WICHTIGE TipPPS

IMT/rMT/MR Linke/Rechte MausTaste/Mausrad
kIMT/krMT Klick mit linker/rechter MausTaste
dkIMT/dkrMT Doppel-Klick mit linker/rechter MausTaste
| Bedeutet »oder«

TL Timeline

TLC TL-Cursor

TLSC Timeline-Sequenzclip

POT-Std Personliche Benutzer-Definition
Effekt EDIUS-Effekt

{Icon} Icon (angezeigt oder anklickbar)

[SCHALTFLACHE] Schaltflache

Anmerkung-1: Aktionen (drehen, klicken, ziehen usw.) ohne explizite Maustastenan-
gabe implizieren grundsatzlich die /linke Maustaste.
Anmerkung-2: Die Uberschriften sind hierarchisch wie folgt strukturiert:

BEREICH
THEMA

KAPITEL

ABSCHNITT
UNTERABSCHNITT

Beispiel:
Wichtige Tipps > Clip-Anpassung > Vergleichs-Alternativen >
Video-Scopes > Waveform-Monitor.
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CLIPS AuS BIN-ORDNER DRUCKEN

1. BIN auf Detailansicht einstellen > Clips allenfalls sortieren (kIMT
auf entsprechende Spalte).

2. krMT auf den gewilnschten BIN-Ordner > HTML EXPORTIEREN >
[SPEICHERN].

3. Die BIN o6ffnet sich im Browser: Ctrl-A (alles markieren) > Ctrl-C
(kopieren).

4. Excel offnen > Ctrl-V // Die HtmlI-Seite befindet sich (samt Vor-
schaubild) nun im Excelsheet.

5. // In Excel 2003 ist die Zeilenhdéhe fir das Vorschaubild zu klein:
Alle Zeilen markieren > FORMAT > ZEILE > H6HE := 20.

CuUT (zZWISCHEN IN/OUT)

1. Allenfalls Ripple-Modus aktivieren (Taste R).
2. Spuren selektieren (Ctrl-kIMT auf entsprechende Spurkdpfe).
3. Ausschneiden ({ScHERE} bzw. Ctrl-X).

STANDARD

» Original-Clip in 1V ablegen.

» Kopie davon in 2V daruber ablegen.

» Kopie in 2V um ein Bild verschieben.

» Mixerspur der Kopie 6ffnen > Transparenz auf etwa 50% einstellen.

ADVANCED

» Original-Clip in 1V ablegen.

» Je eine Kopie davon in 2V und 3V daruber ablegen.

» Kopie in 2V um ein Bild, in 3V um zwei Bilder nach rechts ver-
schieben.

» Die Transparenzwerte der Spuren 2V und 3V kann man unter-
schiedlich verteilen (z.B. 60% Spur 2V und 40% Spur 3V), um das
bestmdégliche Ergebnis zu erzielen.
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DILEMMATA

NEATVIDEO VERSUS STABILISIERER
1. Wenn gleichzeitig NeaTViDEO und ein STABILISATOR auf einem

Clip platziert werden sollen, ergibt sich ein Reihenfolge-Dilemma:

a) Alle StasiLiIsATOREN (Edius, Mercalli2, 4 und 5) sollen/missen
die erste Position einnehmen (= Uber dem Layouter).

// Der Edius-Stabilisator besetzt diese erste Position sowieso
immer fix!

b) NeEaTViDEO muss die erste Position einnehmen (= Uber dem
Layouter).

2. Die nachste Uberlegung ist noch &rgerlicher:

a) StaBiLISATOREN funktionieren besser, wenn der darunterlie-
gende Clip rauscharm ist. Deshalb sollte die Reihenfolge so
sein: NEATVIDEO oben, STABILISATOR darunter.

b) NearVibeo funktioniert besser, wenn der darunterliegende
Clip bereits stabilisiert wurde. Daher sollte die Reihenfolge
SO sein: STABILISATOR oben, NEATVIDEO darunter.

3. Alternativen

a) Die Verwendung verschachtelter Sequenzen ist eine Mdg-
lichkeit, diesen Circulus vitiosus zu Uberwinden.

b) Die Verwendung von Shift-Q kdnnte eine Alternative sein.

c) Der Export kdnnte eine weitere Alternative sein.

4. Da NEATVIDEO sehr ressourcen- und zeitaufwendig ist, entscheiden
sich viele Anwender fir den Kompromiss:

a) Zundachst NeaTVibeo mit einer der Alternativen von 3. durch-
fihren.

b) Dann dieses rauschreduzierte Ergebnis verwenden, um da-
mit weiter zu arbeiten (z.B. Stabilisieren etc.).

MERCALLI-5

e Tests zeigen, dass man MERcCALLI-RT unter dem Layouter platzieren
soll/muss. Dann ergibt sich ein schnelleres Playback!
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1. Projekt mit acht Mono-Audiospuren erstellen.

2. Audiospuren auf Mono setzen:

SETTINGS > SEQUENCE SETTINGS... > CHANNEL MAP... > AUDIOSPUR JA

UNTER KANAL CHJ := Mono // j = 1 bis 6.

Als Preset abspeichern: [SAVE] > [Preset-Name].

4. Backup anlegen: PROPERTIEs... > Ordner wahlen > [Datei-Name] >
[SPEICHERN] > [OK] > [OK] > [OK].

5. Keine VA-Spuren verwenden, sondern nur V+A-Spuren.

w

CLIPS MIT DUMMY-EFFEKT SUCHEN/FINDEN

EDIUS bietet folgende Mdglichkeiten, um festzustellen, ob ein Effekt
fehlt:
1. Clips mit einem Effekt haben in der Timeline am oberen Rand eine
orangefarbene Linie.
2. Fehlen Effekte, dann ist diese Linie dunkelgrau.
3. Clips mit einem Dummy-Effekt werden in der Vorschau und Vi-
deoausgabe negativ dargestellt.
4. Daher bietet sich fur alle Sequenzen im Projekt folgende Vor-
gangsweise an (dabei Informationspalette beobachten):
» Posl.
» Mittels Taste-S die Timeline (Clip ftr Clip) durchsuchen.
» Jede einzelne Clipspur (Video, Audio, Mixer) nacheinander mit
der Maus selektieren.
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BENUTZER-EFFEKTE

Alle Effekte sind in der Datei C:\Users\/Benutzername]\AppData\
Roaming\Grass Valley\EDIUS\8.00\EffectPaletteData.xml ge-
speichert. Die Benutzer-Effekte befinden sich am unteren Ende.

EFFEKTE AUF ALLE/MEHRERE CLIPS ANWENDEN

Video- oder Audio-Effekte auf eine alle/mehrere Clips anwenden:

AUF ALLE CLIPS

» Den (bzw. die) Effekte/Filter auf den ersten Clip in der Timeline an-
wenden.

» Den Timelinecursor (TLC) am Ende des ersten Clips platzieren.

» Shift-End // um alle Clips nach dem ersten zu markieren.

» Den (bzw. die) Effekte/Filter vom ersten Clip “°! auf (irgend) ei-
nen der markierten Clips ziehen.

AUF MEHRERE CLIPS

» Den (bzw. die) Effekte/Filter auf den ersten Clip in der Timeline an-
wenden.

» Speichern Sie den (bzw. die) Effekt(e)/Filter aus der Informati-
onspalette als Preset.

» Preset auf einen oder alle Clips in einem aktuellen oder zukinftigen
Projekt anwenden.

EFFEKTE AUF GANZE SPUR ANWENDEN

Video- und/oder Audio-Effekte auf eine ganze Spur anwenden, kann
entweder
¢ via Videomixdown erfolgen (Shift-Q flr Video allein) oder

[49] Aus Informationspalette.
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e durch Erzeugen einer Sequenz (fir Video allein, Audio allein oder
Video und Audio): IN/OUT in Timeline setzen > EDIT > O (= SET
BETWEEN IN/OUT AS SEQUENCE).

e In beiden Fédllen werden die gewlinschten Effekte dann auf den Vi-
deomixdown-Clip oder die erzeugte (und in der Timeline angezeigte)
Sequenz gezogen.

EFFEKTE OHNE KEYFRAMES
Um auf einem Clip z.B. vier unterschiedliche YUV-Einstellungen anzu-
wenden:
1. Clip in Timeline ziehen (am besten in eigene Sequenz).
2. Drei Kopien des Clips in den dartiberliegenden Spuren platzieren.
3. YUV auf alle vier Clip-Instanzen ziehen und in jeder Spur die
gewlnschte individuelle Einstellung vornehmen.
4. In den einzelnen Mixerspuren mittels Uberblendung die Key-
frame-Ubergénge simulieren.

EDIUS

TestFHD_50

{“J aa -‘_'_ =
v 00:00:00:00 00:00:04:00 00:00:12:00 00:00:16:00 00:00

1 Second

4 Blau
v

3 Geb
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EINFUGEN VORGEFERTIGTER EFFEKTE

Vorgefertigte EDIUS-Effekte (*.tpd-Datei) werden in EDIUS wie folgt

eingeflgt:

» Falls erforderlich die *.tpd-Datei entpacken.

» Registerkarte EFFEKT > krMT auf den ORDNER EFFEKT!*"/ (oder einen
anderen beliebigen Ordner) > IMPORTIEREN...

» Zu der entpackten *.tpd-Datei navigieren > dkIMT auf die *.tpd-Da-
tei (oder die Datei selektieren > kIMT auf OK).

FLASH-EFFEKT

Effekt > Ubergang > Alpha > Benutzerdefinierte Alpha-Karte >
Reiter Alpha Karte.

Optionen-Schiarfe := -99.

Farbige Rander verwenden = On.

Farbe setzen > Weil3e Farbe einstellen > [OK].

Den Ubergang auf zwei adjazente 51 Clips ziehen.

Als Effektdauer etwa 6 bis 12 Frames einstellen.

GAUSS 'sCHE UNSCHARFE

e Vor dem Layouter-Effekt platzieren (verhindert bei animiertem Clip
»Randblitzer«).

e Rechenintensiv.

EXPORT

ALLGEMEINES
e DVDs/BDs: Verbatim HTL-Type verwenden.

[50] Oben in der Liste.
[51] Adjazent ... Unmittelbar benachbart.
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DVD-ERSTELLEN

Aus HD-INTERLACED-PROJEKT

VORAUSSETZUNGEN

e 1920 x 1080i Projekt mit Renderformat HQX SuPERFINE und Resam-
pling Methode LANczos 3 (HOHE QUALITAT).

e Falls erforderlich SD-Projektvoreinstellung erstellen: EINSTELLUNGEN
> SYSTEMEINSTELLUNGEN > ANWENDUNG > PROJEKTVOREINSTELLUNG >
NEUE VOREINSTELLUNG... // siehe Bild:

SD PAL 72(

Display Aspect 16:9

00:00:00:00

Upper Field
YCbCr

8hit

Disable
Sampling R
Audio Channels . A ke 3 l Channel map...

Audio Quantization Bit Ratz: | 16bit
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MASTERSEQUENZ BRENNEN
1. Shift-Q auf Mastersequenz (erstellen HQX-Renderspur) 21,
2. EINSTELLUNGEN > PROJEKTEINSTELLUNGEN > SD-Projekt - mit LANC-
zos 3 (HOHE QUALITAT) - auswahlen.
3. Burn To Disc aufrufen (Shift-F11).
4. FiLm > EINSTELLUNGEN >
» AuDIO > AUTOMATISCH .= Off,
» STREAM := Dolby Digital (AC-3).
BEARBEITEN > BEWEGUNGSMENU := Off >3],
6. Nach erfolgtem Brennen das Projekt wieder auf HD zuriickstellen
(oder SD-Projekt unter anderem Namen speichern).

o

DVD ERSTELLEN AUS (F)HD-PROGRESSIV-PROJEKT
METHODE-1
1. Falls erforderlich SD-Projektvoreinstellung wie oben erstellen.
2. In allen betroffenen Projekten RESAMPLING-METHODE := LANCZOS 3
(HoHE QUALITAT) sicherstellen.
3. Aus dem (F)HD-progressiv-Projekt die entsprechende Sequenz
als HQX-SuPERFEIN-Datei exportieren.
4. SD-Projekt 6ffnen und HQX-Datei importieren.
5. DVD brennen wie oben angegeben.
METHODE-2
Um hochstmogliche DVD-Qualitat zu erzielen [541:
e 1080p 50p-Clips in einem 50p-SD-Projekt (= benutzerdefiniertes
Projekt) benutzen.
e 1080p 25p-Projekt vor der DVD-Ausgabe von progressiv umstellen
auf 25p-SD-Projekt (Oberes Halbbild).

