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Sicherheitshinweise

Wir empfehlen Ihnen, die Hinweise in dieser Bedienungsanleitung genau zu beachten, um Bedie-
nungsfehler auszuschliel3en.

Wir weisen aul3erdem darauf hin, dass das Programm ElasticDreams fiir den Hobbyanwender konzi-
piert worden ist.

Wir haben sehr grof3e Sorgfalt auf die Programmierung und die Priifung dieses Programms verwen-
det.

Da eine vollig fehlerfreie Anwendungssoftware nach bisherigen Erkenntnissen nicht unter allen Um-
standen und jederzeit gewahrleistet werden kann, kdnnen wir leider nicht vollig ausschlie3en, dass
sich Mangel eingeschlichen haben.

Sollte dies wider Erwarten der Fall sein, werden wir festgestellte Fehler durch Uberarbeitung der
Programmierung beseitigen lassen und den betroffenen Kunden die neue Software kostenlos zur
Verfliigung stellen. Wir konnen allerdings keine Haftung fiir einen moglichen Daten- oder Zeitverlust
und daraus eventuell entstehende Folgeschaden libernehmen, zumal wir keinerlei Einfluss auf die
korrekte Programminstallation und -bedienung durch den Kunden haben. MacroSystem Digital Vi-
deo AG und deren Fachhandler sind folglich nicht haftbar flir Fehler sowie unbeabsichtigte Bescha-
digungen in Verbindung mit der Installation oder Anwendung des Programms ElasticDreams.

MacroSystem Digital Video AG und deren Fachhandler gewahrleisten nicht die stérungsfreie An-
wendung des Produktes bzw. dessen vollige Fehlerfreiheit.

Jegliche stillschweigende Gewahrleistung ist ausgeschlossen, einschliel3lich der Gewahrleistung auf
Eignung der Software bzw. der Bedienungsanleitung flir einen bestimmten Zweck.

Weder MacroSystem Digital Video AG noch deren Fachhandler sind flir Schaden aus direkter oder
indirekter Folge, die aus dem Gebrauch der Software oder der Bedienungsanleitung entstehen,
verantwortlich, z.B. flir Gewinnminderung, Kosten, Hardware- oder Softwareprobleme oder andere
Unannehmlichkeiten.
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1. Aligemeines

Vielen Dank, dass Sie ElasticDreams bei lhrem
Handler erworben haben!

Wir bedanken uns fiir Ihr Vertrauen und hoffen,
dass dieses Produkt Ihren Erwartungen gerecht
wird.

Mit ElasticDreams haben Sie die Moglichkeit,
Ihre Casablanca noch intensiver zu nutzen als
bisher.

Fir weitergehende Fragen und
Verbesserungsvorschlage stehen wir lhnen
gerne zur Verfligung.

Wenden Sie sich dazu bitte an die im
Casablanca-Handbuch aufgefiihrten Adressen
bzw. Telefonnummern.

Wir bitten Sie, bei jeder Kontaktaufnahme

die Seriennummer lhres Gerates oder lhre
Kundennummer anzugeben.

2. Installation

Um ElasticDreams zu installieren, benotigen Sie
mindestens die Systemsoftware 1.9 bzw. die
SMART EDIT-Software ab Version 2.1.

Die System-Version kénnen Sie im Informations-
feld des Menus , Systemeinstellungen” ablesen
(unten links).

Lassen Sie Ihre Casablanca nun eingeschaltet
und wahlen Sie in den , Systemeinstellungen”
den Schalter ,Produkt installieren” an, so dass
sich das entsprechende Fenster 6ffnet. Schieben
Sie dann die Installations-SmartMedia-Karte ins
Laufwerk der Casablanca, wobei sich die golde-
nen Kontakte auf der Unterseite und die abge-
knickte Ecke links vorne (in Richtung Casablanca
zeigend) befinden.

Schieben Sie die Karte so weit hinein, bis sie nur
noch ca. einen halben Zentimeter aus dem Gerat
herausragt und Sie einen Widerstand spilren.
Nun sehen Sie, dass im Fenster die Software
~ElasticDreams” aufgelistet wird. Wahlen Sie
sie in der Liste aus und klicken Sie auf ,aktivie-
ren”. Es erscheint ein Zahlenblock, mit dem Sie
den vom Handler erworbenen Freischaltungs-
Code eingeben. Anschliel3end erhalten Sie die

Meldung, dass die Installation abgeschlossen
ist, so dass Sie die SmartMedia-Karte entfernen
konnen.

Mochten Sie dieses Programm als Demo-Ver-
sion installieren, klicken Sie, nachdem Sie das
Programm ausgewahlt und auf , aktivieren”
geklickt haben, im Zahlencode-Fenster auf , Ab-
bruch”. Sie sehen, dass nun hinter dem Pro-
gramm-Namen das Wort ,Demo” erschienen ist.
SchlielBen Sie das Fenster durch Klick auf ,,OK”
und entnehmen Sie daraufhin die SmartMedia-
Karte.

ElasticDreams ist nun als Demo-Version instal-
liert.

Hinweise zu anderen Produkten:

ElasticDreams unterstiitzt die Power Key-Option.
Eine separate Anleitung fur die Tastatursteu-
erung ist nicht erhaltlich - um die moéglichen
Tastenkiirzel zu sehen, driicken Sie bitte die
Taste ,F2”.

Auch unter VGA kann ElasticDreams eingesetzt
werden.

3. Was ist ElasticDreams?

ElasticDreams ist eine Effektsammlung, die aus
finf Effekten besteht, namlich aus vier Uber-
gangseffekten und einem Langzeiteffekt.

Alle Effekte basieren darauf, ein Bild (iber ma-
nuelle und/oder algorithmische Verzerrungen zu
verandern (Warp- und Morph-Effekte).

Dieses Programm bietet Ihnen einfache, aber
leistungsfahige Werkzeuge, um ein Bild ma-
nuell oder lGiber vorgegebene Funktionen zu
verandern oder in ein anderes zu verwandeln.
ElasticDreams erzeugt dabei stets eine flissige
Bewegung.

Lassen Sie Korperteile riesengrofl3 werden,
schliel3en Sie ein Auge, verlangern Sie Nasen
und Haare. Verwandeln Sie eine Person in eine
andere, oder lassen Sie ein Objekt elegant in ein
anderes Ubergehen!

Das Ergebnis ist eine weiche und fliissige Trans-
formation, die verbliiffend aussieht und den
Hohepunkt eines perfekten Videos ausmachen
kann.

Lassen Sie Tiere oder Objekte sprechen; lhre ei-
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gene Mundbewegung dient ElasticDreams dabei
als Vorlage.

Oder benutzen Sie einfach die mitgelieferten
Moglichkeiten, um effektvolle Ubergange zwi-
schen zwei Szenen zu erzeugen.

4. Die Effekte

4.1 ElasticDreams Warp
(Langzeiteffekt)

(Zeichnen und Effekte auf einer Szene)

Hier konnen Sie eine Szene beliebig verfrem-
den. Lassen Sie Korperteile riesengrol3 werden,
schliel3en Sie ein Auge, verlangern Sie Nasen
und Haare!

Dabei definieren Sie beliebig viele Zwischen-
schritte, ElasticDreams erzeugt stets eine flissi-
ge Bewegung.

Die Verzerrungen sehen Sie dabei in Echtzeit,
Korrekturen sind jederzeit moglich.

4.2 ElasticDreams Draw
(Ubergangseffekt)

(Zeichnen und Effekte auf der linken Szene, die
rechte Szene kann halbtransparent als Referenz
hinzugeblendet werden)

Lassen Sie z.B. Tiere oder Objekte sprechen!
Nehmen Sie sich selbst (oder ggf. eine andere
Person) auf, wahrend Sie einen Text sprechen.
lhre Mundbewegung dient dann als Vorlage!
Denn jetzt kdnnen Sie zum Beispiel ein Bild lhres
Hundes reden lassen.

Mit den ElasticDreams Werkzeugen 6ffnen und
schliel3en Sie einfach das Maul lhres Hundes
analog zu lhren Mundbewegungen. Das Ergeb-
nis: Vollig lippensynchron redet das Tier mit
lhrer Stimme!

4.3 ElasticDreams FX
(Ubergangseffekt)

(Zeichnen und Effekte gleichzeitig auf beiden

Szenen, die Szenen konnen halb transparent

Ubereinander dargestellt werden)

In diesem Modus kénnen Sie eigene Effekte

erzeugen. Die vielfaltigen Mdglichkeiten (ma-
nuelles Zeichnen, vorbereitete Effekte, weiche
Blende) lassen sich beliebig zu neuen und aus-
gefallenen Effekten kombinieren.

