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Rechtliche Hinweise

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

sind Warenzeichen ihrer jeweiligen Eigentiimer.

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

Wir haben sehr groBe Sorgfalt auf die Programmierung und die Priifung dieses Programms verwendet. Da eine vdllig fehlerfreie Anwendungssoftware nach bisherigen Erkenntnis-
sen nicht unter allen Umstanden und jederzeit gewahrleistet werden kann, kénnen wir leider nicht vollig ausschlieBen, dass sich Mangel eingeschlichen haben. Die MacroMotion
GmbH und deren Fachhandler gewahrleisten daher nicht die stérungsfreie Anwendung des Produktes bzw. dessen véllige Fehlerfreiheit.

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

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

Schadens- und Aufwendungsersatzanspriiche des Kaufers, gleich aus welchem Rechtsgrund, insbesondere wegen Verletzung von Pflichten aus dem Schuldverhéltnis und

aus unerlaubter Handlung, sind also ausgeschlossen. Dies gilt nicht, soweit zwingend gehaftet wird, z.B. nach dem Produkthaftungsgesetz, in Féllen des Vorsatzes, der groben
Fahrlassigkeit, wegen der Verletzung des Lebens, des Korpers oder der Gesundheit, wegen der Verletzung wesentlicher Vertragspflichten. Der Schadensersatzanspruch fir die
Verletzung wesentlicher Vertragspflichten ist jedoch auf den vertragstypischen, vorhersehbaren Schaden begrenzt, soweit nicht Vorsatz oder grobe Fahrlassigkeit vorliegt oder we-
gen der Verletzung des Lebens, des Kdrpers oder der Gesundheit gehaftet wird. Eine Anderung der Beweislast zum Nachteil des Bestellers ist mit den vorstehenden Regelungen
nicht verbunden.

Weder die MacroMotion GmbH noch deren Fachhandler sind fir Schaden aus direkter oder indirekter Folge, die aus dem Gebrauch der Software oder der Bedienungsanleitung
entstehen, verantwortlich. Dies gilt insbesondere fiir entgangenen Gewinn und Aufwandsersatz. Jegliche stillschweigende Gewahrleistung ist ausgeschlossen, einschlieBlich der
Gewahrleistung auf Eignung der Software bzw. der Bedienungsanleitung flr einen bestimmten Zweck.

Bitte beachten Sie daher, dass Sie Ihr Videomaterial vor Ingebrauchnahme des Geréates sichern. Wir empfehlen, das Videomaterial nicht zu I6schen, bzw. zuvor eine Sicherungsko-
pie zu erstellen.
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1 Willkommen zu Bogart 7
Danke, dass Sie sich fiir Bogart 7 entschieden haben!

Wir bedanken uns fir Ihr Vertrauen und hoffen, dass wir lhren
Erwartungen gerecht werden. Wenn Sie bisher noch keine
Videonachbearbeitung durchgefiihrt 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 digitalen Computersystemen
gesammelt haben, werden Sie sich mdglicherweise ein wenig
umstellen mussen — aber angesichts der einfachen Bedienung
und der zahlreichen Mdglichkeiten bei Bogart SE wird sich
diese Umstellung fir Sie lohnen.

Dieses Handbuch wird Ihnen bei der Inbetriebnahme und
Benutzung der Software Bogart SE zur Seite stehen. Wir
hoffen, dass die Videobearbeitung mit Bogart lhnen viel SpaB
bereiten wird!

1.1 Was ist neu in Bogart 7?
Import - Export

Bogart 7 enthélt nun umfangreiche Mdglichkeiten zum Import
und Export von Videomaterial mit ganz neu gestalteten Menus
fur effizienteres Arbeiten.

Das Menu ,,Aufnahme* 6ffnete in der vorherigen Bogart Versi-
on ein Windows Men, in dem Sie die von lhnen gewiinschten
Videodateien auswéhlen und importieren konnten. Diese M6g-
lichkeiten der Aufnahme wurden in Bogart 7 zweigeteilt.

Im Menu ,Aufnahme” erfolgen (H)DV-Aufnahmen, sofern lhr
System Uber eine Firewire-Schnittstelle verfugt.

Der Import von Daten erfolgt im neuen ,Import“-Men(. Hier
lassen sich Daten von SD- bis Ultra-HD (4k) GréBe auswahlen
und einladen, bei Bedarf werden die Daten auch mit umfang-
reichen Einstell-Moglichkeiten korrigiert und konvertiert (Gold
Edition), so dass sie in das aktuelle Projekt passen. Enthalten
sind unter anderem Bildkorrekturen, ein schaltbarer Deinter-
lacer und das Drehen kompletter Szenen.

Das neue Export-Menu ist zweigeteilt:

~Export“ exportiert den fertigen Film bzw. einen ausgewéhlten
Bereich auf die interne Festplatte, ein USB- oder eSATA-
Speichermedium oder auf ein Netzwerkgerat. Dabei kann man
zwischen 6 verschiedenen Modi, vier verschiedenen Qualitaten
und - bei eingeschaltetem Experten-Meni (Gold Edition) —
weiteren Aufldsungs- und Bildwiederhol-Raten, verschiedenen
Seitenverhaltnissen und Korrekturen unterscheiden.

Der Menipunkt , Arabesk” eréffnet die Export-Moglichkeiten
auf CD-, DVD- und Blu-ray-Scheiben mit all den bekannten
Maoglichkeiten der Software Arabesk, nun auch mit direkter
Brenner-Ansteuerung.

Smart-Booster-Technologie

Um den Export von Video-Dateien und die Erstellung von DVD-
und Blu-ray-Dateien erheblich zu beschleunigen, nutzt Bogart
7 die (bei Casablanca4 oder anderen geeigneten PCs) enorme
Rechenleistung, der in der CPU integrierten Graphik-Co-Pro-
zessoren. Mit Hilfe dieser Technologie stellt Bogart 7 mit der
Gold Edition neue, hardware-beschleunigte Export-Formate
bereit und schaltet in Arabesk 6 ebenfalls diesen Hardware-
Beschleuniger zu, der die Berechnung von DVD- und Blu-ray-
Dateien extrem beschleunigt.

Casablanca4-Systeme sind bereits so vorkonfiguriert, dass

die maximalen Beschleunigungs-Effekte der Smart-Booster-
Technologie voll zum Tragen kommen. Auf anderen Windows-
PCs mit Bogart 7 und der Gold Edition kann die Smart Boo-
ster Beschleunigung, in Abhangigkeit von den verwendeten
Hardware-Komponenten, eventuell aktiviert werden.

Projekteinstellungen

Der Kamera-Entwicklung folgend, bietet Bogart 7 (mit der Gold
Edition) bei den Projekteinstellungen zwei neue UHD (4k)-Auf-
I6sungen an, ein 24p-Filmmodus ist ebenfalls im Projektein-
stellungs-Programm.

Fir die Darstellung von 4k-Videos muss Ihr PC-System Uber
eine entsprechende Hardware und Ausgange verfligen.

Bearbeiten

Im ,,Bearbeiten“-Men gibt es zwei Neuerungen, die den
Bedienkomfort stark verbessern: Per ,Drag and Drop“ (ab der
Silber Edition) lassen sich Szenen aus der Ablage mit einem
Trackball oder der Maus ,,greifen” und kénnen im Storyboard
fallengelassen werden. Das ,Umsortieren der Szenen in der
Szenenablage ist so auch maéglich.

Bogart 7 bietet nun auch eine weitreichende ,,Undo“- und
»,Redo“-Funktion, die bei Betreten eines Projektes ,aktiviert”
wird und erst beim Verlassen des Projektes oder beim Aus-
schalten des Gerétes ihre Informationen verliert. So lange
koénnen sie beliebig viele Schritte zurlickgehen und versehent-
lich gemachte Eingaben wiederrufen, egal wie komplex Ihre
Operationen waren.

1.2 Wie funktioniert Bogart fir Windows?

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 kdnnen beliebig getrimmt und dann im Story-
board 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 Originalton, verschiedene Musikstiicke und Kom-
mentare Ubereinander legen kénnen.

Eine Betitelung mit einer komplexen Auswahl verschiedener
Schriften ist natirlich ebenfalls mdglich.

1.3 Registrierung

Haben Sie ein Casablanca Geréat gekauft, registrieren Sie sich
mit der beiliegenden Registrierungskarte! Dies ermdglicht uns,
Ihnen einen besseren Service und eine bessere Betreuung zu
bieten. Durch Ihre Registrierung werden Sie Uber Neuerschei-
nungen, Neuigkeiten und Anderungen (z.B. beziiglich Soft-
ware) informiert. Als Dankeschén erhalten Sie den Freischalt-
Code fir die Bonus-Effekte, die mit Bogart installiert wurden.
Die Registrierung ist unverbindlich und es erfolgt keine Wei-
tergabe lhrer Daten an Dritte. Bitte lassen Sie auch registrie-
ren, falls Sie schon mit einem anderen MacroSystem-Gerate
registriert sind!

Haben Sie Bogart 7 bei einem Fachhéndler oder in unserem
Online-Shop erworben und keine Registrierungskarte erhalten,
kénnen Sie sich im Internet auch unter:
http://www.macrosystem.de/de_de/support/registrierung.html
registrieren lassen.

2 Installation

Bogart wird sténdig weiter entwickelt, daher prifen Sie vor der
ersten Installation auf unserer Homepage, ob eine aktuellere
Version verfugbar ist. Fir die Installation der Bogart Software
wird als Betriebssystem ein Windows Vista, Windows 7 oder
Windows 8 benétigt.

Die Installation von Bogart sollte als Administrator ausgefuhrt
werden. Das Programm wird auf lhre Bootpartition in der Regel
die Festplatte C:\ installiert. Ebenso Ihre Arbeitsdaten wie auch
Video und Audiodaten werden auf dieser Partition abgelegt.
Sie bendétigen mindestens 24 GB freien Festplattenplatz.
Bogart reserviert zur Laufzeit immer 16 GB Festplattenplatz fiir
das Fertigstellen lhrer Projekte. Sie kénnen eine Festplatte also
durch Bogart nicht komplett mit Videomaterial beftillen.

Um Bogart zu installieren starten Sie bitte die Installationsdatei
Bogartinstall.msi. Folgen Sie dann den Hinweisen, die Sie
durch die Installation fiihren.
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‘_@ Bogart 7.0 Setup = =

Lesen Sie die Lizenzbedingungen fiir Bogart 7.0

Endnutzer-Lizenzrvereinbarung der MacroMotion -

GmbH - August 2013 [

L. Allsemeine Bestimmungen

Diese Endbenutrer-Lizenrvereinbarung (im

Folgenden Lizenzvereinbarung™) bildet die
vertragliche Grundlaze rwischen Ihnen (im

Folgenden . Lizenrnehmer™) und der MacroMotion
GmbH, Werftstrafe 103, 24143 Kiel, Deutschland (im
Folgenden  MacroMotion™) fiir die Nutzung der

von Macrobotion hergestellten Software
einschlieflich rugehériger Medien, -

BOGART SE

[ 1ch stimme den Bedingungen der Lizenzvereinbarung zu.

Zurlck Installieren
‘_@ Bogart 7.0 Setup = 2
Bogart 7.0 wird installiert ‘ r
BOGART SE
Warten Sie, wihrend Bogart 7.0 vom Setup-Assistenten installiert wird.
Status: Meue Dateien werden kopiert
-— — |
Zuriick Weiter

Nach der Installation bendétigen Sie einen Freischaltcode fir
Bogart 7 (Bronze Edition) und ggf. fur die Silber Edition oder
Gold Edition, um Bogart mit unterschiedlichem Funktionsum-
fang aktivieren zu kdnnen. Haben Sie keinen Freischaltcode,
kénnen Sie die Software 30 Tage kostenlos testen.

Hinweis: Den Freischaltcode einer Edition geben Sie nicht im
Verlauf der Installation ein, sondern nach dem Start von Bogart.

Nachdem Sie die Installation durchgefiihrt haben, finden Sie
ein Startsymbol flr Bogart auf Ihrem Desktop. Darliber starten
Sie mit einem Doppelklick das Bogart System.

Nach jedem Start erscheint das Hauptmeni von Bogart. Das
Hauptmenti ist sozusagen die Steuerzentrale, von der Sie in
die einzelnen Teile der Videonachbearbeitung gelangen kon-
nen. Haben Sie eine Neuinstallation Ihrer Software durchge-
fihrt, missen Sie nun zuerst die Bogart Software freischalten
um diese zu aktivieren. Dazu werden Sie in das entsprechende
Menu geleitet.

Die Startphase ist nun beendet und Sie kénnen mit der Video-
nachbearbeitung beginnen.
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Bogart SE

Gold Edition

Beenden

® Umgebung “ Video

Aufnahme

J1 Audio
Einstellungen Aufnahme, Bearbeiten
Projekt

HD-Backup Sentry

Import Nachvertonen

Bearbeiten

1 Video Effekte
Ubergang
Langzeiteffekte
Titel

@ Fertig stellen
Export
Arabesk

Hinweis: Wenn Sie ein Windows 8 ohne Windows Media Cen-
ter Funktionalitdt verwenden, oder eine Windows 7/Vista Star-
ter bzw. Home Basic Version nutzen kann das Abspielen von
Videos in einem langsameren Modus erfolgen. Sie bekommen
in diesem Fall eine Textmeldung nach dem ersten Video-Play
angezeigt. Ggfs. empfiehlt sich ein Upgrade auf eine Windows
Version mit Windows Media Center Funktion.

Hinweis: Wenn Sie den Namen des Desktopsymbols ,,Bogart*,
in einen anderen dndern, dann wird eine Deinstallation der
Software oder ein Update, dieses Desktopsymbol nicht aktua-
lisieren. Sie werden also nach einem Update dann ein weiteres
Desktopsymbol erhalten. Das vorherige mussen Sie manuell
I6schen.

2.1 Aktivierung von Zusatzsoftware

Sie kdnnen den Funktionsumfang von Bogart SE erheblich
erweitern. Dazu sind viele Software-Erweiterungen (Bogart
Editionen, weitere Effekte, spezialisierte Zusatz-Programme,
etc.) verfigbar, die Sie Uber den Fachhandel oder Uber un-
seren Online-Store erwerben kénnen. Einige Produkte werden
bereits mit der Bogart Software installiert und benétigen nur
noch die Aktivierung in diesem Mend.

Produkt installieren

(aktiv) [
(aktiv) [
(aktiv)
(aktiv)
(aktiv) (&
(aktiv) [~
(aktiv) [v
"

Effektpaket 5V 1.0
Effektpaket 6 V 1.2a
Effektpaket 7 V 1.0a
Effektpaket 8 V 1.1
Elastic Dreams V 1.0
Gold Edition V 1.2
HD-Backup Sentry V 10

r
verstecken

[aktivieren

Installiert wird ansonsten jedes weitere Produkt, durch starten
der entsprechenden Installationsdatei (*.msi).

Dadurch ist das Produkt auf ihnrem Computer installiert. Erst
jetzt kdnnen Sie das Produkt in Bogart aktivieren. Alle Pro-
dukte missen Sie — genauso wie die mitgelieferten Bonu-

seffekte (haben Sie sich schon registriert?) — freigeschaltet
werden. Dazu starten Sie Bogart und gehen in das MenUl
Einstellungen. Dort in das Meni System und starten das
,Produkt installieren“. Dort bekommen Sie eine Liste der instal-
lierten Produkte angegeben. Der hinter dem Produkt stehende
Begriff gibt Aufschluss Uiber den Zustand dieser Installation.
Haben Sie bereits ein Produkt als Demo installiert, missen Sie
dieses Produkt nicht erneut installieren. In diesem Fall kbnnen
Sie dieses direkt mit dem Freischaltcode aktivieren.

Viele der Zusatzsoftware kénnen Sie ohne Freischaltung auch
in einem Demomodus verwenden und somit vor dem Erwerb
austesteten. Bei der Berechnung werden Demo-Versionen mit
einem Schriftzug gekennzeichnet. Um diese Effekte uneinge-
schréankt nutzen zu kénnen, besteht firr Sie die Mdglichkeit,
Ihrem Fachhandler die Seriennummer lhres Gerates (zu finden
in dem Men ,,Systemeinstellungen®, Feld unten links) mitzu-
teilen, so dass dieser Ihnen einen speziell fir Sie generierten
kostenpflichtigen Freischaltungs-Code nennt.

Haben Sie den Code erhalten, starten Sie Bogart, 6ffnen die
Systemeinstellungen und aktivieren sie das Produkt. Sie wer-
den dann zur Eingabe des Lizenzcodes aufgefordert.

e (versteckt): Dieses Produkt und die dazugehdrigen Effekte
werden nicht in den Listen der Bogart SE Software ange-
zeigt. Diese Option kann auch dazu verwendet werden, um
Demo- Versionen wieder zu verstecken, so dass die Pro-
dukte nicht mehr in den Effekt-Listen aufgeflhrt werden.

¢ (Demo): Das Produkt, die Effekte oder die Fonts werden in
den Listen angezeigt, aber durch einen roten Punkt in der
Effekte-Liste gekennzeichnet und bei der Anwendung in der
Szene als Demoeffekte berechnet.

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

Wabhlen Sie nun das Produkt bzw. den gewlinschten Bonus-
effekt aus und klicken Sie auf ,,aktivieren®. Ist der Effekt noch
nicht freigeschaltet, 6ffnet sich ein Meni zur Code-Eingabe.
Hier sehen Sie noch einmal den Namen des Produktes, das
Sie freischalten méchten sowie die Seriennummer lhres
Gerates. Nach Eingabe des Lizenzcodes kdnnen Sie die ge-
wlnschten Produkte nun uneingeschrankt nutzen. Geben Sie
keinen Code ein, sondern brechen Sie den Vorgang ab, wird
die Software nur als Demo-Version installiert. Beachten Sie bit-
te, dass unter einer anderen Hardware andere Freischaltcodes
bendtigt werden.

Hinweis: Wenn Sie auf einem Windows System einen weiteren
Benutzer haben, der auch Bogart installiert hat, bendtigen Sie
dazu extra Freischaltcodes, da dieser Benutzer eine andere Se-
riennummer flir Bogart bekommt. Dies gilt auch flir die Zusatz-
produkte die der andere Benutzer installieren will.



2.2 Die Basis, Silber und Gold Edition

Sie arbeiten mit der 30 Tage kostenlosen Basis Edition, wenn
Sie in Bogart SE keine der Editionen aktiviert haben.

Die im Bogart System aktive Edition steht im Hauptmend links
oben unterhalb von ,Bogart SE“. Dort kénnen Sie immer er-
kennen, welche Edition in lhrem System gerade aktiv ist.

Bogart SE

Gold Edition

Die Unterschiede der einzelnen Editionen kénnen Sie der
folgenden Auflistung entnehmen. Auch im weiteren Verlauf
des Handbuches gehen wir an notwendigen Stellen auf die
Editionen ein und markieren diese Textstellen mit folgenden
Zeichen:

Bronze Edition (auch enthalten in der Silber und Gold Edition)

S Silber Edition (auch enthalten in der Gold Edition)
Gold Edition

Ein solches Zeichen bedeutet, dass diese Funktion nur ab der
angegebenen Edition vorhanden ist.

Wenn ein S angegeben ist, impliziert das auch gleichzeitig,
dass diese Funktion auch in der Gold Edition vorhanden ist.

2.2.1 Bronze Edition

Die Bronze Edition entspricht im Funktionsumfang der Basis
Edition. Nach der Aktivierung ist diese Edition uneingeschréankt
nutzbar und es gibt keine Einschrédnkungen mehr in der Nut-
zungsdauer sowie in der Ausgabequalitat.

2.2.2 Silber Edition
Ubersicht der Funktionen in der Silber Edition.

Bedienung

e Szenenablage wahlweise ein- oder mehrzeilig

e wahlbare BildgréBen fur Storyboard und Szenenablage

¢ Hervorheben und leichteres Auffinden haufig benutzter
Effekte

e Bildschirmfarben einstellbar

e Eingabe von Sonderzeichen Uber die Bildschirmtastatur

¢ Abschalten der Hilfstext-Einblendungen

e wahlbare Zeit und wéahlbarer Klang nach Berechnung

Aufnahme/lmport
¢ einstellbares Einkiirzen von AVCHD-Szenen beim Import
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Bearbeitung

e 30 statt 10 Projekte

e Zwischenablage zum Tausch von Szenen zwischen Projekten
(inkl.Formatumrechnung)

e erweitertes Aufteilen und Trimmen mit Anzeige von zwei bzw.
vier Bildern

e fir jede Szene individuell wahlbares Referenzbild

e bereits im Storyboard verwendete Szenen oder Tonstilicke
kénnen versteckt werden

e erweiterte Méglichkeiten bei der Betitelung (Grafikeinbin-
dung, Textimport, diverse Zeichen- und Zeilenoptionen)

e bei der Bild-/Musterauswahl kénnen die Bilder auch einge-
farbt werden

¢ Archiv fur haufig benutzte Bild-/Muster-Variationen

e Suchfunktion fir Szenen

e weitere Optionen beim Szene erzeugen (wahlbarer Name)

e Berechnen des Storyboards aus dem Bearbeiten-Bildschirm
heraus

e erweiterte Info-Anzeige fiir Szenen

e Produktwahl in allen Effektlisten

e Kopiermdglichkeit fur Projekte

¢ Bereichswahl beim Fertigstellen

e Speichermdglichkeit fur individuelle LA&ngenvorgaben bei den
Effekten

Audio

e statt drei sind sechs Tonspuren zur Nachvertonung verfligbar

e Vorhdren von Audio-Effekten

e Sortiermdglichkeit fir die Tonstlckliste

e Optionen beim Tonstlick erzeugen (frei wahlbarer Bereich,
O-Ton abschaltbar, wahlbarer Name)

e Timeline-Ansicht in eigenem Fenster

* Testfunktion zum Auffinden von Ubersteuerungen

2.2.3 Gold Edition

Ubersicht der Funktionen in der Gold Edition.
Die Gold Edition beinhaltet automatisch auch alle Funktionen
der Bronze und Silber Edition.

Bedienung

e wahlweise 2-Fenster-Betrieb (ein Fenster Bedienelemente,
eins Video)

e schnellere Bedienung durch Nutzung der zuséatzlichen klei-
nen Tasten am Trackball

e Mehrfachauswahl von Listeneintrégen z.B. in der Zwischen-
ablage

e Timecode-Anzeige auch im Profi-Format (hh:mm:ss:ff)

e auch Anzeige des Original-Timecodes der Kamera

Aufnahme/lmport

e Schnitterkennung wahlweise tber Schnitt-Infos der Kamera
oder Uhrzeitspriinge

e AVCHD-Import wahlweise auch als zusammenhangender
Film statt Einzelszenen
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e Helligkeit, Kontrast, Farbséattigung, Gamma und Lautstérke
beim AVCHD-Import regelbar

Bearbeitung

e Timeline-Modus mit diversen Optionen fir Video und Audio

e Darstellung einer Audio-Tonkurve in den Szenen

e Einzelbildvorschau mit zuséatzlichen Optionen
(Original+Effekt mittig / klein)

e Speichermdglichkeit fir individuelle LAngenvorgaben bei
den Effekten

e Effektberechnung im Hintergrund (,Smart Rendering®)

¢ weitere Option beim Szene erzeugen (direktes Ersetzen in
Storyboard/Timeline)

e erweiterte Zwischenablage (direkter Zugriff auf andere Pro-
jekte, Mehrfachauswabhl, verbesserte 4:3 16:9 Konvertierung,
Transfer getrimmter Bereiche)

¢ Projekte wahlweise auch im Progressive Format
(inkl.1280*720p)

¢ Projekte und Darstellung auch im 21:9 Breitbildformat (wenn
kostenpflichtiges Zusatzprodukt ,,Cinemascope* aktiv ist)

e bei der Musterauswahl kénnen eigene Bilder hinzugefugt
werden (aus Szenen oder importiert inkl. Transparenz)

e einstellbarer Bildausschnitt, Rand und Randabdeckung bei
Berechnungen

e Markieren mehrerer Szenen mit Funktionen zum Verschie-
ben, Tauschen, Kopieren

e Gruppenfunktionen fir Video und Audio

e Erweiterte Funktionalitét in der Einzelbild- und Schleifen-
Vorschau

e beschleunigter und abgebremster Bewegungsablauf bei
Effekten

e editierbare Favoritenlisten fur Effekte

e Speichermdglichkeit fur individuelle Langenvorgaben bei den
Effekten

e automatisches Einfligen und Entfernen von Effekten

Audio

e Trimmen und Aufteilen mit Audio-Scrubbing und -Hullkurve

e Erweiterte Funktionalitat der Audio-Hullkurve

e auf ein Tonstiick oder eine Tonspur kdnnen auch mehrere
Effekte gleichzeitig gelegt werden

e schaltbare Tonblende bei Ubergangseffekten

e weitere Option beim Tonstiick erzeugen (direktes Ersetzen in
Storyboard/Timeline)

¢ erzeugte Tonstlicke kénnen auch direkt in die Ablage oder
eine wéahlbare Tonspur gelegt werden

® Erzeugung eines Tonstlickes aus einem Bereich des Films
mit zusétzlichen Optionen

e direktes Kopieren von aufgeteilten Tonstlicken in Storyboard
bzw.Timeline

e Konfiguration der Tonspuren (an/aus, frei/gebunden)

¢ einstellbare Audio-/Video Versatzkorrektur

e ecinstellbare Wiedergabelautstérke

Verschiedenes
e Sicherungsmaglichkeit fiir das Storyboard

e Import von zusétzlichen Schriften fir die Betitelung, Mentige-
staltung, ...

e Einbindung von Logo/Grafik, Timecodes, Datum und Zeit
beim Fertigstellen

¢ Archivfunktion fir diverse Einstellungen

¢ Festplatten kdnnen benannt werden

2.3 Loschen von Software und Produkten

Haben Sie die Software Bogart und gegebenenfalls weitere
Zusatzprodukte installiert, kann es mitunter notwendig sein,
diese wieder zu I6schen.

Das Ldschen von der Software erfolgt Uber die produkteige-
ne Deinstallation. Sie kénnen diese Uber die Windows Menl
Startleiste anwéhlen oder Uber das windowseigene Program-
menu. Bitte beachten Sie aber, dass durch das Ldschen eines
Zusatzproduktes, der entsprechende Effekt auch nicht mehr
in Bogart zur Verfligung steht. Haben Sie einen solchen Effekt
in ihrem Storyboard verwendet und ist er noch nicht berech-
net, kann dieser nach der Deinstallation nicht mehr verwendet
werden.

3 Grundlagen
3.1 Die Bedienung mit Trackball oder Maus

Die Bedienung der MenUs kann wahlweise mit einem Trackball
oder einer Mause durchgeflhrt werden. Es bestehen kleine
Unterschiede der Bedienelemente zum Einstellen und Justie-
ren, abhéngig von dem verwendeten Eingabegerat. Bei einem
4 Tasten Trackball haben zudem die kleinen Tasten im wich-
freiche Funktion.

Trackball: Der hier abgebil-
dete Trackball ist nur ein Bei-
spiel. Je nach Marktsituation
und Gerat verflgt lhr Trackball
Uber zwei bzw. vier Tasten.
Der Trackball hat insgesamt
drei bzw. finf Elemente:

(1) Die Kugel dient zur Bewegung des Bildschirmzeigers oder
im ,, Trimmen*“-/,,Aufteilen“-MenU zur Navigation durch das
Video. Ebenso werden hiermit Einstellungen an Slidern (Schie-
beregler) vorgenommen. Dabei nimmt die Schrittweite der
Einstellung abhéngig von der Beschleunigung der Kugel zu.



(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 flir Spezialfélle von der Software
genutzt. Die linke Taste markiert z.B. Szenen.

(4) Die groBe rechte Taste (Abbruchtaste) fiihrt zurlick zum
vorherigen Zustand, bricht ab oder stoppt eine Wiedergabe.
Wenn Sie sich in einem MenU befinden, ohne etwas angewahlt
zu haben, flhrt diese Taste zum vorherigen Menu zuriick.
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 von Zusatzprodukten unter-
stlitzt. Die rechte Taste 6ffnet ein Kontextmeni (Gold Edition)

Maus: Da es verschiedene Computermduse oder Touchpads
gibt, kann hier nur eine allgemeine Bedeutung der Tasten
gegeben werden. Eventuelle Sonder-oder Programmiertasten
entnehmen sie bitte lhrer Anleitung fur lhre Maus. Auch die
passenden Treiber sollten Sie installieren. Bei Mausen mit
mehr als 2 Tasten kénnten teilweise auch die zuvor beschrie-
benen Funktionen der kleinen Trackballtasten 3 und 5 gegeben
sein.

(1) Die linke Taste (Auswabhltaste) dient zur Auswahl. Wenn Sie
den Bildschirmzeiger auf einem Schalter positioniert haben,
betatigt ein Klick auf die linke Taste diesen Schalter.

(2) Die rechte Taste (Abbruchtaste) fiihrt zurlick zum vorhe-
rigen Zustand, bricht ab oder stoppt eine Wiedergabe. Wenn
Sie sich in einem MenU befinden, ohne etwas angewahlt zu
haben, flhrt 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.

(3) Das Rollrad dient zur Bewegung in Listen. Stellen Sie dazu
den Mauszeiger auf den Bereich der Liste oder der Story-
boards

(4) Durch die Bewegung der Maus wird die Mauskugel bewegt.
Dies verwenden Sie zum Trimmen oder Aufteilen von Szenen,
sowie zum Einstellen von Schiebereglern verwendet. Natirlich
auch zur allgemeinen Bewegung des Mauszeigers. Ein Touch-
pad auf einem Laptop funktioniert identisch, teilweise auch mit
direktem Rollen in Effektlisten.
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Hinweis: Wenn Sie die Maus oder das Touchpad verwenden,
haben Sie an Schiebereglern das Symbol eines Doppelpfeils
Wenn sie darauf klicken, erhalten Sie eine ,,Wippe“ mit der Sie
die Bewegung in Beschleunigung und Richtung auf dem zuge-
hérigen Regler variieren kénnen. So brauchen Sie keine langen
Bewegungen mit der Maus durchzuftihren.

Unterschiedliches Verhalten von Trackball und Maus am
Beispiel eines Auswahlschalters

Diese Schalter sind mit drei kleinen weiBen waagerechten Stri-
chen in der rechten oberen Ecke gekennzeichnet.

Zum Offnen einer Auswahl klicken Sie mit der linken Trackball-
taste auf das Feld. Haben Sie eine Maus, driicken Sie mit der
linken Maustaste auf das Feld und halten Sie diese gedrtickt.
Zum Wechseln der Auswahl rollen Sie die Kugel oder das
Rollrad. Das jeweils aktive Feld wird dabei hervorgehoben. Ein
Klick auf die linke Trackball-Taste wahlt die Aktion aus. Bei
einer Maus genligt das Loslassen der Maustaste.

Ein Klick auf die rechte Trackball-Taste bricht die Auswahl ab
und stellt den Ausgangszustand wieder her. Bei einer Maus
klicken Sie rechts, noch wahrend Sie die linke Taste halten um
abzubrechen.

3.2 Die Schnittphilosophie

Videoschnitt mit Bogart SE erfolgt nichtlinear. Dabei kann
jedes aufgezeichnete Bild direkt und ohne Spulen angewahlt
werden. Diese Technik heit ,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 gewlinschten Materials, Speichern in vonei-
nander unabhangigen Projekten.

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

3.Trimmen einzelner Szenen (Einstellung der gewinschten 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 Audiodaten)

5. Auswahl von Ubergangseffekten, mit Vorschau der Effekt-
stellen, bei Zufriedenheit erfolgt die Berechnung der Effekte.

6. Auswahl von Bildbearbeitungs- bzw.Langzeiteffekten, Pas-
sagen kdnnen z.B.negativ gerechnet, aufgeschérft, in Kohle-
zeichnungen oder Reliefs verwandelt werden etc.
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7. Betitelung des Storyboards (Hinzufiigen von Texten mit
verschiedenen Zeichensétzen, GréBen, Farben, Schatten und
Rollrichtungen).

8. Nachvertonung mit bis zu sechs Spuren.

9. Berechnung des kompletten Projektes mit Export in Multi-
media-Formaten auf externe Speichermedien oder Brennen
auf CD, DVD oder Blu-ray. Selbstversténdlich kénnen Sie zu
jedem Zeitpunkt weiteres Material aufzeichnen und bearbeiten
— die Reihenfolge ist nicht zwingend vorgegeben.

Diese Aufzéhlung dient nur der Verdeutlichung des Konzepts.

3.3 Die Anwenderoberflache

Wir werden Ihnen die Anwenderoberfldche von Bogart im Fol-
genden kurz vorstellen. Um eine Funktion auszuftihren, klicken
Sie einen Schalter. Abgedunkelte Schalter sind inaktiv und las-
sen sich nicht anklicken. Durch Einsatz verschiedener Funkti-
onen kénnen einige Schalter inaktiv werden. Unter Umstanden
sind Schalter, die zeitweise keine Funktion ausfihren kénnen,
nicht abgedunkelt, sondern es erscheint ein roter, durchkreuz-
ter Kreis beim Anklicken.

Hilfetexte

zu den Langzeiteffekten

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 lhnen 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 allen Zusatz-
programmen. Hilfetexte kénnen Sie in den ,,Einstellungen”
unter ,,Bedienung* (de-)aktivieren.

Ebenso bekommen Sie einen Informationstext zu einer Szene,
wenn Sie mit dem Mauszeiger auf eine Szene in dem Story-
board oder in der Szenenablage gehen und dort kurz verwei-
len. Sie bekommen dann eine Information mit Angaben zu der
Szene angezeigt.

Schalter

Aufteilen

Einfache Schalter sind Felder mit einem Text darin. Sie I6sen
eine bestimmte Funktion aus, wenn sie darauf klicken.
Beispiel: Ein Klick mit der linken Trackball-Taste auf den
»Loschen“-Schalter 16scht die angewahlte Szene.

Auswabhlschalter

SerienmaRig =

Diese Schalter sind mit drei kleinen weien waagerechten
Strichen in der rechten oberen Ecke gekennzeichnet. Ein Klick
mit der linken Taste 6ffnet die Liste mit den verschiedenen
Optionen, zwischen denen Sie wechseln kdnnen. Das jeweils
aktive Feld wird dabei hervorgehoben. Ein Klick auf die linke
Trackball-Taste oder das Loslassen der Maustaste wahlt die
aktuelle Option aus. Ein Klick auf die rechte Trackball- oder
Maustaste bricht die Auswahl ab und stellt den Ausgangszu-
stand wieder her.

Schieberegler

Solche Schieberegler kdnnen 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 gel6st. Ein Klick auf die linke Taste wahlt den aktuellen
Stand des Schiebers aus und verldsst den Schieberegler. Ein
Klick auf die rechte Taste stellt den urspriinglichen Zustand
wieder her und verlasst den Schieberegler. Bei Verwendung
der Maus, muss die linke Maustaste gedrlickt gehalten werden
und die Maus in die Richtung bewegt werden in die der Regler
wandern soll. Ein Klick auf die rechte Maustaste bricht ab.

Mit Hilfe der Pfeile (Einzelschalter), die sich teilweise rechts ne-
ben dem horizontalen bzw. unter dem vertikalen Schieberegler
befinden, kdnnen Sie Schritt fur Schritt (z.B. Effekt fir Effekt)
vorgehen.

Die Symbole |< und >| lassen im Bearbeiten-Men( das Story-
board an den Anfang bzw. an das Ende springen.

| 000.16:17
(1000 [30:00

Lénge | @
(3:00

Speichern

Mit Schiebereglern kdnnen Sie schnell einen gewilinschten
Wert einstellen, beispielsweise um die Lange eines Effektes zu
justieren. Der Wert wird rechts neben dem Regler angezeigt.
Ein Klick in die Anzeige stellt die vorherige Einstellung wieder
her.

Bei einigen Reglern besteht zusétzlich die Mdglichkeit, vorein-
gestellte Werte per Klick auf den entsprechenden Auswahl-
Schalter einzustellen. AuBerdem haben Sie die Mdéglichkeit, mit
Hilfe des Schalters ,,Speichern® diese Auswahl-Schalter mit
eigenen Werten zu belegen.

Namensfeld

Name rTrupea
Gruppe [Kalabrien

Durch einen Klick auf dieses Feld rufen Sie die Tastatur auf,
die daraufhin z.B. den Namen der zurzeit angewahlten Szene



darstellt. Mit Hilfe der Tastatur oder der Bildschirmtastatur,
kénnen Sie nun einen neuen Namen eingeben.

Bildschirmtastatur

Text eingeben
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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 Einga-
be eines Titels, oder zur Benennung von Tonstlcken.

Sie kdnnen diese Texte mit Hilfe der Tastatur eingeben.
Ansonsten kann mit dem Trackball Uber die eingeblendete
Bildschirmtastatur, die Texteingabe erfolgen. Der Text wird wie

beim ,,Ein-Finger- System“ einer Schreibmaschine eingegeben.

Dabei gibt es einige besonders wichtige Tasten:

(1) die Léschen-Taste (zum buchstabenweisen Loschen von
Text),

(2) die Umbruch-Taste (Zeilenumbruch),

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

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

(5) die ALT-Taste (Sonderzeichen, wie z.B.@ und €) und

(6) die links daneben befindliche S-Taste, die fir das Sonder-
zeichen-Men( steht. Dort finden Sie alle zur Verfligung stehen-
den Zeichen in einem Mend. Darunter sind zahlreiche Buchsta-
ben, die vor allem in Fremdsprachen Verwendung finden, wie
z.B. das ,,¢“ oder Buchstaben mit Akzenten im Franzdsischen.
Mochten Sie die Buchstaben ,,é%, ,,a“ oder ,,6“ eingeben,
koénnen Sie diese entweder im Sonderzeichen-Meni 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 komplett I6schen. So kann ein neuer Name
schneller eingegeben werden. Méchten Sie nur einen Buchsta-
ben innerhalb des Wortes verandern, klicken Sie den Buchsta-
ben nach dem zu verédndernden an, oder bewegen den Cursor
(senkrechter Markierungs-Strich) mittels der rechts neben dem
Szenennamen befindlichen Einzelschalter. Klicken Sie dann
auf die Léschen-Taste und anschlieBend auf den gewilinschten
neuen Buchstaben. Genauso funktioniert es mit dem Einfliigen
neuer Buchstaben: Einfach den Buchstaben nach der Stelle,
an der der neue Buchstabe platziert werden soll, anklicken und
den gewtnschten Buchstaben auswahlen. Ein Einfligen von
Zeichen erfolgt immer vor dem Cursor.
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IN- und OUT-Punkte

000.02:06 |I» | 000.12:09 |QUT

r r

| Jl <[>

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" kli-
cken, schaltet die Funktion des Trackballs um. Ab jetzt mando-
vriert die Kugel mit unterschiedlicher Geschwindigkeit (je nach
Drehgeschwindigkeit der Kugel) vor und zurtick durch das
Video. Ein weiterer Klick mit der linken Taste oder das Loslas-
sen, setzt den neuen Anfangs- (IN) bzw.Endpunkt (OUT) fest.
Die Zeit (Timecode) wird in dem Format angezeigt, welches bei
der Timecode Darstellung (unter Einstellungen — Bedienung)
gewahlt wurde: 000.00:00 (Min.Sek:Frames) oder 00:00:00:00
(Std:Min:Sek:Frames).

Anspielen

Diese beiden Schalter (s.0.) dienen dem Anspielen des An-
fangs einer Szene oder eines Tonstucks.Der ,|>“-Schalter
spielt jeweils ca. 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 Play, Pause, Stopp

Es gibt in verschiedenen Menis die Schalter Play, Pause,
Stopp, mit denen Sie |hr Video- und Audiomaterial abspielen
koénnen. Diese Schalter sind Ihnen sicherlich auch von anderen
Systemen bekannt.

Dieses Symbol steht fiir das Abspielen des Videomaterials und
ist in verschiedenen MenUs aufgefiihrt.

Dies ist der Pause-Schalter. Klicken Sie ihn an, wird das Ab-
spielen des Videomaterials pausiert. Klicken Sie den Schalter
anschlieBend erneut an, wird das Videomaterial von der pau-
sierten Stelle an weiter abgespielt.

Dies ist das Stopp-Symbol, das nach einem Klick das Ab-
spielen/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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Der Farbkasten

Farbe auswahlen

e

e @ o] %

0 -'Farbeaufgreifen m

Alpha: (

ok [Abbruch

Der Farbkasten erméglicht die freie Auswahl einer Farbe. Dazu
bietet er zunéachst den oben befindlichen Palettenpfeil (1), mit
dem Sie (nach einem Kiick in dieses Feld) einen Farbton ein-
stellen kdnnen. Rollen Sie so lange durch die Farbpalette (2),
bis Inr Wunsch-Farbbereich im darunter liegenden Farbfenster
(8) dargestellt wird. Nachdem Sie mit einem Klick auf die linke
Trackball-Taste diesen Farbbereich bestatigt haben, kénnen
Sie die Farbe nun néher definieren. Klicken Sie dazu in das
groBe Farbfenster und schieben Sie den lber dem Farbfenster
befindlichen Pfeil (4) nach rechts oder links, um die gewlinsch-
te Sattigung zu erreichen und den linken Pfeil (5) nach oben
oder unten, um die Helligkeit des Farbtons einzustellen.

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 ausgewéahlten Farbe, die auch rechts in dem
groBen Kastchen (6) immer aktuell dargestellt wird. Durch
einen Klick auf die linke Trackball-Taste bestatigen Sie die
vorgenommene Einstellung. Wahlweise kdnnen Sie auch direkt
auf lhre Wunschfarbe klicken, ohne dass Sie anschlieBend die
Pfeilspitzen noch schieben mussen. Auch hier wird bei Maus-
bedienung mit links geklickt und dann die linke Taste gehalten
wahrend Sie die Maus bewegen, durch Loslassen treffen Sie
Ihre Auswahl. Die von lhnen ausgewahlte Farbe wird auch zu-
gleich im links oben angesiedelten Farbschalter (9) dargestellt,
solange er aktiviert ist. Darunter sehen Sie finf weitere Farb-
schalter/Speichertasten (10), die eine schnelle und bequeme
Auswahl von haufig genutzten Farben ermdglichen. Um die
Speichertasten mit ihren Wunschfarben zu belegen, aktivieren
Sie zunéchst eine Speichertaste und wéhlen anschlieBend im
groBen Farbfenster eine Farbe aus. Nachdem die gewlinschte
Farbe auf der Speichertaste abgelegt wurde, aktivieren Sie bit-
te eine andere Speichertaste bzw. den oberen Farbschalter (9).
In vielen Fallen (z.B. bei der Betitelung) verfligt der Farbka-
sten zuséatzlich Uber die Option ,,Alpha“ (7).Hier kdnnen Sie lhr
Motiv, das hier im rechten Kastchen (6) mit dem Beispiel des
Eiffel-Turms dargestellt wird, durch den gewlinschten Farbton
durchscheinen lassen. Durch Verschieben des Rollbalkens
bestimmen Sie den Alphawert in Prozent; je niedriger Sie die

Prozentzahl einstellen, desto transparenter wird die ausge-
wahlte Farbe bzw. desto deutlicher scheint das Motiv durch.
Ein Klick auf den Schalter ,,Farbe aufgreifen® (11) 6ffnet das
erste Bild der (beim ,,Neu“-Menl) in der Szenenablage bzw.
(bei den Effekt-Menus) im Storyboard angewahlten Szene.

Im Vordergrund befindet sich eine Bedienleiste mit mehreren
Schaltern.

Haben Sie den Farbkasten Uber ein Effekt-MenU aufgerufen,
kénnen Sie zunachst 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 wéhlen“ 6ffnet sich die
Szenenablage und Sie kdnnen eine Szene bestimmen, aus
der Sie die Farbe aufgreifen mochten. Stand der obere Aus-
wahlschalter zuvor auf ,Effekt“, so springt er automatisch

auf ,Auswahl“ um, nachdem Sie eine andere Szene gewéhlt
haben. Mit dem Auswahlschalter I&sst sich nun bequem zwi-
schen den beiden Szenen hin und her springen.(Haben Sie den
Farbkasten im Men( ,,Ubergangseffekte“ aufgerufen, so sehen
Sie zusatzlich die beiden Schalter ,Linke Szene*“ und ,,Rech-
te Szene“, mit denen Sie zwischen den beiden betroffenen
Szenen hin und her schalten kdnnen.) Mit dem unten angesie-
delten Regler bzw. mit den Einzelschaltern kdnnen Sie Bild fir
Bild durch die ausgewahlte Szene rollen.(Bei Langzeiteffekten
koénnen Sie auch durch die gesamte Lénge des Effekts, also
durch mehrere Szenen rollen.)

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

Nach einem Klick auf ,,Ok“ sehen Sie, dass Ihre Auswahl in
das Farbfenster des Farbkastens bernommen wurde. Mit
einem Klick auf ,Abbruch* verlassen Sie das Men(, ohne eine
Einstellung.

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

Wenn Sie alle gewlinschten Einstellungen vorgenommen
haben, klicken Sie auf ,,Ok"“, um sie zu bestatigen und den
Farbkasten zu verlassen.

Tipp: Méchten 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 unten rechts Symbole
welche dem direkten Springen aus einem Mendi in ein anderes
dienen. Zwar ist es moglich, immer erst in das Hauptmend

zu gehen und dann von dort aus in die einzelnen MenUs zu



wechseln, aber vor allem fir den erfahreneren Anwender bietet
die Direktsprungmadglichkeit eine deutliche Zeitersparnis. Nach
einiger Zeit werden lhnen die Symbole vertraut sein.

Hiillkurve und Audio-Scrubbing

Die Menus Insert, Zeitraum, Aufteilen und Trimmen (Video

und Audio) beinhalten in der Bedienleiste einen Schalter mit
einem Lautsprechersymbol (wenn die Gold Edition aktiviert
ist).Ist dieses Symbol aktiv, erscheint am entgegengesetzten
Bildschirmrand der Bedienleiste ein Rahmen — die so genannte
Audiohillkurve. Diese Hullkurve stellt den Lautstérkeverlauf
Uber die Zeit dar, wobei die H6he der Ausschlage die un-
terschiedlichen Lautstérken (je héher, desto lauter) und die
Breite den Zeitablauf reprasentiert. In der Hillkurve sehen

Sie eine senkrechte schwarze Positionsmarke, die lhnen Ihre
momentane Bildposition anzeigt. Diese Positionsmarke wird
auch angezeigt, wahrend Sie durch die Szene bzw. durch das
Tonstlck rollen.

Wenn in den Menus die Schalter ,IN*“ bzw. ,,OUT“, ,Trenn-
position® oder I » “ bzw. ,, » I“ angewahlt werden und der
Trackball ca.0,5 Sekunden nicht bewegt wurde, wird die Kurve
automatisch abgespielt. Dabei gibt ein beweglicher senkrech-
ter schwarz-weiB 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 (,O0UT") dagegen rechts. Gleichzeitig héren
Sie wahrend des Rollens durch die Szene den dazugehdrigen
Ton. In Abhangigkeit von der Rollgeschwindigkeit héren Sie
ihn schneller oder langsamer (sog.Scrubbing).Die Hullkurven-
Anzeige schaltet zwischen zwei Darstellungsweisen um. Wah-
rend Sie durch die Szene rollen, erhalten Sie eine detalillierte
Hullkurve bzw. einen Hullkurvenausschnitt. Sobald Sie eine
Vorschau auf die letzten Sekunden erhalten, sehen Sie dage-
gen die gesamte Kurve der abgespielten Zeit.

