (,,Granit dunkel,
»Holz"...) im Archiv vorhanden.

3.3 Arbeiten mit Grafik-Tabletts

Sie haben auch die Méglichkeit, ein Intuos-Grafiktablett oder —
wenn Ihr System Uber einen VGA-Anschluss verfiigt — ein VGA-
Tablett anzuschlieBen. Nahere Informationen Uber verfliigbare
und unterstitzte Tabletts erhalten Sie beim Fachhandler.
Nachfolgend wird erldutert, wie Sie die beiden Tabletts an-
schlieBen und kalibrieren. Alle weiteren Schritte zur Bedienung
entnehmen Sie bitte der lhrem Tablett beiliegenden Anleitung.

3.3.1 Intuos-Tablett

Anschluss

Stecken Sie das Kabel des Grafiktabletts bitte in einen freien
USB-Anschluss auf der Riickseite Ihres Gerétes, das dabei
ausgeschaltet sein sollte.

Kalibrierung

Um die Bogart SE-Oberflache mit dem Grafiktablett exakt steu-
ern zu kdnnen, missen Sie das angeschlossene Grafiktablett
vor der ersten Inbetriebnahme einmalig kalibrieren.

Offnen Sie die ,,Systemeinstellungen® und klicken im Bereich
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sEinstellungen” auf den Schalter ,,Grafiktablett kalibrieren®.

Es 6ffnet sich das MenU ,,Grafiktablett kalibrieren“, in dem

Sie zunachst die Bezeichnung des angeschlossenen Tabletts
ablesen kdnnen.

Des Weiteren lasst sich die ,,Druck Empfindlichkeit” einstellen.
Je hoher der eingestellte Wert, desto starker missen Sie mit
dem Stift aufdriicken, um eine Wirkung zu erzielen. Stellen Sie
den Schieber ganz nach rechts (,aus"), so funktioniert die Stift-
spitze nicht, und Sie missen stattdessen einen Klick auf die
untere Seitentaste des Stiftes (s. Intuos-Benutzerhandbuch)
vornehmen.

Mit dem Schalter ,max. Abstand” kdnnen Sie bestimmen, wie
groB der Abstand des Stifts zum Tablett sein darf, so dass
das System noch darauf reagiert. Ein Abstand mit dem Wert
0 erlaubt nur einen sehr engen Abstand zum Tablett, ein Wert
von 100 erméglicht eine groBe Distanz. Probieren Sie einfach
den firr Sie geeigneten Wert aus.

Durch einen Klick auf ,,Kalibrieren® 6ffnet sich die Bildschirm-
anweisung ,,Bitte die linke obere Ecke auf dem Tablett ankli-
cken®. Nachdem Sie dort mit dem Stift hinein geklickt haben,
erscheint die Meldung, dass die rechte untere Ecke auf dem
Tablett angeklickt werden soll. Nachdem Sie mit dem Stift
auch dorthin geklickt haben, stimmen die Koordinaten des
Tabletts mit denen des Bildschirms Uberein.

Arbeiten mit dem Stift

Um mit dem Stift zu arbeiten, muss er das Tablett leicht
berthren bzw. dicht dartiber ,,schweben”. Einen Klick fiihren
Sie durch, indem Sie entweder die Stiftspitze auf das Tablett
drlicken oder auf die untere Seitentaste des Stifts drlicken.
Diese Funktion entspricht dem Ublichen Klick auf die linke
Trackball-Taste.

Um mit dem Stift einen Klick auf die rechte Trackball-Taste zu
simulieren (z.B. Abbruch-Funktion), muss der Stift leicht Uber
dem Tablett schweben, bevor Sie auf die obere Seitentaste
driicken.

3.3.2 VGA-Tablett

Anschluss

Packen Sie das VGA-Tablett aus und verkabeln Sie es mit lh-
rem Gerat. Dazu stecken Sie ein Ende des VGA-Kabels in den
+VGA IN“ Eingang des Tabletts und das andere Ende in den
VGA-Anschluss lhres Systems.

Nehmen Sie anschlieBend die USB-Verkabelung vor, indem
Sie ein Ende des dem Tablett beiliegenden Kabels in den USB-
Anschluss des Tabletts, und das andere Ende in einen freien
USB-Anschluss lhres Gerates stecken.

Nun missen Sie dem Tablett noch Strom zufiihren, indem Sie
das Netzkabel mit dem Adapter verbinden und in eine Steck-
dose stecken. Das Adapterkabel stecken Sie bitte in den 12 V
Anschluss des Tabletts.

Hinweis: In den am VGA-Tablett befindlichen Anschluss ,,VGA
OUT* kénnen Sie ein weiteres VGA-Kabel stecken. Das andere
Ende dieses Kabels kann mit einem weiteren Computer-Moni-
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tor verbunden werden, so dass Sie das Bild ,,durchschleifen”.

Einschalten

Nachdem Sie die Verkabelung vorgenommen haben, schalten
Sie Ihr Gerat mit dem Frontschalter und das VGA-Tablett durch
Druck auf den oben rechts befindlichen Schalter ein.

Nach dem Start Ihres Systems sehen Sie das MenU weiterhin
auf dem TV-Monitor, da Sie zundchst eine Umschaltung auf
VGA vornehmen missen. Dazu 6ffnen Sie die ,,Systemeinstel-
lungen” und stellen den Schalter ,,Bildschirm“ auf die ge-
winschte ,,VGA“-Option (max. 1024 x 768 60Hz). Es erscheint
die Meldung, dass hierfir ein Computer-Monitor benétigt wird.
Beantworten Sie die Frage, ob Sie fortfahren méchten, durch
einen Klick auf ,,Ja“. Daraufhin wird ein Neustart durchgefihrt.
AnschlieBend sehen Sie das Bogart SE-Hauptmeni auf dem
VGA-Tablett. Bestatigen Sie nun innerhalb der néachsten 15
Sekunden die Meldung, dass die Bildschirm-Darstellung
umgeschaltet wurde. Dazu klicken Sie wie gewohnt mit dem
Trackball auf ,,Ja“.

Kalibrierung

Um das VGA-Tablett nun auch mit dem beiliegenden Stift
bedienen zu kdnnen, 6ffnen Sie die ,,Systemeinstellungen® und
klicken im Bereich ,,Einstellungen“ (mit dem Trackball) auf den
Schalter ,,Grafiktablett kalibrieren®.

Es offnet sich das Meni ,,Grafiktablett kalibrieren®, in dem

Sie zun&chst die Bezeichnung des angeschlossenen Tabletts
ablesen kénnen.

Des Weiteren lasst sich die ,,Druck Empfindlichkeit” einstellen.
Je hoher der eingestellte Wert, desto starker miissen Sie mit
dem Stift aufdriicken, um eine Wirkung zu erzielen. Stellen Sie
den Schieber ganz nach rechts (,aus®), so funktioniert die Stift-
spitze nicht, und Sie missen stattdessen einen Klick auf die
untere Seitentaste des Stiftes (s. Intuos-Benutzerhandbuch)
vornehmen. Wir empfehlen Ihnen, eine Druckempfindlichkeit
von 35 bis 40 einzustellen.

Wenn das Kastchen neben der Option ,,Mauszeiger® aktiviert
wird (Hakchen), sehen Sie den roten Bildschirmpfeil immer
dort, wo sich die Stiftspitze befindet. Deaktivieren Sie die
Funktion (Strich), so wird der Pfeil nicht mehr dargestellt.
Durch einen Klick auf ,Kalibrieren“ 6ffnet sich die Bildschir-
manweisung ,,Bitte in das Zentrum des Kreuzes links oben
klicken“. Nachdem Sie dort hinein geklickt haben, erscheint
die Meldung ,,Bitte in das Zentrum des Kreuzes rechts unten
klicken“. Nachdem Sie mit dem Stift auch dorthin geklickt
haben, stimmen die Koordinaten des Tabletts mit denen des
Bildschirms Uberein.

Arbeiten mit dem Stift

Der Stift muss das Tablett leicht bertihren bzw. dicht darliber
,schweben®. Einen Klick fihren Sie durch, indem Sie entwe-
der die Stiftspitze auf das Tablett drlicken oder auf die untere
Seitentaste des Stifts drlicken. Diese Funktion entspricht dem
Ublichen Klick auf die linke Trackball-Taste. Um mit dem Stift
einen Klick auf die rechte Trackball-Taste zu simulieren (z.B.

Abbruch-Funktion), muss der Stift leicht Gber dem Tablett
schweben, bevor Sie auf die obere Seitentaste driicken.

3.4 Das Pro-Paket / verfiigbare Funktionen
Einige Casablanca-Systeme werden standardmaBig mit den
ansonsten optional erhaltlichen Funktionen des Pro-Pakets
ausgeliefert. Ist das Pro-Paket auf Inrem Geréat installiert, ste-
hen Ihnen zusétzlich die folgenden Funktionen zur Verfigung:

e Auswahl zwischen 30 Projekten

e Szene-Funktion (Schalter ,Szene“ in den Mentiis Ubergangs-
effekte, Langzeiteffekte und Betitelung)

e Tonstlick-Funktion (Schalter ,Tonstlick” im MenU
»,Nachvertonung®)

e erweiterte Betitelung (Schalter ,,Zeile®)

e Einzelbild-Vorschau (Schalter ,,Einzelbild“ in den MenUs
Ubergangseffekte, Langzeiteffekte und Betitelung)

e Umschaltung vom 4:3 in den 16:9 Modus, um die 16:9
Aufnahmefunktion (anamorph) verschiedener Camcorder zu
nutzen (Schalter ,Format” in den ,Projekteinstellungen®)

e einstellbare Aufnahmezeit vor der Zuspielung und Erzeugung
von Standbildern wahrend der Aufnahme (Auswahlschalter
»,Modus"“ im MenU ,,Aufnahme®)

e grafische Darstellung des Tons zum besseren Schneiden
nach Ton (Audio-Scrubbing mit Hillkurven-Darstellung in den
MenUs Aufteilen, Trimmen und Insert)

e Auswahl aus 6 Audio-Spuren

e Kopieren von Videoszenen oder Tonstlicken in andere Pro-
jekte (Schalter ,,Zwischenablage” im ,,.Spezial“-Mend)

¢ Aufteilen einer Szene nach Rhythmus (Schalter ,,Index” im
LAufteilen“-Men()

* Ubergangseffekt ZI Seitenblattern



Kapitel 4: Ubungsbeispiele

Wir empfehlen Ihnen, diese Ubungsbeispiele in der von uns
vorgegebenen Reihenfolge durchzuarbeiten. Zunachst werden
Sie in die Videonachbearbeitung eingefiihrt, anschlieBend wer-
den Sie Bogart SE durch speziellere Ubungen (Insertschnitt,
Nachvertonung, Betitelungen) kennen lernen. Bei den Beispie-
len gehen wir von einem Ein-Monitor-Betrieb im Video-Modus
aus. Arbeiten Sie im VGA- oder DVI-Modus, kdnnen Sie ent-
sprechende Anderungen der Bedieneroberflache im , Kapitel
6: VGA-Modus* nachlesen. Bitte beachten Sie, dass abhéngig
vom Gerétetyp die hier beschriebenen Funktionen leicht variie-
ren kénnen bzw. nicht verfigbar sind.

4.1 Beispiel 1: Ein kleines Videoprojekt

Dieses Beispiel fuhrt Sie in die Systematik der Nachbear-
beitung mit Bogart SE ein. Es handelt sich um ein einfaches
Projekt ohne Sonderanwendungen und tiefer gehende Tricks.
Als ,,Projekt” wird in diesem Fall ein komplettes Video vom
Rohmaterial bis zum fertigen Film bezeichnet.

Schritt 1: Auswahl des Rohmaterials

Fir dieses Beispiel werden Sie Ihr eigenes Videomaterial
benutzen. Nehmen Sie eine Kassette mit Rohmaterial (z.B. aus
Ihrem letzten Urlaub), ganz gleich, ob DV oder HDV. Sie brau-
chen nur einige wenige Szenen, so dass Sie mit ca. 3 Minuten
Material auskommen werden. Nehmen Sie abwechslungs-
reiches Material, damit das Projekt auch SpaB macht.

Legen Sie die Kassette in lhren Zuspieler (z.B. Camcorder)

ein und spulen Sie ihn auf den Anfang des Bereiches, den Sie
ausgewahlt haben.

Schritt 2: Orientierung im Hauptmenii

Schalten Sie jetzt das Gerét ein und warten Sie, bis die Fest-
platte hochgefahren ist. Es erscheint das Hauptmen, in dem
mehrere Optionen zur Auswahl stehen. Insgesamt sind drei
,,Blocke” zu erkennen:

Bogart SE

® Umgebung
System
Frojekt
Video

T Video Effekie
Meergang
Langzeil

Titel

@ Fertig stellen
Fertig stellen
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Umgebung (oben links)

Hier werden Sie Einstellungen wie z.B. die Trackball-
Geschwindigkeit, das gewlinschte Bildformat oder das
aktuelle Projekt wéahlen.

Video (mitte)

Hier werden Sie das Videomaterial zunachst auf die Festplatte
aufnehmen, es dort in einzelne bearbeitungsfahige Szenen zer-
legen (,Aufteilen”), diese Szenen bearbeiten (,, Trimmen“) und
schlieBlich in einer neuen Reihenfolge anordnen. AuBerdem
setzen Sie hier Effekte zwischen den einzelnen Szenen (Uber-
gangseffekte) ein und versehen eine der Szenen mit einem
Kohlezeichnungseffekt (Langzeiteffekt). Sie fligen einen Titel
hinzu und stellen abschlieBend lhr Video fertig.

Audio (oben rechts)
Hier werden Sie zun&chst ein Stliick Musik und einen Kommen-
tar aufnehmen und diese Tonstlicke dann dem Video zufiigen.

Diese Unterteilung in logische Schritte ermdglicht eine klar ge-
gliederte Arbeitsweise. Sollten Sie an einer bestimmten Stelle
einmal nicht zurecht kommen, lesen Sie einfach im Referenzteil
(Kapitel 5) dieses Handbuches nach — dort wird jeder Schalter
ausfuhrlich erlautert.

Wie erreichen Sie die einzelnen Meniis?

Fahren Sie mit dem Bildschirmzeiger auf das jeweilige Feld.
Klicken Sie dann zur Bestétigung mit der linken Taste des
Trackballs darauf. Die rechte Taste fuhrt Sie jeweils einen
Schritt zurlck.

Diese Handhabung bendtigt bereits eine gewisse Kenntnis der
Anwenderoberflache. Wenn Sie mit diesen Anweisungen nicht

vertraut sind, lesen Sie zuerst im Kapitel 2.2 (iber den Trackball
und im Kapitel 3.2 tber die Bedienelemente nach.

Schritt 3: Die Einstellungen

Bevor Sie mit der Bearbeitung beginnen, missen Sie lhre ge-
wlnschten persénlichen Einstellungen vornehmen.

System

Positionieren Sie den Bildschirmzeiger auf dem Schalter ,,Sy-
stem” und drlicken Sie die linke Trackball-Taste, so dass Sie in
das Meni gelangen.

Hier kdnnen Sie unter ,,Bedienung” die flir Sie geeignete

»1rackball-Geschwindigkeit” festlegen, wobei Sie die Wahl
zwischen drei verschiedenen Geschwindigkeitsstufen haben.

.| Verlassen Sie dieses Menl nun wieder durch Klicken
der rechten Trackball-Taste oder durch Anwahl des

Hauptmeni-Symbols mit der linken Trackball-Taste.
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Projekt

Nun kénnen Sie die Einstellungen fir Ihr Projekt vornehmen.
Ein Klick auf diesen MenUpunkt (mit der linken Taste) fihrt Sie
in das entsprechende Menu.

Sie sehen am oberen Rand den Schalter ,Name*“. Durch
Klick auf das Feld rufen Sie die Tastatur auf, mit der Sie den
gewlinschten Namen der eingelegten Festplatte eingeben
kénnen.

Weiter unten sehen Sie den Schalter ,,Auswahl®. Wenn Sie ihn
anklicken, sehen Sie eine Liste mit mehreren Projekten, die
sich alle auf der Festplatte befinden und unabhéngig voneinan-
der bearbeitet werden kénnen. Klicken Sie aber nun ,,Projekt
1“ an und bestatigen Sie mit ,,Ok“. Neben ,,Auswahl“ sehen
Sie das Feld ,,P 1%, das Sie nun umbenennen. Dazu klicken

Sie es an, so dass die Tastatur aufgerufen wird (Kapitel 3.2:
Bildschirmtastatur) und Sie den bisherigen Namen I6schen und
den Titel ,Erstes Ubungsbeispiel“ eingeben kénnen.

Der Schalter ,Information® gibt Auskunft Gber den Projekt-
namen, die Lédnge des Storyboards, die im Storyboard be-
inhalteten Szenen, die angewendeten Effekte und die in der
Szenenablage enthaltenen Szenen.

Nun bestimmen Sie noch das ,Format“ des Projektes. Méch-
ten Sie DV-Material zuspielen, entscheiden Sie sich flir eins der
4:3 bzw. 16:9 Projekte. Handelt es sich bei lhrem Video aber
um HDV-Material oder AVCHD Material, wahlen Sie hier die
Einstellung ,HDV*.

An dieser Stelle soll nicht intensiv auf die Funktionen und
Bedeutungen der Einstellungen eingegangen werden. Dazu
spéater mehr! Stellen Sie den Bildausschnitt auf ,Normal®.

Das Feld ,Verbrauchte Festplattenkapazitat gibt Auskunft
Uber die schon verbrauchte prozentuale Kapazitat und den
noch freien Teil der Festplatte. Audio und Video werden nicht
aufgeschlusselt, sondern teilen sich den Platz.

Verlassen Sie dieses Menl anschlieBend wieder.

Video

Begeben Sie sich jetzt in das Menii ,,Video“ (falls vorhanden)
und setzen Sie lhren Video-Zuspieler in Betrieb. Nun kdnnen
Sie den fiir Sie geeigneten Eingang auswahlen. Haben Sie
einen Videorekorder als Zuspieler angeschlossen, handelt es
sich meistens um einen SCART-Eingang. Ist Ihr Zuspieler ein
VHS-tauglicher Camcorder, wéhlen Sie FBAS; ist Ihr Camcor-
der SVHS- oder Hi8-tauglich wahlen Sie einen SVHS Eingang.
Haben Sie ein DV- oder ein Digital 8-Gerat angeschlossen,
wahlen Sie den DV-Eingang.

Sehen Sie lhr Videosignal ordnungsgemaB, kénnen Sie mit den
davor platzierten Einstellreglern die Helligkeit, den Kontrast
und die Farbe einstellen. Bei eingestelltem DV-Eingang sind

diese Schalter nicht anwahlbar. Bei einem HDV Projekt ist der
Punkt ,,Video“ nicht anwahlbar, da hier nur tber den DV Ein-
gang zugespielt werden kann (AVCHD Uber USB).

Wenn Sie mit der Qualitat des durchgeschleiften Bildes zufrie-
den sind, kdnnen Sie dieses Menl verlassen.

Schritt 4: Aufnehmen und Bearbeiten

Aufnahme

Waéhlen Sie nun das Menu ,,Aufnahme*. Im Hintergrund sehen
Sie Ihr Video, wohingegen im Vordergrund eine Bedienleiste
erscheint, in der Sie — nach einer Aufnahme — den Namen der
Szene, die aufgenommene Zeit und die ungeféhre Restzeit
angezeigt bekommen. Die Menii-Symbole in der rechten un-
teren Ecke flihren Sie in die Menis ,,Bearbeiten®, ,,Aufnahme/
Bearbeiten®, ,Videoeinstellungen® (falls vorhanden) und ins
Hauptmend.

Haben Sie einen DV-Rekorder als Zuspieler Uber die i-Link-
Schnittstelle angeschlossen, kénnen Sie mit den finf Schal-
tern im unteren Bereich der Bedienleiste die ,,DV-Steuerung”
vornehmen. Beachten Sie aber, dass nicht jeder Rekorder oder
Kamera dieses System perfekt unterstitzt.

Sie kdnnen auf dem Rekorder (v.l.n.r.) das Abspielen des
Materials stoppen, das Material abspielen, auf Pause stellen,
zurtickspulen und vorspulen.

Die beiden Schalter zum Spulen haben Ubrigens eine Dreifach-
belegung: Der schnelle Vor- und Ricklauf ohne Bild wird im
Stopp-Modus erzielt, ein langsamer Vor- und Ricklauf mit Bild
kann wahrend des Abspielens erreicht werden und ein Klicken
der Schalter im Pause-Modus bewirkt ein bildweises Vor- und
Zurtickschalten.

Der Auswahlschalter ,Modus*” (falls vorhanden) bietet Ihnen bei
einem DV-Projekt verschiedene Mdéglichkeiten, belassen Sie es
aber hier bei ,,Normal*.

Mit dem Schalter in der linken unteren Ecke (sich gegenlber-
liegende Pfeile) haben Sie die Mdglichkeit, diese Leiste an den
oberen Bildschirmrand zu versetzen, mit dem dartber liegen-
den Schalter kénnen Sie die Leiste auf die Funktionen zum
Einblenden der gréBeren Leiste (,Aufnahme“-Meni-Symbol)
und zum Versetzen der Leiste reduzieren.

Warten Sie nun, bis eine schone Stelle im Video erreicht ist.
Durch Anklicken des roten Aufnahme-Symbols beginnt das
System mit der Aufnahme.

Sobald die Aufnahme beginnt, wird die vorhandene Leiste
durch eine kleinere ersetzt, die nur noch die aufgenommene
Zeit anzeigt und Uber ein Stopp-Symbol verfligt. Dass Ihr Gerat
tatsachlich aufnimmt, sehen Sie am laufenden Zahler.
Hinweis: Bei HDV Projekten sehen Sie wéhrend der Zuspie-
lung kein Videobild.

Nehmen Sie nun vier bis finf Einstellungen hintereinander auf.
Driicken Sie erst danach auf das Stopp-Symbol. Ihre erste



Aufnahme ist ,,im Kasten®, also auf der Festplatte gespeichert.
Nehmen Sie noch einige weitere Szenen auf. Verfahren Sie
dazu, wie vorstehend beschrieben.

Die aufgenommenen Szenen werden zunachst automatisch mit
»S 1% bzw. ,,S 2“ usw. betitelt. Wenn Sie den Namen andern
mochten (z.B. in ,Urlaub®), kénnen Sie dieses Feld direkt nach
der Aufnahme anklicken, so dass die Tastatur aufgerufen wird
und Sie lhre Anderungen vornehmen kénnen.

Halten Sie dann lhren Zuspieler an und verlassen Sie anschlie-
Bend das ,,Aufnahme®“-Mendi.

Bearbeiten

Jetzt betreten Sie das MenU ,,Bearbeiten®. Hier sehen Sie in
der unteren Bildschirmhélfte den Bereich ,Szenenablage”, in
dem sich eine Reihe mit Ihren aufgenommenen Szenen befin-
det, die als kleine Bilder (,, Thumbnails“) dargestellt werden.
Rechts Uber den Szenen kénnen Sie den Namen lhres Pro-
jektes ablesen, falls Sie es zuvor betitelt haben.

Es werden alle entstehenden Einzelszenen zur Bearbeitung in
dieser Reihe untergebracht. Dabei kdnnen Sie je nach einge-
stelltem Video-Modus eine unterschiedliche Anzahl an Szenen
auf einen Blick sehen. Danach missen Sie mit dem waage-
rechten Schieberegler unter der Szenenablage rollen, um die
folgenden Szenen zu sehen. Bei Bildschirmmodi mit hohen
Aufldésungen (z.B. VGA1280x1024) wird die Szenenablage mit
mehreren Reihen kleiner Szenenbildchen dargestellt.

Sie kdnnen auch wahlweise mit den neben dem Schieberegler
angeordneten Schaltern szenenweise vor- und zurlickspringen
bzw. an den Anfang oder ans Ende der Szenenablage springen.
Falls Sie die Szenen im ,,Aufnahme*“-Menl noch nicht um-
benannt haben, besteht hier nochmals die Méglichkeit, den
Szenen eigene Namen zu geben. Dazu missen Sie die ge-
wlnschte Szene in der Mitte der Leiste platzieren, so dass

sie groBer dargestellt wird und die Lange dariiber abzulesen
ist. (Rollen Sie dazu entweder durch die Szenenablage oder
klicken Sie die gewtlinschte Szene direkt an, so dass sie in die
Mitte springt.)

Dann klicken Sie auf den unter der Szene befindlichen Schal-
ter, um die Tastatur aufzurufen.

Jede Szene kann nun auch aus diesem MenU heraus abge-
spielt werden, sobald sie sich in der Mitte der Szenenablage
befindet.

Klicken Sie auf das Abspielen-Symbol (Dreieck nach rechts)
neben dem unteren Schieberegler, um das Abspielen, das Sie
natdrlich mit dem Stopp-Schalter bzw. der rechten Trackball-
taste jederzeit beenden oder mit dem Pause-Schalter anhalten
kdénnen, zu starten.

Ihr Video lauft nun von der Festplatte. Wenn sich Bild und Ton
erfolgreich abspielen lassen, kénnen Sie sicher sein, dass lhre
Installation erfolgreich war: lhre Verkabelung stimmt, und die
Kommunikation mit der Festplatte funktioniert auch.

Ihre aufgenommenen Szenen bestehen sicherlich aus meh-
reren unterschiedlichen Kameraeinstellungen. Damit diese
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getrennt bearbeitet und neu arrangiert werden kénnen, missen
Sie sie jeweils in mehrere Einzelszenen aufteilen.

Dazu klicken Sie auf den MenUpunkt ,,Aufteilen” in der un-
teren Zeile des Mendus. Es erscheint das erste Bild der aktiven
(in der Mitte der Szenen-ablage befindlichen) Szene und ein
Auswahlmen, das im unteren Drittel des Bildes eingeblendet
wird. Dort steht in der oberen Zeile der Name der Szene (z.B.
»Urlaub®). Daneben sehen Sie eine Zeitangabe, die die Lan-

ge der ausgewahlten Trennposition darstellt (zu Beginn also
000.00:01).

Name [Urlaub | 00002:18 [»
J

“/ " [Trennpositi Auto  [Benutzen

WY IET

J

<[> verwerfen” | {507

—

Hier gilt es nun, die genauen Stellen zu finden, an denen eine
Einstellung endet und die neue beginnt — die so genannten
Trennpositionen. Dazu rufen Sie durch Anwahl des Schalters
»lrennposition® eine neue, schmalere Leiste auf, die das Aus-
wahlment ersetzt. Nun kénnen Sie durch die Szene rollen. Su-
chen Sie zundchst nach dem ersten Einstellungswechsel und
srollen” Sie dann langsam an den Trennpunkt heran. Besta-
tigen Sie diesen dann mit einem Klick auf die linke Trackball-
Taste, woraufhin das Auswahlmenu wieder eingeblendet wird.
Dort konnen Sie Korrekturen vornehmen, indem Sie mit Hilfe
der ,,<“- und ,,>“-Tasten bildweise zuriick- oder vorschalten.

Um zu Uberprifen, ob Sie die Trennposition richtig gewahlt
haben, fahren Sie auf das letzte Bild der ersten Einstellung.
Ein Klick auf die ,,>“-Taste muss das erste Bild der ndchsten
Einstellung zeigen, ein Klick auf ,,<“ das vorherige. Wenn Sie
so verfahren sind, kdnnen Sie das ausgewahlte , Teilstlick”
abspielen (mit der Abspielen-Taste). Wollen Sie diese Szene
behalten (sie also im spéteren Video einsetzen), wahlen Sie
~Benutzen®“. Wenn das Teilstlck als ungeeignet erscheint,
wahlen Sie ,,Verwerfen“. Wenn Sie sich entschieden haben,
ein Teilstlick der Szene zu benutzen, bekommt der Name des
Rests eine weitere Unterteilung, z.B. ,,Urlaub.1“ bzw. nach der
nachsten Unterteilung ,,Urlaub.2“ usw.

Nachdem Sie diesen Schritt ausgeflihrt haben, stehen Sie
wieder am Anfang des noch verbleibenden Materials. Gehen
Sie jetzt weiter vor wie bisher, um alle Szenen des Materials zu
isolieren.

Nun kdnnen Sie wieder zuriick in das Bearbeiten-Menu gehen
(Klick auf die rechte Taste).

Hier erscheinen nun alle als benutzt markierten Einstellungen
als einzelne Szenen (,Urlaub.1%, ,Urlaub.2“ ... ,Urlaub.Rest").
Auch die Ausgangsszene ist noch vorhanden (,Urlaub®). Das
Ursprungsmaterial wurde also nicht aufgeteilt, sondern es
wurden Kopien der einzelnen Szenen erzeugt. Diese Kopien
bendtigen keinerlei zusatzlichen Platz auf der Festplatte.

Sie kénnen die einzelnen Szenen nun direkt abspielen: Wéh-
len Sie die Szene einfach per Klick an. Die angewéhlte Szene
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springt in die Mitte der Szenenablage. Zuséatzlich wird Gber der
Szene die Lange angezeigt. Wenn Sie die markierte Szene ab-
laufen lassen moéchten, klicken Sie einfach auf den Abspielen-

Schalter.

Trimmen von Szenen

Nachdem alle Szenen aufgeteilt worden sind, kdnnen Sie nun
zum Trimmen Ubergehen. Beim Trimmen wird die Szene am
Anfang oder am Ende eingekdrzt. Das Ergebnis soll eine Szene
mit schonem Anfang und Ende sein, die auBerdem die rich-
tige Lange fir das Gesamtwerk hat und frei von verwackelten
Stellen sein sollte.

Durch Klick auf ,, Trimmen“ gelangen Sie in das entsprechende
Mend. Im Hintergrund sehen Sie das erste Bild Ihres Videos,
im Vordergrund befindet sich die Trimmen-Leiste, die ein
Drittel des Bildes einnimmt. Dort steht in der oberen Zeile der
Name der Szene, daneben wird deren Gesamtlange angezeigt.
Fur diese Ubung ist eine Zeit zwischen 3 und 10 Sekunden
ideal. Wenn die aktuell angewahlte Szene kirzer oder langer
ist, verlassen Sie das Trimmen-Men(, und wéhlen Sie eine
andere Szene aus.

Nun trimmen Sie den In-Punkt, also den Anfangspunkt der
Szene. Durch Klick auf ,,IN“ wird die eingeblendete Leiste
wieder durch eine schmalere ersetzt, in der Sie mit der Track-
ball-Kugel ,,herumfahren” und so den In-Punkt bestimmen
kdénnen. Wenn Sie nach rechts rollen, verklirzen Sie die Szene
vom Anfang her, beim Rollen nach links verlédngern Sie sie
wieder. Durch Klicken der linken Trackball-Taste bestétigen
Sie die vorgenommene Einstellung und gelangen zuriick in das
Trimmen-MenU. Dort kénnen Sie die Schnittprézision durch
Benutzen der Einzelbildschalter ,,<“ und ,,.>“ unterhalb des IN-
Schalters noch weiter erhohen. Den Out-Punkt bestimmen Sie,
indem Sie auf ,,OUT" klicken und in der nun wieder erschei-
nenden Leiste hin- und her rollen. Wenn Sie nach links rollen,
verklrzen Sie die Szene vom Ende her, durch Rollen nach
rechts verldngern Sie sie wieder. Auch hier kdnnen Sie mittels
der Einzelbildschalter unterhalb des ,,OUT“-Schalters Korrek-
turen vornehmen.

In der Trimmen-Leiste sehen Sie oben neben dem Namen die
neue Laufzeit der Szene. Neben dem ,IN“-Schalter erscheint
die Zeitinformation des ersten Bildes — 000.00:14 heiBt zum
Beispiel, dass Sie vierzehn Bilder eingektirzt haben. Neben
dem ,,OUT“-Schalter erscheint die Zeitinformation des letzten
Bildes.

Verlassen Sie nun per Klick auf die rechte Taste das Trimmen-
MenU. Wéhlen Sie die ndchste Szene an und trimmen Sie
diese nach dem nun bekannten Muster usw., bis alle Szenen
getrimmt sind.

Sie sollten nun eine Anzahl von Szenen in der Ablage sehen,
die sinnvolle Namen tragen, ohne gravierende Wackler sind
und jeweils eine Lange von 3 bis 10 Sekunden haben.

Das Storyboard

Diese Szenen gilt es nun anzuordnen. Bogart SE ermdéglicht
die freie Platzierung aller Szenen, ganz egal, in welcher Rei-
henfolge sie aufgenommen worden sind. Wahlen Sie nun die
Szene in der Szenenablage an, die als erste im fertigen Video
erscheinen soll. Dann klicken Sie auf ,,Einfligen” (im oberen
Bildschirmbereich). Die Szene erscheint oben in der waage-
recht verlaufenden Leiste (dem so genannten Storyboard),
direkt in der Mitte.

Das Storyboard entspricht also spater lhrem fertigen Video.

Nun wahlen Sie die zweite Szene an und klicken wieder auf
»Einfigen®. Es erscheint eine Abfrage, ob die Szene vor oder
nach der aktuellen Szene eingefligt werden soll. Diese Frage
erscheint nur dann, wenn Sie auf der ersten Szene des Sto-
ryboards stehen (wenn sich die erste Szene also in der Story-
board-Mitte befindet und ihre L&nge angezeigt wird). Norma-
lerweise fligt Bogart SE die Szenen immer nach der aktuellen
Szene ein. Die Abfrage ermdglicht die Platzierung einer Szene
an die erste Stelle. Wahlen Sie aber nun ,danach” aus. Jetzt
befinden sich schon zwei Szenen im Storyboard.

Ordnen Sie nun alle weiteren Szenen nacheinander an. Als
Endergebnis sollten alle Szenen, die Sie verwenden mochten,
im Storyboard auftauchen.

Jede ins Storyboard eingefligte Szene erhalt in der Szenen-
ablage einen weiBen Punkt in der rechten oberen Ecke.

Nun kénnen Sie das fertige Video in der Rohfassung anschau-
en. Zunachst missen Sie die erste Szene im Storyboard
anfahren. Dazu haben Sie vier Méglichkeiten:
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(1) Klicken Sie mit der linken Taste auf den unter dem Story-
board befindlichen Schalter ,|<“. Dadurch springt die erste
Szene in die Mitte des Storyboards.

(2) Der Schieberegler unter dem Storyboard ermdglicht das
Durchrollen mit der Kugel. Bewegen Sie den Schieber ganz
nach links.

(3) Mit Hilfe des ,<“-Symbols kdnnen Sie sich Szene flir Szene
an den Anfang des Storyboards bewegen.

(4) Sie kénnen die gewlinschte Szene direkt anklicken, so dass
sie in die Mitte springt.

Mit Klick auf das Abspielen-Symbol rechts unter dem Story-
board wird nun das Video abgespielt, alle Szenen nacheinan-
der in der von lhnen angeordneten Reihenfolge. Fertig!

Wenn Sie nachtréglich noch Platzierungen korrigieren méch-
ten, z.B. eine Szene weiter vorn im Storyboard anordnen
mochten, wéahlen Sie die Wunschszene unten in der Szene-
nablage an, so dass sie in die Mitte springt. Klicken Sie nun
im Storyboard die Szene an, nach der die ausgewa&hlte Szene
erscheinen soll. Jetzt klicken Sie auf ,,Einfligen”. AnschlieBend
mussen Sie nur noch die ,alte” Szene im Storyboard anwéahlen
und auf ,,Entfernen” klicken. Fertig!



Das gleiche Ergebnis kénnen Sie auch erzielen, indem Sie
zuerst eine Szene im Storyboard anwé&hlen und auf ,,Entfernen
klicken. Automatisch wird dadurch die entsprechende Szene
in der Szenenliste unten aktiviert. So brauchen Sie nur noch
die neue Position anzufahren (also die Szene vor der neuen
Wunschposition anzuwahlen) und auf ,Einfligen“ zu klicken.

“

Schritt 5: Effekte

Ubergangseffekte

An dieser Stelle ist der harte Schnitt des Videos bereits fertig-
gestellt. Nun sollen noch einige Effekte hinzugefligt werden.
Ein Klick auf die rechte Taste flhrt Sie zuriick ins Hauptmenti.

_ Dort wahlen Sie aus dem ,,Video“-Block nun ,,Uber-
gang” an. Wahlweise klicken Sie einfach das Meni-
Symbol rechts unten im Bearbeiten-Menu an.

Im Menii ,Ubergangseffekte sehen Sie oben wieder das Story-
board an gewohnter Stelle, aber in der Mitte finden Sie jetzt
immer Platz fir zwei Szenen. Bewegen Sie die beiden Szenen,
die Sie nun mit einem Effekt versehen mochten, in die Mitte.
Nun kénnen Sie zunéchst den Abspielen-Schalter unter dem
Storyboard anklicken, so dass die letzte Sekunde der ersten
Szene und die erste Sekunde der zweiten Szene abgespielt
werden und Sie den harten Schnitt zwischen den beiden
Szenen betrachten kénnen. Es gilt namlich, einen Ubergang
zwischen den einzelnen Szenen zu definieren. Moglich ist hier
von der einfachen Wischblende bis zum aufwendigen 3D-
Effekt alles, was Bogart SE zu bieten hat.

Links unten im MenU finden Sie die Liste der einzelnen Effekte.
Jeder Effekt wird durch den Namen und das jeweilige Symbol
reprasentiert. Klicken Sie einfach auf den gewlinschten Effekt,
der daraufhin in den Markierungsbalken springt, also markiert
wird, oder rollen Sie mit dem Schieber bzw. mit den Pfeil-Ta-
sten durch die Liste, bis der richtige Effekt erreicht ist, den Sie
daraufhin bestatigen.

Waéhlen Sie z.B. den Effekt ,,Uberblendung“ (oder einen be-
liebigen Effekt aus, der die erste in der Mitte des Storyboards
befindliche Szene weich in die zweite Uberblendet. Alle Effekte
mussen zundchst berechnet werden und weisen danach ein
blau umrandetes Symbol im Storyboard auf.

Nun kann der Effekt durch einen Klick auf das Abspielen-
Symbol getestet werden. Dadurch wird ca. 1 Sekunde vor dem
Effekt, der Effekt selbst und 1 Sekunde danach abgespielt.

Wabhlen Sie nun die nachste ,,Nahtstelle” im Storyboard an.
Dazu klicken Sie auf die ,,>“-Taste oder direkt auf die nachste
Szene im Storyboard. Jetzt kénnen Sie einen weiteren Uber-
gangseffekt auswéahlen, zum Beispiel den Effekt ,,Balken®. Im
Feld rechts neben der Effekte-Liste haben Sie die Wahl zwi-
schen den Effekt-Optionen ,,Schieben” und ,,Driber”, kénnen
die Richtung der eingesetzten Balken anhand sechs verschie-
dener Pfeile bestimmen und die Anzahl der Balken festlegen.
Wabhlen Sie ,Schieben®, den nach oben gerichteten Pfeil und
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die Anzahl ,,10%, so dass die neue Szene durch zehn von unten
nach oben laufende Balken eingeleitet wird und die alte Szene
aus dem Bild ,schiebt”. Das Effekt-Symbol wird, nach einem
Klick auf ,Einfligen® im Storyboard-Rahmen platziert, es ist rot
umrandet. Das bedeutet, dass dieser Effekt noch gerechnet
werden muss.

Doch zunédchst kénnen Sie den Effekt betrachten, um zu
entscheiden, ob Sie ihn auch wirklich verwenden mochten,
bevor Sie ihn endgliltig berechnen lassen und hierfiir — je nach
Art und L&nge - evil. einige Rechenzeit des Systems abwar-
ten miussen, wenn Sie die Funktion ,,Smart Rendering” nicht
aktiviert haben.

Wir empfehlen lhnen, die Funktion zu aktivieren, so dass Sie
eingefigte Effekte im Hintergrund berechnen lassen kénnen,
um wéahrenddessen weiter zu arbeiten (Kapitel 5.1, Punkt (6)).
Um den Effekt vor der Berechnung zu betrachten, klicken

Sie auf den ,Vorschau“-Schalter unterhalb des Storyboards,
so dass sich ein Fenster offnet, in dem je ca. 1 Sekunde vor
dem Effekt, der Effekt selbst und 1 Sekunde nach dem Effekt
abgespielt wird.

Bei einigen komplizierten Effekten ruckelt die Vorschau ein
wenig, da die Anzahl der Bilder pro Sekunde geringer ist.

Bei wenigen speziellen Effekten (z.B. ,Ruckwarts”) kann die
Vorschau langsamer sein als der spatere Ablauf des Effekts.
Naturlich kénnen Sie auch anschlieBend andere Einstellungen
beziglich Typ, Richtung und Anzahl vornehmen und auch
diese mit Hilfe der Vorschau betrachten.

Wenn Sie mit dem Effekt zufrieden sind, klicken Sie nun auf
den ,Berechnen“-Schalter rechts unterhalb des Storyboards.
Dadurch 6ffnet sich ein Fenster, in dem Sie den Verlauf der
Berechnung anhand eines blauen Balkens und der Vorschau
verfolgen kénnen.

Wenn Sie die Funktion ,,Smart Rendering“ aktivieren, ist kein
Klick mehr auf den Schalter ,,Berechnen® erforderlich, sondern
Ihr eingefugter Effekt wird automatisch im Hintergrund berech-
net, wahrend Sie ggf. weitere Effekte einfligen.

Nach einigen Sekunden ist der Effekt fertig berechnet. Der
Rahmen um das Effekt-Symbol im Storyboard erscheint nun
blau statt rot. Fertig! Nun kann der Effekt durch einen Klick auf
das Abspielen-Symbol getestet werden. Dadurch wird 1 Se-
kunde vor dem Effekt, der Effekt selbst und 1 Sekunde danach
abgespielt.

Wenn Ihnen an einer Stelle ein Effekt als zu langsam oder

zu schnell erscheint, kénnen Sie die Ablaufgeschwindigkeit
einstellen. Die Voreinstellung betragt 1 Sekunde, Sie kénnen
aber auch auf den links oben befindlichen Schalter, der die
Effektlange anzeigt, klicken, um ein weiteres Fenster zu 6ffnen.
Dort stellen Sie dann mit einem Schieberegler die Effektlange
bildgenau ein. Beschrénken Sie sich aber hier auf maximal 3
Sekunden (die aber auch nur bei einer Szenen-Mindestlange
von 6 Sekunden zu empfehlen sind, da solche Szenen sonst
nicht wirken). Die zu berechnenden Effekte missen anschlie-
Bend noch einmal neu gerechnet werden.
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Langzeiteffekte

Nachdem alle Ubergangseffekte eingefiigt bzw. berechnet
worden sind (alle Symbole also blau umrandet sind), kénnen
Sie nun zu den Langzeiteffekten tibergehen. (Verwenden Sie
~Smart Rendering”, so kénnen Sie auch schon wahrend der
Hintergrundberechnung ein neues Menl betreten.) Langzeitef-
fekte verandern die einzelnen Szenen zum Teil oder in

gesamter Lange.

[- Verlassen Sie das Menii ,,Ubergangseffekte® und
rufen Sie das Meni ,Langzeiteffekte“ durch Klick auf

das nebenstehende Meni-Symbol auf.

Auf den ersten Blick sieht hier alles wie bei den Ubergangsef-
fekten aus. Allerdings finden Sie hier im Storyboard wieder nur
eine Szene in der Bildmitte vor, genau wie im ,,Bearbeiten”-
Menu.

Diese Szene stellt — grob gesagt — den Teil des Storyboards
dar, auf den Sie einen Langzeiteffekt anwenden wollen. Sie
kénnen aber auch jederzeit bildgenau nachkorrigieren.

Langzeiteffekte verandern ein beliebig langes Teilstlick des
Storyboards. Beispiele: Aufhellen, Abdunkeln, mit Trickeffekten
versehen.

In dieser Ubung werden Sie ein Stiick des Storyboards,
namlich genau eine Szene, in eine bewegte Kohlezeichnung
verwandeln.

Wahlen Sie zun&chst eine geeignete Szene aus. Es sollte sich
um eine Szene mit mindestens 5 Sekunden Gesamtlange han-
deln, um eine schdne Wirkung zu erzielen. Diese Szene sollte
méglichst keine Ubergangseffekte aufweisen.

Klicken Sie auf die Effekte-Liste, durch die Sie (genau wie bei
den Ubergangseffekten) rollen kdnnen. Wihlen Sie den Effekt
»Kohlezeichnung“ aus, der das Videobild wie eine Schwarz-
WeiB3-Zeichnung erscheinen lasst. Im Feld rechts neben der
Auswahl-Liste kdnnen Sie den gewiinschten ,Kontrast® mit
Werten zwischen 1 und 8 bestimmen. (Je hdher der Kontrast,
desto starker die Abgrenzung zwischen hellen und dunklen
Anteilen in der Szene.) Wenn Sie dies getan haben, klicken Sie
auf ,Einfigen®. Nun kdnnen Sie mit einem Klick auf ,Vorschau“
die Szene mit dem eingefligten Effekt betrachten: Sie sieht aus
wie eine bewegte Kohlezeichnung!

Mit dem oben links platzierten Schalter, der nach Einfligen des
Effekts die Lange der gesamten Szene darstellt, kdnnen Sie ein
Fenster aufrufen, in dem Sie die gewlinschte Lange des Effekts
angeben kénnen. Néhere Informationen dazu lesen Sie bitte im
Referenzteil nach (5.8 Langzeiteffekte).

Sagt Ihnen der Effekt zu, kdnnen Sie ihn berechnen lassen. Ein
Klick auf den Abspielen-Schalter unter dem Storyboard spielt
exakt die Lange des Effekts ab.

Verlassen Sie nun dieses MenU durch Klick auf die rechte
Taste.

Schritt 6: Die Nachvertonung

Nun kdnnen Sie zur Nachvertonung Ubergehen, indem Sie das
Meni ,,Audio Aufnahme* betreten. Hier werden Sie einen Kom-
mentar und ein Musikstlck zu dem kleinen Film hinzuflgen.
Dazu mussen Sie nur eine CD mit geeigneter Musik bereitle-
gen. Oder schlieBen Sie einfach eine andere Audioquelle wie
z.B. ein Kasettendeck oder Ihre Kamera mit Mikrofon an.

Audio-Aufnahme

Zunachst sehen Sie im MenU ,,Audio Aufnahme* den Auswahl-
schalter ,,Eingang“.

Waéhlen Sie dort den Eingang aus, mit dem Ihr Audiozuspieler
verbunden wurde. Sie sollten den Ton des Zuspielers nun ho-
ren und den Ausschlag in den Pegelmetern (oben links) sehen.

Prinzipiell funktioniert die Audio-Aufnahme ebenso wie das
Aufspielen von Videomaterial. Das heiBt, Sie starten Ihre
Musikquelle, z.B. einen CD-Spieler, oder sprechen einen
Kommentar. Um dieses Material auf der Festplatte zu erfassen,
mussen Sie natlrlich zunachst den roten Aufnahmeschalter
rechts unten im MenU anklicken. Das links daneben befindliche
Zahlwerk beginnt dann zu laufen (wie in der Video-Aufnahme).
Sprechen Sie einen kurzen Kommentar ins Mikrofon, z.B.
»Mein erstes Video mit Bogart SE“, und spielen Sie dann ein
kurzes Musikstlck Ihrer Wahl auf das Gerat.

| Um Musik tiber das CD-Laufwerk einzuspielen,
klicken Sie auf den Schalter so dass sich das

Fenster ,,CD Import” 6ffnet.

Offnen Sie das Laufwerk und legen Sie lhre CD ein.
SchlieBen Sie das Laufwerk wieder und klicken Sie auf den
Schalter ,,CD Inhalt anzeigen“, so dass samtliche Audiotitel
angezeigt werden.

Markieren Sie nun den gewlinschten Titel in der Liste. Wird
im kleinen Kastchen Uber dem senkrechten Schieberegler ein
Kreuz angezeigt, klicken Sie auf den gewlinschten Titel. Zeigt
das Késtchen ein Hakchen an, markieren Sie den gewiinsch-
ten Titel und achten Sie darauf, dass sich ein Hakchen vor
dem Titel befindet. Zeigt das Késtchen waagerechte Striche
an, klicken Sie bitte hinein, so dass ein Kreuz oder Hakchen
erscheint (s. Kapitel 3.2, Schieberegler). AnschlieBend bestati-
gen Sie mit ,,Ok".

Nach dem Einlesen schlieBt sich das Fenster ,,CD Import®
automatisch, und Sie sehen den Titel in der Tonstuck-Liste
aufgeflihrt. Die ausfiihrliche Bedienung dieses Fenster kdnnen
Sie im Kapitel 5.10, Punkt (15) nachlesen.)

Uber den Abspielen-Schalter kdnnen Sie héren, wie das
Ergebnis Ihrer Audio-Aufnahmen klingt. Mit der ,, Trimmen“-
Funktion kénnen Sie den Anfang oder das Ende der Tonstlcke
bildgenau beschneiden, gegebenenfalls nachdem Sie die
Aufnahme zuvor in weitere Einzelstlicke aufgeteilt haben (dazu
haben Sie den Schalter ,Aufteilen” angeklickt).



Das Audio-Trimmen funktioniert fast so wie im Videoteil. Kli-
cken Sie ,,Trimmen* an, 6ffnet sich folgendes Untermenti:

Audio trimmen

"
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USRS | | |
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Sie klicken also wahlweise den ,IN“- oder den ,,OUT*“-Schalter
an (je nachdem, ob Sie das Tonstiick vorn oder hinten einkir-
zen mdchten) und rollen dann durch die Aufnahme.

Alternativ kdnnen Sie natlrlich auch mit den Einzelbild-Schal-
tern trimmen: Ein Klick auf das ,|>“-Symbol spielt die ersten 3
Sekunden ab, ein Klick auf das ,,>|“-Symbol die letzten 3 Se-
kunden. So ist es viel leichter, das genaue Ende eines langen
Tonstuckes zu finden, da es nicht notwendig ist, das gesamte
Stiick abzuspielen, um das Ende zu prifen. Auf weitere Son-

derfunktionen dieses Meniis gehen wir in Ubungsbeispiel 3 ein.

Benennen Sie nun lhr Musiksttick und lhren Kommentar.
Klicken Sie dazu einfach unten links in die braune Zeile mit
dem vom System vorgeschlagenen Namen und veréndern Sie
diesen mittels der daraufhin eingeblendeten Tastatur.

.| Verlassen Sie nun das Aufnahmemeni und wechseln
Sie in das MenU ,,Nachvertonen®.

Nachvertonen
Hier sehen Sie oben wieder das Storyboard. Darun-
ter befinden sich waagerechte Streifen: die Tonspuren

-
S5 511

Die oberste Spur ist durch den Originalton (Kamera-Symbol)
des Videos belegt, wohingegen die Kommentar-Tonspur
(Mikrofon-Symbol), die Spur(en) fur Hintergrundmusik (Noten-
Symbol) (und die Effekt-Spuren (FX)) frei sind.

NatUrlich kdnnen Sie diese restlichen finf bzw. zwei Spuren
beliebig nutzen — die Namen und die rechts angebrachten
Symbole sind nur eine Orientierungshilfe.

Wenn die Tonstlicke berechnet werden missen, sehen Sie
ganz oben (direkt unterhalb der Szenen) einen Farbkontroll-
streifen, der entweder rot, blau oder gelb ist (auch auf Teilab-
schnitten in der Lange einer Szene im Storyboard). Ein roter
Streifen steht dabei fiir eine Ubersteuerung, ein gelber fiir
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»noch zu berechnen® und ein blauer symbolisiert einen fertig
berechneten Abschnitt.

Aktivieren Sie die Kommentar-Tonspur, indem Sie entweder
auf das Mikrofon-Symbol oder auf die Spur selbst klicken,

so dass diese hervorgehoben wird. Klicken Sie anschlieBend
auf den ,,Einfliigen“-Schalter und wahlen Sie nun lhren selbst
gesprochenen und betitelten Kommentar in der sich 6ffnenden
Tonstlck-Liste an. Bestétigen Sie mit ,,Ok“ — der Kommentar
wird nun als Streifen unter der Szene abgelegt, die Sie im
Storyboard ausgewahlt hatten. Falls Sie sich geirrt haben und
den Kommentar erst in der nachsten Szene beginnen las-

sen mochten, I6schen Sie das fehlerhaft platzierte Tonstiick,
indem Sie auf ,,Entfernen“ klicken. Achten Sie aber darauf,
dass dieses Tonstlck farbig unterlegt ist, denn Sie wissen ja:
Immer nur die Szene, die in der Szenenablage hervorgehoben
ist (oder in der Storyboard-Mitte erscheint), kann unmittelbar
bearbeitet werden!