Mit der Einstellung der Spezialeffekte bestim-
men Sie, in welcher Art der Effekt von der ersten
Szene zur zweiten Ubergeht. Wahlen Sie im
~Spezial“-Men z.B. ,Wirbeln” und stellen die
Starke ein, so wird die erste Szene mit einer Art
Wirbel in die zweite Szene geblendet.

4.4 ElasticDreams Morph
(Ubergangseffekt)

(Zeichnen und Effekte in der linken Szene, die
rechte wird automatisch berechnet. Die Szenen
konnen halb transparent Gibereinander darge-
stellt werden)

Verwandeln Sie eine Person in eine andere oder
lassen Sie ein Objekt elegant in ein anderes
Uubergehen!

Sie kdnnen zwei Szenen mit einstellbarer Trans-
parenz uberlagert sehen und mit den starken
Werkzeugen von ElasticDreams markante Punkte
(Augen, Ohren etc.) einfach direkt tibereinander
legen.

Das Ergebnis ist eine weiche und flissige Trans-
formation, die verbliiffend aussieht und den
Hohepunkt eines perfekten Videos ausmachen
kann.

4.5 ElasticDreams Op
(Ubergangseffekt)

Die auch aus den anderen Effekten bekannten
Spezialeffekte lassen sich hier einfach anwen-
den. Im Gegensatz zu den anderen Effekten kann
dieser beliebig oft im Storyboard verwendet
werden. Nachfolgend werden die einzelnen
Effekt-Optionen erlautert:

] 1
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(1) Effekt
Hier kann jeweils einer aus einer Liste von Ef-



fekten ausgewahlt werden. Es konnen beliebige
Kombinationen aus den Effekten erstellt werden.

(2) Stirke

Hier treffen Sie die Einstellung, wie stark der
gerade gewahlte Effekt auf das Video wirken
soll. Der negative Wertebereich wirkt im Effekt
entgegengesetzt dem positiven Bereich (Uhrzei-
gersinn). Fir jeden Effekt wird intern der zuletzt
eingestellte Wert gespeichert. Dieser Regler gilt
aktuell aber immer nur fiir den gerade gewahl-
ten Effekt. Eine Kombination aus mehreren Ef-
fekten innerhalb eines Stltzpunktes ist moglich.

(3) Blendzeit

Der eigentliche Effekt wirkt (iber die gesamte im
Storyboard gewahlte Laufzeit. Zeitlich in deren
Mitte kann zusatzlich noch eine weiche Blende
hinzugefligt werden, die den eigentlichen Sze-
nenwechsel in der Mitte der Laufzeit kaschieren
kann.

(4) Archiv

Hier finden Sie einige vorgegebene Effekt-
kombinationen. Eigene Kreationen konnen Sie
nattrlich auch hier ablegen und spater wieder
verwenden.

Wichtiger Hinweis zu den Projekten:

Alle ElasticDreams Effekte (aul3er ,Elas-
ticDreams Op“) konnen in allen Casablanca-Pro-
jekten zusammen insgesamt nur 10 Mal gleich-
zeitig im Storyboard eingesetzt werden.

Zwar konnen zunachst beliebig viele Effekte
eingefligt werden, aber sobald einer der Effek-
te Uber ,Programm starten” aufgerufen und
wieder verlassen wurde, ist einer der 10 Platze
so lange belegt, bis der Effekt wieder aus dem
Storyboard entfernt wird.

Bei intensiver Nutzung empfiehlt es sich daher,
nach Fertigstellung eines Effektes eine Szene zu
erzeugen (nicht méglich bei CASABLANCA AVIO
ohne Pro-Paket) und den ElasticDreams Effekt
durch die erzeugte Szene zu ersetzen.

5. Die Bedienelemente

8 B

¥ ETEE e
LT . "

F |

4 Q% (9 g a1 13

5.1 Editor-Fenster

(1) Bild

Hier wird das aktuelle Bild angezeigt, in dem nun
~gezeichnet” werden kann. Dabei wird der im
unteren Menu gewahlte ,Modus” und das Werk-
zeug in der aktuell gewahlten Grof3e benutzt.
Zum Zeichnen missen Sie den Zeiger ins Bild
bewegen, die linke Trackballtaste gedruckt hal-
ten und gleichzeitig mit der Kugel rollen.

Die vorgenommenen Anderungen lassen sich
durch Benutzung der rechten Trackballtaste statt
der linken riickgangig machen: Bewegen Sie
den Zeiger an die gewlinschte Stelle, halten Sie
die rechte Taste gedriickt und rollen Sie mit der
Kugel.

Alternativ konnen Sie auch den Modus ,,Zuriick”
einstellen und mit der linken Taste die Anderun-
gen rickgangig machen.

(2) Lupen-Symbole

In der oberen linken Ecke des Editor-Fensters
befinden sich drei Lupen-Symbole.

Mit dem linken Symbol sehen Sie den normaler-
weise an lhrem Fernseher sichtbaren Bildbereich
(verkleinert auf den Ausschnitt des Editor-Fens-
ters).

Durch Anwahl des mittleren Symbols erfolgt
eine VergrolRerung, so dass nur noch ein Aus-
schnitt des Bildes sichtbar ist.

Das rechte Lupen-Symbol vergroBert um eine
weitere Stufe. Bei den beiden VergroBerungsstu-
fen konnen Sie durch Klicken im Ubersicht-Fens-
ter den gewitinschten Bildausschnitt wahlen.

(3) Undo
Uber den rechts oben im Editor-Fenster ange-
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ordneten Undo-Schalter (gedrehter Pfeil) werden
alle Anderungen riickgangig gemacht, die seit
der letzten Anwahl dieses Stlitzpunktes durchge-
fihrt wurden.

Ein Stiitzpunkt ist ein festgelegter Punkt im Vide-
omaterial, an dem eine Veranderung eingefligt
wurde. Zwischen den einzelnen Stltzpunkten
werden Anderungen automatisch interpoliert
(zwischengerechnet).

(4) Waage-Symbole / Regler

Durch Verandern des Schiebereglers kann jeder-
zeit stufenlos zwischen Anzeige der linken Sze-
ne, einem (beliebigen) Mischverhaltnis und dem
ausschlieBlichen Anzeigen der rechten Szene ge-
wahlt werden. Links und Rechts bezieht sich auf
die Lage der beteiligten Szenen im Storyboard.
Die Waage-Schalter erleichtern die Wahl zwi-
schen ,linker Szene”, ,zuletzt gewahltem Misch-
verhaltnis” und ,rechter Szene”.

Hinweis: Veranderungen an der Ansicht wirken
sich nicht auf die berechnete Szene aus. Sie hel-
fen lediglich bei der Bearbeitung des Materials.

(5) Papierkorb

Durch Klick auf den Papierkorb werden alle
Anderungen an diesem Zeitpunkt riickgangig
gemacht, so dass die Originalszene unverandert
sichtbar wird. Im Gegensatz zum Klick auf den
Loschen-Schalter (Loschen eines Stlitzpunktes)
wird hier bewusst ein Stitzpunkt eingefligt, um
interpolierte Veranderungen auszuschliel3en.
Durch Loschen eines Stitzpunktes werden zu-
nachst die interpolierten Zustande der benach-
barten Stiitz- bzw. Endpunkte angezeigt.

5.2 Ubersicht-Fenster

(6) Bild

Hier wird immer eine verkleinerte Ubersicht des
aktuellen Bildes aus dem Editor-Fenster ange-
zeigt.

Durch Anklicken kann hier auch der Bildaus-
schnitt der Lupe (Mittelpunkt) gewahlt werden.

(7) Mini-Storyboard

Das oberste Feld stellt eine Art Timeline dar, die
blauen Markierungen stellen eingefligte Stiitz-
punkte dar. Ganz links und rechts (am Anfang
und am Ende der Szene) sind immer zwei nicht
I6schbare Stitzpunkte vorhanden.

Weitere Stitzpunkte werden an der aktuellen
Position in der Timeline automatisch eingefiigt

(Anwender der Casablanca | mussten die Stitz-
punkte bisher manuell einfligen).

Ein Klick auf eine blaue Markierung (oder in
deren Nahe) wahlt den zugehorigen Stiitzpunkt
erneut zur Bearbeitung an.