Fir den Fall, dass Sie die Hullkurve 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 meisten Effektmentlis weisen den Schalter ,,i“ auf. Bei
diesem Schalter handelt es sich um einen Informationsschal-
ter. Haben Sie Zusatzeffekte bzw. Bonuseffekte angewahit
und klicken Sie auf diesen Schalter, 6ffnet sich das Fenster
~Produkt Information®, das Ihnen i.d.R. eine Beschreibung
bzw. Kurzanleitung des gewéahlten Effektes gibt. Existiert ein
Handbuch zu einem Produkt verweist die Information auf das
Handbuch. Auch in den Systemeinstellungen finden Sie unter
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dem Menupunkt ,Produkt installieren” diesen Schalter aufge-
fuhrt. Dort kdnnen Sie Informationen zum in der Liste ange-
wahlten Produkt (z.B. Effektsammlungen, Schriftenpakete) auf-
rufen. Sie finden auch zu Produkten, die nur als Demo-Version
installiert worden sind, Informationen und Kurzanleitungen.

Im ,,Bearbeiten“~-Men(i sehen Sie diesen Info-Schalter sowohl
im ,,Storyboard“-Teil, in dem er Ihnen 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“, ,L6-
schen® und ,,Abbruch” bietet. Durch Klick auf ,Laden” rufen
Sie die Liste der zuvor gesicherten Titel, Effekte, Einstellungen
usw. auf. In dieser Liste kdnnen Sie dann einen Eintrag durch
direktes Anwahlen oder mittels des Schiebereglers markieren
und bestatigen. Ein Klick auf ,Sichern“ 6ffnet dieselbe Liste.
Nun haben Sie zwei Méglichkeiten:

1. Sie kénnen 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
danach im Speichermeni auf ,,Ok* klicken.

2. Sie kénnen einen Eintrag aus der Liste wéhlen 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 lhrer Wahl Gberschreiben
oder erweitern. Wahlweise kdnnen Sie auch nur einen Eintrag
anwahlen, ohne auf das Namensfeld zu klicken. Wenn Sie
anschlieBend mit ,,Ok“ bestatigen, wird der angewahlte mit
dem zuvor erstellten Eintrag tUberschrieben, behélt aber seinen
Namen.

Mit Hilfe dieser Archivierung kénnen Sie z.B. lhre haufig
verwendeten Standardtexte projektunabhangig sichern und
beliebig wieder verwenden. Wenn Sie auf ,,Loschen” klicken,
rufen Sie die Liste der gesicherten Eintrage auf, in der Sie nun
den zu I6schenden Eintrag anwéhlen und mit ,,Ok* bestétigen
kénnen. Ein Klick auf ,,Abbruch” im Farb-Archiv schlieBt das
Fenster, ohne eine Einstellung vorzunehmen.

Position bestimmen als Effekteigenschaft

Viele Effekte, egal ob Ubergangseffekte, Langzeiteffekte oder
fur die Betitelung, haben in ihren Einstellungen die Méglichkeit
eine Position zu bestimmen. Diese wird bendtigt um einen
Ursprung oder die Einblendung der zweiten Szene in einer
Uberblendung zu setzen, fiir die Positionierung von Texten

im Titler oder als Effektposition bei Langzeiteffekten. So zum
Beispiel in dem Ubergangseffekt ,Rechteckblende®. Offnen
Sie das Meni der Position, erhalten Sie ein kleines Menil in der
Sie die Position und GréBe einstellen kdnnen. Sie sehen einen
gestrichelten Rahmen auf Ihrer Szene wodurch die Position
des Effektes/ der Szene definiert wird.
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Um die Position zu andern klicken Sie auf die Taste ,Lage*,
danach kénnen Sie direkt die Lage des Rahmens veréndern.
Klicken Sie auf ,,GréBe", kdnnen Sie die Dimensionierung des
Rahmens andern, wobei der linke obere Eckpunkt immer fixiert
ist.

Ebenso kann ein Raster eingestellt werden, um eine Szene
besser positionieren zu kénnen. Besonders wenn ein Multila-
geneffekt erstellt werden soll, ist die Positionierung tber ein
Raster einfacher.

Image-Pool

Muster auswahlen

Lichter 1

Produkt [Arabesk Hintergrund =
Typ [Bilder 55=
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Eine weitere Funktion ist der so genannte Image-Pool, auf

den Sie zugreifen kdnnen. Es handelt sich um einen globa-

len Bereich, in dem Grafiken und Masken abgelegt werden.
Grafiken und Masken kdnnen also zwischen verschiedenen
Programmpaketen ausgetauscht bzw. Grafiken kdnnen direkt
aus lhrem Videomaterial dort abgespeichert werden. Das
Hauptprogramm Bogart SE sowie alle Erweiterungen (Zusatz-
programme) benutzen diesen Bereich. So kénnen Grafiken, die
ein Programm in dieses System einbringt, auch automatisch
bei allen anderen Programmen verwendet werden.

Der Image-Pool wird an vielen Stellen im Programm genutzt,
z.B. bei der Betitelung, im Neue-Szene-Menl des Bearbeiten-
Menus oder bei der DVD/BD Erstellung mit Arabesk. Wéhlen
Sie z.B.im Menl ,,Neu*“ die Szene ,,Muster”, erscheint auf der
rechten Seite die Option ,,Muster auswéahlen®. Ein Klick hierauf
offnet das Fenster ,Muster auswahlen®, das Ihnen eine Reihe
an Mustern zur Auswahl bietet. Im oberen linken Bereich sehen
Sie den Auswahlschalter ,,Produkt®, der lhnen die Software
~Bogart SE“, , Arabesk", die verschiedenen installierten Zu-
satzprogramme und die Option ,,Eigene Bilder” (G erst mit der
Gold Edition verfligbar) zur Auswahl bietet.

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

Masken werden in erster Linie von Programmen wie Ultimate
Spice Box oder auch der Musterblende 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 einge-
farbt als abwechslungsreiche Hintergriinde fir die Betitelung
nutzen.

Einfarbig listet einfarbige (graue) Muster (auch , Texturen®
genannt) auf. Diese kdnnen beliebig eingefarbt und als Hinter-
griinde 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
gewlinschte Flache komplett bedeckt ist.

Mehrfarbig listet mehrfarbige Muster, die auf dieselbe Weise
eingesetzt werden, wie die einfarbigen.

Bilder mit komplexem Inhalt finden sich unter dieser Ru-
brik, z.B. sehen Sie dort Hintergriinde flr Arabesk durch das
Zusatzprodukt ,,DVDBaX” (sofern installiert, kostenpflichtiges
Zusatzprodukt) oder die Hintergrund-Bilder von ,,Arabesk®.
Offiziell als Hintergrund fir die erstellten Disktitel gedacht,
koénnen die Bilder aber auch an anderen Stellen im System
benutzt werden.

Unter ,,Produkt” finden Sie ,Bogart SE* aufgefiihrt, so dass Sie
hier auch die Logos der einzelnen Systeme sowie das Macro-
System-Logo finden. Des Weiteren finden Sie hier zahlreiche
mitgelieferte Bilder (z.B. Sterne), die in der Betitelung sehr
vielfaltig eingesetzt werden konnen.

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 angewahlten ,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 auszuwdahlen. Bestétigen Sie diese Meldung mit ,,Ok" und
wahlen Sie ein freies (schwarzes) Bild in der Liste an. Wahlen
Sie ein bereits belegtes Speicherfeld an, wird der Inhalt durch
den neuen Uberschrieben. AnschlieBend klicken Sie erneut

auf ,,Bild speichern“, um die Szenenablage aufzurufen, aus
der Sie das gewiinschte Anfangsbild einer Szene auswéhlen
kénnen. Wenn Sie die Szene aus der Liste gewahlt und be-
stétigt haben, gelangen Sie in ein Mend, in dem Sie durch die
Szene scrollen, und sich damit ein spezielles Bild dieser Szene
auswahlen kénnen. Nach der Bestétigung mit ,,Ok" erscheint
dieses in der Bildauswahl und in der groBen Vorschau (rechts).
Sie kdnnen hier nur eine begrenzte Anzahl von eigenen Bildern
abspeichern, die Sie spater an beliebigen Stellen in lhrer Vide-
obearbeitung einsetzen kdnnen.

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

S Texturen einfarben Alle Muster kdnnen auch als Textur
fur Schriften verwendet werden. Zur Auswahl der Images
wéhlen Sie dieses direkt mit dem Trackball in der Bilderliste
an. Im rechten Teil dieses MenUs sehen Sie das Bild dann

in einer vergroBerten Vorschau. Ist das anzuzeigende Bild
kleiner als die Vorschau anzeigt, so wird es vor einem karierten



Hintergrund dargestellt. Dieser wird aber nicht in der spéa-
teren Berechnung erscheinen. In der linken, oberen Ecke des
Vorschau- Fensters wird Ihnen angezeigt, wenn es sich um
ein Bild in HD-Auflésung handelt. Den Namen der gewahlten
Maske kdénnen Sie rechts oben ablesen. Unter diesem Fenster
befinden sich weitere Schalter.

Muster einférben

Modus ’Original
B 1 Farbe
2 Farben
Fark 3 Farben
FariiFarbton
Drehung
Hellig)Dreh. 2

Far

|
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| 100%
| 100%
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Kontrast [

r
Farbe

'Vorgaben

r r
Ok Abbruch

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 Einféarben benutzt werden sollen.
Entsprechend viele Palette-Schalter werden so freigeschaltet.
Die von lhnen vorgenommene Einfarbung wird im nebenste-
henden Vorschau-Fenster angezeigt.

Original: Es erfolgt keine Einfarbung, das Muster bleibt in
seiner urspriinglichen Farbgebung bzw. schwarzwei3 erhalten.
AuBerdem kdnnen 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 kénnen.
Die im Farbkasten gewahlte Helligkeit wird ignoriert, da sie ja
von dem SchwarzweiB-Anteil des Musters bestimmt wird.

2 Farben: Sie kénnen einen Farbverlauf zwischen zwei belie-
bigen Farben erzeugen. ,Farbe 1“ wird an den Stellen einge-
setzt, an denen in dem Schwarzwei3-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 gleichmaBiger 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
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und bestatigen Sie sie mit ,,Ok"“. Daraufhin werden alle Farben
der Maske automatisch durch die von Ihnen ausgewahlte
ersetzt. Das ganze Bild ist nun mit einem Farbton ausgefullt,
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 lasst sich nicht anwahlen.
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
kénnen 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 individuelle Einstel-
lungen fUr Ihre Maske vornehmen.

Fir einfache, gleichférmige Verldaufe empfehlen sich die
BogartSE Masken ,,Linear H* (horizontaler Verlauf, ,Linear

V¥ (vertikaler Verlauf) und ,Linear D“ (diagonaler Verlauf). Die
Richtung des Verlaufes lasst sich durch den Schalter ,Modus*”
veréndern.

Mit dem neben dem Schalter ,Einfarben® platzierten Kastchen
konnen Sie die Farbung des im oberen Vorschau-Fenster
dargestellten Musters aktivieren bzw. deaktivieren. Erscheint
ein Strich im Kastchen, 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® gentgt!

Unter der Funktion ,Modus“ kdnnen Sie zwischen mehreren
Positiv- und Negativ-Umkehrungen umschalten. Mit dem
Farbkéstchen 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 zunéchst den Image- Pool, in
dem Sie entweder eine Maske oder aber eine Farbe (liber den
hier beschriebenen Schalter) auswahlen kénnen — ganz nach
Wunsch.

S Die von Ihnen gewahlten Muster mit den vorgenommenen
Einstellungen (z.B. Richtung, Einfarbung) kénnen auch gespei-
chert, also spéater wieder verwendet werden. Dazu dient der
LArchiv“-Schalter.
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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 Ultimate Spice Box).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.

Auswabhl in Listen

YT

Relief 2
Schiebeblende
Schieber
Schlieren
Schockzoom
Sinusblende
Skalieren
Sonnenstrahlen

Streifenblende

Tor

Trennen

Tunnel 2
Uberblendung

USB HD Bildteiler
USB HD Farbbildteiler

1570

SR JMEMNRERE LB

<

An einigen Stellen im Programm kdnnen Sie mehrere Eintrage
aus einer Liste auswahlen.

So z.B. in der Nachvertonung, wenn Sie auf eine Tonspur oder
Sample Effekte anwenden wollen.

Alle Auswahllisten arbeiten auf die gleiche Weise.

Vor den Eintrdgen haben Sie ein Feld das einen ,Strich“ auf-
weist, wenn der Eintrag nicht ausgewabhlt ist.

Wollen Sie ihn auswahlen, so klicken Sie in dieses Feld und Sie
erhalten dort einen ,Haken“. Wollen Sie alle Eintrdge auswah-
len oder abwahlen, dann driicken Sie den Schalter oberhalb
des senkrechten Schiebereglers. Sie erhalten daraufhin ein
Men( in dem Sie ,,alle anwahlen“ oder ,alle abwéahlen®“ kdnnen.
Diese Auswahl hilft Innen auch, wenn Sie fast alle Eintrdge zum
Import auswahlen wollen. Wéhlen Sie dann ,alle anwahlen”
und demarkieren die Eintrége die Sie nicht brauchen. Das ist in
dem Fall schneller und einfacher als alle einzeln anzuwahlen.

Menii

Es gibt verschiedene Arten von Mendiis in Bogart. Manche
Menis nehmen den ganzen Bildschirm ein. Das sind u.a. die
Hauptmeniis wie ,,Bearbeiten”, ,,Aufnahme* oder die
Effektmen(s.

Wird ein Menu gedffnet, das ein Hauptmend teilweise Uber-
lagert, so wird der Hintergrund etwas abgedunkelt, um die
Aufmerksamkeit auf das aktuell geéffnete Men, bzw. die
Optionen zu lenken.

4 Referenzteil

Dieser Teil der Anleitung dient als Referenz zu den einzelnen
Menus. Wenn Ihnen einzelne Funktionen oder Menlpunkte
unklar sind, lesen Sie hier nach, um eine Erkldrung zu erhalten.
Einsteiger sollten diesen Teil lesen, bevor Sie Bogart in Betrieb
nehmen — hier handelt es sich um ein detailliertes Nachschla-
gewerk. Bitte beachten Sie, dass abhéngig vom den aktivierten
Editionen, die hier beschriebenen Funktionen leicht variieren
kénnen bzw. nicht verfigbar sind.

Bogart startet immer in dieses Hauptmeni von dem aus Sie in
die einzelnen Anwendungen wechseln kdnnen. Sie haben zwar
die Mdglichkeit aus einzelnen Anwendungen direkt in eine
andere zu springen. So kénnen Sie z.B. direkt aus dem Menl
der Ubergangseffekte in die der Langzeiteffekte wechseln. Sie
kdénnen aber auch Uber dieses Hauptmeni gehen. Driicken Sie
in einem Mend die rechte Trackball-Maustaste gelangen Sie
immer eine Menulebene weiter zurlick. Letztendlich gelangen
Sie in der Regel auch so immer in das Hauptmenu.

4.1 DIE UMGEBUNG

Einstellungen

.
System

Produktliste, Datenverzeichnis, Informationen
[Bedienung Sprache, Benutzeroberfléche, Eingabegerate
’starybnard, Timeline

r
Bildschirm

Storyboard und Timeline Einstellungen

Bildschirmaufldsung und Farben einstellen
[Aufnahme, Wiedergabe Aufnahme und Wiedergabe Einstellungen
’Effekte, Berechnung Effektanzeige, Hintergrundberechnung

r
Archive Archive sichern oder wiederherstellen

Version: 7.0
Ser.-Nr.: 21362499-2

4.1.1 System
Dieses Menu dient allgemeinen Einstellungen.

System
[Produkt installieren
rDatenverzeichnis verschieben

’Arabesk Datenverzeichnis verschieben

r
Informationen

System-Produkt installieren

Durch Driicken auf den Schalter ,,System®, &ffnet sich ein
weiteres MenU. Ein Klick auf den Schalter ,,Produkt installie-
ren“ ruft ein Fenster auf, in dem Sie zuvor installierte Produkte
aktivieren oder verstecken kdnnen. Die Funktion ,,aktivieren®
ermoglicht es, eine zuvor installierte Software zu aktivieren,
indem Sie zundchst das gewlinschte Produkt anwahlen dann
aktivieren wahlen und anschlieBend in dem sich &ffnenden



Fenster mit Hilfe der Tastatur (eingeblendet oder extern ange-
schlossen) den von Ihrem Handler bezogenen Code eingeben.
Das Produkt wird nach der Aktivierung, im entsprechenden
Auswahlment dargestellt und ist nun verwendbar. Eine
Demo-Versionen von der Software erhalten Sie, indem Sie das
Produkt aktivieren, dabei aber keinen Freischaltcode eingeben,
sondern den Schalter ,Demo“ anwéhlen (s.Kapitel 2.3 ,Frei-
schaltung®). Der Schalter ,verstecken® verhindert die Darstel-
lung des Produkts in dem System, so dass es also nicht in den
Listen auftaucht und somit auch nicht verwendet werden kann.
Ein verstecktes Produkt wird nicht von der Festplatte geléscht,
so dass Sie es jederzeit wieder aktivieren kdnnen.

Die Software kdnnen Sie aktivieren, indem Sie lhrem Fach-
handler die Seriennummer lhres Systems (unten links im
Informationsfeld) mitteilen, um von ihm gegen Berechnung den
Code fir die Software zu erhalten.

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

System-Datenverzeichnis verschieben

Datenverzeichnis verschieben

Soll das Datenverzeichnis wirklich an einen
anderen Ort (ancere Partition oder Festplatte)
verschoben werden?

Das Kopieren der Daten kann recht lange
dauern.

Aktuelle Position: D:\Testverlagerung\av-data
J

[Ja [Nein

Normalerweise liegen die Audio- und Videodaten auf der glei-
chen Festplattenpartition auf der auch Bogart installiert wurde.
Haben Sie dort allerdings nicht genligend Speicherkapazitat,
kénnen Sie diese Daten auch auf einer anderen Partition oder
eigebauten Festplatte speichern. Dazu missen Sie das Daten-
verzeichnis an diese andere Stelle verschieben.

Driicken Sie diesen Schalter, erhalten Sie einen Texthinweis
den Sie lesen und beantworten missen. Mit OK bekommen
Sie ein Windowsmen( in dem Sie die Partition und den Ordner
wahlen, in das die Daten verschoben werden sollen. Mit Ab-
bruch, brechen Sie den Vorgang ab. Nicht zuldssig sind Wech-
selmedien. Auf externe Wechselfestplatten oder Laufwerk eist
ein Auslagern der Daten nicht méglich.

Dasselbe gilt fur das Datenverzeichnis, auf dem die Arabesk-
Daten gespeichert werden. Da man mit Arabesk bis zu 10
Disk-Projekte mit jeweils bis zu 50 GB erzeugen kann, sollte
auch diesbezlglich darauf geachtet werden, ob die Speicher-
kapazitat der Festplatte, auf der Sie Bogart fir Windows instal-
liert haben, fiir bis zu 500 GB Arabesk-Daten Platz bietet. Auch
dieses Daten-Verzeichnis kann auf ein geeignetes Laufwerk
verschoben werden.
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4.1.2 Bedienung

Bedienung
Sprache [Deutsch
Bediengeréat _’Autnmalik
Hilfetexte anzeigen |
Timecode Darstellung (000.00:00

Abspiel-Timecode [casablanca
PC-Bedienung v
Y,

=
Ok

Uber ,Bedienung” kénnen grundlegende Bedingungen fiir
den Betrieb des Systems ausgewahlt werden. Sie wahlen in
diesem Meni die Sprache in der die Menls und Schalter an-
gezeigt werden sollen. Das Tastaturlayout der bogarteigenen
Onscreentastatur richtet sich nach der in Windows eingestell-
ten Tastatur.

~Sprache”: Es 6ffnet sich eine Liste mit mehreren Sprachen,
mit der Sie die Sprache des Systems &ndern kdnnen. Nach
Anwahl der gewiinschten Einstellung erfolgt die Umschaltung
der Sprache wenn Sie auf ,,Ok“ klicken.

Mit der Einstellung ,Bediengerat” stellen Sie ein, ob Sie Bogart
mit einem ,, Trackball“ oder einer ,Maus“ bedienen. Wenn Sie
das Eingabegerét ab und zu wechseln, dann stellen Sie hier
L»#Automatik® ein.

S sHilfetexte anzeigen®: Diese Option kann aktiviert
(Hakchen im Késtchen) oder deaktiviert (Strich) werden. Ist sie
aktiviert, werden Hilfetexte zu vielen Bedienelementen, die nur
durch ein Symbol dargestellt werden, eingeblendet. Lassen Sie
dazu den Bildschirmzeiger ca. eine Sekunde unbewegt auf der
Funktion stehen, bis der Text erscheint. Diese Option ist bei
einigen separaten Programmen nicht verfligbar. Ist die Option
deaktiviert, werden diese Texte nicht dargestellt.

»Timecode Darstellung”: Wahlen 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 (ff =
Frame oder Einzelbildnummer).

LAbspiel-Timecode": Sie kdnnen Sie festlegen, ob beim
Abspielvorgang die Zeit von 0 bis zum Ende lauft (Casablanca)
oder ob die Laufzeit (zeitliche Position auf dem DV/HDV Band,
oder innerhalb der AVCHD Szene) dargestellt wird. Diese Lauf-
zeit kann naturlich nur dann angegeben werden, wenn diese
Information bei der Zuspielung korrekt Ubermittelt wurde.
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4.1.3 Storyboard, Timeline

Storyboard, Timeline

Storyboard
Modus ’Siaryhua rd

Video [mittel
Insert '-aus
Bilder [mittel

Farbwechsel [=

Tonkurve anzeigen |+

Szenenablage
Modus [automatisch
Bilder ’gml’!.

Hier kdnnen Sie wahlen, ob Sie in Ihren Projekten die Story-
board- oder Timeline-Ansicht nutzen mdchten.

S Nur vorhanden bei aktivierter Silber oder Gold Edition.
Erst mit der Gold Edition ist der volle Funktionsumfang vorhan-
den.

Mit dem Schalter ,Modus” stellen Sie ein, ob Sie die Anzeige
Ihres zusammengestellten Filmes in Art eines Storyboards oder
mittels einer Timeline dargestellt bekommen wollen.

Um das Storyboard als , Timeline“ darzustellen benétigen Sie
entweder die Bildschirmauflésung ,,hoch®, oder Sie stellen alle
Bilder auf ,klein“ bzw. Sie stellen die Inserts auf ,aus*.

Storyboard - Modus: Wechseln Sie hier die Ansicht zwischen
Storyboard und Timeline. Bei der Timelineauswahl haben Sie
zwei Moglichkeiten. Entweder ,, Timeline” fir die Darstellung
der Timeline in allen Mends, oder , Timeline (nur Nachverto-
nen)“ flr die Darstellung der Timeline ausschlieBlich in der
Nachvertonung.

Storyboard - Video: Sie kdnnen in der Videospur entweder ei-
nen Text auf der Spur darstellen, bei dem der Szenenname als
Kennung angegeben wird. Es kann aber auch ein zugehériges
Bild zu Beginn und am Ende der jeweiligen Szenendarstellung
angezeigt werden. In dem Fall kdnnen Sie die GroBe der Dar-
stellung, von klein, mittel bis gro bestimmen. Die Bilder haben
gegenuber des Textes vorrang, so wird mdglicherweise bei
sehr kurzen Szenen der Name durch die Bilder verdeckt.

Storyboard - Insert: Sie kbnnen bei der Insertspur die gleichen
Einstellungen wie bei der Videospur vornehmen. Zuséatzlich
kénnen Sie die Insertspur auch ganz ausschalten, sollten Sie
die Darstellung von Inserts nicht bendtigen.

Storyboard-Bilder: Hier kdnnen Sie die GréBe der im Story-
board dargestellten Vorschau-Bilder zwischen ,klein®,“ mittel”
und ,,groB“ einstellen. Bei hohen Bildschirm-Einstellungen se-
hen Sie bei der Einstellung ,,klein“ sehr viele kleine Vorschau-
Bildchen, bei ,,groB“ wenige groBe Bildchen, auf denen sich
die Details besser erkennen lassen.

Farbwechsel: Mit diesem Schalter aktivieren Sie eine alterna-
tive Szenendarstellung der Videospur. Ist die Option aktiviert,
werden die Szenen zusétzlich zu den gelben Trennmarkie-
rungen, in abwechselnden Blautdnen dargestellt.

Tonkurve anzeigen: Dies bezieht sich auf den Bereich der
Nachvertonung, in dem in der Timelinedarstellung die Ton-
stlicke mit einer Tonkurve und einer Hullkurve dargestellt wer-
den. Wenn Sie hier in den Einstellungen das Hakchen fir die
Tonkurve entfernen, entféllt das Zeichnen der Tonkurve. Dies
ermoglicht beim Arbeiten mit I&ngeren Tonstlicken (mehrere
Minuten) und auf langsameren Geréaten evtl. einen fllissigeren
Bildaufbau. Wenn Ihnen also der Bildaufbau im Nachvertonen-
Meni sehr langsam vorkommt, sollten Sie versuchen, die
Tonkurvendarstellung abzuschalten.

Die Darstellungsart der Szenenablage kénnen Sie auch in
diesem Meni besonders einstellen. Dabei ist aber auch diese
Einstellméglichkeit von Ihrer aktuell gewéhlten Bildschirmauflo-
sung abhéngig und dadurch tlw. nicht einstellbar.

Szenenablage-Modus: Sie haben die Mdglichkeit die Ansicht
Ihrer Szenenablage aus einer einzeiligen Szenenliste zu einer
mehrzeiligen zu machen. Oder Sie nutzen die Automatik, die
abhéngig von der BildschirmgréBe die Darstellung optimiert.
Szenenablage-Bilder: Zudem kdénnen Sie die GroBe der Sze-
nenbilder zwischen drei Einstellungen wéahlen. Damit werden
die Szenen in der Ablage gréBer dargestellt, die Storyboard
Darstellung verandern sich nicht.

Szenenablage-Bilder: Hier kbnnen Sie die GroBe und damit
auch die Menge der in der Szenenablage dargestellten Vor-
schau-Bildchen zwischen ,klein®,“ mittel“ und ,,groB“ einstel-
len. Bei hohen Bildschirm-Einstellungen sehen Sie bei der
Einstellung ,klein“ sehr viele kleine Vorschau-Bildchen in vielen
Reihen, bei ,,groB“ weniger und gréBere Bilder, auf denen sich
die Details wesentlich besser erkennen lassen.

4.1.4 Bildschirm

Bildschirm

Auflésung (hoch

Fenster 2 [Vollbild
16:9 als 21:9-Cinemascope |
(Bildschirmfarben &ndern
[sichtbare Position und GréRe einstellen
Video-Farbanhebung (in beiden Fenstern

. -
Ok Abbruch

S Nur bei aktivierter Silber oder Gold Edition ist dieses
MenU vorhanden. In der Basisversion kann nur die Auflésung
direkt im Einstellungsment gewahlt werden. Erst mit der Gold
Edition ist der volle Funktionsumfang vorhanden.

Ein Klick auf den Schalter ,,Bildschirm“ &ffnet ein Fenster, in
dem Sie verschiedene Bildschirm-Einstellungen vornehmen



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

Uber ,Bildschirm 1¢ kdnnen Sie verschiedene Modi und
Aufldsungen wéhlen:

niedrig — Sie erhalten ein kleineres Fenster in dem Format 4:3
mit groBer Menudarstellung. Diese Einstellung eignet sich fiir
Monitore mit geringerer Auflésung.

mittel — Diese Einstellung 6ffnet das Bogart Fenster Uber die
maximale BildschirmgroBe, mit einer gréBeren Menu-
darstellung.

hoch - Hiermit erhalten Sie bei maximaler BildschirmgroBe,
eine héhere Aufldsung und somit eine kleinere MenUdarstel-
lung. Dies ermdéglicht es lhnen viele Szeneninformationen im
Uberblick zu behalten. Ein entsprechend gréBerer Monitor ist
empfehlenswert.

Fenster 2: Sie stellen hiermit ein, ob die Wiedergabe einer Sze-
ne bzw. die Anzeige des Videobildes in einem zweiten Fenster
mdglich sein soll. Sie haben die folgenden Einstellméglich-
keiten:

--- : Kein zweites Fenster, die Wiedergabe und alle Anzeigen
sollen in einem Fenster geschehen

Skalierbar: Sie konnen die GroBe Ihres Fensters frei skalieren
und lhren Wlinschen anpassen.

Wie das Video: Wenn das Fenster die Gr6Be und das Seiten-
verhéltnis des Videos bekommen soll, dann wahlen Sie diesen
Eintrag.

Vollbild: Das Video wird in einem extra Vollbildfenster wieder-
gegeben. Das Wechseln zwischen den Fenstern Video und
Bogart erfolgt dann Uber die Windows Tastatursteuerung.

Vollbild auf Monitor 2: Haben Sie zwei VGA Bildschirme in
Verwendung und das Windows dementsprechend konfiguriert,
haben Sie diese Einstellung zusétzlich zur Verfigung. Damit
legen Sie das Videofenster komplett auf den zweiten Monitor.
Achten Sie bitte darauf, dass i.d.R. dazu auch eine Um- Ein-
stellung unter Windows notwendig ist.

16:9 als 21:9 Cinemascope: Haben Sie das Produkt ,,Ci-
nemascope” aktiviert, kbnnen Sie hier Ihren 16:9 Bildschirm zu
einer 21:9 Darstellung umstellen.

S Im Menii ,Bildschirmfarben andern“ kénnen Sie die Farb-
gebung des MenUs andern. Uber die Auswahl ,Farbe andern“
kénnen Sie die Farbgebung getrennt fiir den Hintergrund, die
Schalter und die Texte einstellen. Sie kdnnen jeweils den Farb-
ton und die Farbsattigung einstellen. Jede Farbpalette kann in
ihrer Farbséattigung verandert werden. Ist die S&ttigung auf 0%
so ist nur noch die Farbe WeiB wahlbar.
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Hinweis: die Séattigung fir die Textfarbe ist bei dem ersten
Aufruf auf 0% also weiBB eingestellt. Wollen Sie diese Textfarbe
&ndern, regeln Sie zuerst die Séttigung um eine Farbauswahl
zu erhalten.

Uber den Schalter ,Standardfarbe“ kdnnen Sie jederzeit
wieder zu den Voreinstellungen zurlickkehren. Die Auswahl der
Farben ist in zwei Farbskalen aufgeteilt. Um diese zu wech-
seln, andern Sie bitte die Einstellung unter ,Farbschema®“. Sie
haben hier bereits einige Schemata zur Auswahl, die unserer
Standardfarbgebung in einzelnen Bereichen entsprechen. Die
Anderungen werden direkt in einer kleinen Vorschau angezeigt.
Achten Sie bitte darauf, dass Sie mit der Farbgebung zum
Beispiel auch die Darstellung der Hullkurve im Audio Nachbe-
arbeiten beeinflussen. Kontrollieren Sie daher immer, ob die
gewahlte Farbgebung auch Uberall vorteilhaft ist.

Haben Sie eine Farbdarstellung, die Sie speichern mdchten,

so klicken Sie auf ,,Archiv“. Dahinter verbirgt sich die bekann-
te Archivstruktur zum ,Laden”, ,Sichern“ und ,Léschen” von
Archiveintragen. Von lhnen gespeicherte Kombinationen sind
somit immer wieder schnell zu laden. Zuséatzlich sind bereits
einige Schemata von uns im Archiv enthalten. Die Archivierung
der Farbgebung ist abh&ngig von dem eingestellten Farbsche-
ma und verwendet dadurch ein anderes Archiv. Das bedeutet,
wenn Sie z.B. die Einstellung ,Farbschema“ auf ,Bogart SE“
gestellt haben, gelangen Sie in das dazu gehdrige Archiv. Eine
gespeicherte Farbe des Schemas ,,Bogart SE* finden Sie im
Archiv nur dann, wenn dieses Schema von Ihnen zuvor einge-
stellt wurde. Unter dem Schema ,,Smart Edit“ befinden sich die
anderen Archiveintrage.

Die ,Video-Farbanhebung“ dient dazu, die Farbgebung der
Szenen innerhalb Bogarts zu erhéhen. Dadurch erhalten Sie
kréftigere Farben bei der Wiedergabe und Bearbeiten von Sze-
nen aber auch die Szenenbilder in der Ablage und im Story-
board orientieren sich daran. Die Farbgebung hat aber keinen
Einfluss auf die exportierte Szene. Sie kdnnen fiir diese Option
einstellen ob die Farbanhebung benutzt werden soll oder nicht
und zudem in welchem Fenstern diese beachtet werden soll.
Sie kdnnen das Bogart Fenster natirlich wie jedes andere Fen-
ster in Windows auch manuell vergréBern oder verkleinern. Nur
die Auflésung im Fenster wird dadurch sich nicht &ndern.
Wenn Sie einen Doppelklick in einen Bereich des Fensters
machen, an dem keine Funktion liegt, dann wird das Fenster
mit dem Bogartmeni Bildschirmfiillend dargestellt. Damit Sie
dieses auch wieder verkleinern kénnen, wenden Sie wieder
den Doppelklick an. Ist das Bogartmenu bildschirmfiillend
dargestellt, haben Sie im Hauptmenii rechts oben ein Symbol
mit zwei sich Uberlappenden Fenstern dargestellt.



20 Kapitel 4

4.1.5 Aufnahme, Wiedergabe

Aufnahme, Wiedergabe

Aufnahme
Schnitterkennung (Automatisch

Wiedergabe
Ton-fBildversatz [ @

Abspielmodus [Auto

S In diesem Meni werden verschiedene Einstellungen fiir
die Aufnahme und Wiedergabe vorgenommen.

Schnitterkennung: Sie bietet HD-Filmern die Moglichkeit
automatisch Schnittpunkte zu erkennen, wenn das HD-Signal
in einer Kamera gewandelt wird und als DV-Signal an Bogart
SE Ubertragen wird. Serienmé&Big befindet sich die Software im
LAutomatik“ Modus und versucht die beste Einstellung selbst
zu erkennen. Ist das automatische Aufteilen nicht méglich,
kann mit ,,Startcode” oder ,,Uhrzeit“ nach Schnittpunkten
gesucht werden. Die Umstellung muss vor der Zuspielung
geschehen. Je nach verwendetem Camcorder kann die nétige
Methode und Schnittgenauigkeit variieren.

Ton-/Bildversatz: Sie kénnen hiermit eine Synchronisation
zwischen Bild und Ton einstellen. Diese Einstellung beein-
flusst nur die Wiedergabe des Materials in dem Gerét, auf

die Fertigstellung beim Brennen einer DVD oder BD hat diese
Einstellung keine Auswirkung. Es kann notwendig sein, hier
eine Anpassung eines Ton-/Bildversatzes vorzunehmen, wenn
Sie den Ton Uber ein anderes Gerat wiedergeben als das Bild
(also beispielweise tiber Monitor und separatem Verstarker).
Manche Bildschirme bendtigen eine kurze Zeit, um das Video
darzustellen. Horen Sie den Ton dann etwa Uber Kopfhorer
oder Soundanlage, kann es zu einem minimalen, aber dennoch
irritierenden Versatz kommen. Um diesen Versatz in der Wie-
dergabe anzupassen, gehen Sie folgendermaBen vor:

e Falls bei Ihnen der Ton vor dem Bild kommt, also beispiels-
weise das Knallen einer TUr eher zu horen als zu sehen ist,
stellen Sie den Regler mehr nach rechts (in positiver Richtung).
¢ Falls dagegen das Bild eher erscheint als der dazu gehdrige
Ton, miussen Sie zur Kompensation den Regler nach links
(negative Richtung) schieben.

Abspielmodus: Die verschiedenen Abspiel-Modi kénnen je
nach unterschiedlicher Hard- und Software-Konfiguration
unterschiedliche Abspiel-Ergebnisse zur Folge haben. Nor-
malerweise ist die Einstellung ,,Auto” diejenige, die die besten
Ergebnisse bzw. das flissigste Abspielen ermdglicht. Bei
Abspiel-Problemen kénnen alternativ die Modi ,,Einfach” und
~Standard“ getestet werden. Generell beeinfluBt aber nicht nur
die Einstellung und die Ausstattung des Rechners das Abspiel-
Ergebnis, sondern auch die Fahigkeiten und die Einstellungen
Ihres Monitors bzw. Fernsehers.

4.1.6 Effekte, Berechnung

Effekie, Berechnung
Rand abdecken (v

[Rand einstellen

(Kiang nach Berechnung

Operator Listen [nur Liste
[Favoriten bearbeiten
[Liste der haufig benutzten Effekte ldschen

Ausschalten nach Berechnung erlauben ’a/

J

Smart Rendering
Smarl Rendering aktiv ‘f--‘-
’Berechnung ahbrechen
Anzahl Effekte 0
Gesamtlange Os

letzten eingefiigten als [ersten berechnen

S Der Mentiumfang ist erst mit der Gold Edition vollstén-
dig vorhanden. In diesem Menu haben Sie die Mdglichkeit,
Einstellungen zur Darstellung der Effektlisten und zur Effektbe-
rechnung zu machen.

»,Rand abdecken®; Diese Funktion kann durch einen Klick
ins Kastchen aktiviert werden. Es wird dann bei den Effektbe-
rechnungen ein schwarzer Rand erstellt, der mdgliche St6-
rungen im Randbereich beim spateren Abspielen abgedeckt.
Bitte beachten Sie, dass der beeinflusste Randbereich so
schmal ist, dass er in der Regel auf einem Réhrenfernseher gar
nicht sichtbar ist. Diese Funktion wird z.B. erst bei der Wieder-
gabe Uber einen HDTV Bildschirm oder Beamer sichtbar.
,Rand einstellen“: Die GroBe des Randbereiches wird hiermit
bestimmt.

»,Klang nach Berechnung®: Mit dieser Einstellung kénnen Sie
ein Tonsignal einschalten, das Sie auf das Ende einer durch-
gefuhrten Berechnung aufmerksam macht. Stellen Sie hier die
Berechnungszeit ein, ab der das Tonsignal abgespielt werden
soll. Diese Funktion ist sinnvoll, wenn Sie l&ngere Berech-
nungszeiten flr andere Beschaftigungen nutzen méchten,
ohne dabei das Ende der Berechnung zu verpassen.

Wollen Sie keinen Signalton hdren, schalten Sie die Einstel-
lung ,Wann* auf ,nie“. Mittels ,Wann“ kénnen Sie bestimmen,
ab welcher Berechnungsdauer ein Signalton hérbar sein soll.
Die Dauer des Tones stellen Sie Uiber die ,,Max. Dauer pro
Klang“ ein. Wenn Sie einen Ton ausgew&hlt haben der kiirzer
als die eingestellte Dauer ist, wird dieser auch kurzer abge-
spielt. Es kann auch eine Wiederholungsangabe gemacht
werden, wie oft das Signal wiederholt werden soll. Einstellen
koénnen Sie auch den Klang selber. Entweder nehmen sie den
vom System vorgegebenen Standard Klang oder wéhlen aus
den Audio-Jingles einen definierten Klang aus.

,Operator Liste“: Hier definieren Sie ob und wie die Favoriten-
liste von Ihnen genutzt wird. Diese Liste sind jene Effekte, die
am Anfang der Effektliste extra nochmals aufgelistet werden.
Folgende Einstellungen sind méglich. Die Einstellung ,,nur Li-
ste” listet keine Favoriten auf, sondern belasst die Effektliste in



BildgroBe

\ Bildpunkte (Pixel) \ Seitenverhaltnis \ Wann verwendet
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UHD 4096x2160 | 8.847.360 16:9 Geeignet fur Aufzeichnungen von Ultra HD- (4K-) Kameras

UHD 3840x2160 | 8.294.400 16:9 Geeignet fur Aufzeichnungen von Ultra HD- (4K-) Kameras

HD 1920x1080 |2.073.600 16:9 Geignet flr Aufzeichnungen von AVCHD-Kameras in Full HD Auflésung.

HD 1440x1080 1.555.200 16:9 Ist in der Regel i=interlaced und die Standardaufldsung von HDV Kameras. Manche
Kameras kdnnen auch auf p=progressiv geschaltet werden.

HD 1280x720 921.600 16:9 Einige Kameras unterstiitzen nur diese Auflésung, die meist in p=progressiv aufnehmen.

SD PAL 720x576 | 414.720 4:3,16:9 Analoge und DV Qualitat des zugespielten PAL Material.

SD NTSC 720x480 | 345.600 4:3,16:9 Analoge und DV Qualitét des zugespielten NTSC Material.

i Interlaced und bedeutet, dass mit Halbbildern aufgezeichnet wurde bzw. wird.
p: Progressiv und bedeutet, dass mit Vollbildern aufgezeichnet wurde bzw. wird.

der gewohnten Auflistung. Mit der Einstellung ,mit haufig be-
nutzen®, werden im oberen Bereich der Effektlisten die letzten
zehn benutzen Effekte als ,,Favoritenliste” vorangestellt. Wenn
Sie ,,mit Favoriten“ wahlen, miissen Sie die Favoritenliste
auch einstellen. Dann werden nur diese von Ihnen bestimmten
Effekte zu Beginn der Listen angezeigt.

,Favoriten bearbeiten:“ In diesem Meni kénnen Sie lhre
Favoritenliste mit Operatoren lhrer Wahl fillen. Sie wahlen
Sich erst die Liste welche Sie bearbeiten wollen und wahlen
dann links in der Auswabhlliste die Effekte aus. Unterhalb der
Liste kdnnen Sie zum einen die Effektliste selektieren um nur
bestimmte Effekte zur Auswahl angeboten zu bekommen und
zum anderen haben Sie hier die Méglichkeit die aktuellen Mar-
kierungen der Liste zu I6schen oder auch alle Markierungen
aller Favoritenlisten.

Wollen Sie zwischenzeitlich diese Liste der am haufigsten be-
nutzen Effekte |I6schen, damit Sie neu aufgebaut wird, driicken
Sie auf , Liste der haufig benutzen Effekte I16schen®.

~Smart Rendering”“: In diesem Bereich kdnnen Sie die
Hintergrund-Berechnung der Effekte aktivieren.

Dazu klicken Sie in das Késtchen, das sich neben der Funktion
~omart Rendering” befindet, so dass ein Hakchen erscheint.
Durch einen erneuten Klick erscheint ein Strich, und die Be-
rechnung ist wieder deaktiviert. Haben Sie ,,Smart Rendering”
aktiviert, werden die meisten Effekte im Hintergrund berech-
net, wahrend Sie bereits weitere Arbeitsschritte durchfiihren
kénnen. Sie kénnen in der Regel auch mehrere Berechnungen
starten die dann nacheinander abgearbeitet werden, wéhrend
Sie bereits weiter arbeiten.

Die Funktion ,,Berechnung abbrechen®, dient dazu, die
aktuelle/n und anstehende/n Berechnung/ en abzubrechen.
Darunter werden Ihnen die Anzahl der Effekte und deren Ge-
samtlange angezeigt.

Zudem koénnen 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. Bestatigen Sie lhre Wahl und schlieBen
Sie das Fenster anschlieBend mit einem Klick auf ,Ok“. Wenn
Berechnungen im Hintergrund durchgefihrt werden, dann wird
dies durch ein kleines Symbol ,fx“ in der rechten oberen Ecke

der Effektmenis angezeigt.

Das Menii ,Smart Rendering“ kénnen Sie dann auch aus den
EffektmenUs &ffnen, indem Sie auf das Symbol ,SR...“ klicken.
Sind die drei Punkte unter SR ausgefllt, dann ist Smart Ren-
dering aktiv, sind die Punkte frei , ist es abgeschaltet. Wenn
eine Berechnung Uber Smart Rendering durchgefiihrt wird,
erkennen Sie dies durch ein blinkendes Zeichen ,,fx“ rechts
neben diesem Symbol.

4.1.7 Archive

Bitte auswéhlen

P
Sicherung

’Wiederherstellung

-
Abbruch

Mit der Funktion ,,Archive sichern/wiederherstellen” konnen
Sie die in den Archiven abgespeicherten Daten (Farben, Titel-
texte, Audio-Effektkombinationen) auf einem externen Medium
sichern und spéter wieder ins System einspielen. So haben Sie
z.B. nach einer Neuinstallation wieder alle Archiv- Daten vor-
liegen oder kénnen diese auf ein zweites System Ubertragen.
Ein Klick auf ,,Archive sichern/wiederherstellen” 6ffnet ein
Fenster, in dem Sie zwischen der ,Sicherung“ und der ,Wie-
derherstellung” auswahlen kénnen. Driicken Sie den Schalter
»Sicherung®, kénnen Sie den Zielordner auswahlen. Nachdem
Sie sich flir das den Ordner bzw. das Medium entschieden
und bestatigt haben, 6ffnet sich ein Fenster, in dem Sie einen
Namen fir die Sicherung eingeben mussen. Zudem sehen Sie
hier alle schon gesicherten Archiv-Fassungen aufgefiihrt. Nach
der Bestéatigung durch ,,Ok“ werden die Daten auf das ausge-
wéhlte Medium gesichert.

Haben Sie sich fir die ,,Wiederherstellung“ entschieden,
wahlen Sie bitte das Quellmedium bzw. den Quellordner aus.
Nachdem Sie sich flr das Medium entschieden und auf ,,Ok“
geklickt haben, kénnen sie aus den vorhandenen Archiven
auswahlen und nochmals ,,0Ok* klicken. Sie und entscheiden
dann, ob die im Bogart ,,bestehenden Dokumente Uberschrie-
ben“ werden sollen (Hakchen im Kastchen). AnschlieBend wer-
den die auf dem externen Medium enthaltenen Archiv-Daten
auf lhr System geschrieben.
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Informationsfeld

Unten links im Men( finden Sie ein Informationsfeld, das lhnen
die Programmversion sowie die Seriennummer des Bogart-
Systemes anzeigt.

Klicken Sie in dieses Feld, erhalten Sie weitere System-
Informationen.

Menii-Symbol

Ein Klick auf das Men{-Symbol unten rechts fihrt zum Haupt-
menU zurlck (alternativ ein Klick auf die rechte Trackball-
Taste).

4.2 Umgebung Projekt

Im MenU ,Projekteinstellungen® legen Sie die Einstellungen fur
Ihre nachsten bzw. fir das laufende Projekt fest. Dies betrifft
zum Beispiel den Projektnamen, den Bildausschnitt, die Ton-
Optionen als auch die grundlegende Projektauswahl.

Projekteinstellungen

Verbrauchte Kapazitit [N

(Auswahi (Calabria_1920x1080

p
Kopieren

Bildausschnitt [Komplett

PAL HD 1920x1080i Léschen

(Format
[information

Sichern / Wiederherstellen

[AV-Daten sichern

[AV-Daten einlesen

Sie kénnen ihre HDV/AVCHD-Projekte optimal an die Aufl6-
sung lhres Quellmaterials bzw.an das gewunschte Ausgabe-
medium anpassen. Die Einstellungen eines Projektes erfolgt
nach Anklicken des Schalters ,,Format“. Definieren Sie hier lhre
Projekteigenschaften.

In der Tabelle oben finden Sie eine Ubersicht (iber géngige
Kombinationen von Auflédsung und Seitenverhéltnis und wann
sie Verwendung finden. Sie sollten versuchen, die Projektauflé-
sung ihrer meistverwendeten Szene/Kamera anzupassen.

S Name: Sie sehen am oberen Rand den Schalter
»Name*“. Durch Klick auf das Eingabefeld rufen Sie die Bild-
schirm-Tastatur auf, mit der Sie den gewlinschten Namen der
Festplatte eingeben kénnen. Diese Namensgebung wirkt sich
nicht auf die Windowsnamen eines Laufwerkes aus.