Hat das Tonstiick noch nicht die richtige Lange, kdnnen Sie
mit dem ,,Zeitraum*“-Schalter ggf. nachkorrigieren. Lesen Sie
dazu im Ubungsbeispiel 4.3 (Nachvertonung, Schritt 3) nach.
Sie sehen auBerdem, dass der Farbstreifen unter dem Story-
board jetzt in einem Teilbereich gelb leuchtet, da das Tonstlick
noch nicht berechnet worden ist. Klicken Sie auf ,,Berechnen®,
so dass der Ton der Originalspur und der Kommentar nun
Ubereinander gelegt werden. Nach der Berechnung kénnen Sie
Bild und Ton durch Anklicken des Abspielschalters Uberprifen.

Fihren Sie die gleichen Arbeiten mit Inrem Musikstlick aus,
das Sie aber in die dritte Spur (Hintergrundmusik) legen, am
besten eine Szene vor Beginn des Kommentars.

Falls Innen der Kommentar zu leise und die Musik zu laut ist,
und Sie diese Einstellungen noch nicht im Aufnahme-Meni
korrigiert haben, haben Sie auch hier die Moglichkeit, Ande-
rungen vorzunehmen. Wahlen Sie dazu den Kommentar in der
Kommentar-Tonspur an, so dass das Symbol farbig markiert
ist. Rollen Sie den ,Lautstérke“-Schieber nach rechts, so dass
sich der rechts angezeigte dB-Wert erhéht. Geben Sie etwa 5
dB hinzu. Dann klicken Sie unter dem Storyboard das Musik-
stlick in der Hintergrundmusik-Tonspur an. Schieben Sie dann
den ,Lautstarke“-Regler um 3-5 dB nach links.

Nach dem ,Berechnen® wird der Kommentar lauter und die
Musik leiser sein, so dass der Kommentar deutlicher heraus-
gestellt wird. Nach Beendigung der veranderten Stlicke pegelt
sich alles wieder auf die urspriinglich vorgegebene Lautstarke
ein. Ein Klick auf den Play-Schalter bietet die Mdglichkeit, das
Storyboard von der aktiven Videoszene an mit Ton abzuspie-
len. Dazu sehen Sie eine Einblendung der Aussteuerung.

Es stehen noch weitere Mdglichkeiten zur Optimierung des
Audioteils zur Verfligung, auf die aber erst in den kommenden
Ubungen eingegangen wird. Lesen Sie bei Interesse auch im
Referenzteil (Kapitel 5) die Erlauterungen zur Nachvertonung.
Nun kénnen Sie das Men( ,Nachvertonen“ verlassen.
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Schritt 7: Fertig stellen lhres ersten Videos

Nun ist Ihr Video eigentlich fertig. Klicken Sie im Hauptmeni
auf ,Fertig stellen®. Wenn Sie alle zu berechnenden Effekte
und Tonstlcke in den einzelnen Untermenus bereits durchge-
rechnet haben, werden Sie bei einem DV-Projekt nur noch die
Funktion ,,Bereich wahlen“ und die Schalter im Feld ,, Ausspie-
len“ anklicken kénnen.

Andernfalls (und auch bei schon berechneten Effekten in einem
HDV-Projekt) steht die Funktion ,Berechnen” zur Verfiigung, zu
der wir aber erst gleich kommen.

Klicken Sie den Auswahlschalter ,Ausspielen” an, so dass sich
die Optionen ,,Analog“ (nicht mdglich im VGA Modus oder im
DVI Modus), ,DV* und ,HDV* (nur verfiigbar, wenn es sich um
ein HDV-Projekt handelt) 6ffnen. Entscheiden Sie sich fir die
gewlinschte Ausspielung.

Haben Sie sich fir ,,Analog“ entschieden und sind lhre Effekte
noch nicht vollstédndig berechnet, so klicken Sie nun auf den
Schalter ,Berechnen® (damit werden alle notwendigen Be-
rechnungen im Sammelauftrag erledigt. Ihnen wird in einem
Vorschaufenster durch einen blauen Streifen, der sich aufbaut,
und durch Auflistung der Effekte angezeigt, wie weit der Be-
rechnungsvorgang fortgeschritten ist.)

Nach Abschluss der Berechnung kénnen Sie ggf. auf ,Bereich
wahlen“ klicken, so dass Sie das schon bekannte Zeitraum-
Meni betreten und - falls Sie nicht das gesamte Storyboard
Uberspielen méchten — mittels der IN- und OUT-Schalter den
Bereich bestimmen kénnen, der nun aufgezeichnet werden
soll. Klicken Sie anschlieBend auf den neben dem ,,Analog“-
Schalter angeordneten Abspielen-Schalter. Die Ausspielung
wird sofort aktiviert.

Hinweis: Das Ausspielen (ber den analogen Ausgang ist nur
mdglich, wenn die Bildschirmeinstellung auf ,,Video* einge-
stellt, und damit das Ment auf Video dargestellt wird.

Haben Sie ,,DV“ gewahlt, kdnnen Sie — nachdem Sie alle
Effekte haben berechnen lassen (s.0.) — anschlieBend auf

den Schalter ,,DV-Recorder-Steuerung“ klicken, so dass die
entsprechende Bedienleiste erscheint, und Sie die gewlinsch-
te Stelle auf dem DV-Band auswahlen kénnen, bevor Sie das
Ausspielen mit Klick auf den Play-Schalter starten. Wahrend
des Ausspielens sehen Sie kein Bild!

Haben Sie die ,,HDV“-Ausspielung gewahlt, muss das Material
noch einmal berechnet werden (s.0.), unabhangig davon, ob
die Effekte bereits fir DV berechnet waren. Dies kann einige
Zeit in Anspruch nehmen. AnschlieBend kdnnen Sie wie bei der
Ausspielung des DV-Materials (s.0.) verfahren.

Natdrlich kénnen Sie lhr fertiges Video auch auf DVD brennen.
Dazu wahlen Sie in der Liste im linken unteren Bildschirm-
Viertel das Programm ,,DVD-Arabesk” an und klicken rechts
auf die Option ,Programm starten®“. Dadurch gelangen Sie ins
DVD-Men, dessen Bedienung Sie im separaten DVD-Arabesk
Handbuch nachlesen kdnnen.

Wir weisen hier auf die etwas weitergehenden Beispiele ,,In-
sertschnitt und ,Nachvertonung“ sowie ,,Betitelung 1 und 2
hin. Diese Beispiele gehen an einigen Stellen mehr in die Tiefe,
die wir hier nur grob berthrt haben.

4.2 Beispiel 2: Insertschnitt

Nachdem Sie lhre ersten Schnitterfahrungen gemacht haben,
werden Sie nun einige speziellere Ubungen durchfiihren.

Was macht die modernen Musikvideos aus? Sie hdren ein
durchgehendes Musiksttick. Die Kamera konzentriert sich teil-
weise auf den Interpreten, teilweise werden aber vollig losgelo-
ste Szenen Uberblendet.

Die gleiche Situation entsteht zum Beispiel bei Vortragen,
Interviews, Hochzeitsreden etc.

Unsere Ubungen in diesem Kapitel gehen davon aus, dass
Sie sich bereits mit der Anwenderoberflache vertraut gemacht
haben. Die Anweisungen sind daher nicht mehr so detailliert.

Sie werden ein Musikvideo erstellen, wie Sie es vielleicht bei
den Fernsehsendern ,MTV* oder ,,VIVA® bereits gesehen ha-
ben. Dazu werden Sie hauptséchlich den Insertschnitt verwen-
den, den Sie an dieser Stelle kennen lernen.

Schritt 1: Vorbereitungen

Zunachst bendtigen Sie das Rohmaterial. Sie brauchen eine
langere Szene, moglichst durchgehend, mit stets lippen-
synchronem Ton. lhre singende Freundin bzw. lhr singender
Freund, einfach mit dem Camcorder aufgenommen, wird dabei
ein gutes Bild abgeben. Aber auch ein Nachrichtensprecher
oder Ansager eignet sich.

Das zusammenhangende Sttck (lhr ,,Hintergrund®) sollte min-
destens 30 Sekunden lang sein, gern aber auch langer.

Nun brauchen Sie noch einige Szenen, die mit ,,Insertschnitt®
auf das lippensynchrone Video aufgelegt werden sollen.
Solche Szenen sollten deutlich andere Inhalte haben als das
Hintergrundvideo - z.B. einen Sonnenuntergang, ein Autoren-
nen etc.

Trimmen Sie diese Szenen so ein, dass sie je ca. 5 Sekunden
lang sind. Eine Insert-Einlage sollte auf eine mindestens 10
Sekunden lange Originalszene aufgesetzt werden, um gut

zu wirken. Fir drei Inserts benétigen Sie also mindestens 30
Sekunden Originalmaterial.

Schritt 2: Bearbeiten
Gehen Sie jetzt in das ,Bearbeiten“-MenU. Legen Sie die

Hintergrundszene aus der Szenenablage per ,,Einfligen” in das
Storyboard.



Wahlen Sie nun die erste zu insertierende kurze Szene in der
Szenenablage an und klicken Sie auf den Schalter ,Insert”
(ganz links). Sie sind nun in einem Zeiteinstellungs-Men(, in
dem Sie die Bilder (und nicht den Ton) der Insert-Szene frei auf
dem Hintergrund (der auf dem Bildschirm dargestellt ist) plat-
zieren kdnnen. Momentan steht die Insert-Szene noch ganz
am Anfang der Hintergrundszene.
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Sie werden nun zun&chst 3 Sekunden der Hintergrundszene
ablaufen lassen, bevor die erste Insert-Szene erscheint. Dazu
stellen Sie den in Ihrer Leiste links oben befindlichen Auswahl-
schalter auf ,Schieben®, so dass darunter die Option ,,Start“
erscheint, die Sie nun anklicken.

Jetzt kbnnen Sie das erste abzudeckende Bild des Hinter-
grundes einstellen. Rollen Sie auf 3 Sekunden (der Zeitpunkt
wird rechts im Meni angezeigt) und bestatigen Sie mit der
linken Taste. Klicken Sie dann auf die rechte Taste, um zuriick
ins ,Bearbeiten“-Meni zu gelangen.

Sehen Sie sich das Storyboard einmal an. Es stehen jetzt drei
Szenen im Storyboard - die mittlere mit einem Symbol im Bild:
Zuerst die 2-3 Sekunden Hintergrund, dann die Insert-Szene,
dann der Rest des Hintergrundes. Die Insert-Szene ist dabei
mit dem Symbol markiert worden.

Diese Aufteilung in zwei Hintergrundszenen (die Gbrigens wie-
der zu einer verschmelzen wiirden, wenn Sie die Insert-Szene
aus dem Storyboard entfernen wirden) erméglicht lhnen,
weitere Insert-Szenen in denselben Hintergrund einzufligen.
Spielen Sie das Storyboard einmal von der ersten Szene an
ab. Sie sehen die Hintergrundszene, dann einen harten Schnitt
auf die Insertszene, dann wieder die Hintergrundszene. Der
Ton der Hintergrundszene ist die ganze Zeit lippensynchron zu
hdren.

Verschieben Sie die Insertszene jetzt ein wenig nach hinten.
Dazu klicken Sie diese im Storyboard an und wahlen ,Zeit-
raum* (rechts neben dem ,Insert“-Schalter), so dass Sie
wieder im Zeiteinstellungs-Meni sind und die Hintergrundsze-
ne sehen. Hier kdnnen Sie nun die Insert-Szene verschieben
(,Start”) oder von vorn (,IN“) bzw. hinten (,,OUT“) verkirzen,
wobei Sie flr das Klirzen den Auswahlschalter auf ,, Trimmen“
stellen missen. Mit Hilfe des Schalters , Trimmen E“ kdnnen
Sie die Insert-Szene einkiirzen, wahrend Sie sie im Hintergrund
sehen.

Klicken Sie auf ,,Start“ und rollen Sie etwas vor (auf ca. 4 Se-
kunden). Fertig! AnschlieBend kénnen Sie das Menu verlassen.

Jetzt kdnnen Sie mit dem zweiten Insertvorgang beginnen.
Klicken Sie auf die letzte Szene im Storyboard (den Schlussteil
der Hintergrundszene). AnschlieBend klicken Sie auf die zweite
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zu insertierende Szene in der Szenenablage und wahlen ,,In-
sert”, so dass Sie nun wieder im Zeiteinstellungs-Mend sind.
Diesmal ist der vorgeschlagene Startpunkt wieder der Anfang
der Szene. Der zweite Insert wiirde also hart auf den ersten
Insert folgen. Das ist aber hier nicht beabsichtigt — es sollen
einige Sekunden des Hintergrundes zwischen den beiden
Inserts ablaufen.

Klicken Sie daher wieder auf ,,Schieben® und anschlieBend auf
~Start” und bewegen Sie den Anfang des Inserts nach rechts;
ca. 3-4 Sekunden genligen. Verlassen Sie anschlieBend wieder
das Menu.

Im ,,Bearbeiten“-Mend sind jetzt bereits fiinf Szenen zu erken-
nen. Die beiden Inserts haben die Hintergrundszene also in
folgende fiinf Teilabschnitte aufgeteilt:

1. die Hintergrundszene vor dem Insert

2. den ersten Insert

3. die Hintergrundszene zwischen dem ersten

und dem zweiten Insert

4. den zweiten Insert

5. und schlieBlich die restliche Hintergrundszene

nach dem zweiten Insert.

Jetzt kdnnen Sie den dritten Insert in das Reststlick am Ende
des Storyboards einlegen. Dazu verfahren Sie nach dem
bekannten Muster: Die letzte Szene im Storyboard anklicken,
die dritte Insert-Szene in der Szenenauswahl anwéhlen, dann
sinsert” anklicken und schlieBlich den Startpunkt etwas ver-
schieben.

Das Musikvideo ist nun im Grunde fertig. Die Rohfassung kann
schon komplett abgespielt werden. Abwechselnd werden jetzt
die Hintergrund- und Insertstlicke ablaufen, untermalt vom
lippensynchronen Ton des Hintergrundes.

Schritt 3: Effekte und Fertigstellen

Jetzt sollen noch einige Ubergangseffekte hinzugefiigt werden.
Dies geschieht im Grunde wie beim normalen, mit ,,Einfligen“
erzeugten Storyboard (Ubungsbeispiel 1). Fiigen Sie also
Ubergangs- und Langzeiteffekte hinzu — die Lippensynchroni-
tat bleibt hierbei voll erhalten.

AnschlieBend betreten Sie Uber das Hauptmenl das Menu
sFertig stellen” und klicken dort ,,Berechnen” an. Das erspart
Ihnen die Priifung in jedem einzelnen Men(, ob Sie auch alle
Berechnungsauftrage schon erteilt hatten.

Links neben diesem Schalter erhalten Sie einen Hinweis, ob
Effekte oder Audio in diesem MenU gerechnet oder ungerech-
net sind.

Tipps - Es gibt einige Besonderheiten, auf die wir an dieser
Stelle hinweisen wollen:

e Die Uberblendungen legen Teile des vorher abgedeckten Ma-



28| Kapitel 4

terials frei. Anstelle also hart auf die Insert-Szene zu schnei-
den, wird diese zum Beispiel weich eingeblendet. Wenn Sie
den Insertschnitt einmal zum ,,Flicken* verwackelter Teile
eines wichtigen Videostlickes (etwa einer Hochzeitsrede)
verwenden wollen, miissen Sie bedenken, dass die Insert-
Flicken“ dann etwas Reserve beinhalten miissen.

e Sie haben die Méglichkeit, zwei Insert-Szenen ineinander
zu (iberblenden, indem Sie sie mit einem Ubergangseffekt
verbinden.

e Die Lange der Effekte wird durch die Lénge der Insert-Szene
begrenzt.

So, nun sollte Ihr Musikvideo fertig sein! Es wird vielleicht noch
kein Kandidat fur ,MTV“ sein - aber Ihnen sind sicher die Mog-
lichkeiten klar geworden, die sich hinter dem ,Insert“-Schalter

verbergen. Sie kdnnen ein Hochzeitsvideo auflockern, ohne die
Reden etc. zu unterbrechen, Sie kénnen ,Flicken® setzen oder

Sie kénnen Bild-im-Bild-Effekte mit ununterbrochenem Hinter-
grundton gestalten. Es gibt viele Einsatzmdglichkeiten, die Sie

sicher in Zukunft selbst erforschen werden.

4.3 Beispiel 3: Nachvertonung

Dieses Beispiel soll sich intensiv mit den Mdglichkeiten der
Nachvertonung auseinandersetzen. Es setzt voraus, dass die
Ubungsbeispiele 1 und 2 bereits bekannt sind.

Ziel dieses Beispiels ist die perfekte Nachvertonung eines Vi-
deos mit Korrektur des Originaltons, vielen Kommentaren und
passender Hintergrundmusik.

Schritt 1: Vorbereitungen
Die Gerateanschlisse haben Sie erfolgreich vorgenommen.

Nun benétigen Sie ein Beispiel-Video, das Sie nach Durch-
arbeiten der vorstehenden Ubungen leicht erstellen kénnen.
Fertigen Sie ein solches Video mit einer Lange von 2-4 Minu-
ten an und berechnen Sie alle Effekte. Einer der wichtigsten
Grundsétze bei der Nachvertonung ist ndmlich, dass das
Video vollsténdig fertiggestellt sein sollte. Verdnderungen und
Verschiebungen des Videomaterials kdnnten andernfalls die
ausgefeilte Nachvertonung hinféllig machen!

Sie kdnnen allerdings auch nach kompletter Fertigstellung
(also einschlieBlich der Nachvertonung) weitere Szenen vorn
oder hinten an das Storyboard anfiigen bzw. Szenen I6schen,
die in das Video eingebunden sind. Sie bekommen aber je
nach Aktion eine entsprechende Warnung und kénnen dann
entscheiden, ob Sie den Vorgang wirklich ausfiihren méchten.
Insertschnitte kénnen auch nach erfolgter Nachvertonung
vollig unkompliziert vorgenommen werden, da diese keine
Veranderungen am Zeitablauf und am Ton nach sich ziehen.

Schritt 2: Aufnahme

Jetzt gehen Sie im Audio-Teil in das Menu ,,Audio Aufnahme*.
Hier haben Sie rechts oben die Méglichkeit, den Eingang fur
Ihre Audioquelle zu bestimmen. Sie haben die Wahl zwischen
mehreren Optionen, je nach Anschluss der Audioquelle.
Hinweis: Haben Sie eine Mono-Tonquelle angeschlossen, ach-
ten Sie darauf, unter ,Modus“ die Option ,Mono*“ anzuwahlen,
so dass Sie den Ton trotzdem in Stereo héren kdnnen.

Sie bendtigen zur Vertonung des in Schritt 1 genannten Videos
ein Musiksttick (z.B. von einer CD oder von Musikvideo-TV-
Kanalen) und mehrere Kommentare Ihrer Wahl.

Wichtiger Hinweis: Steuern Sie Ihre Aufnahmen nicht zu hoch
aus. (Achten Sie darauf, dass die Aussteuerungs-Anzeige nicht
rot wirdl)

Wenn Sie kaum nachvertonen, kdnnen Sie den gelben Bereich
des Pegels gut nutzen, so dass Sie keine Qualitat verschenken
und bei der Wiedergabe kein zu leises Signal erhalten.

Haben Sie sich eine aufwandigere Nachvertonung vorgenom-
men, sollten Sie bewusst niedrig aussteuern, da es schon

zu Ubersteuerungen kommen kann, wenn bei der Aufnahme
zweier Tonspuren der gelbe Bereich sichtbar war.

Die Aussteuerungsanzeige hat eine Spitzenwertanzeige. Der
hochste Wert wird durch eine kleine Markierung flirr einen
Moment angezeigt. Dadurch sind auch kurze Spitzen leicht zu
erkennen und eine Ubersteuerung kann vermieden werden.
Ubersteuerungen kénnen Sie zwar durch gezieltes Herunter-
regeln spater wieder ausgleichen, aber es ist viel einfacher,
bereits bei der Aufnahme darauf Riicksicht zu nehmen.

Nehmen Sie jetzt die Tonstlicke und die Kommentare auf.
Benennen Sie diese dann, wie Sie es bereits in den vorausge-
gangenen Beispielen gelibt haben.

Sie werden die Musikaufnahme am Anfang und am Schluss
trimmen wollen, weil Sie mit Sicherheit die Startzeitpunkte des
Abspielens und der Aufnahme nicht exakt zeitgleich geschafft
haben. Dazu gehen Sie vor, wie im ersten Ubungsbeispiel
beschrieben.

Schritt 3: Platzieren und Abmischen

Danach betreten Sie das Menii ,Nachvertonen®. Hier geht es
nun darum, die einzelnen aufgenommenen Tonstlcke perfekt
zu arrangieren und digital abzumischen.

Zunédchst wahlen Sie die erste Szene im Storyboard an, so
dass diese in der Mitte erscheint. AnschlieBend wéhlen Sie die
(erste) Musik-Spur aus, indem Sie entweder auf das Noten-
Symbol oder direkt auf die Spur klicken. Nun klicken Sie auf
»Einflgen“, wéahlen in der sich 6ffnenden Tonstlckliste das
Musikstlick an und bestatigen mit ,,Ok“.



Falls das Musikstiick trotz Trimmens zu lang ist und das Ende
der Tonspur auBerhalb des Storyboards liegt, verklrzen Sie
einfach das Ende der Tonszene: Gehen Sie zurlick ins Menu
Aufnahme, Bearbeiten und trimmen Sie das Tonstlick. Wenn
Sie sich nicht sicher sind, wie lang lhr Storyboard insgesamt
(inkl. der eingefligten Effekte) ist, sehen Sie im ,Fertig stellen®-
Meni unter ,L&nge des Storyboards“ nach. Kirzen Sie lhr
Musikstick auf dieselbe Lénge.

Ist das Musikstlck zu kurz, um das gesamte Storyboard aus-
zufillen, wahlen Sie entweder die Szene an, in der das soeben
eingefligte Tonstlck endet, oder wéhlen Sie das Tonstlick
direkt an, und klicken Sie erneut auf ,Einfiigen“. Die Tonauf-
nahme wird jetzt passgenau an die vorhergehende angehangt.
(Natdrlich ist es genauso gut mdglich, Musikszenen auszutau-
schen. Dazu klicken Sie das eingefligte Musikstiick an, wahlen
den Schalter ,,Entfernen” und setzen — wie bereits gelibt — ein
anderes Tonstlick ein.)

Nun nehmen Sie die Platzierung der Kommentare vor. Klicken
Sie auf die Kommentarspur, so dass diese aktiv wird.

Suchen Sie nun die Szene im Storyboard, an der Sie ungefahr
den ersten Kommentar einfligen mdéchten und platzieren Sie
sie mittig. Klicken Sie auf ,Einfligen“, wahlen Sie den ersten
Kommentar in der Tonstlckliste und bestétigen Sie mit ,,Ok*“.
Der Kommentar erscheint in der Kommentar-Tonspur, und
zwar am Anfang der ausgewahlten Szene.

Nun kommen Sie zur Feineinstellung, also zur richtigen Platzie-
rung des Kommentars.

Spielen Sie zundchst das Video an der Kommentarstelle ab
(Abspielen-Symbol links neben dem Rollbalken des Story-
boards). Sie sehen das Video und hoéren dazu nur den Kom-
mentar. AuBerdem sehen Sie die Aussteuerungsanzeige.
Klicken Sie anschlieBend auf ,,Zeitraum“, wahlen Sie dort
»,Schieben“ an und verschieben Sie den ,,Start“-Punkt, so dass
Sie den Kommentar jetzt friher oder spater beginnen lassen
koénnen, und zwar szenenlbergreifend. Rollen Sie auf die
ideale Position und priufen Sie diese erneut durch Abspielen
des Stiickes.

Wenn Sie die Platzierung beendet haben, kehren Sie in das
Menu ,,Nachvertonung® zurlck.

Jetzt ist es an der Zeit fiir die erste Berechnung! Klicken Sie
auf den Kommentar in der Kommentarspur und wéhlen Sie
dann ,Berechnen®. Das System berechnet jetzt die Tonspuren
an der Stelle des Kommentars. Wenn die Berechnung beendet
ist, spielen Sie das Storyboard ab (Abspielen-Symbol rechts
neben dem Rollbalken).

Achten Sie genau auf die Lautstarkeverhaltnisse zwischen
Kommentar, Originalton und Hintergrundmusik. Es ist sehr
wahrscheinlich, dass diese Verhéltnisse nicht stimmen. Oft-
mals wird der Kommentar viel zu leise sein und vor allem von
der Hintergrundmusik Ubertdnt werden.

Diese Verhaltnisse kdnnen Sie nun optimieren.

Momentan haben Sie ein Stiick Ton in der Kommentar-Ton-
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spur angewahlt. Der Regler ,Lautstérke” regelt deshalb den
Kommentar Uber dessen gesamte Laufzeit. Sie kdnnen ihn
leiser (= negative dB-Werte) oder lauter (= positive dB-Werte)
regeln. Nach erneuter Berechnung kénnen Sie das Ergebnis
sofort Uberprifen. Auch in der Tonspur sehen Sie den Laut-
starkeverlauf in einer Hullkurve grafisch dargestellt.

Oft wird es aber notwendig sein, die Hintergrundmusik und/
oder den Originalton wahrend der Laufzeit eines Kommentars
abzusenken, um diesen starker hervorzuheben. Dazu missen
Sie nur bei angewahltem Kommentar die ,,Nachbarspuren®
gewissermaBen aus dessen Blickwinkel regeln.

Dazu klicken Sie auf den Schalter ,,Korrektur“ und wéhlen dort
zunéchst das Kamera-Symbol, das fur die Originalton-Spur
steht, an. Nun verschieben Sie den rechts daneben befind-
lichen Schalter und korrigieren so den Originalton aus Sicht
des Kommentars. AnschlieBend wéhlen Sie in der ,,Korrektur-
Liste das Noten-Symbol an und senken die Musik mit dem
rechts daneben befindlichen Schalter zum Beispiel um 10 dB
ab. So wird sie wahrend der Laufzeit des Kommentars — und
nur wahrend dieser — um 10 dB abgesenkt.

Justieren Sie den Regler solange, bis Sie — jeweils nach der
Berechnung - Ihre ideale Abmischung erreicht haben.

Wenn Sie méchten, dass die Lautstarkeveranderungen nicht
hart und abrupt, sondern weich und behutsam erfolgen und

es so klingen soll, als ob Sie ein Audio-Mischpult mit der Hand
nachregeln, klicken Sie bei aktivem Kommentar auf den Schal-
ter ,,Tonblende“.

Sie sehen zwei Schieberegler, namlich ,,Einblendung® und
~Ausblendung®, sowie mehrere vorgegebene Werte zwischen
1/2 Sekunde und 10 Sekunden. Ein Einblendwert von 0
Sekunden bedeutet eine harte, also sprunghafte Lautstarkeén-
derung. Ein Wert von 1 Sekunde bedeutet, dass alle eingestell-
ten Lautstarkeénderungen Uber den Zeitraum von 1 Sekunde
weich stattfinden. Das gilt ebenso fir die eigentlich betroffene
Tonspur (in diesem Fall also die Kommentarspur) wie fir die
Nachbarspuren.

Stellen Sie die Werte fiir Ein- und Ausblendung jeweils auf 1
Sekunde. Dies sorgt fUr eine weiche Lautstarkednderung. Nach
der erneuten Berechnung kénnen Sie dies Uberprifen. Der er-
ste Kommentar ist nun komplett. Suchen Sie jetzt die Stelle fir
den zweiten Kommentar, und verfahren Sie ebenso wie zuvor.
Nachdem alle Kommentare untergebracht sind, regeln Sie die
Lautstarke des O-Tones und der Hintergrundmusik. Wahlen
Sie das erste Stlick Hintergrundmusik im Storyboard an und
spielen Sie es ab. Falls der O-Ton nicht mehr zu héren und die
Hintergrundmusik nicht dezent genug ist, kdnnen Sie anhand
der Lautstérkeregler jetzt die perfekten Verhalinisse abstim-
men. Die ndtigen Bedienungsschritte haben Sie in diesem
Kapitel schon gelernt.

Mit der Nachvertonung ist es sogar mdglich, ein stérendes Ge-
radusch, zum Beispiel ein Rduspern, zwischen gesprochenem
Text herauszunehmen. Hierzu ist die Hillkurve das geeignete
Werkzeug.
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Klicken Sie das gewiinschte Tonstiick an, so dass es farbig
hinterlegt ist, und wéahlen Sie dann den MenUpunkt ,,Hullkur-
ve“. Im Hullkurven-Fenster fligen Sie zundchst drei Stitz-
punkte mittels ,,Einfigen” in die Pegelansicht unterhalb der
Hullkurve ein. Aktivieren Sie anschlieBend den linken der drei
eingefiuigten Punkte durch einen Klick darauf. Die Farbe des
aktivierten Punktes wechselt von rot nach griin. Sie kdnnen
seine Position nun entweder durch erneutes Anklicken und
anschlieBendes Ziehen mit dem Trackball auf die gewinsch-
te Position verandern, oder durch Anklicken des Schalters
yZeitraum®. Bei ,,Zeitraum*® wird das zugehdrige Videobild im
Hintergrund angezeigt, und es besteht somit die Moglichkeit,
die Position des Punktes anhand seiner Lage innerhalb des
Videos zu bestimmen.

Platzieren Sie den ersten Punkt horizontal vor dem zu eliminie-
renden Stérgerdusch, ohne jedoch seine vertikale Position zu
verandern. Der zweite Punkt wird horizontal in der Mitte des
Storgerdusches positioniert und gleichzeitig vertikal nach un-
ten gezogen, um das Gerdusch zu dampfen. Der dritte Punkt
markiert das Ende des Stérgerdusches und sollte daher wieder
horizontal auf gleicher Héhe wie der erste Punkt, jedoch hinter
dem Gerausch liegen. Nach einem Klick auf ,,Berechnen” ist
das Storgerausch deutlich leiser, wahrend das Ubrige Tonstlick
unverandert bleibt.

Jetzt sollte die Nachvertonung beendet sein. Spielen Sie Ihr
gesamtes Werk einmal ab (,Fertig stellen“-Men()! Naturlich
koénnen Sie auch jetzt noch eventuell erforderliche Korrekturen
durchfihren.

4.4 Beispiel 4: Betitelung 1

Bogart SE verfligt Uber einen leistungsfahigen Titler, mit dem
Sie Vor- und Nachspann, Untertitelungen etc. in Ihr Video
hineinrechnen kdnnen. Dazu bendtigen Sie wieder ein Stiick
fertiges Video. Dies kann ein kompletter Videofilm sein; es
geniigt fiir diese Ubung aber auch eine Aneinanderreihung von
3-4 Szenen mit einer Lange von je ca. 10 Sekunden.

Offnen Sie das Menu ,Titel“. Dieses Ment ist dem
sLangzeiteffekte“-Meni sehr &hnlich, denn es handelt sich

bei der Titelerstellung um eine ahnliche Aufgabe. Es soll ja ein
Teilstlick des Storyboards verandert werden, nur in diesem Fall
nicht durch einen Effekt, sondern durch einen hinzugefigten
Text. Suchen Sie (wie bei den Langzeiteffekten) eine Szene

fur Ihren ersten Titel aus. Nehmen Sie dazu einfach die erste
Szene.

Schritt 1: Vorspann einfiigen

Hier werden Sie einen Vorspann einfligen. Dieser Vorspann soll
den Namen des Videos auf drei feststehenden Textseiten an-
zeigen. Klicken Sie also in die Titeleffekt-Auswahl unten links,
wahlen Sie ,,Seiten” und fligen Sie diesen Titeleffekt ins Story-
board ein. Unter den Effekt-Optionen sehen Sie den Schalter

»1ext eingeben/andern”, den Sie nun anklicken.

Effekie

Einblendende Seiten
Laufschrift

Rolititel

Seiten
Uberblendende Seiten

Text eingeben/dndern ]

Nun sind Sie im eigentlichen Titler-Men(. Das erste Bild der
Szene erscheint im Hintergrund vor einer Bedienleiste und
dient Ihnen als Orientierung fiir Platzierung, Schriftart, Farb-
wahl und GréBe der Schrift. Hier kdnnen Sie die Wirkung lhres
Titels sofort Uberprifen, da sich der Titel nach jeder Einstellung
sofort veréndert.

Ihr Videobild ist zunachst Uberdeckt mit dem zweizeiligen Text
»,MacroSystem Digital Video“. Léschen Sie diesen Text, indem
Sie den senkrechten Markierungsstrich (genannt Cursor) hinter
dem letzten Wort platzieren und mehrfach auf die Léschen-
Taste |hrer externen Tastatur klicken, bis der Text geldscht ist.
Haben Sie keine Tastatur angeschlossen, so klicken Sie auf
den Schalter ,Text“, um die Bildschirm-Tastatur aufzurufen.
Durch mehrfaches Klicken auf die ,Ldschen“-Taste kbnnen
Sie nun den vorgegebenen Text entfernen. Alternativ kdnnen
Sie auch auf ,, Tafeln“ klicken und ,,L6schen® wahlen, so dass
die Tafel mit dem vorgegebenen Text geldscht wird, aber
noch eine weitere zur Texteingabe zur Verfligung steht. Haben
Sie die Tafel Gber den ,,Loschen“-Schalter oder lUber die
Bildschirm-Tastatur entfernt, so klicken Sie anschlieBend bitte
auf den rechts unten befindlichen Schalter , TE“ (, Text Editor®)
oder auf die rechte Trackball-Taste, um in die Hauptbedienlei-
ste zurilick zu gelangen.

Zunachst wahlen Sie eine Schriftart aus. Dazu klicken Sie in
der Hauptbedienleiste auf , Text“ und wéhlen dort den Schal-
ter ,Schrift“, woraufhin sich ein Auswahlfenster 6ffnet. Dort
erscheint der Schriftzug ,MacroSystem®, der in der zuvor aus-
gewahlten Schrift dargestellt wird. Wahlen Sie nun die Schrift-
art ,David“ aus, deren GroBe Sie daraufhin einstellen kénnen.
Entscheiden Sie sich zunachst fir eine GroBe von 130. Ein
Klick auf ,,OK" bestatigt Ihre Einstellungen.

Der Uber dem Bild liegende Cursor gibt die derzeitige Position
des Textes an.

Geben Sie mittels der Tastatur das Wort ,,Videotitel“ ein.
AnschlieBend kdnnen Sie mit Hilfe des Schalters ,,Stil“ weitere
Einstellungen vornehmen. Es erscheint ein Fenster, in dessen
oberer rechten Ecke Sie lhr Videobild mit einem vergréBerten
Ausschnitt Ihrer Betitelung sehen.

In der oberen linken Ecke kdnnen Sie zunachst entscheiden,
ob die Schrift als ,,Farbe” (also einfarbig) oder als ,,Muster”
(also gemustert) erscheinen soll. Wahlen Sie ,Farbe®, so dass
sich der Farbkasten 6ffnet, mit dem Sie eine Farbe lhrer Wahl
bestimmen kénnen, zum Beispiel ein helles Gelb.

Nachdem Sie lhre Einstellung im Farbkasten mit ,Ok” bestatigt



haben, kénnen Sie unter ,Rahmen” entscheiden, ob Sie einen
Rahmen hinzufligen méchten. Die Starke kdnnen Sie mit dem
nebenstehenden Schieberegler bestimmen (0 = kein Rahmen,
6 = starker Rahmen). Stellen Sie in diesem Beispiel eine Starke
von 4 ein. Nun kénnen Sie unter ,Farbe/Muster* den Image-
Pool aufrufen, in dem Sie auf den Farbschalter im rechten
unteren Bereich (links neben ,,0k") klicken, um den Farbkasten
aufzurufen. Entscheiden Sie sich hier fir ein kréaftiges Rot.

Stil

r
Farbe

f
Muster

Sitem

Kursiv (=
Glitten [/

Rahmen [
(Farbe/Muster

Schatten |
Richtung [ W 3D [
Farbe [__| Richtung [ =
Unschirfe [ (Farbe/Muster

[Abbruch

[Archiv (oK

Haben Sie den Image-Pool wieder geschlossen, kénnen Sie
im ,,Stil“-Fenster mit Hilfe des Schiebereglers die Starke des
»Schattens” bestimmen; wahlen Sie hier die Stérke 6. Be-
stimmen Sie anschlieBend mit Hilfe des Pfeils die gewlinschte
»Richtung“ des Schattens und mit dem darunter liegenden
Schalter die ,Farbe”, z.B. schwarz.

Die restlichen Schalter im Fenster ,,Stil“ konnen Sie in diesem
Beispiel auBer Acht lassen.

Nachdem Sie das ,,Stil“-Fenster mit Klick auf ,,Ok“ geschlos-
sen haben, kénnen Sie unter ,Zeile” die ,,Ausrichtung” des
Textes bestimmen. Hier haben Sie die Wahl zwischen ,links*,
»zentriert” und ,rechts®. Belassen Sie es flr dieses Beispiel bei
wzentriert.

Durch anschlieBenden Klick auf das ,, TE“-Symbol verlassen
Sie die Texteingabe und kdnnen mit dem Schalter ,, Tafeln”
eine neue Bedienleiste aufrufen. Hier haben Sie nun unter
»rext” die Mdglichkeit, den Text ,,oben®, ,zentriert” oder ,un-
ten“ auf der Seite zu platzieren. Wéhlen Sie hier ,zentriert“ und
schlieBen Sie die Leiste durch Klick auf das ,, TE“-Symbol.

Hinweis: Sollte die Texttafel einen Hintergrund aufweisen, so
klicken Sie in der Hauptbedienleiste auf den Schalter ,,Grafik".
Dann klicken Sie neben ,Hintergrund wéhlen“ das Hakchen an,
so dass sich das Hakchen in einen Strich verwandelt.

Nun kdnnen Sie eine weitere Seite einfligen, indem Sie auf den
Schalter ,Seiten” klicken. Es 6ffnet sich eine neue Bedienlei-
ste, in der Sie auf ,Einfigen“ klicken. Die Abfrage ,Wo ein-
fligen?“ beantworten Sie hier mit ,,Danach®.

Am oberen Rand der Bedienleiste bekommen Sie nun die
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Information ,Seite 2/2%, also die zweite Seite von zwei vorhan-
denen, angezeigt.

Geben Sie auf dieser Seite das Wort ,mit“ ein. Sie werden se-
hen, dass lhre zuvor vorgenommenen Einstellungen bezlglich
Farbe, Rahmen, Platzierung etc. Gbernommen werden.
Klicken Sie erneut auf den ,,Einfligen“-Schalter in der ,Seiten”-
Bedienleiste, und fligen Sie eine dritte Seite ein, auf der Sie
nun das Wort ,,Bogart SE“ eingeben.

Schritt 2: Titel archivieren

Nun steht der Text ,,Videotitel mit Bogart SE“ auf drei Seiten
verteilt Gber der Szene. Diesen Text kdnnen Sie fir zuklinftige
Projekte speichern. Klicken Sie dazu in der Hauptbedienleiste
auf ,,Archiv“ und dort auf ,Sichern“. Es erscheint eine Liste, in
der nur das Wort ,Bogart” steht. Dieser Demotext ist ein klei-
ner vordefinierter Text, den wir fir Sie angelegt haben. Klicken
Sie auf das Namensfeld (oberhalb der Tasten ,Ok“ und ,Ab-
bruch®). Dadurch erscheint die Tastatur, und Sie kénnen dort
einen Namen fir lhren Titel eingeben. Benutzen Sie hier den
Namen ,,Ubung“. Mit Hilfe dieser Archivierung kénnen Sie Ihre
haufig verwendeten Standardtexte projektibergreifend sichern
und beliebig wieder verwenden. Bestétigen Sie die Namensan-
derung (,Ok") und dann die Sicherung (,,Ok"), woraufhin sich
das Sicherungsfenster schlieBt.

Nachdem Sie fertig sind, klicken Sie nun in der Hauptbedien-
leiste unten rechts auf ,,Ok". Sie befinden sich jetzt wieder im
Betitelungs-Menu.

Hier kdnnen Sie nun noch den Zeitraum, also den Anfang und
das Ende der Texteinblendung, verstellen. Dazu klicken Sie
auf die L&ngenangabe, die sich links unter dem Storyboard
befindet.

Momentan ist die gesamte Szene vom Titel betroffen, mit
weichen Ein- und Ausblendungen. Durch Klick auf die Langen-
angabe koénnen Sie den Text aber beliebig verlangern (also auf
andere Szenen ausweiten) oder verkilrzen (z.B. 1 s am Anfang
oder am Ende beschrénken).

Jetzt konnen Sie lhren Titel zunachst mit einem Klick auf ,,Ein-
zelbild” prufen, sofern lhr Gerét Uber diesen Schalter verfliigt.
In dem daraufhin erscheinenden Fenster kdnnen Sie den
neben ,Bild“ befindlichen Regler Gber den gesamten Zeitraum
des Titeleffektes schieben.

AnschlieBend lassen Sie den Titel berechnen, so dass Sie ihn
im fertigen Video betrachten kdnnen.

Die Berechnung geschieht automatisch, wenn Sie die Opti-
on ,Smart Rendering“ in den ,,Systemeinstellungen* aktiviert
haben.

Schritt 3: Abspann einfiigen

AnschlieBend kénnen Sie zu einem spateren Zeitpunkt im
Storyboard einen weiteren Titel einfligen, z.B. als Abspann
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oder um eine Bildszene schriftlich zu erlautern. Wéahlen Sie
dazu im Storyboard eine Szene an, die noch kein Titelsymbol
aufweist, und aktivieren Sie nun den ,,Rolltitel“. Ein Rolltitel ist
ein von unten nach oben durch das Bild laufender Text, wie
Sie ihn sicher oftmals gesehen haben. Filigen Sie diesen Effekt
ins Storyboard ein.

Klicken Sie jetzt auf , Text eingeben/dndern”; Sie sind wieder in
der Hauptbedienleiste des Titler-Men(s.

Im Vorschau-Fenster erscheint nun wieder der zweizeilige
vorgegebene Text.

Rufen Sie nun den zuvor eingegebenen Titel auf, indem Sie auf
LJArchiv® und dann auf ,Laden“ klicken und den Text ,,Ubung“
(s. ,Titel archivieren“) auswéhlen. Nach Ihrer Bestatigung mit
,Ok“ erscheint nun das Wort ,,Videotitel“ im Textfenster.

Die Worte ,mit Bogart SE“ werden hier nicht dargestellt, da sie
sich nicht auf derselben Seite befinden. Um diese Eingaben zu
sehen, kdnnen Sie mittels des ,,>“-Schalters in der ,Seiten“-
Bedienleiste die nadchsten Seiten aufrufen.

Eine weitere Seite beim Rolltitel bedeutet, dass die zweite Sei-
te erst ins Bild rollt, wenn die erste Seite vollstdndig nach oben
aus dem Bild gerollt ist.

Das Wort ,,Videotitel“ soll nun in ,Rolltitel“ geédndert werden.
Dazu bewegen Sie den Bildschirmzeiger an die Stelle nach
dem zu léschenden Teil, nAmlich nach ,,Video*“ und klicken auf
die linke Trackball-Taste, so dass sich der Cursor dort befin-
det. Nun klicken Sie auf den Schalter ,Text“ und anschlieBend
in der Bildschirmtastatur so oft auf die Gber der Umbruch-Ta-
ste befindliche Loschen-Taste (langer Pfeil nach links), bis das
Wort ,Video“ geldscht ist. AnschlieBend geben Sie ,Roll” ein.
Verlassen Sie nun zunéchst die Texteingabe durch Klick auf
das ,, TE“-Symbol und anschlieBend die Hauptbedienleiste
durch Klick auf ,,Ok"“. Sie sind wieder im ,,Betitelungs“-Men(.
Jetzt konnen Sie den Rolltitel mit Hilfe der ,,Vorschau“ betrach-
ten. Wenn der Text lhnen zu schnell oder zu langsam rollt,
kénnen Sie die Laufzeit verklrzen (so dass der Text schneller
rollt) oder verlangern (der Text wird langsamer). In diesem Fall
muss der gesamte Text ja in seiner Laufzeit die Strecke von
unten nach oben durchlaufen — bei einer langeren Laufzeit
bleibt mehr Zeit, und die Bewegung ist dementsprechend
gemachlicher. Zur Verénderung der Laufzeit klicken Sie wieder
auf die Langenangabe. Ein guter Wert flr die Laufzeit sind 5
Sekunden.

Jetzt lassen Sie den Titel berechnen, um ihn in voller GroBe
abzuspielen.

Sie haben nun sicherlich ein bisschen Ubung im Umgang

mit der Betitelung bekommen und kdnnen weitere Titel unter
Verwendung der zahlreichen Funktionen (z.B. mehrere Textta-
feln, verschiedene TafelgroBen, texturierte Schrift) selbstéandig
einfigen. AuBerdem gibt lhnen das nachfolgende Beispiel
noch eine weitere Hilfestellung.

Zusétzlich sind natdrlich alle Funktionen des Titlers im Refe-
renzteil, Kapitel 5.9 erlautert.

4.5 Beispiel 5: Betitelung 2

In diesem Beispiel soll ein Titel erstellt werden, der Uber flnf
Textseiten geht und weich ein- und ausgeblendet wird.

Sie bendtigen dazu eine 15 Sekunden lange Szene, die eine
gute Abgrenzung zwischen dem oberen und unteren Bildbe-
reich aufweist. Das heiBt, das Geschehen sollte im unteren
Bildbereich stattfinden, und oben sollte ein heller Hintergrund
(z.B. Himmel) zu sehen sein.

Betreten Sie das Betitelungs-MenU, wahlen Sie den Titel-Effekt
»Einblendende Seiten“ und fligen Sie ihn ein. AnschlieBend
klicken Sie auf , Text eingeben/andern®, so dass Sie in die
Hauptbedienleiste des Titler-MenuUs gelangen.

Dort sehen Sie wieder lhr Videobild.

Léschen Sie den vorgegebenen Text (wie Sie es im vorausge-
gangenen Beispiel gelernt haben) und ggf. weitere vorhandene
Seiten, indem Sie auf den ,,>“-Schalter in der oberen Leiste
der ,Seiten“-Bedienleiste klicken, und anschlieBend ,Léschen”
anwahlen. Wiederholen Sie diesen Vorgang solange, bis nur
noch eine Seite Ubrig bleibt.

Nun geben Sie die zwei Worter ,,Sie sehen” ein, so dass diese
Uber dem Videobild erscheinen. AnschlieBend klicken Sie

im ,, Text“~-Meni auf den Schalter ,,Schrift“, um die Schriftart
,Lynn“ mit einer GréBe von 90 auszuwahlen.

Dann klicken Sie auf ,,Stil“ und entscheiden sich im oberen
linken Kastchen fur ,Muster”. Das Fenster ,,Muster auswah-
len“ &ffnet sich, und Sie kdnnen unter ,,Produkt: Bogart SE“
und ,, Typ: Mehrfarbig“ z.B. das Muster , Konfetti“ auswahlen.
Stellen Sie zusétzlich einen ,Alpha“-Wert von 80% ein und
schlieBen Sie das Fenster durch Klick auf ,Ok*.

Unter ,,Rahmen“ wahlen Sie einen Wert von 0, so dass dieser
deaktiviert ist. Dieselbe Einstellung nehmen Sie auch unter
»Schatten“ vor, da Sie diesen in diesem Beispiel auch nicht
verwenden.

Aktivieren Sie das Hakchen neben ,Kursiv“ durch Klick in
dieses Kastchen. Als nachstes lassen Sie die Schrift dreidi-
mensional erscheinen, indem Sie mit dem Schieberegler neben
»3D*“ den Wert 8 einstellen. Unter ,,Richtung“ wahlen Sie den
oberen Pfeil (nach rechts oben zeigend), und unter ,Farbe/
Muster” rufen Sie den Image-Pool auf, um dort ein helles Griin
einzustellen. Bestatigen Sie die Einstellungen des ,Stil“-Fen-
sters durch Klick auf ,,Ok“.

Nachdem Sie es im ,Zeile“-Fenster unter ,,Ausrichtung” bei
yzentriert” belassen haben, konnen Sie nun auf den Schalter
»1afel“ klicken, um die entsprechende Bedienleiste aufrufen.
Dort wéhlen Sie unter ,,Text“ die Option ,,oben” aus.

AnschlieBend fligen Sie eine weitere Seite hinzu. (,,Seiten®-
Bedienleiste, ,,Einflgen”, ,Danach®)

Auf dieser neuen Seite geben Sie nun die Worter ,,den Titel-Ef-
fekt" ein; alle vorher getroffenen Einstellungen werden wieder
automatisch Gbernommen.



Flgen Sie eine weitere Seite hinzu und geben Sie dort die
Woérter ,,Einblendende Seiten” (in Anflihrungszeichen), verteilt
Uber zwei Zeilen, ein.

Die nachfolgend eingefligte Seite soll nur das Wort ,,mit“ ent-
halten, und die letzte (flinfte) Seite wird den Text ,Bogart SE“
darstellen.

Nachdem Sie diese flinf Seiten erstellt haben, klicken Sie auf
~Archiv“ und sichern diese Betitelung, wie Sie es im letzten
Ubungsbeispiel gelernt haben.

AnschlieBend verlassen Sie mit einem Klick auf ,,Ok“ die
Hauptbedienleiste des Titler-MenUs und gelangen zuriick ins
Betitelungs-Men(.

Dort sehen Sie, dass es bei dem Effekt ,,Einblendende Seiten
weitere Einstellungs-mdglichkeiten, ndmlich die Effekt-Opti-
onen gibt. Bei diesem Titel-Effekt heiBen die Optionen
~Blende® und ,Pause”, wobei die ,Blende” angibt, wann der
Titel eingeblendet werden soll und die ,,Pause” die Zeit zwi-
schen zwei Seiten darstellt.

“

Belassen Sie es unter ,,Blende” bei der eingestellten Zeit von
1 Sekunde (000.01:00), rollen Sie aber bei ,,Pause” ganz nach
links, so dass Sie den Timecode 000.00:00 sehen.

Lassen Sie abschlieBend den erstellten Titel berechnen.

Als Ergebnis werden Sie eine professionelle Betitelung sehen,
die Sie naturlich beliebig variieren und mit verschiedenen
Hintergriinden kombinieren kénnen, so dass Ihnen dieser
Effekt als Vorspann, Abspann oder Einblendung wéhrend des
Videofilms dient.

Wenn Sie weitere Funktionen des umfangreichen Titlers ver-
wenden mochten, lesen Sie dazu im Referenzteil, Kapitel 5.9
nach.
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Kapitel 5: Referenzteil

Dieser Teil der Anleitung dient als Referenz zu den einzelnen
Menuls. Wenn Ihnen einzelne Funktionen oder Menlpunkte
unklar sind, lesen Sie hier nach, um eine Erklarung zu erhalten.
Sie mussen diesen Teil nicht lesen, bevor Sie Ihr Geréat in Be-
trieb nehmen — hier handelt es sich um ein Nachschlagewerk.

Bitte beachten Sie, dass abhangig vom Geratetyp die hier

beschriebenen Funktionen leicht variieren kdnnen bzw. nicht
verfligbar sind.

DER VIDEOBEREICH

5.1 Systemeinstellungen
Dieses Menu dient allgemeinen Einstellungen.

Systemeinstellungen

Einstellungen Oplionen

Land [Deutschland
Sprache [Deutsch

‘Produk installieren

Bedienung [Nermal

Videoausgang [FBAS Tastatur [Wie Sprache
(Bildschirm
{Unrzeit stellen
‘Smart Rendering

Rand abdecken [—

[Archive sichern / wiederherstellen

‘weitere Einstellu ngen

Version: 1.0
‘Ser-Nr.: 0902871-8

(1) Ein Klick auf den Schalter ,Produkt installieren” ruft ein Fen-
ster auf, das drei Optionen beinhaltet. Die Funktion ,aktivieren®
ermdglicht es, eine auf Ihrer CD/DVD enthaltene Software

zu aktivieren, indem Sie zunachst die gewlinschte Software
anwaéhlen und anschlieBend in dem sich 6ffnenden Fenster

mit Hilfe der Tastatur den von lhrem Handler bezogenen Code
eingeben. Das Produkt wird im entsprechenden Auswahlmeni
dargestellt und ist somit verwendbar. Demo-Versionen der
Software werden installiert, indem Sie das Produkt aktivie-

ren, dabei aber keinen Code eingeben, sondern den Schalter
,Demo“ anwahlen (s. Kapitel 3.2 ,Demo-Software").