Der kleine Pfeil am unteren Rand zeigt an, bei
welchem Bild der Szene es sich um das aktuelle
handelt. Verschoben wird er durch Betatigen des
unter dem Mini-Storyboard liegenden Schie-
bereglers. Der Pfeil ist blau, wenn er sich exakt
unter einem Stltzpunkt befindet, ansonsten ist
er rot.

Das Mini-Storyboard enthalt alle Stlitzpunkte
mit einem kleinen Bildchen. Durch Klick auf das
rechte oder linke Bild kann die Liste durchgegan-
gen werden. Die Pfeile links und rechts springen
an den Anfang bzw. ans Ende der Szene.

Wie bereits erwahnt, lasst sich tGber den Schie-
beregler auswahlen, welches Bild aus der Szene
angezeigt und ggf. bearbeitet werden soll. Zu-
satzlich zu dem angezeigten Timecode wird auch
der kleine Pfeil oben verschoben. Sie kdnnen fir
eine grobe Auswahl auch eine Position in der
Timeline auf Hohe der kleinen Pfeile anklicken.
Der Schalter ,Loéschen” entfernt den aktuellen
Stitzpunkt, aber nicht alle am Bild getroffenen
Einstellungen. Nach dem Loschen wird die fur
den Zeitpunkt aus den benachbarten Stiitzpunk-
ten interpolierte Darstellung sichtbar, i.d.R. also
nicht die unveranderte Szene.

(8) Blende

Bei den Ubergangseffekten FX und Morph kann
zusatzlich noch eine Blende definiert werden. So
kann, besonders im kritischen mittleren Bereich,
zusatzlich zwischen den beiden beteiligten
Szenen gemischt werden. Veranderungen an der
Blende wirken sich auf die berechnete Szene aus
und erzeugen ggf. automatisch neue Stltzpunk-
te.

5.3 Modus-Fenster

(9) WerkzeuggréBBen

Hier kann jederzeit zwischen vier verschiedenen
GrolBen gewahlt werden. Je grofRer die Werk-
zeugspitze, desto grofRer der Wirkungsradius.
Fir detailreiche Veranderungen empfiehlt sich
eine kleine Werkzeugspitze.

Um mit der ausgewahlten Werkzeugspitze zu ar-
beiten, bewegen Sie einfach den Zeiger auf dem
Videobild mit gedruckter linker Trackball-Taste.



(10) Auswahlschalter Zeichenmodi

Mit diesem Schalter lassen sich folgende acht
Zeichenmodi auswahlen:

Bewegen: In diesem Modus konnen Sie Bild-
fragmente lhres Videomaterials bewegen, ohne
diese dabei mit anderen Teilen des Bildes zu
vermischen.

Schmieren Weich: Der ausgewahlte Bildinhalt
wird mit der Werkzeugspitze weich geschmiert.
Dabei werden einzelne Bildpunkte verschoben
und mit anderen Bildpunkten vermischt.
Schmieren: wie ,,Schmieren weich”, nur etwas
grober.

VergroRBern: Das ausgewahlte Element des
Bildes (z.B. ein Auge) wird langsam vergrol3ert.
Dazu klicken Sie entweder mehrmals auf die lin-
ke Trackball-Taste oder ziehen den Pfeil Giber den
gewilnschten Bereich, wahrend Sie die Taste
gedrickt halten.

Verkleinern: Das ausgewahlte Element (z.B. eine
Nase) wird langsam verkleinert. Gehen Sie dazu
vor, wie bei ,VergroRern” beschrieben.

Wirbeln Links: Der gewahlte Bildinhalt wird
durch Bearbeitung mit dem Zeiger nach links
gedreht. Wenn Sie z.B. ein Auge auswahlen und
einmalig darauf klicken, kdnnen Sie es schrag-
stellen.

Wirbeln Rechts: Funktion und Anwendung wie
bei ,Wirbeln Links”, nur in die andere Richtung.
Zurick: Dies ist ein spezieller Modus, der alle

an der Stelle durchgefiihrten Anderungen (nicht
nur die letzten) langsam reduziert, bis Sie wieder
das unveranderte Bild sehen. Dazu halten Sie

- nach Auswahl der Funktion ,,Zuriick” - die linke
Trackballtaste gedruckt und rollen mit der Kugel.
(Dieser Modus ist jederzeit auch durch Druck der
rechten Trackballtaste, wahrend Sie zugleich mit
der Kugel rollen, im Editor-Fenster nutzbar, ohne
dass Sie zuvor ,Zurick” auswahlen missen.)

(11) Spiegeln

Wenn diese Funktion aktiviert ist (wenn das
Hakchen sichtbar ist), werden alle gezeichneten
Operationen auch gespiegelt auf der anderen
Bildseite (rechts <-> links) ausgefuhrt.

5.4 Spezial-Fenster

(12) Auswahlschalter

Neben dem manuellen Zeichnen kénnen auch
vordefinierte Effekte benutzt werden. Diese wir-
ken immer auf das ganze Bild und werden i.d.R.
zur Erzeugung interessanter Ubergangseffekte
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benutzt.

Hinweis: Unter Umstanden (z.B. bei hdheren
Prozent-Werten) kann es vorkommen, dass das
Ergebnis ein wenig anders aussieht, als Sie es
erwarten. Z.B. wird bei einer 100%igen , Dre-
hung” nicht in die Szene hinein- und wieder
heraus gedreht, sondern das Videobild wird
direkt eingeblendet! Dies geschieht aufgrund
der Tatsache, dass bei solch hohen Werten die
einzelnen Pixel diagonal gemorpht werden, also
von einer Bildecke in die andere gezogen wer-
den (von Stltzpunkt zu Stiitzpunkt), und keine
wirklich Drehung stattfindet. Dabei wird die
Szene ein- bzw. ausgezoomt.

Bei hohen Prozent-Werten empfiehlt es sich da-
her, mehrere Stltzpunkte zu verwenden, so dass
eine Drehung gewahrleistet ist.

Nachdem Sie sich mit der Vorschau das Ergeb-
nis haben anzeigen lassen, oder nachdem Sie
den Effekt haben berechnen lassen, springen die
Regler zuriick auf den Wert ,,0”.

(13) Schieberegler

Nachdem Sie mit dem Auswahlschalter einen Ef-
fekt gewahlt haben, kdnnen Sie liber den Schie-
beregler die Starke des Effekts einstellen. Die
Anderungen werden immer sofort sichtbar.

Es lassen sich mehrere Spezialeffekte miteinan-
der kombinieren.

5.5 Projekt-Fenster

(14) Vorschau

Die Vorschau ist ein gutes Mittel, vor einer Be-
rechnung abzuschatzen, wie der Effekt anschlie-
Bend aussehen wird. Die gezeigte Vorschau
entspricht der aus dem Effektmendi, d.h., es wird
vor und nach dem eigentlichen Effekt noch eine
Sekunde von den Szenen ohne Effekt gezeigt.

(15) Projekt l6schen

Durch Klick auf diesen Schalter wird das kom-
plette Projekt geldoscht. Zunachst erfolgt jedoch
eine Sicherheitsabfrage.
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6. Ubungsbeispiele

Um sich am schnellsten mit den Bedienele-
menten von ElasticDreams vertraut zu machen,
empfehlen wir, die nachfolgenden Ubungsbei-
spiele durchzuarbeiten. Die Beispiele behandeln
die vier Hauptanwendungsbereiche von Elas-
ticDreams und sollten der Reihe nach gelesen
und durchgefiihrt werden.

Die Beispiele sind speziell flir neue Anwender
des Programms gedacht und fiihren Sie daher
langsam an die Bedienelemente heran. Anschlie-
Bend empfehlen wir, Ihre eigenen Ideen auszu-
probieren.

6.1 Ubungsbeispiel 1

Eine Szene mit dem Warp Effekt verfremden

Fligen Sie fiir dieses Beispiel eine ca. 4 Sekun-
den lange Szene ins Storyboard ein. Die Szene
sollte eine Nahaufnahme (ein Portrat) einer
Person darstellen. Sie kdnnen natiirlich auch
eine Szene aus dem Fernsehen aufnehmen, z.B.
einen Nachrichtensprecher.

Die Szene sollte keine ruckartigen Kopfbewegun-
gen aufweisen.

Betreten Sie nun das Langzeiteffekte-Men( und
wahlen Sie dort , ElasticDreams Warp” aus der
Liste, so dass der Schalter ,Programm starten”
in den Effekt-Optionen erscheint. Nachdem Sie
den Effekt ins Storyboard eingefiigt haben, kli-
cken Sie diesen Schalter an.

Es erscheint kurz ein Fortschrittsbalken mit der
Mitteilung ,Initialisierung, bitte warten...”, die
aber gleich darauf den Bildschirm freigibt, so
dass Sie die ElasticDreams-Oberflache sehen
kénnen.