Nur in diesen beiden Fallen erfolgt die Skalierung von HD zu SD via Lay-
outer. Um die in EDIUS maximal mdgliche Qualitat zu erreichen, muss
als RESAMPLING-METHODE LANczos-3 (z.Bsp. Hohe Qualitat) eingestellt
sein.

[52] Nach A.Strauss: Wenn Clips mittels Layouter rotiert wurden, wiirde/
kénnte die DVD zu stark weichgezeichnet werden.

[53] Nach A.Strauss: Vermeidet Abspielprobleme auf manchen Geraten.
[54] Skalierung (Lanczos-3 etc.) erfolgt immer nur iliber den Layouter.
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Wird

e aus einem 1080p-Projekt mit 1080p 50-Clips die direkte DVD-Ausga-
be Uber BurN 10 Disk (Shift-F11) gestartet oder

e eine andere Variante benutzt, bei der ebenfalls die Skalierung
(Resampling) nicht Gber eine Projektumstellung (=Layouter) erfolgt,

dann kann damit keine maximale EDIUS-DVD-Qualitét erreicht wer-

den.

DVD-HINWEISE
LAYOUTER-ROTATION
Wenn in der (HD-)Timeline bei irgendeinem Clip mittels Layouter eine
Rotation vorgenommen wurde, nicht direkt auf SD umstellen, da
das Ergebnis schlecht aussehen wird:
1. In den Projekt-Einstellungen den RENDER-CoDEc auf HQX stellen.
2. Timeline mit Shift-Q rendern (allenfalls IN/OUT setzen).
3. Projekt auf SD umstellen (mit LANczos 3 (HOHE QUALITAT) in den
SD-Projekt-Einstellungen).
4. DVD erstellen.
WEITERE TiPPs
1. 25-fps (oder 29.9-fps)-Projekt: Man kann auf Oberes Feld
oder progressiv umstellen.
2. 50p (oder 59.94p)-Projekt:
a) Ab Edius-Version-8.5: Durch Edius via Burn to Disc (Shift-F11
> ...) automatisch umwandeln lassen. Andernfalls:
b) Wenn die EDIUS-Version kleiner als 8.5 ist: Die Timeline nach
HQ(X) exportieren und die Datei als Clip in ein interlaced Pro-
jekt importieren und damit die DVD erstellen.

BLURAY ERSTELLEN
AuUs (F)HD-INTERLACED-PROJEKT
1. Burn To Disc aufrufen (Shift-F11).
2. FiLM > EINSTELLUNGEN >
» AUTOMATISCH := Off,
» VIDEO > AUTOMATISCH := Off,
» STREAM := VBR,
» DURCHSCHNITTLICHE BITRATE := 30Mbps, // Beispiel
» MAXIMALE BITRATE := 35Mbps, // Beispiel
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» HARDWARE ENCODER BENUTZEN := On.
» AUDIO > AUTOMATISCH := Off,
» STREAM := Dolby Digital (AC-3).
3. BEARBEITEN > BEWEGUNGSMENU = Off [>°],
4. BURN To Disc aufrufen (Shift-F11).

Aus HD-PROGRESSIV-PROJEKT
1. Falls erforderlich: HD-Projektvoreinstellung 1280 x 720 erstellen.
2. BuURN To Disc aufrufen (Shift-F11).
3. Weitere Einstellungen wie o.a.

Aus FHD-PROGRESSIV-PROJEKT

1. Falls erforderlich: FHD-interlaced-Projektvoreinstellung mit
RESAMPLING-METHODE = LANczos 3 (HOHE QUALITAT) erstellen.

2. Aus dem FHD-progressiv-Projekt die entsprechende Sequenz als
HQX-SuPERFEIN-Datei exportieren.

3. FHD-interlaced-Projekt 6ffnen und HQX-Datei importieren.

4. BURN To Disc aufrufen (Shift-F11).

5. Weitere Einstellungen wie o.a.

BD-HINWEISE

BD mMiT IMGBURN AUS FOLDER BRENNEN

Siehe http://forum.imgburn.com/index.php?showtopic=9512

BD MI1T MPEG2-CODEC ERSTELLEN

Keine Probleme, sehr schnelles Encodieren und hervorragende Quali-
tat.

BITRATE BERECHNEN
Wenn die exportierte Datei eine bestimmte ZielgroBe nicht Gberschrei-
ten soll, kann die erforderliche Bitrate wie folgt ermittelt werden:

HINWEISE, ABKURZUNGEN UND BENUTZTE DIMENSIO-

NEN

e Die Dimensionen werden in der Technik Ublicherweise in eckige
Klammern geschrieben. Beispiel: 10 [s] flr 10 Sekunden.

[55] Nach A.Strauss: Vermeidet Abspielprobleme auf manchen Geraten.
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e Mb ... Megabit; der Ubersichtlichkeit halber im Folgenden als Mbit
geschrieben.

e GB ... Gigabyte; der Ubersichtlichkeit halber im Folgenden als
GByte geschrieben.

e Ein Gigabyte sind hier 1.000 Megabyte, ein Megabyte sind 1.000
Kilobyte, ein Kilobyte sind 1.000 Byte, ein Byte sind 8 bit.

o ZielgroBe: Gewiinschte maximale DateigrofBe.

e Es missen flr die folgende Formel alle Werte in bit bzw. Sekunden
angegeben (und allenfalls entsprechend umgerechnet) werden !!!

FORMEL
Datenrate [Mbit/s] = ZielgroBe [Mbit] / Filmlange [s].

BEISPIEL
ZielgroBe = 4 [GByte] = 32 [Gbit] = 32.000 [Mbit].
Filmlange = 2:43:40 [hh:mm:ss] = 9.820 [s].

EINSETZEN IN FORMEL
Datenrate [Mbit/s] = 32.000 [Mbit] / 9.820 [s] = 3,26 [Mbit/s].

ERGEBNIS

» Datenrate in den Einstellungen auf z.Bsp. 3,3 [Mbit/s] setzen [5¢],
» Export durchftihren.

» Priifen ob die ZielgroBe (= exportierte DateigroBe) passt.

» Allenfalls die Datenrate entsprechend nachbessern !

ANMERKUNGEN zuM Epius-TooL DVD/BD-BRENNER
» Aufruf des Tools: Shift-F11.
» Einstellen der Bitrate(n):
» FILM > EINSTELLUNGEN > TITELEINSTELLUNGEN > AUTOMATISCH .= Off,
VIDEO > AUTOMATISCH := Off.
» Bei Stream=CBR: DURCHSCHNITTLICHE BITRATE := berechnete Da-
tenrate.

CI[56] In Edius kann der Wert nicht kleiner als 4 [Mbit/s] eingestellt wer-
en.
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» Bei Stream=VBR: DURCHSCHNITTLICHE BITRATE := kleinerer Wert
als die berechnete Datenrate, MAX. BITRATE := berechnete Datenra-
te (bei Stream VBR).

» Priifen, ob der grine Balken (unterhalb der Datentragerinformatio-
nen) fir die ExportgrdBe bis etwa etwa 97% reicht. Allenfalls Bit-
rateneinstellungen nachbessern.

EXPORT-STANDARDS SETZEN
Ab der Version 9.30 kénnen vier Standards fur den Export in Datei mit
zugehdrigen vier Schaltflachen definiert werden:

SCHALTFLACHEN DEFINIEREN

» EINSTELLUNGEN > BENUTZEREINSTELLUNGEN... > SCHALTFLACHE > REKOR-
DER (RECHTS) > KATEGORIE := ALLES, FILTER := |eer lassen.

» Aus der linken Liste die vier Schaltflachen [IN DATEI AUSGEBEN (STAN-
DARDEXPORT: X [*7])] in die rechte Liste ziehen und dort entsprechend
platzieren.

» OK.

STANDARD(S) DEFINIEREN '5®

» F11 > kIMT auf H.264/AVC (in linker Auswahlspalte).

» kIMT auf gewlinschtes ExPORTPROGRAMM (in rechter Exportpro-
gramm-Spalte).

» kIMT auf die Schaltflache [VOREINSTELLUNG SPEICHERN] (links unten,
rechts neben der Schaltflache [ALs STANDARD SPEICHERN]).

» Im Dialogfenster die gewlinschten Textfelder und Parameter ein-
richten > OK.

» Schaltflaiche [ALs STANDARD SPEICHERN] (links unten) é6ffnen (kIMT
auf kleines Dreieck rechts neben dem Text).

» kIMT auf gewlinschte Position (1 bis 4) > SPEICHERN.

» kIMT auf die Schaltflache [ABBRECHEN].

[57] x = 1,2,3 oder 4.
[58] Am Beispiel von H.264/AVC.
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FARB-MANIPULATION: CoLor CORRECTION, GRADING AND
MATCHING

Das folgende Kapitel stellt die grundlegenden Strukturen dieses Berei-
ches Ubersichtsartig vor.
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BILDANALYSE
Diese steht immer am Anfang und behandelt Fragen wie:

Tageszeit,

Stimmung,

Lichtquelle(n): naturlich, kinstlich,

Hauptrichtung des Lichtes,

Schatten: hart oder weich, harte oder weiche Kanten,
Farbeindruck,

Helligkeit,

Aufzuhellende/abzudunkelnde Bereiche oder

Wie kénnen Analysewerkzeuge helfen.

ERGEBNIS
Das Ergebnis der Bildanalyse ist eine Liste von Clip-Modifikationen,
an Hand derer die Clips in einer gewlinschten Absicht verandert wer-

den sollen.

BEISPIELE

e Farbstich global oder regional entfernen.

e Sommerblatter auf Herbstfarbe umfarben.

e Benachbarte Clips aneinander anpassen.

e Look erzeugen.

e Jahres-/Tages-Zeit anpassen.

e Stimmung einbringen: Vergangenheit, Irrealitat, Nacht,...

e Geddachtnisfarben justieren: Haut, Himmel, Wolken, Pflanzen/Gras/

Blatter/Baume, Sand.

Belichtung justieren/anpassen.

Kontrast verbessern/anpassen.

Tiefe gestalten.

Stil/Stimmung/Aussage anpassen: Kerzenromantik, Gefahr,...
Standards einhalten (z.Bsp. fur Broadcaster).

Scharfe (/) durch Helligkeits- und Farbkontrast verbessern.
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MANIPULATIONS-ARTEN

FARB-KORREKTUR **!

Es handelt sich dabei um eine »Technische Korrektur« auf Einzelclip-
Basis.

Beispiele:

WeiBabgleich,

Farbstich entfernen,

Belichtung korrigieren,

Kontrast verbessern (harter oder weicher) oder

Standards ®% einhalten.

FARB-ABSTIMMUNG %!

Hier wird ein sogenannter »Look« festgelegt, um eine bestimmte Stim-
mung, Aussage oder einen gewinschten optischen Stil auf
e mehrere (benachbarte) Clips,

e eine Sequenz oder

e einen ganzen Videofilm

zu erreichen.

Beispiele:

e Nacht,

Gefahr,

Vergangenheit,

Irrealitat oder

Romantik [621,

FARB-ANPASSUNG

Hier geht es darum, benachbarte Clips so aneinander anzupassen (Luma
und Chroma), dass »Farb- und Helligkeitsspriinge« vermieden bzw. we-
nigstens abgeschwacht werden.