Der Schalter ,verstecken® verhindert die Darstellung des Pro-
dukts, so dass es also nicht verwendet werden kann.

Die Software kdnnen Sie aktivieren, indem Sie lhrem Fach-
handler die Seriennummer lhres Systems (unten links in
diesem MenU, Punkt (13)) mitteilen, um von ihm gegen Berech-
nung den Code fiir die Software zu erhalten.

Mit der Option ,,|0schen® kénnen Sie das in der oberen Liste
aktivierte Programm entfernen. Nachdem Sie auf den Schalter
»l0schen® geklickt haben, erhalten Sie zunachst eine Warn-
meldung. Bestatigen Sie durch Klick auf ,,ja“, wird die entspre-
chende Software unwiderruflich geléscht. Eine erneute Instal-
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lation der Software ist anschlieBend natirlich wieder mdglich.
Diese Funktion eignet sich z.B. sehr gut, wenn Sie nicht mehr
bendtigte Demo-Software 16schen méchten.

Eine weitere Funktion in diesem Fenster ist der ,,i“~-Schalter.
Durch einen Klick hierauf erhalten Sie nahere Informationen
Uber die gewahlte Software (s. Kap. 3.2 ,,i-Schalter”).

(2) Uber ~Bedienung”“ kann die Geschwindigkeit der Bild-
schirmzeiger-Bewegung eingestellt werden. Es stehen drei
Geschwindigkeitsstufen zur Auswahl.

(3) Verfugt Ihr Gerat Gber den Schalter

»Videoausgang", haben Sie hier die Wahl zwischen ,FBAS*
und ,YC“. Unterstltzt Ihr Videorekorder ein YC-Signal, sollten
Sie diese Funktion hier einstellen.

(4) Ein Klick auf den Schalter ,,Bildschirm® 6ffnet ein Fenster,
in dem Sie verschiedene Bildschirm-Einstellungen vornehmen
kénnen.

Bildschirm
Bildschirm 1 |VGA 800x600 (4:3)
Bildschirm 2 |DVI 720576 50p (TV, 16:9)
VGA-Abspielen [Halbbild

Bildschirm 2 - Optionen )_
Bildschirmfarben &ndern i

J

Ok Abbruch )

Unter Bogart SE kdnnen Sie wahlweise mit einem oder zwei
angeschlossenen Bildschirmen arbeiten. Daher gibt es dafir
zwei getrennte Auswahlschalter.

Uber ,Bildschirm 1¢ kdnnen Sie verschiedene Modi und Auflé-
sungen wahlen:

¢ Video - Hierbei erfolgt die Ausgabe lber den SCART-An-
schluss oder auch einen der zusatzlichen Anschlisse (FBAS,
YC) auf einen normalen Fernseher oder Video-Monitor. Pas-
send zum Seitenverhdltnis des angeschlossenen Bildschirms
wahlen Sie ,,Video 4:3“ oder ,,Video 16:9“.

e DVI - In diesem Modus erfolgt die Ausgabe Uber den DVI-
Anschluss. Zum Anschluss eines Fernsehers mit HDMI-Eingang
wird ein einfaches DVI->HDMI Adapterkabel benétigt. Es stehen
Ihnen drei verschiedene Auflésungen zur Wahl, alle in 16:9. Die
Aufldsung von 576p ist nur in PAL-Systemen verflgbar.

¢ VGA - Sie kdnnen auch einen VGA-Monitor benutzen, wie er
Ublicherweise fir Computer verwendet wird. Hier stehen eine
ganze Reihe von Auflésungen zur Verfliigung. Das zugehérige
Seitenverhéltnis des Bildschirms wird jeweils mit angegeben.
Echtes 16:9 gibt es bei VGA nicht, Bogart SE kimmert sich
aber Um die korrekte Elnhaltung des Seitenverhéltnisses.

Beachten Sie bitte, dass nicht jeder angeschlossene Bild-
schirm jeden auswahlbaren Modus auch darstellen kann. Da-
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her haben Sie nach einer Umschaltung und dem damit ausge-
I6sten Neustart ca. 30s Zeit, den neuen Modus am Bildschirm
zu bestétigen. Tun Sie das nicht, wird automatisch wieder auf
den zuletzt verwendeten Modus zurlick geschaltet.

Wenn Sie fir ,,Bildschirm 1“ einen VGA-Modus selektieren,
konnen Sie optional auch einen zweiten Bildschirm wahlen.
Bogart SE schaltet dann in den so genannten Zwei-Monitor-
Betrieb. Am Bildschirm 1 sehen sie die eigentliche Bedienober-
flache, am Bildschirm 2 das Videomaterial.

Haben Sie sich flir den ,,Ein Monitor“-VGA-Betrieb entschie-
den, wird der darunter liegende Schalter ,VGA-Abspielen”
aktiv, mit dem Sie nun wahlen kénnen, ob als normales ,,Halb-
bild“, als ,,Vollbild“ oder als ,Vollbild DI* abgespielt werden
soll. Die Option ,Halbbild“ hat den Vorteil, dass die Darstellung
im Gegensatz zu ,,\Vollbild“ keine Bewegungsartefakte enthalt
— allerdings ist die vertikale Aufldésung dann auch geringer. Die
Option ,Vollbild DI“ hat wie die Option ,Vollbild“ die volle Auf-
I6sung, aber es werden Streifenmuster an bewegten Objekten
reduziert. Abhangig von lhrem Gerate-Modell reduziert sich
hierbei aber die Anzahl der pro Sekunde darstellbaren Bilder.
Da ein VGA-Monitor nicht fir die Darstellung von Video
optimiert ist, entstehen besonders beim Abspielen von Video
diverse Nachteile. Neben den oben beschriebenen Bewe-
gungsartefakten kommt meist auch noch ein Ruckeln sowie
ein ,ZerreiBen” (Tearing) des Bildes besonders bei Kamerasch-
wenks hinzu. Auch die Farbwiedergabe entpricht nicht dem
gewohnten Bild. Als Vorteil von VGA ist die i.d.R. flimmerfreie
Darstellung zu sehen, die aber auch moderne 100Hz- oder
Flachbild-Fernseher bieten. Der Ein-Monitor-VGA-Betrieb ist
also nur als Kompromiss zu sehen.

Weitere Details zu diesem Thema kénnen Sie im Kapitel ,,6 —
VGA-Modus*“ nachlesen

Bildschirm 2 - Optionen

Bildschirm 2 - Optionen

Bild [Auswéhlen

Bildformat [Original

[ok  [Abbruch
>

Arbeiten Sie in einem Zwei-Monitor-Betrieb so wird der
Schalter ,,Bildschirm 2 - Optionen* aktiv. Dahinter verbirgt sich
die Einstellung fur ein Bild auf dem zweiten Monitor, solange
dort kein Videomaterial lhres Projektes wiedergegeben wird.
Es handelt sich dabei um ein Standbild aus dem in System
befindlichen Imagepool. In dieses MenUl gelangen Sie wenn Sie
ein Bild auswahlen.

Ist das ausgewahlte Bild kleiner als das Format des Monitors,
konnen Sie wahlen, ob es in OriginalgroBe, skaliert oder geka-
chelt dargestellt werden soll.

Bildschirmfarben &ndern
In diesem Menii kénnen Sie die Farbgebung des MenUls &ndern.

Getrennt fir den Hintergrund und die Schalter kdnnen Sie

den Farbton und die Farbséttigung einstellen. jede Einstellung
andert somit viele Farben, die zueinander aber im bestehenden
Verhéltnis verbleiben.

Bildschirmfarben
Farbe

Hintergrund ’J
v

Schalter (=

|

[100%

")

Sittigung | @
’Sténdardférbe

Farbschema 'Bbgarf'SE'
Vorschau

rMacroSyslem

’Abbruch

Uber den Schalter ,Standardfarbe® kénnen Siejederzeit wieder
zu den Voreinstellungen zurlickkehren. Wer die Optik der
Vorganger-Software ,SmartEdit“ bevorzugt, kann Gber den
Schalter ,,Farbschema“ darauf zuriickschalten.

Die Anderungen werden direkt in einer kleinen Vorschau
angezeigt. Achten Sie bitte darauf, dass Sie mit der Farbge-
bung zum Beispiel auch die Darstellung der Hullkurve im Audio
Nachbearbeiten beeinflussen. Kontrollieren Sie daher immer,
ob die gewahlte Farbgebung auch Uberall vorteilhaft ist.

(5) Mit dem Schalter ,Uhrzeit stellen” haben Sie die Mdglich-
keit, Datum und Uhrzeit fiir Inr Gerat festzulegen.

Klicken Sie auf den Schalter, so 6ffnet sich ein Fenster, in dem
Sie zunachst das ,Jahr” festlegen kénnen. Dazu klicken Sie
auf die Jahreszahl, so dass sich ein Fenster 6ffnet, in dem Sie
mit einem Schieberegler das aktuelle Jahr eingeben und die
Auswahl mit ,,Ok"“ bestdtigen kdnnen.

Uhrzeit stellen

Jahr [2003 | Monat |November E.

S T T 2 -7
A 5 5 =
A 3 2 3
A ]
IS 7 P -
R R 2 =

s w |

Stunde [.—‘ [_1‘- fT-
Minute #[?FJ

10.30 Uhr

fok  [Abbruch |

Durch einen Klick auf den voreingestellten ,,Monat“ 6ffnet sich
eine Auswahl, in der Sie den derzeitigen Monat bestimmen
koénnen. Daraufhin verandert sich in dem darunterliegenden
Késtchen automatisch die Darstellung der Daten, so dass



die Anzeige mit den Wochentagen des ausgewéhlten Mo-
nats Ubereinstimmt. Wahlen Sie nun das aktuelle Datum aus.
AnschlieBend bestimmen Sie mit den unten angeordneten
Schiebereglern die Uhrzeit in ,,Stunde” und ,Minute“, die lhnen
im darunterliegenden Feld angezeigt werden. Bestétigen Sie
Ihre Einstellungen anschlieBend mit ,,Ok“.

(6) Mit einem Klick auf den Schalter ,,Smart Rendering” rufen
Sie ein Fenster auf, in dem Sie die Hintergrund-Berechnung
der Effekte aktivieren kdnnen. Dazu klicken Sie in das Kéast-
chen, das sich neben der Funktion ,Smart Rendering“ be-
findet, so dass ein Hakchen erscheint. Durch einen erneuten
Klick erscheint ein Strich, und die Berechnung ist wieder
deaktiviert.

Des Weiteren sehen Sie die Funktion ,Berechnung abbre-
chen®, die dazu dient, die aktuelle Berechnung abzubrechen.
Darunter wird lhnen die Anzahl der Effekte und deren Gesamt-
l&nge angezeigt.

Zudem konnen Sie in diesem Fenster entscheiden, wann

der aktuellste Effekt berechnet werden soll. Sie kénnen den
sletzten eingefiigten als” ,ersten berechnen” oder als ,letzten
berechnen” lassen.

Bestétigen Sie Ihre Wahl und schlieBen Sie das Fenster an-
schlieBend mit einem Klick auf ,,Ok*.

(7) Die Funktion ,,Rand abdecken®, kann durch einen Klick ins
Kastchen aktiviert werden. Es wird dann bei der Effektberech-
nungen ein schwarzer Rand erstellt, der mogliche Stérungen
im Randbereich beim spéteren Abspielen abgedeckt.

Bitte beachten Sie, dass der beeinflusste Randbereich so
schmal ist, dass er in der Regel auf einem Fernseher gar nicht
sichtbar ist. Diese Funktion wird z.B. erst bei der Prasentation
Uber einen Beamer sichtbar. Die GroBe des Randbereiches
wird in den Projekteinstellungen Uber den Schalter ,,Bildaus-
schnitt” bestimmt.

(8) Mit dem Schalter ,Weitere Einstellungen” rufen Sie ein
Fenster auf, in dem Sie die Zeit, nach der die automatische
Abschaltung des Gerates erfolgen soll, einstellen kénnen. Sie
koénnen (in Minutenschritten) einstellen, dass das Gerat bis

zu einer Stunde im Hauptmenu verweilt, bis es sich abschal-
tet, oder Sie kdnnen die automatische Abschaltung komplett
deaktivieren.

Des Weiteren sehen Sie hier die Funktion ,Hilfe Texte anzei-
gen“, die aktiviert (Hakchen im Kastchen) oder deaktiviert
(Strich) werden kann. Ist die Funktion aktiviert, werden Hil-
fetexte zu vielen Bedienelementen, die nur durch ein Sym-

bol dargestellt werden, eingeblendet. Lassen Sie dazu den
Bildschirmzeiger ca. eine Sekunde unbewegt auf der Funktion
stehen, bis der Text erscheint. Diese Option ist nicht bei sepa-
raten Programmen verfugbar.

Der Auswahlschalter ,Schnitterkennung” bietet HDV-Filmern
die Mdglichkeit automatisch Schnittpunkte zu erkennen. Auch
dann, wenn das HDV-Signal in einer Kamera gewandelt wird
und als DV-Signal an Bogart SE Ubertragen wird. Ist das auto-
matische Aufteilen Uber den Startcode nicht méglich, kann per
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sUhrzeit“ nach Schnittpunkten gesucht werden. Die Umstel-
lung muss vor der Zuspielung geschehen. Es wird dann nach
Zeitspriingen gesucht und an den entsprechenden Stellen
aufgeteilt.

Mit der , Timecode Darstellung“: wéhlen Sie, wie die Zeit beim
Abspielen dargestellt wird. Es stehen die Formate 000.00.00
(mmm.ss.ff) oder 00.00.00.00 (hh.mm.ss.ff) zur Auswahl.

Im ,,Abspiel-Timecode“ kénnen Sie festlegen, ob beim Ab-
spielvorgang die Zeit von 0 bis zum Ende lauft (Casablanca)
oder ob die Bandlaufzeit (Zeitliche Position auf dem DV Band)
dargestellt wird. Diese Bandlaufzeit kann natirlich nur dann
angegeben werden, wenn diese Information bei der Zuspielung
Ubermittelt wurde.

Der Schalter ,HDV-Abspielreihenfolge” sollte i.d.R. auf ,,nor-
mal“ stehen. Es gibt jedoch einige Kameramodelle, die eine
umgedrehte Reihenfolge bendtigen. Stellen Sie beim auf die
Kamera zurlickgespielten Material entsprechende Fehler fest,
schalten Sie diese Option um auf ,,getauscht”.

(9) Uber den Schalter ,,Land“ wihlen Sie das Land, in dem
das Gerat betrieben wird. Ein Klick auf den Auswahlschalter
~Sprache” (10) 6ffnet eine Liste mit mehreren Sprachen, mit
denen Sie die Sprache des Systems andern kdnnen. Nach
Anwahl der gewiinschten Einstellung erfolgt die Umschaltung
der Sprache sofort.

(11) Mit dem Auswahlschalter , Tastatur kénnen Sie eine Liste
aufrufen, in der Sie die gewlinschte Sprache der Tastaturbele-
gung bestimmen kdnnen. Dies gilt auch fir eine extern ange-
schlossene Tastatur.

Die Einstellung ,,Wie Sprache” lGibernimmt automatisch die
unter ,,Sprache” getroffene Einstellung, die Tastaturbelegung
kann aber natlrlich auch unabhéngig von der Sprache einge-
stellt werden.

(13) Mit der Funktion ,,Archive sichern/wiederherstellen“ kén-
nen Sie die in den Archiven abgespeicherten Daten (Farben,
Titeltexte, Audio-Effektkombinationen) auf einem externen
Medium sichern und spéater wieder ins System einspielen. So
haben Sie z.B. nach einer Neuinstallation wieder alle Archiv-
Daten vorliegen.

Ein Klick auf ,,Archive sichern/wiederherstellen“ 6ffnet ein Fen-
ster, in dem Sie zwischen der ,,Sicherung“ und der ,Wiederher-
stellung” auswéahlen kénnen.

Driicken Sie den Schalter ,,Sicherung®, kénnen Sie als Ziel-
medium eine CD/DVD, eine externe Firewire Festplatte oder
einen USB-Stick (Voraussetzung hierfir ist das separate
Programm Card Drive) wahlen. Nachdem Sie sich fir das Me-
dium entschieden und auf ,,Ok“ geklickt haben, 6ffnet sich ein
Fenster, in dem Sie einen Namen fiir das Dokument eingeben
missen. Zudem sehen Sie hier alle schon gesicherten Doku-
mente aufgeflihrt. Nach der Bestatigung durch ,,Ok“ werden
Sie aufgefordert, ein beschreibbares Medium einzulegen bzw.
eine Festplatte oder einen USB-Stick anzuschlieBen. Legen
Sie eine CD/DVD ein bzw. schlieBen Sie einen USB-Stick oder
eine Festplatte an und bestétigen Sie die Meldung mit ,,Ok“.
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Handelt es sich um eine schon beschriebene CD/DVD RW, so
werden zundchst die darauf enthaltenen Daten geldscht - Sie
kénnen keine Daten zu schon bestehenden hinzufigen! An-
schlieBend wird die CD/DVD gebrannt bzw. die Daten werden
auf dem USB-Stick / der Festplatte gesichert und Sie kénnen
den Vorgang mit Klick auf ,Ok" abschlieen.

Haben Sie sich fur die ,Wiederherstellung” entschieden, wah-
len Sie zunéchst ein ,,Quellmedium“ (CD/DVD, USB-Stick oder
externe Firewire Festplatte) aus und entscheiden dann, ob

die auf dem Gerét ,bestehenden Dokumente Gberschrieben*
werden sollen (Hakchen im Késtchen).

Nachdem Sie sich flir das Medium entschieden und auf ,,Ok*
geklickt haben, werden Sie aufgefordert, ein Medium einzule-
gen bzw. einen USB-Stick oder eine Festplatte anzuschlieBen.
AnschlieBend werden die auf dem externen Medium enthal-
tenen Archiv-Daten auf lhr System geschrieben.

(14) Dieses Informationsfeld zeigt lhnen die Programmversion
sowie die Seriennummer des Gerates an.

(15) Ein Klick auf das Menii-Symbol fiihrt zum Hauptmeni
zurlick. Ein Klick auf die rechte Trackball-Taste hat die gleiche
Funktion.

5.2 Projekteinstellungen

In diesem Mend legen Sie die Einstellungen fur Ihre ndchsten
bzw. fir das laufende Projekt fest. Dies betrifft zum Beispiel
den Projektnamen, den Bildausschnitt und die Ton-Optionen.

Projekizinsiellungen

Festplatte

Verbrauchle Kapazitit [JJ] |
Projekt
N
umahl 1]

Bildausschnitt ml‘_ =

Formai h

Sichern / Wiederherstellen

Storyboard sichern
e
{Storyboard wiederhersia|ien

(1) Sie sehen am oberen Rand den Schalter ,Name*. Durch
Klick auf das Eingabefeld rufen Sie die Bildschirm-Tastatur auf,
mit der Sie den gewlinschten Namen der Festplatte eingeben
kénnen. Dort kdnnen Sie bei einem dafiir geeigneten System
auch ablesen, welche Festplatte sich zurzeit im Gerat befindet,
da ein auf der Platte befindlicher Aufkleber bei eingeschobener
Schublade und geschlossener Klappe nicht sichtbar ist.

(2) Die Anzeige ,,Verbrauchte Kapazitat” gibt Auskunft Gber den
schon verbrauchten Platz (dunkler Teil) auf der Festplatte und
Uber die Gesamt-Restzeit (heller Teil). Da sich diese Anzeige
auf die gesamte Festplatte bezieht, ist also keine Anzeige flr

einzelne Projekte mdglich. Audio und Video werden hier zu-
sammengefasst, sie teilen sich den Platz ,,dynamisch®.

(3) Ein Klick auf den Schalter ,Auswahl“ ruft das Fenster ,Pro-
jekt auswahlen® auf, in dem Sie mehrere Projekte zur Auswahl
haben.

Befinden sich in einigen Projekten bereits Szenen, so sehen
Sie in diesem Fenster rechts neben dem Projektnamen eine
weiBe Markierung, die Ihnen anzeigt, dass es sich um ein Pro-
jekt handelt, das bereits belegt ist.

Das von Ihnen ausgewahlte Projekt wird, nachdem Sie auf
,OK“ geklickt haben, neben dem Auswahlschalter dargestellt
(z.B. ,P 1%). Méchten Sie das Projekt umbenennen, klicken
Sie auf das Anzeigefeld mit dem Projektnamen (zu Anfang

P 1%, P 2% usw.), so dass die Tastatur erscheint und Sie
einen anderen Projekt-Namen eingeben kdnnen. Der gewéahlte
Projektname wird Ihnen zudem im Bearbeiten-Menu Uber der
Szenenablage angezeigt.

Sie kdnnen nur das derzeit aktive Projekt bearbeiten! Ein Aus-
tausch der Video- und Audio-Daten zwischen den verschie-
denen Projekten ist jedoch Uber die Zwischenablage mdglich
(s. Kap. 5.5, Punkt (19)).

(4) Unter ,,Bildausschnitt“ haben Sie die Wahl zwischen ,,Klein“,
»,Normal“, ,GroB“ und ,Komplett“. Diese Einstellung wirkt aber
nur bei der Berechnung von Effekten.

Wir empfehlen, es fir die normale Anwendung bei der Werks-
vorgabe ,Normal“ zu belassen. Hierbei werden in der Regel
schwarze oder fehlerhafte Rander nicht sichtbar.

Der Bildausschnitt kann aber jederzeit im laufenden Projekt
umgeschaltet werden, er wirkt nur bei der Berechnung von
Effekten und Titeln.

FUr technisch interessierte Anwender: Ein Videosignal nach
der Studionorm CCIR 601 ermdglicht die Auskodierung von
720 Bildlinien und 576 Bildzeilen. Die tatsachliche Auflésung
ist sogar hdher, aber ein Videobild benétigt gewisse Teilbe-
reiche fur die Synchronisationssignale und weitere Dinge wie
Videotext, Timecode etc. Die bewusste Auflésung von 720

x 576 Bildpunkten stellt den maximal zuldssigen Bereich flr
echte Videoinformationen dar. Viele Videoquellen nutzen aber
das Videosignal nicht voll aus. Dies gilt fir Camcorder, fir
Laserdiscs, und sogar fir Studiogerate. Davon ausgehend,
dass die meisten Fernseher nicht das gesamte Signal darstel-
len kénnen, beschrankt man sich oft auf einen viel kleineren
Ausschnitt.

(5) Der Schalter ,,Format® verfuigt Uber verschiedene Einstel-
lungsmoglichkeiten. Zuséatzlich zum normalen ,,4:3“-Format
bietet das System einen 16:9 Modus (Verfligbarkeit abhangig
vom Gerétetyp).

Die Option ,,16:9 Anamorph“ bezeichnet den 16:9-Modus
Anamorphic und umfasst 576 Bildzeilen. Des Weiteren gibt es
die Formate ,,4:3 Progressive“ und ,,16:9 Progressive“. Ka-
meras, die die Funktion ,Progressive” unterstitzen, arbeiten
mit 25 (30 bei NTSC) Vollbildern statt mit 50 (60 bei NTSC)
Halbbildern pro Sekunde. Haben Sie eines der Progressive



Formate angewahlt, erscheint eine Warnmeldung, die Sie
darauf hinweist, diese Einstellung nur in Verbindung mit einer
Progressive Scan Kamera zu verwenden, da es ansonsten zu
Einschréankungen im Effektbereich kommen kann.

Haben Sie ein Progressive-Format fir Ihr Projekt gewéhlt, wird
intern mit Vollbildern gearbeitet. Das Format ,HDV* eignet sich
natdrlich nur fir HDV-Videomaterial, dass mit einer entspre-
chenden Kamera aufgenommen wurde.

Haben Sie sich flir das Format ,HDV* entschieden und das
Projekt bereits bearbeitet, kdnnen Sie nachtraglich kein an-
deres Format mehr anwéhlen.

Haben Sie sich flir ein 4:3 oder 16:9 Format entschieden, kann
nach Inbetriebnahme des Projekts kein HDV-Format mehr
angewahlt werden.

(6) Das Feld ,,Audioeinstellungen” bezieht sich auf das Meni
»Nachvertonung“ und besteht aus zwei Teilen.

Im oberen Bereich kdnnen Sie bestimmen, ob die ,,Tonblende*
bei den anschlieBend eingefiigten Ubergangseffekten ,gleich-
maBig“ oder ,,abgesenkt” sein soll.

Eine gleichmaBige (lineare) Tonblende bewirkt, dass die Téne
der beiden Szenen bei einer Blende von einer Szene in die
andere Ubergehen, ohne die Lautstarke zu reduzieren. Diese
Funktion sollte z.B. eingesetzt werden, wenn beide Szenen
Uber eine dhnliche Lautstarke verfligen.

Eine abgesenkte (logarithmische) Tonblende bewirkt, dass z.B.
bei monotonem Hintergrundton in beiden Szenen (z.B. Mee-
resrauschen, StraBenverkehr) der Eindruck entsteht, dass der
erste Ton leise ausgeblendet wird, bevor der Ton der zweiten
Szene mit zunehmender Lautstérke eingeblendet wird.

Eine gleichmaBige Blende kann unter Umstanden den Nachteil
haben, dass zwischen unterschiedlichen Klangen zeitweise ein
sakustisches Durcheinander® auftritt. Abhangig vom Ton der
beiden beteiligten Szenen ist also manchmal die gleichmaBige,
manchmal die abgesenkte Methode vorteilhafter.

Hinweis: Wenn Sie die Tonblende nachtrdglich gewéhlt haben,
werden Uberblendungen nicht automatisch neu berechnet. Sie
kénnen aber jede einzelne Uberblendung nachtréglich veran-
dern, indem Sie im Men(i ,,Nachvertonung“ die linke der beiden
betroffenen Szenen und das zugehdrige Tonstlick aktivieren.
AnschlieBend klicken Sie auf den Schalter ,, Tonblende“ und
stellen im angezeigten Fenster unter ,,Ubergangseffekt* die
gewlinschte Option ein (,gleichméBig“ oder ,,abgesenkt”).

Im unteren Bereich des Fensters kdnnen Sie das Verhalten

der Tonspuren zur Szene bestimmen. Stellen Sie den Schal-
ter ,Audiospuren” auf ,normal“, sind die darunter platzierten
Schalter nicht mehr anwahlbar. Die gesperrten Schalter zeigen
an, ob die dazugehdrigen Tonspuren frei oder an die Szene
gebunden sind. Wéhlen Sie unter ,,Audiospuren® die Option
~Auswahl“, bleibt der Original-Ton immer an die Szene gebun-
den, das Verhalten der restlichen Tonspuren Iasst sich aber frei
einstellen.

(7) Ein Klick auf den Schalter ,L&schen” (im Bereich ,,Projekt*)
ruft ein Fenster auf, in dem Sie bestimmen kénnen, welche
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Bereiche des angewahlten Projektes geldscht werden sollen.
Sie haben die drei Optionen ,,Storyboard I6schen®, ,Szenen-
ablage 16schen” und ,, Tonstlcke I6schen® zur Auswahl, wobei
Sie auch zwei oder alle drei Optionen aktivieren kénnen. Durch
einen Klick in das neben der Funktion stehende Kastchen akti-
vieren (Hakchen) bzw. deaktivieren (Strich) Sie die gewlinschte
Funktion.

Entscheiden Sie sich fir die Aktivierung aller Optionen, werden
samtliche Daten (Video und Audio sowie alle Effekte) innerhalb
des derzeit aktivierten Projektes geldscht.

Dadurch stehen wieder alle Projekteinstellungen zur Auswahl.
Erst die Aufnahme oder Erzeugung von Video oder Audio legt
die Projekteinstellun-gen fest.

Nicht geléscht werden:

¢ die anderen bearbeiteten Projekte

e archivierte Farben und Titel

e Effektmodule; auch nachtraglich installierte

e installierte Schriften

e sonstige Zusatzprogramme

Entscheiden Sie sich ausschlieBlich fiir die Aktivierung einer
Funktion, wird auch nur dieser Teil des Projektes geldscht.

(8) Der Schalter ,Information” gibt zum aktuellen Projekt Aus-
kunft Gber den Projektnamen, Uber die Lange des Storyboards,
Uber die ins Storyboard eingefligten Szenen und Effekte und
Uber die gesamte Anzahl der vorhandenen Szenen und Ton-
stlicke.

(9) Mit der Funktion ,Storyboard sichern“ kénnen Sie das
Storyboard eines DV- oder HDV-Projekts auf einem externen
Medium sichern. Dieser Schalter ist nur aktiv, wenn sich Sze-
nen in lhrem Storyboard befinden.

Bitte beachten Sie unbedingt, welchen Modus der nebenste-
hende Schalter (11) anzeigt - diese Einstellung entscheidet
Uber die Art des Sicherns.

Klicken Sie auf den Schalter ,,Storyboard sichern®, erscheint
zunachst eine Auswahl, in der Sie lhr Zielmedium (CD/DVD
oder Firewire-Festplatte) wahlen. Haben Sie das entspre-
chende Medium gewahlt und auf ,,Ok* geklickt, erscheint ein
Fenster, in dem Sie den Namen firr das zu sichernde Story-
board eingeben. AnschlieBend werden Sie aufgefordert, das
Medium einzulegen bzw. anzuschlieBen.

Haben Sie den Modus ,HDV* oder ,DV*“ gew&hlt, werden
zunachst alle noch nicht berechneten Effekte gerechnet. Ist
der Modus ,,DV-Backup® eingestellt, wird das Material nicht
berechnet (siehe Modus, Punkt (11)).

Achtung, handelt es sich bei dem Medium um eine bereits
beschriebene CD/DVD RW, werden die darauf enthaltenen
Daten ohne vorherige Warnmeldung geléscht, bevor die CD/
DVD beschrieben wird.

Bitte entnehmen Sie das Zielmedium erst, wenn Sie die Mel-
dung erhalten, dass der Sicherungs-Vorgang erfolgreich war.
Um das Storyboard wieder herzustellen, lesen Sie bitte den
nachsten Abschnitt.



40| Kapitel 5

(10) Mit der Funktion ,Storyboard wiederherstellen” kénnen
Sie das zuvor gesicherte Storyboard lhres DV-Materials wieder
einspielen.

Legen Sie die CD/DVD ein bzw. schlieBen Sie die Festplatte an
und starten Sie den Vorgang. Nachdem die Daten eingelesen
worden sind, wird - sofern Sie beim Sichern unter ,Modus” die
Option ,,DV-Backup” angewahlt hatten - die automatische Auf-
teilung (s. Kapitel 5.5, Punkt (20)) vorgenommen. AnschlieBend
werden Sie gefragt, ob das wiederhergestellte Material ,,ins
Storyboard“ und/oder ,,in die Szenenablage” gelegt werden
soll.

Wurde nur im Modus ,,DV“ oder ,,HDV“ gesichert, wird das
eingelesene Material als normale Szene abgelegt.

Nachdem Sie lhre Auswahl getroffen und mit ,,Ok* bestatigt
haben, werden Sie Uber die Anzahl der erzeugten Szenen
informiert. Bestétigen Sie diese Meldung mit ,,Ok“ und betreten
Sie das Bearbeiten-Men(, um die wiederhergestellten Daten zu
betrachten.

(11) Hier sehen Sie den Schalter ,Modus”, der lhnen die
Auswahl zwischen ,HDV* (falls es sich um ein HDV-Projekt
handelt), ,,DV“ und ,,DV-Backup” bietet.

Stellen Sie hier vor der Sicherung des Storyboards die Option
»~HDV“ bzw. ,DV* ein, wird lhr Material als Ganzes gesichert.
Vor dem Sichern werden zun&chst alle noch nicht berechneten
Effekte sowie das Audio gerechnet. Spielen Sie Ihr Material mit
der Funktion ,,Storyboard wiederherstellen“ ein, so sehen Sie
im Bearbeiten-Meni nur eine Szene, die sich in der Szenen-
ablage befindet und den Namen ,Storyboard“ tragt.

Stellen Sie mit dem Schalter ,,Modus* vor der Sicherung des
Storyboards die Option ,,DV-Backup“ ein, werden neben dem
eigentlichen Bildmaterial Ihres DV-Projektes zusatzliche Infor-
mationen gespeichert, so dass beim Restaurieren das Story-
board groBtenteils wieder hergestellt wird: Die einzelnen Sze-
nen werden wieder mit ihrem urspriinglichen Namen versehen
und der Originalton, die Ubergangs-, Langzeit- und Titeleffekte
werden inkl. ihrer Einstellungen wieder restauriert.

Bitte beachten Sie, dass Inserts, die einzelnen Audiospuren,
Titeltexte und die Einstellungen von Effekten, die tber ein
erweitertes Bedien-Menu verfigen (z.B. PiP-Studio), nicht
wiederhergestellt werden kénnen. Waren die Inserts im ur-
sprunglichen Storyboard mit Effekten verbunden, so ist auch
die Restaurierung der Effekte nicht garantiert.

(12) Haben Sie Ihr Storyboard auf einer externen Firewire-
Festplatte gesichert, kénnen Sie mit dem Schalter ,Backup
I6schen” die Dateien des archivierten Storyboards I6schen.
(13) Dieses Menu-Symbol fuhrt Sie, genau wie ein Klick auf die
rechte Trackball-Taste, zurlick ins Hauptmena.

5.3 Videoeinstellungen

Dieses MenU (Verfligbarkeit abhdngig vom Gerétetyp) dient
der richtigen Einstellung des Videosignals in puncto Helligkeit,

Kontrast und Farbintensitat sowie der Wahl des Videoein-
gangs.

Es handelt sich um Einstellungen, die Sie bei analoger Zu-
spielung jederzeit verandern kénnen — auch innerhalb eines
Projektes.

Heligkeit [ ®  [100% |
Kantrast [ ° J1oo% |
farce [ ® 1100 %

Eingang V. = [ [

g

(1) Zun&chst kdnnen Sie hier die ,Helligkeit”, den ,Kontrast”
und die ,Farbe“ des Videomaterials noch vor der Aufnahme
bestimmen. Das bedeutet, dass Sie gewissermaBen das Bild
so sehen wie die Digitalisierungselektronik des

Gerétes.

Zwar koénnen Sie durch Langzeiteffekte auch noch nachtrag-
lich Korrekturen an bereits aufgenommenen Teilen des Videos
durchflihren, jedoch ist dies mit Wartezeiten durch Berech-
nungen verbunden.

AuBerdem gilt: Je besser das Material aufgenommen worden
ist, desto besser wird das Endergebnis sein. Nachtragliche
Korrekturen haben Grenzen — ein zu dunkles Bild wird auch mit
Aufhellungs-Effekten niemals so strahlend sein wie ein gleich
mit der richtigen Einstellung digitalisiertes Bild.

Veréndern Sie die Einstellungen, bis das Bild einen optisch
perfekten Zustand erreicht hat. Wenn sich Ihr Bildmaterial
andert, z.B. wenn die Schlechtwetter-Aufnahmen an der Reihe
sind, kénnen Sie die Anpassung jederzeit wiederholen.
Hinweis: Die Einstellungen ,,Helligkeit”, ,,Kontrast” und ,Farbe
lassen sich nicht verdndern, wenn Sie den Videoeingang ,DV*
gewéhlt haben.

“

(2) Unter ,Eingang“ kdnnen Sie hier den Video-Eingang um-
schalten. (Der DV-Eingang ist nur anwéhlbar, wenn lhr Geréat
auch uber einen DV-Anschluss verfiigt.)

Sie kdnnen auch analoges Material zuspielen, das daraufhin
vom System in DV-Daten gewandelt wird. Es kann also digi-
tales und analoges Material kombiniert werden.

AuBerdem wird der DV-Zuspieler meistens automatisch
erkannt und gekennzeichnet. Nachdem Sie den DV-Rekorder
angeschlossen haben, sehen Sie, dass der Eingang z.B. mit
,DV Sony* betitelt ist. Dadurch erkennen Sie schnell, dass die
Verbindung steht.

(3) Dieses Menu arbeitet mit ,,Overlay”, stellt also im Hinter-
grund der Einstellregler das eingehende Videosignal dar. Wenn
die Leiste Sie an dieser Stelle stort, kdnnen Sie diese mit Klick
auf diesen Schalter jederzeit nach oben/unten verschieben.
Dabei bleibt der Bildschirmzeiger auf diesem Symbol; un-
abhéangig davon, ob sich die Leiste am oberen oder unteren
Bildrand befindet.

(4) Falls Sie Ihr Videomaterial tberpriifen mochten, ohne in
dem Moment eine Einstellung vorzunehmen, kénnen Sie das
MenU mit diesem Schalter auf eine wesentlich kleinere Leiste



reduzieren. Es existiert dann nur noch der unter Punkt (3)
beschriebene Schalter und der Schalter (,,Videoeinstellungen®-
Meni-Symbol) zum Wiederherstellen des gesamten Mendis.

(5) Durch Klick auf diese Menii-Symbole gelangen Sie ins
Aufnahme-Menu und ins Hauptmend.

5.4 Aufnahme

Dieses Meni ist ein sehr wichtiges und zentrales MenU, denn
hier wird das Rohmaterial lhres Projektes aufgenommen.

Modus [Nermal = |@
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Das Aufnahmemeni bei HDV- und AVCHD-Projekten
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Das Aufnahmemenii bei DV-Projekten

(1) Ein Klick auf das Pegelanzeigen-Symbol ruft eine Pegel-
anzeige am entgegengesetzten Bildschirmrand auf (nicht bei
HDV-Projekten vorhanden). Diese Anzeige dient zum Kon-
trollieren und Justieren der Aussteuerung vor oder wéhrend
einer Aufnahme. Sie sollten die Aufnahme mdglichst hoch
aussteuern (ohne zu Ubersteuern), um die beste Tonqualitat
zu erzielen. Durch Anklicken des Schiebers kdnnen Sie die
Aussteuerung verandern. Der Ton wird leiser (bis -30 dB) oder
lauter (bis 20 dB), je nachdem, ob Sie den Schieber nach links
oder rechts verstellen.

Ein blaues oder gelbes Flackern bedeutet, dass es keine
Probleme geben wird, und ein rotes Flackern signalisiert eine
Ubersteuerung. Ein erneuter Klick auf das Pegelanzeigen-Sym-
bol schlieBt die Pegelanzeige wieder.

(2) Bitte beachten Sie, dass bei der Zuspielung/Aufnahme von
HDV-Material weder Bild noch Ton zu sehen/héren ist. Sie
sehen nur einen einfarbigen Hintergrund und ein laufendes
Zahlwerk.

Bei laufender Aufnahme hat ein Klick auf die rechte Taste

des Trackballs die gleiche Wirkung wie der Stopp-Schalter

in der kleinen Anzeige. Durch abwechselndes Klicken auf die
linke und rechte Trackballtaste, wahrend der Zeiger auf dem
Aufnahme-Symbol platziert ist, kénnen Sie erwiinschtes Ma-
terial von unerwiinschtem bereits bei der Aufnahme trennen.
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Md&chten Sie lhr aufgenommenes Videomaterial automa-
tisch aufteilen lassen, missen Sie nach der Aufnahme das
,Bearbeiten“-Menl betreten. Nahere Informationen lesen Sie
bitte im Kapitel ,,5.5 Bearbeiten“ unter , Aufteilen“ nach.

Im Mend fir eine HD Aufnahme finden Sie zwei Aufnahme-
schalter. Einen fir die HDV-Aufnahme und einen fir den
AVCHD Import.

Haben Sie eine HDV Kamera angeschlossen und wollen
Material vom HDV Band aufzeichnen, benutzen Sie nach dem
starten des Zuspielers den HDV-Aufnahme Schalter.

Haben Sie eine AVCHD-Kamera mit einem USB-Anschluss
verbunden, so driicken Sie den anderen Aufnahme-Schalter.
Daraufhin gelangen Sie in ein Einlesemendi. In diesem sehen
Sie oben, welche Kamera angeschlossen ist. Bei mehreren
USB-Geraten kdnnen Sie dazwischen umschalten. AuBerdem
bekommen Sie eine Liste aller auf dem Gerat gefundenen
Szenen. Je nach Typ lhres Zuspielers kann sich diese Aufli-
stung unterscheiden. Wahlen Sie in diesem Auswahlmeni die
gewinschten Szenen aus. Der Mehrfachauswahl-Schalter hilft
Ihnen dabei alle Szenen an- oder abzuwahlen (siehe dazu auch
Kapitel 3.2). Ausgewahlte Szenen werden durch ein vorge-
stelltes Hakchen markiert.

Nachdem Sie die Eingabe bestétigen werden die gewéahlten
Szenen eingelesen und in Ihrer Szenenablage als eine Szene
abgelegt. Danach kénnen Sie diese (automatisch oder manuell)
aufteilen.

(3) Der Auswahlschalter ,Modus“ bietet mehrere Mdglich-
keiten. In HDV-Projekten sind diese ggf. teilweise nicht verfiig-
bar oder funktionell.

»,Normal“ bedeutet eine normale Aufnahme.

Die Einstellung ,,Zeit" aktiviert den Regler ,Zeit” (s. Punkt

(4)), mit dem Sie die exakte Aufnahmezeit einstellen kénnen,
so dass die Aufnahme nach Ablauf dieser Zeit automatisch
gestoppt wird.

Die Einstellung ,Foto“ ist fur flackerfreie Standbilder geeignet.
Es wird ca. eine halbe Sekunde Material aufgenommen, das
automatisch als Standbild auf die von Ihnen eingestellte Zeit (s.
Regler ,,Zeit") verlangert wird.

Der Videoaufnahmemodus ,,Gerafft“ ermdglicht Ihnen, unter
Bogart SE extreme Zeitrafferaufnahmen durchzufihren.
SchlieBen Sie dazu eine Kamera an und schalten Sie diese

in den Aufnahme-Modus. Stellen Sie sicher, dass sich keine
Kassette in der Kamera befindet. Fokus und Belichtung sollten
manuell auf einen optimalen Wert eingestellt werden. Die
Kamera sollte einen festen Stand haben oder auf einem Stativ
montiert sein. Das ,,Live“- Bild der Kamera wird nun im Video-
aufnahme MenU bei Verwendung des Modus ,,Gerafft“ in dem
von lhnen eingestelltem Intervall aufgenommen. Aus diesen
Einzelbildern erstellt Bogart SE automatisch eine zusammen-
héangende Sequenz. Mit dem Schieberegler ,Zeit“ kdnnen Sie
festlegen, in welchen Abstanden ein Bild aufgenommen wer-
den soll. Stellen Sie den Regler z.B. auf 00:00:10:00, so wird
alle 10 Sek. ein Bild aufgenommen. Dieser Regler erlaubt Ein-



42| Kapitel 5

stellungen von 1 Sek. bis 24 Stunden, so sind auch extremste
Zeitrafferaufnahmen mdglich. Verlassen Sie das Aufnahme
MenU nach einer durchgefiihrten Zeitrafferaufnahme, so wird
die aufgenommene Sequenz als Szene im Bearbeiten Men( in
der Szenenablage abgelegt. Achten Sie auf die Einstellung des
richtigen Videoeinganges in den Videoeinstellungen.

Hinweis: Bei Zeitrafferaufnahmen wird kein Ton aufgenommen.

Im Modus ,, Trick” kdnnen Sie direkt Trickfilmaufnahmen erstel-
len. In dieser Einstellung werden nur Einzelbilder aufgenom-
men, um Animationen zu erzeugen. Bei der Trickfilmaufnahme
werden (anders als im Modus ,,Foto“) Szenen in der Szenen-
ablage erzeugt, die automatisch aneinander gesetzt werden.
Um also einen Trickfilm zu erzeugen, verbinden Sie eine Kame-
ra, die auf die Animationsflache gerichtet ist, mit lnrem System.
Sie haben dann die Wahl, ob die Animation an eine bestehen-
de Szene angehéangt (mittels ,,.Szene wahlen” eine Szene aus
Ihrer Szenenablage auswahlen), oder eine neue Szene erstellen
wollen. Stellen Sie ein, wieviel Bilder pro Sekunde aufgenom-
men werden sollen. Fir die Einstellung ,,Bilder/s“ kdnnen

Sie folgende Werte als Richtlinie nehmen: tbliche Trickfilme
arbeiten mit ca. 3-10 Bilder/s. Halbwegs flissige Bewegungen
erreicht man ab etwa 8-10 Aufnahmen pro Sekunde.

Mit der Einstellung ,,Anzeige” wahlen Sie die Darstellung des
Videobilds. ,Live” zeigt immer das von der Kamera gelieferte
Bild. Mit ,,Schleife sehen Sie im Wechsel die letzten Einzel-
bilder und die neue Kameraeinstellung. So kénnen Sie die
Veranderung zwischen zwei Einstellungen besser beurteilen.

(4) Je nach Modus wird der Regler ,Zeit* mit einem geeig-
neten Regelbereich aktiviert. Im Modus ,,Zeit” beispielsweise
|&sst sich der Zeitregler im Bereich von einem Bild bis zu 180
Minuten einstellen, wobei die Einstellung bis 10 Sekunden
bildgenau getroffen werden kann, von 10 bis 59 Sekunden
sekundenweise lauft und ab 1 Minute minutenweise eingestellt
werden kann. Im Modus ,,Foto“ kénnen Sie die Zeit bis 10
Sekunden bildweise einstellen, anschlieBend sekundenweise
bis zu 1 Minute. Sie kénnen natirlich die Aufnahme - trotz
eingestellter Zeit - mit dem Stopp-Schalter unterbrechen, so
dass sie klrzer wird.

(5) Unter dem Aufnahme-Schalter erscheint der vom System
vorgeschlagene Szenenname. Durch einen Klick hierauf 6ffnet
sich die Tastatur und eine Benennung aufgenommener Szenen
ist méglich.

(6) Dieses Feld zeigt Ihnen die Lange der soeben aufgenom-
menen Szene an.

(7) Das Feld ,Rest ca.:* zeigt Ihnen an, wie viel Material noch
aufgenommen werden kann. Diese Anzeige lauft nicht wéhrend
der Aufnahme; es wird auf eine kleinere Anzeige umgeschaltet.
Teilweise kann es dabei zu Ungenauigkeiten kommen. Insbe-
sondere bei ldngeren Aufnahmen kann dies geschehen, denn
das System berechnet den Wert aufgrund der Detailliertheit
der bisherigen Aufnahme. Der Wert wird aber erst bei Beendi-

gung einer laufenden Aufnahme neu berechnet und wahrend
der Aufnahme nur heruntergezahlt! Andert sich also die Detail-
liertheit des Materials, kommt es zu Ungenauigkeiten.

(8) Wie die Videoeinstellungen ist auch dieses Meni dem
Videosignal Uberlagert. Sie kénnen also bei der Aufnahme das
Videobild sehen und so stets entscheiden, ob Sie eine Passa-
ge digitalisieren mochten oder nicht.

Das links unten befindliche Symbol mit den beiden Dreiecken
verschiebt die Leiste an den oberen Rand — nutzlich, wenn lhr
Material ansonsten an wichtigen Stellen verdeckt wiirde.

(9) Falls Sie wahrend der Aufnahme nicht auf dieses Menl
(z.B. die DV-Steuerung) zugreifen missen, kénnen Sie es mit
diesem Schalter auf eine wesentlich kleinere Leiste reduzieren.
Es existiert dann nur noch der unter Punkt (8) beschriebene
Schalter und der Schalter (,Aufnahme“-Menl-Symbol) zum
Wiederherstellen des gesamten Menus.

(10) Mit den flnf Schaltern kdnnen Sie die ,,DV-Steuerung”
vornehmen. Sie kdnnen den Uber die i-Link-Schnittstelle ange-
schlossenen Rekorder direkt steuern. Beachten Sie aber, dass
nicht jeder Rekorder dieses System perfekt unterstitzt.

Sie kénnen den Rekorder (v.l.n.r.) stoppen, das Material ab-
spielen, auf Pause stellen, zurtick- und vorspulen.

Die beiden Schalter zum Spulen haben Ubrigens eine Dreifach-
belegung: Der schnelle Vor- und Ricklauf ohne Bild wird im
Stopp-Modus erzielt, ein langsamer Vor- und Ricklauf mit Bild
kann wéahrend des Abspielens erreicht werden und ein Klicken
der Schalter im Pause-Modus bewirkt ein bildweises Vor- und
ZurUckschalten.

(11) Die vier Symbole flihren Sie direkt in die Menls Bearbeiten,
Aufnahme/Bearbeiten, Videoeinstellungen und ins Hauptmenu.

5.5 Bearbeiten

Dieses Men ist fir den kompletten Schnitt und fir die Anord-
nung der getrimmten Szenen verantwortlich. Es handelt sich
um das wichtigste Men(.

[Entfernen
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(1) Hier sehen Sie das so genannte Storyboard. Es handelt sich
um ein Werkzeug, das bereits seit der Erfindung des Spielfilms
bekannt ist. Die Idee dahinter ist die Ubersichtliche Darstel-
lung aller Szenen einer Produktion, die den Drehplan und die
Nachbearbeitung erleichtern soll. Bestimmte Bilder, meistens
(auch bei Bogart SE) die ersten Bilder einer Szene, werden

als Symbol fur die Szenen benutzt. Hat man ein Storyboard
erstellt, muss man sich nicht das gesamte Material anschauen,
um den Ablauf zu erfassen. Ein Blick auf das Board genlgt.
Traditionell ist ein Storyboard ein groBes Plakat, das von
Zeichnern in Handarbeit erstellt wird. Ihr Gerat verwendet
dagegen ein elektronisches Storyboard. Szenen kénnen in der
Szenenablage (Punkt (7)) angewahlt und im Storyboard, das
sich im oberen Bereich des Bildschirms befindet, angeordnet
werden. Im Storyboard gibt es eine aktuelle Szene in der Mitte.
Diese Szene wird durch Angabe der Szenenlénge (liber der
Szene) hervorgehoben. Klicken Sie eine beliebige Szene im
Storyboard an, erscheint diese automatisch in der Mitte.

Die Darstellung des Bearbeiten-MenUs ist abhangig vom
eingestellten Bildschirmmodus. Bei Auflésungen die hdher als
1024 x 768 Pixel ist, wird die Szenenablage Uiber mehrere Zei-
len angezeigt. Je nach gewdhlter Bildschirmauflésung (siehe
Kapitel 6: VGA- und DVI-Modus) passen mindestens sieben
ganze Szenen in den sichtbaren Teil des Storyboards. Aber
Sie kdnnen auch wesentlich mehr Szenen unterbringen, eine
Langenbegrenzung existiert nicht. Das Storyboard kann nach
rechts und links gerollt werden, wobei sich der Startpunkt links
befindet.

(2) Wenn Sie auf den Schieberegler unter dem Storyboard
klicken, kénnen Sie anschlieBend mit der Trackball-Kugel
(oder bei tragbaren Systemen mit dem Touchpad) durch das
Storyboard rollen.

(3) Klicken Sie auf die Einzelschalter neben dem Schiebereg-
ler, kénnen Sie sich Szene flr Szene durch das Storyboard
mandvrieren.

(4) Sie konnen auf die Schalter ,|<“ und ,,>|“ links neben dem
Schieberegler klicken, so dass Sie direkt an den Anfang bzw.
ans Ende des Storyboards gelangen.

(5) Mit dem Abspielen-Schalter rechts neben dem Schiebereg-
ler kdnnen Sie das gesamte Storyboard von der angewéhlten
Szene bis zum Ende des Storyboards (bzw. bis Sie den Vor-
gang durch den Stopp-Schalter in der erscheinenden Anzeige
oder durch die rechte Trackball-Taste abbrechen) abspielen.
Beachten Sie hierzu, dass die Darstellungsqualitét je nach
verwendetem Bildschirm-Modus geringer sein kann als die
endglltige Ausgabe (z.B. bei 1-Monitor VGA).

AuBerdem steht lhnen eine Pause-Taste zur Verfligung, mit der
Sie die Wiedergabe solange unterbrechen kdnnen, bis Sie den
Schalter (bzw. das Play-Symbol) erneut driicken. Das Video
bleibt wahrenddessen als Standbild stehen.