Ihre Szene wird nun im Editor-Fenster dargestellt
und soll folgendermal3en verfremdet werden:
Mit Hilfe der Werkzeugspitzen (Modus-Fens-
ter) werden Sie der Person im Editor-Fenster
die Nase sowie die Ohren in die Léange ziehen.
Anschliel3end werden Sie die Veranderung utber
den gesamten Zeitraum der Szene (also auch
bei etwaigen geringfiigigen Bewegungen des
Kopfes) festlegen - mit Hilfe der ,Timeline” und
der Stitzpunkte. Keine Angst, wenn Sie mit
einigen Begriffen wie ,Werkzeugspitzen” oder
»Timeline” nichts anfangen kdnnen - die in die-
sem Ubungsbeispiel erwahnten Begriffe wer-

den in dem Zusammenhang selbstverstandlich
erklart. Sollten Sie nachfolgend eine konkretere
Erklarung des jeweiligen Bedienelements oder
einer Funktion benétigen, lesen Sie bitte an den
betreffenden Stellen in Kapitel 5 des Handbuchs
nach.

Zunachst vergrol3ern Sie den zu bearbeiten-
den Bildbereich. Im rechten oberen Viertel des
Bildschirms sehen Sie das Editor-Fenster, in
dem das erste Bild der von lhnen ausgewahlten
Szene erscheint.

In der linken oberen Ecke dieses Fensters sehen
Sie drei Lupen-Symbole. Wenn Sie das Pro-
gramm erstmalig in Betrieb nehmen, ist das lin-
ke Symbol aktiv. Klicken Sie nun mit dem Zeiger
auf das mittlere Lupen-Symbol, so dass das Bild
im Editor-Fenster einen vergrofRerten Ausschnitt
darstellt.

Betrachten Sie nun einmal das Ubersicht-Fens-
ter oben links. Sie sehen, dass dort ein Kastchen
erschienen ist, das den im Editor-Fenster darge-
stellten Bereich umrahmt.

Um den vergroBerten Bereich des Bildes im Edi-
tor-Fenster zu zentrieren bzw. um einen anderen
Ausschnitt darzustellen (falls der Kopf nicht ganz
mittig gefilmt wurde, Sie ihn aber nun sehen
mochten), klicken Sie einfach im Ubersicht-Fens-
ter (oben links) auf den gewlinschten Bereich.
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Diesen Vorgang kénnen Sie beliebig oft wieder-
holen, bis Sie den richtigen Bereich im Editor-
Fenster sehen. Sie sehen, dass sich das Kast-
chen im Ubersicht-Fenster verschiebt.

Als nachstes wahlen Sie eine Werkzeugspitze

im Modus-Fenster, das sich mittig am unteren
Bildschirmrand befindet.

In der obersten Reihe dieses Fensters sehen Sie
eine Auswabhl von vier unterschiedlichen Werk-
zeugspitzen. Hier konnen Sie eine Werkzeugspit-
ze auswahlen, die in etwa der GrofR3e der Nase
der ,Testperson” im Videobild entspricht, zum
Beispiel die zweite von rechts.

Jetzt kbnnen Sie mit dem darunter liegenden
Schalter den Modus festlegen, in dem die Ver-
fremdung vorgenommen werden soll. Da Sie
ja die Nase der Testperson in die Lange ziehen
wollen, wahlen Sie den Modus ,Schmieren”.
Bewegen Sie nun den Zeiger im Editor-Fenster
auf die Nase, driicken Sie auf die linke Track-
ball-Taste und halten Sie sie gedriickt, wahrend
sie den Zeiger weiter nach unten oder zur Seite
bewegen. Die Nase wird entsprechend in diese
Richtung in die Lange gezogen!

Lassen Sie nun die Taste wieder los. Falls

die Richtung, Léange oder gar der Effekt nicht
stimmt, driicken Sie einfach auf den ,,Undo”-
Schalter rechts oben im Editor Fenster, so dass
die Verfremdung wieder aufgehoben wird.
Sind Sie mit der neuen Nase zufrieden, kénnen
Sie sich z.B. den Ohren zuwenden. Versuchen
Sie, die oben beschriebene Technik nun auch bei
den Ohren lhres Zielobjekts anzuwenden.

Ggf. kdnnen Sie dafiir auch eine andere Werk-
zeugspitze auswahlen.

Nun haben Sie die Person verfremdet, allerdings
bewegt sie sich eventuell, so dass im Laufe der
Szene z.B. nicht mehr die Nase, sondern die
Wange in die Lange gezogen wird. Um eine kon-
tinuierliche Verfremdung im Laufe der Szene zu
erhalten, missen Sie die , Timeline” benutzen.
Bei der Timeline handelt es sich um die Leis-

te unter dem Ubersicht-Fenster links oben im
Bildschirm. Unter der Timeline sehen Sie einen
blauen Pfeil, der das momentan aktive Bild in
der Timeline angibt. Da Sie sich noch nicht mit
der Timeline beschaftigt haben, steht der Pfeil
am Anfang und zeigt somit das erste Bild der
Szene an.

Die zuvor durchgefiihrte Verfremdung wurde
automatisch eingefligt.

Aktivieren Sie nun den Schieberegler unterhalb
der Timeline und schieben Sie diesen weiter
nach rechts. Durchlaufen Sie in kleinen Schritten
die Szene und lassen Sie sich die einzelnen Po-
sitionen im Ubersicht-Fenster anzeigen, indem
Sie die Auswahl kurz bestatigen. Halten Sie nun
an markanten Stellen in der Szene an - sprich:
Stellen, an denen der Kopf Ihrer Zielperson sich
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bewegt. Hier miissen namlich neue ,Stiitzpunk-
te” erstellt werden, denn die Verfremdungen, die
Sie bereits im ersten Bild der Szene eingefligt
haben, bleiben sonst im Verlauf der Videoszene
fest im Bild stehen — womaoglich befindet sich
ein paar Bilder spater bereits ein Auge an der
Stelle der Nase. Nachdem Sie den Schieberegler
losgelassen haben, erscheint das gewahlte Bild
nun auch im Editor-Fenster.

Sie sehen also nun in voller Grol3e, dass die
Nase, bzw. die Ohren sich an einer anderen Stel-
le im Bild befinden. Die Verfremdungen werden
nun auf andere Bildinhalte angewendet. Machen
Sie nun lhre bisher eingefligten Veranderungen
an dieser Bildposition rlickgangig, indem Sie
die rechte Trackball-Taste gedruckt halten und
wahrenddessen mit dem Bildschirmzeiger tGiber
die bearbeitete Stelle fahren.

Wiederholen Sie jetzt die Verfremdung mit

dem ,Schmieren”-Modus, um entsprechende
Korrekturen an dem Bild vorzunehmen. Ziehen
Sie die Nase sowie Ohren also wieder auf die
gewilinschte Lange. AnschlieBend wird diese
Verfremdung automatisch als Stiitzpunkt in das
kleine Storyboard unterhalb der Timeline einge-
fugt.

Korrigieren Sie nun jedes markante Videobild in
Ihrer Szene. Bei einer Szene mit einer Lange von
ca. 4 Sekunden und bei einer relativ statischen
Aufnahme werden dies hochstens 2-3 weitere
Stutzpunkte sein, die Sie nachkorrigieren mis-
sen.

Hinweis: Handelt es sich bei lhrer Szene um ein
Standbild, so miissen Sie trotzdem einen wei-
teren Stlitzpunkt setzen. Dieser Punkt sollte sich
am Ende der Szene befinden. Setzen Sie diesen
Stutzpunkt nicht, Iasst die Verfremdung im Laufe
der Szene nach und die Person erhalt wieder ihr
normales AuBeres.

AnschlieBend konnen Sie sich das Gesamter-
gebnis mit Hilfe der Vorschau ansehen. Dazu
driicken Sie auf den ,Vorschau”-Schalter im
Projekt-Fenster (links unten im Bildschirm). Cas-
ablanca spielt nun die gesamte Szene mit den
eingefligten Stlitzpunkten ab.