[59] Englisch: Color correction (CC).

[60] Z.Bsp. Schwarz- und WeiBpunkt setzen.
[61] Englisch: Color grading (CG).

[62] Z.Bsp. Kerzenlicht.

[63] Englisch: Color matching (CM).
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MANIPULATIONS-METHODEN
PRIMARE FARBMANIPULATION 5%
GLOBAL

Der gesamte Clip wird modifiziert.
Anwendungsbeispiele:

Farbstich entfernen oder hinzufligen,
Look erstellen,

Farbtemperatur andern (kalt/warm...),
Belichtung korrigieren,

Kontrast verbessern (harter oder weicher) oder
Standards einhalten.

REGIONAL

Wie global, aber auf einen Helligkeits-Teilbereich eines Clips ein-
geschrankt (Schatten, Mitten und Lichter). Diese Helligkeitsbereiche
liberschneiden sich; ein Umstand, der insbesondere bei Farb-Korrektu-
ren zu berucksichtigen ist:

e Schatten ¢°l: Schwarz bis Mittelgrau.

e Mitten [®®l: Dunkelgrau bis hellgrau.

e Lichter[®’1: Mittelgrau bis WeiB.

SEKUNDARE FARBMANIPULATION 58!
Segmentierung:

¢ Clip in »Regionen« (Luma und/oder Chroma) aufteilen 61,
e Jede Region separat mit S-CC modifizieren.

FORM-ORIENTIERT

Masken-Qualifikation: Die Flache des zu modifizierenden Bereiches
wird durch eine Maske (engl. Shape) bestimmt:

e Statische Maske,

e Dynamische Maske (via Keyframes animiert; Motion Tracking).

[64] Daflir hat sich der Terminus Primére Farbkorrektur (P-CC) etabliert.
[65] Bearbeiten via Lift.

[66] Bearbeiten via Gamma.

[67] Bearbeiten via Gain.

[68] Daflr hat sich der Terminus Sekundére Farbkorrektur (S-CC) etabliert.
Wird auch als Selektive Farbkorrektur bezeichnet.

[69] Pro Region eigene Maske definieren.
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FARB-ORIENTIERT

HSL-Qualifikation: Die Flache des zu modifizierenden Bereiches wird

durch »HSL« bestimmt:

e H (HUE): Darunter wird der Farbton "% verstanden (Rot,
Ocker,...).

e S (Saturation): Séttigung (z.Bsp. in %).

e L (Luminance): Helligkeit (z.Bsp. in % oder als Wert zwischen Null
und 100).

KoMBINATION FORM/FARBE

Beispiele:

e Nur das Wasser eines Teiches soll griner und dunkler werden, ohne
die umgebenden Pflanzenfarben zu verandern.

e Nur das Himmelsblau soll modifiziert werden, ohne die Blue-Jeans
von Personen umzufarben.

P/S-KOMBINATION
Kombinationen aus Maske + Primare Farbkorrektur.

Hinweis: Die Werkzeuge der Prim&ren Farbkorrektur kdnnen damit auch
in der Sekundaren Farbkorrektur eingesetzt werden!

MANIPULATIONS-WERKZEUGE
ANALYSE-TooLs

e Videoscope,

Wellenformmonitor,

Zebra "1,

Histogramm und

RGB-Parade.

MODIFIKATIONS-TOOLS "2
e Primare Farbkorrektur,

e 3-Wege Farbkorrektur,

e Farbabgleich,

[70] Aus dem Farbkreis ersichtlich/wahlbar.
[71] // EDIUS: Checkbox SICHERE FARBE.
[72] In EDIUS.
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Farbrad,

YUV-Filter,

Chrominanzfilter 73],

Keyer (Chroma- und Luminanzkey) und
LUTs 74,

BEISPIELE
ALLGEMEINES

Himmel+Wolken [73:

- Himmel oben: Dunkler und mehr Sattigung.

- Himmel unten: Heller und weniger Sattigung.

- Farbton: Uberall gleich!

Wolken [7¢];

- WeiBabgleich,

- Kontrast.

Pflanzen "’

- Unterschiedliche Grintdne starker diskriminieren.

Haut "8

- Helle, mittlere und dunkle Haut adaquat anpassen.

Sand ["°

Vignette

- Zweck: Ein Objekt hervorheben.

- Inneres aufhellen.

- Bei Equi-Luminanz zwischen Vorder- und Hintergrund: AuBeres
(mit sehr weichem Rand) abdunkeln.

// Besser: Beim Filmen mit Spot-Blende und/oder Portrat-Einstellung

arbeiten.

Gesicht hervorheben:

- Extrem weiches Oval um Gesicht.

- Kontrast erhéhen (= Gesicht wird heller): Gamma-Y anheben,
Schatten-Y (Lift) absenken (streckt Kontrast).

[73] Siehe: https://www.videoproductions.com.au/...ominance2.html
[74] LUT ... Look Up Table

[75] HSL (+Maske).

[76] P-CC Luminanzkurve, YUV-Filter, 3WAY-Filter.

[77] HSL, invertierte HSL (via Chrominanzfilter), Kurven.

[78] S-CC, I-Linie im Videoscope als Leitlinie.

[79] HSL (+Maske).
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- Alternative:
- Sé&ttigung des Oval-AuBeren leicht absenken.
- Schatten gleichbehalten.
e - Halo-Probleme:
Wenn die Schatten gleichgeblieben: Weite Randunscharfe.
Wenn die Schatten angehoben: Engere Randunscharfe.
Wenn beides nicht hilft: Kontrast-Einstellungen andern.
- Ein Oval ist meist besser als eine individuelle Maske.
o Tiefe erzeugen/verstdrken
- Lichtquellen beachten.
- Mit Schérfe/Unschérfe arbeiten.
- Neue Lichter setzen: Maske + Gamma anheben.
- Maske: Hintergrund unscharf! Um Objekte weiches Oval legen.
- Luma + Farbkontrast: Luma-Masking, Gradient ©% von dunkel
nach hell.
- HUE + Sattigung: Hohere/niedrigere Sattigung bewirkt Nahe/Fer-
ne.
- Temperatur: Warmere/kaltere Farben bewirken Nahe/Ferne.
- Dunst & Luft: Wenig Kontrast und blauer Farbton fur weiter ent-
fernte Landschaft.
- Details: Feine Details vermitteln Nahe.

DAY FOR NIGHT

Ziel: (Mittels mehreren CC-Layern) hinreichend plausiblen (!) Nacht-

eindruck erzeugen.

» Gesamt: Séttigung verringern, héhere Farbtemperatur (=blauer).

» Gesamt-Kontrast senken: Dunkler; tiefere Schatten.

» Clip in Bereiche einteilen (zum bearbeiten): »Masked correction«.

» Weicher Rand zwischen innen und auBen (der einzelnen Berei-
che).

» Hintergund (Berge, Waldrand ...): Dunkler mittels S-CC.

» Logische Lichtquellen beachten: StraBenlampen ..., Schein von
StraBenlampen auf Personen ...

» Lichter dampfen: Mittels Y-Kurve und HSL-Qualifikation.

[80] Verlauf (YUV), Masken.
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SONSTIGE TIPPS UND INFORMATIONEN

FARB-KONTRAST

Videoscope:

e Graph ist Schwarz/WeiB3 zentriert und

e mit vielen Armen ausladend in viele Richtungen.

KALT/WARM-KONTRAST

e Die Warme in den Lichtern anheben.

e Die Kdlte in den dunkleren Mitten sowie Schatten anheben.

KOMPLEMENTAR-KONTRAST

e Verstarken/abschwachen der Séttigung (Bsp.: Blau/Gelb)

SIMULTAN-KONTRAST

e Stellt meist ein Problem statt eine Lésung dar (Bsp.: Gesicht vor un-
terschiedlich farbigem Hintergrund).

e WeiBe Wolken vor gesattigtem tiefblauen Himmel werden manchmal
gelbstichig empfunden:
- Leichten (1) blauen Farbstich auf die Wolken legen, um einen Farb-

stich zu eliminieren, den es eigentlich gar nicht gibt.

SATTIGUNGS-KONTRAST

e Um bei Farbtongleichheit den Unterschied zwischen Vorder- und Hin-
tergrund zu verstarken (erzeugt dadurch gréBere Tiefe):

e Sdattigung des Hintergrundes etwas absenken.

e Sdattigung des Vordergrundes etwas anheben.

ERWEITERUNGS-KONTRAST

e Sdttigung kleiner Objekte (bei sonst eher monochronem Bild) anhe-
ben (Shirt, Krawatte, Frichte in Schale,...).

S-CC WoRKFLOW
ALLGEMEINES
e HSL-Qualifikation/Farbtonkurven (hue/saturation/luminance)
e Ergebnis oft auch via P-CC (Lift/Gamma/Gain) erreichbar.
e HSL: intuitiv, einfach, schnell, ...
e Guten Anfangswert wahlen (z.Bsp. mit Pipette):
- Mittleren Farbwert zuerst wahlen und erst danach die dunkleren/
helleren.
- Bei unregelméBigen Grenzen zu anderen Objekten (z.Bsp. Him-
mel/Horizont): Farbe in Horizontndhe zuerst wahlen und erst dann
den restlichen Himmel.
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2

3

4

5

Schatten: Séttigung dezent absenken.
- Gibt natdrlicheres, tieferes Schwarz,
- groBeres Kontrastempfinden und
- vermeidet Artefakte (wenn im gesamten Bild starke CC durchge-
fuhrt werden musste),
- Einhalten der Séttigungs-Grenzen flir Broadcast.
Lichter: Séttigung dezent absenken.
- Farbstiche in Wolken, Schnee (durch die CC werden oft kinstliche
Farbstiche hinzugefiigt).

Mitten: Flr spezielle Teile Sattigung anheben (um zu vermeiden,
dass die Sattigung im ganzen Bild angehoben wird) sowie einhalten
der Séttigungs-Grenzen flr Broadcast.

. KEY DEFINIEREN
Mit Pipette Farbe aus Bild aufnehmen oder HSL-Steuerungen di-
rekt einstellen.
Keymatte anzeigen.

. KEY VERFEINERN
Key mittels Pipette (Shift-Click) erweitern oder
HSL-Steuerungen direkt anpassen.

. KEY MANIPULIEREN
Unscharfe auf Keymatte legen (Edius-3WAY: In HSL-Steuerung die
Breite der Rander andern).
Unscharfe nicht iibertreiben, sonst bleiben Rander des Objektes
in der Originalfarbe.
Clip in Loop abspielen und Keymatte prufen.

. MASKE VERWENDEN
Den Rand der Maske unscharf definieren.
Erfoderlichenfalls: Maske animieren oder Motion tracking benut-
zen.

. KORREKTUR DURCHFUHREN
Key-Ansicht ausschalten und wieder Originalbild anzeigen.
Korrektur/Anpassung vornehmen (Entsattigung, anderer Farbton,

).
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TipPs FUR S-CC OPTIMIERUNG (VIA HSL-QUALIFIKA-

TION)

HiGH QUALITY MATERIAL VERWENDEN (HQ(X))

e Minimal komprimiert.

e Hohes Farbsubsampling (4:2:2 und hoéher).

BEI HOCHKOMPRIMIERTEM MATERIAL

e HDV, AVCHD, H.264, ...

e Hier gibt es in der Keymatte in den Réndern mehr Treppen, mehr Ar-
tefakte (Makrobldcke).

- »Dunner Rand«-Regler (wenn vorhanden) verwenden.

- »Unscharfer Rand«-Regler verwenden.

- Nur Luma (Y) flr das Keying verwenden (im Luma ist die volle
Qualitat enthalten: 4:x:x)

- Wenn madglich: Leichte Unschéarfe auf Chromakanéle (CbCr bzw.
RGB) ergibt bessere Rdnder und weniger Rauschen in der Key-
matte.