(6) Ein Klick auf den ,,i“-Schalter ruft ein Fenster auf, in dem Sie
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Informationen bezliglich des Storyboards erhalten. Sie erfahren
den Projektnamen, die aktuelle Position im Storyboard (ange-
geben in Zeit), die Ladnge des gesamten Storyboards und die
Restlange (nach der aktuellen Position).

(7) Aufgenommene Szenen erscheinen automatisch in der Sze-
nenablage im unteren Bereich des Bildschirms. Sie werden als
kleine Bilder dargestellt. Im Video-Modus sind bis zu elf Sze-
nen gleichzeitig zu sehen, danach kann mit dem Schieberegler
(Punkt (8)) in der endlosen Liste mandvriert werden, um die fol-
genden Szenen zu sehen. Szenen, die schon ins Story-board
eingefligt worden sind, erhalten in der Szenenablage einen
kleinen weiBen Punkt in der rechten oberen Ecke, oder kbnnen
wahlweise auch Uber die Optionen ausgeblendet werden

Uber der Szenenablage (rechts) sehen Sie den von lhnen ge-
wahlten Namen des Projektes.

(8) Mit Hilfe des Schiebereglers unter der Szenenablage
kénnen Sie innerhalb der Szenenliste die Szenen wahlen, die
angezeigt werden. Alternativ kdnnen Sie auch die neben dem
Regler angeordneten Einzelschalter anklicken; pro Einzelk-
lick wird die Szenenablage um eine Szene, also sechs Bilder,
weiter ,geblattert”.

Die Schalter ,|<“ und ,>|“ lassen die Szenenablage an den
Anfang bzw. ans Ende springen.

(9) Rechts neben dem Storyboard-Schieberegler befindet sich
der Abspielen-Schalter, mit dem Sie die in der Szenenablage
mittig platzierte Szene abspielen kdnnen.

Auch hier stehen wieder Stopp- und Pausetaste zur Verfliigung.

(10) Ein Klick auf diesen ,,i“~-Schalter ruft ein Fenster auf, in
dem Sie Informationen Uber die derzeit in der Szenenablage
aktive Szene erhalten. Im oberen Kastchen dieses Fensters
wird Ihnen der Timecode, das Aufnahmedatum, die Aufnahme-
zeit und das Format angezeigt.

Des Weiteren kdnnen Sie Uber den Schalter ,Kommentar ein-
geben/andern” die Tastatur aufrufen und einen Kommentar |h-
rer Wahl zu dieser Szene hinzufligen, der daraufhin im unteren
Kastchen erscheint. Durch einen Klick auf ,,Ok“ bestatigen

Sie den Kommentar, so dass er bei einem erneuten Aufruf der
Szene wieder in diesem Info-Fenster angezeigt wird.

(11) Falls Sie die Szenen im ,,Aufnahme“-Menl noch nicht
umbenannt haben, besteht hier nochmals die Moglichkeit,
den Szenen eigene Namen zu geben. Dazu mussen Sie die
entsprechende Szene in der Szenenablage anwéhlen und
anschlieBend auf diesen Schalter klicken, so dass die Tastatur
aufgerufen wird. Wenn Sie die Power Key-Option besitzen,
kénnen Sie auch diese Tastatur verwenden, um den alten Na-
men zu I6schen und den neuen Namen einzugeben.

(12) Viele Anwender benétigen das ,Uberlagern® bestimmter
Videoteile mit anderen Szenen, wobei der Originalton erhalten
bleiben muss.
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Beispiel: Ein Musikvideo soll erstellt werden. (Lesen Sie dazu
auch Kapitel 4, Ubungsbeispiel 2). Dazu liegt die Aufnahme
des Sangers vor (durchgehend). Bestimmte Teile sollen nun
durch Einblendung anderer Szenen ersetzt werden, dazwi-
schen soll immer wieder lippensynchron auf den Sanger
zuriickgeblendet werden - ein Auflegen bzw. Abdecken des
Bildes ohne Veranderung des Tons.

Bogart SE bietet hier eine wohl perfekte Methode: Es steht ein
sInsert” zur Verfligung, der eine ausgewéhlte Szene auf das
Storyboard auflegt. Diese Szene wird nur als Bild, also ohne
Ton, Uber die Bilder des Storyboards gesetzt.

Ein Klick auf den Schalter ,Insert” legt die ausgewahlte Szene
aus der Szenenablage Uber die angewahlte Szene im Story-
board. Die Szene im Storyboard (Hintergrund) wird dann zum
Teil oder vollstédndig durch die Insert-Szene (Vordergrund)
abgedeckt. Die Hintergrundszene muss dazu natirlich langer
sein als die Vordergrundszene.

Der Zeitraum (Start, Lange) ist dabei frei einstellbar und kann
jederzeit, auch nachtréglich, frei verschoben werden. Jeder
Klick auf ,Insert” fihrt dabei automatisch in ein Zeitraum-
Mend. Der Start-Punkt, der voreingestellt auf dem ersten Bild
des Inserts liegt, kann dabei nach hinten verschoben werden
(,Start“-Schalter). Dazu mussen Sie den Auswahlschalter auf
»~Schieben® gestellt haben. Wahrenddessen sehen Sie die
Hintergrundszene. Um die Insert-Szene von vorn oder hinten
einzukilrzen, stellen Sie den Auswahlschalter auf ,, Trimmen¥,
so dass Sie die Schalter ,IN“ und ,,OUT“ sehen. Wahrend
dieser Einstellung sehen Sie die Hintergrundszene. Stellen Sie
den Auswahlschalter auf die Funktion , Trimmen E*, kdnnen Sie
den Startpunkt verschieben, wéhrend Sie als Hintergrundvideo
die Insert-Szene sehen.

Im Modus ,,Vg+Hg klein“ sehen Sie Vorder- und Hintergrund in
einer kleinen Darstellungen. Beim Trimmen der Insertszene se-
hen Sie die Fenster ,Vordergrund IN“ und ,Vordergrund OUT".
Dariiber sehen Sie zwei kleinere Fenster, die das Szenenbild
direkt vor (,Hintergr.IN-1%) und nach (,Hintergr.OUT+1%) dem
Insert zeigen. So haben Sie alle Informationen Uber die Insert-
lange und die Position auf der Grundszene.

Im Modus ,Sch.klein“ sehen Sie die gleiche Aufteilung des Me-
nus, allerdings schieben Sie in diesem Fall die Insertszene auf
der Hintergrundszene. Die Vorschau von ,Start“ und ,Ende”
zeigt Ihnen die Positionen der Hintergrundszene, an der der
Insert beginnt und endet. Die kleineren Szenenbilder oberhalb
zeigen lhnen mit ,IN“ und ,OUT“ den Bildinhalt des Inserts.

Ihre Hintergrundszene, also das Storyboard, wird in bis zu drei
Teile aufgeteilt:

1. in den Hintergrundteil vor dem Insert

2.in den Insert-Teil

3. in den Hintergrundteil nach dem Insert

Mit dieser Aufteilung ist es mdglich, beliebig viele Insertteile
in eine einzige Hintergrundszene einzusetzen. Die 5 Minuten
lange Aufnahme des Sangers muss also nicht erst von Hand
zerteilt werden, sondern es geschieht automatisch.

Inserts werden durch ein Symbol (zwei sich Uiberlappende

Rechtecke) im oberen Bereich der Szenen im Storyboard
gekennzeichnet und kénnen jederzeit wieder entfernt werden.
Aufgeteilte Hintergrundteile werden automatisch wieder ,,ver-
schmolzen®.

Mit dem Schalter ,Entfernen” haben Sie die Moglichkeit, das
erste und das letzte Teilstlick der Hintergrundszene vor der
ersten bzw. nach der letzten Insert-Szene zu I6schen.

Es kénnen auch Uberblendungseffekte verwendet werden. Die
Handhabung unterscheidet sich kaum vom normalen Ablauf,
als Unterschied wird die Ladnge des Storyboards aber nicht
verandert. Dies ist wichtig, denn der unberthrte Tonablauf
wére sonst nicht mehr gegeben. Anstatt also die Insertszene
hart einzublenden, wird diese — je nach Effekt — zum Beispiel
weich eingeblendet. Der Ubergang erfolgt also 100% zu La-
sten der Insertszene.

Im Insert-MenU kénnen Sie mit Hilfe des Lautsprecher-
Symbols die Audio-Hullkurve ein- und auszublenden. N&here
Informationen hierzu finden Sie im Kapitel 3.2.

Benachbarte Insert-Szenen kdnnen natirlich auch mit einem
Ubergangseffekt verbunden werden.

(13) Klicken Sie auf den ,Zeitraum“-Schalter, nachdem Sie ei-
nen Insertschnitt eingefiigt haben und sich noch auf der Szene
befinden, so dient dieser zur nachtraglichen Veranderung der
Insertszenen. Diese kénnen so verschoben werden (,,Start“-
Schalter; dazu muss der Auswahlschalter auf ,,.Schieben” ein-
gestellt sein) oder am Anfang und am Ende eingekirzt werden
(,IN“-/,,0UT“-Schalter; wenn der Auswahlschalter ,, Trimmen*
anzeigt). Die Funktion , Trimmen E“ erméglicht wéhrend des
Trimmens die Insert-Szenen zu sehen.

Bei Insert-Szenen gelangen Sie in das Ubliche Zeitraum-Menda.
Hier kdnnen Sie mit dem Lautsprecher-Symbol die Audiohdll-
kurve ebenfalls ein- bzw. ausblenden (Kap. 3.2).

Bei einem Klick auf den ,,Zeitraum“-Schalter, ohne eine Insert-
Szene angewahlt zu haben, gelangen Sie an jede beliebige
Stelle in der angewé&hlten Szene oder im ganzen Storyboard.
Diese Funktion ist z.B. sinnvoll, wenn Sie eine sehr lange
Szene ins Storyboard eingefligt haben, deren Mitte Sie be-
trachten mochten. Sie kdnnen Uber ,,Position” bzw. mit den
Einzelschaltern an die gewlinschte Stelle gelangen — der rechts
daneben befindliche Balken zeigt lhnen Ihre aktuelle Position
in Relation zum kompletten Storyboard an. Auch mit einem
Klick auf den Play-Schalter kénnen Sie die Position verandern;
der Stop-Schalter bricht das Abspielen ab. Verlassen Sie das
Zeitraum-MenU Uber den Schalter ,,Ok“, so bestatigen Sie die
neue Position.

(14) Szenen werden in das Storyboard eingefligt, indem die

in der Szenenablage angewahlte Szene durch Anklicken des
Schalters ,Einfligen” in das Storyboard gelangt.

Dabei erscheint die Szene immer nach der jeweils aktuellen,
Szene im Storyboard.

Eine Besonderheit gibt es, wenn man sich auf der ersten Sze-
ne im Storyboard befindet: Hier fragt Sie das Gerét, ob Sie die
zweite Szene vor oder nach der ersten Szene anordnen wollen.
Zudem gibt es auch die Mdéglichkeit eines Abbruchs.

Platzieren Sie eine Szene vor der ersten, werden Sie — falls die



Tonstucke in einer Musikspur liegen — vom System gefragt, ob
die Musikspuren nach hinten verschoben werden sollen. Durch
»,Ja“ werden alle Audiospuren synchron zum Bild verschoben,
durch Klick auf ,,Nein“ bleiben die Musikspuren 1 und 2 (also
die Tonspuren 3 und 4 ) an der zeitlichen Stelle und rutschen
somit unter eine andere vorher liegende Szene.

Ist eine Szene eingefligt, kann das Original in der Szenenliste
geldscht oder getrimmt werden, ohne dass die Storyboard-
Szene dadurch verandert wird.

(15) Die Funktion ,Entfernen® entfernt eine Szene aus dem
Storyboard, und zwar die mittig platzierte. Eine mit ,,Insert”
eingefligte Szene wird so ebenfalls entfernt, was zu einer
Aufdeckung des Hintergrundes fihrt. Wenn Sie bereits Audio
berechnet haben und die zu entfernende Szene hiervon betrof-
fen ist, erhalten Sie einen Warnhinweis.

(16) Durch Klick auf ,,Ersetzen” wird die mittige Szene durch
die angewahlte Szene in der Szenenablage ersetzt.

Dies kann eine ganz andere Szene sein, aber auch dieselbe
Szene mit anderen In- und Out-Punkten. Zum Beispiel, wenn
Sie im Storyboard feststellen, dass eine Szene zu lang ist und
gekurzt werden muss.

(17) Die Funktion ,Suchen” ermdglicht lhnen, eine im Sto-
ryboard angewahlte Szene in der Szenenablage zu finden,
falls Sie diese nicht geldscht oder umbenannt haben. Nach
Klick auf ,,Suchen® wird sie aktiv und kann dann zum Beispiel
getrimmt werden. AnschlieBend kdnnen Sie die im Storyboard
befindliche Szene durch die getrimmte ersetzen. Haben Sie
die Szene zuvor aus der Szenenablage geldscht, erscheint,
nachdem Sie auf ,Suchen” geklickt haben, der Text ,,Die Sze-
ne wurde nicht gefunden. Soll sie wiederhergestellt werden?“.
Klicken Sie auf ,,Ja“, befindet die Szene sich wieder in der
Szenenablage. Diese Funktion kann jederzeit aktiviert werden,
auch nach einem Neustart, durch den eine geléschte Szene
normalerweise nicht zurtickgeholt werden kann.

(18) ,,Neu“ erzeugt eine Szene mit beliebig einstellbarer ,,Lan-
ge“ bis zu 1 Minute und verschiedenem Inhalt, der Ihnen in
einer Auswahl-Liste zur Verfigung steht. Dies ist sehr interes-
sant fir Vor- und Nachspann (Schwarzvideo), aber auch fiir
bestimmte Uberblendeffekte.

Ein Klick auf den Schalter |&sst zunachst eine Auswahl der
verschiedenen Optionen flir die neue Szene erscheinen. Im
serienmaBigen Lieferumfang befinden sich folgende Szenen:
a) Countdown  b) Farbbalken

c) Farbe d) Muster e) Schwarz

Zahlenfare [

Counidown _ P
Hintergrundfarbe |__]

Disk-Transfer
Farbbalken

Farbe

[Verschau  [Einzelbild |000.05:00

[Alie

[Abbruch
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Weitere Effekte sind auf zusatzlichen CDs/DVDs erhéltlich,

die Sie als Voll- oder als Demoversion bei Ihrem Fachhandler
erwerben kénnen.

Die neuen Szenen konnen Sie einfach durch direktes Anklicken
oder durch Aktivierung des Schiebereglers festlegen.

a) Countdown

Diese Funktion erzeugt einen Countdown mit einstellbarer L&n-
ge. Pro Sekunde wird eine Zahl des Countdowns eingeblendet.
AuBerdem kénnen Sie die Zahlen- und die Hintergrundfarbe
mit Hilfe des Farbkastens festlegen.

b) Farbbalken

Diese Szene erzeugt ein gestreiftes Testbild nach IRE 100- (fur
PAL) oder IRE 92.5-Norm (fiir NTSC) mit einstellbarer Lénge.
Im Profi-Bereich ist es Ublich, jedem Videoclip einige Sekun-
den Testbild voranzustellen.

c) Farbe

Diese Option erzeugt eine einfarbige Szene, die hauptséchlich
als Hintergrund fiir Betitelungen verwendet wird. Die Auswahl
der Option ,Farbe” 6ffnet den Farbkasten, so dass Sie eine
beliebige Farbe auswahlen kdnnen.

d) Muster

Wahlen Sie diesen Schalter an, sehen Sie auf der rechten Seite
den Schalter ,Muster auswahlen“. Klicken Sie ihn an, offnet
sich ein Fenster, in dem Sie ein Muster auswahlen kénnen.
Nahere Informationen zu diesem Image-Pool erhalten Sie im
Kapitel 3.2 dieses Handbuchs.

Der Spezial-Effekt ,,Muster” passt das Seitenverhaltnis der
benutzten Bilder und Muster an das 16:9 Format an (bei PAL
und HDV). Aktivieren Sie die Funktion ,Verzerrungen erlauben®,
erfolgt keine Anpassung und es kann zu

Verzerrungen kommen.

e) Schwarz

Dieser Modus erzeugt ein Stlick schwarzes Video, das als
Hintergrund fiir Titel oder kombiniert mit dem Ubergangseffekt
,,Uberblendung“ zum Ein- und Ausblenden eines Videos dient.

Unter der Auswahl-Liste finden Sie den Schalter ,Vorschau®,
rechts davon die Lange der Szene, die Sie bis zu 1 Minute ein-
stellen kdnnen. Ein Klick auf ,,OK* fUhrt zurlick zum Bearbei-
ten-Mend. Die neue Szene, die den Namen des Effekts erhilt,
ist nun verfugbar.

Verfugt lhr Gerat Uber den Schalter ,,Einzelbild®, klicken Sie da-
rauf, um ein weiteres MenU aufzurufen, das im rechten Bereich
nochmals die Effekt-Optionen darstellt.

Im linken Bereich sehen Sie unter dem Effekt-Namen den
Schalter ,,Bild“, mit dem Sie den Zeitpunkt der neuen Szene,
den Sie betrachten mochten, einstellen konnen.

Darunter sehen Sie den Schalter ,Anzeige®, bei dem Sie zwi-
schen ,,Original“ (also der Darstellung lhrer soeben gewahlten
neuen Szene) und ,Vergleich“ wahlen kénnen. Letztere Option
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teilt das Bild, wobei auf der rechten Bildschirmhélfte ein Teil
Ihrer neuen Szene dargestellt wird, und auf der linken Seite ein
Teil einer beliebigen Szene, die Sie mit dem darunter liegenden
Schalter ,Szene wahlen® aus der Szenenablage auswahlen
kdnnen. Diese Vergleichs-Funktion ermdglicht lhnen z.B. eine
Bildkorrektur (Farbangleichung).

Mit ,,Ok“ werden die getroffenen Einstellungen der Effekt-Opti-
onen Ubernommen und Sie gelangen wieder zurlck ins ,,Neu“-
Fenster, mit ,,Abbruch” verlassen Sie das ,,Einzelbild“-Men,
ohne eine Verédnderung vorgenommen zu haben.

Der Pfeil-Schalter dient zum Mandvrieren des Einzelbild-Menls
an den oberen Bildschirmrand.

AuBerdem haben Sie auch hier wieder die Mdglichkeit, die Lei-
ste mittels des dartiber angeordneten Schalters zu reduzieren.

Der unter dem Schalter ,Vorschau“ angesiedelte Auswahl-
schalter bietet Ihnen drei Einstellungsmdglichkeiten. Die
Funktion ,Alle“ bewirkt, dass alle auf dem Gerat befindlichen
potentiellen Leerszenen angezeigt werden. ,SerienmaBig” stellt
nur die im System integrierten Mdéglichkeiten dar, und ,,Optio-
nal“ zeigt nur die nachtraglich installierten in Frage kommen-
den Szenen an.

(19) Im ,Spezial“-MenU finden Sie verschiedene Spezialeffekte
und alle Langzeiteffekte.

Spezial

Dynamik Bereich
Einblenden
Falschfarben
Farbkorrekturen
Farbtiefe

FBAS Filter
Filmmodus
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|

ok [Abbruch
J

Die Auflistung aller Langzeiteffekte unter diesem Punkt hat
einen besonderen Grund: Die Multi-Lagen-Technik.

Méochten Sie eine Szene mit mehreren Langzeiteffekten bear-
beiten, missen Sie die Szene zundchst in der Szenenablage
aktivieren. Wahlen Sie die Langzeiteffekte anschlieBend nicht
im Langzeiteffekte-Men(, sondern unter ,Spezial“ aus. Die dort
aufgeflihrten Langzeiteffekte werden also nicht ins Storyboard
eingefligt, sondern es wird eine Kopie der in der Szenenablage
aktiven Szene angefertigt und direkt hinter dieser dargestellt.
Die Kopie wird dann mit ,,SP“ bzw. ,,.SP 2 usw. ergénzt. Die-
sen Schritt kénnen Sie beliebig oft ausfihren.

(s. dazu auch Kapitel 5.8 Langzeiteffekte, Punkt (12))

Mit den Spezialeffekten, die im oberen Teil der Liste aufgefihrt
sind, kdnnen aufgenommene und eventuell getrimmte Szenen
versehen werden, bzw. es wird eine Kopie angefertigt, die ei-
nen anderen Bewegungsablauf hat als das Original. Ausgangs-
basis ist stets die in der Szenenablage angewahlte Szene.

Auch hier gibt es die ,,Vorschau“ und bei einigen Effekten das
»Einzelbild“-MenU (Verflgbarkeit nur bei aktiviertem Pro-Pa-

ket). Auf der rechten Seite befinden sich die Effekt-Optionen,
auf der linken Seite sehen Sie unter dem Effekt-Namen den
Schalter ,,Bild“, mit dem Sie den Zeitpunkt der Szene, den Sie
betrachten méchten, einstellen kénnen. Der Schalter ,,Anzeige®
verfugt Uber vier Auswahimdglichkeiten. Mit ,,Original“ kdnnen
Sie lhre Original-Szene betrachten, mit ,Effekt” konnen Sie
Ihre Szene mit dem angewendeten Spezialeffekt ansehen, und
,0rig. + Effekt” stellt im linken Bildbereich lhre Original-Szene
und im rechten Bereich den angewendeten Effekt dar, so dass
Sie direkt vergleichen kénnen.

Die Option ,Vergleich” teilt das Bild in zwei Hélften. Auf der
rechten Seite sehen Sie die Hélfte lhrer neuen Szene (mit an-
gewendetem Effekt), auf der linken Seite wird die Halfte einer
beliebigen Szene dargestellt, die Sie mit dem darunter liegen-
den Schalter ,,Szene wahlen” aus der Szenenablage auswah-
len kdnnen. So ist z.B. eine exakte Farbangleichung méglich.
Die Effekt-Optionen kdnnen Sie sofort in diesem Fenster ein-
stellen, Sie erhalten sogar eine Vorschau in Echtzeit, d.h., ohne
dass Sie die Auswahl der Schieberegler bestéatigen mussen.
Mit ,,Ok“ werden die getroffenen Einstellungen der Effekt-Opti-
onen Ubernommen, Sie gelangen wieder zuriick ins ,Spezial“-
Fenster, mit ,,Abbruch” verlassen Sie das , Einzelbild“-Men,
ohne eine Verdnderung vorgenommen zu haben.

Des Weiteren gibt es unterhalb des Schalters ,Vorschau“ einen
Auswahlschalter, der Innen zunachst drei Einstellungsmog-
lichkeiten bietet. Die Funktion ,Alle“ bewirkt, dass alle auf dem
Gerat befindlichen Programme angezeigt werden. ,,Serienma-
Big“ stellt nur die im System integrierten Programme dar, und
»Optional“ zeigt nur die nachtraglich installierten Programme,
also die Zusatzsoftware, an. AuBerdem besteht die Mdglich-
keit, nur ein Zusatzprogramm in dieser Liste anzeigen zu las-
sen. Diese Funktion ist z.B. sinnvoll, wenn Sie mehrere Effekt-
pakete installiert haben, aber nur mit einem arbeiten mdéchten.

Der Pfeil-Schalter dient zum Mandvrieren des Einzelbild-MenUs
an den oberen Bildschirmrand.

— Ethernet-Transfer (Verfigbarkeit abhangig vom System)
Hierbei handelt es sich um ein Programm, das Bestandteil der
Systemsoftware Bogart SE ist. Weitere Informationen erhalten
Sie im Kapitel 9 ,,Ethernet-Transfer”.

— Foto-Transfer (Verfugbarkeit abhéangig vom System, Zusatz-
software)

Hierbei handelt es sich um ein Programm, mit dem Sie Bilder
von und auf Foto-Speicherkarten im- und exportieren und
auch fur andere Programme abspeichern kénnen. Zur Bedie-
nung lesen Sie bitte in der Online-Hilfe (i-Schalter) nach oder
laden sich die entsprechende pdf-Datei von unseren Websei-
ten herunter.

— Kopieren

Eine Szene kann innerhalb des ,,Bearbeiten“-Meniis beliebig
oft kopiert werden, ohne dass zusétzlicher Platz auf der Fest-
platte bendtigt wird. Der Kopiervorgang benétigt keinerlei Zeit.
Sie kdnnen einfach eine der Szenen anwahlen, indem Sie



darauf klicken. Der Rahmen dieser Szene erscheint dann blau.

Ein Klick auf ,Kopieren® erstellt sofort eine Kopie dieser Szene.

Der Sinn eines Kopiervorgangs liegt einzig und allein darin,
dass Sie eine kopierte Szene unabhéngig vom Original trim-
men kdnnen. So kénnen Sie etwa einige Sekunden einer
langen Einstellung im Vorspann verwenden und die komplette
Szene dann spéter einfligen.

Bogart SE legt haufig automatisch Kopien an — etwa beim Auf-
teilen, beim Einfligen in das Storyboard und beim Berechnen
von Spezial-Effekten (z.B. ,Zeitlupe®). Der Schalter ,Kopieren*
ist deshalb wirklich nur fir den oben beschriebenen Zweck
vorgesehen.

Die Kopie erscheint in der Szenenablage und erhalt den
Namen der Originalszene, der mit ,,.K“ ergénzt wird, also z.B.
»Urlaub.K*.

— Ruckeln

Nein, keine Angst, Bogart SE wird auch Ihr bestes und de-
tailreichstes Material ohne Ruckeln verarbeiten — ein Vorteil
gegeniiber manchem PC-System. Doch manchmal wiinscht
man sich einen Ruckel- oder Stroboskopeffekt. Das kann eine
nette Auflockerung sein und lhrem Video eine kinstlerische
Note verleihen.

Einfach eine Szene aussuchen, ,Spezial“ anwahlen, auf
»Ruckeln® klicken, dann die ,,Standzeit” einstellen (Standzeit
000.00:04 = ein Bild bleibt vier Bilder lang stehen) und im ,,Mo-
dus® zwischen ,Halbbild“ und ,,Vollbild“ wéhlen — schon wird
eine Stroboskop-Szene erstellt, die die Endung ,,RU* tréagt und
deren Lange ein Vielfaches der Standzeit ist. Die Option ,Voll-
bild“ weist eine bessere Bildqualitdt auf und wird empfohlen,
wenn eine Szene nicht stark bewegt ist. Bei einer bewegteren
Szene ist die Option ,,Halbbild“ empfehlenswert.

Der Ton bleibt beim ,,Ruckeln” unverdndert und ist daher
lippensynchron.

Eine Vorschau dieses Effekts ist nicht moglich. Wenn Sie den
svorschau“-Schalter anklicken, erscheint ein roter durch-
kreuzter Kreis.

— Ruckwarts

Ein Klick auf den Schalter ,Rickwarts“ erzeugt nach kurzer
Berechnung eine Szene, die die Endung ,,RW* tragt und, mit
derselben Lange wie das Original, véllig ruhig riickwarts lauft.
Auch der Ton lauft rickwarts — wenn Sie ihn nicht héren wol-
len, schalten Sie ihn spater im Nachvertonungs-Meni stumm.
Anwendungsbeispiele fiir diese Funktion:

Kameraschwenks umkehren, eine Szene verlangern, indem
man sie vor- und rlickwarts laufen Iasst.

— Standbild

Haufig wiinscht man sich auch Standbilder in einem Video.
Zum Beispiel bei der Vorstellung der ,Darsteller”. Bogart SE
kann solche Standbilder ohne jeden Stérstreifen erzeugen.
Dazu wird die ausgewahlte (blau umrahmte) Szene an ihrem
ersten Bild eingefroren, und zwar flr die eingestellte ,L&dnge“
(bis zu 1 Minute). Der eventuelle Rest der Szene wird nicht
bendtigt und taucht nicht in der Standbildszene auf.
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Wenn Sie ein bestimmtes Standbild wiinschen (und nicht das
erste der Szene), dann erstellen Sie sich einfach eine Kopie der
Szene, trimmen den Anfangspunkt auf das gewlinschte Bild
und benutzen erst dann die Standbildfunktion. Die erstellte
Szene tragt die Endung ,,SB*.

Unter ,, Typ“ haben Sie die Wahl zwischen ,Halbbild“ und
»Vollbild“, wobei ,Vollbild“ eine bessere Bildqualitat aufweist
und bei Szenen ohne starke Bewegung empfohlen wird. Bei
»Vollbild“ versucht Bogart SE, stérende Artefakte, die bei
schnellen Bewegungen von Objekten, aber auch Schwenks bei
einem Standbild ansonsten entstehen wirden, rechnerisch zu
entfernen. Sind die Bewegungen nicht zu stark, sind die Ergeb-
nisse im Modus ,,Vollbild“ daher i.d.R. besser und Sie erhalten
ein ruhiges Standbild. Nur in Ausnahmeféllen liefert die Option
»Halbbild“ bessere Ergebnisse.

Ton gibt es beim Standbild nicht.

— Szene --> Tonstlick

Diese Funktion legt eine Kopie des Originaltons der in der
Szenenablage aktiv angewéahlten Szene in die Tonstlick-Liste
der Audio-MenUs. So kénnen Sie den Ton einer Szene Uber
die Nachvertonung auch an anderen Stellen erneut benutzen.
Klicken Sie den ,Vorschau“-Schalter an, erscheint ein roter
durchkreuzter Kreis, der lhnen anzeigt, dass eine Vorschau hier
nicht méglich ist.

— Zeitlupe

Die ,Zeitlupe” erstellt eine Szene, mit gleichen Inhalt wie das
Original, dabei aber langsamer lauft. Den Verzégerungsfaktor
geben Sie mit einem Schieberegler ein. Je héher der Verzo-
gerungswert, desto langsamer die Szene. Ein Wert von 2 (der
kleinste mogliche Wert) erzeugt eine Szene, die nur mit der
halben Geschwindigkeit 1duft. War die Originalszene z.B. 4
Sekunden lang, ist die Zeitlupenszene dann genau 8 Sekunden
lang. Sie mussen einfach nur die Ldnge der Szene mit dem
Verzogerungsfaktor multiplizieren.

Die fertige Szene mit der Endung ,ZL“, die nach einer gewis-
sen Erstellungszeit zur Verfligung steht, kann normal getrimmt
und nattrlich auch im Storyboard platziert werden. Auch
Effekte kbnnen ganz normal eingefiigt werden.

Bogart SE spielt die Szene langsamer ab als die normalen 50
Bilder pro Sekunde. Es kommt dabei zu einer ruckhafteren Be-
wegung. Die aus Sportsendungen bekannte Superzeitlupe ist
nur unter Verwendung von teuren Spezialkameras mdéglich, die
viel mehr als 50 Bilder pro Sekunde aufnehmen. Eine Vorschau
dieses Effekts ist nicht mdglich, wie der rote durchkreuzte
Kreis bei Anklicken des ,Vorschau“-Schalters anzeigt.

— Zeitraffer

Der ,Zeitraffer” funktioniert prinzipiell wie die Zeitlupe, erzeugt
aber schneller ablaufende Szenen. Hier kdnnen Sie die Be-
schleunigung mit Werten zwischen 2 und 50 festlegen, wobei
ungerade Werte empfehlenswert sind, um die volle Auflésung
zu erhalten. Die L&nge der neu erstellten Szene, die die En-
dung ,,ZR" tragt, berechnen Sie, indem Sie die Zeit der Origi-
nalszene durch die eingestellte Beschleunigung dividieren.
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Auch hier erscheint beim Klick auf ,,Vorschau® nur der rote
durchkreuzte Kreis, der lhnen anzeigt, dass keine Vorschau
moglich ist.

— Zwischenablage (Verfligbarkeit nur bei aktiviertem Pro-Paket)
Bei diesem Schalter handelt es sich um eine Zwischenspei-
cherfunktion. Klicken Sie hierauf, sehen Sie im rechten Bereich
des Fensters die vier Schalter ,,Zwischenablage --> Projekt*,
»~Szene --> Zwischenablage”, ,,Szene entfernen“ und ,Szene
mit Projektwahl --> Zwischenablage”.

Klicken Sie auf ,Szene --> Zwischenablage®, wird die zuvor

in der Szenenablage angewahlte Szene automatisch in die
Zwischenablage eingeflugt.

Befindet sich keine Szene in der Szenenablage, erhalten Sie
die Meldung ,,Keine aktuelle Szene vorhanden!*.

Wenn Sie eine Szene aus der Zwischenablage laden méchten,
wahlen Sie zun&chst in der Szenenablage die Szene an, hinter
der die aufgerufene Szene platziert werden soll. Anschlie-
Bend klicken Sie auf ,Spezial“, dann auf ,,Zwischenablage”
und wéhlen ,Zwischenablage --> Projekt” aus. Es 6ffnet sich
das Fenster ,,.Szene aus Zwischenablage holen®“. Dort kénnen
Sie die gewlnschte Szene anwéhlen. Méchten Sie mehrere
Szenen auswéhlen, achten Sie bitte darauf, dass das Kastchen
Uber dem senkrechten Schieberegler ein Hakchen aufweist.
Ggf. mUssen Sie das Késtchen ein- oder zweimal anklicken,
so dass das Hakchen erscheint (s. auch Kapitel 3.2). Daraufhin
konnen Sie einen oder auch mehrere Eintrdge nacheinander
anwahlen, Sie sehen dann ein Hékchen vor den ausgewahlten
Szenen.

Mochten Sie alle Szenen auswéhlen, kdnnen Sie entweder alle
Szenen einzeln aktivieren, oder das Kastchen muss waa-
gerechte Striche anzeigen, so dass alle Szenen in der Liste
automatisch markiert werden.

Klicken Sie anschlieBend auf ,Ok“und verlassen das ,Spezial“-
MenU wieder (Uber ,,Ok“ oder ,,Abbruch®).

Sie sehen anschlieBend in der Szenenablage die eingeflugten
Szenen. Mdéglicherweise werden neue Nummerierungen
zugeteilt, falls die Szenen bzw. die Szenennamen schon in der
Szenenablage vorhanden sind.

Klicken Sie in der Zwischenablage auf die Funktion ,Szene
entfernen®, 6ffnet sich das Fenster ,Szene aus Zwischenabla-
ge entfernen” und Sie kénnen die Szene, die aus der Zwische-
nablage geléscht werden soll, markieren. Auch hier ist wieder
die Mehrfachauswahl mittels des Hakchens moglich. Nun mus-
sen Sie noch auf ,,0k“ klicken, um die Szenen zu I6schen.

Hinweis: Klicken Sie auf ,,Szene entfernen”, sehen Sie, dass
im erscheinenden Fenster der ,,Ok“-Schalter geghostet (grau
hinterlegt), also nicht anwéhlibar ist. Dies ist eine Sicherheits-
funktion, so dass Sie nicht aus Versehen eine Szene I6schen.
Moéchten Sie aber eine Szene bewusst entfernen, klicken Sie
zunéchst auf die zu I6schende Szene (auch, wenn diese schon
grau hinterlegt ist) und anschlieBend auf den aktiv gewordenen
,Ok“-Schalter.

Die Funktion ,,Szene mit Projektwahl --> Zwischenablage*®
dient dazu, schnell auf Szenen aus anderen Projekten zu-
zugreifen, ohne zuvor die Projekteinstellungen betreten zu
mussen.

Ein Klick auf den Schalter ,,Szene mit Projektwahl --> Zwi-
schenablage” ruft das Fenster ,Projekt auswéahlen” auf, in dem
Sie eines lhrer Projekte, aus dem Sie eine Szene exportieren
mdchten, auswahlen kdnnen. Nachdem sie ein Projekt markiert
und auf ,,Ok" geklickt haben, 6ffnet sich die Szenenablage des
gewahlten Projektes, aus dem Sie nun die gewiinschte Szene
auswahlen kénnen. Nach der Bestétigung mit ,,Ok" befindet
sich die Szene in der Zwischenablage.

Nun kdnnen Sie auf den Schalter ,,Zwischen-ablage --> Pro-
jekt“ klicken, so dass sich das Fenster 6ffnet, in dem Sie die
soeben exportierte Szene markieren kénnen. Nach der Besté-
tigung durch ,,Ok“ wird die Szene in die Szenenablage Ihres
aktuellen Projektes importiert.

Die Zwischenablage dient in erster Linie dazu, Videoszenen
zwischenzuspeichern, um sie ggf. in anderen Menus zu ver-
wenden. Die Zwischenablage ist also projektiibergreifend.
Selbstverstandlich ist es auch mdglich, mit Hilfe der Zwischen-
ablage Videomaterial aus einem DV-Projekt in ein HDV-Projekt
zu Ubernehmen.

Wechseln Sie in ein anderes DV-Projekt und verwenden Sie
hier andere Projekteinstellungen, sind die in der Zwischenabla-
ge enthaltenen Szenen mit einem Sternchen gekennzeichnet.
Wabhlen Sie diese gekennzeichneten Szenen an, um sie in die
Szenenablage einzufligen, erscheint die Meldung ,,Diese Sze-
neneigenschaften stimmen nicht mit den Projekteinstellungen
Uberein!®.

Nachdem Sie lhr Gerat ausgeschaltet haben, werden die in der
Zwischenablage beinhalteten Szenen gel6scht.

Die Erkléarungen der einzelnen Langzeiteffekte finden Sie unter
5.8 (Die Langzeiteffekte im Einzelnen) aufgeflhrt.

(20) In aller Regel werden Sie Szenen aufgenommen haben,
die mehr als nur eine Kameraeinstellung (Take) enthalten.
Diese Szenen miissen natlrlich aufgeteilt werden, um einen
perfekten Schnitt zu erhalten. Nur, wenn Sie die gesamte
Passage komplett und ohne Uberblendungseffekte verwenden
wollen, kénnen Sie diesen Schritt unterlassen.

Ein Klick auf den ,Aufteilen“-Schalter flihrt Sie in das
JAufteilen“-Mend:

Name [Urlaub | 0000218 [»
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Das Aufteilen kann mit dem Zerschneiden von Filmrollen verg-
lichen werden.

Noch ist der Film komplett auf der Rolle. Nun wird ein Stlick
Film, namlich genau die erste Einstellung der in der Szene-
nablage angewé&hlten Szene, aus der Rolle gezogen. Dies
geschieht durch Klick auf ,, Trennposition®.



Mit der Kugel kann nun in einer wesentlich kleineren Leiste
durch die gesamte Szene (also ,Rolle”) gefahren werden.
Wahlen Sie ganz gezielt das letzte Bild der ersten Einstellung
an und klicken Sie dann auf die linke Trackball-Taste. Uberprii-
fen (und ggf. korrigieren) Sie mit den Einzelbildschaltern noch
einmal, ob Sie den Schnittpunkt genau getroffen haben.

Als zusatzliche Hilfe dient die Hiillkurve (Kapitel 3.2), die Sie
mit dem Lautsprecher-Symbol ein- oder ausschalten kénnen.
Zudem hilft das Audio-Scrubbing beim Aufteilen (Kapitel 3.2).
Jetzt haben Sie also die erste Einstellung ,,herausgezogen®.
Das Stuck ist hellblau markiert. Sie kénnen diese Einstellung
jetzt abspielen (und auch eventuell benennen). Dann missen
Sie sich entscheiden, ob dieses Stlick wertvoll ist oder ge-
I6scht werden kann. Ein Klick auf ,Benutzen“ schneidet den
Streifen ab und legt ihn sicher in die Szenenablage, wo Sie ihn
spater finden werden. ,Verwerfen“ Uberspringt diesen Streifen,
sortiert ihn also aus.

Bogart SE bietet eine weitere Ansicht zum Aufteilen einer Sze-
ne, mit der Sie noch leichter die richtige Trennposition bestim-
men konnen. Klicken Sie den Schalter unterhalb des Lautspre-
chersymbols, erhalten Sie die Ansicht von zwei gegeniberlie-
genden Szenenbildern. Die linke Szene ist das gerade aktuelle
Bild der eingestellten Trennposition. Das rechte Bild zeigt den
Inhalt des folgenden Frames nach der Trennposition. Sie er-
kennen direkt zwischen welchen beiden Frames Sie die Szene
aufteilen und Sie kdnnen besser beurteilen, ob Sie sich am
Ende der Szene befinden, genau vor einer neuen Aufnahme
oder ob ein neuer Inhalt beginnt.

Hinweis: In dieser Ansicht kbnnen Sie das Mend nicht nach
oben schieben.

Bogart SE I6scht bei diesem Vorgang keine Filmstlicke — die
einzelnen Szenen werden nur kopiert (,Benutzen®) oder nicht
kopiert (,Verwerfen®). Die Ausgangsszene mit allen Einstel-
lungen (die ,Rolle”) bleibt unverdndert erhalten, bis Sie sie
bewusst aus dem Bearbeiten-MenU heraus I16schen.

Nach Klick auf ,,Benutzen® oder ,Verwerfen“ arbeiten Sie mit
dem Rest der Rolle weiter. Wieder muss ein Stiick heraus-
gezogen werden und entweder als gut (,Benutzen®) oder
schlecht (,Verwerfen) markiert werden. Die letzte Szene wird
automatisch als ,,Rest” in der Szenenablage angezeigt. So
kénnen Sie den Vorgang leicht einmal unterbrechen und spater
mit dem ,,Rest” fortfahren.

Eine weitere Funktion ist das Aufteilen einer Szene nach dem
Rhythmus Uber den ,Index“-Schalter.

Klicken Sie dazu in der Aufteilen-Leiste auf den Play-Schalter,
so dass Sie die Funktion ,Index“ sehen. Wahrend das Video
mit Ton lauft, kdnnen Sie in regelm&Bigen Abstanden diesen
Schalter anklicken, so dass anschlieBend die geschnittenen
Teilstlicke in der Szenenablage hinter der Originalszene abge-
legt werden. Diese Funktion dient also zum groben Aufteilen
einer Szene, bevor Sie die endgliltige Bearbeitung vornehmen.

AuBerdem haben Sie die Méglichkeit, eine automatische
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Aufteilung vorzunehmen, sofern Sie Ihr Videomaterial Gber
DV/HDV/AVCHD zugespielt haben. Klicken Sie dazu auf den
Schalter ,,Auto®, so dass eine Uberpriifung der Schnittinforma-
tionen stattfindet und lhr Material automatisch aufgeteilt wird.
Anschliessend kdnnen Sie bestimmen, wo die aufgeteilten
Szenen anschlieBend erscheinen sollen. Sie kénnen sich fur
die Optionen ,,Ins Storyboard” und/oder ,In die Szenenablage”
entscheiden.

Die neu erstellten Szenen erscheinen jeweils hinter der aktiven
Szene. Bitte beachten Sie, dass zwischen Insert-Szenen im
Storyboard keine Szenen eingefligt werden kdnnen.

Die Videoszene, die Sie zuletzt aufgenommen haben, wird sehr
schnell aufgeteilt. Bei den etwas langer zurtickliegenden Sze-
nen kann das Aufteilen ein wenig Zeit in Anspruch nehmen.

(21) Szenen missen in aller Regel noch getrimmt werden, be-
vor sie fUr Ihre Produktion geeignet sind. Verwackler und Un-
schéarfen kénnen so bildgenau herausgelést werden. Ein Klick
auf den ,, Trimmen“-Schalter flihrt Sie in das Trimmen-Men(:
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Hier kénnen Sie flr jede Szene den Feinschnitt durchfihren.
Dazu kdnnen Sie den In-Punkt (Einstieg, Anfangsbild) und den
Out-Punkt (Ausstieg, Endbild) einer Szene beliebig bestimmen.
Dies ist ahnlich wie bei einem analogen Schnittpult — nur hier
ohne Wartezeiten.

Ein Klick auf ,IN“ ruft einen neue, wesentlich kleinere Leiste
auf, die das Rollen durch die Szene und die Auswahl des neu-
en In-Punktes ermdglicht. Der blaue Bereich zeigt an, wie viel
der Szene noch aktiv ist, der graue Bereich links davon stellt
den ,weggetrimmten® Bereich dar. Die Zeitangabe rechts vom
blauen Balken zeigt die Lange der Szene an. Ist das richtige
Anfangsbild gefunden, klicken Sie zur Bestéatigung auf die linke
Taste — das ,, Trimmen“-MenU erscheint wieder.

Genauso kénnen Sie mit dem Out-Punkt verfahren. Feinein-
stellungen kénnen Sie noch per Klick auf die Einzelbildschalter
(unter den Schaltern ,IN“ und ,OUT") durchfiihren. Dies fuhrt
je ein Bild weiter bzw. zurlick. Die getrimmte Szene kénnen Sie
per Abspielen-Symbol (ganz rechts) abspielen, um die neuen
Einstellungen in der Bewegung zu Uberprifen.

Hinweis: Beim Trimmen des In-Punktes wird immer das gera-
de, zeitlich zuerst kommende Halbbild angezeigt, beim Out-
Punkt das ungerade (spdter kommende). Beim Aufteilen wird
normal das gerade, wéhrend des Positionierens das ungerade
angezeigt. Diese Vorgehensweise vereinfacht das Erstellen
sauberer Schnitte.

Naturlich kdnnen Sie auch in diesem MenU die Hullkurve ein-
blenden und das Audio-Scrubbing anwenden (Kap. 3.2).

Auch hier bietet Bogart SE einen alternativen Modus zum Trim-
men, bei dem mehrere Szenenpositionen gegentber gestellt
werden. Wéhlen Sie auch hier wieder den Schalter unterhalb
des Lautsprechersymbols.
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Sie sehen mehrere Szenenpositionen gegenuber gestellt.
Mittels der Bilder IN und OUT sehen Sie auf Anhieb das erste
und das Letzte Bild lhrer aktuell getrimmten Szene. Sie startet
mit dem IN-Bild und endet bei dem OUT-Bild. Die kleinen
Bilder links und rechts oben zeigen Ihnen das jeweilige Frame
vor und hinter dem eingetrimmten Bereich. So kénnen Sie sehr
schnell beurteilen, ob lhre Szene wunschgemaB getrimmt ist.
Hinweis: In dieser Ansicht kbnnen Sie das Mend nicht nach
oben schieben.

Mit den beiden Schaltern neben den Zeitangaben des An-
fangs- und des Endbildes kdnnen Sie die Szene 3 Sekunden
vom Anfang bzw. 3 Sekunden zum Ende hin abspielen lassen.
Beachten Sie, dass durch Trimmen entfernte Teile einer Szene
jederzeit durch erneutes Trimmen wieder aktiviert werden kén-
nen. Rechts unten kénnen Sie mit den Menli-Symbolen das
Bearbeiten-MenU und das Hauptmenu direkt anwéhlen.

(22) Sie kénnen eine Szene jederzeit [6schen. Ein Klick auf den
sLOschen“-Schalter 16scht die momentan angewahlte Szene
aus der Szenenablage.

(23) FUr den Fall, dass Sie geldschte Szenen zurtickholen
wollen, steht Ihnen die rechts neben dem ,,Léschen“-Schalter
befindliche UnDo-Taste (gebogener Pfeil) zur Verfliigung, die
die zehn zuletzt geldschten Szenen reaktivieren kann. Nach
einem Neustart, beim Umschalten zwischen zwei Projekten
oder wenn die Aufnahme-Kapazitat erschopft ist (Video oder
Audio) kénnen Sie geldschte Szenen nicht wieder reaktivieren.
Uber diesen Schalter kdnnen Sie auch Szenen, die Sie zuvor
in der Szenenablage gel6scht hatten und nun aus dem Story-
board entfernt haben, wieder herstellen.

Tipp: Sie kénnen die ,,Léschen“- und UnDo-Funktion sehr gut
zum Sortieren der Szenen in der Szenenablage verwenden.
Loschen Sie die aktuelle Szene, aktivieren Sie dann eine ande-
re und klicken Sie schlieBlich auf UnDo. Die zuvor an anderer
Stelle entfernte Szene erscheint hinter der aktivierten.

(24) Wenn Sie die ,Smart Rendering” Funktion eingeschaltet
haben und Effekte im Hintergrund gerechnet werden, wird in
der rechten oberen Bildschirmecke das Symbol ,,Fx“ ange-
zeigt. Werden Effekte aus dem Storyboard im Hintergrund
berechnet, sehen Sie einen Punkt hinter dem Symbol blinken.
Berechnen Sie mehrere Effekte aus dem Bearbeiten-Spezial-
Mend, wird pro zu berechnenden Effekt ein weiterer Punkt dar-
gestelltt. Sie kdnnen in in den ,Systemeinstellungen® bestim-
men, ob mit dem zuletzt eingefligten Effekt begonnen werden
soll oder ob dieser am Schluss gerechnet werden soll.

Die Berechnung aktivieren Sie entweder Uber den Schalter
»~omart Rendering” in den

~Systemeinstellungen® (s. Kapitel 5.1, Punkt (6)) oder durch
einen Klick auf diese Darstellung am oberen Bildschirmrand
(auch in anderen MenUs, in denen Effekte eingefligt werden),
wodurch das Fenster ebenfalls getffnet wird.

Nachdem die Berechnung gestartet wurde, kénnen Sie mit
der Bearbeitung fortfahren, die Berechnung wird unabhéngig
davon im Hintergrund vorgenommen.

Die Szene mit dem berechneten Spezial-Effekt wird in der Sze-
nenablage anschlieBend automatisch hinter der urspiinglichen
Szene eingefiigt.

Hinweis: Da maximal nur 10 Punkte dargestellt werden kén-
nen, wird — sofern mehrere zu berechnende Effekte eingeftigt
wurden — anhand von drei kleinen Plinktchen angezeigt, dass
sich weitere Effekte in der Warteliste befinden.

(25) Rechts unten sehen Sie sechs Menii-Symbole fir fol-
gende Meniis: Aufnahme, Ubergangseffekte, Langzeiteffekte,
Betitelung, Nachvertonung und Hauptment. Betreten Sie ein
Meni Uber diese Symbole, kommen Sie anschliessend mit der
rechten Trackball Taste wieder zurlick in das vorherige Mend.
Dies funktioniert auch wenn Sie mehrere MenUs hintereinander
mit den Symboltasten aufrufen.

(27) Uber den Schalter ,Opt* erhalten Sie weitere Optionen,
mit denen Sie die Verwaltung lhrer Szenen in der Szenen-
ablage optimieren kdnnen. Um Szenen besser unterscheiden
zu kénnen, kann es notwendig sein, das ,,Referenzbild®, das
stellvertretend fiir eine Szene in der Ablage gezeigt wird, zu
andern. Auch Effekte, die als Szenen in der Ablage vorhanden
sind, kénnen durch ein individuelles Referenzbild moglicher-
weise optisch besser erkannt werden. Offnen Sie dazu in den
Optionen ,,Opt“ die Auswahl ,Referenzbild auswéhlen®. Sie er-
halten ein Menu zur Positionsbestimmung innerhalb der Szene.
Aktivieren Sie ,,Position”, um sich durch die Szene zu bewegen
und ein neues Bild auszuwahlen.

Sie kénnen Szenen in Gruppen zuordnen und dadurch
Ubersichtlicher und besser strukturieren. Sie kdnnen dann
beispielsweise nur die Szenen einer ausgewahlten Gruppe
anzeigen lassen. Unter dem jeweiligen Szenennamen sehen
Sie in der VGA/DVI Einstellung auch ein Feld (26) mit dem zu-
gehorigen Gruppennamen. Ist das Feld leer, so besteht keine
Gruppenzugehdrigkeit.

In der Videodarstellung ist dieses Gruppenfeld nicht darge-
stellt, dort kénnen Sie die Zuordnung nur Uber den Schalter
,Opt“ durchflihren, bzw. Gber den Infoschalter i ablesen.
Mochten Sie eine Szene einer Gruppe zuweisen oder die
Gruppenzugehdrigkeit andern, klicken Sie auf das Textfeld
unterhalb der aktiven Szene (nur bei VGA/DVI). Es 6ffnet sich
eine Liste der bereits bestehenden Gruppen, aus der Sie eine
auswahlen kénnen. Uber die Option ,Neu“ geben Sie eine
neue Gruppe ein. Arbeiten Sie in der Videodarstellung, klicken
Sie auf ,,Opt“ um die Gruppenoptionen zu 6ffnen und wahlen
dort ,Gruppenname vergeben“ um die Zuweisung zu einer
Gruppe vorzunehmen.