Verbrauchte Kapazitat: Die Anzeige ,Verbrauchte Kapazi-
tat" gibt Auskunft Uber den schon verbrauchten Platz auf der
Festplatte. Da sich diese Anzeige auf die gesamte Festplatte
bezieht, ist keine Anzeige flr einzelne Projekte moglich. Audio
und Video werden hier zusammengefasst, sie teilen sich den
Platz ,,dynamisch®.

Der prozentuale Wert berticksichtigt auch den Verbrauch
durch das restliche System.

Auswahl (Projekt): Ein Klick auf den Schalter ,Auswahl” ruft
das Fenster ,,Projekt auswahlen“ auf, in dem Sie mehrere
Projekte zur Auswahl haben. Befinden sich in einigen Projekten
bereits Szenen, so sehen Sie in diesem Fenster am rechten
Rand, neben dem Projektnamen eine weiBe Markierung.

Das von Ihnen ausgewahlte Projekt wird, nachdem Sie auf
»,Ok“ geklickt haben, neben dem Auswahlischalter dargestellt
(z.B. ,P 1%). Mochten 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 gewahlte
Projektname wird Ihnen zudem im Bearbeiten-Menu tGber 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.4.4, Punkt (20)).

S Bildausschnitt: Unter ,,Bildausschnitt“ haben Sie die
Wahl zwischen ,Klein“, ,Normal®, ,GroB“ und ,,Komplett“. Wir
empfehlen, diesen fir die Anwendung mit modernen HDTV
Bildschirmen auf ,,Komplett“ einzustellen. Der Bildausschnitt
kann jederzeit im laufenden Projekt umgeschaltet werden,
denn er wirkt nur auf die Berechnung von Effekten und Titeln.

Format: Der Schalter ,,Format® verfligt Uber verschiedene
Einstellungsmdéglichkeiten. Die hier vorzunehmenden Einstel-
lungen sollten sich in der Regel an dem zu verwendenden
Material orientieren und eingestellt werden.

Sie haben die Moglichkeit, ein HD-Projekt (HD=High Definition)
in den Auflésungen 1920x1080, 1440x1080 und 1280x720 zu
erstellen oder in SD Auflésung (SD=Standard Definition) zu ar-
beiten. Das ist bei PAL 720*576 oder bei NTSC 720*480 Pixel.
Zusétzlich zur Einstellung der Auflésung kénnen Sie bei SD-
Projekten auch das Seitenverhéltnis einstellen. Hier haben Sie
die Auswahl zwischen 4:3 und 16:9. Bei HD Projekten ist das
Seitenverhaltnis 16:9, wenn Sie das Produkt ,,Cinemascope*
installiert haben, bekommen Sie zusatzlich noch 21:9 zur Aus-
wahl angeboten.

Da die Welt zwischen zwei Fernsehnormen unterscheidet,
kénnen Sie hier zwischen PAL und NTSC umschalten. PAL
benutzt eine Bildwiederholrate von 50 Hz und NTSC eine vom
60 Hz. Diese Einstellung missen Sie vor der Verwendung des
Projektes einstellen. Ein Mischen von PAL und NTSC Material
ist nicht zu Raten, da in dem Video dann immer ein Ruckeln zu
sehen sein wird.



Format
Videoformat [PAL/50Hz

Auflésung [HD 1920x1080
Seitenverhiltnis [16:3

Zeilensprung [an (Interlace, 50i)

-
Ok

Hinweis: Sie kbnnen das Format nur bei neuen bzw.
vollstdndig geleerten Projekten einstellen.

S Auflésung: Mit dieser Einstellung legen Sie die grund-
legende Eigenschaft Ihres Projektes fest. Die Einstellung hier
wird in der Regel dem lhres Videomaterials entsprechen.
Haben Sie eine DV Kamera und wollen dieses Material bear-
beiten, so stellen Sie hier die ,SD* Auflésung ein. So haben Sie
in dieser Auswahl die Formate 720x576, 1280x720, 1440x1080
und 1920x1080.Diese Auswahl wird Ihnen nur in bislang nicht
verwendeten Projekten zur Auswahl gestellt. Haben Sie sich
flr ein Format entschieden und das Projekt bereits bearbeitet,
koénnen Sie nachtréglich kein anderes Format fir dieses Pro-
jekt mehr anwahlen. Sie kdnnen aber jedes beliebige Material
in das laufende Projekt importieren. Dies wird dann entspre-
chend auf die Projekt-Aufldsung skaliert.

Mischen Sie Material mit unterschiedlichem Seitenverhéltnis,
kann es bei Effekten zu ungewollten Nebeneffekten kommen.
S Seitenverhdéltnis: Wahlen Sie hier ob lhr Projekt eine 4:3
oder eine 16:9 Auflésung haben soll.

Zeilensprung: Kameras, die die Funktion ,,Progressive” un-
terstiitzen, arbeiten mit 25 (30 bei NTSC) Vollbildern statt mit
50 (60 bei NTSC) Halbbildern (Interlace) 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 kom-
men kann.

Haben Sie ein Progressive-Format fur lhr Projekt gewahlt, wird
intern mit Vollbildern gearbeitet.

Nach SchlieBen der Einstellung mit OK werden die Einstel-
lungen als Text rechts neben dem Schalter ,Format“ angege-
ben.

S Kopieren: Hiermit ist Ihnen das Kopieren von einzelnen
Projekten maoglich. Es gibt verschiedene Einsatzbereiche flr
eine solche Kopie:

e Sichern Sie die aktuelle Fassung Ihres Filmes, um gefahrlos
etwas ,herumzuprobieren®.

e Erzeugen Sie mehrere Versionen eines Films, etwa einer
Kurz- und eine Langfassung.

e Speichern Sie sich ein ,,Startprojekt”, mit dem Sie jedes neue
Projekt beginnen. So haben Sie lhren Vor- und Abspann oder
Ihre Lieblings-Hintergrundmusik immer schon fertig.
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Hinweis: Mit der Funktion ,,Projekte kopieren“ ist es nicht
mdglich, zwei Projekte zusammenfiihren.

Um ein Projekt zu kopieren, wahlen Sie im Projekte-Men( un-
ter ,Projekt“ - ,Auswahl“ das zu kopierende Projekt aus (darf
nicht leer sein).Sie kdnnen nun bestimmen, welche Teile des
Projektes bei der Kopie berlcksichtigt werden sollen:

e Storyboard

e Szenenablage

e Tonstucke

So kann es sinnvoll sein, das Storyboard nicht mitzukopieren,
wenn Sie aus demselben Material eine andere Version gene-
rieren wollen. Um eine direkte Kopie herzustellen, missen alle
Hakchen gesetzt sein. Nun kdnnen Sie das Zielprojekt aus-
wahlen. Hier werden lhnen nur leere Projekte angeboten.

Hinweis: Sie miissen mindestens ein leeres Projekt haben, um
ein Projekt kopieren zu kbénnen.

Das Kopieren von Projekten ist in der Regel nach wenigen
Sekunden erledigt und bendtigt keine zusétzliche Kapazitat fur
die gemeinsam genutzten Videoszenen.

Léschen: Ein Klick auf den Schalter ,,Léschen® (im Bereich
»Projekt”) ruft ein Fenster auf, in dem Sie bestimmen kénnen,
welche Bereiche des angewdhlten Projektes geléscht werden
sollen. Sie haben die drei Optionen ,Storyboard I6schen”,
»~Szenenablage I6schen” und , Tonstlicke 16schen” zur Aus-
wahl, wobei Sie auch zwei oder alle drei Optionen aktivieren
kdnnen. Durch einen Klick in das neben der Funktion stehende
Késtchen aktivieren (Hakchen) bzw. deaktivieren (Strich) Sie
die gewiinschte 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 in dem jetzt leeren Projekt zur
Auswahl.

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.
Wenn ein Projekt zuvor als Kopie eines anderen Projektes
erzeugt wurde, kann es sein, dass beim Léschen nicht viel
Kapazitat frei wird, weil die Szenen im urspriinglichen Projekt
noch vorliegen. Siehe auch , Kopieren®.

Information: Der Schalter ,Information” gibt zum aktuellen
Projekt Auskunft Uber den Projektnamen, Uber die Lange des
Storyboards, Uber die ins Storyboard eingefligten Szenen und
Effekte und Uber die gesamte Anzahl der vorhandenen Szenen
und Tonstulcke.



24 Kapitel 4

AV-Daten sichern

Storyboard, 24 Szenen (v

Szenenablage, 37 Szenen ’«/

Audio, 4 Tonstiicke [v/
A

[ok  [Abbruch

AV-Daten sichern: Hiermit kdnnen Sie Szenenablage,
Storyboard und Audio miteinander oder getrennt voneinander
sichern um diese mit anderen Bogart Systemen austauschen
zu konnen.

AV-Daten einlesen: Wenn Sie Daten von einem anderen Bog-
art System einlesen méchten kdnnen Sie das hier.

Hinweis: Mit ,,AV-Daten sichern“ und ,,AV-Daten einlesen“
werden die internen Projektdaten ohne Neukodierung expor-
tiert oder eingelesen. Somit ist das Sichern und Einlesen ver-
lustfrei und geht verhéltnisméaBig schnell von statten wenn Sie
einen schnellen Speicher benutzen (Festplatte,..). Es werden
hier keine Inserts, Effekte oder Nachvertonung gesichert.

Dieses Menii-Symbol flihrt Sie, genau wie ein Klick auf die
rechte Trackball-Taste, zurlick ins Hauptmena.

4.3 Aufnahme und Import

4.3.1 Das Aufnahme-Menii

Wenn |hr Gerat mit einer FireWire-Schnittstelle ausgerustet ist
und die Silber oder Gold Edition aktiv ist, steht Innen dieses

MenU zur Verfigung. Diese Meni dient speziell fir die Aufnah-
me von DV- bzw. HDV-Material.

Rest ca.

663 h

Es ist mdglich, DV- und HDV-Material innerhalb eines Pro-
jektes aufzuzeichnen und zu bearbeiten. Zusatzlich kénnten
Sie Uber den Import auch AVCHD-Material mit in das Projekt
einbinden. Ebenso kénnen Sie DV Material zu einem HD-Pro-
jekt hinzufigen. Das Material wird automatisch fir die jeweilige
Projekteinstellung gewandelt. Bei der Zuspielung Uber die
Firewire Buchse erfolgt eine automatische Format-Erkennung
und Anzeige bei der Aufnahme (SD / HD). Wird das Format

in gelber Schrift angezeigt, passt es nicht zum Projekt und

es wird bei der Aufnahme eine Konvertierung durchgefihrt.
Achten Sie besonders auf die korrekte Format-Anzeige, falls
Sie die HD->SD Wandlung (i-Link Konvertierung) eines HDV-
Camcorders gelegentlich veréndern.

Mit diesem Schalter kdnnen Sie die Aufnahme starten,

sofern ein Videosignal am gewaéhlten Eingang anliegt.
Bitte beachten Sie, dass wahrend der Aufnahme von HD/
SD-Signalen abhéngig von der Monitoreinstellung evtl. kein
Videokontrollbild angezeigt wird. Bei HD Signalen ist mitunter
auch nur eine Vorschau zu sehen, die allerdings nicht in voller
Bildwiederholfrequenz und GréBe erfolgt. Die Aufnahme von
anderem Material zeigt lhnen eine Vollbilddarstellung des
Videomaterials. Das Kontrollbild zeigt das Material an, das in
Ihr Gerat eingespielt wird.
Die Darstellung des Kontrollbildes erfolgt als sogenannte
Hinterbandkontrolle, das eingelesene Material wird also so
angezeigt, wie es auf der Festplatte vorliegt. Bei diesem Vor-
gang wird das Videomaterial auf der Festplatte gespeichert,
erst dann gelesen und als Kontrollbild ausgegeben. Daher wird
direkt nach dem Aufnahmestart flr einige Sekunden kein
Videobild angezeigt. In dieser Zeit sehen Sie ein ,L“ vor der
Aufnahmezeit. Sobald das Kontrollbild wiedergegeben wird,
sehen Sie an dem ,,P“ vor der Aufnahmezeit, dass die ,Hinter-
bandkontrolle” aktiv ist.
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, wéhrend der Zeiger auf dem
Aufnahme-Symbol platziert ist, kbnnen Sie erwiinschtes Ma-
terial von unerwilinschtem bereits bei der Aufnahme trennen.
Md&chten Sie lhr aufgenommenes Videomaterial automa-
tisch aufteilen lassen, missen Sie nach der Aufnahme das
,Bearbeiten“~-Meni betreten. Nahere Informationen lesen Sie
bitte im Kapitel ,4.7 Bearbeiten® unter , Aufteilen“ nach.

Unter dem Aufnahme-Schalter erscheint nach einer Aufnahme,
der vom System vorgeschlagene Szenenname. Durch einen
Klick darauf &ffnet sich die Tastatur und eine Umbenennung
aufgenommener Szenen ist moglich.

Hinter dem Szenennamen wird die Lange der aufgenommenen
Szene angezeigt.

Rest: Das Feld ,,Rest ca.:“ zeigt an, wieviel Material noch
aufgenommen werden kann. Teilweise kann es dabei zu Ab-
weichungen kommen. Insbesondere bei langeren Aufnahmen
oder bei HD Material kann dies geschehen, denn das System
berechnet den Wert aufgrund der Detailliertheit der bisherigen
Aufnahme. Der Wert wird erst bei Beendigung einer laufenden
Aufnahme neu berechnet.

Wie in den Videoeinstellungen, ist auch dieses Menl

dem Videosignal Uberlagert. Sie kdnnen also bei der
DV-Aufnahme das Videobild sehen und so stets entscheiden,
ob Sie eine Passage digitalisieren mdchten oder nicht. Das
links unten befindliche Symbol mit den beiden Dreiecken
verschiebt die Leiste an den oberen Rand - niitzlich, wenn lhr
Material ansonsten an wichtigen Stellen verdeckt wirde.



Mit dem darlber liegenden Schalter kénnen Sie das Meni
auf eine wesentlich kleinere Leiste reduzieren, falls Ihr Video-
bild zu stark verdeckt ist. Es existiert dann nur noch der oben
beschriebene Schalter und der Schalter (,Aufnahme*“-Meni-
Symbol) zum Wiederherstellen des gesamten MenUs.

Diese flnf Schalter sind flr

die ,,DV-Steuerung* eines Uber
die i-Link-Schnittstelle angeschlossenen Rekorders. Beachten
Sie bitte, dass nicht jeder Rekorder unterstitzt wird. Sie
kénnen den Rekorder (v.l.n.r.) stoppen, das Material abspielen,
auf Pause stellen, zurlick- und vorspulen. Die beiden Schalter
zum Spulen haben Ubrigens eine Dreifachbelegung: Der
schnelle Vor- und Riicklauf ohne Bild wird im Stopp-Modus
erzielt, ein langsamer Vor- und Rucklauf mit Bild kann wéhrend
des Abspielens erreicht werden und ein Klicken der Schalter
im Pause-Modus bewirkt ein bildweises Vor- und Zurtickschal-
ten.

_ Diese drei Schalter flihren direkt zu den
MenUs Bearbeiten, Aufnahme und in

das Hauptmend.
4.3.2 Das Import-Menii

Nach Betédtigung des Schalters ,Import” 6ffnet sich das
Import-Meni.

Projektformat: HD 1920x1080, 16:9, 50i

’Dalei(en) auswahlen

Dateiformat: -—-

r
Import-Einstellungen

mehrere Dateien zu einer Szene zusammenfassen [—

Expertenmenii anzeigen | =

’Impun starten

Hier wird oben links das Format des aktuell gewahlten Pro-
jektes angezeigt.

Der erste Schritt ist in der Folge die Auswahl der zu importie-
renden Dateien oben rechts. Nach Anwahl einer oder mehrerer
Dateien zeigt das System an, ob die Szenen mit der im Projekt
gewahlten Auflésung Ubereinstimmen.
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Projektformat: HD 1920%1080, 16:9, S0i
Dateiformat: UHD 3840x2160, 16:9, 25p

Format weicht ab, automatische Anpassung

(Import-Einstellungen

-
mehrere Dateien zu einer Szene zusammenfassen | =

r
Expertenmenii anzeigen | —

Wenn man nun den Schalter ,Import starten“ unter dem
Vorschau-Bild betétigt, startet der Import der Szene(n), dabei
wird eine Vorschau angezeigt.

Bei nicht Ubereinstimmenden Formaten wird oben rechts im
Vorschau-Fenster angezeigt, was Bogart erledigen muss, um
die gewahlten Szenen ins Projekt einzufligen, hier steht dann
slangsame Skalierung nétig“, ,,Anpassung der Frame-Rate"
oder ahnliches.

Unter ,Import-Einstellungen® hat man die Mdglichkeit, eine
automatische Kirzung der Einstiegs- und Ausstiegspunkte
festzulegen.

Hier wird auch die Lange der aus Fotos erzeugten Szenen
festgelegt.

Import-Einstellungen

Szenen kiirzen IN [ ® ©]000.00:04
® «|000.02:00

@ ] 000.30:00
J

Szenen kiirzen QUT ’

Szenenldnge fiir Fotos r
[ok

Die maximalen Werte sind 2 Sekunden fiir die Kiirzung der
In- und Out-Punkte und 30 Sekunden fir die Ladnge der aus
Standbildern erzeugten Szenen.

Der Import bietet noch weitere Méglichkeiten: zum Einen kann
man mehrere Dateien zu einer Szene zusammenfassen.Des
Weiteren lasst sich, um den Import seinen individuellen Bedurf-
nissen anzupassen, das ,,Experten-Meniu* zuschalten.

’Dalei(en) auswéhlen

'

Projektformat: HD 1920%1080, 16:9, 50i
Dateiformat: SD 720x576, 43, 25p
Format weicht ab, individuelle Anpassung
’Impon-EinsleIIungen
mehrere Dateien zu einer Szene zusammenfassen [’

Expertenmenii anzeigen

fim port starten

(Bild-/Tonkorrektur  -—
Drehen [aus =)

Seitenverhdltnis anpassen (schwarze Rénder
Bildwiederholrate anpassen fan
Deinterlacer [aus

Formatarchiv verwenden (v
Rauschfilter

L
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Hier er6ffnen sich diverse Mdglichkeiten, die in der Regel Es lassen sich die Helligkeit, der Kontrast, die Sattigung und
Anwendung finden dirften, wenn man mit seinem Rohmaterial  ein Gamma-Wert einstellen, die Lautstérke kann in einem Be-
nicht ganz zufrieden ist. reich von -20 bis +20db Kkorrigiert werden.

Bild-/Tonkorrektur

Unter ,,Seitenverhaltnis anpassen® kann man mit ,schwarze :
Video

Rander“ leben, die ,,Rander abschneiden®, das Bild ,,zentrie- Helligieit [ o[109%
Kontrast [ o[125%

sattigung [ o[ 149%
Gamma [ of 4

ren“ oder durch ,verzerren“ an das Projektformat anpassen.

Audio
Lautstérke [ ® o] 7

[auf Voreinstellungen setzen

N

=
Abbruch

Mit einem Klick auf den Schalter ,auf Voreinstellungen setzen®,
werden bei Bedarf alle vorgenommenen Einstellungen wieder
zurlickgesetzt.

zentrieren i} ‘ g ‘_7 ‘7\‘§rzencm
Nach Anwahl der Option wird im Vorschau-Fenster das ent-
sprechende Resultat angezeigt.

rBiId-fTonI(orrektur H109, K 125, S149, G4,L 7
Drehen [aus =

. r
Formatarchiv verwenden |+
"

Man kann die ,,Bildwiederholrate anpassen”. Wenn man das
nicht mdéchte, kann die Bildwiederholrate auch so bleiben, wie
in der Originalszene, wobei das dann nur ,ohne Ton“ stattfin-

den kann. Fir die Bild/Tonkorrektur-Abteilung gibt es ein zuschaltbares
JFormat-Archiv“. In diesem Archiv werden die bei einer Szene
Ein ,Deinterlacer” (Voreinstellung ,,aus*) lasst sich bei Bedarf getroffenen Einstellungen abgespeichert und beim nachsten
»ein“schalten oder erkennt ,auto“matisch, ob in der Szene ein Mal, wenn der gleiche Szenentyp aufgerufen wird, standard-
Halbbildversatz vorliegt, der korrigiert werden muss. maBig wieder verwendet. So lassen sich einmal vorgenom-

mene Anpassungen bezlglich Helligkeit, Kontrast, Sattigung

’! E- X und Gamma auf ganze Serien von Szenen anwenden.
| ) >

Im Experten-Menu steht auch eine ,,Drehen“-Funktion zur
Verfligung, mit der sich Videoszenen um +90, -90 und um 180
Grad drehen lassen. Diese Funktion ist ideal fir hochformatig
aufgenommene Motive wie Menschen, Kirchtiirme, etc., die
ohne die Drehen-Funktion schlichtweg nicht verwendet werden
kénnten.

Import

Projekiformat: HD 19201080, 16:9, 50i 'Dalei(en) auswahlen
Dateiformat: HD 1920x1080, 169, 30p

Der Schalter ,,Bild-/Tonkorrektur® ruft ein Untermen( auf, in e T A e mE
dem Sie zahlreiche Einstellungen am Videobild vornehmen e . 7

mehrere Dateien zu einer Szene zusammenfassen | =
kénnen, die auch sofort in der Vorschau angezeigt werden.

Expertenmenii anzeigen v
Import starten

Bild-/Tonkorrektur
(Bild-/Tonkorrektur  --
Drehen [+90° =

A Seitenverhéltnis anpassen [schwarze Rénder
Video

Helligkeit [ o]100%
Kontrast [ o]100%
sittigung [ o]100%

Gamma [ o] o

Bildwiederholrate anpassen [an
Deinterlacer [aus

Formatarchiv verwenden (v

Audio
Lautstérke [ ) o| 0dB

[auf Voreinstellungen setzen ) — SN Wie man mit den Randern eines solchen Videos vorgeht, muss
LIl von Fall zu Fall getestet werden, auch da bietet das Import-
Modul mit ,,Seitenverhaltnis anpassen” einige Optionen.




Sie kénnen die Vorschau des Import-Moduls auch gréBer
darstellen, indem Sie den Schalter rechts neben dem ,Import
starten“-Knopf klicken. Dann erfolgt eine vollformatige Dar-
stellung der Vorschau, die sich rechts unten mit ,,schlieBen*
wieder schlieBen lasst.

4.3.2.1 Der Foto-Import

Im Import-Center kdnnen nicht nur Video-Szenen, sondern
auch Fotos importiert werden, aus denen Bogart dann Szenen
in Projekt-Auflésung generiert.

Dabei generiert Bogart aber nicht nur eine Standbild-Szene,
sondern speichert und ,merkt” sich das Original-Foto in seiner
Original-Auflésung.

Mit der ,Zoom*“-Funktion (Spezial- oder Langzeit-Effekte) kann
man dann, indem man die Standbild-Szene anwéhlt, in dieses
Foto hineinzoomen und erhélt eine qualitativ hdherwertige
Zoomfahrt als beim Zoom in die Video-Szene, da Bogart fur
den Zoom das Original-Bild verwendet.

Hochwertige Ergebnisse erhalt man natirlich nur, wenn das
Original-Foto auch eine entsprechend hohen Auflésung auf-
weist.

Beispiel: Beim Import eines ,guten alten” Digital-Fotos aus
dem Jahr 2003 mit 2.274 x 1.704 Bildpunkten Aufldsung in ein
Full-HD-Projekt mit 1.920 x 1.080 Bildpunkten kann man nicht
erwarten, bei einem Zoom einen nenneswerten Zuwachs am
Qualitat zu erhalten.

Importiert man hingegen ein Foto einer aktuellen hochwertigen
Digital-Kamera mit 5.472 x 3.648 Bildpunkten in dasselbe Full-
HD-Projekt, kann man locker auf ein Drittel des Bildschirmes
zoomen und verliert nichts an Scharfe und Detail gegenliber
der Standbild-Szene.
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4.4 Bearbeiten

Dieses Menli ist flr den kompletten Schnitt und firr die Anord-
nung der getrimmten Szenen verantwortlich. Es handelt sich
um das wichtigste Mend.

Das Menii kann in verschiedenen Ansichten erscheinen. Die
Darstellung ist abhangig von der gewéhlten Bildschirmauflo-
sung und ob Sie den Timeline- oder Storyboard Modus bei
sEinstellungen® > ,Storyboard, Timeline” benutzen. Alle hier
erklarten Schalter sind auf beiden Ansichten vorhanden.

)
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(1) Im oberen Drittel des Bearbeiten-MenUs sehen Sie das so
genannte Storyboard. Die Idee dahinter ist die Ubersichtliche
Darstellung aller Szenen einer Produktion, die den Drehplan
und die Nachbearbeitung erleichtern soll. Bestimmte Bilder,
meistens die ersten einer Szene, werden als Symbol fiir 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 gentgt.

Szenen kénnen in der Szenenablage angewéahlt und im Story-
board, 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
(Uber der Szene) hervorgehoben. Fligen Sie eine neue Szene in
das Storyboard ein, so wird sie hinter die gerade aktuelle Sze-
ne eingefiigt. Wenn Sie sich allerdings auf der ersten Szene im
Storyboard befinden, kdnnen Sie wahlen, ob Sie die ndchste
Szene vor oder nach der Szene einfiigen wollen. Klicken Sie
eine beliebige Szene im Storyboard an, erscheint diese auto-
matisch in der Mitte. Je nach gewahlter Bildschirmauflésung
passen mindestens sieben ganze Szenen in den sichtbaren
Teil des Storyboards. Aber Sie kdnnen auch wesentlich mehr
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Szenen unterbringen, eine Langenbegrenzung existiert nicht.
Das Storyboard kann nach rechts und links gerollt werden,
wobei sich der Startpunkt ganz links befindet.

Zum Herauf- und Herunterrollen in der Szenenablage verwen-
det man den Schieber rechts oder die Pfeil-Schalter darunter.
Schneller geht es, wenn man sich auf einer Powerkey-Tastatur
mit den Pfeiltasten (Cursor) durch die Szenenablage bewegt.

an Szene 'Steiermark (16)'
AS& - ' Gruppe 'Miihle' 1
Benni Lénge 000.12:09 (000.26:23)
getrimmt, verwendet

‘ -
R e

3 [ bl T

ermark (16)

Gehen Sie mit dem Mauszeiger auf eine Szene in der Ablage
oder dem Storyboard und verweilen dort fiir eine Sekunde,
erhalten Sie néhere Informationen zu dieser Szene bzw. den
darauf liegenden Effekten. Im Storyboard erhalten Sie so die
Angaben Uber Szenename und L&nge, in der Szenenablage
noch zusatzlich, ob die Szene eingetrimmt ist (mit Trimm- und
Original-Lange) oder bereits verwendet ist.

Hinweis: Diese Funktion setzt voraus, dass der Punkt ,Hilfe-
texte anzeigen® in den Einstellungen aktiviert ist. Andernfalls
erfolgt keine Anzeige.

|
L]
~ |
e i
Abspielen
000 Trimmen
Ldschen

Umbenennen
Gruppennamen vergeben

oops| in Zwischenahblage legen
Info

Markierte Szenen in Zwischenahblage legen
5 - | EE—— =

Markieren
— Aktion

Driicken Sie auf einer Szene der Szenenablage die rechte klei-
ne Trackballtaste, erhalten Sie ein Kontextmeni mit dem Sie
schnell eine Aktion ausfiihren kdnnen. Dies erleichtert lhnen
die Arbeit enorm, wenn Sie eine hohe Bildschirmauflésung ha-
ben, da z.B. die langeren Mausbewegungen um eine Szene in
der Ablage zu trimmen oder wiederzugeben dadurch entfallen.
Die in dem Menu aufgefiihrten Méglichkeiten sind auch tber
Schalter oder Optionen des Bearbeitenmenii mdglich.

Das Men bietet Ihnen das Abspielen der Szene, das Trimmen
oder Léschen der Szene. Sie kdnnen die Szene so markieren
oder dariliber das Aktionsmend fiir die Markierungen &ffnen.
Ebenso mdglich ist die Szene umzubenennen, einer Gruppe
zuzuordnen, sie direkt in die Zwischenablage zu legen oder die
Szeneninformation zu 6ffnen.

Das Storyboard kann auch als , Timeline* dargestellt werden.
Dazu bendtigen Sie eine hohe Bildschirmauflédsung. Um die
Timelinedarstellung zu erhalten, missen Sie in den Syste-
meinstellungen diese aktivieren. Bislang haben wir in unserem
Schnittsystem eine Storyboardanzeige genutzt, die die Szenen
aufeinanderfolgend mit einem Szenenbild darstellten. Diese

Szenen werden bei Verwendung von Effekten, mit Symbolen
belegt. Diese, fir den Einsteiger in den Videoschnitt und fiir
viele Anwender auch weiterhin sehr effektive Darstellung, kann
flr eine professionellere Anwendung, mittels einer Timelinedar-
stellung optimiert werden.

Die Timeline-Darstellung

Sie kdnnen nun, alternativ zur Storyboard-Darstellung, in die
von vielen professionellen Videocuttern bevorzugte Timeline-
Darstellung wechseln. Im Storyboard sehen Sie alle einge-
figten Szenen als Abfolge von Bildern, die stellvertretend fiir
die jeweiligen Szenen stehen. Effekte, Inserts und Titel werden
ebenfalls stellvertretend als Bild im Storyboard platziert. Dies
ermoglicht eine sehr Ubersichtliche Darstellung Gber die Rei-
henfolge der Szenen und der Effektabfolge. Wichtige Informa-
tionen, wie beispielsweise die Lange einer Szene im Verhéltnis
zum gesamten Film, k&dnnen dem Storyboard allerdings nicht
mit einem Blick entnommen werden.

Bei der Darstellung Ihres Projektes in der Timeline sehen Sie
Szenen und Effekte als Balken auf einer Zeitachse angeordnet.
Die Lange der Balken steht in Proportion zur Gesamtlange des
Projektes. Zusétzlich kdnnen Sie die Léange der Szenen unter-
einander direkt beurteilen.

Effekte und Inserts werden ebenfalls als Balken in der Timeline
angezeigt. Um die Ubersichtlichkeit zu erhdhen, werden diese
in separaten Spuren dargestellt. Neben der Videospur haben
Sie zusatzlich eine Spur fir die Insertpositionierung, eine
Effektspur fir Langzeit- und Titeleffekte sowie eine Spur fiir
Ubergangseffekte. Oberhalb der Spuren ist eine Zeitskala fiir
die zeitliche Einordnung der Szenen und Effekte. Die Timeline
bildet damit das zentrale Element fir die Bearbeitung lhrer
Videos.

Die Timeline aktivieren Sie Uiber ,,Einstellungen® > ,Storyboard,
Timeline“ > ,,Modus*. Je nach Einstellung wird sofort zwischen
Storyboard- bzw.Timeline-Ansicht gewechselt.

Zudem konnen Sie in diesem Menu weitere Einstellungen zur
Gestaltung der Szenenablage und Storyboard vornehmen. Die
Timeline wird im Bearbeiten-, wie auch in den Effektfenstern
identisch dargestellt. Im Fenster flr die Nachvertonung werden
zusatzlich die Tonspuren dargestellt.

Im oberen Bildschirmbereich sehen Sie die Timeline, die sich in
unterschiedliche Bereiche gliedert. Die Darstellung ist abhan-
gig von den Voreinstellungen, die Sie fur die Timeline getroffen
haben. Oben finden Sie die Zeitskala, an der Sie die zeitliche
Position und die Lange lhrer Szenen ablesen kdnnen. Die
Darstellung der Zeitangabe kdnnen Sie unter ,Einstellung” >
,Bedienung“ > ,Timecode Darstellung” definieren. Unterhalb
der Zeitskala finden Sie die Videospur. Alle Szenen werden als
Abfolge von Balken dargestellt, die je nach Zoomstufe unter-
schiedlich dargestellt werden kénnen. Zum einen das erste
und letzte Bild einer Szene jeweils am Anfang bzw. Ende der
Szenendarstellung. Der Szenenname wird mittig angezeigt. Ist
die Szenendarstellung aller drei Informationen zu klein, wird
nur das Startbild angezeigt. Wird die Darstellung noch klei-
ner, so wird nur der Szenenname dargestellt. Zwischen jeder



Szene ist eine gelbe senkrechte Markierung zu sehen, die als
weitere optische Trennung zwischen den Szenen dient. Die
aktive Szene wird farblich hervorgehoben und ist nicht, wie im
Storyboard, mittig in der Ansicht platziert. Zusatzlich bekommt
die aktive Szene (der aktive Szenenteil bei Inserttechnik) eine
helle Unterlinie.

Haben Sie einen Insert auf Ihre Videoszene gelegt, so finden
Sie diesen in der Insert-Spur, die sich direkt unterhalb der
Video-Spur befindet. Er ist zeitlich korrekt unter der Hinter-
grundszene positioniert. Auch diese Szenendarstellung kann,
je nach Voreinstellung, Szenenbilder oder nur Text beinhalten.
Unter der Insertspur befindet sich die Effektspur flr Langzeit
und Titeleffekte. Auch die Effekte sind zeitlich genau und in
richtiger Relation zu den Szenen in der Timeline positioniert.
Die Darstellung der Effekte erfolgt ebenso wie bei den Szenen
als Balken, in dem das zugehoérige Effektsymbol angezeigt
wird.

In der untersten Spur kénnen Ubergangseffekte positioniert
werden, die Darstellung ist analog zu den Langzeiteffekten.
Sobald Sie einen Ubergangseffekt einfligen, verandert sich
auch die Videospur in ihrer Darstellung. Es werden nun zwei
aufeinander folgende Szenen ,lbereinander” gelegt. Der
Uberlappungsbereich wird als eigenes Feld dargestellt, das die
gleiche Lénge wie der Effekt aufweist. Das Feld enthélt eine
diagonale gelbe Linie. Zuséatzlich kénnen, je nach Bereichsdar-
stellung, zwei kleine Bilder dargestellt werden, die das erste
und letzte Bild dieses Bereichs zeigen.

000.15:13
Bereich W[N_
= [ | |

Steiermark (19)

Rechts neben der Timeline sehen Sie das erste Szenenbild der
aktuell verwendeten Szene in einer vergroBerten Darstellung.
Direkt unter dem Bild finden Sie den Szenenname und die Sze-
nenldnge angegeben. Darunter finden Sie Einstellmdglichkeiten
fur ,Bereich” und ,,Zoom*, mit denen Sie je nach Arbeitsschritt
immer den optimalen Ausschnitt aus lhrem Gesamtprojekt in
der Timeline darstellen kbnnen.

Zoom +: VergréBern Sie die Timelineansicht zur besseren
Erkennung von kurzen Clips und Effekten. Mit jedem Klick wird
der Zoombereich verdoppelt. Die Zeitskala informiert immer
Uber den aktuell dargestellten Bereich in Sekunden (s) oder
Minuten (m).

Zoom -: Verkleinern Sie den Anzeigebereich der Timeline, um
einen besseren Uberblick tiber Ihr Projekt zu bekommen. Auch
bei langen Szenen, kann eine kleinere Ansicht besser geeignet
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sein. Mit jedem Klick wird die Ansicht doppelt so klein.

U: Der Schalter Ubersicht stellt mit einem Klick auf eine An-
sicht von 20 Szenen um, wobei aber hdchstens 10 Minuten
Ihres Projektes dargestellt werden. Die aktuelle Szene wird

mittig positioniert.

N: Hiermit normalisieren Sie die Darstellung und die aktuelle
Szene nimmt ca.25% der Videospur ein.

Bereich: Hier kbnnen Sie einen Bereich in Sekunden oder
Minuten einstellen, der in der Timeline angezeigt werden soll.
Die Zeitskala stellt sich dann auf den von lhnen eingestellten
Wert ein. Zum Einstellen eines Wertes klicken Sie in das zu
~Bereich® gehoérige Zahlenfeld und geben Uber die Tastatur
einen Zahlenwert gefolgt von:

s flir einen Bereich in Sekunden (1-60)

m flr einen Bereich in Minuten (nur ganze Minutenschritte)
ein. Geben Sie eine Ziffer ohne Buchstaben ein, wird die Zahl
automatisch als Sekunden umgesetzt. Auch in den Effektme-
nis wird die Timeline wie oben beschrieben dargestellt. In

der Audio Nachbearbeitung sehen Sie unterhalb der Timeline
zusatzlich die Audiospuren.

In diesem Bereich finden Sie einen Abspiel- und Stopp- Schal-
ter sowie ein Zahlwerk. Der Schalter Abspielen startet die Wie-
dergabe des Storyboards im kleinen Vorschaufenster rechts
oben. Das Zahlwerk links daneben zeigt die zeitliche Position
innerhalb des Storyboards. Mit dem Stopp-Schalter beenden
Sie die Wiedergabe. Eine Pausefunktion gibt es hier nicht.

Die Wiedergabe startet immer mit der ersten Szene der aktu-
ellen Timelineansicht, also nicht mit der derzeit aktiven Szene.
Ein senkrechter Strich in der Timeline gibt Ihnen wahrend der
Wiedergabe auch visuell die aktuelle Abspielposition an. Geht
die Wiedergabe Uber den sichtbaren Bereich der Timeline
hinaus so scrollt diese weiter um immer aktuell zu sein. Die
aktuell wiedergegebene Szene wird dabei hervorgehoben.
Stoppen Sie die Wiedergabe, so bleibt die zuletzt wiedergege-
bene Szene aktiv.

Die Timeline bietet lIhnen zum Wechseln in die Effekimenis
eine besonders schnelle Méglichkeit. Wollen Sie einen in der
Timeline platzierten Effekt verandern oder I6schen, so klicken
Sie in der Timeline direkt darauf. Sie wechseln damit direkt in
das zugehdrige Effektmenl mit den entsprechenden Einstell-
mdglichkeiten fur den ausgewéhlten Effekt. Aktivieren Sie ei-
nen Effekt in der Timeline, so wird die zugehoérige Szene auch
aktiviert und farblich hervorgehoben. Zusétzlich ist die Szene
mit einer hellen Linie versehen, die ebenfalls die Verknlipfung
zwischen Effekt und Szene hervorhebt und besonders bei
der Arbeit mit Inserts hilfreich ist. Haben Sie einen Insert im
Storyboard, dem Sie einen Ubergangseffekt zuweisen méch-
ten, kdnnen Sie mit Hilfe dieser Linie erkennen, ob der Effekt
zu Beginn des Inserts (Storyboardszene vor dem Insert hat
einen Unterstrich), oder am Ende des Inserts (Storyboardsze-
ne zur Zeit des Inserts hat eine Linie) eingefligt wird. Hat die
Teilszene nach dem Insert den hellen Unterstrich, so wird der
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Ubergangseffekt zwischen der markierten und der folgenden
Szene eingefiigt.

Die Timeline in der Nachvertonung

In der Audio Nachvertonung ist die Timelinedarstellung iden-
tisch aufgebaut, wie in den anderen Menus. Zusétzlich werden
die Audiospuren dargestellt.

Die oberste Tonspur ist der Original-Ton, der zu der darlber
gelegenen Szene gehért. Liegt ein Ubergangseffekt zwischen
zwei Szenen, wird die Uberblendung zwischen den entspre-
chenden O-Ténen durch einen diagonal geteilten Bereich
dargestellt. Generell wird das Positionieren und Arrangieren
von Audio in der Timelinemenu genauso durchgefihrt, wie

in der Storyboardansicht. Uber den gesamten Bereich der
Tonspuren sehen Sie den Statusbalken, der mit der Farbge-
bung Hinweise auf das darunter liegende Audio gibt. Sind die
Tonstlicke berechnet und ist der Pegel richtig ausgesteuert,
so ist der Bereich blau, wenn das Audio Ubersteuert ist rot und
bei unberechnetem Audio gelb.

Links unten im Men( finden Sie einen Schalter zum Umschal-
ten der Darstellung. Damit kdnnen Sie zwischen der Timeline
und der Storyboard Ansicht umschalten.

Einstellung der Timeline
Die Einstellung der Timeline ist in Kapitel 4.1.3 (Systemeinstel-
lungen) beschrieben.

(2) Wenn Sie auf den Schieberegler unter dem Storyboard kli-
cken, kénnen Sie anschlieBend mit der Trackball-Kugel durch
das Storyboard rollen.

(3) Klicken Sie auf die Einzelschalter ,<“ und ,,>“ rechts neben
dem Schieberegler, kénnen Sie Szene fir Szene durch die
Timeline mandvrieren.

(4) Sie kénnen auf die Schalter ,,|<“ und ,,>| links neben dem
Schieberegler klicken, so dass Sie direkt an den Anfang bzw.
an das Ende der Timeline gelangen.

(5) Mit dem Abspielen-Schalter rechts neben dem Schiebe-
regler kdnnen Sie die gesamte Timeline von der angewahlten
Szene bis zum Ende der Timeline (bzw. bis Sie den Vorgang
durch den Stopp-Schalter in der erscheinenden Anzeige

oder durch die rechte Trackball-Taste abbrechen) abspielen.
Zusétzlich sehen Sie bei jeder Wiedergabe einer Szene oder
der Timeline eine Aussteuerungsanzeige damit Sie auch die
Tonabmischung beurteilen kénnen.

Wird die Timeline abgespielt, kann ein Fenster mit Informatio-
nen zu der gerade abgespielten Szene zugeschaltet werden.
Angezeigt werden dabei das Referenzbild aus dem Storyboard
und der Szenename.

Zudem haben Sie die Mdglichkeit, das Abspielen genau bei
dieser angezeigten Szene zu stoppen, egal wo das Abspielen
gestartet wurde. Dieses Informationsfenster ist recht groB3. Es
sollte daher nur zu Informationszwecken gedéffnet werden und
wird in der Regel nicht wéhrend der gesamten Wiedergabe

geoffnet bleiben. Benutzen Sie lhr System im 2-Monitor- bzw.
im 2-Fenster-Betrieb, so wird diese Information am ersten Mo-
nitor/Fenster in dem Abspielfenster automatisch angezeigt.
Beachten Sie hierzu, dass die Darstellungsqualitat je nach
verwendetem Bildschirm-Modus geringer sein kann als die
endglltige Ausgabe. AuBerdem steht Ihnen eine Pause-Taste
zur Verfligung, mit der Sie die Wiedergabe solange unterbre-
chen kdnnen, bis Sie den Schalter (bzw.das Play-Symbol)
erneut driicken. Das Video bleibt wahrenddessen als Standbild
stehen.

(6) Bei einem Klick auf den Schalter ,,i* unter dem Storyboard,
erhalten Sie Informationen bezlglich des Storyboards. Sie er-

fahren den Projektnamen, die aktuelle Position im Storyboard

(angegeben in Zeit), die Ldnge des gesamten Storyboards und
die Restlange (nach der aktuellen Position).

(7) B Dieser Schalter startet die Berechnung
des Storybords.

Es werden alle Storybordeffekte und das Audio berechnet. Sie

kénnen hiermit in diesem Meni schnell eine komplette Berech-

nung lhres Storyboards starten, um bei einem zwischenzeit-

lichen Abspielen keine ungerechneten Bereiche dargestellt zu

bekommen.

(8) Aufgenommene Szenen erscheinen automatisch in der
Szenenablage im unteren Bereich des Bildschirms. Sie werden
als kleine Bilder dargestellt. Abhangig vom Bildschirmmodus
sind unterschiedlich viele Szenenbilder gleichzeitig zu sehen,
danach kann mit dem Schieberegler (Punkt (9)) in der Liste
mandvriert werden, um die folgenden Szenen zu sehen. Die
Darstellung des Bearbeiten- Mends ist abhangig vom einge-
stellten Bildschirmmodus und der Einstellung der Szenenabla-
ge in Storyboard, Timeline. Szenen, die bereits ins Storyboard
eingefligt wurden, erhalten in der Szenenablage ein kleines
weiBes Dreieck in der rechten oberen Ecke. Dieses Dreieck
ersetzt den bislang vorhandenen Punkt auf der Szene. Zu-
sétzlich kann eine Szene in der Ablage mit weiteren Symbolen
versehen werden:

,>‘ = Die Szene wurde im IN getrimmt.

,<' = Die Szene wurde im OUT getrimmt.

,X‘ = Die Szene wurde berechnet, ist eine Leerszene oder ent-
halt berechnete Teile.

,A\* = Die Szene ist auch im Storyboard verwendet.

,m‘ = Die Szene ist markiert.

,0° = Dies ist die aktuelle Szene

Uber der Szenenablage sehen Sie am rechten Rand, den von
Ihnen gewahlten Projektnamen. In den hdheren Bildschirmauf-
I6dsungen finden Sie auf der rechten Seite der Szenenablage
eine vergréBerte Darstellung der aktuell angewéhlten Szene.

(9) Mit Hilfe des Schiebereglers unter bzw. rechts neben der
Szenenablage kdnnen Sie innerhalb der Szenenliste die Sze-
nen wahlen, die angezeigt werden. Alternativ kdnnen Sie auch
die neben dem Regler angeordneten Einzelschalter anklicken,
pro Einzelklick wird die Szenenablage um eine Szene, oder



eine Szenenreihe, weiter ,geblattert“. Die Schalter ,|<“ und
»>|“ lassen die Szenenablage an den Anfang bzw. ans Ende
springen.

(10) Rechts neben dem Storybord-Schieberegler befindet sich
der Abspielen-Schalter, mit dem Sie die in der Szenenabla-
ge aktive Szene abspielen kdnnen. Auch hier stehen wieder
Stopp- und Pausetaste zur Verfligung.

S (11) Ein Klick auf den ,i“~-Schalter unter der Szenen-
ablage ruft ein Fenster auf, in dem Sie Informationen Uber die
derzeit in der Szenenablage aktive Szene erhalten. Im oberen
Kéastchen dieses Fensters werden Ihnen der Timecode, das
Aufnahmedatum, die Aufnahmezeit und das Format angezeigt.
Des Weiteren kdonnen Sie Uber den Schalter ,Kommentar
einfiigen / @ndern® die Tastatur aufrufen und einen Kommen-
tar Ihrer Wahl zu dieser Szene hinzufligen, der daraufhin im
unteren Kastchen erscheint. Hier wird der urspriingliche Pfad
zur jeweils importierten Szene angezeigt. Durch einen Klick auf
,Ok* bestatigen Sie Anderungen am Kommentar, so dass er
bei einem erneuten Aufruf der Szene wieder in diesem Info-
Fenster angezeigt wird.

(12) Unter dem groBen Vorschaubild besteht die Méglichkeit,
den Szenen eigene Namen zu geben. Wahlen Sie die entspre-
chende Szene in der Szenenablage an und klicken anschlie-
Bend den Schalter unter dem groBen Vorschaubild rechts der
Szenenablage an, so dass die Tastatur aufgerufen wird. Wenn
Sie die Power Key-Option besitzen, kdnnen Sie auch diese
Tastatur verwenden, um den alten Namen zu 16schen und den
neuen Namen einzugeben.

(13) Viele Anwender bendtigen das ,,Uberlagern“ bestimmter
Videoteile mit anderen Szenen, wobei der Originalton erhalten
bleiben muss.

Beispiel: Ein Musikvideo soll erstellt werden. Dazu liegt eine
durchgehende Aufnahme des Séngers vor. Bestimmte Teile
sollen nun durch Einblendung anderer Szenen ersetzt werden,
dazwischen soll immer wieder lippensynchron auf den Sénger
zuriickgeblendet werden - ein Auflegen bzw. Abdecken des
Bildes ohne Veradnderung des Tons.