Falls Sie mit einer bestimmten Bewegung oder
einer Phase in der Szene noch nicht zufrieden
sind, konnen Sie natlrlich weitere Korrekturen
vornehmen. Stoppen Sie die Vorschau und wah-
len Sie in dem kleinen Storyboard unterhalb der
Timeline den unerwiinschten oder zu verandern-

den Stiitzpunkt aus. Dieses Miniatur-Storyboard
funktioniert ahnlich dem groRen Storyboard im
Casablanca-Bearbeiten-Menu. Der Unterschied
liegt darin, dass Sie hier lediglich den Anfang,
das Ende sowie alle eingefligten , Stltzpunkte”
der Szene bzw. des Effekts sehen. Sie kdnnen
also - wie gewohnt — Stutzpunkte einfliigen oder
entfernen. Erstellen Sie, wie zuvor beschrieben,
daher entweder einen neuen Stiitzpunkt oder
verandern Sie einen vorhandenen.

Wenn Sie mit dem vorlaufigen Ergebnis zu-
frieden sind, verlassen Sie die ElasticDreams-
Oberflache, indem Sie auf den Schalter ganz
unten rechts im Bildschirm dricken. Mit dieser
FX-Taste kehren Sie in das Langzeiteffekte-Men(i
zuruck. Ihre Einstellungen wurden zuvor auto-
matisch gespeichert.

Anschlie3end mussen Sie dort nur noch auf
~Berechnen” klicken, fertig!

Sie konnen selbstverstandlich vorher auch im
Bearbeiten-Menu den (blichen Vorschau-Schal-
ter oder die Einzelbild-Funktion (nicht enthalten
bei Casablanca Avio ohne Pro-Paket) verwenden
— doch die Vorschau-Funktion in ElasticDreams
selbst dlirfte ausreichend sein, um das Ergebnis
einschatzen zu kdnnen. Nach erfolgter Berech-
nung kénnen Sie das fertige ElasticDreams-Pro-
jekt direkt im Langzeiteffekte-Menu abspielen.
Es empfiehlt sich, von gelungenen Effekten eine
Szene zu bilden. Da ElasticDreams gleichzeitig
maximal 10 Projekte verwalten kann, konnen so
weitere fertige Projekte auf diese Art gesichert
werden.

Um ein wenig Ubung zu bekommen, versuchen
Sie ruhig auch, andere Szenen auf dieselbe Art
und Weise zu verfremden. Sie kdnnen natlirlich
auch Objekte als Vorlage nehmen - filmen Sie
z.B. ein Auto mit lhrer Kamera und versuchen
Sie anschlieRend, Teile des Auto zu verzerren
oder zu biegen. Der Warp-Effekt kann vielfaltig
verwendet werden — nutzen Sie ihre Phantasie!

6.2 Ubungsbeispiel 2

Zwei Szenen mit dem Morph Effekt verbinden

Mit dem Wissen, das Sie sich durch die erste
Ubung (Warp Effekt) erarbeitet haben, kénnen
Sie sich nun einer weiteren ElasticDreams-Mog-
lichkeit widmen: dem Morph Effekt.



Der Morph Effekt dient der fliissigen Verwand-
lung von Personen oder Objekten ineinander.
Der Hauptunterschied zum Warp Effekt besteht
in der Tatsache, dass Sie jetzt mit zwei Szenen
(anstelle von einer) arbeiten, da von einer Szene
in die andere ,,gemorpht” werden soll. Demzu-
folge ist der Morph Effekt im Ubergangseffekte-
Men zu finden.

Zur Vorbereitung suchen sie sich zwei geeigne-
te Szenen heraus, z.B. zwei Gesichter. Um den
Effekt moglichst interessant und verbliiffend
wirken zu lassen, sollten Ihre Aufnahmen zwei
unterschiedliche Gesichter in dhnlicher GroRRe
und Haltung vorweisen. Die Szenen sollten ca. 4
Sekunden lang sein. Filmen Sie (mit Hilfe eines
Stativs) fir dieses Beispiel doch einfach Ihr
eigenes Gesicht sowie das lhres Partners oder
Bekannten.

Ein statischer, einfarbiger Hintergrund ist hierfir
ideal (beispielsweise eine Wand oder Tur).

Flgen Sie die Szenen ins Storyboard ein, be-
treten Sie das Ubergangseffekte-Menii, wahlen
Sie den Effekt ,ElasticDreams Morph” aus und
figen Sie ihn ein.

Bestimmen Sie nun zunachst die Effektlange;
wahlen Sie dazu am besten 2 Sekunden. Das
macht den Effekt nicht allzu kurz, dafiir aber flis-
sig in der Bewegung.

Nun driicken Sie auf den ,,Programm starten”-
Schalter, so dass sich nach einer kurzen Initia-
lisierung wieder das bekannte ElasticDreams-
Fenster offnet.

Dort sehen Sie zunachst im Editor-Fenster die
ersten Bilder beider Szenen, die sich iberlagern.
Das Ubersicht-Fenster stellt das erste Bild Ihrer
ersten Szene dar.
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Bewegen Sie zunachst den Schieberegler unter-
halb der Timeline (Ubersicht-Fenster) nach ganz
rechts. Sie werden erkennen, dass die Timeline
diesmal den 2 Sekunden (000.01:24) entspricht,
die Sie zuvor als Zeitraum fiir den Ubergangsef-
fekt ausgewahlt haben.

Das letzte Bild dieser 2 Sekunden Ubergangs-
phase wird erreicht, und der kleine blaue Pfeil
unterhalb der Timeline zeigt nun auf das Ende
der Timeline. Im Ubersicht-Fenster sehen Sie
das letzte Videobild lhrer ersten Szene. (Im
Editor-Fenster sehen Sie die letzten Bilder beider
Videoszenen libereinander gelagert.)

Bewegen Sie jetzt den Schieberegler neben dem
neu hinzugekommenen Schalter ,Blende” ganz
nach rechts, so dass Sie im Ubersicht-Fenster
das letzte Bild Ihrer zweiten Videoszene sehen.
In diese Szene werden Sie hinein morphen.
Genau so soll auch das letzte Bild des Uber-
gangs aussehen: Es soll nur noch das neue
Gesicht im Videobild zu sehen sein.

Um jetzt die markanten Stellen in beiden Ge-
sichtern miteinander zu verknipfen, missen Sie
beide Bilder gleichzeitig sehen.

Schieben Sie also den Blende-Schieber wie-

der zurick bis zur Mitte, d.h. halb transparent.
Nachdem Sie den Schieber wieder losgelassen
haben, erscheinen beide Videobilder im Uber-
sicht-Fenster gleichzeitig — in Form einer Doppel-
belichtung.

Wahlen Sie im Modus-Fenster nun eine passen-
de Werkzeugspitze, den geeigneten Modus (z.B.
~Schmieren Weich”) und benutzen Sie gegebe-
nenfalls auch die Lupenfunktion (wie im ersten
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Ubungsbeispiel bereits beschrieben), um wichti-
ge Bildbereiche miteinander zu verkntpfen.
Klicken Sie zum Beispiel ein Auge des ersten
Gesichtes an und bewegen oder verwischen Sie
dieses mit der Werkzeugspitze zum entsprechen-
den Auge im zweiten Gesicht.

Wiederholen Sie dies fiir das andere Auge,
sowie fiir Nase, Mund, Ohren, Kinn und Stirn.
Sollten Sie bei einer Zeichenfunktion einen Feh-
ler machen, benutzen Sie einfach die ,Undo”
Funktion oben rechts im Editor-Fenster, um das
Bild wieder herzustellen.

Schieben Sie nun den Blende-Schieber zuriick
nach ganz rechts, um erneut lediglich das zweite
Gesicht zu sehen. Sie haben jetzt die markanten
Stellen der beiden Gesichter miteinander ver-
bunden und dafiir gesorgt, dass das letzte Bild
des Ubergangs nur noch das zweite Gesicht
darstellt.

Anschliel3end konnen Sie sich im Projekt-Fens-
ter einen Uberblick iiber die Transformation
verschaffen. Driicken Sie auf den ,,Vorschau”-
Schalter, um die Animation abzuspielen.

Nun werden die gesamten 2 Sekunden abge-
spielt: Vom ersten Gesicht tber die Verwand-
lung mittels der von lhnen markierten Punkte
bis hin zum zweiten Gesicht. Dabei ,,morpht”
ElasticDreams die beiden Gesichter und blendet
gleichzeitig die zweite Szene langsam ein. Das
Resultat ist ein weicher Ubergang in das zweite
Gesicht. Diesen Vorgang nennt man auch ,In-
terpolation”. Das bedeutet, dass ElasticDreams
trotz nur zwei von lhnen definierter Stiitzpunkte,
namlich dem ersten Bild des ersten Gesichts
und dem letzten Bild des zweiten Gesichts,
einen Ubergang (mit Hilfe der von Ihnen einge-
zeichneten Verbindungen) selbst berechnet. Bei

komplexeren Bewegungen der Gesichter ware
sicherlich auch der eine oder andere zusatzliche
Stitzpunkt nitzlich gewesen.