Arbeiten Sie mit Gruppen, haben Sie verschiedene Mdéglich-
keiten, mit Szenen zu arbeiten. Wollen Sie nur die Szenen einer
bestimmten Gruppe, oder mehrerer Gruppen angezeigt be-
kommen, so 6ffnen Sie die Optionen mittels ,,Opt“ und wahlen
das Mendfeld ,,Gruppenauswahl”. Es 6ffnet sich eine Liste mit
allen verfligbaren Gruppen, die in diesem Projekt verwendet
oder angelegt wurden. Uber die Auswahlfunktion kénnen Sie
nun eine oder mehrere Gruppen anwahlen, indem Sie einen
Haken vor den Begriff setzen. Nach dem OK werden dann nur



die Szenen angezeigt die diesen Gruppen zugeordnet sind. Die
Ubrigen Szenen sind nicht geléscht, sondern nur in der
Anzeige verborgen.

Wollen Sie den Gruppennamen einer Szene |6schen, so wah-
len Sie den Gruppennamen ,,---“ aus der Gruppenliste. Wenn
Sie alle Szenen sehen wollen, auch diejenigen, die keiner
Gruppe zugeordnet sind, so 6ffnen Sie erneut die Gruppen-
auswahl und bestétigen die Auswahl mit ,,Alle“. Nun haben Sie
wieder Ihre gesamte Szenenablage vorliegen.

Werden nicht alle Szenen in der Szenenablage dargestellt,
erscheint in der Kopfzeile der Ablage, rechts neben ,,Szenen-
ablage” die Info ,Filter aktiv®. Achten Sie also immer auf diese
Anzeige, wenn Sie eine bestimmte Szene vermissen.

Sie kénnen die Ubersicht in der Szenenablage unter Umstén-
den weiter verbessern, indem Sie auch bereits in das Story-
board eingefiigte Szenen ausblenden. Offnen Sie dazu das
Optionenment ,,Opt“. Ist ein Haken in der Checkbox vor ,,Auch
eingefligte Szenen anzeigen“ gesetzt, werden die eingefligten
Szenen (alle Szenen mit einer weiBen Markierung im oberen
Bildbereich) in der Szenenablage angezeigt. Enthalt die Box
einen Strich, so ist die Funktion ausgeschaltet und bereits
eingeflgte Szenen werden nicht in der Ablage angezeigt.
NatUrlich werden die Szenen beim Ausblenden nicht geldscht,
sondern lediglich die Darstellung unterdrickt.

5.6 Fertig stellen

Im Menu ,Fertig stellen” wird ein komplett fertiges Projekt
aufgezeichnet (z.B. auf DV- oder Videorekorder). Verflgt Ihr
System Uber einen DVD-Brenner inkl. DVD-Arabesk, kénnen
Sie lhren fertigen Film auch auf eine DVD brennen (dazu lesen
Sie bitte das entsprechende Kapitel des Handbuchs ,,Bogart
SE “ bzw. in der separaten Anleitung, die Sie mit Erwerb des
Programms ,,DVD-Arabesk” erhalten haben). Sie kdnnen in
diesem MenU Video und Audio insgesamt berechnen.

Fertig stellen

Lange des Storyboards 0022314 1
(Bereich wanien, | 02124 s
Effekiberechnung nicht nofwendig [Berechnen 3)
Ausspielen DV Backup = 5_\
[oV-Recorder Steuerung |
] 6
9)

(1) Der oben rechts angebrachte Zahler zeigt Ihnen die ,,Lange
des Storyboards®, also die Gesamtlédnge Ihres Projektes und
zwar nicht nur die Addition lhrer Szenen aus der Szenenablage,
sondern einschlieBlich aller Beifligungen, wie z.B. Farbszenen,
schwarzer Abspann etc. Sie wissen dadurch, wie viel Speicher-
kapazitat Sie auf lnrem Rekorder benétigen.
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(2) Dieses Feld gibt separat an, ob das Videomaterial, die
Effekte und Audiostlicke ,,gerechnet” oder noch ,ungerech-
net“ sind. Sind alle Effekte bis auf einen berechnet worden,
erhalten Sie trotzdem die Meldung ,,ungerechnet®.

(8) Mit dem Schalter ,,Berechnen® konnen Sie die noch
notwendigen Berechnungen nacheinander und automa-
tisch ausflihren lassen. Eine Anzeige sagt lhnen, welcher
Effekt von wie vielen Effekten insgesamt gerade berech-
net wird, und der helle Balken zeigt den Fortschritt der
Gesamtberechnung an. Aber Achtung: Es handelt sich
nur um eine Schatzung - unterschiedlich schnelle Effekte
werden nicht berticksichtigt. Da einige Effekte (z.B. die
3D-Effekte) mehr Rechenzeit fur jedes Bild bendtigen,
kann die Schatzung durchaus Abweichungen aufweisen.
Tipp: Wenn Sie das Gerét wéahrend der Berechnung (am
Schalter an der Frontseite) abschalten, rechnet es zu
Ende und schaltet danach automatisch ab.

(4) Mit einem Klick auf den Schalter ,,Bereich wahlen®
kénnen Sie das Meni aufrufen, in dem Sie mit dem ,,IN“-
und dem ,,OUT“-Schalter bzw. mit den Einzelbild-Schal-
tern einen Zeitraum des Storyboards festlegen kénnen,
der nun aufgezeichnet werden soll (derzeit nicht bei HDV
verfligbar). Auch hier gibt es die Hillkurve (Kapitel 3.2),
die lhnen akustisch bei der Wahl des Zeitraums hilft.

(5) Der Schalter ,Ausspielen” dient zur Ausspielung des
Videomaterials.

Mochten Sie Ihr Material auf einen Videorecorder aufzeich-
nen, wahlen Sie hier ,Analog“ und klicken anschlieBend
auf den daneben befindlichen Abspielen-Schalter. Die
Ausspielung beginnt und lhr Video wird abgespielt.
Hinweis: Das Ausspielen liber den analogen Ausgang ist
nur méglich, wenn die Bildschirmeinstellung auf ,,Video*”
eingestellt, und damit das Menti auf Video dargestellt wird.
Mé&chten Sie lhr Videomaterial auf DV ausspielen, wéhlen
Sie beim Auswahlschalter ,,Ausspielen” die Option ,DV*
bzw. ,DV-Backup®.

Die Unterschiede zwischen DV und DV-Backup lesen Sie
bitte im Kapitel 5.2 unter Punkt (11) nach.

Starten Sie lhren Rekorder und klicken Sie anschlie-
Bend auf den Play-Schalter, so dass das Videomaterial
abgespielt wird und aufgezeichnet werden kann. Selbst-
verstandlich kénnen Sie das Videomaterial auch mit Hilfe
von geeigneten Programmen auf die Festplatte Ihres PCs
aufnehmen, um es dort weiter zu bearbeiten.

Falls noch nicht alle Effekte berechnet sind, sollten Sie
diese erst berechnen, nachdem Sie die Art der Ausspie-
lung gewahlt haben.

Haben Sie ein HDV-Projekt bearbeitet, haben Sie hier
auch die Moglichkeit, Ihr Videomaterial als HDV auszu-
spielen.

Hinweis: Am Ende einer analogen Ausspielung bleibt der
Bildschirm schwarz bis eine beliebige Taste am Trackball
gedriickt wird.
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(6) Méchten Sie lhren Rekorder vom Gerét aus steuern,
klicken Sie auf den Schalter ,Recorder-Steuerung”. In der
erscheinenden Leiste kdnnen Sie Ihren Rekorder nun steuern
und anschlieBend auf den unter der Steuerung befindlichen
LAusspielen“-Schalter klicken, um das Videomaterial zu
starten. Das Material wird nun Uberspielt, ist dabei allerdings
auf dem Monitor nicht sichtbar. Wir empfehlen Ihnen, einige
Sekunden Schwarzszene an den Anfang des Storyboards

zu legen — der Rekorder kann dann auf Aufnahme geschaltet
werden, wenn die Schwarzszene lauft. Auch am Ende ist das
empfehlenswert — man vermeidet so die Aufzeichnung der
Bogart SE-Anwenderoberflache.

Wenn Sie alles vollstandig berechnet haben (lesen Sie dazu
auch Punkt (3): ,,Berechnen), wird die Funktion zur Ausspie-
lung freigegeben.

(7) Im unteren Bereich des ,Fertig stellen“-MenUs sehen Sie
ein Fenster mit einer Auswabhlliste, in der das Programm DVD-
Arabesk aufgefuhrt ist, sofern Sie Uber einen DVD-Brenner
verfigen.

Sie kénnen im rechten Bereich, nachdem Sie das komplette
Video berechnen lassen haben, auf den Schalter ,Programm
starten® klicken, um DVD-Arabesk zu starten.

Hinweis: Bitte beachten Sie, dass die Software DVD-Arabesk
abhangig von lhrem System leicht von der Beschreibung ab-
weichen kann.

(8) Die Funktion ,Ksebara“, die ggf.ebenfalls in der Auswahl-
liste aufgefihrt wird, ermdglicht es, die mit DVD-Arabesk
erstellten DVDs in eine Videoszene zurlick zu konvertieren.
Klicken Sie auf die Option ,Import“, sehen Sie ein Auswahl-
fenster, in dem Sie zunachst den ,Inhalt anzeigen“ lassen
kénnen.

AnschlieBend bestimmen Sie, welche Filme der DVD gewahlt
werden sollen (Mehrfachauwahl méglich, s.Kapitel 3.2). Klicken
Sie auf ,,Ok“ oder ggf. auf ,,Alle” und warten Sie den Import ab
- dies kann einige Minuten dauern.

Fir jeden Film wird dann eine separate Szene angelegt, die in
der Szenenablage des aktuellen Projektes erscheint.

Hinweis: Bitte beachten Sie, dass diese Szene gegenulber
dem urspringlichen Filmmaterial je nach Kompressionsstarke
Bildverluste aufweist, da es sich beim DVD-Film-Material um
komprimiertes MPEG Il Material handelt.

(9) Mit einem Kilick auf das Menii-Symbol gelangen Sie zuriick
ins Hauptmend.

5.7 Ubergangseffekte

Wenn lhr Projekt im Bearbeiten-Meni vollstandig arrangiert
worden ist und im Prinzip (mit harten Schnitten) Ihrem Ender-
gebnis entspricht, kénnen Sie die Ubergangseffekte einfligen.
Ubergangseffekte sind Blenden zwischen zwei Szenen. Im

traditionellen Bereich kennt man solche Blenden unter der
Bezeichnung A/B-Roll-Schnitt.

Sie kdnnen weiche Blenden (also transparente Blenden),
Wischblenden und Farbblenden durchflihren, aber auch Trick-
blenden, die so nur in digitalen Systemen mdglich sind.

Die Ubergangseffekte werden immer zwischen zwei Szenen
des Storyboards eingefligt.

Einige Ubergangseffekte miissen berechnet werden. Dieser
Vorgang kann je nach Effekt sehr zeitintensiv sein. Deshalb
gibt es eine Vorschaumdglichkeit, die den Effekt in einem
kleinen Bild ablaufen Iasst. Sie kdnnen die gesamten Effekte
schlieBlich auch im ,,Fertig stellen“-Meni am Stiick berechnen
lassen (lesen Sie dazu unter 5.6, Punkt (3): ,Berechnen®).

a1 (5 e ([

000200
“aene Finzelbild

(1) Das ,,Ubergangseffekte“~-Meni zeigt oben das Ihnen schon
bekannte Storyboard. Allerdings werden in der Mitte hier zwei
Szenen dargestellt.

Dementsprechend sehen Sie auch in der oberen Leiste zwei
Zeitangaben. Sie kdnnen die Szenen, zwischen denen der
Ubergang bestimmt werden soll, nun in die Mitte bewegen.
Ein weiterer Unterschied ist der Abspielen-Schalter, der in
diesem Men nicht das gesamte Storyboard ablaufen lasst,
sondern nur den Effekt mit jeweils 1 Sekunde Vor- und Nach-
lauf. Haben Sie noch keinen Effekt eingefligt, spielt ein Klick
auf diesen Schalter die letzte Sekunde der ersten und die erste
Sekunde der zweiten Szene ab. So kdnnen Sie leicht auch
harte Schnitte von sehr langen Szenen kontrollieren.

Die Bedienung des Schiebereglers und der Einzelschalter
erfolgt auf die gleiche Weise wie im Bearbeiten-Menu.

(2) In der Effekte-Liste kdnnen Sie, entweder durch direktes
Anwéhlen oder mit Hilfe des Ihnen schon bekannten Schie-
bereglers, einen Ubergangseffekt Ihrer Wahl bestimmen. Ein
rotes Fahnchen kennzeichnet einen Demo-Effekt, der mit einer
»,Demo“-Einblendung versehen wird.

Hinweis: Zum Zeitpunkt der Drucklegung waren nicht alle
Effekte HDV-tauglich und standen demnach in HDV-Projekten
nicht zur Verfiigung.

(3) Nachdem Sie einen Effekt mit weiteren Einstellungsmog-
lichkeiten ausgewé&hlt haben, erscheinen im Feld rechts neben
der Effekte-Liste die dazugehorigen Effekt-Optionen. Dort
koénnen Sie zum Beispiel Farben oder Richtungen der Effekte
definieren.



(4) Mit diesem Auswahlschalter kénnen Sie die Effekte-Liste
auf einzelne Punkte umschalten.

Der Schalter bietet Ihnen zunachst drei Einstellungsmdglich-
keiten. Die Funktion ,Alle” bewirkt, dass alle im Gerét befind-
lichen Ubergangseffekte angezeigt werden. ,,SerienmaBig“
stellt nur die im System integrierten Ubergangseffekte dar, und
,Optional“ zeigt nur die nachtraglich installierten Ubergangsef-
fekte an.

Haben Sie zusatzliche Ubergangseffekte installiert, werden
diese auBerdem auch in dieser Liste unter den drei 0.g. Ein-
stellungen angezeigt. So ist es mdglich, auch nur ein einzelnes
Produkt in der Liste anzeigen zu lassen.

(5) Durch einen Klick auf diesen ,,i“-Schalter erhalten Sie Infor-
mationen zu dem in der Effekte-Liste aktivierten Ubergangs-
effekt. Handelt es sich um einen Zusatzeffekt, 6ffnet sich das
Fenster ,Produkt Information®, das Ihnen eine Beschreibung
bzw. Kurzanleitung des gewahlten Effektes gibt. Befindet sich
der Effekt serienmaBig im Gerat, verweist die Produktinformati-
on auf das Handbuch.

(6) Mit dem ,,Einflgen“-Schalter kdnnen Sie den ausgewahl-
ten und naher definierten Effekt zwischen den beiden in der
Storyboard-Mitte befindlichen Szenen platzieren. Daraufhin
erscheint das Effekt-Symbol mit rotem Rahmen (noch zu be-
rechnen) zwischen den beiden Szenen. Die Lange des Effekts
entspricht der, die Sie zuletzt gewahlt haben. Das ermdglicht
Ihnen, viele Effekte mit der von Ihnen gewiinschten Lénge
nacheinander zwischen verschiedenen Szenen einzufligen.
Wahlen Sie einen neuen Ubergangseffekt aus, obwohl sich
schon einer zwischen den beiden Szenen befindet, so ersetzt
der neue den schon vorhandenen, ohne dass Sie erneut auf
»Einfigen® klicken missen.

(7) Ein Klick auf den ,,Entfernen“-Schalter entfernt den einge-
fugten Effekt wieder aus dem Storyboard. Méchten Sie den
derzeitigen Effekt durch einen anderen ersetzen, kénnen Sie
den neuen Effekt einfach anwahlen, so dass er direkt im Story-
board ersetzt wird. In diesem Fall missen Sie vorher nicht auf
den Schalter ,Entfernen® klicken.

(8) Mit diesem Schalter kdnnen Sie die Lange des Effekts
einstellen.

Nachdem Sie einen Effekt zwischen zwei Szenen eingefligt
haben, wird dieser Schalter aktiv und zeigt die Lange von

1 Sekunde an (sofern keine der beiden Szenen kiirzer als 1
Sekunde ist).

Klicken Sie nun auf diesen Schalter, erscheint ein Fenster,

in dem Sie mit einem Schieberegler die gewlinschte Lange
(bildgenau) einstellen konnen. Zusatzlich haben Sie noch die
Langenangaben von 1/2's, 1 s und 2 s zur Auswahl, so dass
Sie diese direkt mit einem Klick einstellen kénnen.

NatUrlich kann der Effekt nur maximal so lang sein wie die
kirzere der beiden betroffenen Szenen.

Ein Effekt zwischen zwei normalen Szenen (die also mit ,,Ein-
fugen*“ in das Storyboard gelegt worden sind) verkiirzt die Ge-
samtlaufzeit des Storyboards um die Laufzeit des Effektes. Ein

Bogart SE Benutzerhandbuch |63

Effekt zwischen einer normalen Szene (Hintergrund) und einer
Insert-Szene (Vordergrund) verkiirzt die Gesamtlaufzeit nicht.
Ubergangseffekte kdnnen sich nicht liberlappen. Ist eine Sze-
ne z.B. 5 Sekunden lang, kann die Gesamtlaufzeit der beiden
Effekte, die diese Szene mit der vorhergehenden und der
nachstehenden Szene verbinden, nicht I&anger als 5 Sekunden
sein. Bei Effekten, an denen eine Insert-Szene beteiligt ist, ist
die Laufzeit der Insert-Szene die Maximalbegrenzung.

Der Ton wird automatisch kreuz-geblendet. Das heift, der Ton
der vorhergehenden Szene wird immer leiser und der der neu-
en Szene immer lauter. Wenn eine Szene einen zu lauten oder
zu leisen Ton aufweist, sollten Sie vorher in der Nachvertonung
die Lautstérke korrigieren.

Wenn eine Insert-Szene am Effekt beteiligt ist, wird der Ton
nattrlich nicht verandert, denn dieser stammt ausschlieBlich
von der Hintergrundszene.

(9) Der ,Vorschau“-Schalter lasst sich nur anklicken, wenn es
sich bei dem eingefugten Effekt um einen noch zu berech-
nenden (mit rotem Rahmen) handelt. Es 6ffnet sich ein Fenster,
in dem die letzte Sekunde der ersten Szene, der Effekt und

die erste Sekunde der zweiten Szene ablauft, so dass Sie den
Ubergang beurteilen und eventuell Korrekturen (beziiglich
Farbe, Richtung, Zeit etc.) vornehmen kénnen, bevor Sie ihn
berechnen lassen.

Die Laufzeit der Vorschau wird dabei ungeféhr der endgtiltigen
entsprechen. Die Vorschau ,,ruckelt” ein wenig, da sie nicht mit
der vollen Bildrate arbeitet.

Bei sehr aufwendigen Effekten kann eine gewisse Berech-
nungszeit auch bei der Vorschau erforderlich sein.

Eine Vorschau belegt keinen Speicherplatz auf der Festplatte.

(10) Nachdem Sie einen Ubergangseffekt eingefiigt und ggf.
dessen Lénge bestimmt haben, kdnnen Sie - sofern |hr Gerat
diese Funktion unterstitzt - auf den Schalter ,,Einzelbild“
klicken und dadurch ein weiteres Menu aufrufen. Dort sehen
Sie im Hintergrund das mittlere Bild der gesamten Laufzeit des
eingefligten Ubergangseffektes (z.B. 1 Sekunde Effekt = Bild
12 bzw. 2 Sekunden Effekt = Bild 24).

Das Videobild ist Uberlagert von einer Bedienleiste, auf deren
rechter Seite Sie - falls vorhanden — die Effekt-Optionen sehen
koénnen.

Auf der linken Seite sehen Sie unter dem Effekt-Namen den
Schalter ,,Bild“, mit dem Sie den Zeitpunkt des Ubergangsef-
fektes, den Sie betrachten mdchten, einstellen kbnnen.

So kdnnen Sie den eingefligten Effekt zu jedem beliebigen
Zeitpunkt der Szene betrachten. Dazu muss der Schalter auch
nicht bestéatigt werden, sondern Sie kénnen langsam durch
den Teil der Szene rollen und schon wéahrenddessen den Ver-
lauf betrachten.

Der darunter liegende Schalter ,Anzeige” bietet Ihnen die Wahl
zwischen verschieden Anzeigemodi, die es Ihnen ermoglichen
den jeweiligen Effekt optimal zu beurteilen. Je nach gewahltem
Effekt kann es sinnvoll sein, die Darstellung zu &ndern. ,,Origi-
nal“ (zeigt die soeben gewahlte neue Szene). Beim ,Vergleich”
wird das Bild geteilt, wobei auf der rechten Bildschirmhélfte
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Ihre neue Szene dargestellt wird, und auf der linken Seite eine
beliebige Szene, die Sie mit dem darunter liegenden Schalter
»Szene wahlen” aus der Szenenablage auswahlen kdnnen.
Diese Vergleichs-Funktion ermdglicht Ihnen z.B. eine farbliche
Angleichung an eine schon vorhandene Szene.

»O+E mittig“ zeigt im Gegensatz zur Darstellung “Orig. +
Effekt“ immer den mittleren Teil der Szene, einmal links mit der
Originalszene und im rechten Teil zusammen mit dem Effekt.
Diese Ansicht ist besonders fiir Effekte geeignet, die sich vor-
rangig in der Mitte der Szene befindeten.

In der Ansicht ,,O+E klein“ sehen Sie die komplette Origi-
nalszene (bei Ubergéngen die linke Szene) verkleinert in der
linken Vorschau. Rechts daneben sehen Sie die gleich Szene
mit dem Effekt. In dieser Darstellung sehen Sie die Szenen ver-
kleinert. Dadurch kdnnen feine Detaildnderungen nicht so gut
beurteilt werden, wie in der groBen Effektansicht. Doch kann
bei Langzeiteffekten diese Gegenuberstellung von Original und
Effektszene sehr hilfreich sein.

»V mittig“ hat eine &hnliche Darstellung wie der ,Vergleich®,
jedoch wird hier der mittlere Szenenbereich in den Fokus
gestellt, da gerade der zu beurteilende Bereich einer Szene
oftmals im mittleren Bereich liegt. Wenn Sie z.B. ein Langzeit-
effekt wie Farbkorrekturen anwenden wollen, um eine Szene
farblich auf eine andere abzustimmen, so ist die vergleichbare
Gegenuberstellung in voller BildgréBe sehr gut geeignet.

»V klein“ = Wenn Sie allerdings auch mit einer kleineren
Szenendarstellung auskommen, so kénnen Sie den kleinen
Vergleich einstellen. Hier sehen Sie in verkleinerter Darstellung
Ihre Szene mit den Effekt und die Vergleichsszene.

Tipp: Es empfiehlt sich, wéhrend der Effekteinstellung zwi-
schen den verschiedenen Modi umzuschalten. So kénnen Sie
eine Szene in ihrer Gesamtwirkung optimal beurteilen.

Natirlich kénnen Sie die Effekt-Optionen beliebig verédndern,
um so verschiedene Farben oder Richtungen direkt zu verglei-
chen. Auch hierbei erhalten Sie eine Vorschau in Echtzeit, ohne
dass Sie die Auswahl der Schieberegler bestéatigen mussen.
Mit ,,Ok“ werden die in diesem Meni getroffenen Einstellungen
der Effekt-Optionen Gibernommen und Sie gelangen wieder
zuriick ins Bearbeiten-Meni, mit ,,Abbruch” verlassen Sie das
»Einzelbild“-Menl ohne eine Veranderung. Der Pfeil-Schalter
dient zum Mandvrieren des Einzelbild-MenUs an den oberen
Bildschirmrand.

(11) Besitzt der eingeflgte Effekt ein rot umrandetes Symbol,
muss er berechnet werden. Wenn Sie auf den ,,Berechnen®-
Schalter klicken, erscheint ein Fenster, in dem wahrend der
Berechnung der Verlauf des Effekts zu verfolgen ist. Nach
erfolgter Berechnung ist der Rahmen des Effekt-Symbols blau.

(12) Verflgt Ihr Gerat Gber den Schalter ,Szene®, haben Sie die
Méglichkeit, die Multi-Lagen-Technik anzuwenden. Méchten
Sie mehrere Ubergangseffekte tibereinander legen, fiigen Sie
zunachst einen Effekt zwischen zwei Szenen ein und lassen ihn
berechnen. AnschlieBend erstellen Sie aus diesen beiden Sze-
nen mit eingefligtem Effekt eine einzige Szene. Dazu klicken

Sie den Schalter ,,.Szene“ an, so dass ein Fenster erscheint, mit
dem Sie den Bereich fiir die neue Szene auswahlen kdnnen.
Unter ,Name*® erscheint der Name des angewendeten Uber-
gangseffektes, der auch als neuer Szenen-Name vorgeschla-
gen wird. Naturlich kénnen Sie ihn aber durch Anklicken mit
der daraufhin erscheinenden Tastatur &ndern.

AuBerdem sehen Sie die drei Optionen ,Effekt”, ,Effekt +
Szene(n)“ und ,Zeitraum“. Mdchten Sie nur den Effekt mit dem
zuvor eingestellten Zeitraum in eine neue Szene verwandeln,
klicken Sie ,Effekt“ an. Des Weiteren konnen Sie wéhlen, ob
die neue Szene anschlieBend in der Szenenablage abgelegt
werden und/oder ob Sie die Szene + Effekt im Storyboard er-
setzen soll. Klicken Sie nun auf ,Ok“, so dass der Effekt in eine
Szene gewandelt und wie gewlinscht abgelegt wird.

Sie kdnnen die Lange der neuen Szene naturlich auch Uber den
Zeitraum der beiden ehemaligen Szenen (mit eingefligtem Effekt)
laufen lassen. In diesem Fall klicken Sie auf ,,Effekt + Szene(n)“
und anschlieBend - nach Auswahl des Ortes - auf ,,Ok“.
Alternativ kdnnen Sie aus der Gesamtlange bzw. aus einem
Teilbereich des Storyboards die neue Szene erstellen. Kii-
cken Sie dazu auf ,,Zeitraum®, wéhlen Sie den gewlinschten
Ablage-Ort, bestatigen Sie mit ,,Ok“ und wéhlen Sie im schon
bekannten Zeitraum-Men( mittels des IN- und OUT-Punktes
den Bereich, den die neue Szene beinhalten soll. Hierbei hilft
Ihnen die Hillkurve (Kapitel 3.2), die Sie mit dem Lautsprecher-
Symbol ein- bzw. ausschalten kénnen.

Klicken Sie dann im Zeitraum-Men( auf ,,Ok“, dadurch wird die
Szene erstellt und im Bearbeiten-Menu abgelegt.
Selbstverstandlich kdnnen Sie auch aus einem Bereich des
Storyboards, in dem sich kein Effekt befindet, eine separate
Szene erstellen. Wahlen Sie eine Stelle im Storyboard an und
klicken Sie auf ,,Szene“. Nun ist im erscheinenden Fenster

nur noch die Funktion ,,Zeitraum* aktiv. Bestimmen Sie einen
beliebigen Zeitraum und klicken Sie auf ,,Ok“. AnschlieBend
kénnen Sie die neue Szene im Bearbeiten-Men( betrachten.

(13) Hier sehen Sie zwei Schalter, die sich auf die Gerausch-
effekte beziehen. Haben Sie einen Ubergangseffekt zwischen
zwei Szenen eingefligt, kdnnen Sie auf das Noten-Symbol
klicken, um einen Gerauscheffekt zum Effekt hinzuzufligen.

Tonstiick auswéhlen

Produki |Bogart =| clasklirren

Typ |realistische Téne 4 )

Glasklirren ———————)

Kameraklick 1
: Anspielen [7

Kameraklick 2
Projektor Kanile S |

[i ok  [Abbruch J)

Es 6ffnet sich ein Fenster (der so genannte Audio-Pool), in
dem Sie im linken Bereich eine Auswahl verschiedener vor-



gefertigter Effekte sehen, die Sie mit Hilfe des senkrechten
Schiebereglers auswéhlen kdnnen. Im rechten Bereich erhalten
Sie eine grafische Darstellung des Tons.

Uber den Schalter ,Produkt® kénnen Sie die verfligbaren
Programme, die Gerduscheffekte anbieten, einstellen. Uber
den Schalter ,, Typ“ sehen Sie, dass die Tone in drei Gruppen
gegliedert sind:

Sie kdnnen zwischen den Optionen , Téne fir Blenden®, ,rea-
listische Téne" und ,;synthetische Téne“ wahlen.

Mit der Taste ,,Anspielen” kénnen Sie aktivieren, dass der
ausgewahlte Effekt abgespielt wird. Die maximale Abspielzeit
betragt 5 Sekunden, genau wie die grafische Darstellung.

Mit dem darunter liegenden Auswahlschalter ,,Kanale“ kénnen
Sie den rechten und den linken Kanal tauschen, wenn Sie das
Pfeil-Symbol einstellen. Dies ist z.B. sinnvoll, um die Bewe-
gungsrichtung des Effekts an die Richtung einer Wischblende
anzupassen (z.B., wenn in der Videoszene ein Zug von rechts
nach links fahrt).

Nachdem Sie Ihre Auswahl getroffen haben, klicken Sie auf
,Ok“, um den Audio-Pool wieder zu schlieBen.

Daraufhin sehen Sie ein kleines Gerduscheffekt-Symbol unter-
halb des Ubergangseffekte-Symbols im Storyboard.

Mochten Sie den Effekt in diesem MenU abspielen und haben
ihn noch nicht berechnet, so wird nur der Effekt abgespielt.
Haben Sie den Effekt bereits berechnet, so werden alle an
dieser Stelle befindlichen Téne abgespielt.

Betreten Sie das Menl ,,Nachvertonung®, sehen Sie, dass der
Gerauscheffekt in der ersten Effekt-Tonspur des Nachverto-
nungs-Menus abgelegt wurde, oder - falls diese schon besetzt
war - in einer anderen Tonspur erscheint. In diesem Men(
koénnen Sie ihn nun noch bearbeiten (verschieben, trimmen,
Lautstarke andern).

Bitte beachten Sie, dass die Gerdusch-Effekte an die Uber-
gangseffekte gebunden sind. Entfernen Sie also einen Uber-
gangseffekt, wird auch der Gerduscheffekt geldscht.

Wiahlen Sie im Ubergangseffekte-Menii die nebenstehende
Funktion (durchgestrichenes Noten-Symbol) an, wird der Ge-
rauscheffekt wieder vom Ubergangseffekt entfernt.

(14) Durch Anklicken dieser Meni-Symbole gelangen Sie direkt
in die Menus Bearbeiten, Langzeiteffekte, Betitelung und ins
Hauptmend.

Bedenken Sie: Wenn Sie an einem gerechneten Effekt eine
Einstellung wechseln, die Ablaufzeit &ndern oder sogar den Ef-
fekt austauschen, wird die Berechnung automatisch verworfen,
so dass Sie sie erneut vornehmen muissen. Also Vorsicht!

(15) Klicken Sie auf den Schalter ,,Opt” 6ffnet sich erst eine
Auswahl, in der Sie auswéhlen kénnen, ob Sie ab der aktu-
ellen Position im Storyboard automatisch Ubergangseffekte
einfligen oder Idschen wollen.

Diese Funktionen sind besonders bei Diashows oder Ablauf
von Standbildern interessant, kdnnen aber auch im normalen
Videoprojekt helfen. Wahlen Sie also ,,Automatisch einfligen®,
so erhalten Sie im Anschluss daran ein Meni in dem lhre Uber-
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gangseffekte zur Auswahl aufgelistet sind.

Sie werden sehen, dass es sich hierbei eigentlich um die stan-
dardméaBigen Elemente handelt, die Sie brauchen, um einen
Effekt in das Storyboard einzufligen. Sie haben die Effektliste
und die Auswahl, welche Effekte angezeigt werden sollen. Zu
den Effekten sehen Sie, sofern erforderlich, die Einstellmog-
lichkeiten, und Sie haben die Angabe der Effektlange. Das
Besondere an diesem Menli ist, dass Sie mehrere Effekte
auswahlen kénnen. Dazu kénnen Sie in der Effektliste einzelne
Effekte mit einem Haken markieren oder eine Mehrfachaus-
wahl durchflihren. Diese Effekte werden dann im Storyboard
spater verwendet. Vergessen Sie nicht die Optionen zu dem
Effekt einzustellen.

Da Sie mehrere Effekte auswéhlen kénnen (Mehrfachauswahl),
haben Sie die Méglichkeit den Modus zu bestimmen, wie die
Effekte in das Storyboard eingefiigt werden sollen. Wéhlen Sie
»Zyklisch®, so werden die Effekte der Reihe nach in das Sto-
ryboard eingefligt. Ist der letzte Effekt der Reihe eingeflgt, so
wird die Effektliste wieder von vorne an begonnen. Benutzen
Sie den Modus ,,zuféllig“ so werden die gewahlten Effekt nach
dem Prinzip Zufall in das Storyboard eingefugt. In dem Fall
kann es vorkommen, dass ein Effekt mehrmals hintereinander
eingeflgt wird.

Die Effektlange geben sie global fir alle Effekte ein. Sie kbnnen
die Lange nicht fur jeden Effekt getrennt eingeben. Alle Effekte
die Sie auf diese Art in das Storyboard einfligen, haben daher
die gleiche Effektlange, sofern die Szenenléangen das zulassen.
Haben Sie die Auswahl und die Einstellungen vorgenommen,
so klicken Sie danach auf OK. Sie werden dann nochmals
gefragt, ob Sie diesen Effekt wirklich einfligen wollen, denn mit
diesem Einfligen werden alle Szenenlibergange belegt. Bereits
eingefiigte Ubergénge werden (iberschrieben. Bestétigen Sie
dieses Menu mit JA, so werden die Effekte eingefiigt.

Haben Sie ein Storyboard mit Effekten belegt, muss es Ihnen
ja auch méglich sein, alle Ubergangseffekte genauso einfach
zu léschen, fir den Fall, dass sie nicht Ihren Erwartungen ent-
sprechen. Daher hat das MenU, welches nach dem Klicken auf
»,Opt* erscheint, auch die Mdglichkeit alle Effekte zu entfernen.
Klicken Sie dazu auf ,,Automatisch entfernen® und bestéatigen
danach die Nachfrage mit ,Ja“.

Tipps/Hinweise:

* Die Ubergangseffekte werden immer ab der aktuellen Story-
boardposition eingefligt/geléscht.

e Sie kbnnen mehr Abwechslung erzielen, indem Sie Effekte
automatisch in das Storyboard einfligen lassen, und dann
eine Stelle im Storyboard wéhlen, ab der Sie automatisch
einen oder mehrere neue Effekte einfigen lassen. Bereits
eingefligte Effekte werden ab der gewéhlten Stelle durch die
neue Auswahl ersetzt.

e Sollten Sie eine Effektlénge einstellen die ldnger ist, als ein
Effekt es zuldsst, so wird der Effekt automatisch verkdirzt. In
solchen Féllen kann es auch vorkommen, dass an manchen
Ubergéngen kein Effekt mehr eingefiigt werden kann, da die
Szene bereits komplett mit einem Effekt belegt ist.
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® Bei der Effektauswahl werden gemachte Selektierungen ver-
worfen, wenn die Produktanzeige umgeschaltet wird.

(16) Schleifenmodus fiir die Vorschau

In den MenUs ,Neu“ und ,Spezial“ der Szenenablage im
Bearbeiten-Meni finden Sie einen neuen Schalter, den Schlei-
fenmodus. Ebenso finden Sie den Schalter in den Effektmenis
Mit diesem Schalter 6ffnen Sie ein kleines Men(, in dem Sie
den angewahlten Effekt auf die aktive Szene einstellen kénnen.
Parallel wird die Szene mit den Effekteinstellungen direkt ab-
gespielt, so dass Sie die Anderungen direkt in einer bewegten
Vorschau sehen konnen. Ist das Ende der Szene erreicht, wird
sie erneut abgespielt und das fortwahrend im Loop. Sobald Sie
allerdings eine Option des Effektes variieren, wird die Wieder-
gabe der Szene gestoppt und von vorne wieder begonnen.

Mit dem Schleifenmodus kann also sehr schnell gearbeitet
werden, zusatzlich sind Effektanpassungen, die erst mit der
Bewegung der Szene zu erkennen sind, hier komfortabler
mdglich sind als in der Einzelbildvorschau, bei der die Ande-
rungen an einem Standbild durchgefiihrt werden.

Die Ubergangseffekte im Einzelnen

Folgende Ubergangseffekte sind auf der Programm-CD/DVD
als Basis-Ausstattung enthalten.

1. 3D Mosaik: Die erste Szene ist in mehrere kleine Quadrate,
deren Menge Sie in den Effekt-Optionen unter ,,Anzahl Qua-
drate” (zwischen 1-15) einstellen kdnnen, aufgeteilt, die aus
dem Bild heraus ,,fliegen” und den Blick auf die zweite Szene
freigeben.

2. 3D Streifen: Die zweite Szene wird in die von Ihnen gewahl-
te ,,Richtung” (nach oben oder nach unten) mit einer Menge
von 2-30 Streifen (,Anzahl Streifen®), die sich von links nach
rechts aufbauen, ins Bild geschoben.

3. Balken: Das neue Bild schiebt (, Typ“ ,,.Schieben®) entwe-
der das alte mit 2-200 ,,Balken“ heraus oder legt sich dartber
(, Typ“ ,,Driber”). Unter ,,Richtung” kdnnen Sie aus sechs ver-
schiedenen wahlen, davon sind zwei verschachtelt (von zwei
Seiten kommend). Empfohlene Laufzeit: 0,5-2 Sekunden.

4. Bild im Bild: Bei diesem Effekt handelt es sich eigentlich
nicht um einen echten Ubergangseffekt. Da er jedoch auch
zwei Szenen gleichzeitig bearbeitet, wird er bei Bogart SE als
solcher behandelt. Die erste der zwei Szenen wird im Hinter-
grund Bildschirm flillend dargestellt. Die zweite Szene wird als
verkleinertes Abbild darauf gezeichnet. Die Lage des kleinen
Bildchens kann in den Effekt-Optionen Gber den Schalter
»Lage“ gewahlt werden. Mit den Schaltern ,,Schatten” und
»Rahmen“ kénnen dort Einstellungen von 0-50 vorgenommen
werden. Die Farbe des Rahmens kann mit dem Farbkasten
Uber den Schalter ,,Rahmenfarbe” beliebig eingestellt werden.
Vermeiden Sie flr den Rahmen sehr kréaftige Farben, es kann
sonst in der rechten oberen und unteren Ecke zu einem Aus-
fransen kommen. Beim ,,Bild im Bild“-Effekt wird, im Gegen-
satz zu allen anderen Ubergangseffekten, nicht der Ton beider

Szenen ineinander Ubergeblendet, sondern automatisch nur
der Ton der ersten Szene (Hintergrundbild) verwendet. Méch-
ten Sie diese Voreinstellung &ndern, benutzen Sie die Nachver-
tonung. Empfohlene Laufzeit: mindestens 5 Sekunden.

5. Bluebox: Mit diesem Effekt kdnnen Sie aus einer Vorder-
grundszene unerwinschte Bestandteile herauslésen und das
verbleibende Motiv auf einen anderen Hintergrund legen. Sie
kennen dieses Verfahren sicherlich von der Wettervorhersage,
bei der der Sprecher eigentlich vor einer blauen Wand steht
und einfach vor die Wetterkarte kopiert wird.

Die Hintergrundszene kann ein beliebiges Motiv sein, die
Vordergrundszene, die sich im Storyboard direkt nach der
Hintergrundszene befindet, sollte ein Objekt (Gegenstand

oder Person) vor einem einfarbigen (sehr gut geeignet ist blau)
Hintergrund zeigen. Sie kdnnen jede beliebige Farbe wahlen,
vermeiden Sie nur blasse Farben, schwarz oder weiB.

Mit ,,Farbauswahl“ kénnen Sie ein méglichst groBes Kastchen
aufziehen, das den farblichen Bereich der Vordergrundszene
bestimmt, der durchsichtig werden soll.

Falls die (blaue) Flache der Vordergrundszene (aufgrund der
Ausleuchtung) nicht ganz einfarbig ist, kdnnen Sie mit ,,Band-
breite* den Bereich in Prozent einstellen, den die Farbe vom
ausgewdhlten Kastchen (,Farbauswahl“) abweichen darf.
Klicken Sie ,,aktiver Bereich“ an, erscheint zwar die Vorder-
grundszene, aber Sie wéhlen hier mit Hilfe eines Kastchens
den Bereich der Hintergrundszene, der fur diesen Effekt ver-
wendet werden soll. Méchten Sie Ihr Objekt vor dem gesamten
Hintergrund sehen, ziehen Sie das Kéastchen mdéglichst groB.
Der ,inakt. Bereich“ bestimmt den Bereich des Hintergrundes,
der einfarbig bleiben soll. Mdchten Sie diesen Bereich nicht in
lhrem Videomaterial verwenden, verkleinern Sie das Kastchen
und schieben es aus dem Bild.

Achten Sie vor der Berechnung darauf, die Laufzeit des Effekts
mit Hilfe des Schalters ,x s der Ldnge der beiden Szenen
anzupassen.

6. Doppelbelichtung: Dieser Effekt ist die klassische Zwei-
fachbelichtung, wie sie im Film seit rund einem Jahrhundert
verwendet wird. Sie flihrt zu sehr stimmungsvollen Bildwech-
seln. Im Grunde ist sie eine verlangerte Uberblendung. Beim
,Modus*“ kénnen Sie zwischen ,,Uberblenden® (normale An-
wendung) und ,,Ein-/Ausblenden” (empfohlen bei Insertschnit-
ten) wahlen. Die ,,Blendzeit” (Summe aus Ein- und Ausblend-
zeit) kann bis zu 12 Sekunden eingestellt werden, und unter
»Mix“ kdnnen Sie den Anteil der beteiligten Szenen bis 100%
einstellen. Wird der Regler fir den Mixanteil auf 0% gestellt,
wird die erste Szene komplett gezeigt, steht er dagegen auf
100%, sehen Sie nur die zweite beteiligte Szene. In der 50%-
Position werden beide Szenen gleich intensiv dargestellt — dies
bietet sich fiir die normale Uberblendung an. Vergessen Sie
nicht, die Laufzeit des Effektes Uber die entsprechenden Ta-
sten zu bestimmen. In der Regel werden Sie den ,x s“-Schalter
betatigen und die Laufzeit auf Maximum einstellen, so dass die
Uberblendung (iber die ganze Doppelszene wirkt. In diesem
Fall sollten beide Szenen vorher gleich lang getrimmt sein.

7. Farbblende: Als Uberblendung wird mit diesem Effekt von
der ersten Szene auf eine einstellbare Farbe Ubergeblendet



und von dort dann auf die zweite Szene. Eine solche Blende
wird z.B. gerne bei geschnittenen Interviews eingesetzt, bei
denen aufgrund harter Schnitte oder anderer Blenden der Ge-
sprachspartner hin und her ruckelt, da er sich natirlich etwas
bewegt hat. Zur Einstellung der ,,Farbe” wird auch hier der
Ubliche Farbkasten benutzt. Meistens wird bei diesem Effekt
weiB oder schwarz eingesetzt. Empfohlene Laufzeit: 0,5-2
Sekunden.

8. Field Wechsler: Beide Szenen werden bei diesem Effekt
halbbildweise abwechselnd eingeblendet, so dass ein Flimmern
entsteht, bei dem aber beide Szenen in Bewegung bleiben.

9. Kreisblende: Dieser Effekt blendet mit einem groBer bzw.
kleiner werdenden Kreis von einer auf die andere Szene Uber.
Die Richtung kann Uber den ,,Modus*“ gewahlt werden. ,,In®
bedeutet, dass die zweite Szene mit einem Kreis, der aus der
Bildmitte entsteht und dann gréBer wird, in die erste Szene
eingeblendet wird. Durch Wahl der Option ,,Out® wird die erste
Szene in einem am auBeren Bildrand entstehenden, kleiner
werdenden Kreis dargestellt und ausgeblendet, so dass die
zweite Szenen dahinter zu sehen ist. In Verbindung mit dem
,Schwarz“-Effekt aus der ,,Neu“-Liste lasst sich mit dem
Modus ,,Out” z.B. das aus vielen alteren Zeichentrickfilmen
bekannte typische Ende erzeugen. Empfohlene Laufzeit: 0,5-2
Sekunden.

10. Musterblende: Dieser Effekt blendet mit Hilfe eines Mu-
sters, das Sie aus dem Image-Pool auswéhlen, auf die zweite
Szene Uber. Sie haben die Wahl zwischen dem Modus ,,Wisch-
blende“ oder ,,Bildteiler”, auBerdem konnen Sie bestimmen,
wie der Rand beschaffen sein soll (,,ohne“, ,,weich®, ,Farbe®).
11. Rechteckblende: Dieser Effekt blendet mit einem gréBer
bzw. kleiner werdenden Rechteck von einer auf die andere
Szene Uber. Unter ,Position* kdnnen Sie die ,Lage” und ,,Gro-
Be“ des Rechtecks festlegen. Wahlen Sie dann unter ,Modus*
die Option ,,In“, entsteht die zweite Szene aus dem Rechteck,
das bis zum Bildrand anwachst, so dass es die zweite Szene
schlieBlich komplett darstellt. Wahlen Sie ,,Out”, verkleinert
sich die erste Szene bis auf die von |hnen festgelegte GroBe
des Rechtecks. Ist diese erreicht, wird das Rechteck ausge-
blendet, und der Bildschirm wird komplett mit der zweiten
Szene ausgeflllt, die zuvor im Hintergrund des Rechtecks zu
sehen war.

12. Skalieren: Unter ,,Position“ kdnnen Sie die ,Lage“ und
,GroBe” eines Késtchens bestimmen, wobei sich die Seiten
nur proportional zueinander vergréBern bzw. verkleinern las-
sen. Entscheiden Sie sich unter , Typ“ flr die Option ,,Ver-
groBern”, entsteht die zweite Szene aus dem Késtchen aus
der ersten heraus (wird in die erste Szene gezoomt). Dieses
Késtchen hat die von lhnen gewahlte GréBe und wachst an,
bis es den kompletten Bildschirm ausfillt. Wahlen Sie die
Option ,Verkleinern®, wird die erste Szene im Ké&stchen bis zur
eingestellten GroBe verkleinert und anschlieBend weich ausge-
blendet (wird also aus der zweiten Szene heraus gezoomt).
13. Streifenblende: Dieser Effekt l1&sst zwei Szenen ineinander
Ubergehen, indem die erste Szene in Streifen zerlegt und dann
anschlieBend ausgeblendet wird, wahrend die zweite Szene
schon im Hintergrund zu sehen ist. Sie haben hier die Mdglich-
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keit, die Anzahl der ,,Streifen“ von 2-32 zu bestimmen. Unter
»~Modus” kénnen Sie die Ausrichtung der Streifen (Sie haben
die Wahl zwischen ,Horizontal” und ,Vertikal“) festlegen.

14. Tor: Bei diesem Effekt kbnnen Sie mit dem Schalter ,,Far-
be“ den Farbkasten aufrufen, um festzulegen, welche Farbe
das Tor haben soll, das sich aus zwei gegentberliegenden
Seiten in die erste Szene schiebt. Unter ,Richtung® kénnen
Sie bestimmen, ob es von links und rechts oder von oben und
unten ins Bild féhrt. Nachdem sich die beiden Balken in der
Bildmitte getroffen haben, schieben sie sich in denselben Rich-
tungen wieder aus dem Bild heraus und geben nun den Blick
auf die zweite Szene frei.

15. Uberblendung: Dieser Effekt ist die klassische weiche
Blende. Neben dem harten Schnitt ist dies sicherlich die am
haufigsten genutzte Form eines Szenenlibergangs. Von der
ersten Szene wird weich auf die andere Szene Ubergeblendet,
wobei mit zunehmender Zeit die erste immer weniger und die
zweite immer mehr sichtbar wird. Wie bei allen Ubergangs-
effekten bleiben wahrenddessen natlirlich beide Szenen in
Bewegung. Das unschdne Einfrieren einer Szene, wie es viele
einfache Effektgerdte machen, gehdrt nun der Vergangenheit
an. Empfohlene Laufzeit: 0,5-3 Sekunden.

16. Zufallslinien: Dieser Effekt lasst die erste in die zweite
Szene Ubergehen, indem immer mehr Anteile der zweiten Sze-
ne in Form von zuféllig positionierten Linien erscheinen.

5.8 Langzeiteffekte

Neben den Ubergangseffekten gibt es auch die so genann-
ten Bildbearbeitungs- oder Langzeiteffekte. Anders als die
Ubergangseffekte wirken die Langzeiteffekte auf Abschnitte
des Storyboards. Sie kénnen so einen Teil lhres Videos heller
rechnen oder negativ erscheinen lassen, aber auch in eine
Kohlezeichnung oder ein Relief verwandeln.

Man spricht auch von so genannten ,Filtereffekten®. Ahnlich
wie zum Beispiel ein Gelbfilter-Kameravorsatz die aufgenom-
menen Bilder farblich verandert, wirkt ein Langzeiteffekt auf
den eingestellten Zeitraum des Storyboards.

Im Langzeiteffekte-MenU ist wieder nur je eine Szene ausge-
wahlt. Die ausgewéhlte Szene stellt den ungefahren Zeitraum
dar, der mit dem Effekt versehen wird. Sie kdnnen nur ein ein-
ziges Bild bearbeiten, aber auch eine ganze Szene oder sogar
im Extremfall das gesamte Storyboard.
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(1) Das Langzeiteffekte-MenU zeigt oben das Ihnen schon
bekannte Storyboard. Sie kdnnen die Szene, die mit einem
Langzeiteffekt versehen werden soll, nun in die Mitte bewegen.
Ein Unterschied zum Storyboard aus dem ,,Bearbeiten“-Menl
ist der Abspielen-Schalter, der im Langzeiteffekte-Meni nicht
das gesamte Storyboard ablaufen lasst, sondern nur die in der
Mitte befindliche Szene. Ist ein Effekt eingefligt worden, wird
die Lange des gesamten Effekts abgespielt.

(2) In der Effekte-Liste kdnnen Sie einen Lang-zeiteffekt Ihrer
Wahl bestimmen. Klicken Sie entweder den Effekt direkt an, so
dass er durch den braunen Balken unterlegt ist, oder verwen-
den Sie den Schieberegler bzw. die Einzelbildschalter, um den
gewlnschten Effekt in die richtige Position zu rlicken. Wenn
Sie den Schieberegler benutzen, missen Sie nach Auswahl
des Effekts erneut die linke Trackball-Taste driicken, so dass
der blaue Balken wieder braun wird.

(8) Nachdem Sie einen Effekt mit weiteren Einstellungsmdoglich-
keiten ausgewahlt haben, erscheinen im Feld rechts neben der
Effekte-Liste die dazugehdrigen Effekt-Optionen. Dort kdnnen
Sie zum Beispiel Farben oder Starken der Effekte definieren.

(4) Mit diesem Auswahischalter kdnnen Sie die Effekte-Liste auf
einzelne Punkte umschalten.Der Schalter bietet Ihnen zun&chst
drei Einstellungsmdoglichkeiten. Die Funktion ,Alle” bewirkt, dass
alle im Gerat befindlichen Langzeiteffekte angezeigt werden.
L~SerienmaBig” stellt nur die im System integrierten Langzeitef-
fekte dar, und ,,Optional”“ zeigt nur die nachtraglich installierten
Langzeiteffekte an. Haben Sie zusétzliche Langzeiteffekte
installiert, werden diese auBerdem auch in dieser Liste unter den
drei 0.g. Einstellungen angezeigt. So ist es moglich, auch nur ein
einzelnes Produkt in der Liste anzeigen zu lassen.

(5) Durch einen Klick auf diesen ,,i“-Schalter erhalten Sie Infor-
mationen zu dem in der Effekte-Liste aktivierten Langzeiteffekt.
Handelt es sich um einen Zusatzeffekt, 6ffnet sich das Fenster
»Produkt Information®, das Ihnen eine Beschreibung bzw.
Kurzanleitung des gewéhlten Effektes gibt. Befindet sich der
Effekt serienmaBig im Gerét, verweist die Produktinformation
auf das Handbuch.

(6) Mit dem ,Einfligen“-Schalter kénnen Sie die in der Mitte
befindliche Szene mit dem ausgewahlten und néher definierten
Effekt versehen. Daraufhin erscheint das Effekt-Symbol rot
umrandet in der Szene. Wéhlen Sie einen neuen Langzeiteffekt
aus, obwohl sich schon einer in der Szene befindet, ersetzt der
neue den schon vorhandenen, ohne dass Sie erneut auf ,,Ein-
figen” klicken mussen. Die Lange des neu eingefiigten Effekts
entspricht zunachst der Lange der aktuellen Szene, kann aber
Uber den links oben angeordneten Schalter (Punkt (8)) nach-
traglich verandert werden.