Bogart bietet hier eine wohl perfekte Methode: Es stellt ein
sInsert” zur Verfligung, der eine ausgewahlte Szene auf das
Storyboard auflegt. Diese Szene wird nur als Bild, also ohne
Ton, Uber die Bilder des Storyboard gesetzt. Ein Klick auf den
Schalter ,Insert” filhrt Sie automatisch in ein Zeitraum-Men(
und legt die ausgewéhlte Szene aus der Szenenablage Uber
die angewéahlte Szene im Storyboard. Die Szene im Storyboard
(Hintergrund) wird dann zum Teil oder vollstandig durch die
Insert-Szene (Vordergrund) abgedeckt. Die Hintergrundszene
muss mindestens die gleiche Lange haben wie die Vorder-
grundszene.
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Der Zeitraum (Start, Lange) ist frei einstellbar und kann auch
nachtraglich veréndert werden. Der Start-Punkt liegt immer
auf dem ersten Bild des Inserts und kann ggfs. nach hinten
verschoben werden (,,Start“-Schalter).Stellen Sie dazu den
Auswahlschalter auf ,Schieben®. Die Hintergrundszene ist nun
sichtbar. Um die Insert-Szene von vorn bzw. hinten einzukir-
zen, stellen Sie den Auswahlschalter auf , Trimmen®, so dass
Sie die Schalter ,,IN“ und ,,OUT“ sehen. In dieser Einstellung
sehen Sie die Hintergrundszene. Stellen Sie den Auswahlschal-
ter auf die Funktion , Trimmen E*, kdnnen Sie den Startpunkt
verschieben, wahrend Sie das Video der Insert-Szene sehen.
Im Modus ,,Trimmen klein“ sehen Sie Vorder- und Hintergrund
in einer kleinen Darstellungen. Beim Trimmen der Insertszene
sehen Sie die Fenster ,Vordergrund IN“ und ,Vordergrund
OUT". Darliber 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 Insertlange und die Position auf der Grundszene.

Im Modus ,,Schieben klein“ sehen Sie die gleiche Aufteilung
des Mends, allerdings schieben Sie in diesem Fall die In-
sertszene 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. Wie lhr Insert sich auf die Hintergrundszene einfligt,
kénnen Sie durch Abspielen im Insertment sehen. Driicken
Sie dazu den Play Button. Dabei wird das Storyboard kurz
vor und nach dem Insert abgespielt. Damit Sie eine Kontrolle
Uber die Position des Inserts haben, wird auch der O-Ton der
Storybordszene wiedergegeben. Rechts neben dem Schalter
Abspielen befindet sich ein weiterer Schalter, hiermit wird beim
Abspielen der Bildschirm geteilt.

Im linken Feld sehen Sie die Hintergrundszene, im rechten die
Insertszene ablaufen. Da die gesamte Wiedergabe vor dem
Insert startet und erst danach endet, sehen Sie zu diesem
Zeitpunkt in beiden Feldern die Storybordszene dargestellt.
Wahrend eines Play kdnnen Sie die Wiedergabe jederzeit
anhalten und weiter abspielen oder stoppen. Beenden Sie die
Insertpositionierung, indem Sie in das Bearbeiten- oder Haupt-
menu zurtick gehen, werden lhre Einstellungen Gbernommen.
Ihre Hintergrundszene, also das im 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 lange Aufnah-
me des Sangers muss also nicht erst von Hand zerteilt werden,
sondern es geschieht automatisch. Inserts werden durch ein
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Symbol (zwei sich Uberlappende Rechtecke) im oberen Be-
reich der Szenen im Storyboard gekennzeichnet und kénnen
jederzeit wieder entfernt werden. Aufgeteilte Hintergrundteile
werden dann wieder automatisch ,,verschmolzen“. Mit dem
Schalter ,Entfernen haben Sie die Mdéglichkeit, das erste und
das letzte Teilstlick der Hintergrundszene vor der ersten bzw.
nach der letzten Insert-Szene zu |6schen. Es kénnen auch
Uberblendungseffekte verwendet werden. Die Handhabung
unterscheidet sich kaum vom normalen Ablauf, als Unterschied
wird die Lange des Storyboards aber nicht veréndert. Dies ist
wichtig, denn der unberlhrte 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 Lasten der Insertszene. Im
Insert-Menl kdnnen Sie mit Hilfe des Lautsprecher- Symbols
die Audio-Hullkurve ein- und auszublenden. Nahere Informati-
onen hierzu finden Sie im Kapitel 3.2.

Benachbarte Insert-Szenen kénnen auch mit einem Uber-
gangseffekt verbunden werden. Die nachfolgende Insert Szene
muss dazu vom System um die Dauer der Blende nach vorn
geriickt werden.

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

Bei Insert-Szenen gelangen Sie in das Ubliche Zeitraum-Mend.
Hier kdnnen Sie mit dem Lautsprecher-Symbol die Audiohdill-
kurve ebenfalls ein- bzw.ausblenden (Kap.3.2 ,Hillkurve und
Audioscrubbing®).

Bei einem Klick auf den ,,Zeitraum“-Schalter, ohne eine Insert-
Szene angewahlt zu haben, gelangen Sie an jede beliebige
Stelle in der angewahlten Szene oder im ganzen Storyboard.
Diese Funktion ist z.B. sinnvoll, wenn Sie eine sehr lange Sze-
ne ins Storyboard eingefligt haben, deren Mitte Sie betrachten
maochten. Sie kdnnen Uber ,,Position“ bzw. mit den Einzelschal-
tern an die gewiinschte Stelle gelangen — der rechts daneben
befindliche Balken zeigt Ihnen Ihre aktuelle Position in Relation
zum kompletten Storyboard an. Auch mit einem Klick auf den
Play-Schalter kénnen Sie die Position verandern; der Stopp-
Schalter bricht das Abspielen ab. Verlassen Sie das Zeitraum-
MenU Uber den Schalter ,,Ok“, so bestétigen Sie die neue
Position und gelangen an diese Storyboardposition.

(15) Szenen werden in das Storyboard eingefiigt, indem die

in der Szenenablage angewahlite Szene durch Anklicken des
Schalters ,Einfligen® in das Storyboard gelangt. Dabei er-
scheint die Szene immer nach der jeweils aktuellen, Szene im
Storyboard.

S Sie kdnnen eine Szene auch per ,Drag and Drop“ in
das Storyboard einfligen. Fahren Sie mit dem Trackball- oder

Maus-Pfeil Gber eine Szene, greifen sie mit Druck der linken
Taste auf (Drag), und ziehen sie an eine andere Stelle des
Szenenvorrates oder des Storyboards. Lassen Sie an der
gewulnschten Stelle die linke Trackball-/Maustaste wieder los,
um die Szene dort ,fallen zu lassen” (Drop). Auf diese Weise
lasst sich wesentlich schneller arbeiten, nicht unbedingt beim
Transport der ausgewahlten Szenen ins Storyboard, auf alle
Félle aber beim Umsortieren der Szenen in der Ablage. Der
Platz, an den eine aufgegriffene Szene féllt, wenn man die linke
Taste wieder loslaBt, wird vom Programm mit einem senkrech-
ten gelben Balken gekenn-zeichnet.

Dass gerade eine Szene ,transportiert” wird, ist am roten ,,+“
kenntlich, das unten am Mauszeiger hangt.

Fahrt man mit dem Zeiger nicht zwischen zwei Szenen,
sondern auf eine Szene, bekommt diese Szene einen gelben
Rahmen.

Szene ‘00037
B 5520

——t
00059 00037
> f ]

(Einfligen (Entfernen

Wer jetzt den Mauszeiger loslésst, erhélt ein Auswahlfeld, in
dem man sich entscheiden kann, ob man die Szene einfiigen,
ersetzen oder insertieren mdchte.

000.55:20
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Nach Bestétigung (linker Mausklick) wird entsprechend mit der
Szene verfahren.

Eine weitere Mdglichkeit Szenen einzufiigen ist der Doppelklick
(unter ,Umgebung“/“Einstellungen“/“Bedienung” die ,,PC-
Bedienung“ anwahlen). Wird eine Szene in der Ablage zweimal
kurz hintereinander (Linker Mausklick) angeklickt, entspricht
das der einfachen Anwahl und dem Druck auf ,,Einfligen®, die
Szene wird also hinter der gerade in der Mitte des Storyboards
befindlichen Szene eingefiigt. Auch auf dies Weise kann man
wesentlich schneller agieren als mit der herkdmmlichen ,,Such



eine Szene, wahle sie an, klicke den Einfligen-Schalter-
Methode.

Eine Besonderheit gibt es, wenn man sich auf der ersten
Szene im Storyboard befindet: Hier fragt Bogart, ob Sie die
zweite Szene vor oder nach der ersten Szene anordnen wollen.
Zudem gibt es auch die Mdglichkeit eines Abbruchs. Plat-
zieren Sie eine Szene vor der ersten, werden Sie — falls die
Tonstlcke 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 freien Musikspuren (seri-
enmaBig 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 Szenenablage
geldscht oder getrimmt werden, ohne dass die Storyboard-
Szene dadurch verandert wird.

(16) Die Funktion ,Entfernen” I6scht 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 fiihrt. Wenn Sie bereits Audio
berechnet haben und die zu entfernende Szene hiervon be-
troffen ist, erhalten Sie einen Warnhinweis. Mit dem Entfernen
einer Szene aus dem Storyboard, wird diese automatisch in
der Szenenablage aktiviert. So ist ein schnelles Umsortieren
des Storyboards mdglich, da die eben geléschte Szene nicht
zum erneuten Einfligen gesucht werden muss. Haben Sie
mehrere Szenen im Storyboard markiert, erhalten Sie beim
Klick auf den Schalter Entfernen die Mdglichkeit auszuwahlen,
ob Sie alle markierten Szenen oder nur die aktuelle entfernen
mdchten.

(17) 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 gekdirzt
werden muss. Ist die Szene im Storyboard mit Effekten belegt,
kann ein Ersetzen dieser, durch eine kirzere neue Szene zu
Verénderungen der Effektlange flihren. Ist die neue Szene
kiirzer als die vorherige kann es ebenso zu Anderungen in den
darunter liegenden Audiospuren kommen. Dies wird lhnen
vorher mit einem Texthinweis mitgeteilt.

Hinweis: Das Trimmen von Szenen direkt im Storyboard kann
unter Verwendung der optionalen Power-Key Tastatur und
Software erfolgen.

(18) Die Funktion ,Suchen” ermdglicht Ihnen, eine im Sto-
ryboard angewahlte Szene in der Szenenablage zu finden,
falls Sie diese nicht geléscht oder umbenannt haben. Nach
Klick auf ,,Suchen” wird sie aktiv und kann dann zum Beispiel
getrimmt werden. AnschlieBend kénnen 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-
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ne wurde nicht gefunden. Soll sie wiederhergestellt werden?*.
Klicken Sie auf ,Ja“, befindet die Szene sich wieder in der
Szenenablage, hinter der gerade aktiven Szene. Diese Funkti-
on kann jederzeit aktiviert werden, auch nach einem Neustart,
durch den eine geldschte Szene normalerweise nicht zurlick-
geholt werden kann.

Hinweis: Das Suchen von Szenen aus der Ablage im Sto-
ryboard kann unter Verwendung der optionalen Power-Key
Tastatur und Software erfolgen.

(19) ,,Neu“ erzeugt eine Szene mit beliebig einstellbarer
»Lange® und wahlbarem Inhalt, der in einer Auswahl-Liste

zur Verfugung steht. Dies ist sehr interessant fur Vor- und
Nachspann, aber auch fir bestimmte Uberblendeffekte. Die
Lénge der neuen Szene kdnnen Sie Uber den Schieberegler
individuell auf max. 1 Minute einstellen, oder Sie nutzen die
vorgegebenen Langen. Ein Klick auf den Schalter ,,Neu*, lasst
zeigt eine Auswahl der verschiedenen Optionen fUr die neue
Szene. Im oberen Bereich, vor dem Trennstrich, befinden sich
die Effekte, die Sie zuletzt benutzt haben oder die Favoriten,
sofern die Option in den weiteren Einstellungen aktiviert ist. So
kénnen Sie diese schneller erneut einsetzen. Unter dem Trenn-
strich befindet sich die komplette Auflistung der Effekte.
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Farbe [Muster auswahlen
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Im serienmaBigen Lieferumfang befinden sich folgende
Szenen: Countdown, Farbbalken, Farbe, Muster, Schwarz.
Weitere Effekte sind in optionalen Effektpaketen erhéltlich. Die
neuen Szenen kdnnen Sie durch direktes Anklicken oder durch
Aktivierung des Schiebereglers festlegen.

Countdown Diese Funktion blendet pro Sekunde eine Zahl
des Countdowns ein. Die Eigenschaften des Counters kon-
nen Sie unterschiedlichst variieren. Sie kdnnen die Schriftart
und die Stilgestaltung beeinflussen. Zudem kann das Hin-
tergrundbild vor dem der Countdown angezeigt werden soll
ausgewahlt werden. Wollen Sie anstelle einer Farbe / eines
Musters als Hintergrund eine Szene haben, so stellen Sie die
Auswahl des Hintergrundes auf einen Alphawert 0%.Damit ist
die Auswahl komplett durchscheinend und Sie kénnen nun
die Hintergrundszene auswahlen. Zur Auswahl bekommen
Sie die Szenenablage des aktuellen Projektes angezeigt und
kénnen daraus die Szene als Hintergrund auswahlen. Ist die
Hintergrundszene kirzer der Countdownszene, wiederholt sie
sich, ist sie langer, wird nur der erste notwendige Teilbereich
benutzt.
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Farbbalken Diese Szene erzeugt ein gestreiftes Testbild nach
IRE 100- (fir PAL) oder IRE 92.5-Norm (flir NTSC) mit einstell-
barer Lange.

Farbe Diese Option erzeugt eine einfarbige Szene, die haupt-
sdchlich als Hintergrund fur Betitelungen verwendet wird. Die
Auswahl der Option ,Farbe” 6ffnet den Farbkasten, so dass
Sie eine beliebige Farbe auswahlen kénnen.

Muster Wahlen Sie diesen Schalter an, sehen Sie auf der rech-
ten Seite den Schalter ,,Muster auswahlen®. Klicken Sie ihn

an, 6ffnet sich ein Fenster, in dem Sie ein Muster auswéahlen
kénnen. Néhere Informationen zum Image-Pool erhalten Sie im
Kapitel 3.2 (Image-Pool) Der Spezial-Effekt ,Muster” passt das
Seitenverhaltnis der benutzten Bilder und Muster an das 16:9
Format an (bei SD und HD).Aktivieren Sie die Funktion ,Ver-
zerrungen erlauben®, erfolgt keine Anpassung und es kann zu
Verzerrungen kommen.

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

Unter der Auswahl-Liste finden Sie den Schalter ,Vorschau*,
welcher eine Vorschau mit den aktuellen Einstellungen an-
zeigt. Rechts kénnen Sie die Lédnge der Szene bis zu 1 Minute
einstellen. Fur eine schnelle Einstellung haben wir gangige
Szenenlangen zur Direktanwahl darunter positioniert. Ein Klick
auf ,,OK*“ flihrt zurtick zum Bearbeiten-Men(. Die neue Szene,
die den Namen des Effekts erhalt, wird nun erzeugt.

Verfligt lhre Bogart Edition tUber den Schalter ,,Einzelbild“ ,
klicken Sie darauf, um ein weiteres Meni 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 in
der Einzelbildvorschau betrachten mochten, einstellen kbnnen.
Darunter sehen Sie den Schalter ,,Anzeige“, der allerdings bei
diesen Effekten keine Einstellmdglichkeit bietet. Diese Funk-
tion wird bei anderer Effektdarstellung bendtigt und aktiviert.
AuBerdem haben Sie auch hier wieder die Mdglichkeit, die
Leiste mit dem darliber angeordneten Schalter zu reduzieren.
Links oben befindet sich ein Schalter mit dem Sie eine kleine
Videovorschau Ihres Effektes ablaufen lassen kdnnen. Mit
»,OK“ werden die getroffenen Einstellungen der Effekt-Optionen
Ubernommen und Sie gelangen wieder zuriick ins ,Neu“- Fen-
ster, mit ,,Abbruch” verlassen Sie das ,,Einzelbild“-MenU, ohne
eine Veranderung vorgenommen zu haben. Der Pfeil-Schalter
dient zum Manodvrieren des ,,Einzelbild“~-MenUs an den oberen
Bildschirmrand.

Rechts neben der Einzelbildansicht finden Sie eine Loop-
Vorschau. Hiermit sehen Sie in einer kleinen Vorschau die
Szene mit den aktuellen Einstellungen ablaufen. Sie kdnnen
direkt dazu die Optionen &ndern und sehen sofort diese neue
Einstellung in einer bewegten Vorschau.

Der unter dem Schalter ,Vorschau® angeordnete Auswahl-
schalter bietet Ihnen verschiedene Einstellungsmdéglichkeiten.

Die Funktion ,Alle” bewirkt, dass alle in Bogart befindlichen
potentiellen Leerszenen in dem MenU aufgelistet werden. ,,Se-
rienmaBig“ stellt nur die im System integrierten Moglichkeiten
dar. ,Favoriten“ sind diejenigen, die Sie in ,,Einstellungen-
Effekte, Berechnung-Favoriten bearbeiten” ausgewahlt haben,
und ,,Optional” zeigt nur die nachtréglich installierten in Frage
kommenden Szenen an.

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

Die Auflistung aller Langzeiteffekte unter diesem Punkt hat
einen besonderen Grund: Die Multi-Lagen-Technik. Mdchten
Sie eine Szene mit mehreren Langzeiteffekten bearbeiten,
missen Sie die Szene zunachst in der Szenenablage akti-
vieren. Wahlen Sie die Langzeiteffekte anschlieBend nicht im
Langzeiteffekte-MenU, sondern unter ,,Spezial” aus. Die dort
aufgefliihrten 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. erganzt.
Diesen Schritt kdnnen Sie beliebig oft ausfiihren.(siehe dazu
auch Kapitel 4.7 Langzeiteffekte) Die Liste ist Anfangs in zwei
Bereiche geteilt. Im oberen Teil, vor dem Trennstrich, befin-
den sich die Effekte, die Sie zuletzt benutzt hatten, sofern die
Option in den weiteren Einstellungen aktiviert ist. So kdnnen
Sie diese schneller erneut einsetzen. Unter dem Trennstrich
befindet sich die komplette Auflistung der Effekte.
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Die Spezialeffekte, die im unteren bzw. mittleren Teil der Liste,
oder haufig benutzen Effekte bzw. Favoriten (falls eingeblen-
det) die im oberen Teil der Liste aufgefihrt sind, kdnnen auf
Szenen in der Szenenablage angewendet werden. Nach der
Berechnung wird eine Kopie der Szene mit dem berechneten
Effekt angefertigt. Ausgangsbasis ist stets die in der Szene-
nablage angewahlte Szene. Auch hier gibt es die ,Vorschau*
und bei einigen Effekten das ,Einzelbild“-Menu (Verfugbarkeit
nur bei aktivierter Gold Edition). Klicken Sie auf Einzelbild

und 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 mdchten, einstellen kdnnen. Der Schalter ,Anzeige*“
bietet einige Auswahlmaoglichkeiten.

Mit ,,Original“ kdnnen Sie lhre Original-Szene betrachten, mit
,Effekt” kdnnen Sie lhre Szene mit dem angewendeten Spezia-



leffekt ansehen, und ,,Orig.+ Effekt” stellt im linken Bildbereich
Ihre Original-Szene und im rechten Bereich den angewendeten
Effekt dar, so dass Sie direkt vergleichen kénnen. ,,O +E mittig
zeigt jeweils die mittigen Bildausschnitte. Zusatzlich kénnen
Sie die komplette Szene auch im Original und mit Effekt in
einer kleineren Ansicht betrachten indem Sie auf ,,O +E klein®
stellen.

Die Option ,Vergleich teilt das Bild in zwei Hélften. Auf der
rechten Seite sehen Sie die Halfte lhrer neuen Szene (mit an-
gewendetem Effekt), auf der linken Seite wird die Hélfte einer
beliebigen Szene dargestellt, die Sie mit dem darunter liegen
den Schalter ,,Szene wéhlen“ aus der Szenenablage auswéh-
len kénnen. So ist z.B. eine exakte Farbangleichung méglich.
Es gibt auch noch die Méglichkeit auf ,,V mittig“ oder ,,V klein®
zu stellen um so zu Vergleichen. Die Effekt-Optionen kénnen
Sie sofort in diesem Fenster einstellen, Sie erhalten sogar eine
Vorschau in Echtzeit, d.h., ohne dass Sie die Auswahl der
Schieberegler bestatigen missen. Mit ,,Ok“ werden die ge-
troffenen Einstellungen der Effekt-Optionen Gbernommen, Sie
gelangen wieder zuriick ins ,Spezial“- Fenster, mit ,,Abbruch”
verlassen Sie das ,,Einzelbild“-Men(, ohne eine Verédnderung
vorgenommen zu haben.

Des Weiteren gibt es unterhalb des Schalters ,,Vorschau* einen
Auswahlschalter, der lhnen verschiedene Einstellungsmaéglich-
keiten bietet. Die Funktion ,Alle” bewirkt, dass alle in Bogart
befindlichen Programme angezeigt werden.

~SerienmaBig” stellt nur die im System integrierten Programme
dar, und ,,Optional”“ zeigt nur die nachtréglich installierten
Programme, also die Zusatzsoftware, an.

~Favoriten“ sind diejenigen, die Sie in ,Einstellungen-Effekte,
Berechnung-Favoriten bearbeiten” ausgewahlt haben. Au-
Berdem besteht die Moglichkeit, nur ein Zusatzprogramm in
dieser Liste anzeigen zu lassen. Diese Funktion ist z.B.sinnvoll,
wenn Sie mehrere Effektpakete installiert haben, aber nur mit
einem arbeiten méchten.

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

Kopieren Eine Szene kann innerhalb des ,,Bearbeiten“-Menls
beliebig oft kopiert werden, ohne dass zusétzlicher Platz auf
der Festplatte bendtigt wird. Der Kopiervorgang benétigt
keinerlei Zeit. Sie konnen einfach eine der Szenen anwéhlen,
indem Sie darauf klicken. Der Rahmen dieser Szene erscheint
dann blau. Ein Klick auf ,,Ok“ erstellt sofort eine Kopie dieser
Szene. Die Kopie erscheint in der Szenenablage und erhélt
den Namen der Originalszene, der mit ,,.K“ erganzt wird, also
z.B. ,Urlaub.K". Durch die Erstellung derartiger Kopien kén-
nen Sie sehr rasch z.B. unterschiedliche Szenenlangen im
Storybordablauf testen. Anstatt eine Szene einzufiigen und
eventuell mehrmals neu zu trimmen und zu ersetzen, kbnnen
Sie einfach mehrere Kopien erzeugen. Diese trimmen Sie auf
die gewlinschte Lange und ersetzen diese zum Test so lange
bis Sie die richtige Ladnge gefunden haben. Sollte eine friiher
verwendete Lange besser gepasst haben, steht diese immer
ohne neue Trimmung zur Verfigung. AbschlieBend kénnen
Uberschiissige Kopien geléscht werden.
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Ruckeln Manchmal wiinscht man sich einen Ruckel- oder
Stroboskopeffekt. Das kann eine nette Auflockerung sein und
Ihrem Video eine klinstlerische 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 ,,Modus* zwischen ,Halb-
bild“ und ,,Vollbild“ wahlen — schon wird eine Stroboskop-
Szene erstellt, die die Endung ,,RU“ trédgt und deren Lange ein
Vielfaches der Standzeit ist. Die Option ,,Vollbild“ weist eine
bessere Bildqualitdt auf und wird empfohlen, wenn eine Szene
nicht stark bewegt ist. Bei einer bewegten Szene ist die Option
»Halbbild“ empfehlenswert. Diese Option ist in progressiven
Projekten nicht vorhanden.

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

Eine Vorschau dieses Effekts ist nicht mdglich.

Riickwarts 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
rickwarts lauft. Auch der Ton lauft rickwarts — wenn Sie ihn
nicht héren wollen, schalten Sie ihn spédter im Nachverto-
nungs-Meni stumm. Anwendungsbeispiele flr 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 kann solche Standbilder erzeugen. Dazu wird die aus-
gewahlte (blau umrahmte) Szene an ihrem ersten Bild eingefro-
ren, und zwar fur die eingestellte ,Lange” (bis zu 1 Minute). Der
eventuelle Rest der Szene wird nicht bendétigt und taucht nicht
in der Standbildszene auf. Wenn Sie ein bestimmtes Standbild
winschen (und nicht das erste der Szene), dann erstellen Sie
sich einfach eine Kopie der Szene, trimmen den Anfangspunkt
auf das gewtunschte Bild und benutzen erst dann die Stand-
bildfunktion. Die erstellte Szene tragt die Endung ,,SB*.

Unter , Typ“ wéhlen Sie zwischen ,Halbbild“ und ,Vollbild“.
LVollbild“ weist die bessere Bildqualitat auf und wird bei Sze-
nen ohne starke Bewegung empfohlen. Bei ,,\Vollbild“ versucht
Bogart SE, stérende Artefakte, die bei schnellen Bewegungen
von Objekten sowie Schwenks bei einem Standbild entste-
hen wirden, rechnerisch zu entfernen. Nur in Ausnahmefallen
liefert die Option ,,Halbbild“ bessere Ergebnisse. Diese Option
ist in progressiven Projekten nicht vorhanden. Der Ton ist beim
Standbild nicht verfigbar.

Szene -> Tonstiick Diese Funktion legt eine Kopie des Origi-
naltons der in der Szenenablage aktiv angewéhlten Szene in
die Tonstuck-Liste der Audio-Menis. 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 Ihnen anzeigt, dass
eine Vorschau hier nicht méglich ist.
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Zeitlupe Die ,Zeitlupe” erstellt eine Szene, mit gleichem Inhalt
wie das Original, dabei aber langsamer lauft. Den Verzége-
rungsfaktor geben Sie mit einem Schieberegler ein. Je héher
der Verzdgerungswert, desto langsamer die Szene. Ein Wert
von 2 (der kleinste mégliche Wert) erzeugt eine Szene, die nur
mit der halben Geschwindigkeit lauft. War die Originalszene
z.B.4 Sekunden lang, ist die Zeitlupenszene dann genau 8 Se-
kunden lang. Sie missen einfach nur die Lénge der Szene mit
dem Verzdgerungsfaktor multiplizieren. Die fertige Szene mit
der Endung ,,ZL", die nach einer gewissen Erstellungszeit zur
Verfligung steht, kann normal getrimmt und nattirlich auch im
Storyboard platziert werden. Auch Effekte kdnnen ganz normal
eingeflgt werden. Bogart SE spielt die Szene langsamer ab als
die normalen 50 Bilder pro Sekunde. Es kommt dabei zu einer
ruckhafteren Bewegung. Die aus Sportsendungen bekannte
Superzeitlupe ist nur unter Verwendung von teuren Spezi-
alkameras mdglich, 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” arbeitet prinzipiell wie die Zeitlupe,
erzeugt aber schneller ablaufende Szenen. Sie kdnnen die
Beschleunigung mit Werten zwischen 2 und 50 festlegen,
wobei ungerade Werte empfehlenswert sind, um die volle
Aufldsung zu erhalten. Die Lénge der neu erstellten Szene, die
die Endung ,,ZR“ trégt, berechnen Sie, indem Sie die Zeit der
Originalszene durch die eingestellte Beschleunigung dividieren.
Beim Klick auf ,Vorschau® zeigt der rote durchkreuzte Kreis,
dass keine Vorschau méglich ist.

S I€l zwischenablage

Bei diesem Schalter handelt es sich um eine Zwischenspei-
cherfunktion. Die Zwischenablage ist auch direkt aus dem
BearbeitenmenU Gber den Symbolschalter der Zwischenablage
wahlbar.

Wahlen Sie ,,Zwischenablage” aus, gelangen Sie in ein Aus-
wahlmen, in dem Sie die Méglichkeit haben, Szenen in die
Zwischenablage einzufligen, bzw. bereits eingefligte Szenen
flr lhr aktives Projekt zu Gbernehmen. Im oberen Bereich
dieses MenUs finden Sie eine Liste aller in der Zwischenablage
befindlichen Szenen. Bei der ersten Verwendung nach einem
Neustart ist diese Liste leer.

Zwischenablage

000.19:06 25fps [=
000.15:06 25fps
000.06:23 25fps | B
000.09:13 25fps
000.12:10 25fps |-

000.16:24 25fps (A
000.07:00 25fps [+
s

— 00056.1
+ 00040
— 00069
— 00039
+ 00061
— 000372
— 00000

_raklueue Szene hinzufiigen

_'andere Szene hinzufiigen

[alle markierten Szenen einfiigen
_’Szene aus anderem Projekt hinzufiigen

rSzene(n) entfernen

_’.Szene(n) importieren

rOplionen Rénder, +T

[ok

Das Menti bietet Ihnen folgende Mdglichkeiten:

aktuelle Szene hinzufiligen: Die in der Szenenablage aktuelle
Szene wird in die Zwischenablage eingeflgt.

andere Szene hinzufligen: Wollen Sie ein weiteres Bild aus
diesem Projekt in die Szenenablage einfligen, so nutzen Sie
diesen Schalter. Sie bekommen daraufhin die Szenenablage
des aktuellen Projektes gréBer dargestellt und wéhlen daraus
die neu einzufiigende Szene aus.

alle markierten Szenen einfiigen: Haben Sie mehrere
Szenen in der Szenenablage markiert, so kdnnen Sie diese alle
zusammen in die Zwischenablage einflgen.

Szene aus anderem Projekt hinzufiigen: Sie kdnnen eine
beliebige Szene aus einem Ihrer Projekte hinzufligen. Dazu
wahlen Sie vorher Ihr gewlinschtes Projekt aus und bekommen
dann die Szenenablage dieses Projektes zur Auswahl ange-
zeigt.

Szene(n) entfernen: Diese Option ist nur dann aktiv, wenn
Sie mindestens eine Szene in der Auswabhlliste aktiviert haben.
Alle Szenen, die in der Auswahlliste mit einem Hakchen mar-
kiert sind, werden geldscht.

Szene(n) importieren: Diese Option ist nur dann aktiv, wenn
Sie mindestens eine Szene in der Auswabhlliste aktiviert haben.
Alle Szenen, die in der Auswabhlliste mit einem Hakchen mar-
kiert sind, werden in lhr aktuelles Projekt Gbernommen.

Optionen: Hier konnen Sie einstellen, ob die getrimmten
Bereiche einer Szenen ebenfalls tbertragen werden sollen.
Zudem besteht die Moglichkeit Optionen fiir den Import von
Szenen in einem anderen Format einzustellen.

Sie sehen anschlieBend in der Szenenablage die eingefligten
Szenen. Mdglicherweise 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®, werden die in der Liste markierten Szenen unver-
zlglich geldscht. Diese Funktion wird erst mit der Markierung
der ersten Szene aktiviert.

Die Zwischenablage dient in erster Linie dazu, Videoszenen
zwischenzuspeichern, um sie ggf.in anderen Projekten zu
verwenden. Die Zwischenablage ist also projektibergreifend.
Selbstverstandlich ist es auch maglich, mit Hilfe der Zwische-
nablage Videomaterial aus einem DV-Projekt in ein HD-Projekt
zu Ubernehmen.

Um die Szenen schnell in die Zwischenablage zu legen, kon-
nen Sie bei einer aktiven ,Power Key-Option“ (Zusatzprodukt)
dies mittels der Tastatur leicht erledigen. Driicken Sie das ,,b*“
so wird die aktuell angewahlte Szene der Szenenablage, nach
einer Zusatzabfrage, in die Zwischenablage eingefiigt. Mit der
Tastenkombination ,,Strg+b“ wird die aktuelle Szene direkt
eingefligt und zusétzlich die folgende Szene der Szenenablage
aktiviert. Sie kénnen allerdings auch die Szenen markieren, die
in die Zwischenablage gelegt werden sollen und dann nur ,,b*
driicken.In der Nachfrage bestatigen Sie dann das alle mar-
kierten Szenen in die Zwischenablage gelegt werden sollen.,,z*
offnet direkt das MenU der Zwischenablage.

Nachdem Sie Ihr Bogart beendet haben, werden die in der
Zwischenablage beinhalteten Szenen geldscht. Unter diesen
Spezial Langzeiteffekten, die nur im Bearbeiten-Menl zu
finden sind, werden die Ubrigen vorhandenen Langzeiteffekte
aufgelistet.

Die Erklarungen der einzelnen serienmaBigen Langzeiteffekte
finden Sie unter 4.7 (Die Langzeiteffekte im Einzelnen) aufge-
fuhrt.

(21) Manchmal werden Sie Szenen aufgenommen haben, die
mehr als nur eine Kameraeinstellung (Take) enthalten. Diese
Szenen missen natlrlich aufgeteilt werden, um einen per-
fekten Schnitt zu erhalten. Ein Klick auf den ,,Aufteilen“-Schal-
ter fihrt Sie in das ,,Aufteilen“-Men:

Das Aufteilen kann mit dem Zerschneiden von Filmrollen ver-

glichen werden. Noch ist der Film komplett auf der Rolle. Nun
wird ein Stlck Film, ndmlich genau die erste Einstellung der in
der Szenenablage angewéhlten Szene, aus der Rolle gezogen.
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Dies geschieht durch Klick auf , Trennposition®. In einer we-
sentlich kleineren Leiste kann durch die gesamte Szene (also
»Rolle®) gefahren werden.

Wahlen Sie ganz gezielt das letzte Bild der ersten Einstel-

lung an und klicken Sie dann auf die linke Trackball-Taste.
Uberpriifen (und ggf. korrigieren) Sie mit den Einzelbildschal-
tern noch einmal, ob Sie den Schnittpunkt genau getroffen
haben. Als zusétzliche Hilfe dient die Hillkurve (Kapitel 3.2
»HUllkurve und Audio-Scrubbing®), die Sie mit dem Lautspre-
cher-Symbol ein- oder ausschalten kénnen. Zudem hilft das
Audio-Scrubbing beim Aufteilen. Jetzt haben Sie also die erste
Einstellung ,herausgezogen®. Das Sttick ist hellblau markiert.
Dann missen Sie sich entscheiden, ob dieses Stlick wertvoll
ist oder geldscht werden kann. Sie kdnnen diese Einstellung
jetzt abspielen (und auch eventuell benennen). Ein Klick auf
~Benutzen“ schneidet den Streifen ab und legt ihn sicher in die
Szenenablage, wo Sie ihn spéter 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 kdnnen. Klicken Sie den Schalter unterhalb des Lautspre-
chersymbols, erhalten Sie die Ansicht von zwei gegeniiberlie-
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 kénnen Sie das Ment(i nicht nach
oben schieben.

Bogart 16scht bei diesem Vorgang keine Filmstiicke — die ein-
zelnen Szenen werden nur kopiert (,Benutzen®) oder nicht ko-
piert (,Verwerfen®).Die Ausgangsszene mit allen Einstellungen
bleibt unverandert erhalten, bis Sie sie bewusst aus dem
Bearbeiten-MenU heraus l6schen. Nach Klick auf ,,Benutzen®
oder ,Verwerfen“ arbeiten Sie mit dem Rest der Rolle weiter.
Wieder muss ein Stlick herausgezogen werden und entwe-
der als gut (,Benutzen®) oder schlecht (,Verwerfen“) markiert
werden. Wenn Sie nicht bis zum Ende aufteilen wird die letzte
Szene automatisch als ,,Rest” in der Szenenablage angezeigt.
So kénnen Sie den Vorgang leicht einmal unterbrechen und
spéater 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 Funk-
tion ,Index“ sehen. Wahrend das Video mit Ton lauft, kbnnen
Sie in regelmaBigen Abstanden diesen Schalter anklicken, so
dass anschlieBend die geschnittenen Teilstlicke in der Sze-
nenablage hinter der Originalszene abgelegt werden. Diese
Funktion dient also zum groben Aufteilen einer Szene, bevor
Sie die endgiiltige Bearbeitung vornehmen.

AuBerdem haben Sie die Mdglichkeit, eine automatische
Aufteilung vorzunehmen, sofern |hr Videomaterial GUber ent-
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sprechende Informationen verflgt. Klicken Sie dazu auf den
Schalter ,,Auto®, so dass eine Uberpriifung der Schnittinforma-
tionen stattfindet und lhr Material automatisch aufgeteilt wird.
AnschlieBend kénnen Sie bestimmen, wo die aufgeteilten Sze-
nen erscheinen sollen. Sie kdnnen sich fir die Optionen ,Ins
Storyboard” und/oder ,In die Szenenablage“ entscheiden. Die
neu erstellten Szenen erscheinen jeweils hinter der aktiven. Bei
den etwas langer zuriickliegenden Szenen kann das Aufteilen
ein wenig Zeit in Anspruch nehmen, da eine erneute Analyse
der Szene gemacht wird.

(22) Szenen missen in aller Regel noch getrimmt werden,
bevor sie fur Ihre Produktion geeignet sind. Verwackler und
Unscharfen am Anfang und Ende kdnnen so bildgenau heraus-
geldst werden. Ein Klick auf den ,, Trimmen“-Schalter flihrt Sie
in das Trimmen-Mend:

Hier kdnnen 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.
Ein Klick auf ,,IN“ ruft eine Leiste auf, die dann das Rollen
durch die Szene und die Auswahl des neuen In-Punktes er-
mdglicht. Der hellere Bereich zeigt an, wie viel der Szene noch
aktiv ist, der dunklere Bereich links davon stellt den ,,wegge-
trimmten” Bereich dar. Die Zeitangabe rechts oben zeigt die
Laénge der Szene an. Ist das richtige Anfangsbild gefunden,
klicken Sie zur Bestétigung auf die linke Taste.

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

Hinweis: Beim Trimmen des In-Punktes wird immer das ge-
rade, 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.

Natirlich konnen Sie auch in diesem Ment die Hillkurve
einblenden und das Audio-Scrubbing (nur mit der Gold Edition)
anwenden (Kap.3.2 ,Hullkurve und Audio-Scrubbing®).Auch

hier bietet Bogart SE einen alternativen Modus zum Trimmen,
bei dem mehrere Szenenpositionen gegentiber gestellt wer-
den. Wahlen Sie auch hier wieder den Schalter unterhalb des
Lautsprechersymbols. Sie sehen mehrere Szenenpositionen
gegeniber gestellt. Mittels der Bilder IN und OUT sehen Sie
auf Anhieb das erste und das letzte Bild lhrer aktuell getrimm-
ten 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 kdnnen Sie sehr schnell beurteilen, ob Ihre Szene
wunschgemaB getrimmt ist.

Hinweis: In dieser Ansicht kénnen Sie das Men(i nicht nach
oben schieben.

Mit den beiden Schaltern neben den Zeitangaben des An-
fangs- und des Endbildes kdénnen 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
koénnen.

Rechts unten kénnen Sie mit den Meni-Symbolen das Bear-
beiten-Menu und das Hauptment direkt anwéahlen.

(23) Sie kdnnen eine Szene jederzeit I6schen. Ein Klick auf den
»,LOschen“-Schalter I6scht die momentan angewahlte Szene
aus der Szenenablage.

Wollen Sie mehrere Szenen I6schen, so kénnen Sie vorher

die Szenen markieren und dann die Taste ,|6schen” driicken.
Sie bekommen daraufhin die Auswahl, ob Sie nur die aktuelle
Szenen, oder alle markierten 16schen wollen. Wollen Sie keine
Szenen l6schen, driicken Sie den Abbruch Schalter.

(24) Fur den Fall, dass Sie geléschte Szenen zurlickholen wol-
len, steht lhnen die rechts neben dem ,L6schen“-Schalter be-
findliche UnDo-Taste (gebogener Pfeil) zur Verfligung, die die
zehn zuletzt geléschten Szenen reaktivieren kann. Nach einem
Neustart, beim Umschalten zwischen zwei Projekten oder
wenn die Aufnahme-Kapazitat erschopft ist (Video oder Audio)
kénnen Sie geléschte Szenen nicht wieder reaktivieren. Uber
diesen Schalter kdnnen Sie auch Szenen, die Sie zuvor in der
Szenenablage geldscht hatten und nun aus dem Storyboard
entfernt haben, wieder herstellen.

Tipp: Sie kénnen die ,,L6schen®- und UnDo-Funktion sehr gut
zum Sortieren der Szenen in der Szenenablage verwenden.
Lbschen Sie die aktuelle Szene, aktivieren Sie dann eine andere
und klicken Sie schlieBlich auf UnDo. Die zuvor an anderer Stel-
le entfernte Szene erscheint hinter der aktivierten. Geeigneter
zum Sortieren der Szenen sind allerdings die Schalter ,,Markie-
ren” und ,,Aktion”. N&heres dazu gleich, etwas weiter unten.

(25) Wenn Sie die ,Smart Rendering“ Funktion einge-
schaltet haben und Effekte im Hintergrund gerechnet werden,
erscheint in der rechten oberen Bildschirmecke das Symbol
SFX



Werden Effekte aus dem Storyboard im Hintergrund berech-
net, sehen Sie einen Punkt hinter dem Symbol blinken. Berech-
nen Sie mehrere Effekte aus dem Bearbeiten-Spezial- Men,
wird pro zu berechnenden Effekt ein weiterer Punkt dargestellt.
Sie kénnen in den ,Systemeinstellungen® bestimmen, 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 ,Smart Rendering”
in den ,Systemeinstellungen” (s.Kapitel 4.1.6) oder durch einen
Klick auf diese Darstellung am oberen Bildschirmrand (auch in
anderen Mends, in denen Effekte eingefiigt werden), wodurch
das Fenster ebenfalls gedffnet wird.

Nachdem die Berechnung gestartet wurde, kénnen Sie mit der
Bearbeitung fortfahren, die Berechnung wird unabhéngig da-
von im Hintergrund vorgenommen. Die Szene mit dem berech-
neten Spezial-Effekt wird in der Szenenablage anschlieBend
automatisch hinter der urspriinglichen Szene eingefligt.

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

Es kénnen nicht alle Effekte durch Smart Rendering im Hinter-
grund berechnet werden. Zum Beispiel aus Bearbeiten Spezial
die Standbildfunktion. Diese wird dann direkt im Vordergrund
gerechnet.

(26) Rechts unten sehen Sie sechs Menli-Symbole fiir fol-
gende Meniis: Aufnahme, Ubergangseffekte, Langzeiteffekte,
Betitelung, Nachvertonung und Hauptmendii. Offnen Sie ein
MenU Uber diese Symbole, kommen Sie anschlieBend mit der
rechten Trackball Taste wieder zuriick in das vorherige Men(.
Dies funktioniert auch wenn Sie mehrere MenUs hintereinander
mit den Symboltasten aufrufen.

(27) Unter dem jeweiligen Szenennamen sehen Sie auch ein
Feld mit dem zugehdérigen Gruppennamen. Ist das Feld leer,
so besteht keine Gruppenzugehdrigkeit. In der Bildschirm-
darstellung ,,niedrig” ist dieses Gruppenfeld aus Platzgriinden
nicht dargestellt, dort kdnnen Sie die Zuordnung nur Uber den
Schalter ,,Opt“ durchflihren, bzw. Uber den Infoschalter ,,i
ablesen. Méchten Sie eine Szene einer Gruppe zuweisen oder
die Gruppenzugehdrigkeit andern, klicken Sie auf das Text-
feld unterhalb der aktiven Szene (nur bei Bildschirm ,mittel”
oder ,hoch®).Es 6ffnet sich eine Liste der bereits bestehenden
Gruppen, aus der Sie eine auswahlen kénnen. Nachfolgend
wird die Arbeit mit Gruppen genauer beschrieben.

(28) Uber den Schalter ,Opt“ erhalten Sie weitere Optionen,
mit denen Sie die Verwaltung lhrer Szenen in der Szenenabla-
ge optimieren kdénnen.
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Optionen
[Referenzhild auswahlen
’Gruppennamen vergehen
rGruppenauswahl
Auch eingefiigte Szenen anzeigen v

f N
Szene exportieren

[0 .
Bild exportieren

B

Referenzbild auswédhlen Um Szenen besser unterschei-
den zu kdnnen, 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 vorhan-
den sind, kdnnen durch ein individuelles Referenzbild magli-
cherweise optisch besser erkannt werden. Wenn Sie z.B. eine
Szene mit einem Langzeiteffekt belegt und daraus eine neue
Szene erzeugt haben, wirden Sie der Szene ein Aussagekraf-
tiges Referenzbild geben. Offnen Sie dazu in den Optionen
,Opt“ die Auswahl ,Referenzbild auswahlen®. Sie erhalten ein
Menu zur Positionsbestimmung innerhalb der Szene. Aktivie-
ren Sie ,,Position“, um sich durch die Szene zu bewegen und
ein neues Bild auszuwahlen.

Hinweis: Die Anderung des Referenzbildes einer Szene wirkt
sich nicht auf bereits im Storyboard eingefligte Szenen aus,
sondern nur auf die in der Szenenablage.

Gruppennamen vergeben Sie kdnnen Szenen in Gruppen
zuordnen und dadurch Ubersichtlicher und besser struktu-
rieren. So lassen sich beispielsweise nur Szenen einer aus-
gewahlten Gruppe anzeigen. Aktivieren Sie die gewlinschte
Szene. 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 ,,Gruppen-
name vergeben®, um die Zuweisung zu einer Gruppe vorzu-
nehmen. Wollen Sie mehreren Szenen den gleichen Grup-
pennamen geben, so ist dies lber das Markieren der Szenen
mdglich. Markieren Sie die in Frage kommenden Szenen und
geben dann fiir eine Szene den Gruppennamen an. Sie werden
in dem Fall gefragt, ob Sie nur fir diese eine Szene oder flr
alle markierten Szenen den Gruppennamen zuweisen wollen.
Haben Sie bereits eine ganze Menge an Gruppennamen
geschrieben, kann es von Vorteil sein, die angezeigten Grup-
pen zu ordnen. So kdnnen Sie Archive anlegen, in denen nur
bestimmte Gruppennamen auftauchen. So kénnen Sie die
Auswahl der Gruppen reduzieren.

Ebenso haben Sie dadurch auch eine Selektion von Szenen in
der Gruppenauswahl ermdglicht.

Mit dem Schalter ,Bestand” lassen Sie sich alle in diesem
Projekt bereits vergebenen Gruppennamen anzeigen.

Gruppenauswahl Arbeiten Sie mit Gruppen, haben Sie ver-
schiedene Mdglichkeiten, Szenen in der Ablage zu selektieren.
Wollen Sie nur die Szenen einer bestimmten Gruppe oder
mehrerer Gruppen angezeigt bekommen, so 6ffnen Sie die
Optionen mittels ,,Opt* und wahlen das Meniifeld ,,Gruppen-
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auswahl”. Es 6ffnet sich eine Liste mit allen verfigbaren Grup-
pen, 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 |éschen, wahlen
Sie den Gruppennamen ,,---“ aus der Gruppenliste. Wenn Sie
alle Szenen sehen wollen, auch diejenigen, die keiner Gruppe
zugeordnet sind, 6ffnen Sie erneut die Gruppenauswahl und
bestétigen die Auswahl mit ,,Alle“. Werden nicht alle Szenen
in der Szenenablage dargestellt, erscheint in der Kopfzeile der
Ablage, rechts neben ,Szenenablage” die Info ,Filter aktiv“.
Achten Sie also immer auf diese Anzeige, wenn Sie eine be-
stimmte Szene vermissen.