Hinweis: Sollte die Uberblendung der Szenen-
inhalte nicht in der gewiinschten Geschwindig-
keit stattfinden, so kénnen Sie diese variieren.
Dazu wahlen Sie einen Stitzpunkt innerhalb der
Ubergangszeit und verandern Sie hier nur die
Blendeneinstellung. Diese wirkt sich dann auf
das Blendverhalten wahrend der Effektzeit aus.
Mochten Sie in unserem Beispiel die Person
der ersten Szene Uber zwei Drittel des Effekts
100%ig sehen, so dass man die Veranderung
der Person mitbekommt, dann positionieren Sie
einen Stitzpunkt zu dieser Zeit und setzen an
dieser Stelle die Blende ganz nach links. So-

mit wird von Beginn des Effektes bis zu dieser
Stelle nur die erste Szene mit dem Morph Effekt
gezeigt, anschlieRend findet die Uberblendung
(in die zweite Szene) von der ersten Szene zur
Endposition statt.

Verlassen Sie die ElasticDreams-Oberflache,
berechnen sie den Effekt im Ubergangseffekte-
Men( und betrachten Sie das Ergebnis.

6.3 Ubungsbeispiel 3
Ubergangseffekte mit ElasticDreams FX

Als dritte Ubung dient der Ubergangseffekt
~ElasticDreams FX*”. Dabei steht die Abkilrzung
.FX" nattrlich fur Effekte.

Fir dieses Ubungsbeispiel benodtigen Sie zwei
Szenen von ca. 3-4 Sekunden Lange mit einem
Inhalt Ihrer Wabhl.

Platzieren Sie die beiden Szenen hintereinander
im Storyboard. Betreten Sie das Ubergangsef-



fekte-Menl und wahlen Sie anschlie3end den
Effekt , ElasticDreams FX” aus. Definieren Sie
eine Ubergangszeit von 2 Sekunden fiir den Ef-
fekt, fligen Sie ihn ein und klicken Sie auf ,,Pro-
gramm starten”.

Nach der Initialisierung kénnen Sie sich zu-
nachst der Timeline zuwenden. Im Ubersicht-

Fenster sehen Sie die erste der beiden Szenen
angezeigt. Bewegen Sie den Schieberegler unter
der Timeline nun genau zur Mitte der zwei Se-
kunden lhres Effekts, also auf 000.00:24. Auto-
matisch wird auch der ,Blende”-Schieberegler
auf halb transparent gesetzt.

AnschlieBend kbnnen Sie im Spezial-Fenster
(unten rechts), das in den letzten Ubungen nicht
berucksichtigt wurde, Einstellungen vornehmen.
Klicken Sie auf den Auswahlschalter (der zu-
nachst auf ,,Aus” steht), so dass sich ein Fenster
offnet, das Ihnen verschiedene Effekt-Moglich-
keiten bietet.

Entscheiden Sie sich fiir einen Effekt Ihrer Wahl,
z.B. , Spiralwellen”.

Nach Auswahl und Bestatigung dieses Effektes
ist zunachst keine Veranderung in den Fenstern
zu sehen. Nun kénnen Sie die Effekt-Starke defi-
nieren, indem Sie den Regler im Spezial-Fenster
verschieben. Die Veranderung wird sofort im
Editor-Fenster angezeigt.
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Haben Sie sich entschieden und die Auswahl
bestatigt, ist der Stltzpunkt gesetzt.

AnschlieBend konnen Sie das Ergebnis wieder
mit Klick auf , Vorschau” prifen.

Sind Sie zufrieden, verlassen Sie das Elas-
ticDreams-Fenster und lassen Sie den Effekt im
Ubergangseffekte-Menii berechnen.

Der Effekt ElasticDreams FX kann auf unter-
schiedlichste Art und Weise benutzt werden.
Versuchen Sie z.B., einen Ubergang mit mehre-
ren Stltzpunkten zu basteln. Setzen Sie ruhig
auch die ublichen ElasticDreams-Werkzeuge und
Modi ein. Ihrer Phantasie sind keine Grenzen
gesetzt ...

6.4 Ubungsbeispiel 4
Puppenspieler-Effekte mit ElasticDreams Draw

Als letztes Ubungsbeispiel dient der schon in der
Einleitung angesprochene ,sprechende” Hund.
Der Effekt , ElasticDreams Draw” unterscheidet
sich in zwei ganz speziellen Bereichen von den
anderen ElasticDreams-Ubergangseffekten: Der
Transparenz-Schieber bzw. die Waage-Symbole
haben keinen direkten Einfluss auf den Effekt
selbst, und die zweite Szene des Ubergangs
dient lediglich der Kontrolle. Das bedeutet, dass
die erste, im Storyboard befindliche Szene bear-
beitet wird, wahrend die zweite als Bewegungs-
vorlage dient.

Stellen Sie sich den im Handbuch bereits er-
wahnten, sprechenden Hund nochmals vor. Um
den Hund moglichst realistisch sprechen zu
lassen, wird zunachst eine Videoszene mit einer
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Mundbewegung aufgenommen. Am besten eig-
net sich dafiir eine Nahaufnahme lhres eigenen
Mundes, denn so kdnnen Sie nicht nur genau
die Phrase aussprechen, die |h Hund letztendlich
auch sprechen soll, sondern Sie kdonnen so auch
die einzelnen Stufen der Mundbewegung ge-
nau studieren. Die einzelnen Mundbewegungen
dienen nun der Vorlage fiir lhre Arbeit am Maul
des Hundes. Offnet sich Ihr Mund, so benutzen
Sie die Werkzeugspitzen des ElasticDreams-
Programms, um dem Hund ebenfalls das Maul
zu 6ffnen. Schliel3t sich Ihr Mund, so wechseln
Sie zum Videobild des Hundes und schlie3en
ihm mit Hilfe der Werkzeugspitzen das Maul.
Abschliel3end wird der Originalton der ,Mund”-
Szene in die ,Hunde”-Szene Gibernommen — der
Hund spricht!

Flr dieses Beispiel beno6tigen Sie zwei Szenen.
Die erste Szene sollte eine Nahaufnahme eines
Hundes sein (wahlweise konnen Sie natirlich
jedes beliebige Tier bzw. Puppen oder Stofftiere
verwenden) und eine Lange von 4 Sekunden
haben.

Als zweite Szene wahlen Sie eine Camcorder-
Nahaufnahme Ihres Mundes: Sprechen Sie z.B.
das folgende Wort in die Kamera: ,,Ca-sa-blan-
ca”.

Die Mundbewegung sollte dabei moglichst
deutlich und nicht zu schnell sein. Stellen Sie
sich einfach vor, die Bewegungen lhres Mundes
missen ,nachgezeichnet” werden. Die Aufnah-
me sollte ebenfalls 4 Sekunden lang sein.
Natrlich kdnnen Sie auch eine Aufnahme eines
TV-Programms (Nachrichtensprecher) verwen-
den; wichtig ist die deutliche (sichtbare) Aus-
sprache eines kurzen Wortes oder Satzes.

Flgen Sie nun beide Szenen ins Storyboard ein,
zuerst den Hund, dann die ,Mundszene”.
Wabhlen Sie einen Effekt-Zeitraum von 4 Sekun-
den, so dass der Zeitraum mit der Lange des
Effektes Gbereinstimmt und die Synchronisation
gewabhrleistet ist.

Betreten Sie anschlieBend das Ubergangsef-
fekte-Men, wahlen Sie ,ElasticDreams Draw”,
fiigen Sie den Effekt ein und klicken sie auf ,Pro-
gramm starten”.

Nach einer kurzen Initialisierung sehen Sie die
ElasticDreams-Obeflache.

Sie sehen, dass der Zeiger in der Timeline zu-
nachst auf das erste Videobild der ersten Szene
zeigt.

Um das Videobild der zweiten Szene im Hinter-

grund (im Editor-Fenster) zu sehen, sollten Sie
den Transparenz-Schieber im Editor-Fenster in
der Mitte positionieren, um beide Szenen mit
gleicher Transparenz zu sehen.

Schauen Sie sich nun genau die aktuelle Mund-
bewegung an. Unter Umstanden haben Sie zu
diesem Zeitpunkt in der Videoszene noch nichts
gesagt: Benutzen Sie daher den Zeitraum-Schie-
ber, um den Zeiger in der Timeline auf das Bild
zu bewegen, in dem Sie die erste Mundbewe-
gung, also das ,Ca-" in ,Casablanca” ausspre-
chen.