(7) Ein Klick auf den ,,Entfernen“-Schalter entfernt den einge-
flgten Effekt wieder aus dem Storyboard. Méchten Sie den
derzeitigen Effekt durch einen anderen ersetzen, kdnnen Sie

den neuen Effekt einfach anwéhlen, so dass er direkt im Story-
board ersetzt wird. In diesem Fall missen Sie vorher nicht auf
den Schalter ,Entfernen® klicken.

(8) Nachdem Sie einen Effekt eingefligt haben, erscheint in
diesem Schalter die Lange der Szene (und somit die maximal
einzustellende Lange des Effekts) und er ist anwahlbar. Klicken
Sie ihn an, so dass sich das Fenster ,,Zeitraum angeben® &ffnet
und Sie vier Moglichkeiten zur Auswahl haben. Sie kénnen den
Effekt ,1 s am Anfang“ der Szene, ,,1 s am Ende” der Szene,
Uber die ,,ganze Szene“ oder Uber einen individuellen ,,Zeit-
raum* laufen lassen.

Durch Wahl der Funktion ,Zeitraum* 6ffnet sich ein Trimmen-
Mend, ahnlich dem ,, Trimmen* aus dem ,,Bearbeiten“-Mend, in
dem Sie den Wirkungsbereich des Effektes einstellen — dieser
wird am In-Punkt (Anfangsbild) starten und am Out-Punkt
(Endbild) enden. Einige Bereiche des Storyboards lassen sich
nicht anwahlen. Der Grund: Hier sind bereits andere Effekte
eingesetzt worden. Uberlappungen zwischen Langzeiteffekten
und Betitelungen sind nicht méglich.

Auch hier haben Sie die Méglichkeit, zwischen den Funktionen
»Trimmen* und ,Schieben® auszuwahlen. Lesen Sie auch die
Hinweise zum ,Insert” (Kap.5.5, Pkt. (12)).

Wenn Sie den Bereich nach Wunsch eingestellt haben, gehen
Sie zurtick in das ,Langzeiteffekte“-Meni (Klick auf die rechte
Taste).

Wenn Sie den Effekt auch auf andere Szenen ausgeweitet ha-
ben, werden Sie das Effekt-Symbol nun auch in diesen Szenen
wieder finden. (Durch Wahl der Option ,,ganze Szene® kdnnen
Sie den gewahlten Effekt wieder aus den anderen Szenen
entfernen.)

Der soeben eingestellte Zeitraum wird in diesem Schalter
angezeigt.

(9) Durch Klicken auf den ,Vorschau“-Schalter 6ffnet sich ein
kleines Fenster, in dem der eingefligte Effekt ablauft, so dass
Sie ihn beurteilen und eventuell Korrekturen (beziiglich Farbe,
Starke, Zeit etc.) vornehmen kdnnen, bevor Sie ihn berechnen
lassen.

Die Laufzeit der Vorschau wird dabei ungeféhr der endgultigen
entsprechen. Die Vorschau ,ruckelt” ein wenig, da sie nicht mit
der vollen Bildrate arbeitet.

Eine Vorschau belegt keinen Speicherplatz auf der Festplatte.

(10) Nachdem Sie einen Langzeiteffekt eingefligt und ggf.
dessen Zeitraum bestimmt haben, kénnen Sie auf ,,Einzel-
bild“ (sofern diese Funktion von lhrem Gerat unterstitzt wird)
klicken und dadurch ein weiteres MenU aufrufen. Dort sehen
Sie im Hintergrund das mittlere Bild der gesamten Laufzeit des
eingefligten Langzeiteffektes (wenn er wahrend der gesamt-
en Szene lauft, sehen Sie natlrlich auch das mittlere Bild der
Videoszene).

Das Videobild ist Uberlagert von einer Bedienleiste, auf deren
rechter Seite Sie — falls vorhanden — die Effekt-Optionen sehen
koénnen.

Der darunter liegende Schalter ,,Anzeige” bietet Ihnen die Wahl



zwischen verschieden Anzeigemodi, die es Ihnen ermdglichen
den jeweiligen Effekt optimal zu beurteilen. Je nach gewahltem
Effekt kann es sinnvoll sein, die Darstellung zu &ndern. ,,Origi-
nal“ (zeigt die soeben gewahlte neue Szene). Beim ,Vergleich”
wird das Bild geteilt, wobei auf der rechten Bildschirmhélfte
Ihre neue Szene dargestellt wird, und auf der linken Seite eine
beliebige Szene, die Sie mit dem darunter liegenden Schalter
~Szene wahlen® aus der Szenenablage auswahlen kénnen.
Diese Vergleichs-Funktion ermdglicht lhnen z.B. eine farbliche
Angleichung an eine schon vorhandene Szene.

»O+E mittig“ zeigt im Gegensatz zur Darstellung “Orig. +
Effekt” immer den mittleren Teil der Szene, einmal links mit der
Originalszene und im rechten Teil zusammen mit dem Effekt.
Diese Ansicht ist besonders flr Effekte geeignet, die sich vor-
rangig in der Mitte der Szene befindeten.

In der Ansicht ,O+E klein® sehen Sie die komplette Original-
szene in Gegenulberstellung zur Effekt-Szene. Beide Szenen
werden verkleinert dargestellt. Dadurch kénnen feine Detail-
anderungen nicht so gut beurteilt werden, wie in der gro3en
Effektansicht. Doch kann bei Langzeiteffekten diese Gegenui-
berstellung von Original und Effektszene sehr hilfreich sein.

-V mittig“ hat eine ahnliche Darstellung wie der ,Vergleich®,
jedoch wird hier der mittlere Szenenbereich in den Fokus
gestellt, da gerade der zu beurteilende Bereich einer Szene
oftmals im mittleren Bereich liegt. Wenn Sie z.B. ein Langzeit-
effekt wie Farbkorrekturen anwenden wollen, um eine Szene
farblich auf eine andere abzustimmen, so ist die vergleichbare
Gegentberstellung in voller BildgroBe sehr gut geeignet.

»V klein“ = Wenn Sie allerdings auch mit einer kleineren
Szenendarstellung auskommen, so kénnen Sie den kleinen
Vergleich einstellen. Hier sehen Sie in verkleinerter Darstellung
Ihre Szene mit den Effekt und die Vergleichsszene.

Tipp: Es empfiehlt sich, wéhrend der Effekteinstellung zwi-
schen den verschiedenen Modi umzuschalten. So kénnen Sie
eine Szene in der Gegenliberstellung Original/Vergleich jeweils
in OriginalgréBe, dann aber auch im kleinen Modus in ihrer
Gesamtwirkung optimal beurteilen.

Uber der Funktion ~Anzeige“ sehen Sie den Schalter ,Bild“, mit
dem Sie den Zeitpunkt des Langzeiteffektes, den Sie betrach-
ten moéchten, einstellen kdnnen. So kénnen Sie den einge-
fugten Effekt zu jedem beliebigen Zeitpunkt der Szene be-
trachten. Dazu muss der Schalter auch nicht bestétigt werden,
sondern Sie kdnnen langsam durch den Teil der Szene rollen
und schon wahrenddessen den Verlauf betrachten.

Naturlich kdnnen Sie die Effekt-Optionen beliebig verandern
und haben so die Méglichkeit, verschiedene Farben oder Rich-
tungen direkt zu vergleichen. Die Effekt-Optionen kénnen Sie
sofort in diesem Fenster einstellen, Sie erhalten eine Vorschau
in Echtzeit, ohne dass Sie die Auswahl der Schieberegler
bestatigen missen.

Mit ,,Ok“ werden die in diesem Menii getroffenen Einstellungen
der Effekt-Optionen Gbernommen und Sie gelangen wieder
zuriick ins Bearbeiten-Men(, mit ,,Abbruch” verlassen Sie das
»Einzelbild“-Menul ohne eine Verdanderung.
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Der Pfeil-Schalter dient zum Mandvrieren des Einzelbild-Menis
an den oberen Bildschirmrand.

(11) Wenn Sie auf den ,Berechnen“-Schalter klicken, erscheint
ein Fenster, in dem wéhrend der Berechnung der Verlauf des
Effekts zu verfolgen ist. Nach erfolgter Berechnung ist der
Rahmen des Effekt-Symbols blau.

Wenn Sie einen Effekt berechnen, liest Ihr System nachei-
nander alle Quellbilder aus der beteiligten Szene und wendet
jeweils den eingestellten Effekt auf diese Bilder an. Das Re-
sultat wird dann wieder auf der Festplatte gespeichert. Dieser
Vorgang benétigt Zeit und belegt Festplattenplatz.

Sie sollten sich bei der Aufnahme von Daten daher stets eine
kleine Reserve an Kapazitat lassen — je nach Effekthaufigkeit
zwischen 2 und 10% der Videospielzeit.

Obwohl Sie theoretisch auch das gesamte Videomaterial mit
einem Effekt belegen kénnen, empfiehlt es sich nicht, eine ge-
nerelle Farb- oder Helligkeitskorrektur Uber das ganze Material
auf diesem Wege durchzufiihren. Das wiirde viel Speicherplatz
auf der Festplatte bendtigen und zudem sehr viel Zeit in An-
spruch nehmen. Versuchen Sie besser, die Korrektur schon bei
der Aufnahme (MenU ,Videoeinstellungen®) durchzufiihren.

(12) Verfugt Ihr Gerét tber den Schalter ,Szene“, haben Sie die
Mdglichkeit, die Multi-Lagen-Technik anzuwenden. Méchten
Sie mehrere Langzeiteffekte Ubereinander legen, fligen Sie
zunéachst einen Effekt in eine Szene ein und lassen ihn berech-
nen. AnschlieBend wandeln Sie diese Szenen mit eingefligtem
Effekt zu einer separaten Szene. Dazu klicken Sie den Schalter
»,Szene“ an, so dass ein Fenster erscheint, mit dem Sie den
Bereich fir die neue Szene auswéhlen kdnnen. Unter ,Name*
erscheint der Name des angewendeten Langzeiteffektes, der
auch als neuer Szenen-Name vorgeschlagen wird. Naturlich
kénnen Sie ihn aber durch Anklicken mit der daraufhin erschei-
nenden Tastatur andern.

AuBerdem sehen Sie die drei Optionen , Effekt”, ,Effekt +
Szene(n)“ und ,,Zeitraum®. Mdchten Sie nur den Effekt mit dem
zuvor eingestellten Zeitraum in eine neue Szene verwandeln,
klicken Sie ,Effekt“ an. Des Weiteren konnen Sie wahlen, ob
die neue Szene anschlieBend in der Szenenablage abgelegt
werden oder ob Sie die Szene + Effekt im Storyboard ersetzen
soll. Klicken Sie nun auf ,,Ok"“, so dass der Effekt in eine Szene
gewandelt und wie gewlinscht abgelegt wird.

Sie kdnnen die Lange der neuen Szene auch dem Zeitraum der
ehemaligen Szene (mit eingefligtem Effekt) anpassen. In die-
sem Fall klicken Sie auf ,Effekt + Szene(n)“ und anschlieBend

- nach Auswahl des Ortes - auf ,,Ok“. Dadurch wird die neue
Szene erstellt und erscheint in der Szenenablage.

Alternativ kdnnen Sie aus der Gesamtlange bzw. aus einem
Teilbereich des Storyboards die neue Szene erstellen. Kii-
cken Sie dazu auf ,,Zeitraum®, wdhlen Sie den gewlinschten
Ablage-Ort, bestatigen Sie mit ,,Ok” und wahlen Sie im schon
bekannten Zeitraum-MenU mittels des IN- und OUT-Punktes
den Bereich, den die neue Szene beinhalten soll. Hierbei hilft
lhnen die Hullkurve (Kapitel 3.2), die Sie mit dem Lautsprecher-
Symbol ein- bzw. ausschalten kdnnen.
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Klicken Sie dann im Zeitraum-MenU auf ,,Ok“, dadurch wird die
Szene erstellt und im Bearbeiten-Menu abgelegt.
Selbstversténdlich kénnen Sie auch aus einem Bereich des
Storyboards, in dem sich kein Effekt befindet, eine separate
Szene erstellen. Wahlen Sie einfach eine Szene im Storyboard
an und klicken Sie auf ,,Szene“. Nun ist im erscheinenden Fen-
ster nur noch die Funktion ,Zeitraum® aktiv. Bestimmen Sie ei-
nen beliebigen Zeitraum und klicken Sie auf ,,Ok"“. AnschlieBend
kénnen Sie die neue Szene im Bearbeiten-Menii betrachten.
Die Multi-Lagen-Technik fir Langzeiteffekte kdnnen Sie
Ubrigens auch erzielen, indem Sie im Bearbeiten-Meni eine
Szene in der Szenenablage aktivieren und anschlieBend den
LSpezial“-Schalter anwahlen. Dort sind alle Langzeiteffekte
aufgelistet. Der von Ihnen ausgewahlte Effekt wird also nicht
ins Storyboard eingefiigt, sondern es wird eine Kopie der in
der Szenenablage aktiven Szene angefertigt und direkt hinter
dieser dargestellt. Die Kopie wird dann mit ,,SP*“ bzw. ,SP 2“
usw. erganzt. Diesen Schritt kdnnen Sie beliebig oft ausfihren.
(s. dazu auch Kapitel 5.5 Bearbeiten, Punkt (19))

(13) Durch Anklicken dieser Men-Symbole gelangen sie direkt
in die Meniis Bearbeiten, Ubergangseffekte, Betitelung und ins
Hauptmendi.

Hinweis: Wenn Sie an einem gerechneten Effekt eine Einstel-
lung wechseln, die Ablaufzeit &ndern oder sogar den Effekt
austauschen, wird die Berechnung automatisch verworfen, so
dass Sie sie erneut vornehmen mdissen. Also Vorsicht!

(14) Den ,,Schleifenmodus® kennen Sie schon von den Uber-
gangseffekten. Lesen Sie dazu Kapitel 5.7 Ubergangseffekte
Punkt (16).

Die Langzeiteffekte im Einzelnen
Folgende Langzeiteffekte finden Sie in der Standardausstattung:

1. Aufscharfen: Manchmal méchte man das flaue, etwas
unscharfe Bild einer Szene (z.B. altes Archivmaterial) etwas
verbessern. Mit diesem Effekt kann die Bildscharfe erhoht wer-
den. Der Grad der Aufschérfung lasst sich in den Stufen 1-8
Uber den Regler ,Starke” einstellen. Da die kleine Vorschau
hier nur unzureichend Auskunft Uber das Ergebnis liefert,
sollten Sie mit der auf wenige Bilder gekirzten Szene (Bearbei-
ten/Kopieren, Trimmen) einige Tests machen.

2. Ausblenden: Mit diesem Effekt blenden Sie eine Szene
weich aus, z.B. am Ende lhres Videofilms. Stellen sie mittels
der Option ,Farbe“ den gewlinschten Farbton ein, auf den die
Szene geblendet werden soll. Der Effekt legt diesen Farbton
weich auf Ihre Szene, so dass er zu Beginn noch stark trans-
parent ist, im Laufe der Szene aber starker wird und schlieBlich
die Szene komplett liberdeckt und somit ausblendet. Dieser
Effekt blendet nur das Bildmaterial aus, nicht den Ton!

3. Bildkorrekturen: Mit diesem Effekt kénnen ,Helligkeit“ und
~Kontrast“ sowie ,Sattigung“ und ,Gamma*“ verandert werden.
4. Binarer: Die Szene wird (eingeteilt nach der Helligkeit) in

zwei Farben zerlegt. Durch ,Farbe 0“ rufen Sie den Farbkasten
auf, mit dem Sie eine Farbe bestimmen kénnen, die die dunk-
len Bereiche einfarbt, wohingegen sich ,Farbe 1“ auf die hellen
Bereiche bezieht. Die ,,.Schwelle” des Ubergangs von Hell zu
Dunkel ist dabei von 0-100% einstellbar. AuBerdem kénnen
Sie den ,,Ubergang“ zwischen den beiden Farben von 0-100%
festlegen, um ein ,Kantenflirren“ zu vermeiden.

5. Doppler: Dieser Effekt lasst die Szene unscharf werden, in-
dem er das Bild doppelt Ubereinander legt, so dass ein leichter
farbiger Schatten entsteht.

6. Dynamik Bereich: Mit diesem Effekt, lasst sich ein Bild in
Helligkeit und Kontrast beschranken. Damit sind einige interes-
sante Bildverfremdungen mdglich. Experimentieren Sie etwas
mit den mdglichen Einstellungen herum. Die Vorschau liefert
einen guten Anhaltspunkt, ohne dass jedes Mal langwierige
Berechnungen nétig sind. Unter ,, Typ“ ,Skalieren” bleiben alle
Bildinformationen erhalten, es erfolgt je nach Einstellung der
Regler ,Min“ und ,Max“ eine Anderung von Helligkeit und Kon-
trast. Unter ,, Typ“ ,,Begrenzen” dagegen werden alle Bildinfor-
mationen, die heller als Maximum oder dunkler als Minimum
sind, auf Maximum bzw. Minimum gesetzt. Sie verlieren in den
hellen und/oder dunklen Bereichen also Details, der mittlere
Bereich bleibt unveréndert.

7. Einblenden: Mit diesem Effekt kdnnen Sie Ihre Szene (z.B.
zu Beginn Ihres Films) weich einblenden. Wahlen Sie mit der
Effekt-Option den gewlinschten Farbton aus und sehen Sie,
wie dieser Farbton immer transparenter wird und schlieBlich
Ihre Videoszene freigibt. Dieser Effekt blendet nur das Bildma-
terial ein, nicht den Ton!

8. Falschfarben: Das Bild wird durch diesen Effekt stark
verfremdet. Die urspriinglichen Farben werden ignoriert, und
abhéngig von der Helligkeit neue Farben zugewiesen. Schwarz
wird zu blau, Grauwerte werden zu orange, gelb, griin, cyan
bis hin zu blau, wo sich vorher die sehr hellen Bildbereiche be-
funden haben. Ahnliche Bilder sieht man manchmal in wissen-
schaftlichen Sendungen oder auch in Krimis als so genannte
,Warmebilder®. Bei harten Ubergéngen kann es, besonders bei
VHS oder der Benutzung des FBAS-Anschlusses, evtl. zu flir-
renden Kanten kommen. Als Abhilfe kann (vorher oder hinter-
her) der Effekt ,,FBAS-Filter” eingesetzt werden. Sie kdnnen die
»Sattigung” hier selbst zwischen 0-100% einstellen. Je héher
Sie die Prozentzahl wahlen, desto mehr Farbanteile hat das
Bild; wéhlen Sie 0%, ergibt sich ein SchwarzweiB-Bild.

Tipp: Falschfarben werden héufig in der Wissenschaft benutzt,
um geringe Unterschiede in der Helligkeit fiir das Auge zu
verdeutlichen. Das menschliche Auge kann nur ca. 100 ver-
schiedene Helligkeitsabstufungen unterscheiden, dagegen aber
einige 100.000 Farben.

9. Farbkorrekturen: Mit diesem Effekt kdnnen Sie die Farben
»,Rot“, ,Grin“ und ,,Blau” der Szene korrigieren (nachtréglicher
Abgleich). Sie haben Einstellungsmdglichkeiten von 0-200%,
wobei 100% den reguléaren Farben entspricht.

10. Farbtiefe: Ein recht hdufig zu beobachtender Verfrem-
dungseffekt lasst sich hiermit erzeugen. Die Anzahl der Farben
im Bild wird reduziert. So Iasst sich aus einer Videoszene be-
sonders in Verbindung mit der Spezialfunktion ,Ruckeln” leicht



eine Art Zeichentrickfilm erzeugen. Die , Tiefe“ kann von 2-50
festgelegt werden, der ,Ubergang* ist von 0-100% einstellbar,
um ,Kantenflirren“ zu verhindern.

Tipp: Im Videobild kénnen bis zu 16 Millionen verschiedene
Farbténe auftreten, so dass weiche Verldufe méglich sind.

Pro Farbkomponente (insgesamt drei Farbkomponenten) gibt
es ca. 256 mégliche Abstufungen. Dieser Effekt reduziert die
moéglichen Farbabstufungen pro Komponente auf 2 bis 50. So
enthélt das Ergebnisbild nur noch maximal 2 *2 *2 = 8 bis 50
*50 * 50 = 125.000 verschiedene Farben.

11. FBAS Filter: Dieser Effekt kann benutzt werden, um das
manchmal bei Verwendung des FBAS-Anschlusses auftre-
tende Kantenflirren zu reduzieren. Dieses bei sehr feinen,
kontrastreichen Kanten auftretende Flimmern tritt bei Benut-
zung des SVHS-Anschlusses nicht oder zumindest sehr viel
schwacher auf. Der Einsatz des Filters bewirkt eine leichte
Unscharfe im Bild. Er sollte also nur da eingesetzt werden, wo
es unbedingt notwendig ist. Sie haben hier die Méglichkeit, die
»Starke“ von 1-3 zu bestimmen.

Tipp: Beim FBAS-Anschluss werden die normalerweise ge-
trennten Signale fiir Helligkeit und Farbe zusammengemischt.
Dabei treten, besonders bei der Farbe, nicht unerhebliche
Verluste in der Videobandbreite auf. Der ,,FBAS Filter” reduziert
die Videobandbreite, so dass die beschriebenen Probleme
abgeschwécht werden.

12. Filmmodus: Diesen Effekt kdnnen Sie verwenden, um Sze-
nen vom 50i-Format (interlace) ins 25p-Format (progressive)
zu wandeln. Auf diese Weise wird bei Bewegungen der Look
eines Kinofilms simuliert, da nur noch 25 verschiedene Voll-
bilder anstatt 50 verschiedener Halbbilder abgespielt werden.
13. Flip: Dieser Effekt spiegelt die Szene. Stellen Sie die
»Richtung® auf ,,Horizontal“, wird die linke Bildseite mit der
rechten vertauscht, stellen Sie ,Vertikal“ ein, wird die obere mit
der unteren vertauscht. Die Einstellung ,Horizontal + Vertikal®
kombiniert diese beiden Optionen.

14. Kohlezeichnung: Mit diesem Effekt wird das Video in eine
Art bewegliche Kohlezeichnung verwandelt. Alle Kanten bzw.
alle scharfen Konturen wirken wie mit einem Kohlestift auf
einem weiBen Blatt Papier nachgezeichnet. Mit dem Regler
»Kontrast“ kann die Schwarzung der Linien in den Stufen 1-8
abhéngig vom Kontrast der Originalszene eingestellt werden.
15. Mosaik: Mit diesem Effekt konnen Sie aus lhrer Szene ein
Mosaik machen, sie also in einzelne Quadrate aufteilen, die
sich vergroBern. Die ,,GroBe” der Quadrate kénnen Sie von
2-200 einstellen, mit den Punkten ,In“ und ,,Out® kénnen Sie
den Anfangs- und Endpunkt des Effekts innerhalb der Szene
festlegen. Die Zeiten reichen bis zu 12 Sekunden.

16. Negativ: Der von der Fotografie bekannte Negativ-Effekt
kann hier nachgebildet werden. Oft zur Verfremdung benutzt,
gibt es aber auch eine praktische Anwendung. Es ist mit der
Makro-Funktion einer Videokamera kein Problem, ein Dia
oder eben ein Negativ Format flllend aufzunehmen. Mit dem
Negativ-Effekt kann dann die Aufnahme des Negativbildes
wieder zum Positiv gemacht und im Video benutzt werden.
Bei diesem Effekt haben Sie zusétzlich unter ,, Typ*“ die Wahl
zwischen ,Helligkeit” und ,Helligkeit + Farbe“. Wenn Sie z.B.
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nur die ,Helligkeit” ,umdrehen®, ergibt sich ein interessanter
Effekt. Das Video wirkt negativ, aber die Farben stimmen.

17. NOP: Dieser Effekt wird zwar in der reguléren Effekte-Liste
geflhrt, ist aber unbedeutend und kann von lhnen ignoriert
werden. Es handelt sich um eine Funktion, durch die Sie

in lhrem Videomaterial keinen Unterschied sehen, die aber
von MacroSystem genutzt werden kann, um Software- und
Hardware-Fehler ausfindig zu machen, so dass lhnen u.U. bei
Problemen telefonisch geholfen werden kann. NOP heiBt ,No
OPeration®, auf deutsch , keine Aktion“.

18. Panorama-Zoom: Mit diesem Effekt kdnnen Sie Bildmate-
rial von einem Format in ein anderes konvertieren, also z.B. 4:3
Videomaterial an einen 16:9 Monitor anpassen und umgekehrt.
Durch eine spezielle, nichtlineare Skalierung kénnen schwarze
Balken an den Bildseiten i.d.R. vermieden werden.

Unter der Option Wandlung wéahlen Sie das Format Ihres
Quellbildes, das nicht zu dem Format des Projektes passt.

Je nachdem, flir welches Projektformat Sie sich in den Projek-
teinstellungen unter Format entschieden haben (4:3 oder 16:9),
wird hier die entsprechende Auswahlmdglichkeit angezeigt.
Mit dem Regler Verteilung kann die Stéarke der Skalierung be-
stimmt werden (die Werte reichen von -20 bis +20 %).

19. Rechteck: Ein beliebig groBes und frei platzierbares (ein-
zustellen unter ,,Position“) Rechteck wird in das Video gerech-
net. Dabei kann zusétzlich die ,,Farbe“ des Rechteckes frei
gewahlt werden.

20. Relief: Das Videobild wird in eine Art dreidimensionales
Relief verwandelt. Es sieht dann etwa aus wie in Stein gemei-
Belt — einfarbig grau mit Licht und Schatten an den Kanten.
Die Kanten treten immer dort auf, wo im Originalvideo starke
Kontrastiibergange waren. Uber den Schalter ,,Richtung® kann
der Lichteinfall verandert werden, so dass unterschiedliche
Effekte entstehen. Der Pfeil zeigt in die Richtung, in die das
Licht scheinen soll.

21. SchwarzweiB: Aus dem i.d.R. farbigen Videomaterial wird
mit diesem Effekt eine SchwarzweiB-Szene gemacht. Wollen
Sie langere Passagen oder gar das ganze Video in Schwarz-
weiB haben, sollte schon bei der Aufnahme die Farbséttigung
im Menii Videoeinstellungen auf 0% gestellt werden. Sie spa-
ren sich so u.U. lange Rechenzeiten.

22. Spiegeln: Eine Szene wird an der Mittelachse perfekt ge-
spiegelt. Dabei gibt es unter , Typ“ die Richtungen ,Horizontal
Link-Links®“ und ,Horizontal Rechts-Rechts”“ sowie ,Vertikal
Oben-Oben® und ,Vertikal Unten-Unten®. Sie haben also die
Mdglichkeit, entweder die beiden oberen oder die beiden
unteren Bildhalften entgegenzusetzen, wobei Sie zusétzlich
bestimmen kdnnen, welche Bildhalfte (links oder rechts) ge-
spiegelt werden soll.

23. Unscharfe: Mit diesem Effekt lassen Sie eine Szene
unscharf erscheinen. Sie kdnnen die ,,Starke“ der Unscharfe
von 2-20 festlegen und unter ,,In“ und ,,Out” den Start- und
Endpunkt des Effekts (bis zu 12 Sekunden) bestimmen.

24. Verteilen: Hiermit erzeugen Sie ein ,flirrendes” Bild. Dies
wird dadurch erreicht, dass die Bildpunkte in einem von Ihnen
gewahlten Umkreis (,,Stufe” 1-10) vom Originalpunkt ausge-
hend verteilt werden.
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25. WeiBabgleich: Falls bei der Aufnahme ein fehlerhafter
WeiBabgleich stattgefunden hat, so dass weiBe bzw. graue
(ohne Farbstich) Flachen farblich nicht richtig dargestellt
werden, kdnnen Sie mit Hilfe des Schalters ,Referenzfarbe“
die Lage und GroBe eines Rechtecks bestimmen. Daraufhin
wird der Farbstich innerhalb dieses Rechtecks gemittelt, und
die Abweichungen im ganzen Bild werden ,herausgerechnet*.
Bedenken Sie, dass nur leichte Farbstiche gut zu beheben
sind. Sie kdnnen zwar aus einer roten Flache eine graue ma-
chen, die Auswirkungen auf das restliche Bild sind aber extrem
(Farbverfélschungen).

Falls keine eigentlich farblose Flache im Bild vorhanden ist,
kann eine Farbkorrektur nur tber den Effekt ,,Farbkorrekturen®
erfolgen.

26. Zoom: Ein definierter Bildbereich kann herangezoomt
werden. Unter ,Position” kénnen Sie die Lage und GréBe

des rechteckigen Bereiches auswahlen, unter ,Zoom In“ und
»Zoom Out“ bestimmen Sie die Anfangs- und Endzeit des
Effektes (bis zu 12 Sekunden).

5.9 Betitelung

Die Betitelung funktioniert im Grunde wie ein Langzeiteffekt
— tatsachlich stellt die Betitelung wirklich einen Bildbearbei-
tungseffekt dar. Anstatt das Bild zu filtern (also aufzuhellen
etc.), mischt die Betitelung digitalen Text in Ihr Video.

Die Betitelung gliedert sich in zwei Mends:

Die Einstellungen im ,,Betitelungs“-Menu entsprechen weitest-
gehend denen der Langzeiteffekte. Funktionen wie Einfligen,
Entfernen, Zeitraum, Vorschau, Einzelbild, Berechnen und
Szene kénnen Sie dort nachlesen.

Nachdem Sie einen Titeleffekt lhrer Wahl angeklickt und ge-
gebenenfalls weitere Optionen im Feld rechts von der Effekte-
Liste eingestellt haben, missen Sie den Effekt zundchst ins
Storyboard einfiigen und kénnen anschlieBend durch einen
Klick auf den Schalter ,, Text eingeben/andern” unterhalb der
Effekt-Optionen das Titler-Men( betreten.

(1) Im Hintergrund sehen Sie das erste Bild lhrer Videoszene.
Diese Vollbilddarstellung dient Ihnen als Orientierung fur die
vorgenommenen Einstellungen. Hier kdnnen Sie also die Wir-

kung lhres Titels sofort Uberprifen, da sich der Titel nach jeder
Einstellung veréndert.

Am vertikalen bzw. horizontalen Rand des Fensters sehen Sie
ggf. — je nach Effekt — einen Rollbalken, mit dem Sie durch die
Texttafel rollen kdnnen.

Befinden sich auf dem Videobild bereits Texttafeln, so kdnnen
Sie schon in diesem Meni mit Hilfe einer externen Tastatur
Text eingeben.

(2) Klicken Sie auf den Schalter ,, Text“, sehen Sie weiterhin
das Startbild Ihrer Szene, im Vordergrund befindet sich eine
Bedienleiste. Diese Bedienleiste verflgt Uiber mehrere Kompo-
nenten, die nachfolgend erlautert werden:
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e Mittels der Tastatur kdnnen Sie einen Text lhrer

Wahl eingeben. Naturlich kdnnen Sie auch eine externe Tasta-
tur (z.B. die Power Key-Option) anschlieBen, um den Titel ein-
zugeben. Es genligt, wenn Sie zun&chst nur ein Wort eingeben
bzw. nur die erste Seite betiteln, da die nun folgenden Einstel-
lungen bei weiterer Texteingabe spéater automatisch Ubernom-
men werden. Sie kdnnen den Text zwar auch erst eingeben,
nachdem Sie alle Einstellungen vorgenommen haben, es ist
aber zu empfehlen, nun schon Buchstaben einzugeben, um
das spétere Ergebnis besser beurteilen zu kédnnen. Mdchten
Sie allerdings jede Zeile mit unterschiedlichen Optionen (z.B.
Schriftart, GréBe, Farbe) versehen, klicken Sie nach jeder Zeile,
in der Sie schon Text eingegeben haben, die Umbruch-Taste
und nehmen die gewiinschten neuen Einstellungen vor. Eine
wort- oder buchstabenweise Verdnderung des Textes ist nicht
vorgesehen.

e Durch einen Klick auf den Schalter ,Schrift®

offnet sich ein Fenster, in dem Sie eine Auswahl von Schriften
und von zahlreichen SchriftgréBen (10-500 Punkt) haben. Die
Schriftart kénnen Sie durch direktes Anklicken oder mit dem
Schieberegler anwahlen, wie Sie es auch von der Effekte-Liste
gewohnt sind. In der Liste sehen Sie neben den Schriften
auch verschiedene Symbole. Die meisten im Lieferumfang
beinhalteten Schriften sind durch ein ,,A“ markiert (= enthal-
ten alle gangigen westeuropaischen Zeichen). Die durch ein
Gesicht gekennzeichneten Schriften (eine befindet sich im
Lieferumfang) enthalten anstelle der Buchstaben und Satz-
zeichen Bilder oder Symbole. Schriften, die mit ,A+" markiert
sind, enthalten auch osteuropaische Zeichen. Diese Schriften
sind als Zusatzprodukte zu erwerben. Mit einem ,,A-“ gekenn-
zeichnete Schriften sind nicht immer vollstandig bzw. weisen
Abweichungen im Schriftbild auf. Diese Schriften werden nicht
verkauft, sondern zu bestimmten Gelegenheiten kostenlos
ausgegeben.



Hinweis: Bei der zum Lieferumfang gehérenden Schrift Ca-
rolann gibt es neben dem ,B“ zwei verschiedene Formen des
»S“ Die Taste ,s" auf der Tastatur erzeugt das haufiger benutze
lange ,,s“, das etwas an ein ,f* ohne Querstrich erinnert. Das
kleine runde ,,s“ liegt auf der Taste ,#".

Die SchriftgréBe wird mit dem Schieberegler bestimmt.
Dargestellt wird die jeweilige Schriftart und -gréBe durch den
Schriftzug ,MacroSystem®.

¢ Durch Klick auf den Schalter ,,Stil“ kdnnen Sie ein weiteres
Fenster aufrufen. Dort sehen Sie oben rechts eine Vorschau,
die lhr verkleinertes Videobild darstellt. Textausschnitt und
Hintergrund beziehen sich auf den Text an der aktiven Cursor-
Position. Wurde noch kein Text eingegeben, werden einige
andere Buchstaben angezeigt.

Stil

(Farbe

’M uster

Sitem

Kursiv [—
Glitten [V

ELTNE (

’FarbelMusler

Schatten [
Richtung [ 30 [
Farbe [__| Richtung [w
Unschirfe [ [Farbe/Muster

(Abbruch

(Archiv (oK

Im oberen linken Késtchen kénnen Sie entscheiden, wie der
Text beschaffen sein soll. Ein Klick auf den Schalter ,Farbe“
ruft den Farbkasten auf, ein Klick auf ,,Muster” ruft das Fenster
»Muster auswéahlen“ auf. Dort kdnnen Sie - wie im Kapitel 3.2
unter ,Image-Pool“ beschrieben - ein Muster Ihrer Wahl selek-
tieren, dessen Modus (Positiv/Negativ), Alphawert und Farbe
Sie zusatzlich bestimmen kénnen.

Durch Klick auf ,Ok"“ im ,,Muster auswéhlen“-Fenster bestati-
gen Sie lhre Einstellungen und kehren ins Fenster ,,Stil“ zurlick.

Nun sehen Sie den Schalter ,,Rahmen®. Mit Hilfe des daneben
angesiedelten Schiebereglers kénnen Sie die Starke bestim-
men, und zwar mit geraden Werten von 0 (inaktiv) bis 6 (stark).
Mit dem Schalter ,Farbe/Muster” rufen Sie den Image-Pool
auf, in dem Sie entscheiden kénnen, ob der Rahmen gemu-
stert oder farbig werden soll.

Im darunter liegenden Feld sehen Sie den Schalter ,,Schatten®,
dessen Breite Sie mit Hilfe des entsprechenden Schiebereglers
bestimmen kdénnen (gerade Werte zwischen 0 und 20).

Die ,Richtung” des Schattens kann aus acht verschiedenen
Madoglichkeiten ausgewahlt werden, und die ,Farbe® wird wie-
der mittels des Farbkastens eingestellt.

Mit dem Schieberegler fir ,,Unschérfe* konnen Sie die Kontur
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des Schattens weicher zeichnen und damit realistischer wirken
lassen.

Im rechten Bereich des ,,Stil“-Fensters sehen Sie die Funktion
»Kursiv®, die Sie durch Klick in das rechts daneben befindliche
Kastchen aktivieren kdnnen, so dass ein Hakchen erscheint.
Mit dem Schalter ,Glatten” konnen Sie Ihrem Text einen leicht
verwischten Textrand geben. Eventuell auftretende Kompressi-
onsartefakte kdnnen so abgeschwéacht werden.

Darunter befindet sich die Option ,,3D“. Die Starke der Drei-
dimensionalitdt kdnnen Sie mit geraden Werten zwischen 0
und 20 durch Betatigen des Schiebereglers einstellen. Dieser
Effekt lasst die Buchstaben so erscheinen, als bekdmen sie
eine gewisse Dicke. Besonders bei h6heren Werten sollte der
Zeichenabstand auf z.B. 120 % erhoht werden, da es sonst zu
Uberschneidungen der Buchstaben kommen kann.

Die ,Richtung”“ kénnen Sie aus vier verschiedenen Mdglich-
keiten auswéhlen, empfehlenswert ist der nach links oben
zeigende Pfeil.

Die Struktur kann wiederum Uber den Schalter ,,Farbe/Muster”
eingestellt werden, wobei ein Ton empfehlenswert ist, der der
Schriftfarbe entspricht, in der Helligkeit aber zwischen dieser
und der Hintergrundfarbe liegt.

Unten links im ,,Stil“-Fenster befindet sich der Schalter ,,Archiv“.
Im Archiv kénnen Sie lhre zusammengestellten Stile abspei-
chern. AuBerdem befinden sich auch einige Beispiele im Liefer-
umfang. Das ,,Stil“-Fenster wird durch Klick auf ,,Ok" (Ubernah-
me der Einstellungen) oder auf ,,Abbruch®“ geschlossen.

e Klicken Sie in der Texteingabe-Bedienleiste den Schalter
»Zeile“ an, 6ffnet sich ein Fenster, in dem die Funktionen ,Zei-
chenbreite”, ,Zeichenabstand”, ,,Ausrichtung® und ,,Zeilenab-
stand“ sowie ,aktuelle Zeile 16schen” aufgeflhrt sind.

Sie sehen, dass Sie bei den Schaltern, die Uber Prozentwerte
verfuigen, Einstellungen zwischen 50% und 200% vornehmen
kénnen, wobei 100% der Voreinstellung entspricht.

Zeichenbreite [
Zeichenabstand

Ausrichtung

Zeilenabstand [ @& |

Mit der Funktion ,,Zeichenbreite“ konnen Sie die Buchstaben
und Satzzeichen in einer Zeile verbreitern.

Klicken Sie dazu zunéchst an eine beliebige Stelle in der zu
bearbeitenden Zeile. AnschlieBend wahlen Sie den Schalter
»Zeile“ an und geben unter ,Zeichenbreite“ die gewlinschte
Prozentzahl ein. Klicken Sie auf ,,Ok“, so dass Sie das Ergeb-
nis betrachten kénnen. Die Buchstaben sind - je nach einge-
stellter Prozentangabe - breiter (> 100%) oder schmaler (<
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100%) geworden und die gesamte Zeile hat sich somit verbrei-
tert bzw. verschmalert.

Sie kénnen die Worter einer Zeile nicht separat bearbeiten, die
Einstellungen beziehen sich auf die gesamte Zeile.

Die Funktion ,,Zeichenabstand“ dient zum Dehnen bzw. Stau-
chen der Zeile, wobei die Breite der einzelnen Buchstaben
aber unverandert bleibt.

Klicken Sie an eine beliebige Stelle in der zu bearbeitenden
Zeile, wahlen Sie anschlieBend den Schalter ,Zeile“ an und ge-
ben Sie unter ,,Zeichenabstand” die gewilinschte Prozentzahl
des Abstands ein.

Die Zeile wird - je nach eingestellter Prozentangabe - gedehnt
(> 100%) oder gestaucht (< 100%).

Sie kénnen die Worter einer Zeile nicht separat bearbeiten, die
Einstellungen beziehen sich auf die gesamte Zeile.

Unter dem Auswahlschalter ,,Ausrichtung®“ kénnen Sie bestim-
men, ob die Zeile ,links", ,zentriert“ oder ,rechts” ausgerichtet
werden soll.

Mit der Funktion ,,Zeilenabstand“ kbnnen Sie den Abstand
zwischen der angewahlten und der darunter liegenden Zeile
verandern.

Klicken Sie die Zeile an, die Uber der zu verdndernden liegt.
Wabhlen Sie nun ,,Zeile“ und verandern Sie unter ,Zeilenab-
stand“ die vorgegebenen 100%.

Wabhlen Sie eine geringere Einstellung, wird die darunter
liegende Zeile néher an die ausgewahlte herangertickt, wahlen
Sie eine hohere Prozentzahl, ,rutscht® die darunter liegende
Zeile nach unten. Die Zeilen unter der bearbeiteten werden un-
ter Beibehaltung des Abstandes natirlich mit der veréanderten
Zeile verschoben.

Natlrlich kbnnen Sie im ,,Zeile“-Fenster auch mehrere Einstel-
lungen hintereinander ausflihren, bevor Sie auf ,,Ok" klicken.
Beachten Sie aber, dass sich die Einstellungen immer auf die
zuvor angewahlte Zeile beziehen!

Die Prozentangaben, die Sie eingestellt haben, bleiben erhal-
ten. Je nachdem, welche Zeile Sie anwahlen und welche Ver-
anderungen Sie in dieser Zeile vorgenommen haben, kdnnen
Sie die Einstellungen im ,Zeile“-Fenster jederzeit ablesen und
ggf. anhand der Prozentwerte genau korrigieren.

(Haben Sie also Verédnderungen vorgenommen und sehen nun
im ,Zeile“-Fenster wieder die voreingestellten 100%, haben
Sie versehentlich vor Anklicken des Schalters ,Zeile” eine
falsche Zeile angewahlt.)

Eine weitere Funktion in diesem Fenster ist der Schalter
saktuelle Zeile 16schen”. Nachdem Sie ihn angeklickt haben,
wird die Zeile, in der der Cursor platziert ist, geléscht und das
Fenster schlieBt sich.

[ﬂ Der Schalter Import (CD-Symbol mit Pfeil) bietet lhnen die
Mdglichkeit, Texte fur Ihren Titler zu importieren, die am Com-
puter erstellt worden sind (also z.B. auch eine E-Mail mit dem
gewulinschten Abspann-Text von dem Kunden, fur den der Film
gemacht wird). Man spart sich so Arbeit und vermeidet Tipp-

fehler. Unterstlitzt werden die Standard-Textformate ,,ASCII“
und ,UNICODE". Z.B. aus einer Textverarbeitung heraus muss
der Text also entsprechend gespeichert werden. Um auch aus-
gefallenere Zeichen korrekt zu tbertragen (z.B. das Euro-Sym-
bol), empfehlen wir die Verwendung des UNICODE-Formates.
Mochten Sie einen PC-Text importieren, beachten Sie bitte,
dass nur der reine Text Ubernommen wird, aber nicht die
Einstellungen (Schrift, Typ, GroBe). Diese missen, wie auch
die Textformatierung, nach dem Import im Bogart SE Titler
nachtraglich bearbeitet werden.

Sorgen Sie vor dem Start des Import-Vorganges dafir, dass
das entsprechende Medium eingelegt (CD/DVD) bzw. ange-
schlossen ist (USB-Stick, Firewire-Festplatte).

Klicken Sie dann auf den Symbol-Schalter, 6ffnet sich ein
Fenster, in dem Sie zundchst die Quelle des zu importierenden
Textes bestimmen kénnen. Wéhlen Sie hier die CD/DVD bzw.
die externe Firewire-Festplatte oder den USB-Stick (Voraus-
setzung hierflr ist das Programm Card Drive) aus.

Daraufhin werden die auf dem Quellmedium enthaltenen Texte
angezeigt und Sie kénnen den gewiinschten Text zum Import
auswahlen.

Mit den links angesiedelten Schaltern im MenU ,, Text kénnen
Sie die Bedienleiste auf diese beiden Schalter reduzieren bzw.
an den entgegengesetzten Bildschirmrand versetzen.

Mit dem ,, TE“-Schalter gelangen Sie zurlick ins Titler-Men(.

(8) Ein Klick auf den Schalter ,Tafeln“ ruft eine weitere Bedien-
leiste hervor, mit der Sie die Texttafeln erstellen und bearbeiten
kdnnen.

Tafel
Tafel 1/2

8

36,32 646x516

e Oben links sehen Sie zunachst die Beschriftung , Tafel 1/1¢.
Nachdem Sie eine Texttafel hinzugefligt haben (s.u.), sehen
Sie die Anzeige ,, Tafel 2/2“. Nach einer weiteren hinzugefligten
Tafel erscheint ,Tafel 3/3“ usw.

Mit Hilfe des Rechtspfeils kdnnen Sie sich nun vorwérts durch
die Tafeln manévrieren, der Linkspfeil ruft wieder die vorherige
Tafel auf.

Hinweis: Sie kbnnen auch zwischen den Texttafeln hin- und
herschalten, indem Sie direkt an die Stelle im Vorschau-Bild
klicken, an der sich die Tafel befindet. Daraufhin wird die Tafel
gestrichelt markiert.

e Uber den Schalter »Hinzufligen“ platzieren Sie eine weitere
Texttafel auf dem Videobild. Klicken Sie den Schalter an, so
erscheint eine gestrichelte Tafel in der linken oberen Ecke des
Video-bildes. Nun kénnen Sie die Lage dieser Tafel bestim-
men, indem Sie mit der Trackball-Kugel rollen. Hat die linke
obere Ecke der Tafel die gewlinschte Position erreicht, besta-



tigen Sie diese mit einem Klick auf die linke Trackball-Taste.
Durch erneutes Rollen mit der Kugel legen Sie die GroBe fest,
die Sie dann durch anschlieBenden Klick auf die linke Track-
ball-Taste bestétigen.

Sie kdnnen beliebig viele Texttafeln platzieren; es ist immer die
zuletzt hinzugefligte sichtbar (gestrichelter Rahmen).

Wenn nun Texttafeln durch andere verdeckt werden, kdnnen
Sie auf die vorherigen zugreifen, indem Sie entweder die oben
liegenden Tafeln verkleinern bzw. verschieben, oder indem Sie
auf der Tastatur so lange auf die TAB-Taste (links neben dem
Buchstaben q) klicken, bis die von lhnen gewlinschte Texttafel
zum Vorschein kommt.

Hinweis: Beachten Sie bitte, dass die Texttafeln nach der
Berechnung in der Reihenfolge, in der sie hinzugefligt wurden,
angeordnet werden. Die Reihenfolge, in der Sie die Tafeln
Ubereinander gelegt haben, ist fir die Berechnung irrelevant!

e Durch einen Klick auf den Schalter ,L6schen® wird die zurzeit
aktive, also gestrichelte Tafel geléscht, und die zuletzt hinzu-
geflgte wird wieder aktiv.

e Am linken unteren Rand der Bedienleiste sehen Sie die Koor-
dinaten, wie auch die GroBe der zurzeit aktiven Texttafel.

e Mit dem Schalter ,,Verschieben“ konnen Sie die Position der
zurzeit aktiven Texttafel verdndern. Dazu verschieben Sie sie
mit der Kugel und bestatigen die Platzierung anschlieBend mit
der linken Trackball-Taste.

Alternativ kdnnen Sie auch den Trackball-Zeiger auf der linken
oberen Ecke der Texttafel platzieren, bis ein Symbol (vier
Pfeilspitzen) erscheint. Dann klicken Sie auf die linke Trackball-
Taste, so dass die Bedienleiste ausgeblendet wird und Sie

die markierte Texttafel verschieben konnen. Wenn Sie die
gewunschte Position erreicht haben, klicken Sie erneut auf die
linke Trackball-Taste.

¢ Die ,GroBe dndern“ konnen Sie, indem Sie nach Klick auf
diesen Schalter mit der Kugel rollen, so dass die Tafel am
rechten und am unteren Rand verandert werden kann.
Alternativ kdnnen Sie die Tafel-GréBe auch durch direktes Ank-
licken dndern. Positionieren Sie den Bildschirm-Zeiger auf dem
oberen bzw. unteren Rand, so erscheint ein Pfeil-Symbol und
Sie kénnen nach einem Klick auf die linke Trackball-Taste den
Rand nach oben bzw. unten verschieben, indem Sie mit der
Trackball-Kugel rollen. Analog dazu funktioniert das Verschie-
ben des rechten oder linken Randes.

Positionieren Sie den Zeiger auf der rechten unteren Ecke, so
erscheint ein diagonales Pfeil-Symbol und Sie kénnen nach
einem Klick auf die linke Trackball-Taste gleichzeitig die Hohe
und Breite der Tafel durch Rollen der Trackball-Kugel verandern.

e Mit dem Auswabhlschalter , Text“ haben Sie die Wahl, den
eingegebenen bzw. noch einzugebenden Text ,,oben®, ,zen-
triert“ oder ,,unten” in der Texttafel zu platzieren.
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e Durch einen Klick auf den Schalter ,,Erweitert” rufen Sie ein
Kastchen auf, in dem Sie mehrere Optionen vorfinden:

Erweitert

Stil fiir alle Zeilen
Schrift fiir alle Zeilen

min. Gréke
sichtbare Groke

max. Grilte

[Einstellungen
N

Mit der Funktion ,,Stil fir alle Zeilen“ haben Sie die Mdglichkeit,
die im Fenster ,,Stil“ getroffenen Einstellungen von einer Zeile
auf die restlichen, auf dieser Seite vorhandenen Zeilen zu Uiber-
tragen. Bevor Sie das Fenster ,Erweitert” aufrufen, markieren
Sie die Zeile (platzieren Sie den Cursor an irgendeiner Stelle
innerhalb dieser Zeile), die den Stil enthélt, den Sie auf die
anderen Zeilen tbertragen mdchten.

Nachdem Sie ,,Stil fir alle Zeilen* ausgewahlt haben, werden
die ,,Stil“-Einstellungen Gbernommen.

Analog zur o.g. Funktion kdnnen Sie mit dem Schalter ,,Schrift
fur alle Zeilen“ die Schriftart einer Zeile auf die restlichen Zeilen
kopieren. Dazu markieren Sie zundchst die Zeile, die die ge-
wulnschte Schriftart enthalt und wahlen anschlieBend die Funkti-
on ,,Schrift flr alle Zeilen* an, so dass die Schrift kopiert wird.
Ein Klick auf den Schalter ,min. GroBe“ reduziert die aktive
Texttafel auf ihr Minimum, d.h. sie schlieBt den darin enthal-
tenen Text mit einem schmalen Rand ein.

Ein Klick auf den Schalter ,,sichtbare GroBe“ bewirkt, dass die
aktive Tafel auf eine GréBe gestellt wird, die in etwa dem auf
einem TV sichtbaren Bildbereich entspricht.

Klicken Sie auf den Schalter ,max. GréBe“, so wird die ak-
tive Tafel bis tGber den Bildschirmrand hinaus gezogen. Diese
Funktion ist z.B. hilfreich, wenn Sie den Tafelhintergrund mit
einer transparenten Farbe oder Muster ausfillen méchten.

Mit einem Klick auf den Schalter ,Einstellungen” rufen Sie ein
Kastchen hervor, in dem Sie das ,,Raster” und den ,,Rand“
einstellen kénnen.

Der ,Raster”-Schieberegler erlaubt Ihnen, die GréBe des
unsichtbaren Rasters einzustellen. Die Tafelrander werden an
diesem Raster ausgerichtet, so dass eine leichtere Platzierung
ermdglicht wird.

Mit dem ,,Rand“-Schieberegler stellen Sie den Abstand ein,
den die Texttafeln zu dem Bildschirmrand aufweisen sollen.
Es ist auch mdglich, die Texttafeln mit Hilfe der Cursor-Tasten
einer externen Tastatur zu verschieben.