Auch eingefiigte Szenen anzeigen Sie kénnen die Ubersicht
in der Szenenablage unter Umstanden weiter verbessern,
indem Sie auch bereits in das Storyboard eingefligte Szenen
ausblenden. Offnen Sie dazu das Optionenmendi ,,Opt“. Ist ein
Haken in der Checkbox vor ,,Auch eingefligte Szenen anzei-
gen“ gesetzt, werden die eingefligten Szenen (alle Szenen

mit der weiBen ,A* Markierung im oberen Bildbereich) in der
Szenenablage angezeigt. Enthélt die Box einen Strich, so ist
die Funktion ausgeschaltet und bereits eingefiigte Szenen
werden nicht in der Ablage angezeigt. Natirlich werden die
Szenen beim Ausblenden nicht geldscht, sondern lediglich die
Darstellung unterdrtckt.

Szene exportieren Die aktuell markierte Szene kénnen Sie
direkt als Video-Datei exportieren. Klicken Sie auf diesen
Schalter, kdnnen sie das Medium bzw. den Ordner auswahlen,
auf den Sie die Szene exportieren wollen. Vor der Zielaus-
wahl muss das Medium allerdings angeschlossen und aktiv
sein. Nach dem Klick auf ,,OK“ wird die Szene exportiert. Auf
dem Medium liegt dann eine Datei mit dem Szenenamen. Der
Szenename kann beim Export nicht verandern werden, da Sie
auch mehrere Dateien gleichzeitig exportieren kénnen. Diese
Datei kann dann an anderer Stelle auch wieder in das System
importiert oder abgespielt werden. Wenn Sie vor dem Export
mehrere Szenen markiert haben, werden Sie zusatzlich gefragt
ob Sie alle Szenen oder nur die aktive exportieren wollen. So
kénnen mehrere Szenen auf einmal exportiert werden. Ein
Fortschrittsbalken mit einer Szenenvorschau, gibt lhnen Aus-
kunft Gber den Verlauf des Exportes.

Szene exportieren - Opt Wer eine einzelne Szene exportie-
ren mochte, gelangt durch einen Klick auf ,,.Szene exportieren®
direkt ins Export-Menl mit allen Einstell-Md&glichkeiten, die das
»groBe”“ Export-MenU bietet, mit Ausnahme der dort méglichen
Einblendungen.

(29) und (30) Eine weitere Mdglichkeit die Szenenablage
anzupassen, bzw. das Storyboards zu organisieren, bieten die
Schalter ,Markieren“ und , Aktion“ am unteren linken Bild-

schirmrand. Diese beiden Schalter gehéren in der Verwendung
zusammen. Sie kénnen mit dieser Funktion die Szenen lhrer
Szenenablage bequem umsortieren. Das bedeutet, dass Sie
neben der Funktion der Gruppen nun auch die Moglichkeit
haben, die Szenen innerhalb der Auflistung nach lhren Vorstel-
lungen zu sortieren. Dazu markieren Sie beliebige Szenen Ihrer
Ablage und kdnnen diese an einen neuen Ort der Szenenabla-
ge kopieren/verschieben um sie zusammenhangend gelistet zu
bekommen.

Mit dem Schalter ,Markieren®, wird die aktuelle Szene in Ihrer
Szenenablage markiert. Sie bekommt ein ausgefilites Quadrat
zugewiesen. Wollen Sie unterschiedliche Szenen markieren,
so wahlen Sie diese Szene an und klicken auf den Schalter
»,Markieren“. Sie kdnnen ebenso die linke kleine Taste benut-
zen wenn Sie einen 4-Tasten Trackball besitzen. Damit wird
die Szene sogar schneller markiert, denn die Szene muss dazu
nicht aktiviert sein. Sie setzen den Mauszeiger dazu auf die ge-
wlnschte Szene und klicken auf die linke kleine Trackballtaste.
Damit wird lhre Szene markiert und bekommt ein ausgefiilltes
Quadrat zugewiesen. Oder Sie verwenden die Power Key
Funktion (optionales Zusatzprodukt) zum schnellen markieren.

Mit dem Schalter ,,Aktion“ 6ffnen Sie ein Men(, um eine
Funktion flir die markierten Szenen zu wahlen.

Aktion mit markierten Szenen

markiert im Storyboard: 0

markiert in der Szenenablage: 4

r r 5
Szenen tauschen Storyhoard markieren

s . . ¢ .
hierhin verschieben Szenenahblage markieren

P
alle Marken entfernen
4

=
hierhin kopieren

P
Abbruch

Alternativ kdnnen Sie das MenU durch klicken mit der rechten
kleinen Trackballtaste 6ffnen. In Abhangigkeit von der Anzahl
markierter Szenen, stehen lhnen unterschiedliche Aktionen zur
Verfligung:

e .Szene tauschen: Die Funktion tauscht zwei Szenen gegen-
einander und ist verfiigbar, wenn zwei Szenen markiert sind.

¢ hierhin verschieben®: Alle markierten Szenen werden nach
der aktuell angewahlten Szene eingefugt. Dabei werden die
Szenen an lhrer vorherigen Position geldscht.

e  hierhin kopieren“: Alle markierten Szenen werden nach der
aktuell angewahlten Szene kopiert. Dabei wird ein Duplikat der
Szene an die neue Stelle gelegt. Die Originalszene bleibt an
ihrer Position erhalten.

e Storyboard markieren“: Sie markieren hiermit alle Szenen im
Storyboard, bzw. der Timeline.

e ,Szenenablage markieren: Sie markieren alle Szenen in lhrer
Szenenablage. Diese Funktion kann sinnvoll fiir eine groBe
Auswahl eingesetzt werden. Zunachst werden alle Szenen
markiert und danach einzelne Szenen demarkieren.

e .alle Marken entfernen”: Alle gesetzte Markierungen werden
aufgehoben, ohne eine Aktion durchzufiihren.



e Abbruch”: Hiermit schlieBen Sie das Aktionsfenster ohne
eine Aktion durchzufiihren. Die Markierungen der Szenen
bleiben erhalten.

Haben Sie mehrere Szenen in der Szenenablage markiert und
wollen diese in das Storyboard einfligen, so aktivieren Sie

die Szene, hinter der diese Szenen eingefligt werden sollen.
Klicken Sie dann auf ,Einfligen”, als wenn Sie eine Szene in
das Storyboard einfligen wollen. Sie werden daraufhin gefragt
ob Sie die markierten Szenen oder nur die aktuelle einfiigen
wollen und so werden die Szenen aus der Szenenablage in
der gelisteten Reihenfolge hinter die aktive Storyboardszene
eingefligt. Sie kbnnen markierte Szenen auch I6éschen, indem
Sie nach der Markierung der Szenen auf ,I6schen” klicken.
Sie werden vor dem L&schen der Szenen gefragt, ob Sie die
Funktion ,,Loschen® auf die aktuelle Szene, oder auf die mar-
kierten Szenen ausfiihren wollen. Wahlen Sie ,,alle markierten®,
so werden die entsprechenden Szenen geldscht. Mit der Taste
»,Undo“ kann der Léschvorgang wieder riickgangig gemacht
werden. Beachten Sie bitte, dass nur die zuletzt geléschten
10 Szenen mittels ,,Undo“ wieder zuriickgeholt werden kon-
nen. Léschen Sie mehr Szenen, gehen diese verloren. Sze-
nen kdnnen nicht nur in der Szenenablage, sondern auch im
Storyboard markiert werden. Markieren Sie die gewlinschten
Szenen auf die gleiche Weise wie in der Szenenablage.

Die Aktionen werden dann im Storyboard ausgefiihrt. Achten
Sie darauf, dass keine Szene in der Szenenablage aktiviert ist,
wenn Sie eine Aktion im Storyboard ausflihren méchten, da
sonst die Aktionsauswahl inaktiv ist.

Die Markierung von Szenen bleibt so lange erhalten, wie Sie
sich in dem Bearbeiten MenU befinden. Wenn Sie das Menl
verlassen, werden die Markierungen verworfen.

(31) Undo und Redo

Die ,,Undo“- und ,,Redo“-Schalter finden Sie unter dem Story-
board rechts.

Diese Schalter ermdéglichen ein beliebig langes ,Undo”, mit
dem man alle seine vorgenommenen Aktionen wieder rick-
géngig machen kann. Die mit ,Undo“ rickgangig gemachten
Aktionen kann man, wenn man mochte, mit einem ,,Redo*
wiederherstellen.

Das Wechseln in die Aufnahme-, Import-, Export-MenUs oder
in die Nachvertonung l6schen den Undo-Speicher nicht. Die
»,Undo“-,Redo“-Funktion ,merkt sich® solange alle Aktionen,
bis man das Projekt wechselt, Arabesk 6ffnet oder das Pro-
gramm beendet. Dann erst sind die vollzogenen Arbeiten/Ein-
stellungen/Anderungen nicht mehr riickgéngig zu machen.

Dasselbe gilt auch fir den ,,geléschte Szene zurlickholen®-
Schalter rechts neben dem ,L6schen“-Schalter.
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4.5 Das Export-Meni

Nach Betétigung des Schalters ,,Export“ 6ffnet sich das Export-
Modul.

Lénge des Storyboards 002.23:02 Berechnet: Fx n

[Bereich wahlen 'Einblendungen
Modus [AVI 'Eerechnung starten

Qualitt [Mittel »

komplett

Expertenmenii anzeigen | =

'Exporlieren

Hier wird oben die Lange des Storyboards des aktuell angewéah-
len Projektes angezeigt, bei Bedarf kann man unter ,,Bereich
wahlen“ das Storyboard fiir den Export einktirzen. Die Lange
des gewihlten Bereiches wird angezeigt, bei Ubernahme des
gesamten Storyboards steht hier ,komplett*.

Auf der rechten Seite wird angezeigt, ob das Audio bzw. die Ef-
fekte des zu exportierenden Storyboards schon berechnet sind
oder nicht (roter Strich bzw. griines Hakchen).

Wenn man seinen Film mit Einblendungen (Timecodes, Grafiken
oder Datum und Zeit) versehen méchte, nimmt man unter ,,Ein-
blendungen® die entsprechenden Einstellungen vor.

Einblendungen

Grafik benutzen ’«/ Casablanca Timecode ’«/

[Grafik importieren Original Timecode =
[Grafik platzieren Datum und Zeit [—

[Schrift auswahlen

’Anzeige platzieren

Mit ,,Berechnung starten“ kann man, bevor man sich an die Aus-
wahl des Export-Formates macht, die Titel, Effekte, die Audio-
Komposition und die eventuell ausgewéhlten Einblendungen
berechnen lassen.

Nach einem Klick auf den ,Abspielen“-Schalter wird das be-
rechnete Ergebnis abgespielt, hier 148t sich noch einmal kontrol-
lieren, ob das, was man fur den Export vorgesehen hatte, auch
wirklich so berechnet wurde.

Bevor man nun den Export startet, sollte man auf der linken Sei-
te unter ,,Modus” bestimmen, in welchem Format man seinen
Film gerne ausgeben mdchte. Méglich sind AVI, MPEG-2 (TS),
H.264 (TS), MP4, MTS und JPEG.
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055.22:11
komplett

Lénge des Storyhoards

Bereich wéhlen

Modus [AVI
Qualitat |MPEG-2 (TS)

H.264 (TS)

MP4

M2TS (hardware beschleunigt)
JPEG

Bei aktiver Gold-Version und aktiviertem Smart-Booster ha-
ben Sie die Mdglichkeit, Ihr Storyboard im hardware-beschleu-
nigten M2TS-Format zu exportieren. Dabei erreicht das System
je nach Einstellung Geschwindigkeiten, die erheblich unter der
Projektlaufzeit liegen.

Die ersten 5 Formate speichern den Film samt Ton ab, unter
~JPEG" legt das System einen Ordner an, in dem der Film ein-
zelbildweise abgelegt wird.

Die bei der Wandlung des Films verwendete Qualitat 148t sich
vor dem Speichern auch noch festlegen, von ,,niedrig“ tGiber
»,mittel“ und ,hoch® bis ,,sehr hoch®. Je nach Einstellung variierte
die GroBe der produzierten Dateien bis zu einem Faktor von 2,5.
Ein AVI aus einem Test-Film in 1.920 x 1.080 Pixel Aufldsung mit
einen Lange von knapp zweieinhalb Minuten ist mit ,,niedriger”
Qualitat gute 200 MB groB, in ,sehr hoch” sind es gut 500 MB.

Wenn alle Einstellungen erledigt sind, ermdglicht der Schalter
~Exportieren” zundchst die Auswahl des Ziel-Laufwerkes und
dann den Export, der Fortschritt wird dann mit einem Balken
angezeigt und — nach erfolgreicher Arbeit — bestétigt.

Das Experten-Menii

Wie beim Import-Modul gibt es auch beim Export ein Experten-
menU, das sich beim Wunsch nach mehr Méglichkeiten zuschal-
ten laBt.

Export

Lénge des Storyboards 002.23:02 Berechnet: Fx n

(Bereich wahlen ’Einblendungen
Modus [AVI (Eere:hnung starten

Qualitét [Sehr hoch >

komplett

Expertenmenii anzeigen

’Exportieren

Projekteinstellung: HD 1920x1080, 16:9, 50i Bildwiederholrate [wie im Projekt

Auflésung [wie im Projekt (50
Seifenverhiltnis [beibehalten

Abmessungen [1920 x [1080

interlace

Deinterlacer [aus

Hier wird unten links die aktuelle Projekt-Einstellung angezeigt,
kann aber mit ,,Auflésung” nahezu beliebig variiert werden.

Expertenmenii anzeigen |+

[wie im Projekt

214x120

320180
Projekieinsi{ 426x240
Auflésung |640%360

5 iy | 118x404
Seitenverhéltnis 768x430

Abmessungen |g54x480
960%540
1024x576
1280x720
1440x810
1920=1080
andere

Legt man ,andere” als Auflésung fest, kann man (eingetragen
wird unter ,Abmessungen®) beliebige Auflésungen — sinnvolle
und weniger sinnvolle — festlegen. Auch das ,,Hochskalieren“
eines Full-HD-Filmes in die UHD (4k)-Aufldsung ist damit
mdglich. Unter ,,Seitenverhaltnis” kann man den Film beziglich
der Rander beeinflussen.

Projekieinstellung: HD 1920x1080, 16:9, 50i
Auflésung [wie im Projekt

Seitenverhilinis [beibehalten
schwarze Rénder
Rénder abschneiden
zentrieren
verzerren

Abmessungen

Auch in Punkto Bildwiederholrate kann man zahlreiche Einstel-
lungen treffen, mit denen sich der exportierte Film flr nahezu
jeden Einsatzzweck und jedes denkbare Land konfigurieren 188t.

Bildwiederhalrate [wie im Projekt
24p

. 25p
Deinterlacer 30p

48p

50i

50p

60i

60p
andere

Neben den vorgegebenen Werten lassen sich beliebige andere
Werte eingeben, ein Delnterlacer beseitigt Zeilenflimmern, wenn
der Nutzer es méchte.

Der ,,Exportieren“-Schalter bringt uns dann wieder zur Wahl des
Ziel-Laufwerkes, Namensvergabe fiir die Datei und zum Export,
der wieder mit einem Fortschrittsbalken angezeigt und am Ende
(positiv oder negativ) quittiert wird.

4.6 Das Arabesk-Menii

Die Software Arabesk wird mit einem eigenen Handbuch
ausgeliefert. Bitte informieren Sie sich dort Uber die Bedienung
von Arabesk.



4.7 Ubergangseffekte
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Wenn lhr Projekt im Bearbeiten-Menu vollstédndig arrangiert
worden ist und im Prinzip (mit harten Schnitten) Ihrem Ender-
gebnis entspricht, kénnen Sie die Ubergangseffekte einfiigen.
Ubergangseffekte sind Blenden zwischen zwei Szenen. Die
Ubergangseffekte werden immer zwischen zwei Szenen des
Storyboards eingefligt.

Die Ubergangseffekte miissen berechnet werden. Dieser
Vorgang kann je nach Effekt zeitintensiver sein. Deshalb gibt
es Vorschaumaglichkeiten, die den Effekt in einem kleinen Bild
ablaufen lasst. Sie kénnen die gesamten Effekte schlieBlich
auch im ,Fertig stellen” oder ,Bearbeiten“-Meni am Stiick
berechnen lassen.

(1) Das ,,Ubergangseffekte“—MenU zeigt oben, das lhnen schon
bekannte Storyboard. Allerdings werden hier in der Mitte 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 Nachlauf. Haben Sie noch keinen Effekt eingefligt,
spielt ein Klick auf diesen Schalter die letzten 3 Sekunden der
ersten und die ersten 3 Sekunden der zweiten Szene ab. So
koénnen Sie leicht auch harte Schnitte von sehr langen Sze-
nen kontrollieren. Die Bedienung des Schiebereglers und der
Einzelschalter erfolgt auf die gleiche Weise wie im Bearbeiten-
Meni.

(2) In der Effekte-Liste kdnnen Sie, entweder durch direktes
Anwahlen oder mit Hilfe des Ihnen schon bekannten Schie-
bereglers, einen Ubergangseffekt Ihrer Wahl bestimmen. Ein
rotes Fdhnchen kennzeichnet einen Demo-Effekt, der mit einer
~Demo“-Einblendung versehen wird.

Auch hier kdnnen Favoriten oder hufig benutzte Effekte ganz
oben in der Liste angezeigt werden. Siehe auch ,Einstel-
lungen®, ,Effekte, Berechnung®.

(3) Nachdem Sie einen Effekt ausgewahlt haben und dieser
weitere Einstellungsmoglichkeiten besitzt, erscheinen im Feld
rechts neben der Effekt-Liste die dazugehérigen Effekt-Opti-
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onen. Dort kdnnen Sie zum Beispiel Farben oder Richtungen
der Effekte definieren.

S (4) Abhangig von einer aktivierten Silber oder Gold
Edition stehen hier verschiedene Auswahlmdglichkeit zur
Verfigung. Mit dem Auswahlschalter unterhalb der Effekt-Liste
kénnen Sie fir diese verschiedene Selektionsarten einschalten.
Die Funktion ,Alle" bewirkt, dass alle in Bogart befindlichen
Ubergangseffekte angezeigt werden. ,,SerienméaBig” stellt nur
die im System integrierten Ubergangseffekte dar, und ,,Opti-
onal“ zeigt nur die nachtraglich installierten Ubergangseffekte
an. ,Favoriten” sind diejenigen, die Sie in ,Einstellungen®, ,Ef-
fekte, Berechnung®, ,Favoriten bearbeiten® ausgewahlt haben.
Haben Sie zusatzliche Ubergangseffekte installiert, werden
diese Effektpakete auBerdem auch in dieser Liste unterhalb
der 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 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 System, verweist die Produktinfor-
mation auf das Handbuch.

(6) Mit dem ,Einfligen“-Schalter kdnnen Sie den ausgewahl-
ten und n&her 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 Lédnge des Effekts
entspricht der, die Sie zuletzt gewé&hlt haben. Das ermdglicht
Ihnen, viele Effekte mit der von lhnen gewlinschten Lénge
nacheinander zwischen verschiedenen Szenen einzufiigen.
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 oder auch nachgefragt wird.
Nachdem Sie den Effekt in das Storyboard eingefiigt haben,
kénnen Sie die Einstellungen zu diesem anpassen. Es ist zwar
auch mdoglich den Effekt einzustellen, bevor Sie diesen in das
Storyboard einfiigen, doch sind zu dem Zeitpunkt nicht alle
Funktionen eines Effektes nutzbar, wie z.B.die Vorschau.

(7) Ein Klick auf den ,,Entfernen“-Schalter entfernt den einge-
fugten Effekt wieder aus dem Storyboard. M&chten Sie den
derzeitigen Effekt durch einen anderen ersetzen, kdnnen 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 dem Schalter der die Zeitangabe links oben unter

dem Storyboard anzeigt, konnen Sie die Lange des Effekts
einstellen. Nachdem Sie einen Effekt zwischen zwei Szenen
eingefligt haben, wird der Schalter aktiv und zeigt die Léange
von 1 Sekunde an (sofern keine der beiden Szenen kiirzer als 1
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Sekunde ist).Klicken Sie nun auf diesen Schalter, erscheint ein
Fenster, in dem Sie mit einem Schieberegler die gewiinschte
Lange (bildgenau) einstellen kdnnen.

Zusétzlich haben Sie noch die Lédngenangaben von 1/2's, 1's
und 2 s zur Auswahl, so dass Sie diese direkt mit einem Klick
einstellen kdnnen. Natlrlich kann der Effekt nur maximal so
lang sein wie die kirzere der beiden betroffenen Szenen. Den
drei Schaltern mit festen Ubergangsléngen kénnen Sie eigene
Werte geben. Sie kénnen sich somit eigene Ubergangsldngen
schaffen auf die Sie schnell zugreifen kdnnen.

Um einem Schalter eine neue Effektlange zuzuweisen gehen
Sie wie folgt vor.

Stellen Sie die gewlinschte Lange des Effektes mit dem
Schieberegler ein. Klicken Sie dann den Schalter ,,Speichern®.
Dieser bleibt gedriickt bis Sie einen der drei Wahlschalter
angeklickt haben. Diesem wird dann die neue Zeit Ubergeben
und steht Ihnen bei neuen Effekten zur Verfligung.

Ein Effekt zwischen zwei normalen Szenen (die also mit
»Einflgen” in das Storyboard gelegt worden sind) verkirzt die
Gesamtlaufzeit des Storyboards um die Laufzeit des Effektes.
Ein Effekt zwischen einer normalen Szene (Hintergrund) und
einer Insert-Szene (Vordergrund) verkirzt die Gesamtlaufzeit
nicht. Ubergangseffekte kénnen sich nicht tiberlappen. Ist eine
Szene z.B.5 Sekunden lang, kann die Gesamtlaufzeit der bei-
den Effekte, die diese Szene mit der vorhergehenden und der
nachstehenden Szene verbinden, nicht langer 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 heif3t, der Ton der
vorhergehenden Szene wird immer leiser und der der neuen
Szene immer lauter. Sie kdnnen die Art der Tonblende in dem
Optionen-Menu andern. 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 veréandert, denn dieser
stammt ausschlieBlich von der Hintergrundszene.

(9) Der ,Vorschau“-Schalter lasst sich nur anklicken, wenn ein
Effekt eingefiigt wurde. Es 6ffnet sich ein kleineres 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 (beziig-
lich Farbe, Richtung, Zeit etc.) vornehmen kdnnen, bevor Sie
ihn berechnen lassen. Die Laufzeit der Vorschau wird dabei
ungeféhr der endglltigen entsprechen. Die Vorschau ,ruckelt”
ein wenig, da sie nicht mit der vollen Bildrate arbeitet. Bei sehr
aufwendigen Effekten kann eine gewisse Berechnungszeit
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 auf den Schalter
,Einzelbild“ klicken und dadurch ein weiteres Menl aufrufen
(S in der Basis bzw. Bronze Edition stehen lhnen nicht alle
Funktionen zur Verfiigung, den kompletten Funktionsumfang
erhalten Sie erst mit der Gold Edition).

Bild [@ #]000.00:12
Anzeige [Effek
[szene wihlen

— =
4] 000.01:00
50%

Richtung [
Blendzeil [ @

Teilung [ @ o]
[ok [Abbruch

Dort sehen Sie im Hintergrund das mittlere Bild der gesamten
Laufzeit des eingefiigten 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
kénnen. Auf der linken Seite sehen Sie den Schalter ,,Bild“,

mit dem Sie den Zeitpunkt des Ubergangseffektes, den Sie
betrachten mdchten, einstellen konnen. So kdnnen Sie den
eingefligten Effekt zu jedem beliebigen Zeitpunkt der Szene
betrachten. Dazu muss der Schalter auch nicht bestatigt wer-
den, sondern Sie kdnnen langsam durch den Teil der Szene
rollen und schon wéhrenddessen den Verlauf betrachten. Der
darunter liegende Schalter ,Anzeige” bietet lhnen die Wahl
zwischen verschieden Anzeigemodi, die es Ihnen ermdéglichen
den jeweiligen Effekt optimal zu beurteilen. Je nach gewahltem
Effekt kann es sinnvoll sein, die Darstellung zu &ndern.

Original zeigt die rechte angewahlte Szene ohne den Effekt.
Die Einstellung ,Effekt” stellt die Szene mit dem darauf ange-
wendeten Effekt zu der angegeben Zeit dar.,,Orig.+Effekt” teilt
die Szenendarstellung vertikal und zeigt die eine Szenenhélfte
als Original und die andere mit dem angewendeten Effekt.

Vergleich hier wird das Bild geteilt, wobei auf der rechten
Bildschirmhalfte lhre neue Szene dargestellt wird, und auf der
linken Seite eine beliebige Szene, die Sie mit dem darunter
liegenden Schalter ,Szene wéhlen* aus der Szenenablage
auswahlen kdénnen. Diese Vergleichs-Funktion erméglicht lh-
nen 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 Origi-
nalszene und im rechten Teil zusammen mit dem Effekt. Diese
Ansicht ist besonders fir Effekte geeignet, die sich vorrangig in
der Mitte der Szene befinden.

O+E klein in dieser Ansicht sehen Sie die komplette Origi-
nalszene (bei Ubergangen die rechte 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 Detailanderungen 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 oft-
mals im mittleren Bereich liegt.Wenn Sie z.B. ein Langzeiteffekt



wie Farbkorrekturen anwenden wollen, um eine Szene farblich
auf eine andere abzustimmen, so ist die vergleichbare Gegen-
Uberstellung in voller BildgroBe sehr gut geeignet.

V klein wenn Sie auch mit einer kleineren Szenendarstellung
arbeiten mdchten, kénnen Sie den diesen Vergleich einstellen.
Hier sehen Sie in verkleinerter Darstellung lhre 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. Nattrlich
kdnnen Sie die Effekt-Optionen beliebig verdndern, um so ver-
schiedene Farben oder Richtungen direkt zu vergleichen. Auch
hierbei erhalten Sie eine Vorschau in Echtzeit, ohne dass Sie
die Auswahl der Schieberegler bestétigen missen.

Links oben in dem MenU finden Sie einen Schalter mit dem Sie
direkt eine kleine Vorschau abspielen kdnnen. Damit haben
Sie hier die Mdglichkeit, lhre Einstellungen die Sie bislang im
Einzelbild betrachtete haben, nun auch in einer Vorschau in
Echtzeit zu beurteilen.

Mit ,,Ok“ werden die in diesem Meni getroffenen Einstellungen
der Effekt-Optionen Gbernommen und Sie gelangen wieder
zurlick ins Effekt-Mend, mit ,Abbruch® verlassen Sie das
»Einzelbild“-Menl ohne eine Verdnderung. Der Pfeil-Schalter
dient zum Mandvrieren des Einzelbild-MenUs an den oberen
Bildschirmrand.

(11) Besitzt der eingefligte 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) Verfugt Ihr Bogart Gber den Schalter ,,.Szene®, haben Sie
die Mdglichkeit, die Multi-Lagen-Technik anzuwenden.

In der Basisedition haben Sie nur eine eingeschrankte Funktio-
nalitat fir die Erstellung einer Szene.

Méchten Sie mehrere Ubergangseffekte libereinander legen,
fugen Sie zundchst einen Effekt zwischen zwei Szenen ein und
lassen ihn berechnen. AnschlieBend erstellen Sie aus diesen
beiden Szenen mit eingefligtem Effekt eine einzige Szene.
Dazu klicken Sie den Schalter ,Szene“ an, so dass ein Fenster
erscheint, mit dem Sie den Bereich flir die neue Szene aus-
wéhlen kénnen.

Unter ,Name" erscheint der Name des angewendeten Uber-
gangseffektes, der auch als neuer Szenen-Name vorgeschla-
gen wird. Natlrlich 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 einge-
stellten Zeitraum in eine neue Szene verwandeln, klicken Sie
LEffekt” an. Des Weiteren kdnnen Sie wahlen, ob die neue
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Szene anschlieBend in der Szenenablage abgelegt werden
und/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 gewiinscht abgelegt wird. Sie kdnnen die
Lénge der neuen Szene natlrlich auch lGber 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
kénnen Sie aus der Gesamtlange bzw. aus einem Teilbereich
des Storyboards die neue Szene erstellen. Klicken Sie dazu
auf ,,Zeitraum*, wahlen Sie den gewiinschten Ablage- Ort,
bestatigen Sie mit ,,0k“ und wéhlen Sie im schon bekannten
Zeitraum-MenU mittels des IN- und OUT-Punktes den Bereich,
den die neue Szene beinhalten soll. Hierbei hilft hnen die
Hullkurve (Kapitel 3.2 ,Hullkurve und Audio-Scrubbing®), die
Sie mit dem Lautsprecher- Symbol ein- bzw. ausschalten
kénnen.

Klicken Sie dann im Zeitraum-MenU auf ,,Ok“, dadurch wird
die Szene erstellt und im Bearbeiten-Menl abgelegt. Selbst-
verstandlich kédnnen Sie auch aus einem Bereich des Story-
boards, in dem sich kein Effekt befindet, eine separate Szene
erstellen. Wéhlen 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-MenU betrachten.

(13) Hier sehen Sie zwei Schalter, die sich auf die Gerdusch-
effekte beziehen. Haben Sie einen Ubergangseffekt zwischen
zwei Szenen eingeflgt, kdnnen Sie auf das Noten-Symbol
klicken, um einen Gerduscheffekt zum Effekt hinzuzufiigen.

J |l A

Es 6ffnet sich ein Fenster (der so genannte Audio-Pool), in dem
Sie im linken Bereich eine Auswahl verschiedener vor Bogart
gefertigter Effekte sehen, die Sie mit Hilfe des senkrechten
Schiebereglers auswahlen kdnnen. Im rechten Bereich erhalten
Sie eine grafische Darstellung des Tons. Uber den Schalter
»Produkt“ kénnen Sie die verfligbaren Programme, die Ge-
rauscheffekte anbieten, einstellen. Uber den Schalter ~Typ“
sehen Sie, dass die Téne in drei Gruppen gegliedert sind:

Sie kénnen zwischen den Optionen , Téne fir Blenden®,
srealistische Téne“ und ,,synthetische Téne* wahlen. Mit der
Taste ,,Anspielen“ kdnnen Sie aktivieren, dass der ausgewahlte
Effekt abgespielt wird. Die maximale Abspielzeit betragt 5 Se-
kunden, genau wie die grafische Darstellung. Mit dem darunter
liegenden Auswahlschalter ,Kanéle* kdnnen Sie den rechten
und den linken Kanal tauschen, wenn Sie das Pfeil-Symbol
einstellen. Dies ist z.B. sinnvoll, um die Bewegungsrichtung
des Effekts an die Richtung einer Wischblende anzupassen
(z.B., wenn in der Videoszene ein Zug von rechts nach links
fahrt).
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Nachdem Sie lhre Auswahl getroffen haben, klicken Sie auf
,Ok“, um den Audio-Pool wieder zu schlieBen. Daraufhin
sehen Sie ein kleines Gerauscheffekt-Symbol unterhalb des
Ubergangseffekte-Symbols im Storyboard.

Betreten Sie das Meni ,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 Menu
kénnen Sie ihn nun noch bearbeiten (verschieben, trimmen,
Lautstarke andern).Bitte beachten Sie, dass die Gerdusch-
Effekte an die Ubergangseffekte gebunden sind. Entfernen

Sie also einen Ubergangseffekt, wird auch der Gerauscheffekt
geldscht. Wahlen Sie im Ubergangseffekte-Menti die neben-
stehende Funktion (durchgestrichenes Noten-Symbol) an, wird
der Geréuscheffekt wieder vom Ubergangseffekt entfernt.

(14) Durch Anklicken der Menu-Symbole rechts unten der Me-
niseite, gelangen Sie direkt in die Mentis Bearbeiten, Langzeit-
effekte, Betitelung und ins Hauptmenu.

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 miissen. Also Vorsicht!

(15) Klicken Sie auf den Schalter ,,Opt* 6ffnet sich ein Menl
mit dem Sie die Eigenschaften fiir die Ubergangs-Effektbe-
rechnung einstellen kénnen.

Optionen

Tonblende [gleichmaRig
Ablauf [gleichmaRig

[Automatisch einfiigen

=
Automatisch entfernen

[auf Voreinstellungen setzen

[ok

Sie kdnnen hier festlegen wie der Ton der zwei Szenen in der
Uberblendung behandelt wird. Soll er gleichméBig geblendet
werden oder wird er wahrend der Blende abgesenkt.

Ebenso kann der Effekt wahrend der Laufzeit in seiner Ge-
schwindigkeit beeinflusst werden. Dazu haben Sie die Ein-
stellmdglichkeit von ,Ablauf®. Mit der Einstellung ,,gleichma-
Big“ wird der Effekt in einer gleichmaBigen Geschwindigkeit
ablaufen, sofern der Effekt keine andere Einstellung ermdglicht.
Mit ,,abgebremst” wird der Effektverlauf zum Ende des Effektes
hin langsamer. Wenn Sie allerdings ,beschleunigt” einstellen
so wird der Effektverlauf zum Ende hin schnell

Zudem kénnen Sie hier mehrere Effekte automatisch in das
Storyboard einfligen oder entfernen.

Auto-Einfiigen

Additive Elende
Aufrollen
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Automatisch einfiigen: Hiermit gelangen Sie erst eine Aus-
wahl, in der Sie auswahlen konnen, ob Sie ab der aktuellen Po-
sition im Storyboard automatisch Ubergangseffekte einfiigen
oder |8schen wollen.

Diese Funktionen sind besonders bei Diashows oder Ablauf
von Standbildern interessant, kdnnen aber auch im normalen
Videoprojekt helfen. Wéhlen Sie also ,,Automatisch einfliigen®,
so erhalten Sie im Anschluss daran ein MenU in dem lhre
Ubergangseffekte zur Auswahl aufgelistet sind. Sie werden
sehen, dass es sich hierbei eigentlich um die standardma-
Bigen 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 Ef-
fekten sehen Sie, sofern erforderlich, die Einstellmdglichkeiten,
und Sie haben die Angabe der Effektlange. Das Besondere an
diesem Menli ist, dass Sie mehrere Effekte auswahlen konnen.
Dazu kdnnen Sie in der Effektliste einzelne Effekte mit einem
Haken markieren oder eine Mehrfachauswahl durchfiihren.
Diese Effekte werden dann im Storyboard spater verwendet.
Vergessen Sie nicht die Optionen zu dem Effekt einzustellen.
Da Sie mehrere Effekte auswahlen kénnen (Mehrfachauswahl),
haben Sie die Mdglichkeit den Modus zu bestimmen, wie die
Effekte in das Storyboard eingefligt werden sollen. Wéhlen Sie
»Zyklisch“, so werden die Effekte der Reihe nach in das Sto-
ryboard eingefligt. Ist der letzte Effekt der Reihe eingefugt, so
wird die Effektliste wieder von vorne an begonnen. Benutzen
Sie den Modus ,,zufallig“ so werden die gewahlten Effekt nach
dem Prinzip Zufall in das Storyboard eingefiigt. In dem Fall
kann es vorkommen, dass ein Effekt mehrmals hintereinander
eingefugt wird.

Die Effektlange geben sie global fur alle Effekte ein. Sie kdnnen
die Lange nicht fir jeden Effekt getrennt eingeben. Alle Effekte
die Sie auf diese Art in das Storyboard einfligen, haben daher
die gleiche Effektlange, sofern die Szenenldngen 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 einfiigen wollen, denn mit
diesem Einfligen werden ab dieser Position alle Szenenlber-
génge belegt. Bereits eingefiigte Ubergénge werden iiber-
schrieben. Bestétigen Sie dieses Menli 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, fur den Fall, dass sie nicht Ihren Erwartungen ent-
sprechen. Daher hat das Men(, welches nach dem Klicken auf
,Opt“ erscheint, auch die Mdglichkeit alle Effekte zu entfernen.
Klicken Sie dazu auf ,Automatisch entfernen” und bestatigen
danach die Nachfrage mit ,Ja“.

Tipps/Hinweise:

¢ Die Ubergangseffekte werden immer ab der aktuellen Story-
boardposition eingefiigt/geldscht.

¢ Sie kénnen mehr Abwechslung erzielen, indem Sie Effekte
automatisch in das Storyboard einfligen lassen, und dann eine
Stelle im Storyboard wahlen, ab der Sie automatisch einen
oder mehrere neue Effekte einfligen lassen. Bereits eingefligte
Effekte werden ab der gewahlten Stelle durch die neue Aus-
wahl ersetzt.

¢ Sollten Sie eine Effektlange einstellen die langer ist, als ein
Effekt es zuldsst, so wird der Effekt automatisch verkurzt. In
solchen Fallen kann es auch vorkommen, dass an manchen
Ubergangen kein Effekt mehr eingefiigt werden kann, da die
Szene bereits komplett mit einem Effekt belegt ist.

¢ Bei der Effektauswahl werden gemachte Selektierungen ver-
worfen, wenn die Produktanzeige umgeschaltet wird.

¢ Das Einfligen von Effekten mit einer fixen Wiederholung (z.B.
20x Umblattern) ist auch mit der optionalen PowerKey Hard-
und Software moglich.

¢ In dem Positionierungsment der Effekte (z.B. Rechteckblen-
de) kann eine Rasterung eingestellt werden, um die Position
der Szene besser einzustellen. Besonders wenn ein Multila-
geneffekt erstellt werden soll, ist die Positionierung Uber ein
Raster einfacher, diese an den bereits vorhandenen Einblen-
dungen auszurichten.

(16) Schleifenmodus: Fir die Vorschau in den MenUs ,,Neu“
und ,Spezial“ der Szenenablage im Bearbeiten-Men finden
Sie einen neuen Schalter, den Schleifenmodus. Ebenso finden
Sie den Schalter in den Effektmenis Mit diesem Schalter 6ff-
nen Sie ein kleines Mend, in dem Sie den angew&hlten Effekt
auf die aktive Szene einstellen kdnnen.

Vorschau

Richtung i —»
Blendzeit [ ® «|00001:00

Teiing [ ® o] 50%

P
Schlielen

Parallel wird die Szene mit den Effekteinstellungen direkt ab-
gespielt, so dass Sie die Anderungen direkt in einer bewegten
Vorschau sehen kdnnen. 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
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dem Schleifenmodus kann also sehr schnell gearbeitet wer-
den, zusétzlich sind Effektanpassungen, die erst mit der Bewe-
gung der Szene zu erkennen sind, hier komfortabler mdglich
sind als in der Einzelbildvorschau, bei der die Anderungen an
einem Standbild durchgefuhrt werden.

Die Ubergangseffekte im Einzelnen

Folgende Ubergangseffekte sind in der Basis-Ausstattung
enthalten.

Balken: Das neue Bild schiebt (, Typ“ ,,Schieben®) entweder
das alte mit 2-200 ,,Balken® heraus oder legt sich dartber

(, Typ“ ,,Driber“).Unter ,,Richtung” kénnen Sie aus sechs ver-
schiedenen wahlen, davon sind zwei verschachtelt (von zwei
Seiten kommend).Empfohlene Laufzeit: 0,5-2 Sekunden.

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 sol-
cher behandelt. Die erste der zwei Szenen wird im Hintergrund
bildschirmfiillend dargestellt. Die zweite Szene wird als verklei-
nertes Abbild darauf gezeichnet. Die Lage des kleinen Bild-
chens kann in den Effekt-Optionen Uber 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. Vermei-
den Sie fur den Rahmen sehr kréftige Farben, es kann sonst

in der rechten oberen und unteren Ecke zu einem Ausfransen
kommen. Beim ,,Bild im Bild“-Effekt wird, im Gegensatz zu
allen anderen Ubergangseffekten, nicht der Ton beider Szenen
ineinander Ubergeblendet, sondern automatisch nur der Ton
der ersten Szene (Hintergrundbild) verwendet. Mdchten Sie
diese Voreinstellung dndern, benutzen Sie die Nachvertonung.
Empfohlene Laufzeit: mindestens 5 Sekunden.

Doppelbelichtung: Dieser Effekt ist die klassische Zwei-
fachbelichtung, wie sie im Film seit rund einem Jahrhundert
verwendet wird. Sie fuhrt zu sehr stimmungsvollen Bildwech-
seln. Im Grunde ist sie eine verldngerte 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“ kénnen 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
betétigen und die Laufzeit auf Maximum einstellen, so dass die
Uberblendung iiber die ganze Doppelszene wirkt. In diesem
Fall sollten beide Szenen vorher gleich lang getrimmt sein.
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Farbblende: Als Uberblendung wird mit diesem Effekt von der
ersten Szene auf eine einstellbare Farbe libergeblendet 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 Gesprachs-
partner hin und her ruckelt, da er sich naturlich etwas bewegt
hat. Zur Einstellung der ,,Farbe” wird der Ubliche Farbkasten
benutzt. Meistens wird bei diesem Effekt weiB oder schwarz
eingesetzt. Empfohlene Laufzeit: 0,5-2 Sekunden.

Field Wechsler: Beide Szenen werden bei diesem Effekt halb-
bildweise abwechselnd eingeblendet, so dass ein Flimmern
entsteht, bei dem aber beide Szenen in Bewegung bleiben.
Dieser Effekt kann fir die Erstellung von 3D Videos genutzt
werden, sofern entsprechende Aufnahmen vorhanden sind.
Mdglicherweise kann der Effekt je nach Windows Auflésung
und Bildwiederholrate nicht korrekt dargestellt werden.

Kreisblende: Dieser Effekt blendet mit einem gréBer bzw.
kleiner werdenden Kreis von einer auf die andere Szene Uber.
Die Richtung kann tber den ,,Modus* gewéhlt 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 &uBeren 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 Mo-
dus ,,Out” z.B. das aus vielen Zeichentrickfilmen bekannte ty-
pische Ende erzeugen. Empfohlene Laufzeit: 0,5-2 Sekunden.

Musterblende: Dieser Effekt blendet mit Hilfe eines Musters,
das Sie aus dem Image-Pool auswéhlen, auf die zweite Szene
Uber. Sie haben die Wahl zwischen dem Modus ,,Wischblende“
oder ,Bildteiler, auBerdem koénnen Sie bestimmen, wie der
Rand beschaffen sein soll (,ohne®, ,weich®, ,Farbe").

Rechteckblende: Dieser Effekt Uberblendet mit einem gréBer
bzw. kleiner werdenden Rechteck zwischen zwei Szenen.
Unter ,Position” kénnen Sie die ,,Lage” und ,,GroBe” des
Rechtecks festlegen. In dem Positionierungsmenl kann man
die Rasterung einstellen um die Position der Szene besser ein-
zustellen. Besonders wenn ein Multilageneffekt erstellt werden
soll, ist die Positionierung an den bereits vorhandenen Einblen-
dungen mit einem Raster einfacher.

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 lhnen festgelegte GréBe des Rechtecks. Ist diese
erreicht, wird das Rechteck ausgeblendet, und der Bildschirm
wird komplett mit der zweiten Szene ausgefillt, die zuvor im
Hintergrund des Rechtecks zu sehen war.

Skalieren: Unter ,Position” kdnnen Sie die ,Lage”“ und ,,Gro-
Be“ eines Kastchens bestimmen, wobei sich die Seiten nur

proportional zueinander vergréBern bzw. verkleinern lassen.
Entscheiden Sie sich unter , Typ“ fiir die Option ,VergréBern®,
entsteht die zweite Szene aus dem Kastchen aus der ersten
heraus (wird in die erste Szene gezoomt).Dieses Kastchen

hat die von Ihnen gewéhlte GréBe und wéchst an, bis es den
kompletten Bildschirm ausfillt. Wahlen Sie die Option ,,Verklei-
nern®, wird die erste Szene im Kastchen bis zur eingestellten
GroBe verkleinert und anschlieBend weich ausgeblendet (wird
also aus der zweiten Szene heraus gezoomt).

Streifenblende: Dieser Effekt |asst 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-
keit, die Anzahl der ,,Streifen“ von 2-32 zu bestimmen. Unter
»,Modus*“ kdnnen Sie die Ausrichtung der Streifen (Sie haben
die Wahl zwischen ,Horizontal” und ,Vertikal“) festlegen.

Tor: Bei diesem Effekt kdnnen Sie mit dem Schalter ,,Farbe
den Farbkasten aufrufen, um festzulegen, welche Farbe das
Tor haben soll, das sich aus zwei gegeniberliegenden Seiten
in die erste Szene schiebt. Unter ,Richtung” kdnnen Sie be-
stimmen, ob es von links und rechts oder von oben und unten
ins Bild fahrt. Nachdem sich die beiden Balken in der Bildmitte
getroffen haben, schieben sie sich in denselben Richtungen
wieder aus dem Bild heraus und geben nun den Blick auf die
zweite Szene frei.

Uberblendung: Dieser Effekt ist die klassische weiche
Blende. Neben dem harten Schnitt ist dies sicherlich die am
h&ufigsten genutzte Form eines Szenenubergangs. Von der
ersten Szene wird weich auf die andere Szene libergeblendet,
wobei mit zunehmender Zeit die erste immer weniger und die
zweite immer mehr sichtbar wird. Wie bei allen Ubergangs-
effekten bleiben wahrenddessen natirlich beide Szenen in
Bewegung. Empfohlene Laufzeit: 0,5-3 Sekunden.

Zufallslinien: Dieser Effekt lasst die erste in die zweite Szene
Ubergehen, indem immer mehr Anteile der zweiten Szene in
Form von zufallig positionierten Linien erscheinen.

4.8 Langzeiteffekte
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Neben den Ubergangseffekten gibt es auch die so genannten
Bildbearbeitungs- oder Langzeiteffekte. Anders als die Uber-
gangseffekte wirken die Langzeiteffekte auf Abschnitte des
Storyboards. Sie kénnen so einen Teil lhres Videos aufhellen
oder negativ erscheinen lassen, aber auch in eine Kohlezeich-
nung oder ein Relief verwandeln und vieles mehr. Man spricht
auch von so genannten ,Filtereffekten“. Ahnlich wie zum Bei-
spiel ein Gelbfilter-Kameravorsatz die aufgenommenen Bilder
farblich verandert, wirkt ein Langzeiteffekt auf den eingestellten
Zeitraum des Storyboards. Im Storyboard des Langzeiteffekt-
Men ist nur eine Szene ausgewahlt. Die ausgewahlte Szene
stellt den ungefahren Zeitraum dar, der mit dem Effekt ver-
sehen wird. Sie kénnen nur ein einziges Bild bearbeiten, aber
auch eine ganze Szene oder einen Zeitraum oder sogar im
Extremfall das gesamte Storyboard.

(1) Das Langzeiteffekte-MenU zeigt oben das Ihnen schon
bekannte Storyboard. Sie missen die Szene, die mit einem
Langzeiteffekt versehen werden soll, anwéhlen. Ein Unter-
schied zum Storyboard aus dem ,,Bearbeiten“-Menli ist der
Abspielen-Schalter, der im Langzeiteffekte-Menu nicht das
gesamte Storyboard ablaufen lasst, sondern nur die aktive
Szene. Ist ein Effekt eingefligt worden, wird die Lange des
gesamten Effekts abgespielt.

(2) In der Effekte-Liste kdnnen Sie einen Langzeiteffekt lhrer
Wahl bestimmen. Klicken Sie entweder den Effekt direkt an, so
dass er durch einen Balken unterlegt ist oder verwenden Sie
den Schieberegler bzw. die Einzelschalter, um den gewiinsch-
ten Effekt in die richtige Position zu riicken. Wenn Sie den
Schieberegler benutzen, missen Sie nach Auswahl des Effekts
erneut die linke Trackball-Taste driicken, so dass der Anzeige-
balken den aktuellen Effekt markiert.