REIHENFOLGE DER EFFEKTE

e Die Keymatte aus dem Original (wenn Original extrem voroptimiert
wurde) oder bereits voroptimiertem Clip (wenn dieser wenig Kont-
rast und Sattigung aufweist) erzeugen.

e Sattigung und/oder Kontrast anheben: Wenn das Ergebnis ab-

gesenkte Sattigung aufweisen soll, dann 8!

- K1: Kontrast und Sattigung anheben.

- K2: S-CC durchfiihren.

- K3: Kontrast wieder absenken.

e S-CC vor der P-CC durchfiihren: Wenn die P-CC die Lichter ab-
schneiden oder die Schatten vertiefen (crushed) soll (z.B. bei LUTs).

e Vorab Unscharfe, Rauschreduktion etc. anwenden.

e Unorthodoxe Qualifier-Kombinationen:

- HS: Bei Equi-Luminanz im Bild.

- SL: Z.B. fur Himmel, wenn anderes, weniger gesattigtes Blau im
Bild vorhanden ist (Wasser, Kleidung, ...).

VERWENDUNGSARTEN DER HSL-QUALIFIER
e Bild segmentweise optimieren: Das Bild farbvereinfachen; (256,
16.000 Farben udgl.) liefert »Farbgruppenx.

[81] K ... Korrekturschritt
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e Einzelobjekte anpassen [£2;
- Bsp-1: Zuerst P-CC durchftuhren, dann die Séttigung von auffallen-
den Hintergrundobjekten (Luftballons,...) absenken.
- Bsp-2: In monochromer Szene den Farbkontrast eines Einzelob-
jektes verbessern (anheben der Séttigung).
e Zwei exklusive Bereiche korrigieren:
- Mit Resolve: Outside-Node erzeugen.
- Mit NLE Filter: Kopie von Innen-Keymatte invertieren.

Eprus-Tipps zur S-CC
e Schwarz/WeiBB mit farbiger Einzelfarbe:
- Clipkopie Uber Original,
- Maske auf Kopie (innen/auBBen transparent),
- Rest in Kopie: Sattigung := 0 setzen.
e Adjustment Layer-Simulation:
- Video-Mixdown (Shift-Q) oder
- Nested Sequenz verwenden.
e Sattigung: 75%-Regel im Videoscope beachten.

ANWENDUNGSBEREICHE

DUNST MILDERN

e Kontrast erhéhen
- Schatten und Mitten absenken (Aufhellen-Y sowie Gamma-Y ab-

senken).

- Lichter unverédndert lassen!

e Der Dunst wird dadurch zwar nicht eliminiert, aber die Details wer-
den verstérkt und verbessert. Generiert mehr Farbe und Tiefe.

HIMMEL

¢ Gradient beachten (Starke und Richtung)!

e Oben: Dunkler und groBte Sattingung. Unten heller mit weniger
Sattigung.

¢ Gradientenwinkel: Bei Auflichtaufnahme vertikal, bei Gegenlicht-
aufnahme Winkel zur Sonne beachten.

e CC bedeutet hier eine subjektive (Look-) Entscheidung.

[82] Stellt den Normalfall bei der S-CC dar.
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POLFILTER-SIMULATION

e Himmel dunkler und

e Sdattigung anheben.

ND-VERLAUFSFILTER SIMULIEREN

¢ Vignette verwenden (Effekt Maske mit unscharfem Rand).

SATTIGUNG

e Farbabgleich (aus Edius),

e P-CC (aus Edius)

FARBFULLE

o Helligkeit: Je heller das Bild, desto mehr Farbfille wird empfunde-
nen.

o Kontrast: Héherer Kontrast erhéht die Séttigung; wird der Kontrast
nur mittels Y-Reglern erhéht, wird die Farbfllle geringer.

e ObjektgroBe: GrioBere Objekte im Bild vermitteln héhere Farbfiille;
wichtig beim Angleichen von Clips/Szenen.
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GROSSE VERANDERN 3!

LEGENDE

V-max: Fenster in der Vertikalen maximieren.

V-min: Fenster aus der Vertikalen wieder herstellen (minimieren).
MAX: Fenster in der Vertikalen und Horizontalen maximieren (Vollbild-
Modus).

MIN: Fenster aus dem Vollbild-Modus wieder herstellen (minimieren).
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[83] Basis ist das Fenster-Layout gemaB dem gezeigten Bild.
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BIN-FENSTER
» V-max/min: dkIMT in (leere Stelle der) Titelzeile.
e Ziehen Fensterrand: Alle vier Rander mdoglich.

PLR/REC-FENSTER
» V-max/min: dkIMT auf oberen (oder unteren) Fensterrand.
¢ MAX:
» dkIMT in Vorschaubild.
- Ziehen Rand von Vorschaubild nicht maglich.
e MIN:
» dkIMT in Vollbild.
- Ziehen Fensterrand: Nicht mdglich.

TIMELINE-FENSTER
e V-max/min: Nicht mdglich
e Ziehen Fensterrand: Alle vier Rander maoglich.

AUDIOMIXER
e V-max/min: Nicht mdglich
e Ziehen Fensterrand: Linker und rechter Rand madglich.

EXPORT-FENSTER
e V-max:
» dkIMT auf oberen (oder unteren) Fensterrand.
- Ziehen Fensterrand: Alle vier Rander maglich.
e V-min:
» dkIMT auf oberen Fensterrand (oder obere Titelzeile).
- Ziehen Fensterrand: Nicht mdglich.

VoIceEOVER-FENSTER

e V-max/min: Nicht modglich
e Ziehen Fensterrand: Nicht maéglich.
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WINDOWS-FENSTER 5%
e MAX:
» dkIMT auf obere Titelzeile (oder oberen/unteren Fensterrand).
- Ziehen Fensterrand: Alle vier Rander maéglich.
e MIN:
» dkIMT auf obere Titelzeile.
- Ziehen Fensterrand: Nicht mdglich.

FILTER

ALLE FILTER TEMPORAR DEAKTIVIEREN

Problemstellung (Beispiel):

e Auf die Clips einer Sequenz in der Timeline wurden mehrere Filter
gelegt (Audio und/oder Video), wodurch kein ruckelfreies Playback
mehr moglich ist. Die Reduzierung der Auflésung des REC-Fensters
bringt keine Verbesserung. Daher sollen temporar alle Filter von
den Clips deaktiviert werden.

e In Edius gibt es dafiir keine Funktion. Als Workaround kann
wie folgt vorgegangen werden:

» krMT auf Sequenz in der BIN > SEQUENZ DUPLIZIEREN '®) (der neue
Sequenzname besteht aus dem alten Sequenznamen, an den die
Zeichenkette » - (1)« angehangt wurde).

» dkIMT auf die duplizierte Sequenz (6ffnet sie in der Timeline) > ge-
wunschte Clips selektieren (z.B. via Shift-A) > krMT auf einen der
selektierten Clips > TEILE LOSCHEN > FILTER > ALLES (es werden alle
Effekte in der Timeline geldscht).

» Ergebnis auswerten (z.B. Playback-Performance ...).

» AnschlieBend duplizierte Sequenz wieder I6schen.

[84] Damit sind alle von EDIUS prasentierten Dateimanager-Fenster ge-
meint, die eine Ordner-/Dateiauswahl erméglichen.
[85] Duplizieren, NICHT kopieren!
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GESCHWINDIGKEIT

GESCHWINDIGKEITSANDERUNG VON ADJAZEN-
TEN = CLIPS
1. Die originalen, adjazenten (!) Clips in der Timeline in eine neue Se-
quenz kopieren.
2. Diese Sequenz an Stelle der originalen Clips (als nested Se-
quenz) in der urspringlichen Sequenz einsetzen.
3. Die Geschwindigkeit der nested Sequenz andern (via Alt-E).
// Bei SlowMotion wird die nested Sequenz langer und bendtigt
rechts entsprechend Platz!
// Falls an den Clips in der nested Sequenz Modifikationen erforderlich
werden, die nested Sequenz mit Doppelklick 6ffnen und die entspre-
chenden Modifikationen durchfihren.

GRUPPE/VERKNUPFUNG-MoDuUs

Wichtiger Hinweis:

Der Modus Gruppe/Verkniipfung darf nicht mit dem Gruppenmo-
dus (beachte das »n«) verwechselt werden. Diese Verwechslung ist nur
in der deutschen Oberflache mdéglich: In der englischen Oberflache hei-
Ben die entsprechenden Begriffe Group/Link Mode bzw. Gang Mode!

1. Der Modus Gruppe/Verkniipfung hat im Spurkopf ein entspre-
chendes Ikon, mit dem er durch Mausklick ein-/ausgeschaltet wird.
Er funktioniert »fast« so, wie man sich das vorstellt. Aber eben nur
»fast«:

2. In einer VA-Spur lassen sich Video- und Audioteil eines Clips (durch
Ausschalten des Modus Gruppe/Verkniipfung) zwar unabhan-
gig voneinander trimmen, aber leider nicht verschieben - wie man
das eigentlich intuitiv erwarten wiirde. Am wenigsten Uberraschun-
gen gibt es dabei noch dann, wenn der Ripple-Modus ausgeschaltet
ist (sonst kann es bei Clips am Anfang der Timeline Verbliffung ge-
ben). Der Status Uberblenden/Einfiigen beeinflusst ebenfalls das
Trimmverhalten!

[86] Adjazent: Nebeneinander(liegend).
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Befinden sich Video- und Audioteil eines Clips in getrennten Spu-
ren (V-Spur bzw. A-Spur), dann funktioniert alles erwartungsge-
maB! Insbesondere kdnnen jetzt der Video- bzw. Audioteil eines
Clips unabhangig voneinander getrimmt und verschoben wer-
den. Dabei ist es auch unerheblich, ob der Ripple-Modus ein- oder
ausgeschaltet ist (im Hinblick auf Clips am Anfang der Timeline).

ALLGEMEINE BETRACHTUNGEN

Bei allen Einstellungen sind grundsatzlich das Quellmaterial, der Bil-
dinhalt und der beabsichtigte Verwendungszweck zu beachten.

Mit den vorgesehenen Default-Einstellungen kann normalerweise
ein gutes Ergebnis erzielt werden.

Beachten, was von der Wiedergabeseite erwartet wird: Die Da-
tenrate wird meist durch die Abspielgerédte oder andere Umstande
auf ein bestimmtes Maximum begrenzt. Es scheint daher zweckma-
Big zu sein, bei den Uberlegungen von der gewilinschten/mdglichen
Datenrate auszugehen.

Je mehr Variation im Video enthalten ist, desto hoher sollte die
Datenrate (Mbps) sein, um eine akzeptable Bildqualitat zu erzielen.
PCM ist im MPEG-4 Standard nicht vorgesehen; Nur die Audio-
Kompression nach AAC ist mdglich.

GRUNDLEGENE EINSTELLUNGEN

F11 > H.264/AVC > H.264/AVC > GRUNDLEGENDE EINSTELLUNGEN > Vi-
DEOEINSTELLUNGEN > PROFIL := High (fir HD) | High 10 (fir 10 bit
Export) | High 4:2:2 (fir 4:2:2 Export) | Main (fir SD).

F11 > H.264/AVC > H.264/AVC > GRUNDLEGENDE EINSTELLUNGEN > VI-
DEOEINSTELLUNGEN > TyP DER BITRATE := CBR (bzw VBR [&7)),

F11 > H.264/AVC > H.264/AVC > GRUNDLEGENDE EINSTELLUNGEN > ViI-
DEOEINSTELLUNGEN > DURCHSCHNITT := gewlnschte Bitrate.