(4) Nach einem Klick auf den Schalter ,,Sei-
ten® gelangen Sie in eine neue Bedienleiste, in
der Sie Seiten erstellen und bearbeiten konnen.
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e Dort sehen Sie oben links ggf. (je nach Effekt) die Beschrif-
tung ,Seite 1/1“. Nachdem Sie eine Seite hinzugefligt haben
(s.u.), sehen Sie die Anzeige ,.Seite 1/2“. Nach einer weiteren
hinzugefligten Seite erscheint ,Seite 1/3" usw. Mit Hilfe des
Rechtspfeils kdnnen Sie sich nun vorwarts durch die Seiten
mandvrieren, der Linkspfeil ruft wieder die vorherige Seite auf.

e Durch einen Klick auf ,,Einfligen” wird eine weitere Textseite
eingefugt. Beim Einfligen einer zweiten Seite erscheint die Ab-
frage, ob diese Seite vor oder nach der aktuellen (ersten) Seite
eingefligt werden soll. Alle weiteren Seiten werden automa-
tisch nach der aktuell angewahlten eingefugt.

Eine Seite kann nur eingefiigt werden, wenn die aktuelle Seite
Text enthalt.

e Durch einen Klick auf ,,L6schen” wird die gerade dargestellte
(aktive) Seite geldscht und Sie sehen die nachfolgende Seite
auf Ihrem Videobild. Wurde die letzte Seite geldscht, sehen Sie
anschlieBend die vorherige Seite auf dem Videobild.

® Der Auswahlschalter ,alle Texte® bietet die drei Méglich-
keiten ,,oben“, ,zentriert“ und ,unten“ zur Auswahl. Mit diesen
Schaltern wéhlen Sie die vertikale Position der Textzeilen aller
Texte in allen Tafeln der aktuellen Seite.

e Ein Klick auf den Schalter ,Hintergrund fiir alle Tafeln“
kopiert den Hintergrund der aktuellen Tafel auf alle anderen
Tafeln auf dieser Seite. Ist nur eine Tafel vorhanden, wird keine
Wirkung erzielt.

(5) Ein Klick auf den Schalter ,,Grafik” ruft eine weitere Bedien-
leiste auf.

G%k [Fintergrund wahien [+ Modus [frei skaliert =
a7

=)

e Zunachst konnen Sie entscheiden, ob lhre Texttafel Gber
einen Hintergrund verflgen soll. Neben der Funktion ,,Hin-
tergrund wéhlen“ befindet sich ein Késtchen. Sehen Sie in
diesem Kastchen kein Hakchen, so ist der Hintergrund der
aktiven Texttafel transparent. Wenn Sie das Késtchen aktivie-
ren, so dass ein Hakchen erscheint, wird lhre aktive Texttafel
mit einem Hintergrund ausgefullt.

e Um den Tafel-Hintergrund zu bestimmen, klicken Sie auf den
Schalter ,Hintergrund wahlen®, woraufhin sich der Image-Pool
offnet.

Dort kdnnen Sie nun das gewtinschte Muster bzw. die ge-
wiinschte Farbe — auch mit Transparenzgrad — festlegen.

e Ein Klick auf den Schalter ,Grafik-Tafel hinzufligen“ &ffnet
den Image-Pool, in dem Sie eine Grafik (Produkt: Bogart SE

Typ: Bilder) auswahlen kdnnen. Nach einem Klick auf ,,Ok*
koénnen Sie die Tafel in der gewlnschten GréBe auf dem Bild-
schirm platzieren.

e Der Auswahlschalter ,Modus* bietet Ihnen mehrere Mdglich-
keiten, den Tafelhintergrund bzw. die Grafik in der Texttafel
darzustellen.

Die Option ,frei skaliert“ bewirkt, dass sich das Muster/die
Grafik der GroBe der Texttafel anpasst. Unter Umstédnden wer-
den die Proportionen also verzerrt.

Die Option ,fest skaliert“ verwendet die Original-Proportionen
des Musters/der Grafik, orientiert sich also nur an einem Rand
der Tafel. Dadurch entstehen u.U. schwarze Streifen am Rand
der Texttafel. Zudem ist es lhnen nicht méglich, eine Texttafel
durch Anklicken am Rand zu vergréBern/verkleinern - sie lasst
sich nur durch Klick auf die Ecke proportional verdndern.

Mit der Option ,,Original“ verwenden Sie das Muster/die Grafik
in OriginalgroBe. Das bedeutet, dass bei einer kleinen Texttafel
nur ein Ausschnitt des Musters zu sehen ist. Eine groBe Text-
tafel wére dementsprechend nicht vollstandig mit dem Muster
ausgefullt.

Die Option ,,gekachelt” fillt die komplette Texttafel mit der
ausgewdhlten Grafik aus. Bei einem normal groBen Muster
sehen Sie keinen Unterschied zur Option ,,Original®. Ist die
Grafik aber kleiner als die Texttafel, so wird sie in OriginalgréBe
gekachelt hintereinander gesetzt, so dass die komplette Tafel
mit ein und derselben Grafik mehrfach ausgefullt wird.

(6) Mit dem Schalter ,Vorschau“ kénnen Sie, sofern Sie den
Titeleffekt ins Storyboard eingefligt haben, bevor Sie das
Titler-MenU betreten haben, eine Vorschau des Titels sehen. Ist
der Effekt vorher nicht eingefligt worden, erscheint der durch-
kreuzte Kreis bei Klick auf ,Vorschau®.

(7) Ein Klick auf ,Archiv“ 6ffnet ein Feld, in dem Sie die vier
Schalter ,Laden®, ,Sichern, ,Loschen“ und ,,Abbruch® sehen.
Durch Klick auf ,Laden” rufen Sie die Liste der zuvor gesicher-
ten Titel auf, in der Sie einen Titel durch direktes Anwéhlen
oder mittels des Schiebereglers markieren und bestétigen
(,Ok") kbnnen.

Ein Klick auf ,,Sichern® 6ffnet dieselbe Liste. Nun haben Sie
zwei Méglichkeiten:

1. Sie kénnen die braune Zeile unter der Liste anklicken, so
dass sich die Tastatur 6ffnet und Sie dem zuvor erstellten Titel
einen Namen geben und anschlieBend im Tastatur- und im
Text-Archiv-Feld auf ,,Ok“ klicken.

2. Sie kénnen einen Titel aus der Liste wahlen und anschlie-
Bend auf die braune Zeile klicken, in der jetzt der Name des
angewahlten Effekts steht. Nun kénnen Sie im Tastatur-Feld
diesen Namen mit einem Namen lhrer Wahl Gberschreiben. Der
Unterschied zur ersten Moglichkeit ist, dass Sie hier nicht nur
den Namen, sondern auch den Titel selbst Gberschreiben, also
unwiderruflich 16schen. Wahlweise kdnnen Sie auch nur einen
Titel anwéhlen, ohne auf die braune Zeile zu klicken. Wenn Sie
anschlieBend mit ,,Ok" bestatigen, wird der angewahlte mit
dem zuvor erstellten Titel Gberschrieben, behalt aber seinen



Namen. Mit Hilfe dieser Archivierung kénnen Sie lhre haufig
verwendeten Standardtexte projektunabhéngig sichern und
beliebig wieder verwenden.

Wenn Sie auf ,,Loschen® klicken, rufen Sie die Liste der
gesicherten Titel auf, in der Sie nun den zu I6schenden Titel
anwahlen und mit ,,Ok"“ bestétigen kdnnen.

Ein Klick auf ,,Abbruch“ schlieBt das Fenster, ohne Einstel-
lungen vorzunehmen.

(8) Ein Klick auf den ,,i“-Schalter gibt Ihnen Auskunft Gber den
ausgewahlten Titeleffekt, die Ladnge des Effekts (falls Sie ihn
zuvor schon im Storyboard platziert hatten) und darlber, ob
Sie Schriften, die nur als Demo-Version installiert sind, auf
Ihren Texttafeln verwendet haben.

(9) Mit dem Schalter ,,Ok“ bestétigen Sie nochmals s&dmt-
liche vorgenommenen Einstellungen und kehren zurtick zum
~Betitelungs“-Menda.

(10) Mit ,Abbruch* verlassen Sie das Titler-Mend, ohne die
vorgenommenen Einstellungen fir das ,,Betitelungs“-Meni zu
sichern.

Im ,,Betitelungs“-Menl kdnnen Sie anschlieBend den Titel-
Effekt einfligen und berechnen lassen oder zuvor den Zeit-
raum einstellen — so, wie Sie es vom ,Langzeiteffekte“-Menii
kennen.

Die Titel-Effekte im Einzelnen

In der Effekte-Liste kénnen die Rollrichtungen gewahlt werden.
Diese Liste umfasst im Serienzustand mehrere Rollrichtungen.
Darliber hinaus kénnen bei vielen noch weitere Attribute veran-
dert werden, auf die im folgenden hingewiesen wird:

1. Bewegende Seiten: Die Richtung, in die der (lUber eine oder
mehrere Seiten verteilte) Titel hineinrollen (,Herein“) und die
Richtung, zu der der Titel herausrollen (,Heraus”) soll, kann
hier bestimmt werden. Es stehen jeweils acht Richtungen zur
Auswahl. Zusatzlich kann die ,,Bewegung*® bis zu 12 Sekunden
eingestellt werden.

2. Einblendende Rolltitel: Der Text fahrt von unten nach oben
durch das Bild, wobei die Geschwindigkeit des Rollens von
der Lange der Szene und von der Lange des Textes abhangt
(der Text rollt so schnell, dass er innerhalb der ganzen Szene
den Bildschirm ganz durchlauft). Der Titel lauft durchscheinend
ins Bild, wird dann in der Bildmitte klar und erscheint beim
Herausrollen wieder transparent. Die Hohe dieses Ein- bzw.
Ausblendens kénnen Sie mit dem Schalter ,,Blendhéhe® von
10-200 Pixeln einstellen.

3. Einblendende Seiten: Alle Seiten des Dokuments werden
nacheinander ein- und wieder ausgeblendet. Die ,Blende” gibt
an, wann der Titel eingeblendet werden soll (bis 12 Sekunden),
die ,Pause” gibt die Zeit (bis 12 Sekunden) zwischen zwei
Seiten an.

4. Laufschrift: Die Laufschrift Iauft von rechts nach links durch
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das Bild, wobei im Texteingabe-MenU beliebig viele
Buchstaben eingegeben werden kénnen. Dazu finden Sie
unter dem Videobild einen Schieberegler, mit dem Sie
den Text weiterschieben kénnen.

5. Rolltitel: Der Text fahrt von unten nach oben durch das
Bild. Dabei hangt die Geschwindigkeit des Rollens von
der Lange der Szene und von der Lange des Textes ab:
Der Text wird so schnell gerollt, dass er innerhalb der
ganzen Szene genau den Bildschirm ganz durchlauft.
Auch hier kdnnen mehrere Seiten eingefligt werden.

6. Seiten: Alle Seiten des Dokuments werden nachei-
nander angezeigt. Die Anzeige geschieht ohne Uber-
blendungen und Pausen. Die Zeit der Szene wird auf alle
Seiten aufgeteilt.

7. Uberblendende Seiten: Alle Seiten des Dokuments
werden nacheinander ineinander Ubergeblendet. Die
Geschwindigkeit lasst sich durch ,,Blende® von 0-12
Sekunden einstellen.

Der Audiobereich

Erst wenn lhr Video komplett bearbeitet ist, also Schnitt,
Effekte und Titel erledigt sind, sollten Sie sich der Nach-
vertonung widmen. Denn im Falle einer bereits durchge-
fuhrten Nachvertonung wiirden Sie durch anschlieBende
Schnitte oder Effekte den harmonischen Bild/Ton-
Zusammenhang verdndern! Um Missverstandnisse zu
vermeiden: Bogart SE schneidet den O-Ton natirlich mit
dem Video. Uberblendeffekte im Video blenden auch den
Ton Uber. Dieser Teil beschéftigt sich mit der Nachverto-
nung, also dem Einfligen zuséatzlicher Tonspuren, die mit
dem O-Ton gemischt werden und diesen ergénzen.

Bogart SE bietet im Audiobereich viele interessante
Anwendungen:

e | autstarkekorrekturen sind auch wahrend der Video-
Einspielung, also bei laufender Video-Aufnahme, mog-
lich.

e Audioeffekte kdnnen, ahnlich wie Langzeiteffekte, di-
rekt auf ein Tonstlick gelegt werden. Das Erstellen eines
neuen Tonstlickes mit dem gewlinschten Effekt ist nicht
erforderlich.

e Der Audioeffekt ,Surround” erzeugt in Verbindung mit
geeigneten Surroundanlagen interessante Raumklangef-
fekte.

e Eine Audiohullkurve ermdglicht die Beeinflussung der
Lautstarke mittels ,,Gummiband-Funktion®. Die Laut-
stérke jedes Tonstlicks kann gezielt an einer beliebigen
Stelle angehoben oder abgesenkt werden.

¢ Innerhalb der erweiterten Timeline-Ansicht besteht die
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Médglichkeit, sowohl zwischen einzelnen Tonstlicken einer Ton-
spur, als auch zwischen den Tonspuren selbst zu wechseln.

¢ Die Tonblende beinhaltet voreingestellte, praxisgerechte
Zeiten.

* Video-Ubergangseffekte werden in der Storyboard-Ansicht
des Nachvertonungsmentis durch eine Zwischenszene darge-
stellt.

e Aufteilen von Audio im Takt. Wahrend des Abspielens kon-
nen Tonstiicke per Knopfdruck aufgeteilt werden.

Die Nachvertonung geschieht nach demselben Prinzip wie der
eigentliche Videoschnitt:

1. Aufnahme der rohen (Ton-)Daten

2. Aufteilen des Tonstlickes in weitere Einzelstu-
erwilinscht)

3. Trimmen dieser Daten, also Wegschneiden von uner-
wlnschten Bestandteilen wie Rauspern, Resten von benach-
barten CD-Titeln etc.

4. Spezialbearbeitung des Tonstlickes oder eines Teiles davon
(z.B. Tausch der Stereospuren)

5. Einflgen dieser Tonstulcke ins Storyboard

6. Einstellung der Lautstarken des O-Tons, eventueller Kom-
mentare und der Hintergrundmusik zueinander sowie die
Einstellung eventueller weicher Ein- und Ausblendphasen

7. Einfiigen von Audioeffekten (falls erwlinscht)

8. Feinabstimmung der Lautstarke einzelner Tonstlcke mittels
Hullkurve (falls erwiinscht)

9. Berechnen (wenn nétig) des gesamten Tons (alle Stereo-
Spuren insgesamt werden auf eine Stereo-Spur gerechnet)

10. Dann fehlt nur noch die Aufzeichnung auf Band - Ihr Video
ist fertig!

cke (falls

5.10 Aufnahme / Bearbeiten

In diesem Menl kénnen Sie |hr Audio-Material aufnehmen,
indem Sie auf den roten, runden Aufnahme-Schalter klicken.
Weiterhin kdnnen Sie diese Aufnahmen hier aufteilen, trimmen
und benennen.

Aufnahme, Bearbeiten

Eingang ﬁﬂ“l‘h =
Modus [Gleres =

202h  Restkapazitit

Titel 14 0032000
0003101

0042206 e
0040t [
0040100
o5z b

(1) Die Pegelanzeige dient zum Justieren der Aussteuerung.
Versuchen Sie, die Aufnahme mdglichst hoch auszusteuern,

um die beste Tonqualitat zu erzielen, aber Ubersteuern Sie
sie nicht. Durch Anklicken des darunter liegenden Schiebers
koénnen Sie die Aussteuerung veréndern. Der Ton wird leiser
(bis -30 dB) oder lauter (bis 20 dB), je nachdem, ob Sie den
Schieber nach links oder rechts verstellen.

Ein blaues Flackern bedeutet, dass es keine Probleme geben
wird, ein gelbes Flackern weist auf eine mégliche Ubersteu-
erung bei der Nachvertonung hin (nur wenn mehrere tber-
steuerte Passagen gemischt werden) und ein rotes Flackern
signalisiert eine Ubersteuerung.

(2) Verfugt Ihr Gerat Uber den Schalter ,Klang“, kann dieser
bei analoger Zuspielung, also bei den Eingangen ,Mikrofon“,
,Vorn“ und ,Hinten* aktiviert werden. Bevor Sie lhr Audioma-
terial einspielen, klicken Sie auf den Schalter, so dass sich ein
Fenster 6ffnet. In diesem Fenster kdnnen Sie Einstellungen fir
die ,Hohen*“ und , Tiefen“ von -12 bis 12 dB vornehmen.

(3) Hier sehen Sie den Audio-Eingang, der je nach Gerétetyp
unterschiedliche Mdglichkeiten bietet bzw. voreingestellt ist.

(4) Beim Modus haben Sie die Wahl zwischen ,,Mono* und
~Stereo”. Achten Sie bei Verwendung eines Mono-Mikrofons
darauf, auch tatsachlich ,,Mono* einzustellen.

Wourde als Eingang ,,DV* gewahlt, kdnnen Sie als Modus auch
Stereo B“ einstellen. In diesem Fall wird der Ton von einer
zweiten Stereo-Audiospur des Zuspielers aufgezeichnet,
sofern die Zuspielung im Modus 12 Bit, 32 kHz erfolgt. Diese
Umschaltmdglichkeit bieten allerdings nur einige DV-Zuspieler.
(5) In diesem Feld wird Ihnen die ,Restkapazitat” des Audio-
teils abhangig von der gewahlten Qualitét (je besser die Quali-
tat, desto kirzer die Laufzeit) angezeigt.

(6) In der Tonstlick-Liste werden die von Ihnen aufgenom-
menen Tonstlicke mit einer automatisch vergebenen Bezeich-
nung (A 1, A 2 usw.) und ihrer L&nge aufgelistet. Haben Sie ein
Tonstick in eine der Tonspuren des MenUs ,Nachvertonung”
eingefligt, wird dieses Tonstlick mit einem kleinen weiBen
Punkt neben der Ladnge markiert.

(7) Der Schalter ,Neues Tonsttick” &ffnet ein Fenster, in dem
die Funktionen ,,Gerdusch®, ,,Stille“ und ,,Sinuston“ mit den
entsprechenden Schaltern eingestellt und ausgefiihrt werden
konnen. Mit dem Effekt ,,Gerdusche” kbnnen Sie
Gerauscheffekte aus dem Audio-Pool (s. Kapitel 5.7, Punkt
(13) direkt in Tonstiicke wandeln und so flr die Nachvertonung
nutzen. Klicken Sie auf den Schalter ,Gerdusch auswéhlen,
so dass sich der Audio-Pool 6ffnet. Wahlen Sie ein geeignetes
Gerausch aus, verlassen Sie den Audio-Pool und anschlieBend
das Fenster ,,Neues Tonstlick” mit ,OK*“

Achtung, die Lange, die Sie im Fenster ,,Neues Tonstiick” ein-
stellen kdnnen, wird hierbei nicht berlcksichtigt - es wird die
Lange des Gerduscheffekts verwendet.

Mit dem Schalter ,,Stille” erzeugen Sie ein véllig stilles Ton-



stlick, um beispielsweise Teile eines anderen Tonstlickes flr
die Dauer der Stille indirekt zu beeinflussen (siehe ,,Nachverto-
nung - Indirekte Lautstérkeregelung®).

Mit ,,Sinuston” erzeugen Sie einen Ton dessen ,,Frequenz® (440
Hz oder 1 kHz) und ,Lautstarke” (-20 bis 0 dB) Sie festlegen
kénnen. Am Anfang und/oder Ende des Sinustons kann ein
leichtes Knacken zu hdren sein, was sich bei der Wiedergabe
nicht restlos vermeiden lasst.

Die hier erzeugten Tonstlicke werden anschlieBend in der
Tonstickliste abgelegt.

(8) ,Spezial“ gibt Innen die Moglichkeit, eine Vielzahl von
Veranderungen am Tonstiick vorzunehmen, von denen viele al-
lerdings nur bei Stereotonstiicken sinnvoll oder funktionsfahig
sind. Bogart SE erstellt bei diesen Funktionen eine Kopie mit
den gewtinschten Veranderungen, d.h. das Original-Tonstiick
bleibt Innen erhalten. Folgende Spezial-Funktionen sind im
Lieferumfang enthalten:

e Basisbreite

Hiermit wird der Abstand zwischen den Lautsprechern kiinst-
lich verbreitert. Erreicht wird dies durch ein negatives Uber-
sprechen der Kanéle. Sie kénnen die ,,Breite” von 0-175%
einstellen.

e Kanal kopieren

Diese Funktion kopiert, wie Sie unter ,Modus” sehen, wahlwei-
se den linken Kanal auf den rechten oder umgekehrt.

e Kandle Tauschen

Diese Funktion bietet die M&glichkeit, die linke und die rechte
Tonspur auszutauschen.

e | autstarke
Hierdurch kann die Audio-,Lautstarke” fir das jeweilige Ton-
stlick von -20 bis 6 dB erhdht oder reduziert werden.

e | autstarke LR

Dies ermdglicht die unterschiedliche Anpassung der beiden
Tonspuren (,Links“ und ,,Rechts”) eines Audiostlickes, wobei
Sie auch wieder die Wahl aus dem Bereich -20 bis 6 dB haben.

e Mono
Hiermit schaltet man ein Stereosignal auf Mono um.

e NOP

Hier kdnnen Sie keine Einstellung an Ihrem Tonstlick vorneh-
men. Diese Funktion dient, genau wie bei den Langzeiteffek-
ten, zur MacroSystem-internen Fehlersuche.

e Stumm

Hiermit werden unter ,Stummschalten® wahlweise die linke
und/oder die rechte Tonspur ausgeschaltet. Zudem kdénnen
Sie die Funktion Uber die Auswahl ,---“ auch ausschalten, so
dass Sie die Tonspur z.B. nur voriibergehend stumm geschal-
tet lassen und dazu nicht den Effekt entfernen missen.
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e Surround

Der Surround-Effekt dient dazu, in Verbindung mit einem
Surround-Receiver oder -Verstarker den Ton eines Tonstlcks
auf einen bestimmten Kanal, also auf einen bestimmten Laut-
sprecher zu legen. So lassen sich insbesondere im Bereich der
Nachvertonung mit Kommentaren interessante Klangeindriicke
erzielen.

Von einem ,normalen®“ Mono- oder Stereo-Fernseher wird der
Surround-Ton wie gewohnt, also ohne Surround-Effekte, Uber
einen oder zwei Lautsprecher wiedergegeben. Es ist somit kein
Problem, einen mit Surround vertonten Film an einem belie-
bigen Gerat abzuspielen. Nach Anwahl des Surround-Effektes
stehen folgende Optionen zur Verfigung:

e vorne links
Der Ton wird lediglich Uber den vorderen, linken Lautsprecher
wiedergegeben.

¢ vorne Mitte
Die Wiedergabe erfolgt nur Uber den vorderen, mittleren (Cen-
ter-) Lautsprecher.

e vorne rechts
Der Ton wird lediglich Gber den vorderen, rechten Lautspre-
cher wiedergegeben.

e hinten

Der Ton kommt aus den beiden hinteren Lautsprechern.

e hinten links

Lediglich der hintere linke Kanal gibt den Ton wieder. Dies ist
nur mit einem Receiver beziehungsweise Verstarker mdglich,
der ,,Pro Logic II* (Warenzeichen der ,,Dolby Laboratories®)
Unterstlitzung bietet. Ohne ,,Pro Logic II“ erfolgt die Wiederga-
be simultan Uber die beiden hinteren und den vorderen, linken
Kanal, so dass ein ahnlicher, aber nicht so deutlicher Effekt
erzeugt wird.

¢ hinten rechts
funktioniert analog zu ,hinten links*“, jedoch fiir den rechten,
hinteren Kanal.

In allen Fallen wird aus dem urspriinglichen Stereo-Tonstlick
zunachst ein Mono-Tonstlick erzeugt, da die Wiedergabe letzt-
lich jeweils nur Uber einen Lautsprecher erfolgt.

e Tonstlick --> Szene

Das Anklicken des , Tonstilick --> Szene“-Schalters bewirkt,
dass aus |lhrem Tonstlick eine Videoszene wird, die schwarz
unterlegt ist und in der Szenenablage erscheint. Diese kdnnen
Sie als Basis flr weitere Videooperatio-nen (z.B. Insertschnitt)
benutzen. Diese Funktion kann das Schneiden nach Ton sehr
erleichtern. Lesen Sie hierzu bitte das Kapitel 4.3.

e Tonstlck kopieren
Durch einen Klick auf den ,Kopieren“-Schalter erzeugen Sie
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eine vdllig identische Kopie des Samples, das in der Tonsttick-
Liste rechts zuvor angeklickt war. Diese Funktion macht dann
Sinn, wenn Sie sowohl das Originalmaterial als auch eine
veranderte Fassung verwenden wollen. Die Kopie erhélt in der
Tonstlck-Liste anschlieBend denselben Namen wie das Origi-
nal, wird aber dahinter mit ,,.K“ gekennzeichnet (z.B. ,A1.K“).

e Zwischenablage

Verfugt lhr Gerét Uber diesen Schalter, haben Sie hier die
Méoglichkeit, Tonstlicke in einer Zwischenablage zu spei-
chern. Wahlen Sie ,,Zwischenablage” aus, so sehen Sie die
vier Schalter ,Zwischenablage --> Projekt”, ,Tonstlick -->
Zwischenablage“, ,Tonstlck entfernen“ und ,Tonsttick mit
Projektwahl --> Zwischenablage®, die dieselben Funktionen
haben wie im Video-Mend.

Hinweis: Klicken Sie auf ,, Tonstiick entfernen®, sehen Sie,
dass im erscheinenden Fenster der ,,OK“-Schalter geghostet
(grau hinterlegt), also nicht anwahlbar ist. Dies ist eine Sicher-
heitsfunktion, so dass Sie nicht aus Versehen ein Ton-stiick
|6schen. Mochten Sie aber ein Tonstlick bewusst entfernen,
klicken Sie zunachst auf das zu I6schende Tonstlick (auch,
wenn dieses schon grau hinterlegt ist) und anschlieBend auf
den aktiv gewordenen ,,OK“-Schalter.

Die Tonstlicke werden hier natirlich in der Tonstlck-Liste
abgelegt und lassen sich daraufhin im Meni ,Audio-Mix/Nach-
vertonung“ in eine Tonspur einfligen.

Dementsprechend werden die Tonstlicke, die Sie in die Zwi-
schenablage einfligen méchten, vorher in der Tonstiick-Liste
markiert.

Befindet sich kein Tonstlck in der Tonstlick-Liste, erhalten Sie
die Meldung ,,Kein aktuelles Tonstilick vorhanden!*.

Die Zwischenablage dient in erster Linie dazu, Tonstlicke zwi-
schenzuspeichern, um sie ggf. in anderen MenUs zu verwen-
den. Die Ablage ist also projekttibergreifend.

Nachdem Sie lhr Gerat ausgeschaltet haben, werden die in der
Zwischenablage beinhalteten Tonstlicke geldscht.

Des Weiteren sehen Sie in diesem MenU unter den Effekt-Opti-
onen den Schalter ,,vorhoren®.

Hier haben Sie die Wahl, die Funktion auszuschalten bzw. den
Effekt oder das Original anzuhéren. Haben Sie die Funktion
auf Effekt oder Original gestellt, werden einige Sekunden des
in der Liste angewa&hlten Effektes (der auf das in der Tonstuck-
Liste aktivierte Musikstiick angewendet wird) oder einige Se-
kunden des Original-Musikstlicks - in einer Schleife abgespielt.
Da so die Audio-Effekte ohne Berechnung vorgehért und mit
dem Original verglichen werden kénnen, erspart Ihnen diese
Option unter Umsténden sehr viel Zeit.

Zudem sehen Sie unter dieser Funktion eine Aussteuerungs-
anzeige, die zur Kontrolle dient. Ein blaues Flackern bedeutet,
dass es keine Probleme geben wird, ein gelbes Flackern weist
auf eine mégliche Ubersteuerung bei der Nachvertonung hin
(nur wenn mehrere Ubersteuerte Passagen gemischt werden)
und ein rotes Flackern signalisiert eine Ubersteuerung.

(9) Mit dem , Aufteilen“-Schalter gelangen Sie in das Aufteilen-

MenU, in dem Sie Tonszenen ahnlich aufteilen wie Videosze-
nen. Oben rechts finden Sie den Namen des Tonstlicks, der
mit ,,.1% bzw. ,,.2“ usw. ergénzt wird (also z.B. ,A 1.1“ bzw. ,A
1.2%). Natirlich kénnen Sie durch Klick in dieses Feld auch
wieder die Tastatur aufrufen und das Tonstlick umbenennen.
Ein Klick auf den Schalter ,, Trennposition“ bewirkt, dass Sie
nun das Tonstlck aufteilen kénnen, die grafische Darstellung
des abzutrennenden Teils sehen Sie in der Leiste darunter.
AuBerdem sehen Sie anhand der Hullkurve und des Audio-Sc-
rubbings (Kapitel 3.2), die Sie in diesem MenU nicht abschal-
ten kdnnen, an welcher Stelle des Tonstlicks Sie sich gerade
befinden.

Die Schalter ,,Benutzen“ und ,,Verwerfen“ haben dieselbe
Funktion wie im , Aufteilen“~-MenU des Bildmaterials, ebenso
die Einzelschalter.

Die Wiedergabe des aktuell in Bearbeitung befindlichen Ton-
stlickes wird mit dem Abspielen-Schalter gestartet. Wahrend
der Wiedergabe kdénnen Sie eine Aufteilung beispielsweise
nach Takt vornehmen, indem Sie an geeigneten Stellen auf
,Benutzen“ driicken. |hr Tonstiick wird dann an diesen Stellen
aufgeteilt, ohne dass die Ausspielung abbricht.

Mdchten Sie die aufgeteilten Tonstiicke ins Storyboard des
Bearbeiten-MenUs Gbernehmen, aktivieren Sie zuvor die
Funktion ,,Als Szenen ins Storyboard einfligen®, so dass ein
Héakchen im Kastchen erscheint.

Nachdem Sie die Aufteilung vorgenommen und entweder

auf ,,Ok“ geklickt oder bis zum Ende des Tonstlicks gewartet
haben, werden die Videodaten erzeugt.

Aus den Teilstiicken werden also automatisch Leerszenen
erzeugt, die den Ton des Teilstlicks enthalten. Diese Leersze-
nen werden von der Software ins Storyboard des Bearbeiten-
Menus gelegt - Sie erkennen sie an der schwarzen Darstellung
mit dem Noten-Symbol.

Zudem kdénnen Sie auf den Schalter ,Ersetzen” (oder ,Insert")
(s. Kapitel 5.5, Punkt (16) / (12)) klicken, so dass die im Sto-
ryboard angewahlte Ton-Leerszene mit dem Videomaterial

der in der Szenenablage aktivierten Szene belegt wird. Ist die
Videoszene zu lang, wird sie am Ende auf die passende Lange
eingetrimmt.

Diese Funktion dient der Vorvertonung, da Sie so bequem
anhand der gewlinschten Musik die Schnitte ausfiihren kénnen
und anschlieBend dieses im Rhythmus geschnittene Audio-
Material mit beliebigem Video-Material belegen kénnen.

Haben Sie Ihr Tonstlick aufgeteilt, sehen Sie in der Tonstlick-
Liste, dass auch hier Kopien erstellt worden sind und lhr
Original-Tonstlick noch vorhanden ist.

(10) Mit Hilfe der ,, Trimmen“-Funktion entfernen Sie uner-
wiinschte Bestandteile am Anfang oder Ende des aufge-
nommenen oder abgeteilten Tonmaterials. Rdusperer in den
Kommentaren und Reste von benachbarten CD-Titeln kénnen
so ausgemerzt werden. Die ,, Trimmen“-Funktion ist lhnen ja
ebenfalls schon aus dem Videoteil bekannt und funktioniert
beim Audio identisch. Die Hullkurve und das Audio-Scrubbing



(Kapitel 3.2) kdnnen Sie allerdings in diesem Men nicht ab-
schalten.

(11) Der ,L6schen“-Schalter I6scht das ausgewahlte Tonstlick.

(12) Der ,,Undo“-Schalter widerruft das Léschen eines Ton-
stlickes. So kdnnen die letzten zehn geléschten Tonstlicke
wieder zuriickgeholt werden. Nach einem Neustart kénnen
keine geléschten Szenen mehr aktiviert werden.

(18) Im Namensfeld erscheint automatisch der Name des
Tonstlicks, das in der Tonstlick-Liste angeklickt wurde. Sie
kénnen den Namen auf die schon aus dem Videoteil bekannte
Weise verdndern: Klicken Sie in das Namensfeld, so dass die
Tastatur aufgerufen wird. Im Feld daneben bekommen Sie die
Lange des jeweiligen Tonstilicks angezeigt.

(14) Mit diesen Tasten steuern Sie die Funktionen Aufnahme/
Stopp/Abspielen fiir das in der Tonstlck-Liste farbig unter-
legte Sample. Wahrend einer laufenden Aufnahme kdnnen Sie
Lautstérkekorrekturen mit Hilfe des Schiebereglers unterhalb
der Pegelanzeige (1) vornehmen.

(15) Klicken Sie auf den Schalter ,,CD“ Aufnahme (nur bei
Geréaten mit integriertem DVD-Laufwerk) links neben Aufnah-
me/Stopp/Abspielen, so erscheint das Fenster ,CD Import”.

Klicken Sie auf das Offnen-Symbol _J so dass sich die
Schublade des Laufwerks 6ffnet und Sie eine Audio-CD einle-
gen kdnnen.

Hinweis: Es kann sich auch um das Audioformat MP3 handeln,
wobei der Import von CD und DVD erfolgen kann.

Driicken Sie anschlieBend den Auswurf-Knopf am Gerét (oder
driicken Sie gegen die Schublade), um es wieder zu schlieBen.
Klicken Sie nun auf den Schalter ,,CD Inhalt anzeigen®, so dass
samtliche Audiotitel der zuvor in das DVD-RW-Laufwerk ein-
gelegten Audio CD eingelesen werden. Mochten Sie Ihre Titel
kurz anspielen lassen, achten Sie darauf, dass das Hakchen
neben ,Anspielzeit” aktiviert ist, so dass das Tonstlck, sobald
es in der Liste angewahlt wurde, automatisch angespielt wird.
Sie haben die Wahl zwischen mehreren Anspielzeiten und
kénnen die Funktion auch ganz abschalten.

Auch wéhrend der Spielzeit kdnnen Sie jederzeit zu einem
anderen Titel wechseln oder das Einlesen starten. Sie haben
mehrere Mdglichkeiten, Titel einzulesen. Beachten Sie bitte
das Késtchen lber dem senkrechten Schieberegler. Es hat drei
Betriebsarten, die Sie selbstversténdlich durch Hineinklicken
andern konnen (s. Kapitel 3.2, Schieberegler).

e Mochten Sie nur einen Titel einlesen, achten Sie darauf, dass
das Kastchen ein Kreuz aufweist. Markieren Sie den ge-
wilinschten Titel in der Liste und bestatigen Sie mit ,,Ok“. Nach
dem Einlesen schlieBt sich das Fenster ,,CD Import“ automa-
tisch, und Sie sehen den Titel in der Tonstlick-Liste aufgefihrt.

e Mdchten Sie mehrere auf der CD befindliche Titel einlesen,
muss das Késtchen ein Hakchen anzeigen. Markieren Sie alle
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gewulinschten Titel und starten Sie das Einlesen mit Klick auf
~Aktiven Titel einlesen” (Fenster bleibt gedffnet) oder auf ,,Ok"
(Fenster schlieBt sich).

AnschlieBend werden die zuvor eingelesenen Titel in der Aus-
wabhlliste fUr Audiostiicke angezeigt.

e Mochten Sie alle auf der CD befindlichen Titel einlesen, so
markieren Sie entweder alle Titel, indem Sie die waagerechten
Striche im Kastchen aufrufen, oder Sie klicken den Schalter
LAlle“ an. Dabei ist es irrelevant, welcher Titel in der Liste zuvor
markiert war.

Brechen Sie das Einlesen aller Titel wahrend des Vorgangs

ab, so werden anschlieBend alle bis dahin vollstédndig eingele-
senen Titel in der Liste aufgeflihrt.

Nach dem Einlesen der Audiotitel sehen Sie die Titel in der
Tonstlck-Liste aufgefuhrt.

(16) Hier sehen Sie ein Symbol mit einem auf eine CD
zeigenden Pfeil.

Klicken Sie auf diesen Schalter, 6ffnet sich das Fenster ,,CD
Zusammenstellung®, in dem Sie die Titel-Auswahl flr eine zu
erstellende CD bestimmen kénnen. So kénnen Sie z.B. lhre
Kommentare oder extrahierten Originalténe sichern oder sogar
Musik-CDs einlesen und mit neuer Titel-Reihenfolge gestalten.
Im linken Teil des Fensters sehen Sie Ihre Tonstlick-Liste

(»alle Tonstlicke®). Wahlen Sie den gewlinschten Titel aus und
klicken Sie auf ,Hinzufligen“, so dass das Tonstlck in der
rechten Liste (,ausgewéhlte Tonstiicke®) erscheint. Stellen Sie
so nach und nach die CD zusammen. Die in die rechte Liste
integrierten Tonstlcke werden in der linken Liste mit einem
Punkt gekennzeichnet.

Achten Sie bitte darauf, dass die Belegung von maximal 72 Mi-
nuten nicht Gberschritten wird. Die ,,voraussichtliche Belegung*
der CD kénnen Sie am oberen Rand des Fensters ablesen.
Selbstverstandlich kdnnen Sie hinzugefligte Tonstlicke auch
wieder aus der rechten Liste |Idschen, indem Sie auf ,,Entfer-
nen“ klicken.

Nachdem Sie Ihre CD zusammengestellt haben, klicken Sie auf
»Ok“ und legen Sie eine beschreibbare CD ein. Handelt es sich
bei dem Medium um eine bereits beschriebene CD-RW, wird
diese nach einer Abfrage geldscht, bevor die ausgewéhlten
Titel darauf gebrannt werden.

Warten Sie vor der Entnahme der fertigen CD bitte unbedingt
die Meldung ab, dass die CD erfolgreich erzeugt wurde!

(17) Durch Klick auf eines der Men{-Symbole kénnen Sie aus
diesem MenU heraus direkt in die Menls Aufnahme, Nachver-
tonung und in das Hauptmenti gelangen.

5.11 Nachvertonung

Hier kdnnen Sie aufgenommene Kommentare und den Hinter-
grundton im Storyboard arrangieren, Audioeffekte hinzufligen
und die Lautstéarke flr die Tonspuren fein abstimmen.

Die Nachvertonung &hnelt im Prinzip der Bildbearbeitung.
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Am oberen Bildschirmrand sehen Sie das Storyboard mit den
von Ihnen eingefiigten Szenen und Videoeffekten. Im Gegen-
satz zur Storyboardansicht des Bearbeiten-Menus werden
Ubergangseffekte in der Nachvertonung allerdings als eigene
Szene im Storyboard dargestellt. Diese Darstellung ist sinnvoll,
da sich andere Tonstlicke damit auch wéhrend der Effektzeit
genau platzieren lassen.

Unter dem Storyboard befinden sich mehrere horizontale Strei-
fen, die Tonspuren.

Haben Sie in den ,,Projekteinstellungen” unter ,,Audioeinstel-
lungen” den Schalter ,Audio-spuren” auf ,normal“ gestellt,
sehen die Unterschiede zwischen den Tonspuren im Einzelnen
folgendermaBen aus:

Tonstlicke der Originaltonspur, der Kommentarspur und der
Effektspur(en) werden an die darlber liegende(n) Szene(n)
gebunden. Bei nachtraglichen Anderungen an Szenen vor

und nach den Tonstlicken bleibt dieser synchron an seiner
alten Position. Bei Anderungen an Szenen, die sich zeitlich mit
dem Tonstlck Uberlappen, muss dieser (nach einer Abfrage)
geldscht werden.

Tonstlcke in den Musikspuren sind nicht an eine Szene
gebunden, sondern behalten ihre Position bezliglich des
Anfangspunktes des Storyboards bei. Bei Anderungen am
Video vor oder wéhrend des Tonstlicks ergeben sich Verschie-
bungen, die aber bei Hintergrundmusik 0.4. meist unkritisch
sind.

Aufgrund dieses unterschiedlichen Verhaltens eignen sich die
ans Videomaterial gebundenen Spuren besonders flir Kom-
mentare oder auch Gerausch-Nachvertonungen.

Die Musikspur ist eher fur Hintergrundmusik o.4. gedacht. Un-
ter Bertuicksichtigung der Unterschiede der Spuren kénnen sie
natdrlich auch beliebig ,,zweckentfremdet“ werden.

Stellen Sie den Schalter ,Audiospuren” (in den ,,Projektein-
stellungen®) auf ,,Auswahl“, so kdnnen Sie fiir jede Tonspur
(ausgenommen Original-Tonspur) das Verhalten frei einstellen.
Im Nachvertonungs-Menl verwandeln sich daraufhin die
rechts neben den Tonspuren befindlichen Symbole in Zahlen
und Pfeile, die Ihnen die Einstellung fir jede Tonspur anzeigen.

Folgende Vorgehensweise ist beim Nachvertonen erforderlich:
1. Tonstiicke in eine Tonspur einfiigen

e Wahlen Sie die gewlinschte Tonspur aus, indem Sie rechts
neben der Spur jeweils das entsprechende Symbol aktivieren

oder auf die Spur selbst klicken, so dass sie blau wird.

e Fahren Sie das Storyboard auf die Szene, an der das Ton-
stiick ungeféhr beginnen soll.

e Klicken Sie auf den ,Einfiigen“-Schalter und wéhlen Sie ein
Tonstlick aus der daraufhin erscheinenden Liste aus.

e Das Stlick erscheint jetzt in der daflir vorgesehenen Spur
genau am Anfang der aktiven Szene im Storyboard.
2. Tonstiicke verschieben und trimmen

Wenn Sie den Anfangspunkt exakt bestimmen wollen, wahlen
Sie , Zeitraum*. Sie kommen ins Zeitraum-Meni, mit dem Sie
den Ton

e komplett verschieben kdnnen (,Start”; dazu wahlen Sie
»Schieben® an) oder

e hinten/vorne kiirzen kénnen (,,In“ und ,,Out®; dazu wahlen Sie
»Trimmen* an).

Sie sehen Ubrigens das jeweilige passende Bild und kénnen
mit dem Abspielen-Schalter auch das gesamte Stiick Video
mit dem angewahlten Ton spielen.

3. Audio berechnen und kontrollieren

¢ Gehen Sie zurlick ins Menlu Nachvertonung und klicken Sie
auf ,,Berechnen®.

e Anhand der Farbe des horizontalen Farbkontrollbalkens
zwischen der Originaltonspur und dem Storyboard kdnnen Sie
erkennen, ob die Gesamtlautstarke aller Tonstlicke einwandfrei
(blau) oder Ubersteuert (rot) ist. Korrigieren Sie Ubersteuerte
Passagen gegebenenfalls mit Hilfe der Lautstarkeregler oder
mit Hilfe der Hillkurve wie unter Punkt 4 beschrieben.

e Klicken Sie auf das Abspielen-Symbol — Sie héren den Ton
jetzt in der gemischten Fassung mit dem Ton der anderen Sze-
nen. Dabei wird das betroffene Videomaterial mit abgespielt,
und Sie sehen eine Aussteuerungs-Anzeige.

4. Lautstarke einstellen

Bogart SE bietet insgesamt drei Methoden der Lautstarkere-
gelung:

¢ Die direkte Lautstarkeregelung.

Wenn einer der involvierten Tdne zu laut oder zu leise sein
sollte, klicken Sie ihn an, so dass er blau unterlegt ist. Nun
andern Sie die Lautstarke, indem Sie den ,Lautstéarke“-Regler
verschieben. Den Lautstarkeverlauf sehen Sie im Hintergrund
des Tonstiicks hellblau dargestellt. Nach Neuberechnung kén-
nen Sie sie nochmals abspielen und u.U. korrigieren.

¢ Die indirekte Lautstarkeregelung.

Wenn Sie ein bestimmtes Tonstiick hervorheben mdchten,
indem die benachbarten Spuren leiser gestellt werden, dann
sollte die ,,Korrektur“ zum Einsatz kommen. Klicken Sie das



hervorzuhebende Tonstiick an, so dass es blau unterlegt
dargestellt wird. Jetzt kénnen Sie alle sechs Spuren bezuglich
deren Lautstarke mit Hilfe des ,,Korrektur“-Schalters sowie des
Schiebereglers daneben einstellen. Dabei wird nur das Teil-
stlick der jeweils unter ,Korrektur® angewahlten Nachbarspur
verandert, das parallel zum ausgewahlten Tonstick lauft. Vor
und nach dem ausgewahlten Stiick bleiben die Pegel gleich.

¢ Die Lautstarkeregelung per Hullkurve.

Wenn innerhalb eines Tonstlickes eine Audio-passage angeho-
ben oder abgesenkt werden soll, beispielsweise um ein lautes
Storgerausch zu eliminieren, dann ist die Hullkurve das ge-
eignete Werkzeug. Klicken Sie das gewilinschte Tonstlck an,
so dass es blau hinterlegt ist und wahlen Sie dann den MenU-
punkt ,,Hullkurve®. Im Hillkurven-Fenster fiigen Sie zunachst
drei Stutzpunkte mittels ,,Einfigen in die Pegelansicht unter-
halb der Hiillkurve ein. Im oberen Bereich werden alle Ton-
spuren zu einer besseren Orientierung dargestellt. Aktivieren
Sie anschlieBend den linken der drei eingefligten Punkte durch
einen Klick darauf. Die Farbe des aktivierten Punktes wechselt
von rot nach griin. Sie kénnen seine Position nun entweder
durch erneutes Anklicken und anschlieBendes Ziehen mit dem
Trackball, Gber den Schieberegler ,,Position”, oder durch An-
klicken des Schalters ,Zeitraum* auf die gewlinschte Position
verandern. Bei ,Zeitraum* wird das zugehorige Videobild im
Hintergrund angezeigt und es besteht somit die Mdglichkeit,
die Position des Punktes anhand seiner Lage innerhalb des
Videos zu bestimmen.

Platzieren Sie den ersten Punkt horizontal vor dem zu eliminie-
renden Stérgerdusch, ohne jedoch seine vertikale Position zu
verandern. Der zweite Punkt wird horizontal in der Mitte des
Stérgerausches positioniert und gleichzeitig vertikal nach un-
ten gezogen, um das Gerdusch zu dampfen. Der dritte Punkt
markiert das Ende des Stérgerdusches und sollte daher wieder
horizontal auf gleicher H6he wie der erste Punkt, jedoch hinter
dem Gerausch liegen. Nach einem Klick auf ,Berechnen” ist
das Stoérgerdusch deutlich leiser, wéhrend das Ubrige Tonstlick
unverandert bleibt.

Um langere Bereiche abzusenken, setzen Sie vier Punkte ein,
wobei die mittleren beiden Punkte unten liegen.

Welche Methode der Lautstarkeregelung im Einzelfall zum
Einsatz kommt, héngt also hauptséchlich von der jeweiligen
Aufgabe ab:

¢ soll lediglich ein komplettes Tonstlck lauter oder leiser gere-
gelt werden? Dann ist sicherlich die direkte Lautstarkeregelung
der richtige Weg.

e soll ein Tonstlick gedéampft werden, wahrend ein anderes
Tonstlck abspielt, beispielsweise die Hintergrundmusik

leiser wahrend ein Kommentar ablduft? Dann ist die indirekte
Lautstarkeregelung der bequemste Weg, denn ein Bearbeiten
der Tonstlcke per Hullkurve oder das manuelle Aufteilen der
Musik wiirde ebenfalls einen unverhaltnismaBig hohen Auf-
wand bedeuten.
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e sollen Stérgerausche aus einem Tonstiick entfernt wer-
den oder Ubersteuerte Passagen eines Tonstilickes der
allgemeinen Lautstarke angepasst werden? Dann steht
mit der Hillkurve ein machtiges Werkzeug zur Verfligung.
Allerdings ergeben sich einige Einschrankungen mit der
sindirekten Lauststérkeregelung®, sobald ein Tonstlck
Uber die Funktion ,Hullkurve® bearbeitet wurde.

5. Tonstiicke weich ein- und ausblenden

Wenn Sie flr bestimmte Téne weiche Ein- oder Ausblen-
dungen wiinschen, klicken Sie auf das jeweilige Ton-
stlick, so dass dieses blau dargestellt wird. Nun kdnnen
Sie mit einem Klick auf ,,Tonblende“ ein Fenster aufru-
fen, in dem Sie die Lange des Ein- und Ausblendens bild-
genau einstellen, indem Sie entweder einen voreingestell-
ten Zeitwert wéhlen, oder auf die entsprechenden Regler
klicken und diese verschieben.

6. Audioeffekte einfiigen

Einzelne Tonstiicke, ebenso wie komplette Tonspuren,
kénnen mit jeweils einem Audioeffekt (Standard-Effekte,
Surround-Effekt, Zusatz-Effekte) versehen werden.

e Um einen Audioeffekt in ein einzelnes Tonstlck einzu-
fiigen, wéhlen Sie zunachst das gewlinschte Tonstlick
an, so dass es blau unterlegt dargestellt wird. Klicken Sie
dann auf , Effekte” und selektieren Sie einen Effekt aus
der Effektliste. Nehmen Sie, falls erforderlich, die Effekt-
Einstellungen vor und bestéatigen Sie lhre Auswahl ab-
schlieBend mit ,,Einfugen/Andern“. In der Ubersicht aller
Audiospuren weist nun ein kleines ,,fx“ am rechten Ende
des entsprechenden Tonstlickes auf das Vorhandensein
eines Audioeffektes hin.

e Um einen Audioeffekt durchgéngig in eine komplette
Tonspur, also in sémtliche Tonstlcke einer Tonspur
einzufligen, klicken Sie auf das ,,fx“-Symbol links neben
der entsprechenden Tonspur. In der nun erscheinenden
Effekte-Auswahl selektieren Sie bitte einen Effekt. Neh-
men Sie, falls erforderlich, die Effekt-Einstellungen vor
und bestatigen Sie lhre Auswahl abschlieBend mit ,,Ein-
fligen/Andern®. Ein weiBer Punkt auf dem Schalter links
weist auf das Vorhandensein eines oder mehrerer Effekte
in der entsprechenden Tonspur hin.

e Um einen Audioeffekt wieder aus einer Tonspur oder
aus einem Tonstlick zu entfernen, rufen Sie das Audio-
effekt-Meni erneut auf und klicken Sie auf ,,Entfernen®.
Das ,,Entfernen” funktioniert unabhangig davon, welcher
Effekt gewahlt wurde, so dass anschlieBend wieder ein
~€ffektfreies” Tonstlick beziehungsweise eine ,effekt-
freie” Tonspur vorliegt.
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7. Nachvertonung priifen

e Fligen Sie nacheinander die anderen Tonstilicke ein und pas-
sen Sie Lautstarke, Tonblenden, sowie Effekte nach Bedarf an.

e Um ein einzelnes Tonstiick im Detail zu Gberprifen, wahlen
Sie zunachst das gewlinschte Tonsttick an und klicken Sie
dann auf den MenUpunkt ,, Timeline“. Die Timeline-Ansicht
zeigt samtliche Audiospuren in Relation zu dem gewéhlten
Tonstlck. Sie kdnnen den angezeigten Auschnitt mit Hilfe
des Schiebebalkens unterhalb der Timeline-Ansicht verschie-
ben, die Tonspur durch einen Klick auf ein anderes Tonstlick
wechseln und aus der Timeline-Ansicht heraus die Funktionen
, Tonblende“ sowie ,,HUllkurve® aufrufen.

8. Audio berechnen

Berechnen Sie den Ton. Der Farbkontrollstreifen direkt unter-
halb des Storyboards sollte jetzt keine gelben Anteile mehr
aufweisen.

Machverionung
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(1) Das Storyboard mit seiner Funktionsweise ist Ihnen ja
schon aus anderen Menus bekannt.

Mit dem Schieberegler kann man sich sehr schnell Szene fiir
Szene durch das Storyboard bewegen.

Mit den Einzelschaltern klicken Sie sich Tonstlck fur Tonstlick
in der jeweils aktiven Tonspur durch die Filmleiste. Diese Funk-
tion ist sehr hilfreich, wenn sehr viele Tonstlicke unter einer
Videoszene liegen, weil diese beim normalen Abspielen nur
noch sehr schnell dargestellt werden.