(3) Nachdem Sie einen Effekt mit weiteren Einstellungsmog-
lichkeiten ausgewahlt haben, erscheinen im Feld rechts neben
der Effekte-Liste die dazugehdrigen Effekt-Optionen. Dort
kénnen Sie zum Beispiel Farben oder Stérken der Effekte
definieren.

S (4) Mit dem Auswahlschalter unterhalb der Liste,
kénnen Sie die Effekte-Liste auf einzelne Pakete umschalten.
Die Funktion ,Alle* bewirkt, dass alle in Bogart befindlichen
Langzeiteffekte angezeigt werden. ,SerienmaBig” stellt nur die
im System integrierten Langzeiteffekte dar. ,,Favoriten“ sind
diejenigen, die Sie in ,Einstellungen”, ,Effekte”, ,,Berechnung®,
sFavoriten bearbeiten“ ausgewahlt haben. ,,Optional” zeigt nur
die nachtraglich installierten Langzeiteffekte an. Haben Sie
zusatzliche Langzeiteffekte installiert, werden diese auBerdem
auch in dieser Liste unter den drei 0.g. Einstellungen ange-
zeigt. So ist es mdglich, auch nur ein einzelnes Produkt in der
Liste anzeigen zu lassen.

(5) Durch einen Klick auf den ,,i“~-Schalter erhalten Sie Informa-
tionen zu dem in der Effekte-Liste aktivierten Langzeiteffekt.
Handelt es sich um einen Zusatzeffekt, 6ffnet sich das Fenster
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»Produkt Information®, das Ihnen eine Beschreibung bzw.
Kurzanleitung des gewéhlten Effektes gibt. Befindet sich der
Effekt serienmaBig im System, verweist die Produktinformation
auf das Handbuch.

(6) Optionen: Hier finden Sie die Méglichkeit, den Ablauf
des Effektes zu beeinflussen. StandardméBig wird ein Effekt
mit gleichmaBiger Geschwindigkeit auf eine Szene ange-
wandt. Hier kdnnen Sie zusatzlich den Ablauf abbremsen oder
beschleunigen. Mit ,,abgebremst” wird der Effektverlauf zum
Ende des Effektes hin langsamer, mit der Einstellung ,,be-
schleunigt” wird der Effektverlauf zum Ende hin entsprechend
schneller, wenn der jeweilige Effekt einen Verlauf hat.

(7) Mit dem ,Einfliigen“-Schalter kdnnen 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. Wahlen 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 missen. Die Lange des neu eingefligten Effekts
entspricht zunachst der Lange der aktuellen Szene, kann aber
Uber den links oben angeordneten Schalter (Punkt (9) nach-
traglich verandert werden.

(8) Ein Klick auf den ,,Entfernen“-Schalter entfernt den einge-
fligten Effekt wieder aus dem Storyboard. Méchten Sie den
derzeitigen Effekt durch einen anderen ersetzen, kdnnen Sie
den neuen Effekt einfach anwahlen, so dass er direkt im Story-
board ersetzt wird. In diesem Fall miissen Sie vorher nicht auf
den Schalter ,Entfernen” klicken.

(9) Nachdem Sie einen Effekt eingefligt haben, erscheint im
Schalter die Lange des Effektes und er ist anwahlbar. Klicken
Sie ihn an, 6ffnet sich das Fenster ,Zeitraum angeben® mit vier
Auswahlmdglichkeiten. Sie konnen den Effekt ,1 s am Anfang*“
der Szene, ,,1 s am Ende"” der Szene, Uber die ,ganze Szene“
oder Uber einen individuellen ,,Zeitraum“ laufen lassen. Durch
Wahl der Funktion ,Zeitraum“ &6ffnet sich ein Trimmen- Men,
ahnlich dem ,, Trimmen* aus dem ,,Bearbeiten“-Men, 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 ein-
gesetzt worden. Uberlappungen zwischen Langzeiteffekten
und Betitelungen sind nicht méglich. Auch hier haben Sie die
Maglichkeit, zwischen den Funktionen ,, Trimmen® und ,,Schie-
ben“ auszuwéhlen. Lesen Sie auch die Hinweise zum ,,Insert*
(Kap.4.7, Pkt.(13)).Wenn Sie den Bereich nach Wunsch einge-
stellt haben, gehen Sie zurlick in das ,Langzeiteffekte“-Menl
(Klick auf die rechte Taste oder Symbol).Wenn Sie den Effekt
auch auf andere Szenen ausgeweitet haben, 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.
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(10) Durch Klicken auf den ,Vorschau“-Schalter 6ffnet sich ein
kleines Fenster, in dem der eingefiigte Effekt ablauft, so dass
Sie ihn beurteilen und eventuell Korrekturen (beziglich 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.

(11) Nachdem Sie einen Langzeiteffekt eingefligt und ggf.
dessen Zeitraum bestimmt haben, kdnnen Sie auf ,,Einzelbild“
(in der Basis Edition stehen lhnen nicht alle Funktionen zur
Verfugung, den kompletten Funktionsumfang erhalten Sie erst
mit der Gold Edition) klicken und dadurch ein weiteres Men(
aufrufen.
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Dort sehen Sie im Hintergrund das mittlere Bild der gesamten
Laufzeit des eingefiigten Langzeiteffektes (wenn er wahrend
der gesamten Szene lauft, sehen Sie natirlich auch das mittle-
re Bild der Videoszene).Das Videobild ist tiberlagert von einer
Bedienleiste, auf deren rechter Seite Sie — falls vorhanden - die
Effekt-Optionen sehen kdnnen. Der darunter liegende Schalter
»~Anzeige"“ bietet lhnen die Wahl zwischen verschieden Anzei-
gemodi, die es Ihnen ermdglichen den jeweiligen Effekt optimal
zu beurteilen. Je nach gewahltem Effekt kann es sinnvoll

sein, die Darstellung zu andern. ,,Original® (zeigt die soeben
gewahlte Storyboard-Szene).Beim ,Vergleich“ wird das Bild
geteilt, wobei auf der rechten Bildschirmhalfte 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 Origi-
nalszene und im rechten Teil zusammen mit dem Effekt. Diese
Ansicht ist besonders fir Effekte geeignet, die sich vorrangig in
der Mitte der Szene befindet.

In der Ansicht ,,O+E klein“ sehen Sie die komplette Origi-
nalszene in Gegenuiberstellung zur Effekt-Szene. Beide Szenen
werden verkleinert dargestellt. Dadurch kénnen feine Detail-
anderungen nicht so gut beurteilt werden, wie in der groBen
Effektansicht. Doch kann bei Langzeiteffekten diese Gegenu-
berstellung 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 kdnnen Sie den kleinen
Vergleich einstellen. Hier sehen Sie in verkleinerter Darstellung
Ihre Szene mit dem 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
betrachten mdchten, einstellen konnen. So kdnnen Sie den
eingefligten Effekt zu jedem beliebigen Zeitpunkt der Szene
betrachten.

Dazu muss der Schalter auch nicht bestatigt werden, sondern
Sie kénnen langsam durch den Teil der Szene rollen und schon
wahrenddessen den Verlauf betrachten. Natirlich kbnnen

Sie die Effekt-Optionen beliebig verandern und haben so die
Mdglichkeit, verschiedene Farben oder Richtungen direkt zu
vergleichen. Die Effekt-Optionen kdnnen Sie sofort in diesem
Fenster einstellen, Sie erhalten eine Vorschau in Echtzeit, ohne
dass Sie die Auswahl der Schieberegler bestéatigen mussen.
Links oben in dem Men( finden Sie einen Schalter mit dem Sie
direkt eine kleine Vorschau abspielen kénnen. So haben Sie
die Mdglichkeit, lhre Einstellungen die Sie bislang im Einzelbild
betrachtet haben, in einer Echtzeit-Vorschau zu beurteilen.

Mit ,,Ok“ werden die in diesem MenU getroffenen Einstellungen
der Effekt-Optionen Gbernommen und Sie gelangen wieder
zuriick ins Bearbeiten-Men(, mit ,,Abbruch” verlassen Sie das
»Einzelbild“-MenU ohne eine Veranderung. Der Pfeil-Schalter
dient zum Mandvrieren des Einzelbild-MenUs an den oberen
Bildschirmrand.

(12) Wenn Sie auf den ,,Berechnen“-Schalter klicken, erscheint
ein Fenster, in dem wéahrend 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 nacheinander alle Quellbilder aus
der beteiligten Szene und wendet jeweils den eingestellten
Effekt auf diese Bilder an .Das Resultat 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 Kapazitdt lassen — je
nach Effekthaufigkeit zwischen 2 und 10% der Videospielzeit.

(13) Verfugt lhre Bogart Edition Uber den Schalter ,,Szene*,
haben Sie die Moglichkeit, die Multi-Lagen-Technik
anzuwenden (in der Basis Edition haben Sie nur eine
eingeschrankte Funktionalitét fur die Erstellung einer Szene).



Szene erzeugen

neuer Name rBiIdkorrekturen
(Effeki  [Effekt + Szene

; r
im Storybord ersetzen | =

_Zeilraum

: r
Szene in Szenenablage erzeugen |v
J

[ok  [Abbruch

Méchten Sie mehrere Langzeiteffekte Ubereinander legen,
fugen Sie zuné&chst einen Effekt in eine Szene ein und lassen
ihn berechnen. 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 flr die neue Szene auswahlen kdnnen.
Unter ,Name" erscheint der Name des angewendeten Lang-
zeiteffektes, der auch als neuer Szenen-Name vorgeschlagen
wird. Nattrlich kénnen Sie ihn aber durch Anklicken mit der
daraufhin erscheinenden Tastatur andern.

Ausserdem sehen Sie die drei Optionen ,Effekt”, , Effekt +
Szene“ und ,Zeitraum“. Mochten Sie nur den Effekt mit dem
zuvor eingestellten Zeitraum in eine neue Szene verwandeln,
klicken Sie , Effekt“ an. Des Weiteren kbnnen 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 gewiinscht 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
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. 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 die neue Szene beinhalten
soll. Hierbei hilft Ihnen die Hullkurve (Kapitel 3.2, ,,Hillkurve
und Audio-Scrubbing®, B8l nur in der Gold Edition verflgbar),
die Sie mit dem Lautsprecher- Symbol ein- bzw. ausschalten
koénnen.

Klicken Sie dann im Zeitraum-MenU auf ,,Ok“, dadurch wird
die Szene erstellt und im Bearbeiten-Meni abgelegt. Selbst-
verstandlich kénnen Sie auch aus einem Bereich des Story-
boards, in dem sich kein Effekt befindet, eine separate Szene
erstellen. Wéhlen Sie einfach eine Szene 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
koénnen Sie die neue Szene im Bearbeiten-MenU betrachten.
Wollen Sie eine Szene mit der Mdglichkeit ,,Effekt + Szene®
erzeugen, so haben Sie zusatzlich die Wahl wie mit der neuen
Szene verfahren werden soll.

~im Storybord ersetzen“: Nach der Berechnung der Szene wird
die im Storyboard durch die neue ersetzt. Damit wird auch der
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auf der Szene befindliche Langzeiteffekt geldscht, so dass nur
die neue Szene im Storybord liegt. So kdnnten Sie direkt einen
weiteren Effekt darauf legen und berechnen lassen.

Szene in Szenenablage erzeugen“: Aktivieren Sie diese
Funktion wird Ihre berechnete Szene in der Szenenablage (im
Bearbeiten-Menl) hinter die gerade aktive Szene eingefiigt.
Diese Optionen kénnen Sie ausschalten, wenn eine Ablage
nicht erwiinscht ist, dann muss aber die Szene im Storybord
ersetzt werden.

Hinweis: Eine der beiden Optionen ist immer aktiv, es ist nicht
mdéglich beide auszuschalten.

Die Multi-Lagen-Technik fir Langzeiteffekte kénnen Sie
Ubrigens auch erzielen, indem Sie im Bearbeiten-Meni eine
Szene in der Szenenablage aktivieren und anschlieBend den
~Spezial“-Schalter anwahlen. Dort sind alle Langzeiteffekte
aufgelistet. Der von Ihnen ausgewéahlte Effekt wird also nicht
ins Storyboard eingefuigt, 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 4.7 Bearbeiten, Punkt (20))

(14) Durch Anklicken der Meni-Symbole rechts unten, ge-
langen sie direkt in die Menliis Bearbeiten, Ubergangseffekte,
Betitelung und ins Hauptmend.

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!

(15) Den ,,Schleifenmodus® kennen Sie schon von den Uber-
gangseffekten. Lesen Sie dazu Kapitel 4.7 Ubergangseffekte
Punkt (16).

Die Langzeiteffekte im Einzelnen
Folgende Langzeiteffekte finden Sie in der
Standardausstattung:

Aquarium: lhre Szene wird mit einem Schleier bedeckt, als
wenn Sie durch eine Glasscheibe in ein Aquarium blicken.
Zusatzlich steigen von der Szenenunterseite kleine Blasen auf.
Die Anzahl der Blasenbildung kannn eingestellt werden.

Aufschérfen: Manchmal méchte man das flaue, etwas
unscharfe Bild einer Szene (z.B. altes Archivmaterial) etwas
verbessern. Mit diesem Effekt kann die Bildschérfe erhéht wer-
den. Der Grad der Aufscharfung 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 gekurzten Szene (Bearbei-
ten/ Kopieren, Trimmen) einige Tests machen.
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Ausblenden: Mit diesem Effekt blenden Sie eine Szene weich
aus, z.B.am Ende lhres Videofilms. Stellen sie mit der Option
sFarbe” 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 transparent
ist, im Laufe der Szene aber starker wird und schlieBlich die
Szene komplett Uberdeckt und ausblendet. Dieser Effekt blen-
det nur das Bildmaterial aus, nicht den Ton!

Bildkorrekturen: Mit diesem Effekt kénnen ,Helligkeit“ und
~Kontrast“ sowie ,Sattigung“ und ,Gamma*“ verandert werden.

Binérer: 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 kdnnen, die die dunklen
Bereiche einféarbt, 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.

Doppler: Dieser Effekt lasst die Szene unscharf werden, in-
dem er das Bild doppelt Ubereinander legt, so dass ein leichter
farbiger Schatten entsteht.

Dynamik Bereich: Mit diesem Effekt, |&sst sich ein Bild

in Helligkeit und Kontrast beschranken. Damit sind einige
interessante Bildverfremdungen mdéglich. Experimentieren Sie
etwas mit den mdglichen Einstellungen. 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 unverandert.

Effektstapel: Der Effekt ermdglicht es, beliebig viele Langzeit-
effekte zu blindeln und mit einer Berechnung auf eine Szene
anzuwenden. Offnen Sie die Einstellungen dieses Effektes,
gelangen Sie in ein Mend, in dem links oben die Liste der zu-
sammen verwendeten Effekte zu sehen ist. Darunter finden Sie
folgende MenUpunkte:

»Effekt hinzufligen“: wéhlen Sie aus der Liste der Langzeitef-
fekte einen Effekt, der dem Effektstapel zugeordnet wird.
»Effekt entfernen”: Entfernen eines Effektes aus dem Stapel.
»Effekt nach oben®: Verschieben des aktuell angewahlten
Effektes in der Liste nach oben.

»Effekt nach unten®: Verschiebt den aktuell angewahlten Effekt
in der Stapelliste nach unten.

Das Verschieben der Effekte in der Liste hat seine Berechti-
gung, denn die Effekte werden nacheinander von oben nach
unten angewendet. So wird jeder Effekt durch den voran-
gegangenen beeinflusst, was der Ordnung der Effekte eine

wichtige Abhangigkeit gibt. Mit der Taste Vorschau wird auf
der rechten MenUseite eine bewegte Vorschau lhres Arrange-
ments geboten.

Der Operator ermdglicht es lhnen auch, Effekte in die Langzeit-
Effektliste mit aufzunehmen. Archivieren Sie lhren zusammen-
gestellten Effekt, um spater wieder darauf zugreifen zu kdnnen.
Die im Archiv gespeicherten Effekte werden dann auch in der
Effektliste angezeigt. Haben Sie eine Zusammenstellung unter
dem Archivhamen ,,Bindrer Rahmen® gespeichert, so wird
diese Kombination als Effekt ,,ES: Bindrer Rahmen* gelistet.
Sie kénnen in der Filter-Selektion der Effekte auch nur diese
~Effektstapel-Effekte” anzeigen lassen.

Einblenden: Mit diesem Effekt kénnen Sie lhre 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!

Falschfarben: Das Bild wird durch diesen Effekt stark ver-
fremdet. Die urspringlichen Farben werden ignoriert, und
abhangig 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
befunden haben. Ahnliche Bilder sieht man manchmal in
wissenschaftlichen Sendungen oder auch in Krimis als so ge-
nannte ,Warmebilder”. Sie kénnen die ,,Sattigung” hier selbst
zwischen 0-100% einstellen. Je hoher Sie die Prozentzahl
wéahlen, desto mehr Farbanteile hat das Bild; wéhlen Sie 0%,
ergibt sich ein Schwarzwei-Bild.

Tipp: Falschfarben werden héufig in der Wissenschaft benutzt,
um geringe Unterschiede in der Helligkeit flr das Auge zu
verdeutlichen. Das menschliche Auge kann nur ca. 100 ver-
schiedene Helligkeitsabstufungen unterscheiden, dagegen aber
einige 100.000 Farben.

Farbkorrekturen: Mit diesem Effekt kdnnen Sie die Farben
~Rot®, ,Grin“ und ,Blau”“ der Szene korrigieren (nachtraglicher
Abgleich).Sie haben Einstellungsmdglichkeiten von 0-200%,
wobei 100% den regulédren Farben entspricht.

Farbtiefe: Ein recht hdufig zu beobachtender Verfremdungsef-
fekt 18sst sich hiermit erzeugen. Die Anzahl der Farben im Bild
wird reduziert. So lasst sich aus einer Videoszene besonders

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 ,Kan-
tenflirren“ 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 mogliche Abstufungen. Dieser Effekt reduziert die
mdglichen Farbabstufungen pro Komponente auf 2 bis 50.So



enthalt das Ergebnisbild nur noch maximal 2 *2 * 2 = 8 bis 50 *
50 * 50 = 125.000 verschiedene Farben.

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
schwécher 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 Mdglichkeit, die
»Starke” von 1-3 zu bestimmen.

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.

Flip: Dieser Effekt spiegelt die Szene. Stellen Sie die ,Rich-
tung” 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.

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
sKontrast“ kann die Schwarzung der Linien in den Stufen 1-8
abhangig vom Kontrast der Originalszene eingestellt werden.

Mosaik: Mit diesem Effekt kdnnen Sie aus Ihrer 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® konnen Sie
den Anfangs- und Endpunkt des Effekts innerhalb der Szene
festlegen. Die Zeiten reichen bis zu 12 Sekunden.

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 fillend 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. nur die
~Helligkeit" ,umdrehen®, ergibt sich ein interessanter Effekt.
Das Video wirkt negativ, aber die Farben stimmen.

NOP: Dieser Effekt wird zwar in der reguléaren 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 MacroMotion genutzt werden kann, um Software- und
Hardware-Fehler ausfindig zu machen, so dass lhnen u.U. bei
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Problemen telefonisch geholfen werden kann. NOP heiBt ,No
Operation“, also ,.keine Aktion“.

Panorama-Zoom: Mit diesem Effekt kénnen Sie Bildmaterial
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 kdnnen schwarze
Balken an den Bildseiten i.d.R. vermieden werden. Unter der
Option Wandlung wéhlen Sie das Format lhres Quellbildes,
das nicht zu dem Format des Projektes passt. Je nachdem,
fir welches Projektformat Sie sich in den Projekteinstellungen
unter Format entschieden haben (4:3 oder 16:9), wird hier die
entsprechende Auswahlmdglichkeit angezeigt. Mit dem Regler
Verteilung kann die Stérke der Skalierung bestimmt werden
(die Werte reichen von -20 bis +20 %).

Rechteck: Ein beliebig groBes und frei platzierbares (einzu-
stellen unter ,,Position“) Rechteck wird in das Video gerechnet.
Die ,Farbe” des Rechteckes kann gewé&hlt werden.

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
Kontrastiibergiange 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.

SchwarzweiB: Farbiges Videomaterial wird mit diesem Effekt
in eine SchwarzweiB-Szene gewandelt. Sollen langere Pas-
sagen oder das ganze Video gewandelt werden, sollte schon
bei der Aufnahme die Farbsattigung im Menu Videoeinstellun
gen,Einstellungen®, ,Aufnahme, Wiedergabe*®, ,,Opt“ auf 0%
gestellt werden. Sie sparen so u.U. lange Rechenzeiten.

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
Méoglichkeit, entweder die beiden oberen oder die beiden
unteren Bildhalften entgegenzusetzen, wobei Sie zusétzlich
bestimmen kdnnen, welche Bildhalfte (links oder rechts) ge-
spiegelt werden soll.

Unschérfe: Mit diesem Effekt lassen Sie eine Szene unscharf
erscheinen. Sie konnen die ,,Starke“ der Unschérfe von 2-20
festlegen und unter ,In“ und ,,Out” bestimmen nach welchem
Zeitraum die volle Effektstarke erreicht sein soll (bis zu 12
Sekunden).

Verteilen: Hiermit erzeugen Sie ein ,flirrendes” Bild. Dies wird
dadurch erreicht, dass die Bildpunkte in einem von Ihnen ge-

wahlten Umkreis (,,Stufe” 1-10) vom Originalpunkt ausgehend
verteilt werden.
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WeiBabgleich: Falls bei der Aufnahme ein fehlerhafter WeiB-
abgleich stattgefunden hat, so dass weif3e bzw. graue (ohne
Farbstich) Flachen farblich nicht richtig dargestellt werden,
kénnen Sie mit Hilfe des Schalters ,,Referenzfarbe“ die Position
in einem Szenenbild 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 kénnen
zwar aus einer roten Flache eine graue machen, im Ubrigen
Bild treten dann aber extreme Farbverfélschungen auf.

Um diese Referenzfarbe zu ermitteln, wahlen Sie zuerst mit
dem Schieberegler links unten das Bild der Szene aus, in der
sie eine weiBe Flache haben. Falls keine eigentlich farblose
(weiBe) Flache im Bild vorhanden ist, kénnen Sie fir eine Farb-
korrektur die Referenzfarbe von einer anderen Szene ermit-
teln. Dazu klicken Sie bitte auf den Schalter ,Szene wahlen“.
Daraufhin kdnnen Sie eine andere Szene aus lhrer Szenenabla-
ge auswahlen. Auch in dieser Szenen kénnen Sie sich zeitlich
bewegen und die Referenzposition bestimmen. Mittels dem
Schalter links oben Kdénnen Sie zwischen der Originalszene
»Effekt” und der hinzugeflgten Szene ,Auswahl“ umschalten.
Haben Sie nun das Szenenbild ausgewahlt kdnnen Sie mit den
Schaltern ,Lage” und ,,GréBe“ die Referenzfarbe auswahlen.
Die aus dem Bereich gemittelte Farbe wird in dem darunterlie-
genden Farbfeld angezeigt.

Zoom: Ein definierter Bildbereich kann herangezoomt werden.
Unter ,Position“ kdnnen Sie die Lage und GréBe des rechte-
ckigen Bereiches auswahlen, unter ,,Zoom In“ und ,,Zoom Out“
bestimmen Sie nach welchem Zeitraum die volle Effektstarke
erreicht sein (bis zu 12 Sekunden).

Hinweis: Eine nachtrédgliche, digitale AusschnittvergréBerung
ersetzt kein optisches Zoom am Camcorder und ist immer mit
einem Qualitétsverlust verbunden.

4.9 Betitelung
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Die Betitelung arbeitet im Grunde wie ein Langzeiteffekt, aber
anstatt das Bild zu filtern (also aufzuhellen etc.), mischt die
Betitelung digitalen Text in Ihr Video. Die Betitelung gliedert
sich in zwei Menus: Die Einstellungen im Menu ,,Betitelung®
entsprechen weitestgehend denen der Langzeiteffekte. Funkti-
onen wie Einflgen, Entfernen, Zeitraum, Vorschau, Einzelbild,
Berechnen und Szene kénnen Sie dort nachlesen. Nachdem
Sie einen Titeleffekt Ihrer Wahl angeklickt und gegebenenfalls
weitere Optionen im Feld rechts von der Effekte-Liste (auch
hier werden lhre zuletzt genutzten Effekte der Liste zusatz-
lich vorangestellt) eingestellt haben, missen Sie den Effekt
zunachst ins Storyboard einfligen und kénnen anschlieBend
durch einen Klick auf den Schalter , Text eingeben/ dndern®
unterhalb der Effekt-Optionen das Titler-Meni 6ffnen.

Hinweis: Einige wenige Funktionen im Titler, sind erst mit Akti-
vierung der Silber oder Gold Edition vorhanden.

Haben Sie die optionale Erweiterung Titel-Studio als Demo-
version aktiviert, steht auf der Taste , Text eingeben/andern
(Titel-Studio Demo)“. Ist das Titel-Studio bereits aktiviert und
damit die Vollversion gekauft und installiert, dann erhalten Sie
die Taste , Text eingeben/andern (Titel-Studio)®.

Nach dem Start sehen Sie das Hauptmeni des Bogart Titlers.
Dahinter befindet sich das erste Bild lhrer Szene, auf der Sie
den Titeleffekt anwenden. Uber diesem Szenenbild sehen Sie
bereits einen Text abgebildet.
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Dies kann entweder der Standard Text, oder der von lhnen
zuletzt geldschte Text sein. Dieser wird in Abhangigkeit von
der Projekteinstellung an unterschiedlichen Positionen ange-
zeigt. Die Darstellung im ,, Text eingeben/andern“ Menu erfolgt
unabhangig der Projekteinstellungen und orientiert sich an der
aktuellen Bildschirmaufldsung. Somit kann die Vorschau im
»Text eingeben/andern” eine héhere Qualitat zeigen als beim
Berechnen erzielt wird.

4.9.1 Textoperatoren und die Texteingabe

Es sind im Wesentlichen drei Varianten verflgbar, wie ein Text
dargestellt werden kann.



4.9.1.1 Seitenoperator

Ein Seitenoperator ist eine Textdarstellung, die einen Text auf
die SzenengréBe angepasst darstellt. Der Text, der auf eine
Seite geschrieben wird muss dazu innerhalb der Seite abge-
schlossen sein.

Die Texteingabe erfolgt immer innerhalb eines markierten Text-
feldes, der sogenannten Tafel. Eine Tafel markiert die Flache,
welche beschrieben werden kann. Der eingegebene Text wird
auf der Tafel nach oben gescrollt,

wenn mehr Text eingegeben wird, als auf der Tafel dargestellt
werden kann. Dies macht es Ihnen mdglich, den Text spéater
so zu formatieren, dass er in die Tafelgrenzen eingepasst wird.
Bleibt der Text l&nger als die Tafel darstellen kann, wird der
Text am Ende abgeschnitten.

Bei einem Seitenoperator kdnnen mehrere Seiten und mehrere
Tafeln pro Seite zur Gestaltung verwendet werden.

4.9.1.2 Rolltitel

Ein Rolltitel rollt den Text vertikal Gber die Szene. Es wird dabei
ein langerer Text dargestellt der durch das Scrollen lesbar
wird.

Die Texteingabe erfolgt auch hier auf einer Tafel, die das Text-
feld darstellt. In dieser Tafel wird der Text nach oben gescrollt,
wenn er langer wird als die Tafel darstellen kann. Da es sich
hierbei aber um einen Rolltitel handelt, ist das kein Problem.
Der Text wird in der spateren Berechnung Uber die Szene
gescrollt, so dass er komplett lesbar ist. Die Tafel markiert
dabei nur die rechte und linke Textpositionierung in der Szene.
Innerhalb dieser Positionen wird der Text Uber die gesamte
Szenenhdhe gescrollt. Eine Festlegung der Hohe, in dem der
Text als Rolltitel zu sehen sein soll, wird mit der Tafel nicht
vorgegeben. Bei einem Rolltitel ist eine Hintergrundgestaltung
der Tafel nicht méglich. Bendtigen Sie allerdings einen, von der
Szene abgehobenen Hintergrund fir den Rolltitel, so gestalten
Sie diesen bereits vorher mit einem anderen Effekt. Bei einem
Rolltitel kbnnen mehrerer Seiten und Tafeln verwendet wer-
den. Das gibt Ihnen die Mdéglichkeit, den Text in einem Rolltitel
unterschiedlich zu positionieren.

4.9.1.3 Laufschrift

Bei einer Laufschrift wird der Titel horizontal tiber die Szene
bewegt. Die Texteingabe ist auch hier in einer Tafel durchzu-
fuhren, was entgegen der Art einer Laufschrift ist. Wird der
Text langer als der Platz in der Tafel ist, wird der Text nach
oben heraus gescrollt. Dies ist eine Darstellung, die nicht dem
Ergebnis der spéateren Laufschrift entspricht. Geben Sie den
Text bitte in dieser Form ein. Spater wird er als Zeile in der
Laufschrift dargestellt.

Sie haben dabei zwei Gestaltungsmdglichkeiten.

Schreiben Sie Ihren Text ohne eine Zeilenenderkennung
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(Return/Eingabe) anzugeben, wird der Text in einer Zeile der
Laufschrift berechnet.

Geben Sie innerhalb Ihres Textes ein Zeilenende (Return) ein,
so beginnt damit eine zweite Zeile in der Laufschrift, die bin-
dig mit der ersten Zeile beginnend dargestellt wird. Bei einer
Laufschrift ist es nicht moglich, mehrere Seiten zu gestalten.
Ebenso kann kein Tafelhintergrund verwendet werden. Die
Darstellung mehrerer Tafeln ist mdglich. Dabei werden die
Tafeln in der Position wiedergegeben, wie ihr Verhaltnis unter-
einander im Titler war.

4.9.2 Texteingabe

Im Hintergrund sehen Sie das erste Bild Ihrer Videoszene. In
dieser Vollbilddarstellung kdnnen Sie |hre Einstellungen tber-
priifen, da alle Anderungen immer sofort angezeigt werden.
Am vertikalen bzw. horizontalen Rand des Fensters sehen Sie
ggf. — je nach Effekt — einen Rollbalken, mit dem Sie durch die
Texttafel rollen kénnen. Befinden sich auf dem Videobild be-
reits Texttafeln, so kdnnen Sie schon in diesem Meni mit Hilfe
einer externen Tastatur Text eingeben.
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Mit dem Schalter Text (kleines Tastatursymbol) 6ffnet sich die
Bildschirmtastatur und Sie kénnen Text lhrer Wahl eingeben.
Nattrlich kdnnen Sie auch eine externe Tastatur anschlieBen,
um den Titel einzugeben. Es geniigt, wenn Sie zunachst nur
ein Wort eingeben bzw. nur die erste Seite betiteln, da die nun
folgenden Einstellungen bei weiterer Texteingabe spéter auto-
matisch ibernommen werden. Sie kénnen den Text zwar auch
erst eingeben, nachdem Sie alle Einstellungen vorgenommen
haben, es ist aber zu empfehlen, nun schon Buchstaben einzu-
geben, um das spétere Ergebnis besser beurteilen zu kén-
nen. Mdéchten Sie allerdings jede Zeile mit unterschiedlichen
Optionen (z.B. Schriftart, GroBe, Farbe) versehen, klicken Sie
nach jeder Zeile, in der Sie schon Text eingegeben haben, die
Umbruch-Taste und nehmen die gewlinschten neuen Einstel-
lungen vor. Eine wort- oder buchstabenweise Verédnderung des
Textes ist nicht vorgesehen.

% Mit diesen drei Schaltern bestimmen Sie die Aus-
richtung des Textes: linksblindig, zentriert oder rechtsbiindig.
Diese Einstellung kénnen Sie auch im Hauptmenu des Titlers
vornehmen.

Klicken Sie den Schalter ,,Erweitert“, kdnnen Sie die Abstande
fUr ,,Zeichenbreite”, ,Zeichenabstand“ und ,,Zeilenabstand*
einstellen (siehe weiter hinten in diesem Kapitel).
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Erweitert
Zeichenbreite [ *[100%

Zeichenabstand | *[100%
J

Zeilenabstand [

¢|100% |

[aktuelle Zeile Itschen

[ok  [Abbruch

Mit den Schaltern links im Men( ,, Text“ kdnnen Sie die Be-
dienleiste auf diese beiden Schalter reduzieren bzw. an den
entgegengesetzten Bildschirmrand versetzen. Mit dem , TE“-
Schalter gelangen Sie zurlick ins Titler-Men(.

4.9.3 Textstil

Wollen Sie das Aussehen einer Textzeile in Schrift, Form und
Farbe andern, setzen Sie den Cursor in die Zeile und klicken
dann auf das Textmeni ,,Stil“ oder ,,Schrift“.

Durch einen Klick auf den Schalter ,,Schrift” 6ffnet sich ein
Fenster, in dem Sie eine Schriftart auswahlen und die Schrift-
groBe (10-500 Punkt) einstellen kdnnen.

Schrift auswahlen

=

Jessica EFN
JIMMY
JORDAN
KEAGAN
Ketling EFN
Koenig EFN
Kornelius EFN

<30

>

croSvst

;
Griike:
’Schrifi(en) importieren

[Schrift(en) laschen

4|200

[ok  [Abbruch

Die Schriftart kdnnen Sie durch direktes Anklicken oder mit
dem Schieberegler anwéhlen, wie Sie es auch von der Effekt-
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 Satzei-
chen Bilder oder Symbole. Schriften, die mit ,,A+“ markiert
sind, enthalten auch osteuropdische Zeichen. Diese Schriften
sind als Zusatzprodukte zu erwerben. Mit einem ,,A-“ gekenn-
zeichnete Schriften sind nicht immer vollstandig bzw. weisen
Abweichungen im Schriftbild auf.

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 -groBe durch den
Schriftzug ,,MacroSystem*. Sie kdnnen neben der Verwendung
von installierten Schriftpaketen auch eigene Schriften direkt
einlesen. Es kdnnen nur TrueType Fonts eingelesen werden.
Dazu klicken Sie in diesem MenU auf ,,Schrift(en) importie-
ren“. Sie gelangen daraufhin in ein Auswahlmend, in dem Sie
das angeschlossene Medium, dass die Schriften beinhaltet,
anwahlen und bestéatigen. Daraufhin bekommen Sie eine Liste
der zur Verfigung stehenden Schriften.

[ Import Quelle auswahlen

—,
@le A » Computer b System (C:) » Windows » Fonts

Organisieren v

> ehome -
en-Us

4 |4 Fonts
A Adebe Arabic
A | Adobe Caslon Pro
A | Adobe Garamond Pro
| Adobe Hebrew
A Albertus
| Albertus MT

A Amienne

[m]

Angsana New
AngsanalPC

A Antique Olive

A Antique Olive Roman
Aparajita

A Arial

A | Bell Gothic Std

Zur aktuell angewahlten Schrift erhalten Sie eine Vorschau.

So kdénnen Sie Uber die Multi Select Funktion die Schriften
auswahlen, welche Sie importieren wollen. Die Anzahl der im-
portierbaren Schriften ist auf 100 begrenzt. Nachdem alle ge-
winschten Schriften mit einem Hakchen markiert sind, klicken
Sie auf Ok, damit sie eingelesen werden. Danach befinden
Sich die Schriften in Ihrer Schriftauswahl. Die Schrift wird dort
mit dem Fontnamen gelistet. Das dazugehdrige Symbol weist
ein ,A“ mit hoch vorangestelltem ,x“ auf.

Sollten Sie sich somit zu viele Schriften installiert haben,
koénnen Sie die nicht bendtigten Schriften auch wieder I6schen,
indem Sie in diesem Meni auf ,,Schrift(en) I6schen klicken
und dann die gewiinschten markieren, bevor Sie diese mittels
,Ok“ 16schen.
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(Farbe/Muster Kursiv [=—
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Richtung =

(Farbe/Muster

-
Richtung
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/

(Archiv [ok  [Abbruch



Offnen Sie das Men(i Stil um das Aussehen des Textes zu an-
dern. Dort sehen Sie oben rechts eine Textvorschau die lhnen
anzeigt wie Sie den Font gerade gestaltet haben. Im oberen
linken Bereich kdnnen Sie entscheiden, wie der Text be-
schaffen sein soll. Ein Klick auf den Schalter ,Farbe“ ruft den
Farbkasten auf, ein Klick auf ,Muster” ruft das Fenster ,Muster
auswahlen“ auf. Dort kénnen Sie ein Muster lhrer Wahl selek-
tieren, dessen Modus (Positiv/Negativ), Alphawert und Farbe
Sie zusatzlich bestimmen kénnen. Auch bei einem Textstil
kann es sinnvoll sein, mit der Transparenz zu arbeiten.
Gestalten Sie etwa die Oberflache etwas transparenter, wirkt
der Rahmen, oder der 3D Effekt des Textes stérker, was als
besonderes Stilmittel eingesetzt werden kann. Stellen Sie den
Alphawert der Oberflache auf 0%, so ist die Textoberflache
komplett durchscheinend. Der Text kann nun beispielsweise
nur durch einen Rahmen dargestellt werden und bildet damit
eine sogenannte Hohlschrift. Um die Transparenz einzustel-
len, regeln Sie bitte in dem Auswahlmeni Farbe, oder Muster
mit dem Schieberegler ,,Alpha“. Sie sehen eine Transparenz
bereits in dem dartiber befindlichen Vorschaubild lhrer Farbe
oder Musters.

Durch Klick auf ,Ok*“ im ,,Muster auswéhlen“-Fenster bestati-
gen Sie lhre Einstellungen und kehren ins Fenster ,,Stil“ zurtick.
Nun sehen Sie den Schalter ,Rahmen“. Mit Hilfe des daneben
angesiedelten Schiebereglers kdnnen 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 Schiebereg-
lers bestimmen kénnen (gerade Werte zwischen 0 und 20).

Die ,Richtung” des Schattens kann aus acht verschiedenen
Maoglichkeiten ausgewahlt werden, und die ,Farbe® wird wie-
der mittels des Farbkastens eingestellt. Mit dem Schieberegler
fur ,Unscharfe” konnen Sie die Kontur 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 kénnen so abgeschwéacht werden.

Darunter befindet sich die Option ,,3D“.Die Starke der Dreidi-
mensionalitat kdnnen Sie mit geraden Werten zwischen 0 und
20 mit dem Schiebereglers einstellen. Dieser Effekt lasst die
Buchstaben so erscheinen, als bek&men sie eine gewisse Di-
cke. Besonders bei héheren Werten sollte der Zeichenabstand
auf z.B.120 % erhoht werden, da es sonst zu Uberschnei-
dungen der Buchstaben kommen kann. Die ,,Richtung“ kénnen
Sie aus vier verschiedenen Méglichkeiten auswéahlen, empfeh-
lenswert 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.
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Unten links im ,,Stil“~-Fenster befindet sich der Schalter ,,Ar-
chiv”. Im Archiv kénnen Sie zusammengestellten Stile ab-
speichern. AuBerdem befinden sich auch einige Beispiele im
Lieferumfang. Das ,,Stil“~-Fenster wird durch Klick auf ,,Ok*
(Ubernahme der Einstellungen) oder auf ,,Abbruch®
geschlossen.

S Die Ausrichtung lhres Textes (linksblindig, zentriert,
rechtsbiindig) kdnnen Sie mit den drei Schaltern neben ,,Zeile®
festlegen.

Mit den Schiebereglern fir ,Zeichenbreite®, ,,Zeichenabstand“
und ,Zeilenabstand” lassen sich die jeweiligen Absténde
wunschgemaB einstellen.

Die Regler erlauben Einstellungen zwischen 50% und 200%,
wobei 100% der Voreinstellung entspricht.

Die ,,Zeichenbreite“ verbreitert Buchstaben und Satzzeichen in
einer Zeile. Klicken Sie dazu zunachst an eine beliebige Stelle
in der zu bearbeitenden Zeile und stellen dann mit dem Schie-
beregler die gewlinschte Prozentzahl ein. Die Buchstaben
sind - je nach eingestellter Prozentangabe - breiter (> 100%)
oder schmaler (< 100%) geworden und die gesamte Zeile hat
sich verbreitert bzw. verschmélert. Sie kdnnen die Worter einer
Zeile nicht separat bearbeiten, die Einstellungen beziehen sich
auf die gesamte Zeile.

Mit ,,Zeichenabstand“ dehnen bzw. stauchen Sie eine Zeile,
wobei die Breite der einzelnen Buchstaben aber unveran-

dert bleibt und mit ,,Zeilenabstand“ kénnen Sie den Abstand
zwischen der angewéahlten und der darunter liegenden Zeile
verandern. Die Vorgehensweise ist wie bei der ,Zeichenbreite®.

Die Prozentangaben, die Sie eingestellt haben, bleiben fir
die jeweiligen Zeilen erhalten und kénnen spéter auch noch
korrigiert werden.

Mit dem Schalter ,,aktuelle Zeile [6schen |[6schen Sie die Zeile,
in der der Cursor platziert ist.

4.9.4 Tafeln Bearbeiten

Oben links im Hauptmeni des Titlers sehen Sie zunachst die
Beschriftung ,Tafel 1/1“. Nachdem Sie eine Texttafel hinzu-
gefligt 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 mandvrieren, der Linkspfeil ruft wieder die vorherige
Tafel auf.

Hinweis: Sie kénnen 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.

Uber den Schalter »Hinzuflgen® platzieren Sie eine weitere
Texttafel auf dem Videobild. Klicken Sie den Schalter an, so
erscheint eine gestrichelte Tafel in der linken oberen Ecke des
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Videobildes. Nun kénnen Sie die Lage dieser Tafel bestimmen,
indem Sie mit der Trackball-Kugel rollen. Hat die linke obere
Ecke der Tafel die gewlinschte Position erreicht, bestétigen
Sie diese mit einem Klick auf die linke Trackball-Taste. Durch
erneutes Rollen mit der Kugel legen Sie die GréBe fest, die Sie
dann durch anschlieBenden Klick auf die linke Trackball- Taste
bestétigen.

Sie kdnnen beliebig viele Texttafeln platzieren; es ist immer die
zuletzt hinzugefugte sichtbar (gestrichelter Rahmen). Wenn nun
Texttafeln durch andere verdeckt werden, konnen 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 Buch-
staben q) klicken, bis die von Ihnen gewlinschte Texttafel zum
Vorschein kommt.

Hinweis: Beachten Sie bitte, dass die Texttafeln nach der
Berechnung in der Reihenfolge, in der sie hinzugefigt wurden,
angeordnet werden. Die Reihenfolge, in der Sie die Tafeln
libereinander gelegt haben, ist fir die Berechnung irrelevant!

Durch einen Klick auf den Schalter ,L6schen” wird die zurzeit
aktive, also gestrichelte Tafel geléscht, und die zuletzt hinzu-
geflgte wird wieder aktiv.

Ein Klick auf den Schalter ,,Bearbeiten® 6ffnet das Men , Tafel
Bearbeiten®.

Tafel bearbeiten
(Grare
182,108
Gréte 1536864 | (@

Textausrichtung [Hintergrund [Position

_’oben Position

Rand [®@ o] 5 | [Stilfuralle Zeilen
A J

Rechts im Meni sehen Sie die Koordinaten, wie auch die Gro-
Be der aktiven Texttafel.

Mit dem Schalter ,,Position” kdnnen Sie die Position der zurzeit
aktiven Texttafel verandern. Dazu verschieben Sie sie mit der
Kugel und bestétigen die Platzierung anschlieBend mit der lin-
ken Trackball-Taste. Alternativ kénnen 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 ausgeblen-
det wird und Sie die markierte Texttafel verschieben kénnen.
Wenn Sie die gewiinschte Position erreicht haben, klicken Sie
erneut auf die linke Trackball-Taste.

Die ,,GroBe“ andern konnen Sie, indem Sie nach Klick auf die-
sen Schalter mit der Kugel rollen, so dass die Tafel am rechten
und am unteren Rand veréndert werden kann. Alternativ kon-
nen Sie die Tafel-GroBe auch durch direktes Anklicken &ndern.
Positionieren Sie den Bildschirm-Zeiger auf dem oberen bzw.
unteren Rand, so erscheint ein Pfeil-Symbol und Sie kdnnen
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 Verschieben des
rechten oder linken Randes.

Positionieren Sie den Zeiger auf der rechten unteren Ecke,
erscheint ein diagonales Pfeil-Symbol und Sie kénnen nach
einem Klick auf die linke Trackball-Taste gleichzeitig Héhe und
Breite der Tafel durch Rollen der Trackball-Kugel verandern.

Mit der , Textausrichtung” haben Sie die Wahl, den eingege-
benen bzw. noch einzugebenden Text ,oben”, ,zentriert“ oder
Lunten® in der Texttafel zu platzieren und einen Rand
festzulegen.

Der Schalter Import (CD-Symbol mit Pfeil) bietet lhnen die
Madoglichkeit, Texte flr Ihren Titler zu importieren, die am Com-
puter erstellt worden sind (also z.B. auch eine E-Mail mit dem
gewlinschten Abspann-Text von dem Kunden, fiir 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 daflr, dass das entsprechende Medi-
um eingelegt (CD/DVD) bzw. angeschlossen ist (USB-Stick,
externe-Festplatte). Klicken Sie dann auf den Symbol-Schalter,
offnet sich ein Fenster, in dem Sie zunachst die Quelle des zu
importierenden Textes bestimmen kdnnen. Wahlen Sie hier
die CD/DVD bzw. die externe Festplatte oder den USB-Stick
(Voraussetzung hierfur ist das Programm Card Drive) aus.
Daraufhin werden die auf dem Quellmedium enthaltenen Texte
angezeigt und Sie kdnnen den gewiinschten Text zum Import
auswahlen.

S Mit der Funktion ,,Stil fir alle Zeilen® haben Sie die
Maoglichkeit, die im Fenster ,,Stil“ getroffenen Einstellungen von
einer Zeile auf die restlichen, auf dieser Seite vorhandenen Zei-
len zu Ubertragen. Bevor Sie das Fenster ,Erweitert” aufrufen,
markieren Sie die Zeile (platzieren Sie den Cursor an irgendei-
ner Stelle innerhalb dieser Zeile), die den Stil enthélt, den Sie
auf die anderen Zeilen Ubertragen mdchten.

Um den Tafel-Hintergrund zu bestimmen, klicken Sie auf den
Schalter ,Hintergrund“, woraufhin sich der Image-Pool 6ffnet.
Dort kdnnen Sie nun das gewtlinschte Muster bzw. die ge-
wlnschte Farbe — auch mit Transparenzgrad - festlegen.

4.9.5 Seiten Bearbeiten

Nach einem Klick auf den Schalter ,Seiten“ gelangen Sie in
ein neues Men(, in dem Sie Seiten erstellen und bearbeiten
kénnen.
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Seite 1/1 [<[> | [Alle Texte ausrichten

[Alle Hintergriinde andern fArchiv

’Hinzuf‘u‘gen

Lioschen

Oben links sehen Sie (je nach Effekt) die Beschriftung ,,Seite
1/1“. Nachdem Sie eine Seite hinzugefligt haben (s.u.), sehen
Sie die Anzeige ,Seite 1/2“. Nach einer weiteren hinzugefiigten
Seite erscheint ,,Seite 1/3“ usw. Mit Hilfe des Rechtspfeils
kénnen Sie sich nun vorwarts durch die Seiten mandvrieren,
der Linkspfeil ruft wieder die vorherige Seite auf.

Durch einen Klick auf ,,Hinzufigen® wird eine weitere Textseite
eingefligt. 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 eingefligt werden, wenn die aktuelle Seite Text enthalt.

Durch einen Klick auf ,,Léschen” wird die gerade dargestellte
(aktive) Seite geldscht und Sie sehen die nachfolgende Seite
auf lhrem Videobild. Wurde die letzte Seite geldscht, sehen Sie
anschlieBend die vorherige Seite auf dem Videobild.