F11 >H.264/AVC > H.264/AVC > GRUNDLEGENDE EINSTELLUNGEN > VIDEO-
EINSTELLUNGEN > MAX := gewlinschte Bitrate // nur bei VBR 8],

[87] VBR kann manchmal Probleme verursachen!
[88] VBR kann manchmal Probleme verursachen!
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e F11 > H.264/AVC > H.264/AVC > GRUNDLEGENDE EINSTELLUNGEN > V|-
DEOEINSTELLUNGEN > QUALITAT .= SUPERFEIN.

e F11 > H.264/AVC > H.264/AVC > GRUNDLEGENDE EINSTELLUNGEN > VI-
DEOEINSTELLUNGEN > VERWENDEN DES HARDWAREKODIERERS = On [#°],

e F11 > H.264/AVC > H.264/AVC > GRUNDLEGENDE EINSTELLUNGEN > AU-
DIOEINSTELLUNGEN > FORMAT := AAC.

e F11 > H.264/AVC > H.264/AVC > GRUNDLEGENDE EINSTELLUNGEN > AU-
DIOEINSTELLUNGEN > BITRATE := 512 kbit/s °%,

ERWEITERTE EINSTELLUNGEN !

» ERWEITERTE EINSTELLUNGEN > GOP STRUKTUR := IBBP.

» ERWEITERTE EINSTELLUNGEN > GOP STRUKTUR > BILDANZAHL := 25 %21,
» ERWEITERTE EINSTELLUNGEN > ANZAHL VON REFERENZ BILDERN := 2.

» ERWEITERTE EINSTELLUNGEN > MuLTI SLICE := Off | On °3],

» ERWEITERTE EINSTELLUNGEN > ENTROPIECODIERMODUS .= CABAC.

» ERWEITERTE EINSTELLUNGEN > BITTIEFE := 8 | 10.

» ERWEITERTE EINSTELLUNGEN > CHROMA-FORMAT = 4:2:0 | 4:2:2.

GOP-STRUKTUR

e Im Allgemeinen beginnt ein GOP °* mit einem I-Frame, gefolgt
von mehreren P-Frames. Dazwischen - sozusagen als Interpolati-
onshilfe - Ublicherweise zwei oder drei B-Frames.

e Ein GOP muss (gemaB den MPEG-Spezifikationen) mindestens ein
I-Frame enthalten. Es kann tatsachlich aber mehrere I-Frames ent-
halten, theoretisch sogar Uberhaupt nur aus I-Frames bestehen.

e Mit Long-GOPs kann die zu erzeugende DateigroBe deutlich redu-
ziert werden.

¢ Niedrigere Werte in der GOP
- verringern das Risiko von Fehlern und
- stellen schnelle Bewegungen im Video glatter dar (weniger Ru-

ckeln).

[89] Wenn QuickSync aktiv ist.

[90] Das ware der maximal moégliche Wert.

[91] Bei Problemen: Defaultwerte Gibernehmen.

[92] Bei 50p. Regel: Bildrate durch zwei.

[93] Wenn QuickSync aktiv / inaktiv ist: MuLti SLice := Off / On.
[94] GOP: Group Of Pictures (Bildgruppe).
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BILDANZAHL

Die alte Regel »BiLbanzaHL = Bildrate/2« hat auch bei MPEG-
4/h.264 Gultigkeit.

Bei 50p wirde man den Parameter BILDANZAHL also auf (50/2 =) 25
einstellen.

ANZAHL VON REFERENZBILDERN

Die Einstellung ANzAHL voN REFERENZBILDERN (Keyframes) legt die
Anzahl der I-Frames innerhalb einer GOP fest.

Eine kleinere Anzahl von Referenzbildern (I-Frames) ergibt grund-
satzlich ein besseres Bild.

Viele I-Frames (= ein geringerer Keyframeabstand - I-Frame zu
I-Frame), fiuhren aber zu einer hdheren Datenmenge, da weni-
ger komprimiert wird und I-Frames mehr Speicher benétigen
als P-Frames oder B-Frames. Um die gleiche Bildqualitat zu erhal-
ten, muss die Datenrate (Mbps) entsprechend erhéht werden. Dies
gilt insbesondere dann, wenn man mit I-Frame-only arbeiten will.
Diese Erhéhung der Datenrate (Mbps) muss in den GRUNDLEGENDEN
EINSTELLUNGEN manuell erfolgen, da Edius dies nicht automatisch
vornimmt.

Dies erfolgt in den GRUNDLEGENDEN EINSTELLUNGEN Uber die Parame-
ter

- DURCHSCHNITT (wenn der Typ DER BITRATE CBR | VBR ist) und

- Max. (wenn der Typ DER BITRATE VBR ist).

MuLTI-SLICE
Wenn QuickSync nicht aktiv ist, Multi-Slice anhaken.
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HOHERE DATENRATEN BEI EXPORT EINSTELLEN
Um fir den Export andere/hdhere Datenraten einzustellen, kdnnen
diese Werte bei Bedarf manuell geandert werden.

MAXIMALE DATENRATEN

Die in Edius maximal einstellbaren Datenraten héangen von folgenden
Parametern ab:

e Typ der Bitrate (CBR oder VBR) [°3],

o Bittiefe (8 oder 10 bit) °¢J,

e Chroma-Format (4:2:0 oder 4:2:2) *71 und

o Bildrate (25, 30, 50,... Bilder/sek) [°8],

Die wédhlbaren Werte werden in den entsprechenden Dropdown-Mendis
angeboten. Sie kénnen zwar manuell gedndert werden, doch eine Uber-
schreitung des Maximal-Wertes ist nur in Sonderféllen maglich.

GRUNDLEGENE EINSTELLUNGEN

e F11 >H.265/AVC > H.265/AVC > GRUNDLEGENDE EINSTELLUNGEN > VIDEO-
EINSTELLUNGEN > PROFIL := Main | Main 10 (fir 10 bit Export) | High
4:2:2 (fur 4:2:2 Export).

e F11 >H.265/AVC > H.265/AVC > GRUNDLEGENDE EINSTELLUNGEN > VIDEO-
EINSTELLUNGEN > TYP DER BITRATE := CBR (bzw VBR [°°]),

e F11 >H.265/AVC > H.265/AVC > GRUNDLEGENDE EINSTELLUNGEN > VIDEO-
EINSTELLUNGEN > DURCHSCHNITT := gewlnschte Bitrate.

e F11 > H.265/AVC > H.265/AVC > GRUNDLEGENDE EINSTELLUNGEN > VIDEO-
EINSTELLUNGEN > MAX := gewdlinschte Bitrate // nur bei VBR [100],

e F11 >H.265/AVC > H.265/AVC > GRUNDLEGENDE EINSTELLUNGEN > VIDEO-
EINSTELLUNGEN > QUALITAT := SUPERFEIN.

[95] GRUNDLEGENDE EINSTELLUNGEN > VIDEOEINSTELLUNGEN > DURCHSCHNITT |
MaAx.

[96] ERWEITERTE EINSTELLUNGEN > BITTIEFE.

[97] ERWEITERTE EINSTELLUNGEN > CHROMA-FORMAT.

[98] GemaB der Definition im Projekt!

[99] VBR kann manchmal Probleme verursachen!

[100] VBR kann manchmal Probleme verursachen!
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e F11 > H.265/AVC > H.265/AVC > GRUNDLEGENDE EINSTELLUNGEN > AU-
DIOEINSTELLUNGEN > FORMAT := AAC.

e F11 > H.265/AVC > H.265/AVC > GRUNDLEGENDE EINSTELLUNGEN > AU-
DIOEINSTELLUNGEN > BITRATE := 512 kbit/s [101],

ERWEITERTE EINSTELLUNGEN (0%

» ERWEITERTE EINSTELLUNGEN > GOP STRUKTUR > IBBP.

» ERWEITERTE EINSTELLUNGEN > GOP STRUKTUR > BILDANZAHL .= 251031,
» ERWEITERTE EINSTELLUNGEN > ANZAHL VON REFERENZ BILDERN = 2.

» ERWEITERTE EINSTELLUNGEN > MuLTI SLICE := Off.

» ERWEITERTE EINSTELLUNGEN > ENTROPIECODIERMODUS .= CAVLC.

» ERWEITERTE EINSTELLUNGEN > BITTIEFE := 8 | 10.

» ERWEITERTE EINSTELLUNGEN > CHROMA-FORMAT = 4:2:0 | 4:2:2.

HOHERE DATENRATEN BEI EXPORT EINSTELLEN
Um flr den Export andere/hdhere Datenraten einzustellen, kénnen
diese Werte bei Bedarf manuell geandert werden.

MAXIMALE DATENRATEN

Die in Edius maximal einstellbaren Datenraten hangen von folgenden
Parametern ab:

e Typ der Bitrate (CBR oder VBR) [104],

¢ Bittiefe (8 oder 10 bit) [205],

e Chroma-Format (4:2:0 oder 4:2:2) [1%] und

e Bildrate (25, 30, 50,... Bilder/sek) [107],

Die wédhlbaren Werte werden in den entsprechenden Dropdown-Meniis
angeboten. Sie kénnen zwar manuell gedndert werden, doch eine Uber-
schreitung des Maximal-Wertes ist nur in Sonderféallen mdglich.

[101] Das ware der maximal mogliche Wert.

[102] Bei Problemen: Defaultwerte Gibernehmen.

[103] Bei 50p. Regel: Bildrate durch zwei.

[104] GRUNDLEGENDE EINSTELLUNGEN > VIDEOEINSTELLUNGEN > DURCHSCHNITT |
Max.

[105] ERWEITERTE EINSTELLUNGEN > BITTIEFE.

[106] ERWEITERTE EINSTELLUNGEN > CHROMA-FORMAT.

[107] GemaB der Definition im Projekt!
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AUuDIO-AUSGABE

Damit (auch) der Ton von EDIUS Uber HDMI ausgegeben wird, muss das
HDMI-Gerét angeschlossen und eingeschaltet sein, bevor EDIUS gestartet
wird. Sonst kommt nur das Bild Uber das HDMI-Gerat, nicht aber der Ton.
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HDR vs SDR

1. EINLEITUNG

a) Dieses Kapitel geht von einer HW/SW-Konfiguration aus, die aus-
schlieBlich auf BT.709 basiert. D.h., es gibt insbesondere keine
PC-Elemente (Monitore,...), die es erlauben, HDR-Material adaquat
so darzustellen, dass Grading (Farbmodifikation) intuitiv (einfach)
durchgefiihrt werden kann.

b) Das Ziel aller im Folgenden dargestellten Schritte besteht daher
darin, dass man damit alle in der Timeline vorhandenen Clip-Ty-
pen (auch x-Log und HDR Clips) auf einem herkémmlichen BT.709-
Monitor unter der Kontrolle vom derzeitigen Videoscope/Wellen-
formmonitor vor dem Export graden kann.

¢) In allen drei Abschnitten dieses Kapitels wird davon ausgegangen,
dass sich in der zu exportierenden Timeline folgende Clip-Typen
befinden (kénnen):

- SDR (BT.709) Clips

- x-Log Clips

- HDR (BT.2020/2100 HLG) Clips

- HDR (BT.2020/2100 PQ) Clips

d) Der Abschnitt 3. behandelt ein (herkdmmliches) BT.709-Projekt
und geht davon aus, dass eine Timeline als SDR (BT.709)-Ergebnis
exportiert werden soll.

Der Abschnitt 4. behandelt ein BT.2020/BT.2100(HLG)-Projekt

und geht davon aus, dass eine Timeline als HDR (BT.2020/2100

HLG)-Ergebnis exportiert werden soll.

Der Abschnitt 5. behandelt ein BT.2020/BT.2100(PQ)-Projekt und

geht davon aus, dass eine Timeline als HDR (BT.2020/2100 PQ)-Er-

gebnis exportiert werden soll.

e) In den Abschnitten 3. bis 5. werden flr die unter c) angefihrten Clip-
Typen die erforderlichen Schritte beschrieben. Dabei wurde eine
Zweiteilung vorgenommen:

e Grading nicht erforderlich: Dies stellt den einfachsten Fall dar,
da sich mit Hilfe der Primaren Farbkorrektur (P-CC) die entspre-
chenden Transformationen sehr einfach gestalten.

e Grading ist erforderlich: Die dazu erforderlichen Schritte schei-
nen u.U. komplex oder umstandlich zu sein. Dabei ist aber zu be-
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denken, dass mit »Grading« in diesem Zusammenhang gemeint

ist, dass man

- alle diesbzlglich erlaubten Videofilter (Farbabgleich, 3 Wege-
Farbkorrektur, ..., auch P-CC) in beliebiger Reihenfolge be-
nitzen kann und
fur das Graden nur den Farbraum BT.709 zur Verfligung hat
(da ja keine HDR-taugliche Hardware vorausgesetzt wurde).