Die gewtinschte Tonspur kénnen Sie auswahlen, indem Sie sie
direkt anwahlen oder das entsprechende Symbol am rechten
Bildschirmrand anklicken.

(2) Dieser ,Farbkontrollstreifen” direkt unterhalb des Story-
boards zeigt an, in welchem Bereich der Originalvideoszenen
das Audio ungerechnet

(= gelb) oder bereits vollstandig berechnet

(= blau) ist. Eine Ubersteuerung wird rot angezeigt.

(3) Durch Anwahl eines Schalters mit dem ,,fx“-Symbol links

neben den Tonspuren wird ein Effekt flr die gesamte Tonspur
eingefligt. Die Funktionsweise der Effektauswahl im Nachver-
tonungs-Mend ist unter Punkt (13) ,Effekte” beschrieben. Ein
weiBer Punkt in dem zugehdrigen Schalter weist auf das Vor-
handensein eines Effektes in der entsprechenden Tonspur hin.

(4) Ein Klick auf diesen Aufnahme-Schalter bewirkt, dass das
Storyboard (ab der aktuellen Szene) abgespielt wird. Da-

bei kann gleichzeitig tber den eingestellten Audio-Eingang
aufgenommen werden. Haben Sie zum Beispiel den Mikrofon-
Eingang gewéhlt, kdnnen Sie passend zu lhrem Video einen
Kommentar sprechen. Wéhrend der Audio-Aufnahme sehen
Sie die Aussteuerungs-Anzeige, die lhr Videomaterial am un-
teren Bildschirmrand Uberlagert. Der aufgenommene Kommen-
tar erscheint anschlieBend automatisch in der Tonstlick-Liste.
Wenn die Kommentarspur aktiv ist und genug freien Platz fur
das Tonsttick bietet, wird es automatisch in der Kommentar-
spur platziert.

(5) Mit dem Abspielen-Schalter rechts neben dem Rollbalken
des Storyboards kénnen Sie ab der aktuellen mittig platzierten
Szene in der Filmleiste abspielen. Die anderen Spuren, die
zeitgleich laufen, werden dabei mitgespielt, wenn sie berech-
net worden sind. Sind die anderen Spuren nicht berechnet
worden, wird nur die aktuell gewahlte Spur abgespielt, so dass
Ihnen haufige Berechnungen erspart bleiben, wenn Sie z.B. nur
die Lage des Kommentars priifen mochten. Video wird dabei
generell mit abgespielt.

Wahrend des Abspielens wird eine Aussteuerungsanzeige
eingeblendet, so dass Sie eventuelle Ubersteuerungen sehen
kénnen. Diese Aussteuerungsanzeige verfligt Gber eine ,Peak-
Level“-Anzeige. D.h., dass die hdchste Aussteuerung bis zum
erneuten Uberschreiten angezeigt wird.

Der Abspielen-Schalter am unteren Bildschirmrand spielt da-
gegen das gerade aktive Tonsttick ab. Nattrlich wird hier nur
das Audio abgespielt — Video gibt es hier ja nicht. Auch hier
sehen Sie eine Aussteuerungsanzeige, die lhnen eventuelle
Ubersteuerungen anzeigt.

Der Name des abzuspielenden Stiickes steht links des Abspie-
len-Symbols und des Z&hlers. Ein Klick auf Stopp bzw. auf die
rechte Taste des Trackballs bricht den Abspielvorgang ab.

(6) Klicken Sie auf den ,Einfligen“-Schalter, erscheint ein
Fenster, in dem Sie die Tonstlick-Liste vorfinden. Dort kénnen
Sie entweder durch direktes Anwahlen oder mit Hilfe des Ihnen
schon bekannten Schiebereglers ein Tonstiick Ihrer Wahl
bestimmen. Die bereits eingefligten Tonstlicke sind mit einem
Punkt neben der Ldnge markiert. Unter den Tonstucken befin-
det sich ein Play-Schalter, so dass Sie das gewahlte Tonstiick
sicherheitshalber noch einmal anhéren kénnen, bevor Sie es
einfugen.

Durch Bestatigung mit ,,OK*” schlieBt sich das ,Einfligen“-Fen-
ster und das ausgewahlte Tonstick wird in die aktive Tonspur
eingefligt. Per Voreinstellung wird das Tonstlick direkt an den
Anfang der aktiven (im Rahmen befindlichen) Szene ins Story-



board gelegt. Dort kbnnen Sie es mit dem ,Zeitraum*“-Schalter
noch verschieben (s. Punkt (9)).

Wenn an der aktuellen Stelle in der angewahlten Tonspur
bereits ein Tonstick liegt, wird die ,Einfligen“-Funktion das
Tonstlck nach dem bereits vorhandenen Material einfligen.
Ist dort nicht ausreichend Platz, also ist das Tonstiick langer
als die ,Licke", dann wird das Tonstlick am Ende so gekdirzt,
dass es die Licke genau flllt.

Flgen Sie ein Tonstiick am Ende des Storyboards ein, wird
es — sofern es langer als die letzte Szene ist — automatisch auf
die L&nge der Szene eingetrimmt. Nach Klick auf das Tonstlick
koénnen Sie nun die neue Langenangabe unten links ablesen.
Wird das Storyboard anschlieBend verldngert, so wird auch
das Tonsttick wieder ausgetrimmt (bis max. auf seine ur-
spriingliche Lange).

(7) Der ,Entfernen“-Schalter entfernt das aktive Tonstick.
Dies funktioniert nicht mit der Original-Spur, da nur Tonstlicke
aus den Zusatzspuren entfernt werden dirfen. Bedenken Sie,
dass eine Entfernung unter Umsténden eine Neuberechnung
erforderlich macht.

(8) Durch Klick auf ,,Ersetzen” 6ffnet sich die Tonstilick-Liste,
und Sie kénnen ein Tonstilick auswahlen, mit dem das zuvor
aktive, in der Tonspur befindliche Tonstlick ersetzt wird.

(9) Die ,Zeitraum“-Funktion dient der Einstellung der Position
und des In- und Out-Punktes eines Tonstiicks. Der ,Zeitraum“-
Schalter wird dann anwahlbar, wenn Sie ein Tonstick ankli-
cken und somit aktivieren.

Sie gelangen in ein Trimmen-Mend, sehr &hnlich dem Trimmen
von Video-Szenen.

Nachdem Sie den Auswahlschalter auf ,,Schieben® gestellt ha-
ben, kdnnen Sie das gesamte Tonstiick mit Hilfe des ,Start“-
Schalters verschieben. Wenn es zu lang sein sollte, kdnnen Sie
es auch vorn und hinten einkirzen. Dies kann durch Auswahl
der Funktion , Trimmen* und anschlieBender Anwahl der Schal-
ter ,IN“ und ,,OUT“ geschehen. Der Tonverlauf wird durch die
Hullkurve (Kapitel 3.2) dargestellt.

Durch erneutes Abspielen kdnnen Sie Veranderungen Uberprifen.
Wenn Sie zuriick ins Menl Nachvertonung gehen, wird die
neue Position auch grafisch angezeigt.

(10) Es kénnen mehrere gleichzeitige Audio-Spuren nur dann
gemeinsam abgespielt werden, wenn diese vorher (evtl. durch
Klick auf ,,Berechnen®) gerechnet worden sind.

Nicht berechnete Teile werden durch gelbe Bereiche im oben
angebrachten Farbkontrollbalken dargestellt. Berechnet wird
generell das ganze im derzeitigen Bildausschnitt sichtbare Au-
dio zuzlglich des aktiven (blau unterlegten) Tonstickes auch
auBerhalb des Sichtfensters. Soll das gesamte Storyboard
berechnet werden, starten Sie die Berechnung bitte aus dem
Menu ,,Fertig stellen“ heraus.

(11) Ein Klick auf den Schalter ,, Timeline“ ruft ein neues Fenster
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auf, das das aktive Tonstlick komplett darstellt und die tbrigen
Samples in Relation zeigt. Das aktive Tonstlick wird also als
MaBstab fiir die gesamte Breite des neuen Fensters genom-
men. So ist bei sehr kurzen Tonstlicken (die sonst lediglich als
schmaler Strich im Storyboard erscheinen) eine vergroBerte
(bildschirmflllende) Darstellung erreichbar, wéahrend bei sehr
langen Tonstlicken (die ansonsten Uber den sichtbaren Bereich
im Storyboard hinauslaufen) die gesamte Tonstlicklange mit al-
len Tonstlcken aus benachbarten Tonspuren dargestellt wird.
Die Timeline bietet also eine Ansicht im angepassten MafBstab,
um beispielsweise den Lautstarkeverlauf oder mégliche Blen-
den besser erkennen zu kénnen.

Dieses Fenster mit den Zeitangaben dient hauptsachlich zum
besseren Uberblick. Sie kénnen allerdings den angezeigten
Ausschnitt mit Hilfe des Schiebebalkens unterhalb der Time-
line-Ansicht verschieben, die Tonspur durch einen Klick auf

ein anderes Tonstick wechseln und aus der Timeline-Ansicht
heraus die Funktionen ,,Tonblende“ sowie ,Hullkurve® aufrufen.
Die Zeichen ,>>" und ,,<<"“ zeigen an, dass das Tonstlck nicht
am Rand der Timeline endet, sondern fortgefiihrt wird.

Sie sehen die Original-Tonspur zweimal untereinander darge-
stellt. Das hat folgenden Grund: Haben Sie z.B. einen Uber-
gangseffekt eingefligt, Uberlagern sich zwei Tonstlicke. In der
Timeline-Darstellung werden diese beiden Tonstlicke dann in
zwei Zeilen (in beiden O-Tonspuren) dargestellt.

(12) Klicken Sie auf den Schalter ,,Tonblende®, erscheint ein
Fenster, in dem Sie die ,,Einblendung“ und die ,,Ausblendung*”
des derzeit aktiven Tonstlcks einstellen kénnen. Der Ton

wird also Uber die eingestellte Laufzeit (die selbstverstandlich
maximal die Lange des Tonstlicks haben kann) weich leiser
bzw. lauter und erreicht am Ende der Laufzeit die eingestellte
Grundlautstérke.

Zudem finden Sie in den ,Projekteinstellungen“ den Schalter
~Audioeinstellungen®, mit dem Sie entscheiden kénnen, ob die
Tonblende ,,gleichmaBig“ oder ,abgesenkt” sein soll.

Einige praxisgerechte Zeitwerte fir die Ein- und die Ausblen-
dung sind bereits vorgegeben.

Wenn Sie also einen Kommentar weich einblenden wollen,
kénnen Sie beispielsweise 1 Sekunde (,,1 s*) Einblendzeit
einstellen, so dass Sie abgehacktes Einsetzen des Tones hier-
durch vermeiden.

Mochten Sie ein Tonstlick ausblenden, wird der Ton am Ende
des Tonstticks Uber die eingestellte Laufzeit weich leiser und
am Ende der Laufzeit stumm.

Die Ein- und Ausblendzeiten wirken auf alle eingestellten Ver-
anderungen, also auch auf eventuelle Lautstérkednderungen
der Nachbarspuren. So wird zum Beispiel wahrend des ,Hoch-
fahrens“ des Kommentars die Hintergrundmusik weich auf den
eingestellten Wert zurickgenommen.

Der Lautstarkeverlauf wird in den Tonstlicken sichtbar dar-
gestellt. Wenn Sie ein Tonstlick anschlieBend trimmen oder
verschieben, bleiben die Ein- und Ausblendzeiten erhalten.
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(13) Der Schalter ,Effekte” ruft das Audio-Effekt-Menu auf.
Audio-Effekte kdnnen entweder in ein einzelnes Tonstlick, oder
auf eine komplette Tonspur gelegt werden.

e Um einen Audioeffekt in ein Tonstlick einzufligen, wéhlen Sie
zunédchst das gewlinschte Tonstlick an, so dass es blau unter-
legt dargestellt wird, und klicken anschlieBend auf ,Effekte®.

e Um dagegen eine Tonspur mit einem Audio-Effekt zu verse-
hen, wird das Audio-Effekt-Meni, wie unter Punkt (3) beschrie-
ben, Uber den ,fx“-Schalter links neben den Tonspuren aufge-
rufen. Die Audioeffekte sind in mehrere Kategorien unterteilt:

Alle — Samtliche Effekte werden angezeigt

SerienmaBig — Nur die in der Bogart SE-Software enthaltenen
Effekte werden angezeigt.

Optional — Nur die Effekte aus sé@mtlichen Zusatzsoftware-
Paketen werden angezeigt.

[Effektpaket] — Nur die Effekte aus dem jeweiligen Effektpaket
werden angezeigt.

Um mehrere Audioeffekte in einem Tonstlick zu kombinieren,
achten Sie bitte - genau wie bei der Zwischenablage und beim
CD-Import (s. auch Kapitel 3.2) - auf das kleine K&stchen ober-
halb des senkrechten Schiebereglers. Klicken Sie in dieses
Kastchen, bis ein Hakchen zu sehen ist. Nun kénnen Sie alle
gewunschten Effekte nacheinander aktivieren. Zeigt das Kast-
chen waagerechte Striche an, werden alle Effekte ausgewahilt.
Des Weiteren sehen Sie hier ein ,,Archiv“, in dem Sie die zuvor
ausgewahlten Effekt-Kombinationen ablegen und spéater wie-
der auf andere Tonstiicke anwenden kdnnen.

(14) Das direkte Editieren der Audio-Hullkurve eines Ton-
stlickes mittels ,,Gummiband-Funktion® ist Gber den Schalter
»Hullkurve® mdglich. Wéhlen Sie zunéchst das gewlinschte
Tonstlick an, so dass es blau unterlegt dargestellt wird, und
klicken anschlieBend auf ,,HUllkurve“.

Lénge 001.1304

(@) Im oberen Bereich des Hiillkurvenfensters, der sogenann-
ten Hullkurvenansicht, wird die Lautstarke des ausgewahlten
Tonstlickes grafisch in Form einer Hullkurve dargestellt.
Dariliber sehen Sie eine Darstellung aller Tonspuren zur besse-
ren Orientierung.

(b) In der Pegelansicht direkt unterhalb der Hullkurvenansicht
kann mittels ,Gummibandfunktion“ die Lautstarke des ausge-
wahlten Tonstiicks gezielt angehoben oder abgesenkt werden.

Hierflr mlssen zundchst jene Bearbeitungspunkte innerhalb
des Tonstiickes festgelegt werden, an denen eine Anhebung
oder Absenkung der Lautstérke erfolgen soll. Das Einfligen
dieser Punkte geschieht entweder durch einen Linksklick in die
Pegelansicht nahe der gewlinschten Stelle, oder durch einen
Klick auf den Schalter ,Einfligen“ unterhalb der Pegelansicht.
Aktivieren Sie nun einen der neu hinzugefligten Punkte, indem
Sie entweder direkt auf ihn klicken, oder ihn mit Hilfe des
Schiebebalkens und der Einzelbildschaltung rechts unterhalb
der Pegelansicht anwahlen. Die Farbe des jeweils aktiven
Punktes wechselt von Rot nach Griin. AnschlieBend kann die
exakte Positionierung wie folgt vorgenommen werden.

¢ Positionierung in der Pegelansicht

Klicken Sie den aktivierten (griinen) Punkt nochmals an. Seine
Farbe wechselt von Griin nach Blau. Ziehen Sie den Punkt
anschlieBend horizontal auf die gewlinschte Zeitposition in der
Pegelansicht. Um die Lautstarke anzuheben oder abzusenken,
bewegen Sie den Punkt nach oben (lauter) oder nach unten
(leiser). Beachten Sie bitte, dass der erste und der letzte Punkt
in der Pegelansicht nicht horizontal, also zeitlich, verschoben
werden kann. Mit einem weiteren Linksklick bestétigen Sie die
Position des Punktes.

e Positionierung per Schieberegler

Nach Anklicken von ,,Position“ kann der aktive Punkt horizontal
verschoben werden. Die Lautstérke zum gewahlten Zeitpunkt
wird Uber den Schieberegler ,,Pegel” eingestellt. Ziehen Sie
den ,Pegel” nach rechts, um die Lautstérke anzuheben, oder
nach links, um die Lautstarke abzusenken.

e Positionierung vor dem Videohintergrund

Um die Position eines Punktes anhand seiner Lage inner-
halb des Videos zu bestimmen, klicken Sie auf ,,Zeitraum*.
Die Startposition kann entweder mittels ,Position“, oder per
Einzelbildschaltung bestimmt werden. Ein Klick auf die rech-
te Trackballtaste Ubernimmt die gewahlte Einstellung. Die
Lautstarke zum gewahlten Zeitpunkt wird wiederum Utber den
Schieberegler ,Pegel” eingestellt.

Verfahren Sie ebenso mit den Ubrigen Punkten in der Pegelan-
sicht, bis das gewtiinschte Ergebnis erzielt ist, und lassen Sie
das Ergebnis dann berechnen.

(c) Der ,Einflgen“-Schalter fugt einen Bearbeitungspunkt hin-
ter dem aktuell gewahlten (grinen) Punkt in die Pegelansicht
ein. Es ist allerdings nicht méglich, einen Punkt zwischen zwei
sehr dicht beieinander liegenden Punkte einzufligen.

(d) Der ,,Entfernen“-Schalter entfernt den aktuell gewahlten
Bearbeitungspunkt aus der Pegelansicht.



(e) Mit Hilfe des ,,Bereich“-Schalters ist es moglich, mehrere
nebeneinander liegende Bearbeitungspunkte zu einem Be-
reich, also zu einer gemeinsamen Gruppe, zusammenzufassen:

e Markieren Sie den duBeren linken (= ersten) Punkt des ge-
winschten Bereiches mit einem linken Klick oder per Einzel-
bildschaltung, so dass er Griin angezeigt wird.

¢ Klicken Sie auf ,,Bereich*.

e Markieren Sie den &uBeren rechten (= letzten) Punkt des
gewdilnschten Bereiches mit einem linken Klick.

Samtliche Punkte innerhalb des markierten Bereiches werden
ebenfalls griin und damit aktiv dargestellt. Auf diesen Bereich
kénnen nun folgende Funktionen angewendet werden:

e Anheben oder Absenken des Lautstarkepegels fir den
gesamten Bereich. Verwenden Sie hierzu den Schieberegler
»Pegel”.

¢ \Verschieben der Position. Verwenden Sie hierfiir entweder
den Schieberegler ,,Position“, oder stellen Sie die Position tber
LZeitraum® ein.

e Entfernen sdmtlicher Punkte des gewahlten Bereiches. Kii-
cken Sie hierzu auf ,Entfernen®.

Ein Klick in den Schiebebalken unterhalb der Pegelansicht
oder auf einen beliebigen Punkt beendet die Bereichsauswahl.

(f) Der ,,Pegel“ bestimmt die Lautstarke des aktiven (griinen)
Bearbeitungspunktes oder des gewahliten Bereiches. Sie
koénnen die Lautstérke zwischen -30 dB und +30 dB in 1-dB-
Schritten einstellen.

(9) Uber ,Position® kann die (zeitliche) Lage eines Punktes oder
eines Bereiches in der Pegelansicht bestimmt werden.

(h) Der Schalter ,,Berechnen” startet die Berechnung des ge-
samten in der Pegelansicht angezeigten Tonstlckes.

(i) Mittels ,Zeitraum* wird die Position eines Bearbeitungs-
punktes oder eines Bereiches anhand seiner Lage innerhalb
des Videos festgelegt.

¢ Bei der Positionsbestimmung flr einen einzelnen Punkt ist
vor dem Hintergrund des aktuellen Videos folgendes Menu
sichtbar:

[T | [Pasiticn 0 000.12:17
[« > [ ——

Die Lage des gewéhlten Punktes wird entweder per Schie-
bebalken nach Aktivierung des Schalters ,,Position“, oder per
Einzelbildschalter ,<“ und ,,>“ bestimmt.
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¢ Bei der Positionsbestimmung fiir einen Bereich ist vor dem
Hintergrund des aktuellen Videos folgendes Menu sichtbar:

Die Lage eines Bereiches wird entweder anhand des Start-
punktes (,Start“) oder anhand des Endpunktes (,Ende®), bezie-
hungsweise per Einzelbildschalter ,<“ und ,,>“ bestimmt.

()) Mit dem Abspielen-Schalter kdnnen Sie das aktuell in der
Hullkurven-Ansicht angezeigte Tonstlick abspielen, sofern es
berechnet ist. Links neben dem Abspielen-Schalter wird die
zeitliche Abspielposition in Minuten:Sekunden:Einzelbildern
angezeigt. Die aktuelle Abspiellautstérke ist aus der Pegelan-
zeige ersichtlich. Die Abspielung kann jederzeit mittels Stopp-
Schalter unterbrochen werden.

Ein Klick auf ,,0k“ beendet die Hullkurven-Bearbeitung und
Ubernimmt die Einstellungen. Bitte beachten Sie dazu folgende
Punkte:

e Die Regler ,Lautstarke” und ,Korrektur” stehen nach der
Hullkurven-Bearbeitung fur das bearbeitete Tonstiick nicht
mehr zur Verfligung. Es kann also weder die Lautstarke des
Hullkurven-Tonstiickes per ,Lautstarke“-Regler, noch die Laut-
stérke eines parallelen Tonstiickes in Relation zu dem Huillkur-
ven-Tonstuck per ,Korrektur“-Regler vorgenommen werden.

e Das Einfligen einer Tonblende in ein Hillkurven-Tonstiick
l8scht (nach Abfrage) die bearbeitete Hiillkurve. Samtliche An-
derungen an dem Hullkurven-Tonstlck gehen dann verloren.

¢ Die indirekte Lautstarkeregelung auf ein Hullkurven-Tonstiick
per ,Korrektur® von einem anderen Tonstlick aus ist weiterhin
maoglich. Es muss jedoch eine erneute Berechnung erfolgen.

e Audio-Effekte kénnen in Hullkurven-Tonstlcke eingefigt
werden.

e Die Hillkurve bleibt erhalten, wenn Sie ein Tonstiick einge-
trimmt oder verschoben haben.

(15) Klicken Sie auf den Schalter ,,Tonstlick®, 6ffnet sich ein
Fenster, das der Funktion ,,Szene“ in den Videoeffekte-Men(s
ahnelt. Zunéchst kénnen Sie den Namen des zu erzeugenden
Tonstlcks ablesen und ggf. dndern. Als Vorgabe sehen Sie
den Namen des gerade angewa&hlten Tonstlicks.

Dann haben Sie die Wahl, ein neues Tonstlick, das Uber die
L&nge und Position des angewahlten Tonstlcks lauft, aber alle
Tonspuren dieser Position zusammenfasst, zu erstellen. Dazu
klicken Sie auf ,, Tonstiick“ und anschlieBend auf ,,Ok“. Das
Tonstiick wird dann in der Tonstlckliste des MenUs ,Audio
Aufnahme / Bearbeiten“ abgelegt.
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Eine weitere Mdglichkeit bietet die Funktion , Tonstlck +
Szenen“. Hier bestimmen Sie, dass das neue Tonstiick vom
Beginn der ersten Szene, unter dem das TonstUlck liegt, bis
zum Ende der letzten Szene, unter dem es liegt, erstellt wird.

Alternativ kdnnen Sie einen beliebigen Zeitraum zur Erzeu-
gung des neuen Tonstlicks wéahlen. Es wird dann ein Tonstiick
erstellt, das die Toéne aller Tonspuren in sich vereint.

Klicken Sie dazu auf ,,Zeitraum*“, bestatigen Sie mit ,Ok“ und
wahlen Sie im schon bekannten Zeitraum-Meni mittels des
IN- und OUT-Punktes den Bereich, den das neue Tonstiick
beinhalten soll. Hierbei hilft Ihnen die Hillkurve (Kapitel 3.2),
die Sie mit dem Lautsprecher-Symbol ein- bzw. ausschalten
kénnen.

Klicken Sie dann im Zeitraum-Menu auf ,,Ok“, dadurch wird
das Tonstticks erstellt und im Ment Aufnahme / Bearbeiten
hinter dem zuletzt markierten/eingefiigten Tonstiick abgelegt.

(16) Mit dem Schalter ,Lautstérke” konnen Sie die Lautstérke der
aktiven Videoszene einstellen. Sie kdnnen die Szene leiser regeln
(negative dB-Werte), stumm schalten (Schieber ganz nach links)
oder die Lautstérke anheben (positive Werte bis 30 dB).

Mit Hilfe dieses Reglers kénnen Sie z.B. verhindern, dass ein
leiser Ton von einem anderen zu lauten Ton (z.B. Musiksttick in
der Hintergrund-spur) Uberdeckt wird.

Eine Veranderung der Lautstérke sehen Sie an den hellblau-
en Streifen, mit denen die Tonstlcke hinterlegt sind. Wird
die Lautstarke abgesenkt, so wird auch der Streifen an den
unteren Rand des Tonstlcks verschoben. Je l&anger das Ton-
stlick, umso deutlicher sehen Sie natlrlich den Verlauf.

(17) Der Schalter ,,Korrektur® &ndert die Lautstérke eines
Tonstlcks wéhrend der gesamten L&nge eines anderen
Tonstiicks. Die Anderung wird durch den blauen Streifen im
Tonstlick dargestellt.

Wenn Sie ein Tonstlick (z.B. Musik) in einer lhrer Tonspuren
(z.B. Musik-Tonspur) anwahlen, kdnnen Sie daraufhin den
Korrektur“-Schalter anklicken. Es 6ffnet sich eine Auswahlli-
ste mit allen sechs Tonspuren. Wéhlen Sie in dieser Liste die
Tonspur (z.B. Original-Tonspur) an, in der Sie die Lautstarke
eines Tonstlcks (z.B. Stimmen) verandern mochten. Schieben
Sie daraufhin den rechts daneben befindlichen Regler nach
links (leiser) oder rechts (lauter). Dadurch haben Sie den Ton in
der von Ihnen (unter ,Korrektur”) angewéhlten Spur wéhrend
der gesamten L&nge des (in einer anderen Spur) aktivierten
Tonstlcks verandert.

Zur Verdeutlichung ein Beispiel: Sie haben drei Tonspuren belegt.
In der ersten befindet sich der Originalton, der sich Uber das
ganze Storyboard erstreckt. In der dritten Spur liegt ein Musik-
stlick, das wahrend eines laufenden Originaltons beginnt und
auch wahrend eines weiteren Originaltons endet. Wahlen Sie nun
das Musikstlick an. AnschlieBend klicken Sie auf den ,,Korrektur-
Schalter, so dass Sie eine Auswabhlliste aller Tonspuren sehen.
Waéhlen Sie in dieser Liste die Original-Tonspur an und nehmen

Sie den Ton mittels des Schalters neben ,Korrektur” zurlick, bis
er auf ,.Stumm®“ geschaltet ist. Dadurch haben Sie nun wahrend
der gesamten Laufzeit des Musikstlicks keinen Originalton mehr.
So kdnnen Sie an dieser Stelle des Videos die Musik horen, ohne
dass der O-Ton stort.

In der zweiten Spur befindet sich ein Kommentar, der in der Mitte
des Musikstlicks beginnt und erst einige Zeit nach Ablauf der Mu-
sik endet. Wahlen Sie den Kommentar an. AnschlieBend kénnen
Sie nun die Musik wahrend des gesamten Kommentars leiser
stellen, indem Sie ,,Korrektur” anklicken, die Musik-Spur auswah-
len und mit dem rechten Regler die Lautstérke absenken.

Nun muss noch der Original-Ton, der wéahrend des Musik-
stlicks schon stumm geschaltet war, auch flr den restlichen
Teil des Kommentars ausgeschaltet werden.

Dazu erzeugen Sie ein neues Tonstlck, namlich ,Stille“. Be-
rechnen Sie die Lange groBziigig. Fligen Sie es hinter dem Mu-
sikstlick ein und trimmen Sie es mit dem ,,Zeitraum“-Schalter
bis zu der Stelle im Video, an der auch der Kommentar aufhort.
Falls Sie die Stelle im Video anhand des Materials nicht gut
finden kdnnen, missen Sie notfalls die richtige Platzierung
errechnen.

Der Lautstarkeregler der Spur, in der das Tonstlick aktiviert ist,
ist unter ,,Korrektur® nattrlich nicht anwéhlbar, da Anderungen
bezlglich der Lautstarke unter dem ,Lautstarke“-Schalter
vorgenommen werden.

(18) Durch Klick auf eines dieser Menu-Symbole kdnnen Sie
aus diesem Menu heraus direkt in das Menu Aufnahme/Bear-
beiten und ins Hauptmenu springen.

5.12 Ausschalten (AUS)

Dieser Schalter schaltet das Geréat ab. Er bewirkt exakt dassel-
be wie die Betétigung des manuellen Schalters an der Front.

Beim korrekten Ausschalten (also nicht beim einfachen Abzie-
hen des Netzsteckers, wovon wir dringend abraten) werden
alle Einstellungen gespeichert, so dass Sie nach dem néchsten
Einschalten lhr Projekt an der Stelle fortsetzen kénnen, an der
Sie aufgehort haben.

Das Projekt wird also noch einmal gesichert, erst danach wird
das System abgeschaltet. Ein erneutes Einschalten ist nur tber
den manuellen Schalter an der Frontseite mdglich.

Achtung auch beim Ausschalten des Gerétes Uber die Strom-
kabel (Steckdosenleiste)! Sie sollten Ihr Gerét stets zuerst Uber
den Aus-Schalter oder den Frontschalter abschalten. Anson-
sten droht Datenverlust!



Kapitel 6: VGA- und DVI-Modus

Sie haben die Mdglichkeit, einen VGA- oder einen DVI-Monitor
an lhr System anzuschlieBen. Dabei kénnen diese Bildschirme
einzelnd oder in Kombination verwendet werden.

In den Systemeinstellungen kénnen Sie Uber den Schalter
»Bildschirm“ den gewlinschten Modus auswahlen.

6.1 Zwei-Monitor-Betrieb (VGA als Zusatz-
Monitor zum Video- oder DVI-Monitor)

Wenn Sie zusétzlich zu lhrem TV-Monitor einen VGA
(Computer)-Monitor an Ihr System angeschlossen haben, lesen
Sie sich dieses Kapitel bitte sorgfaltig durch.

Mit einem VGA-Monitor kdnnen Sie im Zwei-Monitor-Betrieb
arbeiten. Dabei sehen Sie die Bedieneroberflache flimmerfrei
auf dem Computer-Monitor und Ihr Videomaterial wird auf dem
TV-Monitor abgespielt. Sollten Sie als zweiten Bildschirm einen
DVI-Monitor angeschlossen haben, so wird das darzustellende
Videomaterial auf dem DVI Monitor angezeigt. Diese Auftei-
lung ist festgelegt, Sie kdnnen lhr Videomaterial nicht auf dem
Computer-Monitor betrachten! Sie kénnen aber auch mit nur
einem Monitor arbeiten. Entweder nur auf einem VGA- oder
DVI-Monitor. In dem Fall sehen Sie sowohl das Menu als auch
die Szenenwiedergabe auf dem gleichen Monitor.

Die Unterschiede sehen Sie in folgenden Menus (Beachten
Sie bitte, das die Unterschiede exemplarisch flir eine VGA-
TV-Kombination aufgefiihrt werden. Gleiches gilt auch fir eine
VGA-DVI-Kombination):

Umgebung - Video: In diesem Meni sehen Sie auf dem
Computer-Monitor nur die Bedienleiste, mit der Sie die Video-
einstellungen vornehmen. lhr Videomaterial sehen Sie separat
auf dem TV-Monitor.

Aufnahme: Die Bedienleiste zur Aufnahme wird auf dem VGA-
Monitor dargestellt, das aufgenommene Video sehen Sie aber
auf dem TV-Monitor.

Bearbeiten: Wenn Sie das Storyboard aus diesem Men( he-
raus abspielen, wird auf dem VGA-Monitor die Abspielanzeige
vor dem Bearbeiten-MenU eingeblendet. lhr Video wird ohne
jegliche Einblendung auf dem TV-Monitor abgespielt.

Aufteilen: Klicken Sie auf diesen Schalter, erscheint das
Aufteilen-Meni vor dem Bearbeiten-Menl. Auf dem TV-Moni-
tor sehen Sie lhr aktuelles Videobild. Nun kénnen Sie Uber das
Aufteilen-Men |Ihre Videoszene schneiden, wéhrend Sie den
genauen Verlauf auf dem TV-Monitor betrachten kdnnen.

Trimmen: Dieses MenU wird, genau wie das Aufteilen-Men,
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vor dem Bearbeiten-Men( dargestellt. Auch hier sehen Sie den
Verlauf Ihres Videos auf dem TV-Monitor.

Ubergangseffekte: Wenn Sie das Storyboard aus diesem Menii
heraus abspielen, um einen eingefiigten Effekt zu betrachten,
wird auf dem VGA-Monitor die Abspielanzeige dargestellt. lhr
Video wird ohne jegliche Einblendung auf dem TV-Monitor
abgespielt.

Langzeiteffekte: Genau, wie bei den Ubergangseffekten wird
auch in diesem MenU die Abspielanzeige im Langzeiteffekte-
Menu eingeblendet und das Videomaterial separat abgespielt.

Die Einstellmdglichkeiten und Kombinationen von Ein- und
Zwei Monitorlésungen lesen Sie bitte im Referenzteil nach.

6.2 Ein-Monitor-Betrieb (VGA/DVI als
Alternativ-Monitor)

Uber den VGA-Anschluss oder den DVI-Ausgang auf der
Ruckseite lhres Geréates, kdnnen Sie an Stelle Ihres Fernsehers
einen entsprechenden Computer-Monitor (auch Flachbild)
anschlieBen, ein gleichzeitiger Betrieb an VGA- und Video-
Monitor ist in diesem Modus aber nicht méglich.

Auf einem VGA-/DVI-Monitor erhalten Sie eine ruhigere Dar-
stellung der MenUs und des Videomaterials. Schalten Sie dem-
entsprechend den Schalter ,,Bildschirm® in den ,,Systemein-
stellungen® auf den gewilinschten Modus um. Dort haben Sie
die Mdéglichkeit zwischen mehreren VGA-Varianten.

Aber Achtung: Mdchten Sie einen Monitor verwenden, so
schlieBen Sie bei der ersten Inbetriebnahme bitte zunachst so-
wohl einen Fernseher als auch den Monitor an! Wenn Sie das
Gerat gestartet haben, sehen Sie das Menu auf dem Fernse-
her dargestellt. Nachdem Sie dann den Schalter ,,Bildschirm*®
auf den gewiinschten Modus umgeschaltet haben, wird das
System automatisch neu gestartet und auf dem Monitor dar-
gestellt.

Beim Betrieb Uber einen VGA-Monitor kommt es zu einigen
Einschréankungen, die aber fur das Ergebnis des Films nicht re-
levant sind. Nachfolgend m&chten wir lhnen einige Tipps zum
besseren Umgang mit dem VGA-Betrieb geben.

¢ Da die Bildwiederholfrequenzen des VGA-Monitors nicht mit
denen des Fernsehbildes (50 Hz) libereinstimmen, kommt es
beim Abspielen des Videomaterials zu einem Ruckeln, das
naturlich nicht beim Ausspielen Uber DV auftritt.

Unterstutzt lhr VGA-Monitor eine Frequenz von 75 Hz, so emp-
fehlen wir lhnen, unter PAL eine VGA-Auflésungen mit 75 Hz
zu verwenden, um das Ruckeln beim Abspielen zu minimieren.
Unter NTSC empfehlen wir entsprechend eine Aufldsung mit
60 Hz Bildwiederholfrequenz zu wéhlen.

e Da beim VGA-Betrieb — im Gegensatz zum Video-Modus -
mit Vollbildern (non interlace) gearbeitet wird, kommt es bei der
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Darstellung von bewegten Objekten (z.B. bei Kameraschwenks
oder vorbeifahrenden Autos) zu Kamm-Effekten, so dass die
Kanten nicht mehr scharf dargestellt werden (Ausfransen).
Diese Beeintrachtigung ist nattrlich nur bei der Darstellung auf
dem VGA-Monitor, nicht aber im eigentlichen Video enthalten.
Um dies zu andern, stellen Sie mit dem Schalter ,,Bildschirm*
in den ,Systemeinstellungen” die Option ,,Halbbild“ ein. So ist
die Darstellung frei von Artefakten.

e Bei der Darstellung auf einem VGA-Monitor sind Farbsatti-
gung und Kontrast sehr schwach, werden aber unter dem Mo-
dus ,Video* (Fernseher) richtig dargestellt. Bitte vermeiden Sie
daher eine Erhéhung der Sattigung oder des Kontrastes, da es
ansonsten zu Farbausblutungen oder Verfremdungen flihren
kann, die Sie auf dem VGA-Monitor nicht wahrnehmen.

Auch die Bildscharfe wird unter VGA anders dargestellt als im
endgdltigen Video.

Wir empfehlen, dass Sie das Videomaterial nach der Bearbei-
tung bezlglich Sattigung, Kontrast und Bildschéarfe auf einem
Fernseher im Video-Betrieb kontrollieren.

¢ Bei verschiedenen Menus (z.B. beim Abspielen, Trimmen
oder Aufteilen) wird unter VGA das gesamte Videobild inkl.
Overscan-Bereich dargestellt. In diesem Bereich sind teilweise
Bildfehler vorhanden, die bei der spateren Ausgabe bzw. beim
Fernseher nicht mehr sichtbar sind. Wir empfehlen lhnen, bei
der Positionierung von Titeln nicht zu sehr den Randbereich zu
verwenden, da die Buchstaben ansonsten spéater nicht mehr
sichtbar wéren. Bitte nehmen Sie auf jeden Fall eine Endkon-
trolle am Fernseher vor.

6.3 Zusatzliche Hinweise

Arbeiten Sie im 2 Monitor-Betrieb, wird in der Regel auf dem
Videomonitor der ,,Bildschirmschoner” angezeigt. Sie kbnnen
aber in allen MenUs des Storyboards oder in der Szenenab-
lage den Scrollbalken aktivieren, um die gerade aktive Szene
(ohne Effekte) auf dem Videomonitor in voller GréBe darzu-
stellen. Im Men( Ubergangseffekte wird die erste der beiden
Szenen dargestellt.

Die Einstellung des VGA Modus wird lokal auf der Festplatte
gespeichert. Arbeiten Sie mit mehreren Festplatten (Wechsel-
platten oder eingebauten Festplatten) so startet das System
immer in dem Videomodus, der auf der gerade genutzten
Festplatte voreingestellt war.

Beachten Sie im 2 Monitor-Betrieb also immer beide Monitore,
wenn Sie nicht sicher sind, ob das System richtig startet.



Kapitel 7: Tipps & Fehlerhilfen

Die Sammlung ,, Tipps & Fehlerhilfen“ soll noch weiter wach-
sen — wir wirden uns freuen, auch von lhnen Anregungen zu
erhalten! Die bisher am h&ufigsten aufgetretenen Probleme und
Tipps zu deren Beseitigung finden Sie nachstehend.

Bitte beachten Sie die folgenden Tipps & Fehlerhilfen. Sollten
Sie hier keine Lésung finden, wenden Sie sich bitte an lhren
Fachhandler. Dieser wird lhnen Fragen zur Bedienung des Ge-
rates gerne beantworten. Die MacroSystem-Hotline kann Ihnen
nur bei Fragen zu technischen Problemen helfen.

Tipps:

Verfiigen Sie Uber die Power Key-Option, haben Sie die
Méglichkeit, die Szenen im Storyboard zu sortieren. Uber die
Tastenkombination ,,SB, Strg, c“ haben Sie die Mdglichkeit,
eine Szene zu kopieren, um Sie daraufhin mit der Kombination
»SB, Strg, v* an einer anderen Stelle wieder zu platzieren.
Méchten Sie, dass die Szene an der urspriinglichen Stelle nicht
mehr dargestellt wird, kopieren Sie sie mit der Funktion

»9B, Strg, x“ bevor Sie sie an der gewlinschten Position ein-
setzen. Um eine im Storyboard befindliche Szene zu trimmen,
rufen Sie das Trimmen-MenU mit folgender Tastenkombination
auf: ,SB, t“.

EINSCHALTEN

Problem: Bei jedem Einschalten erscheint die Abfrage fur die
Installation.

Antwort: Sie missen nach erfolgter Installation die CD/DVD
entnehmen und an einem sicheren Ort verwahren. Das System
wird dann direkt in die Anwenderoberflache starten, und Sie
sehen das Hauptmend.

ANSCHLUSSMOGLICHKEITEN

Problem: Kann ich auch andere Eingabegerate anschlieBen?
Antwort: Ja, die meisten handelstblichen USB-Mause und
Trackballs, sowie USB-Tastaturen (Power Key-Option) oder
das Eingabegerét Twister lassen sich verwenden.

TRACKBALL

Problem: Der Trackball knirscht, und/oder die Bewegung des
Pfeils stottert, zuckt oder geht nur in eine Richtung.

Antwort: Vermutlich ist lhr Trackball verschmutzt. Versuchen

Sie vorsichtig, die Kugel herauszunehmen und sie zu reinigen.
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BILD UND TON

Problem: Ich erhalte kein Videobild. Wenn ich auf ,,Videoein-

stellungen® gehe, ist auBer dem Menl alles schwarz.

Antwort: Prifen Sie, ob

e Sie den Zuspieler angeschlossen und aktiviert haben. Sind
alle Kabel richtig angeschlossen?

¢ Sie den richtigen Eingang aktiviert haben.

e der Zuspieler auch ein Signal bringt, also eine bespielte
Kassette abspielt.

Problem: Bei der Betitelung sehen die Buchstaben auf dem
Bildschirm direkt sehr gut aus, aber nach Aufzeichnung auf
den Rekorder bzw. schon beim Durchschleifen entstehen
~Ausblutungen” und ,Fransen®.

Antwort: Dies ist ein Problem von zu ,heiBen“ Farben, also
von zu sehr gesattigten Farben. lhr System kann Farben erzeu-
gen, die nur von Profi-Videogeraten einwandfrei aufgezeich-
net werden und bei Verwendung von VHS, S-VHS und auch
DV-Geraten zu Ubersteuerungen filhren. Reduzieren Sie also in
einem solchen Fall einfach die Farbsattigung und die Helligkeit
(Kapitel 3.2, Farbkasten) — Sie erhalten fast den gleichen Farb-
ton, werden diese Farbe aber einwandfrei aufzeichnen kénnen.

Problem: Ich erhalte bei der Aufnahme kein Bild vom Zuspie-
ler. Es erscheint die Meldung ,,Kein Videosignal®.

Antwort: Stellen Sie den Eingang entsprechend der Verkabe-
lung ein. Lesen Sie dazu bitte im Hardware-Handbuch nach.

Problem: Bei der Aufnahme des Videomaterials hore ich
keinen Ton.

Antwort: Wahlen Sie im MenU ,,Audio Aufnahme/Bearbeiten*
den richtigen Eingang, so dass die Aussteuerungsanzeige aus-
schlagt. Lesen Sie dazu ggf. Kapitel 4.3, Schritt 2 (Aufnahme).

Problem: Der Ton ist verzerrt.

Antwort: Stellen Sie den Audio-Pegel vor der Aufnahme ein,
so dass der rote Teil der Aussteuerungsanzeige nicht
aufleuchtet.

Problem: Beim Ton habe ich Lautstérkeschwankungen.
Antwort: Achten Sie bei der Nachvertonung darauf, dass die
Lautstarke einer Spur nicht unbeabsichtigt durch mehrere Ein-
stellungen in den anderen Spuren beeinflusst wird.

Problem: Mein Videobild ist verschoben.

Warum kann ich einige Bildelemente der Menis nicht vollstan-
dig sehen?

Antwort: Die Position des Bildschirms hangt von dem ein-
gesetzten Monitor ab. Die Bildschirm-Ausrichtung ist nach
der Studionorm eingestellt worden. Es ist mdglich, dass bei
einigen Consumer-Monitoren der angezeigte Bereich hiervon
abweicht. Leider ist eine einfache L&sung nicht vorhanden -
sollten Sie mit lnrem Monitor nur an Ihrem System arbeiten,
kénnte es sinnvoll sein, den Monitor speziell hierflir einstellen
zu lassen.
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Dazu sollten Sie allerdings unbedingt einen Fachmann
ansprechen.

Problem: Die Kamera liefert ein Bild mit einem Blaustich.
Antwort: Wenden Sie den Langzeiteffekt ,,WeiBabgleich” oder
sFarbkorrekturen® an. Mdchten Sie zusatzlich andere Langzeit-
effekte im gleichen Teil des Videos anwenden, wéhlen Sie die-
se aus dem ,,Spezial“-Meni aus, so dass neue Szenen erzeugt
werden, auf die weitere Effekte angewendet werden kdnnen.
Wahlweise kdnnen Sie auch die Multi-Lagen-Technik tber den
,Szene“-Schalter anwenden.

Problem: Das Fernsehbild ist unruhig und flimmert stark.
Antwort: Regeln Sie an lhrem TV-Gerat den Kontrast herunter,
der werksseitig i.d.R. zu hoch eingestellt ist. Verwenden Sie
gegebenenfalls einen 100Hz-Monitor.

Problem: Wenn ich das Gerét einschalte, hore ich zwar, dass
es hochlauft, aber es erscheint kein Bild auf meinem Monitor
Antwort: Vielleicht haben Sie den falschen Monitor-Modus
gewahlt. Wenn Sie den Ausgang auf ,,DVI* gestellt haben, dann
sehen Sie auf den analogen Ausgéngen (FBAS, Y/C, SCART)
kein Bild, wenn Sie die analogen Ausgénge gewahlt haben,
erscheint auf DVI kein Bild. Schliessen Sie also den Monitor an
den gewahlten Ausgang an. Sie kdnnen auch von der mitge-
lieferten BogartSE-DVD neu starten, dann erscheint das Bild
immer auf den analogen Ausgéngen (FBAS, Y/C, SCART).

BEDIENUNG DES SYSTEMS

Problem: Ich kann die Hauptbedienleiste des Titlers und das
DVD-Arabesk-Meni nicht durch Klick auf die rechte Trackball-
Taste verlassen.

Antwort: Wenn Sie die Hauptbedienleiste des Titlers verlassen
maochten, um wieder zuriick ins Betitelungs-Meni zu gelangen,
mussen Sie entweder auf ,,Abbruch“ oder, wenn Sie Ihre Ein-
stellungen sichern mdchten, auf ,,OK“ klicken. Hatte die rechte
Trackball-Taste in diesem Falle die Funktion eines Abbruchs,
kénnte es versehentlich zu einem Verlust des eingegebenen
Textes kommen.

Beim DVD-Arabesk-Menl miissen Sie auf das Symbol des
Fertigstellen-MenUs klicken.

Problem: Der Bildschirmzeiger lasst sich nicht mehr bewegen
bzw. er l&sst sich zwar bewegen, kann aber keine Funktion
mehr ausfihren.

Antwort: |hr Geréat ist ,,abgestirzt”. Starten Sie es neu, indem
Sie das Gerat flr einige Sekunden vom Netz trennen und wie-
der anschliessen.

Problem: Die Berechnung der einzelnen Effekte dauert zu
lange!

Antwort: Lassen Sie alle Effekte nacheinander im ,Fertig
stellen“-Menl berechnen (unter ,Berechnen®).

Sie kénnen natirlich auch die Hintergrund-Berechnung (lber

den Schalter ,Smart Rendering” in den ,,Systemeinstellungen”
oder durch Klick auf die am oberen Bildschirmrand darge-
stellten Punkte in den entsprechenden MenUs) aktivieren. So
koénnen Sie Ihr Videomaterial weiter bearbeiten, wahrend die
Berechnung der eingefligten Effekte im Hintergrund durchge-
fahrt wird.

Lesen Sie dazu bitte die entsprechenden Passagen in Kapitel 5
nach: Kapitel 5.1, Punkt (10), Kapitel 5.5, Punkt (24)

Problem: Ich habe viele Szenen und verliere die Ubersicht.
Antwort: Benennen Sie die Szenen schon beim Aufteilen oder
Aufnehmen in Kapitel um. AuBerdem kdnnen Sie die Szenen in
der Szenenablage sortieren. Dazu I6schen Sie dort eine Szene,
markieren eine andere und klicken auf den Undo-Schalter, so
dass die zuvor geldschte Szene hinter der markierten er-
scheint. Sortieren Sie lhre Szenen in Gruppen, die Sie dann
beliebig ein- und ausblenden kénnen.

Problem: Ich kann manchmal einen Ubergangseffekt nicht
einlegen.

Antwort: Ubergangseffekte diirfen sich nicht tiberlappen!
Wenn eine Szene also bereits vollstandig von einem Effekt
belegt ist (was bei sehr kurzen Szenen vorkommen kann), dann
ist es nicht mdéglich, einen weiteren Effekt einzulegen.

Problem: Ich habe bereits sehr viel Material aufgenommen
und mdchte nun wissen, wie viele weitere Minuten noch aufge-
spielt werden kdnnen.

Antwort: Im ,Aufnahme“-Menu wird die jeweils freie Zeit
angezeigt.

Problem: Ich bin mit meinem Projekt fertig; nun steht das
néchste Projekt an. Wie kann ich neu beginnen?

Antwort: Sie konnen, wenn Sie |hr Videomaterial erst einmal
auf dem Gerét lassen mochten, im Men( ,,Projekteinstel-
lungen® eins der weiteren Projekte starten. Wahlweise kdnnen
Sie aber auch die Option ,Léschen“ wahlen. Dies I6scht nach
einer Sicherheitsabfrage alle bisherigen Daten des zurzeit
aktiven Projekts.

Problem: Meine Projekt-Daten sind weg!
Antwort: Sehen Sie in den Projekteinstellungen nach, ob Sie
versehentlich ein anderes Projekt aktiviert haben.

FEHLERMELDUNG

Problem: Auf dem Bildschirm erscheint das Symbol einer
durchgestrichenen CD/DVD.

Antwort: Dieses Symbol fordert Sie auf, die Installations-DVD
einzulegen, da die zurzeit im Laufwerk befindliche Disk
ungultig ist.

Problem: Auf dem Bildschirm erscheint das
Symbol eines Krankenwagens und ein Zahlencode.
Antwort: Dieses Symbol zeigt an, dass es sich bei dem
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aufgetretenen Fehler um etwas Schwerwiegenderes handelt
(z.B. defekte Hardware), was bedeutet, dass Sie lhr Gerat zum
Fachhandler bringen sollten.

AUSSCHALTEN

Problem: Das Gerét lasst sich nicht komplett ausschalten, die
rote Lampe leuchtet noch.

Antwort: Das Gerat befindet sich immer im Standby-Betrieb,
so dass die rote Lampe durchgehend leuchtet. Wenn Sie das
Gerét haufig benutzen, ist dieser Zustand Strom sparender.
M®dchten Sie allerdings Ihr Gerat fiir eine langere Zeit nicht
benutzen, sollten Sie (im abgeschalteten Zustand) den Netz-
stecker ziehen, so dass kein Strom mehr verbraucht wird.

Problem: Gehen Daten verloren, wenn ich den Netzstecker fiir
langere Zeit herausziehe?

Antwort: Nein, die Daten bleiben auf der internen Festplatte
gespeichert. Allerdings sollten Sie das Geréat vor Ziehen des
Steckers unbedingt an der Frontseite oder Uber ,,AUS* aus-
schalten!

Das gilt auch fiir alle anderen Kabel: Ziehen Sie nie ein Kabel
heraus, wahrend sich das Gerét im Betrieb befindet!

Problem: Das Geréat schaltet nicht sofort ab. Es kommt zu
Verzdgerungen.

Antwort: Das ist ein normales Verhalten. Vor dem Abschalten
wird das aktuelle Projekt automatisch gesichert, was einige
Sekunden dauern kann. Erst nach erfolgreicher Speicherung
schaltet das Gerat wirklich ab. Nur wenn gar keine Meldung
vom Geréat erfolgt, schaltet die intelligente Schaltung nach
einigen Sekunden ohne Speichern ab.

Problem: Ich habe ein Problem, das in dieser Liste nicht auf-
geflhrt ist.

Antwort: Wenn Sie Zugriff zum Internet haben, sehen Sie
unter folgender Adresse nach:

http://www.macrosystem.de
Dort finden Sie unter ,,Support, FAQ“ sténdig aktualisierte
Tipps und Fehlerhilfen, die Ihnen eventuell weiterhelfen kon-

nen.

Sie kénnen naturlich auch lhren Fachhandler fragen oder sich
bei technischen Fragen an unsere Hotline wenden.
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