Der Auswahlschalter ,alle Texte ausrichten® bietet die drei
Madoglichkeiten ,,oben®, ,zentriert“ und ,unten” zur Auswahl. Mit
diesen Schaltern wahlen Sie die vertikale Position der Textzei-
len aller Texte in allen Tafeln der aktuellen Seite.

Alle Texte ausrichten

r
oben

f .
zentriert

r
unten

r
Abbruch

Ein Klick auf den Schalter ,,Alle Hintergriinde &ndern® ruft das
MenU ,,Muster wahlen® (siehe Seite 68) auf. Ist nur eine Tafel
vorhanden, wird keine Wirkung erzielt.

Ein Klick auf ,,Archiv® 6ffnet ein Mend, in dem Sie die vier
Schalter ,Laden®, ,Sichern, ,,Loschen“ und ,Abbruch® sehen.

Archiv

[Laden [Sichern  [Lbschen

r
Abbruch

Durch Klick auf ,Laden” rufen Sie die Liste der zuvor gesicher-
ten Titel auf, in der Sie einen Titel durch direktes Anwahlen
oder mit dem Schiebereglers markieren und bestétigen

(,Ok") kénnen. Ein Klick auf ,Sichern“ 6ffnet dieselbe Liste.
Nun haben Sie zwei Mdglichkeiten:

1. Sie kénnen die Eingabezeile 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.
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2. Sie kénnen einen Titel aus der Liste wahlen und anschlie-
Bend auf die Eingabezeile 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 Uberschreiben, also
unwiderruflich I6schen. Wahlweise kénnen Sie auch nur einen
Titel anwahlen, ohne auf die Eingabezeile zu klicken. Wenn Sie
anschlieBend mit ,,Ok“ bestatigen, wird der angew&hlte 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 ,,L6schen” klicken, rufen Sie die Liste der
gesicherten Titel auf, in der Sie nun den zu I6schenden Titel
anwahlen und mit ,,Ok“ bestatigen kdnnen. Ein Klick auf ,,Ab-
bruch® schlieBt das Fenster, ohne Einstellungen vorzunehmen.

4.9.6 Weitere Schalter im Titel-Menii

Mit dem Schalter ,Vorschau“ konnen Sie, sofern Sie den Titel-
effekt ins Storyboard eingefligt haben, bevor Sie das Titler-
Men betreten haben, eine Vorschau des Titels sehen. Ist der
Effekt vorher nicht eingefligt worden, erscheint der durch-
kreuzte Kreis bei Klick auf ,,Vorschau“.

Ein Klick auf den ,,i“-Schalter gibt Innen Auskunft Gber den
ausgewahlten Titeleffekt, die Lange des Effekts (falls Sie ihn
zuvor schon im Storyboard platziert hatten) und dariiber, ob
Sie Schriften, die nur als Demo-Version installiert sind, auf
Ihren Texttafeln verwendet haben. Sollten Sie irrtimlich beim
Experimentieren eine Demo-Schrift verwendet haben und sind
nicht sicher, wo sich diese befindet (es genligt auch eine Leer-
zeile), benutzen Sie die Schalter Tafel / Erweitert / Schrift fur
alle Zeilen um eine einheitliche, aktive Schrift festzulegen.

Mit dem Schalter ,Ok“ bestatigen Sie nochmals samtliche
vorgenommenen Einstellungen und kehren zurtick zum
»Betitelungs“-Menda.

Mit ,Abbruch® verlassen Sie das Titler-Men(, ohne die vor-
genommenen Einstellungen fiir das ,,Betitelungs“-Menu zu
sichern.

Im ,,Betitelungs“-MenU kénnen Sie anschlieBend berechnen
lassen oder zuvor den Zeitraum einstellen — so, wie Sie es vom
sLangzeiteffekte“-Menl kennen.

4.9.7 Die Titel-Effekte im Einzelnen

In der Effekte-Liste finden Sie serienméBig die folgenden
Titeleffekte:

Bewegende Seiten: Die Richtung, in die der (lUber eine
oder mehrere Seiten verteilte) Titel hineinrollen (,,In“) und die
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Richtung, zu der der Titel herausrollen (,0Out”) soll, kann hier
bestimmt werden. Es stehen jeweils acht Richtungen zur
Auswahl. Zusatzlich kann die ,,Bewegung* bis zu 12 Sekunden
eingestellt werden.

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.

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.

Laufschrift: Die Laufschrift 1auft von rechts nach links durch
das Bild, wobei im Texteingabe-Menu beliebig viele Buchsta-
ben eingegeben werden kdénnen.

Rolltitel: Der Text fahrt von unten nach oben durch das Bild.
Dabei héngt 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 durchlduft. Auch hier knnen mehrere Seiten
eingefiigt werden.

Seiten: Alle Seiten des Dokuments werden nacheinander
angezeigt. Die Anzeige geschieht ohne Uberblendungen und
Pausen. Die Zeit der Szene wird auf alle Seiten aufgeteilt.

Uberblendende Seiten: Alle Seiten des Dokuments werden
nacheinander ineinander Ubergeblendet. Die Geschwindigkeit
lasst sich durch ,,Blende“ von 0-12 Sekunden einstellen.

4.10 Der Audiobereich

Erst wenn lhr Video komplett bearbeitet ist, also Schnitt,
Effekte und Titel fertig erstellt sind, sollten Sie sich der Nach-
vertonung widmen. Denn im Falle einer bereits durchgefuhrten
Nachvertonung wirden Sie durch anschlieBende Schnitte oder
Effekte den harmonischen Bild-/Ton-Zusammenhang veran-
dern! Um Missverstandnisse zu vermeiden: Auch nach der
Nachvertonung sind weitere Anderungen am Storyboard még-
lich. Bogart fragt dann nach, was er mit den Audiospuren ma-
chen soll. Doch miissen Sie bei diesen Anderungen genauer
Uber die Aktionen nachdenken und auf das bereits unterlegte
Audio achten und dieses prufen.

Dieser Teil beschaftigt sich mit der Nachvertonung, also dem

Einflgen zusatzlicher Tonspuren, die mit dem O-Ton gemischt
werden und diesen ergénzen.

Die Nachvertonung geschieht nach demselben Prinzip wie der
eigentliche Videoschnitt:

1.Aufnahme der rohen (Ton-)Daten

2.Aufteilen des Tonstlickes in weitere Einzelstlicke (falls er-
wiinscht)

3.Trimmen dieser Daten, also Wegschneiden von unerwiinsch-
ten Bestandteilen wie Rauspern, Resten von benachbarten

CD-Titeln etc.

4.Spezialbearbeitung des Tonstlickes oder eines Teiles davon
(z.B. Tausch der Stereospuren)

5.Einfugen dieser Tonstlicke 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.Einfigen von Audioeffekten (falls erwiinscht)

8.Feinabstimmung der Lautstarke einzelner Tonstlicke 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 das Exportieren — lhr Video ist fertig!

4.10.1 Aufnahme / Bearbeiten

Aufnahme, Bearbeiten

Eingang [Cinch hinten

o] 12dB Restkapazitat

[Neues Tonstiick (4)

(Spezial (5) J

Sinuston

[Aufteilen (6)
Trimmen 9

[tBschen @)
[sinuston D (11)

=] 0) Sortierung [original

00300 [ & [

Dieses Men erreichen Sie, indem Sie im Hauptmeni von
Bogart auf Audio — Aufnahme klicken oder die entsprechende
Schnellsprungtaste aus anderen Menis verwenden. In diesem
MenU kénnen Sie lhr Audio-Material importieren, indem Sie
auf den roten, runden Aufnahme-Schalter klicken. Weiterhin
kénnen Sie die importierten Tonstlicke hier aufteilen, trimmen,
gruppieren und benennen.



Hinweis: Fiir den Import von einer AudioCD kopieren Sie die
einzelnen Stiicke erst mit dem WindowsMediaPlayer als WAV
oder Mp3 auf Ihre Festplatte (rippen).

(1) Die Pegelanzeige (oben links) dient zur Kontrolle der
Aussteuerung. Ist die Aufnahme zu laut oder zu leise, kbnnen
Sie das Sample mit Spezialeffekten bearbeiten und somit in
Lautstarke oder Erscheinungsbild &ndern.

Ein blaues Flackern in der Aussteuerungsanzeige 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.

(2) Rechts oben finden Sie den Auswahlschalter flir den
Audio-eingang. Haben Sie mehrere Audioquellen an Ihrem PC
angeschlossen, kdnnen Sie hier auf den gewlinschten Ein-
gang umstellen. Direkt unter dem Schalter wird die verfligbare
~Restkapazitat” fur die Audioaufnahme angezeigt.

(3) In der Tonstlck-Liste werden die von Ihnen aufgenom-
menen Tonstlicke mit dem Dateinamen und ihrer Lange
aufgelistet. Haben Sie ein Tonstlick in eine der Tonspuren des
Menus ,,Nachvertonung” eingefuigt, wird dieses Tonstlck mit
einem kleinen Punkt hinter der Ldngenangabe markiert.

(4) Der Schalter ,Neues Tonstlck” 6ffnet ein Fenster, in dem
die Funktionen ,,Gerdusch®, ,,Stille“ und ,,Sinuston“ mit den
entsprechenden Optionen eingestellt und ausgefiihrt werden
koénnen.

Mit dem Effekt ,Gerausche” konnen Sie Gerauscheffekte aus
dem Audio-Pool (s.Kapitel 4.6.13) direkt in Tonstiicke wandeln
und so flr die Nachvertonung nutzen. Klicken Sie auf den
Schalter ,Gerdusch auswéahlen®, so dass sich der Audio-Pool
6ffnet. Wahlen Sie ein geeignetes Gerdusch aus, verlassen Sie
den Audio-Pool und anschlieBend das Fenster ,Neues Ton-
stick® mit ,,OK*“.

Achtung, die Lange, die Sie im Fenster ,,Neues Tonstlick” ein-
stellen kdnnen, wird hierbei nicht berlcksichtigt - es wird die
Lénge des Gerduscheffekts verwendet.

Mit dem Schalter ,,Stille” erzeugen Sie ein vollig stilles Ton-
stlick, um beispielsweise Teile eines anderen Tonstiickes flir
die Dauer der Stille indirekt zu beeinflussen (siehe ,,Nachverto-
nung - Indirekte Lautstarkeregelung®). Die in der Audioablage
erzeugte Stille hat die von lhnen vorgewahite Lénge. Zusétzlich
ist dieses Sample im IN- und OUT-Bereich um 5 sec getrimmt.
Sollten Sie also eventuell doch eine etwas léngere Stille bendti-
gen kénnen Sie den Bereich austrimmen.

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 l&sst.

Die hier erzeugten Tonstlicke werden anschlieBend in der
Tonstuckliste abgelegt.
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(5) ,Spezial“ gibt Ihnen die Mdglichkeit, eine Vielzahl von
Veranderungen am Tonstlick vorzunehmen, von denen viele al-
lerdings nur bei Stereotonstiicken sinnvoll oder funktionsféhig
sind. Bogart SE erstellt bei diesen Funktionen eine Kopie mit
den gewunschten Verénderungen, d.h. das Original-Tonstlck
bleibt Ihnen erhalten. Folgende Spezial-Funktionen sind im
Lieferumfang enthalten:

Spezial

N

Mono
NOP
Stumm

=
=
=

-

Surround Kanal [vorne Mitte
Tonstiick -> Szene
Tonstiick kopieren

Tonstiick verldngern

=

HEEER
>0

<

N

\

=

vorhsren [Effekt

I ==

[Alle

L
R

-
Voreinstellung

A

[ok  [Abbruch

Basisbreite: Hiermit wird der Abstand zwischen den Laut-
sprechern kinstlich verbreitert. Erreicht wird dies durch ein
negatives Ubersprechen der Kanile. Sie kbnnen die ,,Breite”
von 0-175% einstellen.

Kanal kopieren: Diese Funktion kopiert, wie Sie unter ,,Mo-
dus*“ sehen, wahlweise den linken Kanal auf den rechten oder
umgekehrt.

Kanéle tauschen: Diese Funktion bietet die Méglichkeit, die
linke und die rechte Tonspur auszutauschen.

Lautstérke: Hierdurch kann die Audio-, Lautstarke® flir das
jeweilige Tonstlck um + -20 dB erhéht oder reduziert werden.
Lautstérke LR: Dies ermdglicht die unterschiedliche Anpas-
sung der beiden Tonspuren (,Links“ und ,Rechts) eines Au-
diostiickes, wobei Sie auch wieder die Wahl aus dem Bereich
-20 bis +20 dB haben.

Mono: Hiermit schaltet man ein Stereosignal auf Mono um.

NOP: Hier kdnnen Sie keine Einstellung an lhrem Tonstiick
vornehmen. Diese Funktion dient, genau wie bei den Langzeit-
effekten, zur MacroSystem-internen Fehleranalyse.

Stumm: Hiermit werden unter ,,Stummschalten” wahlweise
die linke und/oder die rechte Tonspur ausgeschaltet. Zudem
kdénnen Sie die Funktion Uber die Auswahl ,,---“ auch ausschal-
ten, so dass Sie die Tonspur z.B. nur vorlibergehend stumm
geschaltet lassen und dazu nicht den Effekt entfernen missen.

Surround: Der Surround-Effekt dient dazu, in Verbindung

mit einem Surround-Receiver oder -Verstarker den Ton eines
Tonstlicks auf einen bestimmten Kanal, also auf einen be-
stimmten Lautsprecher zu legen. So lassen sich insbesondere
im Bereich der Nachvertonung mit Kommentaren interessante
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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 beliebigen Geréat abzuspielen. Nach
Anwahl des Surround- Effektes stehen folgende Optionen zur
Verfligung:

vorne links: Der Ton wird lediglich tber den vorderen, linken
Lautsprecher wiedergegeben.

vorne Mitte: Die Wiedergabe erfolgt nur Uber den vorderen,
mittleren (Center-) Lautsprecher.

vorne rechts: Der Ton wird lediglich tber den vorderen, rech-
ten Lautsprecher wiedergegeben.

hinten: Der Ton kommt aus den beiden hinteren
Lautsprechern.

hinten links: Lediglich der hintere linke Kanal gibt den Ton
wieder. Dies ist nur mit einem Receiver beziehungsweise Ver-
starker moglich, der ,,Pro Logic II* (Warenzeichen der ,,Dolby
Laboratories”) Unterstiitzung bietet. Ohne ,,Pro Logic I1“ erfolgt
die Wiedergabe simultan Gber die beiden hinteren und den
vorderen, linken Kanal, so dass ein dhnlicher, aber nicht so
deutlicher Effekt erzeugt wird.

hinten rechts: funktioniert analog zu ,hinten links“, jedoch
fUr den rechten, hinteren Kanal. In allen Fallen wird aus dem
urspriinglichen Stereo-Tonstiick zunachst ein Mono-Tonstlick
erzeugt, da die Wiedergabe letztlich jeweils nur Uber einen
Lautsprecher erfolgt.

Tonstiick -> Szene: Das Anklicken des , Tonstlick -->
Szene“-Schalters bewirkt, dass aus Ihrem Tonstlick eine Vide-
oszene wird, die schwarz unterlegt ist und in der Szenenablage
erscheint. Diese kdnnen Sie als Basis fiir weitere Videoopera-
tionen (z.B.Insertschnitt) benutzen. Diese Funktion kann das
Schneiden nach Ton sehr erleichtern.

Tonstlick kopieren: Durch einen Klick auf den ,Kopieren®-
Schalter erzeugen Sie eine vdllig identische Kopie des
Samples, das in der Tonstiick- Liste rechts zuvor angeklickt
war. Diese Funktion macht dann Sinn, wenn Sie sowohl das
Originalmaterial als auch eine veranderte Fassung verwenden
wollen. Die Kopie erhdlt in der Tonstuck-Liste anschlieBend
denselben Namen wie das Original, wird aber dahinter mit ,,.K“
gekennzeichnet (z.B.,,A1.K“).

Tonstlick verldngern: Haben Sie ein Sample, das Sie vor-
ne oder hinten um einen stummen Teil verldngern wollen, so
verwenden Sie diesen Operator. Der stille Bereich kann in
sekundenschritten bis zu 30 Sekunden eingestellt werden.
Dies eignet sich besonders bei sehr kurzen Tonstticken, die
Sie ein-/ausblenden lassen mochten.

S K8 zwischenablage

Zwischenablage

= Maid with the Flaxen Hair SP
" Kalimba

002.49:16 25fps
005.48:00 25fps

[aktuelles Tonstiick hinzufiigen
(anderes Tonstiick hinzufiigen

[Tonstiick aus anderem Projekt hinzufiigen

’Tonsi'u'ck(e) entfernen

’Tonsi'u'ck(e) importieren

r
Optionen

Mit diesem Schalter haben Sie die Mdglichkeit, Tonstlicke in
der Zwischenablage zu speichern. Wahlen Sie ,,Zwischenabla-
ge starten” aus, gelangen Sie in ein Auswahlmen. Hier haben
Sie die Mdglichkeit Samples in die Zwischenablage hinzuzu-
flgen, oder aus ihr in das aktive Projekt zu tbernehmen. Die
Sortierung der Musikstlcke in der Zwischenablage ist iden-
tisch zum Aufnahmement. Die dort getroffene Sortiereinstel-
lung wird auch in dieser Ablage bericksichtigt.

Im oberen Bereich dieses MenUs haben Sie eine Liste der in
der Zwischenablage befindlichen Tonstilicke. Bei der ersten
Verwendung nach einem Neustart wird diese Liste leer sein. In
diesem MenU haben Sie folgende Mdglichkeiten:

aktuelles Tonstiick hinzufligen: Das in der Audioablage
aktuelle Sample wird in die Zwischenablage eingeflgt.

anderes Tonstiick hinzufiigen: Sie kdnnen ein anderes als
das aktuelle Sample aus Ihrem Projekt hinzufligen.

Tonstiick aus anderem Projekt hinzufiigen: Sie kbnnen ein
beliebiges Tonstilick aus einem Ihrer Projekte hinzufligen. Dazu
wahlen Sie vorher Ihr gewlinschtes Projekt und bekommen

danach die Audioliste dieses Projektes zur Auswahl angezeigt.

Tonstlick(e) entfernen: Diese Option ist nur dann aktiv, wenn
Sie mindestens ein Tonstick in der Auswahlliste aktiviert ha-
ben. Alle Tonstlicke die in der Auswahlliste mit einem Hakchen
markiert sind werden geléscht

Tonstlick(e) importieren: Diese Option ist nur dann aktiv,
wenn Sie mindestens ein Tonstlick in der Auswahlliste akti-
viert haben. Alle Tonstlicke die in der Auswabhlliste mit einem
Hakchen markiert sind werden in Ihr aktuelles Projekt tber-
nommen.

Optionen: Hier kdnnen Sie einstellen, ob die getrimmten Be-
reiche der Samples mit Ubertragen werden sollen oder nur der
aktuelle. Nachdem Sie Bogart abgeschaltet haben, werden die
in der Zwischenablage beinhalteten Tonstlcke geldscht.



Des Weiteren sehen Sie in diesem MenU ,,Spezial“ unter den
Effekt- Optionen den Schalter ,vorhéren®. Hier haben Sie die
Wahl, die Funktion auszuschalten bzw. den Effekt oder das
Original anzuhéren. Haben Sie die Funktion auf Effekt oder Ori-
ginal gestellt, werden etwa die ersten 20 Sekunden des in der
Liste angewahlten Effektes (der auf das in der Tonstuick- Liste
aktivierte Musikstlick angewendet wird) oder einige Sekunden
des Original-Musikstiicks - in einer Schleife abgespielt. Da so
die Audio-Effekte ohne Berechnung vorgehodrt und mit dem
Original verglichen werden kdnnen, erspart Ihnen diese Option
unter Umstanden 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 mdgliche Ubersteuerung bei der Nachvertonung hin
(nur wenn mehrere Ubersteuerte Passagen gemischt werden)
und ein rotes Flackern signalisiert eine Ubersteuerung.

(6) Mit dem ,Aufteilen“-Schalter 6ffnen Sie das Aufteilen-Me-
nd, in dem Sie Tonszenen dhnlich aufteilen wie Videoszenen.

Audio aufteilen

—r
| SN

.

[Kalimba.001
(m [» oo008:18

. Rest 005.39:07
* ) J
[Verwerfen

Trennposition "'Benutzen

r r
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Als Szenen ins Storyboard einfiigen [=
7

r r
Ok Abbruch

Oben rechts finden Sie den Namen des Tonstlicks, der mit ,,.1“
bzw. ,,.2“ usw. erganzt wird (also z.B. ,A 1.1“ bzw. ,A 1.2%). Sie
kénnen durch einen Klick in dieses Feld auch wieder die Tasta-
tur aufrufen und das Tonstlick umbenennen. Durch einen Klick
auf den Schalter , Trennposition“ kdnnen Sie das Tonstlick
aufteilen, die grafische Darstellung des abzutrennenden Teils
sehen Sie in der Leiste darunter. AuBerdem sehen Sie anhand
der Hullkurve und des Audio-Scrubbings (Kapitel 3.2 ,,Hull-
kurve und Audio-Scrubbing®, nur bei aktiver Gold Edition

), die Sie in diesem Menu nicht abschalten kénnen, an welcher
Stelle des Tonstlcks Sie sich gerade befinden. Die Schalter
,Benutzen” und ,Verwerfen“ haben dieselbe Funktion wie im
LJAufteilen“-Meni des Bildmaterials, ebenso die Einzelschalter.
Die Wiedergabe des aktuell in Bearbeitung befindlichen Ton-
stlickes wird mit dem Abspielen-Schalter gestartet.

Wéhrend der Wiedergabe kdnnen Sie eine Aufteilung beispiels-
weise nach Takt vornehmen, indem Sie an geeigneten Stellen
auf ,Benutzen® driicken. Ihr Tonstiick wird dann an diesen
Stellen aufgeteilt, ohne dass die Ausspielung abbricht.
Mochten Sie die aufgeteilten Tonstlicke ins Storyboard des
Bearbeiten-MenUs Gbernehmen, aktivieren Sie zuvor die
Funktion ,,Als Szenen ins Storyboard einfligen® , so dass

ein Hakchen im Késtchen erscheint. Nachdem Sie die Auftei-
lung vorgenommen und entweder auf ,,Ok“ geklickt oder bis
zum Ende des Tonstiicks gewartet haben, werden die Video-
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daten erzeugt. Aus den Teilstlicken werden also automatisch
Leerszenen erzeugt, die den Ton des Teilstlicks enthalten.
Diese Leerszenen werden von der Software ins Storyboard des
Bearbeiten- Menis gelegt - Sie erkennen sie an der schwarzen
Darstellung mit dem Noten-Symbol.

Zudem koénnen Sie auf den Schalter ,Ersetzen” (oder ,,Insert)
(s. Kapitel 4.7) klicken, so dass die im Storyboard angewéahlte
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 Lénge eingetrimmt.

Diese Funktion dient der Vorvertonung, da Sie so bequem
anhand der gewiinschten Musik die Schnitte ausfiihren kénnen
und anschlieBend dieses im Rhythmus geschnittene Audio-
Material mit beliebigem Video-Material belegen kénnen. Haben
Sie lhr Tonstick aufgeteilt, sehen Sie in der Tonstlick- Liste,
dass auch hier Kopien erstellt worden sind und Ihr Original-
Tonstlick noch vorhanden ist.

(7) Mit Hilfe der ,, Trimmen“-Funktion entfernen Sie uner-
wlinschte Bestandteile am Anfang oder Ende des aufgenom-
menen oder abgeteilten Tonmaterials.

Audio trimmen

'Sleep Away
(m [» 0020300
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r r

r
Abbruch

Rausperer in den Kommentaren und Reste von benachbarten
CD-Titeln kdnnen so ausgemerzt werden. Die ,,Trimmen*-
Funktion ist Ihnen ja ebenfalls schon aus dem Videoteil be-
kannt und funktioniert beim Audio identisch. Die Hullkurve und
das Audio-Scrubbing kdnnen Sie allerdings in diesem Mend
nicht abschalten.

(8) Der ,L6schen“-Schalter 16scht das ausgewahlte Tonstlick.

(9) Der ,,Undo“-Schalter widerruft das Loschen eines Ton-
stiickes.

So kdnnen die letzten zehn geldschten Tonstlicke wieder
zurtckgeholt werden. Nach einem Neustart kdnnen keine
geléschten Szenen mehr zurlickgeholt werden. Nach dem
Einlesen der Audiotitel sehen Sie die Titel in der Tonstlick-Liste
aufgefihrt.

(10) 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 verandern: Klicken Sie in das Namensfeld, so dass die
Tastatur aufgerufen wird. Dort kénnen Sie den Namen
anpassen. Im Feld daneben bekommen Sie die Lange des
jeweiligen Tonstlicks angezeigt.
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(11) In dem Textfeld rechts daneben wird der Gruppenname
angegeben der das Tonstlick zugewiesen ist. Wollen Sie die
Gruppe &ndern oder erstmalig zuweisen kénnen Sie in dieses
Textfeld klicken und gelangen zu dem Men ,,Gruppenna-
men vergeben®. In dieses Menl gelangen Sie auch Uber den
Schalter

,Opt“. Dieses MenU wird unter Punkt (16) weiter erlautert.

(12) Mit den Tasten rechts unten steuern Sie die das Abspielen
fur das in der Tonstlck-Liste farbig unterlegte Sample.

(13) Um Audio in Bogart verwenden zu kénnen, missen Sie es
vorher importieren, bzw. live vom aktiven Audioeingang (siehe
unter Punkt 2) aufzeichnen.

Fir den Import einer Audio-CD, bzw. einer Audio-Datei von der
Festplatte / einem angeschlossenen USB-Medium sowie der
Live-Aufnahme stehen jeweils eigene Schalter zur Verfligung.

(14) Hier sehen Sie ein Symbol mit einem auf eine CD und USB
zeigenden Pfeil. Klicken Sie auf diesen Schalter, 6ffnet sich
das Fenster ,,MP3 Export Zusammenfassung®, in dem Sie die
Titel-Auswahl fir einen Export zusammenstellen kénnen. So
koénnen Sie z.B. lhre Kommentare oder extrahierten Original-
téne sichern.

MP3 Export Zusammenstellung

Voraussichtliche Belegung: 0% 14 Minuten

(Medium/Ziel: \DATEN4DI\Daten\temp Qualitét [mittel

alle Tonstiicke ausgewd hlte Tonstiicke
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Im linken Teil des Fensters sehen Sie Ihre Tonstlick-Liste
(,alle Tonstlicke®).Wahlen Sie den gewiinschten Titel aus und
klicken Sie auf ,Hinzufligen“, so dass das Tonstiick in der
rechten Liste (,ausgewahlte Tonstlicke®) erscheint. Stellen Sie
so nach und nach die Sammlung zusammen. Die in die rechte
Liste integrierten Tonstlicke werden in der linken Liste mit
einem Punkt gekennzeichnet. Die ,,voraussichtliche Belegung*“
der Zusammenstellung kénnen Sie am oberen Rand des
Fensters ablesen.

Selbstverstandlich kénnen Sie hinzugefligte Tonstlicke auch
wieder aus der rechten Liste I6schen, indem Sie auf ,,Entfer-
nen” klicken. Bevor Sie den Export starten, stellen Sie bitte
noch das Zielmedium und die gewlinschte Qualitatsstufe ein.
Uber die Qualitét stellen Sie die Kompression lhrer MP3 Files
ein. Umso hoher die Qualitét, desto groBer wird die exportierte
Datei. Wahlen sie aus den Zielmedien das von Ihnen ge-
winschte Medium aus.

Klicken Sie bitte auf diesen Schalter und wéhlen Sie aus dem
Windowsmenti lhr Ziel aus. Ein exportieren auf eine Disk ist

nicht mdglich. Um lhr Audio auf eine CD/DVD zu brennen,
exportieren Sie es erst in ein Verzeichnis und brennen dann
mit einem anderen Tool eine Audio/MP3 CD/DVD. Nachdem
Sie lhre Tonstlicke zusammengestellt haben, klicken Sie auf
,Ok“. Die von Ihnen ausgewahlten Dateien werden nun auf
das ausgewahlte Ziel Ubertragen. Mdchten Sie den Vorgang
beenden, klicken Sie auf den Schalter ,,Abbruch®. Die Auswahl
der Tonstlcke flir den Export ist nach dem SchlieBen dieses
Fensters geldscht.

(15) Haben Sie Ihre Tonstlicke und Samples eingelesen, finden
Sie diese in Ihrer Audioablage wieder. Diese Auflistung der
vorhandenen Stlicke kénnen Sie variieren. Unterhalb der Liste
finden Sie die Option wie die Audioliste sortiert werden soll.
Sie haben die Auswahl zwischen ,original“: Damit werden die
Tonstlcke in der Reihenfolge gelistet, wie sie durch die Zu-
spielung und durch den Import entstanden ist. ,nach Namen*:
Die Tonstlicke werden nach deren Namen alphabetisch auf-
steigend sortiert. ,nach Lange®: Die Tonstlicke werden nach
Ihrer Lange aufsteigend sortiert.

(16) S K& Opt: Gruppen

Optionen

-
Gruppennamen vergeben

fGruppenauswahI

Auch eingefiigte Tonstiicke anzeigen [
>

[SchlieRen
J

Sie kdnnen jedem Tonstlick einer Gruppen zuordnen und
dadurch die Auflistung Ubersichtlicher und besser
strukturieren.

Sie kdnnen dann beispielsweise nur die Samples einer aus-
gewahlten Gruppe anzeigen lassen. Aktivieren Sie das ge-
wlnschte Tonstlck. Klicken Sie auf ,,Opt“ um die Gruppenop-
tionen zu &ffnen und wahlen dort ,,Gruppenname vergeben®
um die Zuweisung zu einer Gruppe vorzunehmen. Wurde
einem Tonstlick eine Gruppe zugewiesen finden Sie den
Gruppennamen in dem Feld unten links im Mend, zwischen der
Angabe des Audionamens und dem Zahlwerk wieder.

Haben Sie eine ganze Menge an Gruppennamen bereits ge-
schrieben, kann es von Vorteil sein die Ansicht der angezeigten
Gruppen zu ordnen. So kdnnen Sie Archive Anlegen in denen
nur bestimmte Gruppennamen auftauchen. So kénnen Sie die
Auswahl der Gruppen reduzieren.

Ebenso haben Sie dadurch auch eine Selektion von Tonstii-
cken in der Gruppenauswahl ermdglicht.

Mit dem Schalter Bestand lassen Sie sich alle in diesem Pro-
jekt bereits vergebenen Gruppennamen anzeigen.

Arbeiten Sie mit Gruppen, haben Sie verschiedene Mdg-
lichkeiten, Samples in der Ablage zu selektieren. Wollen Sie
nur die Tonstlicke einer bestimmten Gruppe oder mehrerer
Gruppen angezeigt bekommen, so 6ffnen Sie die Optionen
mittels ,,Opt“ und wahlen das Menlifeld ,,Gruppenauswahl®.
Es 6ffnet sich eine Liste mit allen verfigbaren Gruppen, die



in diesem Projekt verwendet oder angelegt wurden. Uber die
Auswahlfunktion kénnen Sie nun eine oder mehrere Gruppen
anwaéhlen, 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 ge-
I6scht, sondern nur in der Anzeige verborgen.

Wollen Sie den Gruppennamen eines Tones |6schen, so wah-
len Sie den Gruppennamen ,,---“ aus der Gruppenliste. Wenn
Sie alle Tonstuicke sehen wollen, auch diejenigen, die keiner
Gruppe zugeordnet sind, so 6ffnen Sie erneut die Gruppen-
auswahl und bestéatigen die Auswahl mit ,,Alle”. Nun haben
Sie wieder Ihre gesamte Ablage vorliegen. Werden nicht alle
dargestellt, so achten Sie auf den oberen MenUlrand. Dort er-
scheint rechts die Info ,Filter aktiv®. Achten Sie also immer auf
diese Anzeige, wenn Sie ein Tonstlck vermissen.

S Sie kénnen die Ubersicht in der Ablage unter Umstan-
den weiter verbessern, indem Sie auch bereits in das Story-
board eingefiigte Tonstiicke ausblenden. Offnen Sie dazu das
Optionenmenti ,,Opt“.Ist ein Haken in der Checkbox vor ,,Auch
eingefligte Tonstlicke anzeigen® gesetzt, werden die einge-
fugten Tonstlicke (alle Tonstlicke mit einer weiBen Markierung
im oberen Bildbereich) in der Ablage angezeigt. Enthalt die
Box einen Strich, so ist die Funktion ausgeschaltet und bereits
eingefugte Tonstlcke werden nicht in der Ablage angezeigt.
Natdrlich werden die Tonstiicke beim Ausblenden nicht ge-
I6scht, sondern lediglich die Darstellung unterdriickt.

(17) Durch Klick auf eines der Meni-Symbole kénnen Sie aus
diesem Meni heraus direkt in die MenlUs Aufnahme, Nachver-
tonen und in das Hauptmeni gelangen.

4.10.2 Nachvertonen

Hier kdnnen Sie aufgenommene Kommentare, Musik und den
Hintergrundton im Storyboard arrangieren, Audioeffekte hinzu-
figen und die Lautstérke fiir die Tonspuren fein abstimmen.

Nachvertonung 000.15:19
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4.10.2.1 Audio-Vorvertonung

Die Audio-Vorvertonung ist eine mogliche Variante, um pas-
send zum Ton zu schneiden.
In der Audio-Vorvertonung kénnen Sie, wenn mindestens eine

Bogart 7 fiir Windows Benutzerhandbuch 65

Szene in das Storyboard eingefiigt wurde, ein Tonstlck in der
Nachvertonung einfligen und kénnen dann zu lhrem Tonstilick
passend das weitere Storyboard aufbauen. Haben Sie minde-
stens eine Szene in das Storyboard eingefugt, kénnen Sie z.
B. ein Lied darunter einfligen. Das Lied wird automatisch so
eingekurzt, dass es unter die Szene passt. Die dafur verwen-
dete Spur stellen Sie im Meni ,,Audioeinstellungen” auf ,,frei“,
falls Sie eine gebundene Spur gewahlt haben. Nur bei freien
Tonspuren kann die Vorvertonung durchgefihrt werden.

Nun sehen Sie in der Nachvertonung die eingefligte Szene im
Storyboard und auch das automatisch am Ende gekdrzte Ton-
stlick in der zuvor gewahlten Tonspur. Beim Einfligen weiterer
Szenen in das Storyboard, wachst Ihr Tonstiick automatisch
mit dem Storyboard. Das bedeutet in unserem Beispiel, Sie
kénnen Szenen einfligen und das zuvor gekirzte Lied da-
runter wird automatisch wieder langer werden, bis das Ende
des Liedes erreicht wird. Wenn nun das Storyboard verkdrzt
wird, wird das Lied wieder automatisch am Ende eingekdirzt.
Auf diese Weise ist es Ihnen mdglich, ein Storyboard mit der
Vorvertonung zu versehen und dann beliebige Anderungen am
Storyboard vorzunehmen. Sie kénnen Ubergangseffekte ein-
fligen und auch wieder entfernen oder sie in der Lange veran-
dern. Sie kdnnen Szenen gegen langere- oder kiirzere Szenen
ersetzen. Die Vorvertonung bleibt immer erhalten. Dadurch ist
es sehr einfach mdglich einen Szenenwechsel, mit oder ohne
Ubergangseffekt, zum Takt der Musik passend zu verandern.

4.10.2.2 Audio-Nachvertonung

Die Nachvertonung &hnelt im Prinzip der Bildbearbeitung.

S Einige wenige Funktionen der Nachvertonung sind erst
mit der Aktivierung der Silber oder Gold Edition vorhanden.
Das Ment der Nachvertonung kann in zwei Varianten ange-
zeigt werden, im Storyboard- oder im Timeline-Modus. Die
Umschaltung zwischen den beiden Ansichten setzen Sie durch
den Modus in den ,Einstellungen“ > , Storyboard, Timeline“.
In dem Menl der Nachvertonung finden Sie unten links auch
einen Schalter mit dem Sie die Darstellung direkt umschalten
kénnen

Am oberen Bildschirmrand sehen Sie immer das Storyboard
bzw die Timeline mit den von lhnen eingefligten Szenen und
Videoeffekten.

Im Gegensatz 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 wahrend der
Effektzeit genau platzieren lassen.

Unter dem Storyboard befinden sich mehrere horizontale Strei-
fen, die Tonspuren. Haben Sie im ,,Nachvertonen“ an dem klei-
nen Schraubenschlissel-Symbol den Schalter ,Audiospuren®
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 dariiber liegende(n) Szene(n)
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gebunden. Bei nachtriglichen Anderungen an Szenen vor

und nach den Tonstticken bleibt dieser synchron an seiner
alten Position. Bei Anderungen an Szenen, die sich zeitlich mit
dem Tonstlick Uberlappen, muss dieses (nach einer Abfrage)
geldéscht werden.

Tonstlicke in den Musikspuren sind nicht an eine Szene
gebunden, sondern behalten ihre zeitlichen Position bezlglich
des Anfangspunktes des Storyboards bei. Bei Anderungen am
Video vor oder wéahrend 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 fir
Kommentare oder auch Gerdusch-Nachvertonungen. Die
Musikspur ist eher fur Hintergrundmusik o0.8. gedacht. Un-

ter Berlicksichtigung der Unterschiede der Spuren kénnen

sie natirlich auch beliebig ,,zweckentfremdet” werden. Die-
se Abhangigkeiten kdnnen Sie allerdings auch ausschalten
und selber frei definieren. Dazu dient der Schalter mit dem
Schraubenschlussel, rechts unter den Tonspuren. Im Nach-
vertonungs-Meni verwandeln sich daraufhin die rechts neben
den Tonspuren befindlichen Symbole in Zahlen und Pfeile, die
Ihnen die Einstellung flir jede Tonspur anzeigen.

Eine Audio-Nachvertonung kénnte man in folgenden Schritten
beschreiben:

1. Tonstlck in eine bestimmte Tonspur einfligen.

2. Tonstlck verschieben und trimmen.

Wenn Sie den Anfangspunkt exakt bestimmen wollen, wahlen
Sie ,Zeitraum*. Sie kommen ins Zeitraum-Meni, mit dem Sie
den Ton komplett verschieben kénnen (,,Start; dazu wéahlen
Sie ,,Schieben® an) oder hinten/vorne kiirzen kénnen (,,In“ und
»,0ut“; dazu wahlen Sie , Trimmen“ an).

3. Audio berechnen und kontrollieren.

4. Lautstarke korrigieren. Bogart bietet insgesamt drei Metho-
den der Lautstérkeregelung: die direkte Lautstérkeregelung,
die indirekte Lautstarkeregelung und die Lautstarkeregelung
per Hullkurve.

Welche Methode der Lautstarkeregelung im Einzelfall zum
Einsatz kommt, héngt also hauptséachlich von der jeweiligen
Aufgabe ab:

e soll lediglich ein komplettes Tonstlick lauter oder leiser gere-
gelt werden? Dann ist sicherlich die direkte Lautstarkeregelung
der richtige Weg. Die Anderung der Gesamtlautstérke beein-
flusst direkt die Darstellung der Hullkurve.

e soll ein Tonstlick gedampft werden, wahrend ein anderes
Tonstlick abspielt, beispielsweise die Hintergrundmusik

leiser wéhrend ein Kommentar ablauft? Dann ist die indirekte
Lautstarkeregelung der bequemste Weg, denn ein Bearbeiten
der Tonstlcke per Hullkurve oder das manuelle Aufteilen der
Musik wirde ebenfalls einen unverhaltnismaBig hohen Auf-
wand bedeuten.

e sollen Stérgerdausche aus einem Tonstiick entfernt werden
oder Ubersteuerte Passagen eines Tonstlckes der allgemeinen
Lautstarke angepasst werden? Dann steht mit der Hullkurve
ein machtiges Werkzeug zur Verfiigung. Allerdings ergeben
sich einige Einschrédnkungen mit der ,indirekten Lauststarke-
regelung®, sobald ein Tonstiick Uber die Funktion ,Hullkurve®
bearbeitet wurde.

5. Tonstlicke weich ein- und ausblenden.

6. Audioeffekte einfligen. Einzelne Tonstlcke, ebenso wie
komplette Tonspuren, kdnnen mit jeweils einem Audioeffekt
(Standard-Effekte, Surround- Effekt, Zusatz-Effekte) versehen
werden.

7. Nachvertonung erneut prifen.
Fugen Sie nacheinander die anderen Tonstlicke ein und pas-
sen Sie Lautstérke, Tonblenden, sowie Effekte nach Bedarf an.

8. Audio berechnen. Berechnen Sie den Ton. Der Farbkon-
trollstreifen direkt unterhalb des Storyboards sollte jetzt keine
roten Anteile mehr aufweisen, die ein Hinweis auf eine Uber-
steuerung sind.

4.10.2.3 Die Bildschirmelemente in der Timeline-Ansicht

Die Timeline-Ansicht ist nur mit aktivierter Gold Edition
vorhanden!

(1) Die Darstellung des Menis wird mit dem Schalter links
unten ,Darstellung” eingestellt. Sie kdnnen hierdurch jederzeit
zwischen der Ansicht der Timeline und des Storyboards um-
schalten und somit die Vorzlige der einzelnen Ansicht nutzen.

(2) Die gelben Hilfslinien aus der Videospur, die die Szenen
optisch voneinander trennen, kdnnen Uber diesen Schalter auf
die volle Héhe der Tonspuren verlangert werden. Sie reprasen-
tieren jeweils den Startpunkt einer Szene und erleichtern die
Ubersicht beim Arrangieren der diversen Tonstiicke in den 5
verschiedenen Spuren. Fligt man Tonstlicke ein oder ver-
schiebt sie, sind die Hilfslinien ,magnetisch“ und erleichtern so
zusétzlich eine genaue Positionierung — dazu spéter mehr. Die
Linien werden nur dort angezeigt wo sich kein Ubergangseffekt
zwischen den Szenen befindet.



(3) Es bestehen mehrere Méglichkeiten eine Ubersteuerung
des Audios festzustellen. Ein Klick auf den Schalter mit dem
Fragezeichen (links unten) startet eine Prifung und informiert
Sie zuverlassig Uber ggf. auftretende Ubersteuerungen. Wurde
ein Ubersteuerter Bereich gefunden, wird dieser in einer Mel-
dung angezeigt und Sie kdnnen die betroffene Position in der
Timeline direkt anspringen. Dort kdnnen Sie dann das Problem
bequem beheben. Zusatzlich werden Bereiche, in denen eine
Ubersteuerung gefunden wurde, in dem schmalen blauen
Strich oberhalb der O-Ton- Spur rot dargestellt.

Gibt es mehrere Stellen, kénnen Sie diese durch wiederholten
Aufruf der Prifung nacheinander bearbeiten. Ist ein Projekt
noch ganzlich ungeprtft und recht lang, kann auch die Priifung
etwas dauern.

Im Timeline Modus sehen Sie in den Samples der Nachverto-
nung die Audio Aussteuerung. Besteht hier bereits eine Uber-
steuerung des Tones wird dies durch eine rote Markierung am
oberen Rand in dem Sample angezeigt.

(4) Neben den Tonspuren befinden sich mehrere Schalter. Ne-
ben den Schaltern zur Spurwahl (rechts) und Effektwahl (links)
ist auf der linken Seite ein weiterer Schalter mit dem stilisierten
Symbol eines Lautsprechers. Uber diesen Schalter Iasst sich
der Ton der jeweiligen kompletten Tonspur in seiner Lautstarke
verdndern und jederzeit ein- oder ausschalten. Klicken Sie auf
ein solches Symbol 6ffnet sich ein Fenster in dem Sie die Laut-
starke der Tonspur einstellen kdnnen. Sie finden auch Schalter,
mit denen Sie direkt den Ton Stumm oder auch auf 0dB setzen
kénnen. So kann man wahrend der Nachvertonung z.B. den O-
Ton (vorlibergehend) stumm schalten, wenn man sich gerade
auf den Kommentar konzentriert. Die Anderung der Spuren
wird auch beim Fertigstellen des Projektes berlicksichtigt (Ex-
port, DVD oder Blu-ray brennen, ...).So kann man dariber z.B.
leicht mehrere Varianten erzeugen (mit/ ohne Musik, deutscher
oder englischer Kommentar, ...).Achten Sie aber darauf, nicht
versehentlich eine Spur ,,zu vergessen®“.

(5) / (6) In den einzelnen Tonspuren liegen die Tonstlicke. Die
Tonstlcke zeigen in der oberen Hélfte die sogenannte Ton-
kurve. Diese zeigt grob den Lautstarkeverlauf des Tons .In der
unteren Hélfte wird die Hillkurve dargestellt. Uber sie kann
man Blenden und sonstige Lautstarkeverlaufe frei einstellen.
Details dazu werden spater beschrieben.

In der O-Ton-Spur sieht die Darstellung der Tonstlicke im Be-
reich von Ubergangseffekten anders aus. Hier wird die Blende
zwischen den Tonstlcken durch eine diagonale Linie ange-
zeigt. Die Darstellung der Tonkurve kann in den Einstellungen
abgeschaltet werden.

(7) Uber den Schalter mit dem Schraubenschliissel rechts
unterhalb der Tonspuren, werden die Audioeinstellungen auf-
gerufen. Zusatzlich zu den bekannten Funktionen befindet sich
ganz rechts nun fir jede der Spuren ein zusétzlicher Schalter.
Ist er aktiviert (Hakchen sichtbar), wird die zugehdrige Tonspur
in der Nachvertonung dargestellt. Ist der Schalter deaktiviert,
so wird die Spur nicht angezeigt. Durch das Wegschalten
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einzelner Spuren vergrdBert sich die Darstellung der anderen
und man kann bequemer arbeiten. Es empfiehlt sich daher,
ungenutzte Spuren oder solche, die man gerade nicht bearbei-
tet, einfach auszublenden. Ausgeblendete Spuren sind aber
weiterhin aktiv und werden sowohl beim Abspielen als auch
beim Fertigstellen berlcksichtigt.

8. In diesem Ausgabefeld finden sich im oberen Bereich Anga-
ben zum gerade aktiven Tonstick. Angezeigt wird neben dem
Namen und der Lange auch die eingestellte Lautstarke, sofern
sie verandert wurde.

Im unteren Feld werden unterschiedlichen Angaben gemacht.
So lauft hier z.B. beim Abspielen der Timecode, beim Verschie-
ben von Tonstlcken wird die Position angezeigt und beim
Andern der Hiillkurve sieht man den Pegel und die Position.

Tonstlick einfligen: Uber den Schalter sEinflgen® kénnen
neue Tonstlicke aus der Ablage (Musik, Kommentare, Ge-
rausche, ...) in eine der Tonspuren eingefligt werden.

Nach einem Klick auf diesen Schalter 6ffnet sich zunachst die
Ablage. Wahlen Sie hier das gewlinschte Tonstiick und besté-
tigen die Auswahl mit ,,Ok“. Das Fenster schlieBt sich daraufhin
und sie erhalten einen veranderten Zeiger: Zusatzlich zu dem
roten Pfeil bewegen Sie nun auch ein stilisiertes Tonstlick Uber
den Bildschirm (L&nge und Aussehen entsprechen dabei nicht
dem tatsachlichen Tonsttick).

Bewegen Sie den Zeiger Uber eine der Tonspuren, wird diese
automatisch aktiviert. Verlassen Sie den Bereich der Ton-
spuren rechts oder links, rollt die Timeline automatisch in die
entsprechende Richtung.