2. ALLGEMEINES

» Der allererste Schritt: Das Projektformat immer auf das ge-
wiinschte Ausgabeformat einstellen !!

» Der Quell-Farbraum wird von der P-CC Ublicherweise automatisch
erkannt. Im Zweifelsfall iiberpriifen und allenfalls andern (via Aus-
wahl des richtigen Quell-Farbraumes in der P-CC) !

3. SDR EXPORT

» EINSTELLUNGEN > PROJEKTEINSTELLUNGEN > FARBRAUM := Auf BT.709 ein-
stellen.

» In der Timeline sind die folgenden Quell-Clips wie folgt zu bearbeiten:

SDR QUELL-CLIPS
Dieser Cliptyp stellt im BT.709-Farbraum den »Trivialfall« dar:

1. // Quell-FARBRAUM: BT.709 wird von P-CC automatisch erkannt.

2. // Ziel-FARBRAUM: Wird von P-CC automatisch auf den Projekt-Far-
braum BT.709 eingestelit.

3. Bei Grading-Bedarf das Grading mit den »Ublichen« Filtern (in ge-
winschter Reihenfolge) durchfiihren, via Videoscope/Wellenform-
Monitor kontrollieren:

» Farbabgleich, 3-Wege-Farbkorrektur, Primare Farbkorrektur (P-CC
Grading mit/ohne LUT) usw. durchfihren.

x-LoG | HLG | PQ QUELL-CLIPS
Diese Clip-Typen mussen im BT.709-Farbraum nach BT.709 transfor-
miert werden:
1. Ohne Grading-Bedarf folgende Schritte durchfiihren:
» P-CC auf Clip ziehen:
// Quell-FARBRAUM: Wird von P-CC automatisch erkannt.
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// Ziel-FARBRAuUM: Wird von P-CC automatisch auf den Projekt-Far-
braum BT.709 eingestellt.
2. Mit Grading-Bedarf:
» P-CC auf den Clip ziehen.
// Quell-FARBRAUM: Wird von P-CC automatisch erkannt.
/| Ziel-FARBRAuM: Wird von P-CC automatisch auf den Projekt-
Farbraum BT.709 eingestellt.

» Grading mit den »Ublichen« Filtern (in gewlinschter Reihenfol-
ge) durchfihren, via Vektorscope/Wellenform-Monitor kontrol-
lieren: Farbabgleich, 3-Wege-Farbkorrektur usw.

Im Falle von P-CC Grading:
» P-CC auf den Clip ziehen.
» Quell-FARBRAUM: Auf BT.709 einstellen.
Ziel-FARBRAUM: Allenfalls von BT.709 auf eine LUT umstel-
len.
» Allenfalls abschlieBendes P-CC-Grading durchfliihren.

ExXPORT
Es wird ein »normaler« SDR-Export durchgefihrt:
e DVD erstellen
e BD erstellen
e h.264-Datei erstellen
» ERWEITERTE EINSTELLUNGEN:
» BiT-TiIEFE: Auf 8 BIT einstellen.
» CHROMA FORMAT: Auf 4:2:0 einstellen.
» BASIS EINSTELLUNGEN:
» PROFIL: Auf 4:2:0 einstellen. // Sollte schon richtig gesetzt sein.
» BITRATEN Typ: Auf CBR einstellen.
» DURCHSCHNITT setzen.
» QUALITAT: Auf SUPERFEIN einstellen.

4. HDR (HLG) EXPORT
» Vibeo BiIT-TieEre: Auf 10BIT einstellen.

» EINSTELLUNGEN > PROJEKTEINSTELLUNGEN > GEWUNSCHTER FARBRAUM :=
BT.2020/BT.2100 HLG einstellen.

» In der Timeline sind die folgenden Quell-Clips wie folgt zu bearbeiten:
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SDR QUELL-CLIPS
Dieser Clip-Typ mussim BT.2020/BT.2100 HLG-Farbraum nach BT.2020/
BT.2100 HLG transformiert werden:

1. Ohne Grading-Bedarf folgende Schritte durchfiihren:

» P-CC auf den Clip ziehen.

// Quell-FARBRAUM: BT.709 wird von P-CC automatisch erkannt.
// Ziel-FARBRAUM: Wird von P-CC automatisch auf den Projekt-
Farbraum BT.2020/BT.2100 HLG eingestellt.

2. Mit Grading-Bedarf folgende Schritte durchfiihren:

» P-CC auf den Clip ziehen.

// Quell-FARBRAUM: BT.709 wird von P-CC automatisch erkannt.

» Ziel-FARBRAUM: Auf BT.709 einstellen.

» Grading mit den »Ublichen« Filtern (in gewlnschter Reihenfol-
ge) durchfihren, via Vektorscope/Wellenform-Monitor kontrol-
lieren: Farbabgleich, 3-Wege-Farbkorrektur usw.

Im Falle von P-CC Grading:
» P-CC auf den Clip ziehen.
// Quell-FArRBrAuM: BT.709 wird von P-CC automatisch erkannt.
» Ziel-FARBRAUM: Auf BT.709 einstellen:
» Grading durchfiihren.
Als letzte Schritte in der Informationspalette:
» P-CC auf den Clip ziehen.
» Quell-FARBRAUM: Muss BT.709 sein.
Ziel-FARBRAuUM: Allenfalls vom Projekt-Farbraum BT.2020/
BT.2100 HLG auf eine LUT umstellen.
» Allenfalls abschlieBendes P-CC-Grading durchfiihren.

X-LoG QUELL-CLIPS
Ein x-Log-Clip muss im BT.2020/BT.2100 HLG-Farbraum nach
BT.2020/BT.2100 HLG transformiert werden.
1. Ohne Grading-Bedarf folgende Schritte durchfihren:
» P-CC auf den Clip ziehen.
// Quell-FARBRAUM: x-Log wird von P-CC automatisch erkannt.
// Ziel-FARBRAUM: Wird von P-CC automatisch auf den Projekt-Far-
braum BT.2020/BT.2100 HLG cingestellt.
2. Mit Grading-Bedarf folgende Schritte durchfihren:
» P-CC auf den Clip ziehen.
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// Quell-FARBRAUM: x-Log wird von P-CC automatisch erkannt.

» Ziel-FARBRAUM: Auf BT.709 stellen.

» Grading mit den »uUblichen« Filtern durchfihren, via Vektor-
scope/Wellenform-Monitor kontrollieren: Farbabgleich, 3-Wege-
Farbkorrektur usw.

Im Falle von P-CC Grading:
» P-CC auf den Clip ziehen.
» Quell-FARBRAUM: Auf BT.709 einstellen.
» Ziel-FARBRAUM: Auf BT.709 einstellen.
» Grading durchfihren.
Als letzte Schritte in der Informationspalette:
» P-CC auf den Clip ziehen.
» Quell-FARBRAUM: Auf BT.709 stellen.
Ziel-FARBRAuUM: Allenfalls vom Projekt-Farbraum BT.2020/
BT.2100 HLG auf eine LUT umstellen.
» Allenfalls abschlieBendes P-CC-Grading durchfliihren.

HLG QUELL-CLIPS

1. Ohne Grading-Bedarf sind fir HLG-Clips keine weiteren MaB3-
nahmen notwendig!

2. Mit Grading-Bedarf folgende Schritte durchfihren:

» P-CC auf den Clip ziehen.

// QUELL-FARBRAUM: BT.2020/BT.2100 HLG wird von P-CC auto-
matisch erkannt.

» Ziel-FARBRAUM: Auf BT.709 stellen.

» Grading mit den »iblichen« Filtern durchflihren, via Vektor-
scope/Wellenform-Monitor kontrollieren: Farbabgleich, 3-Wege-
Farbkorrektur usw.

Im Falle von P-CC Grading:
» P-CC auf den Clip ziehen.
» Quell-FARBRAUM: Auf BT.709 einstellen.
» Ziel-FARBRAUM: Auf BT.709 einstellen.
» Grading durchftihren.
Als letzte Schritte in der Informationspalette:
» P-CC auf den Clip ziehen.
» Quell-FARBRAUM: Auf BT.709 einstellen.
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Ziel-FArRBRAUM: Allenfalls vom Projekt-Farbraum BT.2020/
BT.2100 HLG auf eine LUT umstellen.
» Allenfalls abschlieBendes P-CC-Grading durchftihren.

PQ QUELL-CLIPS
Ein PQ-Clip mussim BT.2020/BT.2100 HLG-Farbraum nach BT.2020/
BT.2100 HLG transformiert werden.

1. Ohne Grading-Bedarf folgende Schritte durchfiihren:

» P-CC auf den Clip ziehen.

// Quell-FARBRAUM: BT.2020/BT.2100 PQ wird von P-CC automa-

tisch erkannt.

// Ziel-FARBRAuUM: Wird von P-CC automatisch auf den Projekt-Far-

braum BT.2020/BT.2100 HLG eingestellt.

2. Mit Grading-Bedarf folgende Schritte durchflihren:

» P-CC auf den Clip ziehen.

// Quell-FARBRAUM: BT.2020/BT.2100 PQ wird von P-CC auto-
matisch erkannt.

» Ziel-FARBRAUM: Auf BT.709 stellen.

» Grading mit den »uUblichen« Filtern durchfiihren, via Vektor-
scope/Wellenform-Monitor kontrollieren: Farbabgleich, 3-Wege-
Farbkorrektur usw.

Im Falle von P-CC Grading:

» P-CC auf den Clip ziehen.

» Quell-FARBRAUM: Auf BT.709 einstellen.

» Ziel-FARBRAUM: Auf BT.709 einstellen.

» Grading durchfiihren.

Als letzte Schritte in der Informationspalette:

» P-CC auf den Clip ziehen.

» Quell-FARBRAUM: Auf BT.709 einstellen.
Ziel-FARBRAUM: Allenfalls vom Projekt-Farbraum BT.2020/
BT.2100 HLG auf eine LUT umstellen.

» Allenfalls abschlieBendes P-CC-Grading durchftihren.

5. HDR (PQ) ExXPORT
» Vibeo BiIT-TieEre: Auf 10BIT einstellen.

» EINSTELLUNGEN > PROJEKTEINSTELLUNGEN > GEWUNSCHTER FARBRAUM :=
Auf BT.2020/BT.2100 PQ einstellen.
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» In der Timeline sind die folgenden Quell-Clips wie folgt zu bearbeiten:

SDR QUELL-CLIPS
Dieser Clip-Typ muss im BT.2020/BT.2100 PQ-Farbraum nach BT.2020/
BT.2100 PQ transformiert werden:

1. Ohne Grading-Bedarf folgende Schritte durchfiihren:

» P-CC auf den Clip ziehen.

// Quell-FARBRAUM: BT.709 wird von P-CC automatisch erkannt.
/| Ziel-FARBRAuUM: Wird von P-CC automatisch auf den Projekt-
Farbraum BT.2020/BT.2100 PQ eingestellt.

2. Mit Grading-Bedarf folgende Schritte durchflhren:

» P-CC auf den Clip ziehen.

// Quell-FARBRAUM: BT.709 wird von P-CC automatisch erkannt.

» Ziel-FARBRAUM: Auf BT.709 einstellen.

» Grading mit den »Ublichen« Filtern (in gewlnschter Reihenfol-
ge) durchfihren, via Vektorscope/Wellenform-Monitor kontrol-
lieren: Farbabgleich, 3-Wege-Farbkorrektur usw.