Sie werden feststellen, dass Sie zuerst den
Mund 6ffnen, dieser dann in einer offenen
Position erscheint, und sich daraufhin wieder
schliel3t. Dieser Bewegungsablauf findet beim
Wort ,, Casablanca” natlrlich 4 mal statt. Sie
miissen den Mund des Hundes also ebenfalls

— und zwar zeitgleich mit lhrer Mundbewegung
— mittels der Werkzeugspitzen 6ffnen und schlie-
Ben.

Benutzen Sie nun die Lupenfunktion mit der
grof3ten VergroBerung (rechtes Lupen-Symbol
links oben im Editor-Fenster) und bewegen Sie
das VergroBerungs-Kastchen im Ubersicht-Fens-
ter, um das Maul des Hundes einzurahmen.
Wahlen Sie nun eine Werkzeugspitze aus, mit
der Sie das Maul am besten in die Stellung
bringen kénnen, die den sich 6ffnenden Mund
anzeigt. Hierfiir eignet sich der Modus ,, Schmie-
ren” sehr gut, da das Maul so einfacher vergro-
Bert werden kann. Orientieren Sie sich anhand
des transparenten Videobildes der Mundbewe-
gung im Editor-Fenster! Die gewlinschte Positi-
on wird automatisch in die Timeline eingefligt.

Durch Anderung des Transparenzwertes konnen
Sie im Editor-Fenster die Szenen unterschiedlich



stark transparent gestalten, so dass auch ein
schnelles Umschalten zwischen zwei Ansichten
moglich ist. Somit kdnnen Sie die Mundbewe-
gungen besser kontrollieren.

Bewegen Sie den Zeitraum-Schieber anschlie-
Bend langsam weiter nach rechts — bis Sie den
Punkt erreicht haben, an dem das Maul geo6ffnet
ist. Benutzen Sie nun wieder entsprechende
Werkzeugspitzen (bei detaillierten Veranderun-
gen kleine, bei groBeren Anderungen groRere
Werkzeugspitzen), um das Maul nun in die volle
geoffnete Position zu bringen.

Fihren Sie den gleichen Prozess fiir alle nachfol-
genden Mundpositionen durch.

Als Resultat sollten nun 16 Stlitzpunkte (je vier
fur jede Silbe) definiert sein. Spielen Sie das vor-
laufige Ergebnis mit dem , Vorschau”-Schalter
ab und nehmen Sie gegebenenfalls Korrekturen
vor.

Gehen Sie nun zuriick in das Ubergangseffekte-

Menil und berechnen Sie den Effekt.
AnschlieBend werden Sie feststellen, dass der
Hund zwar synchron mit dem im Hintergrund
abgespielten Wort ,Casablanca” spricht, der Ton
aber am Anfang der Szene eingeblendet wird
und zunehmend lauter wird. Da der ,Draw”-Ef-
fekt als Ubergangseffekt gilt, wird der Ton der
stummen Hunde-Szene in den Ton der ,Mund”-
Szene weich liberblendet.

Benutzen Sie die ,Szene->Tonstiick”-Funktion
(Bearbeiten-Menl, Spezial) um ein Tonstlick aus
der ,Mund”“-Szene zu erzeugen (eine genaue
Beschreibung der Funktion finden Sie im Casab-
lanca-Handbuch). Das neue Tonstiick kann nun
im Menu ,,Nachvertonung” verwendet werden,
um den Originalton des Effekts (also den Ton mit
Einblendung) zu ersetzen. Schalten Sie den Ori-
ginalton auf ,Stumm” und fligen Sie das neue
Sample in eine freie Tonspur an dieser Stelle
ein. Fertig!

Wir empfehlen Ihnen, einfach mit ElasticDreams
zu experimentieren. Versuchen Sie, die einzel-
nen Ubungsbeispiele zu variieren und auch

mit anderem Bildinhalt zu arbeiten. Aul3erdem
konnen die ElasticDreams-Effekte miteinander
kombiniert werden: Sie konnen beispielswei-

se mit Hilfe der ,,Szene”-Funktion (nicht bei
CASABLANCA AVIO ohne Pro-Paket enthalten)
einen ,Morph”-Effekt mit den , ElasticDreams
FX“-Effekten verbinden...

6.5 Ubungsbeispiel 5
Ubergangseffekte mit ElasticDreams Op

Da sich dieser Effekt nahezu selbst erklart, geben
wir an dieser Stelle nur eine kleine Anregung,
wie er am besten zum Einsatz kommt.

Fligen Sie zwei Szenen mit einem Inhalt lhrer
Wahl ins Storyboard ein. Stellen Sie die Effekt-
zeit wieder auf eine Lange, die nicht den gesam-
ten Verlauf der Szenen einnimmt.

Wahlen Sie den Effekt ,ElasticDreams Op” aus
und fligen Sie ihn ein. Bei diesem Effekt sehen
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Sie nicht den Schalter ,Programm starten”, son-
dern es befinden sich vier Schalter im Fenster
der Effekt-Optionen.

Mit dem Schalter ,Effekt” konnen Sie — ahnlich
wie im Spezial-Fenster des FX-Effektes — eine
Form des Ubergangs wahlen, z.B. , Strudel”.

Mit dem Schalter ,Starke” konnen Sie (genau
wie beim Effekt FX) die Starke des Uberganges
bestimmen.

Mit Hilfe des Schalters ,Blendzeit” konnen Sie
in der Mitte der Effekt-Laufzeit zusatzlich eine
weiche Blende hinzufligen, die den eigentlichen
Szenenwechsel in der Mitte der Laufzeit kaschie-
ren kann.

Haben Sie z.B. eine Effektlange von vier Se-
kunden und eine Blendzeit von 50% eingestellt,
wirkt der eigentliche Effekt tiber die kompletten
vier Sekunden, aber die Uberblendung von der
ersten zur zweiten Szene erfolgt erst nach einer
Sekunde und dauert zwei Sekunden an.

In der restlichen Sekunde wird dann nur noch
die zweite Szene gezeigt.

Zuletzt sehen Sie noch den Schalter , Archiv”,
der lhnen die Moglichkeit bietet, Ihre soeben
vorgenommenen Einstellungen zu sichern und
bei Bedarf wieder zu laden.

6.6 Ubungsbeispiel 6

Léschen von Stiitzpunkten

Im folgenden Beispiel werden die drei Moglich-
keiten, Stltzpunkte zu l6schen, erklart.

Erzeugen Sie ein Standbild mit einer Lange von
acht Sekunden. Der Inhalt des Bildes sollte aus
klaren Formen oder aus Text bestehen und nicht
einfarbig sein.

Fligen Sie das Standbild ins Storybord ein, be-
treten Sie das Langzeiteffekte-Men, fiigen Sie
den Effekt ,ElasticDreams Warp” ein und starten
Sie das Programm.

In der Ubersicht sehen Sie eine Timeline, die in
vier Teile geteilt ist. Da Sie eine Effektzeit von
acht Sekunden gewahlt haben, entspricht hier
ein Segment zwei Sekunden.

Die Zeitleiste enthalt zurzeit noch keinen Stiitz-
punkt und keinen Effekt.

Bewegen Sie den Pfeil der Zeitleiste nun auf

die erste Unterteilung, um an dieser Stelle den
ersten Effekt einzufiigen. Dafiir wahlen Sie als
Modus ,, Schmieren Weich” und aktivieren die
groBte Werkzeugspitze. Die Option ,Spiegeln”
sollte nicht aktiviert sein.

Nun platzieren Sie den Zeiger in der linken Ecke
des oberen Drittels im Editor-Fenster und ziehen
den Zeiger, wahrend Sie die linke Trackball-Taste
gedrickt halten, zum rechten Bildrand.
Nachdem Sie die Trackball-Taste losgelassen
haben, bewegen Sie den Pfeil der Zeitleiste auf
die mittlere Unterteilung und ziehen nun eine
Linie im unteren Drittel des Bildes von rechts
nach links.

Dann fligen Sie einen weiteren Stlitzpunkt an
der dritten Teilung der Zeitleiste ein und ziehen
anschliel3end eine Diagonale durch das Bild.

In der ,Vorschau” sehen Sie Ihre gesetzten
Stitzpunkte ablaufen.

Bewegen Sie nun den Pfeil der Zeitleiste zurilick
auf den mittleren Stiitzpunkt, so dass er wieder
blau wird. An dieser Position hatten Sie im unte-
ren Drittel ein Schmieren von rechts nach links
durchgefiihrt.