Das Tonstlick kann nun an einer freien Stelle eingefligt wer-
den, indem sie die gewlinschte Position anfahren und die linke
Taste drlicken. Die aktuelle Einfugeposition (linker Rand, Pfeil-
spitze) wird rechts im Info-Feld angezeigt. Zuséatzlich sehen Sie
in dem Vorschaubild rechts oben, die aktuelle Bildposition an
der sich das Tonstiick aktuell befindet.

Der Anfang des einzufigenden Tonstlcks rastet auch am
Ende anderer Tonstlicke oder an den gelben Hilfslinien ein,
wodurch ein praziseres Platzieren an diesen Stellen erleichtert
wird. Legen Sie ein Tonstlick auf einem anderen ab, so wird es
direkt dahinter platziert, sofern dort Platz ist. Dieses Verhalten
erleichtert das hintereinander Ablegen von mehreren Tonstu-
cken ungemein.

Wird das Tonstlck in einer Liicke abgelegt, die kirzer als das
Tonstlck ist, wird es am Ende automatisch eingekdirzt
(getrimmt).

Entscheiden Sie sich doch gegen ein Einfligen des Tonstlicks,
drlicken Sie einfach einmal die rechte Trackball-Taste.

Tonstiick frei bewegen: Neben der alt bekannten Mdéglich-
keit, ein Tonstlick innerhalb seiner Spur zu verschieben (Schal-
ter ,Zeitraum®), kann man es nun auch frei bewegen.



68 Kapitel 4

frei bewegen
Trimmen/Schieben (groR)
Lautstarke

Korrektur
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Tonstlick erzeugen
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nur Tonstiick abspielen
aktliven Punkt ldschen
Kontext-Aktion

Klicken Sie dazu auf den kleinen Schalter oben mittig im zu
verschiebenden Tonstiick. Es 6ffnet sich dann eine Auswahl-
liste, das ,, Tonstlick-Meni“. Wahlen Sie den ersten Punkt

»frei bewegen” an (zu den anderen kommen wir spater). Das
Tonstlck wird daraufhin aus der Spur entfernt und Sie erhalten
einen modifizierten Zeiger, der ja schon oben beim Einfligen
eines neuen Tonstlicks beschrieben wurde. Ab jetzt verhalt
sich das auch genau so, wie dort beschrieben. Verschieben sie
den Zeiger und fligen das Tonstiick woanders wieder ein.

Ein Klick auf die rechte Taste bricht den Vorgang ab - das
Tonstlick kehrt dann an den Platz zurlick, wo es vorher war.
Eingetrimmte Tonstlcke bleiben beim freien Verschieben
grundsatzlich unveréndert. M6chten Sie z.B. ein ggf.friiher
(automatisch) eingekirztes Tonstlick wieder verlangern, nutzen
Sie die Zeitraum-Funktion.

Die Tonstiicke: In der oberen Hélfte der Darstellung ist die
Tonkurve der Aufnahme bzw.des Tonstlickes dargestellt. In
der unteren Halfte sehen Sie die Hullkurve des Tonstlickes.
Hier werden die gewiinschten Veranderungen vorgenommen,
indem Punkte gesetzt werden.

Hinweis: Diese Audio-Darstellung erhalten Sie nur in der
Timeline-Darstellung.

Das eingefligte Audio muss in der Regel nicht mehr ausdriick-
lich berechnet werden. Es wird bei einer Wiedergabe direkt

so abgespielt wie es mit den anderen Tonspuren abge-

mischt klingt. Lediglich beim Einsatz von Audio-Effekten (wie
z.B.,Klangregler®, ,Surround®, ...) missen die betroffenen
Bereiche noch berechnet werden. Auch vor dem Exportieren
oder dem Erzeugen einer DVD oder Blu-ray ist eine Audio-Be-
rechnung nétig, da auf diesen Medien nur eine (Stereo)Tonspur
genutzt wird.

Tonstlick-Mends: In dem aktiven (angeklickten) Tonstlick
finden Sie mittig angebracht ein Mentsymbol. Darliber kdn-
nen Sie weitere Funktionen der Audiobearbeitung erreichen.
Klicken Sie erst das gewiinschte Tonstiick an, dann erscheint
darauf das zugehérige Symbol.

Die hier angebotenen Funktionen beziehen sich direkt auf das
zugehdrige Tonstlck. Es handelt sich um ein Kontextmend.
Durch diese MenUs spart man lange Wege mit dem Trackball.
Sie finden hier viele alt bekannte, aber auch neue Funktionen.
Dazu gehen Sie mit dem Mauszeiger auf das Symbol und
drlicken die linke Trackballtaste. Dabei werden bei einem

Tonstlck des O-Tones weniger Funktionen angeboten wie bei
einem Tonstlick der Nachvertonungsspuren. In der unten dar-
gestellten Tabelle finden Sie die Beschreibung der Funktionen.

Die Hiillkurve: Die Hillkurve kann direkt in der Darstellung
des Tonstiicks verandert werden. Im Timeline-Modus ist es
auch moglich, die Hullkurve direkt in der Nachvertonung zu be-
arbeiten. Verdndern Sie die Gesamtlaustarke des Tonstiickes,
sehen Sie dies auch direkt an der Anderung der Hiillkurve.
Zudem sehen Sie ob im Sample eine Ubersteuerung besteht
oder nicht.

Wenn die Spitzen der Hullkurve rot markiert sind, so besteht
an diesen Stellen eine Ubersteuerung. Sollten Sie weitere
Tonspuren mit diesem Tonstlick abmischen wollen, wird es an
diesen Stellen héchst wahrscheinlich zu einer Ubersteuerung
kommen. Diese ist rein rechnerisch vorhanden, testen Sie am
besten ob diese Ubersteuerung auch hérbar ist.

Wollen Sie einen Punkt einfiigen, kénnen Sie entweder:

e die groBe linke Trackballtaste auf der Linie der Hillkurve
driicken oder

e die kleine linke Taste driicken. Es erscheint dann ein Kon-
text- Meni, dort wahlen Sie ,,Punkt hinzufligen® (siehe unten
unter ,,Kontext-Aktionen*).

Es wird an dieser Stelle ein rotes Quadrat eingefligt, welches
als Einstellpunkt dient. Wollen Sie einen solchen Punkt ver-
schieben, gehen Sie mit dem Mauszeiger auf einen solchen
Punkt und driicken die linke Trackballtaste. Das rote Quadrat
wird damit angewahlt und die Farbe wechselt auf Grin.

Zum Verschieben wahlen Sie den griinen Punkt erneut an,
dass er blau wird und nun bewegt werden kann.

Hinweis: Haben Sie das Zusatzprodukt ,,Power Key-Option*
installiert und aktiv, dann haben Sie auch die Méglichkeit meh-
rere Quadrate gleichzeitig zu markieren und im gesamten zu
verschieben. Markieren sie dazu mit dem Trackball ein Quadrat
der Htillkurve, driicken danach die , Shift“ Taste der ange-
schlossenen Tastatur und markieren dann das Quadrat welches
am anderen Bereichende liegen soll. Somit werden auch die
dazwischenliegenden Quadrate griin und kénnen verschoben
werden.

Wird eine Ubersteuerung erreicht, wird dies durch eine rote
Markierung symbolisiert. In der Bearbeitung der Hullkurve wird
eine Ubersteuerung durch die Farbanderung der Pegelline in
Rot symbolisiert. Diese Anzeige bezieht sich nattrlich nur auf
das Tonstlick, und nicht auf das Gesamtverhalten mit den
anderen Spuren.

Kontext-Aktionen: Wenn Sie sich mit dem Mauszeiger iber
der Hullkurve befinden, kdnnen Sie durch Driicken der linken
kleinen Trackballtaste ein Kontext-MenU aufrufen.

Hinweis: Haben Sie einen Trackball mit nur zwei Tasten, dann
klicken Sie in das obere Tonstlickmen(i und wéhlen die ,,Kon-
text- Aktion*. Sie erhalten damit einen gednderten Mauszeiger,



mit dem Sie dann durch Driicken der linken Trackballtaste
innerhalb der Hillkurvendarstellung auch das Kontext-Menii
auf der Hillkurve aktivieren kénnen.

Die Tabelle oben auf der ndchsten Seite enthalt die Funktionen
in der Hillkurve und wann sie zur Verfligung stehen.

Wollen Sie einen Punkt Idschen, so wahlen Sie den Ge-
wunschten an und driicken die linke kleine Trackballtaste um
das Kontext- Ment zu 6ffnen. Dort wéhlen Sie dann ,,Punkt
I6schen®. Ein bereits griin markierter Punkt kann auch tber
das Tonstuick- MenU geléscht werden. Klicken Sie mit der lin-
ken groBen Trackballtaste auf das Menu und wahlen ,aktiven
Punkt 16schen”. Daraufhin wird der griin dargestellte Punkt

in der Hullkurve geléscht. Wenn Sie einen 2 Tasten Trackball
verwenden, ist das moéglicherweise komfortabler.

Das Hiillkurven-Fenster: Sie 6ffnen das Tonstlick-Men
durch Anwahl, mit der linken groBen Trackball-Taste. In dem
sich 6ffnenden Tonstlick-Meni wéhlen Sie dann ,,Hullkurve®.
Das Meni wird weiter hinten im Handbuch ausfihrlich erklart.

Tonstiick erzeugen:

Tonstiick erzeugen

Bereich [aktives Tonstiick =

O-Ton verwenden (v

Tonstiick(e) in Spur ersetzen =

einfiigen in Spur [ =

Tonstiick in Ablage einfiigen (v

neuer Name rSleep Away2

[ok  [Abbruch

Diese Funktion ist in der Storyboard- und Timeline-Ansicht
gleichermaBen vorhanden. Wollen Sie aus einem Bereich

der Nachvertonung ein neues Tonstuck erzeugen, so wahlen
Sie diese Aktion. Sie bekommen daraufhin ein Menl mit den
folgenden Optionen:

e Bereich: Wahlen Sie den Bereich, der zu einem neuen Ton-
stlick zusammengefligt werden soll.

¢ Aktives Tonstlck: Das aktuelle Tonstlick wird als Bereich
beriicksichtigt.

¢ Aktive Szene: Die aktuelle Szene wird als Bereich berick-
sichtigt und kann dadurch mitten in einem teilweise drunter
liegenden Tonstlick enden/beginnen.

e Akt. Tonstlck+Szenen: Es wird der ganze Bereich des aktu-
ellen Tonstlickes berulcksichtigt. Sollten die zu ihm in Bezug
stehenden Szenen darlber hinaus gehen, wird auch noch
dieser Bereich der Szenen fUr die Erzeugung bertcksichtigt.

e Frei wahlbar: Sie kdnnen den zu berlicksichtigenden Bereich
frei wahlen. Sie gelangen nach dem Bestatigen des MenUs in
ein Trimmen-Mend, in dem Sie den Bereich angeben.

e O-Ton verwenden: Soll der Original Ton der Szene mit in der
Berechnung beriicksichtigt werden? Wenn ja, dann setzen Sie
den Haken in diesem Schalter, ansonsten sollte ein Strich darin
erkennbar sein. Es werden aber immer alle anderen Tonspuren
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zusammengerechnet.

e Tonstlick(e) in Spur ersetzen: Sollen die in dem Bereich
vorhandenen Tonstilicke durch dieses eine neu entstehende er-
setzt werden? Wenn Sie das wollen, setzten Sie den Haken in
dem Schalter. Dann werden lhre Tonstlicke zusammengeflgt
und Sie erhalten an dieser Position wieder Platz, um weitere
Tonstilicke einfigen zu kénnen.

e Einfligen in Spur: Wenn , Tonstuck(e) in Spur ersetzen“ mar-
kiert ist, wird diese Option aktiv. Geben Sie an, in welcher Ton-
spur das neue Tonstlck positioniert werden soll. Die Tonspur

1 fehlt, da in der O-Tonspur nichts eingesetzt werden kann.

e Tonstick in Ablage einfliigen: Wollen Sie das neue Tonstlick
auch in der Audioablage vorrétig haben? Dann setzen Sie hier
den Haken. Das neue Tonstlick wird hinter das derzeit aktuelle
Tonstlck in der Ablage eingefiigt.

e Neuer Name: Hier geben Sie den Namen des neuen Ton-
stlicks an.

Hinweise:

e Wollen Sie ein neues Tonstlck erzeugen, sollten Sie entwe-
der das Tonstiick in der Spur ersetzen oder es in die Ablage
einfigen. Haben Sie keine der beiden Moglichkeiten ausge-
wahlt, wird kein neues Tonstlck erzeugt.

e Da sie in der Timelineansicht zur Ubersichtlichkeit einzelne
Tonspuren ausblenden kdnnen, sollten Sie dies bei dem Erzeu-
gen eines Tonstlcks beriicksichtigen. Sie kdnnten das neue
Tonstick in eine ausgeblendete Tonspur einfligen und dann
den Erfolg nicht sofort erkennen. Oder es befinden sich Ton-
stlicke in einer ausgeblendeten Tonspur, welche natirlich auch
in das erzeugte neue Tonstlck eingerechnet werden.

4.10.2.4 Die Bildschirmelemente in der Storyboard-Ansicht

Nachvertonung [ORERE]
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Folgende Bildschirmdarstellung ist in der Nachvertonung mit
der Storyboardansicht zu sehen:

(1) Das Storyboard mit seiner Funktionsweise ist lhnen ja
schon aus anderen Menis bekannt. Mit dem Schieberegler
kann man sich sehr schnell Szene flr Szene durch das Story-
board bewegen.

Mit den Einzelschaltern klicken Sie sich Tonstick flr Tonstick
in der jeweils aktiven Tonspur durch die Filmleiste. Diese Funk-
tion ist sehr hilfreich, wenn sehr viele kurze Tonstlicke unter
einer Videoszene liegen, weil diese beim normalen Auswahlen
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Funktionsname ‘ Funktionserklarung

frei bewegen

Das Tonstlick wird durch ein Symbol dargestellt. Verschieben Sie das Tonsttick frei im
Bereich der Tonspuren und bewegen es in eine andere Spur oder zu einem anderen Zeit-
punkt.

Trimmen/Schieben (groB)

Offnen Sie das groBe Menii zum Trimmen und Verschieben des Tonstiickes in der Ton-
spur, in der es liegt.

Lautstarke Offnet einen Lautstarkeregler um das Tonstiick im gesamten in der Lautstérke zu veran-
dern.

Korrektur Offnet ein Menii um die Lautstarke von anderen Tonspuren in Abhingigkeit zu diesem
Tonstlick einzustellen.

Tonblende Offnet das Menii fiir die Ein- und/oder Ausblendung des Tonstiickes.

Hullkurve GroBeres Menu und Darstellung der Hillkurve mit erweiterten Méglichkeiten.

Effekte Das Tonstiick kann mit Audioeffekten belegt werden.

Tonstiick erzeugen

Aus dem Tonstlick und den benachbarten Audiospuren kann ein neues Audiostilick erzeugt
werden.

Entfernen

Loéschen Sie hiermit das Tonstlick aus der Nachvertonungsspur.

nur Tonstilick abspielen

Spielt nur das aktivierte Tonstlick ab, ohne die Mischung mit den anderen Tonspuren.

aktiven Punkt 16schen

Griiner Punkt der Hullkurve wird geldscht.

Kontext-Aktion (Hauptsachlich flir Benutzer eines
Trackballs/Maus mit nur 2 Tasten.)

Wird die Kontext-Aktion aktiviert, verandert sich der Mauszeiger und sie kénnen die
Kontext-Menus fiir einzelne Punkte in der Hullkurvendarstellung mit der linken Maustaste

‘. aktivieren. Mit der rechten Trackballtaste wird diese Kontext-Aktion wieder beendet.

per Anklicken nur als sehr schmale Striche dargestellt werden
koénnten. Die gewlinschte Tonspur kénnen Sie auswéhlen,
indem Sie sie direkt anwéhlen oder das entsprechende Symbol
am rechten Bildschirmrand anklicken.

(2) Dieser ,,Farbkontrollstreifen“ direkt unterhalb des Story-
boards zeigt an, in welchem Bereich der Originalvideosze-

nen das Audio ungerechnet (= gelb) oder bereits vollstandig
berechnet (= blau) ist. Eine Ubersteuerung wird rot angezeigt.
Diese wird bereits dann angezeigt, wenn eine Audiospitze eine
Ubersteuerung aufweist. Ubersteuerte Teile sollten Sie noch-
mals nachbearbeiten bis die Ubersteuerung nicht mehr auftritt.
Oft hilft schon eine Anderung der beteiligten Tonstiicke oder
des O-Tons um -1db.

(3) Durch Anwahl eines Schalters mit dem ,,fx“-Symbol links
neben den Tonspuren wird ein Effekt fir die gesamte Tonspur
eingeflgt.

Die Funktionsweise der Effektauswahl im Nachvertonungs-
Men ist unter Punkt (13) ,Effekte” beschrieben. Ein weiBer
Punkt in dem zugehdrigen Schalter weist auf das Vorhanden-
sein eines Effektes in der entsprechenden Tonspur hin.

4) S Ein Klick auf den Aufnahme-Schalter bewirkt, dass
das Storyboard (ab der aktuellen Szene) abgespielt wird.
Dabei kann gleichzeitig tUber 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 Tonstilick-Liste.
Wenn die Kommentarspur aktiv ist und genug freien Platz fir
das Tonsttick bietet, wird es automatisch in der Kommen-
tarspur platziert. Der aufgenommene Kommentar bekommt
automatisch vom System vorne und hinten finf Sekunden

Stille angefiigt. Damit ist es mdglich, das Sample bei Bedarf zu
trimmen und dadurch die Ladnge anzupassen, um evtl. Ton-
blenden besser einstellen zu kénnen.

(5) Mit dem Opt-Schalter erhalten Sie die Méglichkeit die
Samplespuren zusammen zu legen. Mehrere Audiospuren
lassen sich auf eine Audiospur zusammenlegen. So kdnnen
Sie beispielsweise Platz schaffen, wenn bereits alle Audio-
spuren belegt sind und Sie lhrem Arrangement einen weiteren
Audioclip hinzufigen méchten. Mit dem Opt-Schalter (im Menu
Audio Nachvertonen) erhalten Sie die Mdglichkeit die Audio-
spuren zusammen zu legen. Sie erhalten ein neues Tonstlick,
das direkt in eine von Ihnen gewahlte Tonspur eingefiigt wird.
Die zusammengelegten Tone werden dabei geléscht. Das neu
zusammengestellte Tonstlick kann auch in lhrer Audio Ablage,
z.B. als Sicherung, abgespeichert werden. Das Fenster ,Spu-
ren zusammenfuhren® bietet Ihnen die folgenden Optionen:

im Storyboard ersetzen: Ist diese Option aktiviert (Hakchen
gesetzt), wird das zusammengefligte neue Tonstlick in der
darunter vorgegebenen Tonspur automatisch eingefligt.
einfliigen nach: Hier stellen Sie ein, in welche Tonspur das
neue Sample eingefiigt werden soll.

Tonstlick erzeugen: Aktivieren Sie diesen Schalter (Hakchen
gesetzt), dann wird das neue Tonstiick in die Audioablage
gelegt und als ,,Mix“ benannt. Von dort kénnen Sie es weiter
bearbeiten.

(6) 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
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‘ Funktionserklarung

Pegel andern einem vorhandenen Punkt

Verschieben des Punktes nach oben/unten zur
Einstellung des Pegels. Der Pegel ist in der Info-Box
abzulesen. Die Position wird nicht veréndert.

Position andern einem vorhandenen Punkt

Verschieben des Punktes nach links/rechts zu
Einstellung der Position im Tonstlick. Die Position
ist in der Info-Box abzulesen. Der Pegel wird nicht
verandert.

Punkt frei verschieben einem vorhandenen Punkt

Verschieben des Punktes zum gleichzeitigen Andern
des Pegels und der Position.

Auch mdglich durch direkten Klick mit der linken
groBen Trackballtaste.

Punkt 16schen einem vorhandenen Punkt

Ldscht den markierten Punkt.

Hullkurve I6schen
Stelle der Hullkurve

einem vorhandenen Punkt, einer beliebigen

L&scht alle Punkte (bis auf den Start- und Endpunkt)
der Hullkurve. Damit werden alle Einstellungen der
Hullkurve verworfen.

Punkt hinzufiigen

einer beliebigen Stelle der Hdllkurve

Flgt einen Punkt an die Stelle der Hillkurve ein, an
der sich der Mauszeiger befindet.

Auch mdglich durch direkten Klick mit der linken
groBen Trackballtaste.

die Lage des Kommentars priifen méchten. Video wird dabei
generell mit abgespielt.

Wahrend des Abspielens wird eine Aussteuerungsanzeige
eingeblendet, so dass Sie eventuelle Ubersteuerungen sehen
kénnen. Diese Aussteuerungsanzeige verflgt Uber eine ,Peak-
Level“-Anzeige. D.h., dass die héchste Aussteuerung bis zum
erneuten Uberschreiten angezeigt wird.

Der Abspielen-Schalter am unteren Bildschirmrand spielt da-
gegen das gerade aktive Tonstiick ab. Natlrlich 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.

(7) Tonstlcke in eine Tonspur einfligen.

Wahlen Sie die gewtlinschte Tonspur aus, indem Sie rechts
neben der Spur jeweils das entsprechende Symbol aktivieren
oder auf die Spur selbst klicken, so dass sie blau wird. Wahlen
Sie die Szene, an der das Tonstlck ungefahr beginnen soll.
Klicken Sie nun auf den ,Einfligen“-Schalter, erscheint ein
Fenster, in dem Sie die Tonstlck-Liste vorfinden. Dort kbnnen
Sie entweder durch direktes Anwahlen oder mit Hilfe des lhnen
schon bekannten Schiebereglers ein Tonstlck lhrer Wahl
bestimmen. Die bereits eingefligten Tonstlcke sind mit einem
Punkt neben der Lange markiert. Unter den Tonstlicken befin-
det sich ein Play-Schalter, so dass Sie das gewahlte Tonstiick
sicherheitshalber noch einmal anhéren kénnen, bevor Sie es
einflgen.

Durch Bestatigung mit ,,OK“ schlieBt sich das ,Einfiigen“-Fen-
ster und das ausgewahlte Tonstlck wird in die aktive Tonspur
eingefligt. Per Voreinstellung wird das Tonstilck direkt an den
Anfang der aktiven (im Rahmen befindlichen) Szene ins Story-
board gelegt. Dort kdnnen Sie es mit dem ,,Zeitraum*“-Schalter
noch verschieben (s.Punkt (8)).Wenn an der aktuellen Stelle in
der angewahlten Tonspur bereits ein Tonstlck liegt, wird die
sEinfigen“-Funktion das Tonstlick nach dem bereits vorhan-

denen Material einfligen. Ist dort nicht ausreichend Platz, also
ist das Tonstlck langer als die ,Licke", dann wird das Ton-
stiick am Ende so gekiirzt, dass es die Licke genau flllt.
Flgen Sie ein Tonstliick am Ende des Storyboards ein, wird

es — sofern es langer als die letzte Szene ist — automatisch auf
die Lange der Szene eingetrimmt. Nach Klick auf das Tonstlick
kénnen Sie nun die neue Langenangabe unten links ablesen.
Wird das Storyboard anschlieBend verléngert, so wird auch
das Tonstuck wieder ausgetrimmt (bis max. auf seine ur-
spriingliche Lénge).

Hinweis: Sie kbnnen ein in Ihrem Storyboard bereits verwen-
detes Tonsttick besser suchen, wenn Sie Power Key (optio-
nales Zusatzprodukt) verwenden. Driicken Sie dazu Strg+f.
Sie kénnen dann den zu suchenden Titel (oder nur ein Teil)
eingeben. Nach der Eingabe-Bestétigung wird das Tonstlick
direkt gewéhlt. Sollten sie mehrere Tonstlicke mit dem Begriff
verwenden, kénnen sie mit F3 weiter suchen lassen.

(8) Der ,,Entfernen“-Schalter entfernt das aktive Tonstlick. Dies
funktioniert nicht mit der Original-Spur, da nur Tonstlicke aus
den Zusatzspuren entfernt werden durfen. Bedenken Sie, dass
eine Entfernung unter Umsténden eine Neuberechnung der
verbleibenden Tonstlicke erforderlich macht.

(9) Durch Klick auf ,Ersetzen® 6ffnet sich die Tonstilick-Liste,
und Sie kdnnen ein Tonstiick auswahlen, mit dem das zuvor
aktive, in der Tonspur befindliche Tonstlick ersetzt wird. Gera-
de wenn bereits ein Tonstlck individuell positioniert wurde ist
dies von Vorteil, da mit Ersetzen auch die vorherige Position
Ubernommen wird.

(10) Zeitraum: Tonstiicke verschieben und trimmen.

Wenn Sie den Anfangspunkt eines Tonstlickes exakt bestim-
men wollen, wahlen Sie es in der Nachvertonungsspur an und
aktivieren ,,Zeitraum“. Sie kommen ins Zeitraum-MenU, mit
dem Sie den Ton komplett verschieben oder hinten und vorne
kirzen kénnen. Die ,Zeitraum“-Funktion dient der Einstellung




72 Kapitel 4

der Position und des In- und Out-Punktes eines Tonstlicks.
Der ,,Zeitraum“- Schalter wird dann anwahlbar, wenn Sie ein
Tonstlck anklicken 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 Tonstlck mit Hilfe des , Start”-
Schalters verschieben. Wenn es zu lang sein sollte, kdnnen Sie
es auch vorn und hinten einktrzen. Dies kann durch Auswahl
der Funktion , Trimmen* und anschlieBender Anwahl der Schal-
ter ,IN“ und ,,OUT* geschehen. Fir die bessere Orientierung
wo die Grenzen |hres Tonstiickes sich im Projekt befinden
kénnen Sie zwischen verschiedenen Videoansichten umschal-
ten. Entweder wollen Sie immer das Vollbild sehen, wenn sie
den IN/OUT oder Start/Ende verschieben, oder wollen beide
(verkleinert) dargestellt bekommen. Sie haben in diesem Menl
daher die Mdglichkeit zwischen Trimmen, Schieben, Trimmen
E, Trimmen klein, Schieben klein umzuschalten. Sie horen
wahrend Sie das Audio trimmen immer den Ton von der Stelle
die Sie gerade trimmen. Wollen Sie allerdings nicht das aktu-
elle Tonstlick sondern genau nach dem Originalton trimmen,
so schalten Sie ,, Trimmen E“ ein. Hier héren Sie nun wahrend
des Trimmens den O-Ton und kénnen das Sample genau an
eine bestimmte O-Ton Stelle trimmen. Der Tonverlauf wird
durch die Hullkurve (Kapitel 3.2) dargestellt.

Durch erneutes Abspielen kdnnen Sie Veréanderungen Uberpri-
fen. Wenn Sie zuriick ins Menl Nachvertonung gehen, wird die
neue Position auch grafisch angezeigt.

Haben Sie kein Tonstlick aktiv und wahlen dann ,Zeitraum“

so erhalten Sie ein anderes Men(. Sie kdnnen sich jetzt im
Storybord bewegen du eine spezielle Videoposition anfahren.
Nach Bestéatigung dieser Position wechselt die Ansicht der
Nachvertonung auf diesen Zeitpunkt und aktiviert die ausge-
wahlte Szene.

(11) Es kdnnen mehrere gleichzeitige Audio-Spuren nur dann
gemeinsam abgespielt werden, wenn diese vorher (evil. durch
Klick auf ,,Berechnen®) gerechnet worden sind. Berechnet wird
generell das Ganze im derzeitigen Bildausschnitt sichtbare Au-
dio zuzuglich des aktiven (blau unterlegten) Tonsttickes auch
auBerhalb des Sichtfensters. Soll das gesamte Storyboard
berechnet werden, starten Sie die Berechnung bitte aus dem
Meni ,Fertig stellen” heraus.

Anhand der Farbe des horizontalen Farbkontrollbalkens zwi-
schen der Originaltonspur und dem Storyboard kénnen Sie
erkennen, ob die Gesamtlautstérke aller Tonstticke einwandfrei
(blau) oder Ubersteuert (rot) ist. Korrigieren Sie Ubersteuerte
Passagen gegebenenfalls mit Hilfe der Lautstarkeregler oder
mit Hilfe der Hullkurve.

(12) S Ein Klick auf den Schalter ,,Timeline“ ruft ein neues
Fenster auf, dass das aktive Tonstlick komplett darstellt und
die Ubrigen Samples in Relation zeigt.

Timeline
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Das aktive Tonstlick wird also als MaBstab fiir die gesamte
Breite des neuen Fensters genommen. So ist bei sehr kurzen
Tonstucken (die sonst lediglich als schmaler Strich im Story-
board erscheinen) eine vergroBerte (bildschirmflllende) Dar-
stellung erreichbar, wéhrend bei sehr langen Tonstilicken (die
ansonsten Uber den sichtbaren Bereich im Storyboard hinaus-
laufen) die gesamte Tonstiicklange mit allen Tonstiicken aus
benachbarten Tonspuren dargestellt wird. Die Timeline bietet
also eine Ansicht im angepassten MaBstab, um beispielsweise
den Lautstarkeverlauf oder mégliche Blenden besser erkennen
zu kdnnen. Dieses Fenster mit den Zeitangaben dient haupt-
séchlich zum besseren Uberblick. Sie kénnen allerdings den
angezeigten Ausschnitt mit Hilfe des Schiebebalkens unterhalb
der Timeline- Ansicht verschieben, die Tonspur durch einen
Klick auf ein anderes Tonstlick wechseln und aus der Timeline
Ansicht heraus die Funktionen ,, Tonblende“ sowie ,,Hullkurve*
aufrufen. Die Zeichen ,>>“ und ,<<" zeigen an, dass das Ton-
stiick nicht am Rand der Timeline endet, sondern fortgefiihrt
wird. Sie sehen die Original-Tonspur zweimal untereinander
dargestellt. Das hat folgenden Grund: Haben Sie z.B. einen
Ubergangseffekt eingefiigt, liberlagern sich zwei Tonstiicke. In
der Timeline-Darstellung werden diese beiden Tonstlicke dann
in zwei Zeilen (in beiden O-Tonspuren) dargestellt.

(13) Klicken Sie auf den Schalter ,, Tonblende®, erscheint ein
Fenster, in dem Sie die ,,Einblendung“ und die ,,Ausblendung*
des derzeit aktiven Tonstlicks einstellen kdnnen.

Tonblende
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Der Ton wird also Uber die eingestellte Laufzeit (die selbstver-
sténdlich maximal die Lange des Tonstiicks haben kann) weich
leiser bzw. lauter und erreicht am Ende der Laufzeit die einge-
stellte Grundlautstarke. Zudem finden Sie in den ,, Audioein-
stellungen® die Mdglichkeit die Tonblende ,gleichm&Big“ oder
»,abgesenkt“ zu verwenden. Einige praxisgerechte Zeitwerte fiir
die Ein- und die Ausblendung sind bereits vorgegeben. Wenn
Sie also einen Kommentar weich einblenden wollen, kénnen
Sie z.B 1 Sekunde (,,1 s“) Einblendzeit einstellen, so dass Sie



abgehacktes Einsetzen des Tones hierdurch vermeiden. Méch-
ten Sie ein Tonstlick ausblenden, wird der Ton am Ende des
Tonstlcks 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 Lautstarkednderungen
(Korrekturen) der Nachbarspuren. So kann zum Beispiel
wahrend des ,Hochfahrens” des Kommentars die Hintergrund-
musik weich auf den eingestellten Korrekturwert zurtickge-
nommen werden.

Beachten Sie hierbei, dass eine Kommentar-Einblendung und
-Ausblendung schon bei der Kommentar-Aufnahme beriick-
sichtigt werden muss. Warten Sie bei der Kommentar-Auf-
nahme 2-3 Sekunden bevor Sie sprechen und lassen Sie die
Aufnahme am Ende lhres Textes 2-3 Sekunden weiterlaufen.
Nur dann kénnen Sie diese 2-3 Sekunden zur Ein- und Aus-
blendung nutzen. Der Lautstérkeverlauf wird in den Tonstu-
cken sichtbar dargestellt. Wenn Sie ein Tonstlick anschlieBend
trimmen oder verschieben, bleiben die Ein- und Ausblend-
zeiten erhalten.

(14) Der Schalter ,Effekte” ruft das Audio-Effekt-Meni auf.

Audio-Effekte kdnnen entweder in ein einzelnes Tonstlick, oder
auf eine komplette Tonspur gelegt werden
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e Um einen Audioeffekt in ein Tonstilick einzufligen, wahlen Sie
zunachst das gewlnschte Tonstiick 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.

SerienméBig: Nur die in der Bogart SE-Software enthaltenen
Effekte werden angezeigt.

Optional: Nur die Effekte aus sédmtlichen Zusatzsoftware- Pa-
keten werden angezeigt.

[Effekipaket]: Nur die Effekte aus dem jeweiligen Effektpaket
werden angezeigt.
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Um mehrere Audioeffekte in einem Tonstlick zu kombinieren,
nutzen Sie, wie bei der Zwischenablage, das kleine Késtchen
oberhalb des senkrechten Schiebereglers. Klicken Sie in das
Késtchen, um ein Hakchen zu setzen. Nun kénnen Sie alle
gewlnschten Effekte nacheinander aktivieren. Weiterhin sehen
Sie ein ,Archiv“, in dem zuvor ausgewahlte Effekt-Kombina-
tionen abgelegt und spéter auf andere Tonstlicke angewandt
werden kdnnen.

Mit der Taste ,Entfernen“ werden alle Effekte aus dem aktiven
Sample oder Spur entfernt.

(15) Die Lautstarkeregelung per Hullkurve.

Hiillkurve

[Einfiigen (Entfernen (Bereich |
Name Sleep Away
pegel [ @

Position [ ®

Lédnge 00231.08
o] 2008 00042:03 [m [-» [2>

0003908 (Zeitraum &

[Abbruch
J

Die Audio-Hullkurve eines Tonstlicks wird mit der ,, Gummi-
band-Funktion“ Gber den Schalter ,Hullkurve“ bearbeitet.
Wahlen Sie das gewlinschte Tonstlick an, so dass es blau
unterlegt dargestellt wird, und klicken dann auf ,Hullkurve®.
Wenn innerhalb eines Tonstlickes eine Audiopassage ange-
hoben oder abgesenkt werden soll, beispielsweise um ein
lautes Storgerdusch zu eliminieren, dann ist die Hillkurve das
geeignete Werkzeug. Klicken Sie das gewiinschte Tonstlick
an, so dass es blau hinterlegt ist und wahlen Sie dann den
MenUpunkt ,Hllkurve®

Im oberen Bereich des Hullkurvenfensters, der sogenannten
Hullkurvenansicht, wird die Lautstarke des ausgewahlten
Tonstlckes grafisch in Form einer Hullkurve dargestellt. Dart-
ber sehen Sie eine Darstellung aller Tonspuren zur besseren
Orientierung.

In der Pegelansicht direkt unterhalb der Hullkurvenansicht
kann mittels ,,Gummibandfunktion“ die Lautstéarke des ausge-
wahlten Tonstlicks gezielt angehoben oder abgesenkt werden.
Hierflr miissen zundchst jene Bearbeitungspunkte innerhalb
des Tonstlckes 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 gewtlinschten 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 anwéhlen. Die Farbe des jeweils aktiven
Punktes wechselt von Rot nach Griin. AnschlieBend kann die
exakte Positionierung wie folgt vorgenommen werden.
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® Positionierung in der Pegelansicht

Klicken Sie den aktivierten (griinen) Punkt erneut an. Seine
Farbe wechselt von Grlin zu Blau. Ziehen Sie den Punkt dann
horizontal auf die gewiinschte Zeitposition in der Pegelansicht.
Um die Lautstédrke anzuheben bzw. abzusenken, bewegen Sie
den Punkt nach oben (lauter) bzw. nach unten (leiser).Beachten
Sie, dass der erste und letzte Punkt in der Pegelansicht nicht
horizontal (zeitlich) verschoben werden kann. Mit einem weite-
ren Linksklick bestatigen Sie die Position des Punktes.

e Positionierung per Schieberegler

Nach Anklicken von ,,Position“ kann der aktive Punkt horizontal
verschoben werden. Die Lautstdrke 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.

® Positionierung vor dem Videohintergrund

Um die Position eines Punktes anhand seiner Lage innerhalb
des Videos zu bestimmen, klicken Sie auf ,Zeitraum®. Die
Startposition kann mit ,,Position”, oder per Einzelbildschaltung
bestimmt werden. Ein Klick auf die rechte Trackballtaste tber-
nimmt die gewahlte Einstellung. Die Lautstérke zum gewahlten
Zeitpunkt wird Uber den Schieberegler ,,Pegel” eingestellt.
Verfahren Sie ebenso mit den Ubrigen Punkten in der Pegelan-
sicht, bis das gewtinschte Ergebnis erzielt ist.

Der ,Einfligen“-Schalter fligt einen Bearbeitungspunkt hinter
dem aktuell gewahlten (griinen) Punkt in die Pegelansicht ein.
Es ist allerdings nicht méglich, einen Punkt zwischen zwei sehr
dicht beieinander liegenden Punkten einzuftigen.

Der ,Entfernen“-Schalter entfernt den aktuell gewahlten Bear-
beitungspunkt aus der Pegelansicht.

Mit Hilfe des ,,Bereich“-Schalters ist es mdglich, mehrere ne-
beneinander liegende Bearbeitungspunkte zu einem Bereich,
also zu einer gemeinsamen Gruppe, zusammenzufassen:

e Markieren Sie den duBeren linken (= ersten) Punkt des ge-
wiinschten Bereiches mit einem linken Klick oder per Einzel-
bildschaltung, so dass er Grin angezeigt wird.

¢ Klicken Sie auf ,,Bereich*.

e Markieren Sie den &uBeren rechten (= letzten) Punkt des ge-
wiinschten Bereiches mit einem linken Klick. S&mtliche Punkte
innerhalb des markierten Bereiches werden ebenfalls griin und
damit aktiv dargestellt. Auf diesen Bereich kénnen nun fol-
gende Funktionen angewendet werden:

e Anheben oder Absenken des Lautstarkepegels fir den
gesamten Bereich. Verwenden Sie hierzu den Schieberegler
»Pegel”.

e Verschieben der Position. Verwenden Sie hierfir entweder
den Schieberegler ,,Position“, oder stellen Sie die Position Uber
LZeitraum® ein.

e Entfernen sédmtlicher Punkte des gewahlten Bereiches. Kli-
cken Sie hierzu auf ,,Entfernen”. Ein Klick in den Schiebebalken
unterhalb der Pegelansicht oder auf einen beliebigen Punkt
beendet die Bereichsauswahl.

Der ,,Pegel” bestimmt die Lautstarke des aktiven (griinen) Be-
arbeitungspunktes oder des gewahlten Bereiches. Sie kdnnen
die Lautstarke zwischen -30 dB und +30 dB in 1-dBSchritten
einstellen.

(9) Uber ,Position* kann die (zeitliche) Lage eines Punktes oder
eines Bereiches in der Pegelansicht bestimmt werden.

Mit ,Zeitraum“ wird die Position eines Bearbeitungspunktes
oder eines Bereiches anhand seiner Lage innerhalb des Videos
festgelegt.

e Bei der Positionsbestimmung flr einen einzelnen Punkt ist
vor dem Hintergrund des aktuellen Videos folgendes Menu
sichtbar:

Die Lage des gewéhlten Punktes wird entweder per Schie-
bebalken nach Aktivierung des Schalters ,,Position“, oder per
Einzelbildschalter ,<“ und ,,>“ bestimmt.

¢ Bei der Positionsbestimmung flir einen Bereich ist vor dem
Hintergrund des aktuellen Videos folgendes Menu sichtbar:
Die Lage eines Bereiches per Einzelbildschalter ,,<“ und ,>“
bestimmt.

Es stehen Ihnen zwei Abspielschalter zur Verfligung.

¢ Der linke Abspielen-Schalter spielt nur das gerade bearbeite-
te Tonstlick ab, also das in der Hillkurve dargestellte.

¢ Der rechte Abspielen-Schalter spielt zuséatzlich auch noch
alle anderen Tonspuren ab, damit Sie den Gesamtklang aller
Tonspuren kontrollieren kénnen.

Mit dem Abspielen-Schalter kbénnen Sie das aktuell in der
Hullkurven-Ansicht angezeigte Tonstlick abspielen. Links
neben dem Abspielen-Schalter wird die zeitliche Abspielposi-
tion in Minuten:Sekunden:Einzelbildern angezeigt. Die aktuelle
Abspiellautstérke ist aus der Pegelanzeige ersichtlich. Die
Abspielung kann jederzeit mittels Stopp- Schalter unterbro-
chen werden.

Ein Klick auf ,,Ok“ beendet die Hllkurven-Bearbeitung und
Ubernimmt die Einstellungen. Bitte beachten Sie dazu folgende
Punkte:

e Das Einfiigen einer Tonblende in ein Hillkurven-Tonstiick
ldscht (nach Abfrage) die bearbeitete Hiillkurve. Samtliche An-
derungen an dem Huillkurven-Tonstlick gehen dann verloren.

¢ Die indirekte Lautstarkeregelung auf ein Hullkurven-Tonstlck
per ,Korrektur von einem anderen Tonstiick aus ist weiterhin
maoglich. Es muss jedoch eine erneute Berechnung erfolgen.

¢ Audio-Effekte kénnen in Hillkurven-Tonstlcke eingefligt
werden.

¢ Die Hullkurve bleibt erhalten, wenn Sie ein Tonstlick verscho-
ben haben.

(16) Klicken Sie auf den Schalter , Tonstlick”, 6ffnet sich ein
Fenster, das der Funktion ,,Szene” in den Videoeffekte-Menls
ahnelt. Zunéchst kdnnen Sie den Namen des zu erzeugenden
Tonstlcks ablesen und ggf. andern. Als Vorgabe sehen Sie
den Namen des gerade angewahlten Tonstlicks. Dann haben
Sie die Wahl, ein neues Tonstlick, das Uber die L&nge und
Position des angewéhlten Tonstlcks lauft, aber alle Tonspuren
dieser Position zusammenfasst, zu erstellen. Dazu klicken



Sie auf ,, Tonstlick® und anschlieBend auf ,,Ok“. Das Tonstlick
wird dann in der Tonstlickliste des MenUs ,,Audio Aufnahme /
Bearbeiten“ abgelegt.

Eine weitere Mdglichkeit bietet die Funktion ,, Tonstlck +
Szenen“. Hier bestimmen Sie, dass das neue Tonstlick vom
Beginn der ersten Szene, unter dem das Tonstuck liegt, bis
zum Ende der letzten Szene, unter dem es liegt, erstellt wird.
Alternativ kdnnen Sie einen beliebigen Zeitraum zur Erzeu-
gung des neuen Tonstlcks wahlen. Es wird dann ein Tonstick
erstellt, das die Tone 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 Tonstlck beinhalten
sol. Hierbei hilft Ihnen die Hillkurve, die Sie mit dem Laut-
sprecher- Symbol ein- bzw. ausschalten kdnnen. Klicken Sie
dann im Zeitraum-MenU auf ,,Ok“, dadurch wird das Tonstlicks
erstellt und im Menil Aufnahme / Bearbeiten hinter dem zuletzt
markierten/eingefligten Tonstlick abgelegt.

(17) Mit dem Schieberegler fir die ,Lautstérke” kdnnen Sie
die Lautstérke der aktiven Videoszene einstellen. Sie kénnen
die Szene leiser regeln (negative dB-Werte), stumm schalten
(Schieber ganz nach links) oder die Lautstarke anheben (posi-
tive 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 Hintergrundspur) tiberdeckt wird.
Eine Verénderung der Lautstarke sehen Sie an den hellblau-
en Streifen, mit denen die Tonstlicke hinterlegt sind. Wird

die Lautstarke abgesenkt, so wird auch der Streifen an den
unteren Rand des Tonstlcks verschoben. Je langer das Ton-
stlick, umso deutlicher sehen Sie natlrlich den Verlauf.

(18) Die indirekte Lautstéarkeregelung. Wenn Sie ein bestimm-
tes Tonstlick hervorheben mochten, indem die benachbarten
Spuren leiser gestellt werden, dann sollte die ,Korrektur” zum
Einsatz kommen. Klicken Sie das hervorzuhebende Tonstlick
an, so dass es blau unterlegt dargestellt wird.

Der Schalter ,Korrektur® andert die Lautstarke eines Tonstlicks
wahrend der gesamten Lange eines anderen Tonstlcks. Die
Anderung wird durch den blauen Streifen im Tonstiick darge-
stellt.

Wenn Sie ein Tonstlck (z.B.Musik) in einer lhrer Tonspuren
(z.B.Musik-Tonspur) anwahlen, kénnen Sie daraufhin den
»Korrektur“-Schalter anklicken. Es 6ffnet sich eine Auswahlli-
ste mit allen sechs Tonspuren. Wahlen Sie in dieser Liste die
Tonspur (z.B.Original-Tonspur) an, in der Sie die Lautstarke
eines Tonstlicks (z.B.Stimmen) verdndern mdchten. 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®) angewéahlten Spur wéhrend
der gesamten Lénge des (in einer anderen Spur) aktivierten
Tonstlcks verandert.

Zur Verdeutlichung ein Beispiel: Sie haben drei Tonspuren be-
legt. In der ersten befindet sich der Originalton, der sich tber
das ganze Storyboard erstreckt. In der dritten Spur liegt ein
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Musikstiick, das wahrend eines laufenden Originaltons beginnt
und auch wahrend eines weiteren Originaltons endet. Wah-

len Sie nun das Musikstlick an. AnschlieBend klicken Sie auf
den ,Korrektur”- Schalter, so dass Sie eine Auswahlliste aller
Tonspuren sehen. Wéhlen Sie in dieser Liste die Original- Ton-
spur an und nehmen Sie den Ton mittels des Schalters neben
~Korrektur® zuriick, bis er auf ,Stumm® geschaltet ist.

Dadurch haben Sie nun wahrend der gesamten Laufzeit des
Musikstticks keinen Originalton mehr. So kdnnen Sie an dieser
Stelle des Videos die Musik hdren, 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 Musik endet. Wahlen Sie den Kommentar an. AnschlieBend
kénnen Sie nun die Musik wahrend des gesamten Kommen-
tars leiser stellen, indem Sie ,Korrektur“ anklicken, die Musik-
Spur auswéhlen und mit dem rechten Regler die Lautstarke
absenken. Nun muss noch der Original-Ton, der wéhrend des
Musikstlicks schon stumm geschaltet ist, auch fir den rest-
lichen Teil des Kommentars ausgeschaltet werden.

Dazu erzeugen Sie ein neues Tonstlck, namlich ,,Stille“. Be-
rechnen Sie die Lange groBzigig. 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 Lautstérkeregler der Spur, in der das Tonstlck aktiviert ist,
ist unter ,,Korrektur” nattrlich nicht anwéhlbar, da Anderungen
bezlglich der Lautstérke unter dem ,Lautstarke“-Schalter
vorgenommen werden.

(19) Durch Klick auf eines dieser Menii-Symbole kdnnen Sie
aus diesem MenU heraus direkt in die Menls Aufnahme/Bear-
beiten, Ubergangseffekte und ins Hauptmeni springen.

4.11 Beenden

Dieser Schalter schaltet Bogart aus. Beim korrekten Ausschal-
ten werden alle Einstellungen gespeichert, so dass Sie nach
dem né&chsten Einschalten |hr Projekt an der Stelle fortsetzen
kénnen, an der Sie aufgehort haben.

Das Projekt wird also noch einmal automatisch gesichert, erst
danach wird das Programm beendet.
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