Im Falle von P-CC Grading:
» P-CC auf den Clip ziehen.
// Quell-FArRBrAuM: BT.709 wird von P-CC automatisch erkannt.
» Ziel-FARBRAUM: Auf BT.709 einstellen.
» Grading durchfiihren.
Als letzte Schritte in der Informationspalette:
» P-CC auf den Clip ziehen.
» Quell-FARBRAUM: Muss BT.709 sein.
Ziel-FARBRAuUM: Allenfalls vom Projekt-Farbraum BT.2020/
BT.2100 PQ auf eine LUT umstellen.
» Allenfalls abschlieBendes P-CC-Grading durchflihren.

X-LoG QUELL-CLIPS
Ein x-Log-Clip muss im BT.2020/BT.2100 PQ-Farbraum nach
BT.2020/BT.2100 PQ transformiert werden.
1. Ohne Grading-Bedarf folgende Schritte durchfihren:
» P-CC auf den Clip ziehen.
// Quell-FARBRAUM: x-Log wird von P-CC automatisch erkannt.
// Ziel-FARBRAUM: Wird von P-CC automatisch auf den Projekt-Far-
braum BT.2020/BT.2100 PQ eingestellt.
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2. Mit Grading-Bedarf folgende Schritte durchfiuhren:

» P-CC auf den Clip ziehen.

// Quell-FARBRAUM: x-Log wird von P-CC automatisch erkannt.

» Ziel-FARBRAUM: Auf BT.709 stellen.

» Grading mit den »uUblichen« Filtern durchfihren, via Vektor-
scope/Wellenform-Monitor kontrollieren: Farbabgleich, 3-Wege-
Farbkorrektur usw.

Im Falle von P-CC Grading:

» P-CC auf den Clip ziehen.

» Quell-FARBRAUM: Auf BT.709 einstellen.

» Ziel-FARBRAUM: Auf BT.709 einstellen.

» Grading durchfihren.

Als letzte Schritte in der Informationspalette:

» P-CC auf den Clip ziehen.

» Quell-FARBRAUM: Auf BT.709 stellen.
Ziel-FARBRAUM: Allenfalls vom Projekt-Farbraum BT.2020/
BT.2100 PQ auf eine LUT umstellen.

» Allenfalls abschlieBendes P-CC-Grading durchftihren.

HLG QUELL-CLIPS
Ein HLG-Clip mussim BT.2020/BT.2100 PQ-Farbraum nach BT.2020/
BT.2100 PQ transformiert werden.
1. Ohne Grading-Bedarf folgende Schritte durchfiihren:
» P-CC auf den Clip ziehen.

// Quell-FARBRAUM: BT.2020/BT.2100 HLG wird von P-CC automa-
tisch erkannt.
// Ziel-FARBRAuM: Wird von P-CC automatisch auf den Projekt-Far-
braum BT.2020/BT.2100 PQ eingestellt.

2. Mit Grading-Bedarf folgende Schritte durchflhren:
» P-CC auf den Clip ziehen.

// Quell-FARBRAUM: BT.2020/BT.2100 HLG wird von P-CC auto-
matisch erkannt.

» Ziel-FARBRAum: Auf BT.709 stellen.
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» Grading mit den »uUblichen« Filtern durchfihren, via Vektor-
scope/Wellenform-Monitor kontrollieren: Farbabgleich, 3-Wege-
Farbkorrektur usw.

Im Falle von P-CC Grading:

» P-CC auf den Clip ziehen.

» Quell-FARBRAUM: Auf BT.709 einstellen.

» Ziel-FARBRAUM: Auf BT.709 einstellen.

» Grading durchfiihren.

Als letzte Schritte in der Informationspalette:

» P-CC auf den Clip ziehen.

» Quell-FARBRAUM: Auf BT.709 einstellen.
Ziel-FARBRAuUM: Allenfalls vom Projekt-Farbraum BT.2020/
BT.2100 PQ auf eine LUT umstellen.

» Allenfalls abschlieBendes P-CC-Grading durchftihren.

PQ QUELL-CLIPS
1. Ohne Grading-Bedarf sind fur PQ-Clips keine weiteren MaBnah-
men notwendig!
2. Mit Grading-Bedarf folgende Schritte durchfihren:
» P-CC auf den Clip ziehen.
// Quell-FARBRAUM: BT.2020/BT.2100 PQ wird von P-CC auto-
matisch erkannt.
» Ziel-FARBRAUM: Auf BT.709 stellen.
» Grading mit den »Ublichen« Filtern durchfihren, via Vektor-

scope/Wellenform-Monitor kontrollieren: Farbabgleich, 3-Wege-
Farbkorrektur usw.

Im Falle von P-CC Grading:

» P-CC auf den Clip ziehen.

» Quell-FARBRAUM: Auf BT.709 einstellen.

» Ziel-FARBRAUM: Auf BT.709 einstellen.

» Grading durchftihren.

Als letzte Schritte in der Informationspalette:

» P-CC auf den Clip ziehen.

» Quell-FARBRAUM: Auf BT.709 einstellen.
Ziel-FARBRAuUM: Allenfalls vom Projekt-Farbraum BT.2020/
BT.2100 PQ auf eine LUT umstellen.

» Allenfalls abschlieBendes P-CC-Grading durchfuhren.
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6. H.264-ExpPORT FUR HLG/PQ

» ERWEITERTE EINSTELLUNGEN:
» BiT-TiEFe: Auf 10 BIT einstellen.
» CHROMA FORMAT: Auf 4:2:2 einstellen.
» BASIS EINSTELLUNGEN:
» ProrFiL: Auf 4:2:2 einstellen. // Sollte schon richtig gesetzt sein.
» BITRATEN Typ: Auf VBR einstellen.
» DURCHSCHNITT und MAX setzen.
» QUALITAT: Auf SUPERFEIN einstellen.

7. EMPFEHLUNG 18
Im Falle von HLG oder PQ wird empfohlen HQX-MXF zu verwenden.

[108] GV, US-Forum.
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e »ApD 1O BIN«: Fugt das Objekt zur BIN hinzu und liest von der Ori-
ginalquelle.

e »ADD TRANSFER TO BIN«: Fugt das Objekt zur BIN hinzu und trans-
feriert das Objekt in das angegebene Ziel (gemalB den Angaben
Ilt. SYSTEM SETTINGS > APPLICATION > SOURCE BROWSER, default ist der
Projekt-Ordner).

Hinweis: »Transfer« bedeutet kopieren!

HQ vs HQX-CobEc

Kriterium HQ HQX
Alpha-Kanal 4| ™M
32 bit Gleitkomma-Audio M ™M
Auflésung:

HD (1920 x 1080) ™ ™
Auflosung bis 8k ™
Benutzerdefinierte Einstellungen M |
/I Pixelzahl muss durch 16 teilbar sein 4| |
Bitrate von 45 bis 600 Mbps M
Export des Alpha-Kanals |
Farbtiefe:

8 bit 4}

10 bit ™
Komprimierung 2: 1 bis 25: 1 ™
Farb-Subsampling 4-2-2 M M
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IMPORTIEREN

CD-TRACKS IMPORTIEREN

Zuerst die CD einlegen.

Dann den QuellBrowser o6ffnen.

kIMT auf Laufwerk (links oben). // Die CD-Tracks erscheinen rechts.
Gewinschte CD-Tracks auswahlen.

krMT auf (irgendeinen) blauen Eintrag und im Kontextmen( obers-
ten Eintrag wahlen.

Die Ubertragung beginnt und im Feld Status wird der Fortschritt
grin angezeigt.

AW

o

7. Warten bis alle ausgewahlten CD-Tracks Ubertragen wurden.
8. QuellBrowser schlieBen.
9. CD aus Laufwerk entfernen.

// Die ausgewahlten CD-Tracks sind nun

- als wav-Dateien im Transfer-Ordner enthalten und
- wurden in die BIN importiert.

Hinweis:

Der Ubertragungsprozess kann wie folgt abgebrochen werden:

1. EDIUS beenden (Kreuz rechts oben).

2. kIMT auf QuitT unFiNiIsHED JoBs (mittlerer Eintrag).

3. Projekt speichern := Yes oder No (um EDIUS zu beenden) oder:

4. Projekt speichern := Cancel (um weiterzuarbeiten).

CLIPS AUS EXPLORER IMPORTIEREN
Taste-Win+E > Clips in die BIN ziehen.

ORDNER IMPORTIEREN
e In Edius kann ein ganzer Ordner (samt Unterordner) importiert wer-
den: krMT IN BIN-ORDNERSTRUKTUR > ORDNER OFFNEN... > Ordner auswah-
len.
- In diesem Fall verbleiben die Assets (Bilder, Clips und Audiodatei-
en) am Originalplatz und werden mit Edius lediglich verkiipft.
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e Sollen die Assets in den Projektordner tUbertragen werden, missen
sie explizit Ubertragen werden:
- krMT auf Assets (einzeln oder markierte Gruppe) > IN PROJEKT-
ORDNER UBERTRAGEN.
- Die Assets befinden sich dann im Projektordner TRANSFERRED.
- Allerdings wird durch diese Ubertragung der originale Name im
TRANSFERRED-Ordner geandert !!!

Hinweis: Der zu importierende Ordner kann in den Projektordner kopiert
oder verschoben werden. Dann ertibrigt sich die manuelle Ubertragung in
den Transferred-Ordner.

SD-KARTE IMPORTIEREN %!
» Ordner erstellen:

» D:\EDIUS-Projekte\Projekt-x\###Source-SDnn [,
» SD-Karte in den Ordner ###Source-SDnn kopieren:

» WIN-E > SD-Karte 6ffnen > alle (1) Ordner markieren > Ctrl-C
> Offnen D:\EDIUS-Projekte\Projekt-x\###Source-SDnn >
Ctri-Vv.

» Mit Quellbrowser in die BIN importieren:

» Edius starten > Offnen D:\EDIUS-Projekte\Projekt-x > kIMT
auf BIN-Ordner-xyz > QUELLBROWSER > krMT WECHSELMEDIEN >
ORDNER OFFNEN > ###Source-SDnn-Ordner auswahlen > AVCHD
| ViDEO | STANDBILD | AUSWAHLEN > gewlnschte Assets markieren >
krMT auf einen beliebig markierten Clip > Zu BIN HINZUFUGEN.

SEQUENZEN AUS ANDEREM PROJEKT IMPORTIE-
REN
1. Quell-Projekt 6ffnen.
// Projekt, in dem sich die zu importierenden Sequenzen befinden.
2. Alle Sequenzen in der Timeline 6ffnen, die in das Ziel-Projekt ko-
piert werden sollen.
// Oberhalb der Timeline werden die entsprechenden Sequenz-Re-
gisterkarten (Reiter) angezeigt.

[109] Anhand eines Beispieles.
[110] nn ist eine Zahl zwischen 00 und 99.
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20 0 N

11.

SchlieBen aller Sequenzen (Reiter), die nicht kopiert werden
sollen.

Ziel-Projekt offnen.

// Projekt, in das die zu importierenden Sequenzen kopiert wer-
den sollen.

// Das Quell-Projekt wird automatisch geschlossen.

DATEI > IMPORT SEQUENZ.

Im neuen Fenster: PROJEKT IMPORTIEREN > DURCHSUCHEN > Pfad und
Namen des Quell-Projektes angeben.

BIN importieren := Off. [/ = Hakchen entfernen.

Dateien kopieren := Off. // = Hakchen entfernen.

[OK].

. Im Ziel-Projekt: Die Reiter der importierten Sequenzen in die

BIN ziehen !!!

// Wirden die importierten Sequenzen vorher geschlossen, waren
sie (im Ziel-Projekt) nicht mehr verfiigbar.

Allenfalls die Clips der importierten Sequenzen aus der Timeline
in BIN-Ordner (des Ziel-Projektes) ziehen.