Wenn Sie nun auf die Funktion ,Undo” kli-
cken, wird keine Handlung ausgefihrt. ,,Undo”
I6scht nur die Bildanderungen, die unmittelbar
nach Auswahl des Stlitzpunktes getatigt wur-
den. Wenn Sie z.B. nun noch eine Anderung im
Editor-Fenster vornehmen und anschlieend
auf ,Undo” klicken, wird lhre zuletzt gemachte
Veranderung riickgangig gemacht - unabhangig
davon, wie viele unterschiedliche Aktionen Sie
ausgefiihrt haben.

Der Papierkorb hingegen I6scht alle jemals ge-
machten Veranderungen an diesem Stitzpunkt.
Wenn Sie den Papierkorb anklicken, bekom-
men Sie das Standbild ohne jeglichen Effekt



angezeigt. Allerdings werden durch Anklicken
des Papierkorbes auch die Auswirkungen der
anderen Stitzpunkte verandert, wie Sie in der
~Vorschau” erkennen kdénnen: Sie sehen nun
das erste ,,Schmieren” (im oberen Bilddrittel)
bis zur Mitte der Effektdauer, anschlieRend wird
das diagonale ,Schmieren” gezeigt. Sie sehen
also den ersten und dritten Effekt voneinander
getrennt ablaufen, da Sie den mittleren Stiitz-
punkt so geandert haben, dass an dieser Stelle
die Szene ohne einen Effekt zu sehen sein soll.
Die dritte Moglichkeit, namlich der zum Uber-
sicht-Fenster gehorende Schalter ,Léschen”
I6scht den gewahlten Stiitzpunkt.

Loschen Sie nun den mittleren Stitzpunkt, so
dass dessen Markierung in der Zeitleiste entfernt
wird und der Pfeil wieder rot dargestellt wird.
Die Vorschau zeigt nun die noch verbleibenden
zwei Effekte, die ineinander tibergreifen.

,Undo” 18scht also nur die Anderungen im Bild,
die unmittelbar nach Auswahl des Stiitzpunktes
getatigt wurden

Der Papierkorb |6scht alle an dieser Position auf
das Bild einwirkenden Veranderungen.
~Loschen” 16scht den aktuell angewahlten Stiitz-
punkt. Ist kein Stiitzpunkt gewahlt, hat dieses
Loschen keine Auswirkung.

6.7 Ubungsbeispiel 7
Animation eines Titels mit Hilfe der Szene-Funk-
tion (bei AVIO ohne Pro-Paket nicht méglich)

Erzeugen Sie eine schwarze Szene von acht
Sekunden und fligen Sie diese ins Storyboard
ein. Betreten Sie nun das Betitelungs-Mendi,
wahlen Sie den Effekt ,Seiten” aus, fligen Sie
ihn ins Storyboard ein und klicken Sie auf , Text
eingeben/andern”.

Nun kénnen Sie lhren Text eingeben, z.B. ,Ur-
laub auf Mallorca”, wobei der Stil (Farbe, GrolR3e,
Schatten usw.) unerheblich ist. AnschlieRend
lassen Sie den Text berechnen und erzeugen
daraus eine ,Szene”, die im Bearbeiten-Men(
abgelegt wird.

Diese neue Szene beinhaltet einen stehenden
Text, den Sie nun animieren werden.

Legen Sie dazu die Szene ins Storybord, betre-
ten Sie das Langzeiteffekte-Meni und fligen Sie
den Effekt ,ElasticDreams Warp” ein. Die Lange
des Effektes sollte der Lange der Szene entspre-
chen, aktivieren Sie also die Funktion , ganze
Szene”, nachdem Sie auf die Effektlange geklickt

haben.

Nachdem Sie das Programm gestartet haben,
I6schen Sie zunachst die bereits bestehenden
Effekteinstellungen. Sie sehen nun in der Uber-
sicht nur die Startszene und die Endszene, keine
weiteren Stlitzpunkte.

Lisvere
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Sie werden in diesem Beispiel den Text aus einer
Stelle im Bild heraus quellen lassen. Wahlen Sie
dazu einfach eine beliebige Stelle aus.

Da die Szene aber bereits mit einem vollen Text
beginnt, miissen Sie zunachst das erste Bild so
verandern, dass kein Text mehr darauf zu sehen
ist.

Wahlen Sie nun also den Beginn des Effektes
(die Ausgangsszene) an. Stellen Sie den Modus
auf ,,Schmieren Weich” und wahlen Sie eine
Werkzeugspitze aus. Im Editor-Fenster miissen
Sie nun den Text auf die Position schieben,

aus der dieser Text herauskommen soll. Dazu
wischen Sie mit dem Zeiger lGber den Text, so
dass dieser verzerrt und sich allmahlich auf die
gewlnschte Stelle zu bewegt. (Dieses Verfahren
ist mit dem Auffegen von Sand vergleichbar.
Stellen Sie sich vor, Sie haben mit Sand einen
Text geschrieben. Nun fegen Sie den Sand
zusammen, so dass er auf einem kleinen Punkt
gesammelt wird.)
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Dabei wird der Text immer unleserlicher und
kleiner. Wischen Sie mehrmals lGiber den Text,
bis er sich zu einem kleinen Punkt verandert
hat. Die Bewegungen, die Sie dem Text beim
~Schmieren” gegeben haben, wird der Text
nachher rickwarts ausfiihren.

Nun ist das erste Bild des Effektes fast schwarz.
Klicken Sie auf ,Vorschau” und lassen Sie sich
den Effekt anzeigen. Die Vorschau wird wahr-
scheinlich den Effekt zu sprunghaft darstellen,
aber wenn die Tendenz stimmt, verlassen Sie
das Programm und lassen Sie den Effekt berech-
nen.

Sie haben jetzt einen eigenen Titeleffekt erstellt,
aus dem Sie wiederum eine ,Szene” machen
kénnen, die in der Szenenablage des Bearbeiten-
Menls abgelegt wird.

Tipp: Wenn Sie die neue Szene nun noch riick-
warts berechnen lassen, erreichen Sie eine
Ausblendung des Textes.

Lassen Sie dazu die Szene riickwarts rechnen
(Spezial-Menli) und fligen Sie anschlieRend
beide Szenen ins Storyboard ein; zuerst die vor-
warts laufende, dann die riickwarts laufende.
Beim Abspielen sehen Sie einen Text, der aus
einem Punkt heraus quillt und sich anschliel3end
wieder zusammen zieht.

Soll der Text noch eine Weile als Seite lesbar
stehen bleiben, fligen Sie zwischen diesen
beiden Szenen einfach die bereits vorhandene
Szene mit der Textseite ein.

Als Variante konnen Sie lhren animierten Titel
naturlich auch auf bewegtes Videomaterial oder
Standbilder legen. Dazu fligen Sie zunachst die

gewliinschte Szene, die mindestens die Lange
des animierten Titels haben sollte, ins Story-
board ein, anschlieBend die Titel-Szene. Dann
fligen Sie zwischen diese beiden Szenen den
Ubergangseffekt ,Bluebox”, stellen die Effekt-
Lange ebenfalls auf acht Sekunden und stellen
die Effekt-Optionen ein: Die ,Farbauswahl”
sollte den schwarzen Hintergrund aufweisen,
der aktive Bereich sollte so gro3 wie die Szene
sein, und der inaktive Bereich sollte den Wert
»0” haben.

Stellen Sie anschliel3end noch die Bandbreite
des Bluebox Effektes ein, so dass der Text deut-
lich ausgeschnitten ist. Lassen Sie nun diese neu
erstellte Textanimation berechnen und ggf. eine
Szene daraus erstellen.

Als weitere Variante kdnnen Sie den Text aus
zwei Punkten entstehen lassen oder aus der Bild-
mitte heraus an den Rand ,schmieren”. Lassen
Sie lhrer Kreativitat freien Lauf!

Wenn Sie z.B. anstelle des Textes eine Person
vor einem einfarbigen Hintergrund filmen, so
kann auch diese Person (wie zuvor der Text) aus
einer beliebigen Stelle heraus entstehen.

Sie kdnnen auch eine Szene verwenden, die ein
Glas oder einen Zauberhut an einer bestimmten
Position zeigt. Merken Sie sich diese Position im
Bild, verwischen Sie den Text oder die Person

in der zweiten Szene genau an diese Position
und legen Sie die Szenen mittels des Bluebox-
Effektes lGibereinander. Es entsteht der Eindruck,
dass die Animation aus dem Glas oder dem Hut
hervorgezaubert wird.