Hinweise:
e Zu den importierten Clips:

Die importierten Clips (im Ziel-Projekt) sind auf die Clips im
Quell-Projekt referenziert ['1 111

Will man die Clips aus dem Quell-Projekt in das Ziel-Projekt
transferieren (= kopieren), dann im Ziel-Projekt:

a) Betreffende Clips in der Timeline markieren >

b) In einen BIN-Ordner ziehen >

c) Dort alle zu Ubertragenden Clips markieren >

d) krMT auf einen beliebigen, markierten Clip >

€) IN PROJEKTORDNER UBERTRAGEN.

// Die Ubertragenen Clips befinden sich dann im Projektordner
Transferred. Man beachte aber, dass dadurch die originalen Clip-
Namen im Ziel-Projekt (auf der Hard-Disk) nicht iibertragen wur-
den, sondern einen neuen, generierten Namen erhalten haben.

[111] D.h. es wird immer auf die Clips des Quell-Projektes zugegriffen.
Werden diese dort geléscht, verschoben oder gedndert, werden die entspre-
chenden Clips im Ziel-Projekt als Offline angezeigt !!!
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Die Clip-Namen in der BIN bleiben aber erhalten.

Zu Punkt 7. und 8.:

Werden unter Punkt 7. und 8. die Hakchen gesetzt, dann werden
unter anderem alle im Quell-Projekt vorhandenen Clips und Se-
quenzen ubernommen !!!

KANAL-MAPPING

PROJEKTEINSTELLUNGEN

Das in den Projekteinstellungen definierte Kanal-Mapping wirkt sich
nur auf neu erstellte Sequenzen aus. Das Kanal-Mapping bestehen-
der Sequenzen wird davon nicht beruhrt.

SEQUENZEINSTELLUNGEN

Das in den Sequenzeinstellungen definierte Kanal-Mapping wirkt sich
nur auf die aktuelle Sequenz aus. Das Kanal-Mapping anderer Se-
quenzen wird davon nicht berlhrt.

MISCHEN
HINWEISE
e Starke regeln: Shift-drag Mixerspur in 2V.
e Overlay greift nicht bei Grau!
e Multiply: Schwarz entspricht 0, Weil3 entpricht 1.
S/W-GRAFIK AUF CLIP
1. Auf 1V: Clip.
2. Auf 2V: WeiBe Schrift auf schwarzem Hintergrund (z.B. S/W-Logo).
3. Auf 2V Screen bzw. Multiply: Schwarz wird transparent bzw. Weil3
wird transparent.
FARBMATTE
1. Auf 1V: Clip.
2. Auf 2V: Farbmatte (orange).
3. Auf 2V: Overlay; u.U. Weiches Licht.
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4. Allenfalls mit GauBscher Unscharfe, weiche Kante etc. adaptieren.
FARBVERLAUF+MISCHEFFEKT

1. Auf 1V: Clip.

2. Auf 2V: Farbmatte (orange); // Grau (Y = 128).

3. Verlauf Orange/Grau > 270 Grad ... Sonnenuntergang.

4. Auf 2V: Overlay.

5. Verlauf Orange/helles Grau (>128 / <128) > 270 Grad ... Heller/
Dunkler.

ZWEI MATTENVERLAUFE (FUR AUFHELLEN, ABDUNKELN)

Auf 1V: Clip.

Auf 2V: Verlauf Grau/WeiB > 270 Grad ... zum Aufhellen unten.
Auf 2V: Overlay.
Auf 3V: Verlauf Schwarz/Grau > 270 Grad ... zum Abdunkeln oben.
Auf 3V: Overlay.
ROLLTITEL

1. Auf 1V: Rolltitel.

2. Auf 2V: S/W/S-Matte > 270 Grad.

3. Auf 2V: Multiply.
FEUER, FEUERWERK, LENSFLARE ...

1. Auf 1V: Clip.

2. Auf 2V: Clip mit Feuer (Feuerwerk, Lensflare) vor schwarzem Hin-

tergrund.

3. Auf 2V: Screen.

4. Mit Layouter anpassen.
GLATTEN (HAuT ...)

1. Auf 1V: Clip.

2. Auf 2V: Kopie von 1V.

3. Auf 2V: GauBsche Unscharfe-Filter (auf Videospur).

4. Auf 2V: Overlay oder Weiches Licht etc. (auf Mixerspur).
VERTRAUMTER LOOK
Auf 1V: Clip.
Auf 2V: Kopie von 1V.
Auf 2V: GauBsche Unscharfe-Filter (auf Videospur).
Auf 2V: YUV (auf Videospur) // Fur Helligkeit.
Auf 2V: Screen (auf Mixerspur).
KONTRASTAUSGLEICH MIT SCHARFEN

1. Auf 1V: Clip.

unhwnN=

nhwn=
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Auf 2V: Kopie von 1V.
Auf 2V: YUV (auf Videospur) // Y invertieren > UV := grau setzen.
Auf 2V: GauBBsche Unscharfe-Filter (auf Videospur).
Auf 2V: Overlay (auf Mixerspur).
KONTRAST ANHEBEN
1. Auf 1V: Clip.
2. Auf 2V: Kopie von 1V.
3. Auf 2V: Overlay.
// Schatten werden dunkler, Lichter werden heller.
DIFFERENZ (UNGEWOLLTE BEWEGUNGEN ERKENNEN)
1. Auf 1V: Clip.
2. Auf 2V: Kopie von 1V > um einen Frame nach rechts verschieben.
3. Auf 2V: Differenz.
4. Abspielen
KONTUREN SCHARFEN
Auf 1V: Clip.
Auf 2V: Kopie von 1V.
Auf 2V: Emboss-Filter (auf Videospur).
Auf 2V: Monochrome-Filter (auf Videospur).
Auf 2V: YUV (auf Videospur) // 0-50-0 Dreieck.
Auf 2V: Overlay (auf Mixerspur).

SIFSEN

ouhrwunNnE

WEITERE MISCHEN-TIPPS

GRAUVERLAUF AUF CLIP ANWENDEN (CUSTOM ALPHA CHANNEL)
» KEYER > MISCHEN > MULTIPLY.

» Die Stédrke des Effektes mit der Mixerspur (Keyer-Spur) setzen.
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LIZENZUBERSICHT

Auf der Grass Valley Seite nachsehen, welche/wieviele Lizenzen man
bereits aktiviert hat:
1. http://activationl.grassvalley.com/flexnet/operationspor-
tal/logon.do aufrufen.
2. Seriennummer eingeben > kIMT auf [SusmiT] > kIMT auf [MANA-
GE LICENsSEs] > kIMT auf die jeweilige Fullfilment ID (6ffnet das
entsprechende zusatzliche Informationsfenster).

LOUDNESS (LAUTHEIT)

Siehe dazu im deutschen EDIUS-Forum den entsprechenden Pod-
cast (Schaltflache [EDIUS PobcAsT] ganz oben).

LAUTHEIT MESSEN

1. dkIMT auf die zu messende Sequenz in der BIN (6ffnet die Se-
qguenz in der Timeline).

2. krMT auf die Sequenz in der BIN > LOUDNESs.. >
NAME := EBU R128 > ENTIRE FILE > [OK].

3. Im Ergebnisfenster:
- LUM? ;= On setzen.
- Den Wert von »Integrated« als Korrekturwert merken/notie-

ren!

LAUTHEIT KORRIGIEREN

4. Audiomixer 6ffnen.

5. MASTER := Master setzen.

6. Die Mastereinstellung um soviele dB (nach unten/oben) kor-
rigieren, als der Korrekturwert aus der Messung ergab:
War der Korrekturwert positiv (negativ), dann ist die Lautheit zu
hoch (niedrig) und muss via Master-Schieberegler (oder Mausrad)
verringert (erhéht) werden.

[112] LU ... Loudness Unit: 1 LU entspricht 1 dB.
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Hinweis: Die o.a. Prozedur fur die Messung der Lautheit kann auch
flr einen einzelnen Clip in der BIN verwendet werden: Statt einer Se-
qguenz ist dann bloB der entsprechende Clip zu wahlen.

LAUTHEIT AUTOMATISCH KORRIGIEREN
Siehe dazu Bild (nachste Seite).
PRESET
PRESET ERSTELLEN
1. SETTINGS > SYSTEM SETTINGS... > APPLICATION > LOUDNESS METER.
2. Rechte Seite: *EBU R128 wahlen > kIMT auf die Schaltflache [Abb]
(rechts oben).
3. Preset Namen vergeben > Parameter andern > kIMT auf die
Schaltflache [REGISTER] > [OK].
PRESET LOSCHEN
1. SETTINGS > SYSTEM SETTINGS... > APPLICATION > LOUDNESS METER.
2. Rechte Seite: Preset wahlen > kIMT auf die Schaltflache [DELETE]
(rechts oben) > [OK] > [OK].
PRESET IMPORT/EXPORT
1. SETTINGS > SYSTEM SETTINGS... > APPLICATION > LOUDNESS METER.
2. Rechte Seite: Preset wahlen > kIMT auf die Schaltflache [ImPORT]
bzw. [ExPoORT] (rechts oben) > [OK].

DATEI-EXPORT MIT AUTOMATISCHER KORREKTUR DER
LAUTHEIT

Hinweis: EDIUS kann die Lautheit (momentan nur) beim Export auto-
matisch korrigieren.

1. F11>z.Bsp. H.264/AVC > ADVANCED > rechts unten: NORMALIZE LouD-
NEss := On > KlappmenU der Optionsliste 6ffnen (kleines weil3es
Dreieck) > z.Bsp. EBU R128 wahlen > OUTPUT REPORT FILE := On >
[EXPORT].

2. Ordner, Dateiname und Exportparameter setzen > [SPEICHERN].
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System Settings

¥ Application

Audio Monitoring Mode
Capture
File Export
Loudness Meter
Playback
Profile
Project Preset
Proxy
Render
SNFS QoS
Source Browser

Hardware

Effects

Importer fExporter

Input Controller

Loudness Meter

Preset Mame
Momentary Gating Block Size
Short-term Gating Block Size

Overlap
Meter range
Group 1
L Ch-1
R Ch-2
C Ch-3

Downmix

New preset xyz|

400 ms

3000 ms

0.75 %

EBUR128

Sl

Sawe as ¢ 2fau

Relative Ga.~n threshald -10 LUFS

Target Level

Tolerance

Group 2

Downmix

-23.0 LUFS

2.0 LUFS

LUFS

Cancel
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LAYOUTER

ABSPIELPROBLEM
Anstelle der grinen [ABsSPIELEN]-Schaltflache die Pfeiltasten (links bzw.
rechts) dricken und halten.

DEFAULT-WERTE

Keyframes z.Zt. auf Linear eingestellt. Bezier etc. muss pro Keyframe
manuell eingestellt werden. Es gibt unter den Einstellungsoptionen kei-
ne Moglichkeit, den Default-Wert anders zu definieren.

LAYOUTER-ZAHLEN

Im Layouter sollten (fur GrdBe, Position, Anker usw.) bei SD-Clips
nur gerade Zahlen verwendet werden. Damit wird i.a. eine bessere
Bildqualitat erreicht.

3D-ANIMATION
1. Um eine Animation in 3D zu starten: Den 3D-Modus einstellen, bevor
die entsprechenden Parameter verandert werden!
2. In der Layouter-Timeline den Parameter PosiTioN so einstellen, dass
man alle drei Keyframe-Zeilen sieht, fur jede 3D-Achse eine.
3. An jeder Keyframe-Stelle in der Timeline einen Keyframe auf jeder (!) der
3D-Achsen setzen! Nur so hat man volle Kontrolle tGber die 3D-Bewegung.

LOSSLESS

e GV-Lossless erzeugt beim Rendern nur 8 bit-Dateien.

e Wenn in den Projekteinstellungen YCbCr+Alpha gewahlt wurde,
dann kann Lossless (eines EDIUS-Fehlers wegen) nicht als Render-
code gewahlt werden. Grundséatzlich wird Alpha von Lossless aber
unterstutzt.
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LUTs IN EDIUS REGISTRIEREN
Damit LUTs (Look Up Tables) in EDIUS benutzt werden kdnnen, missen
sie einmalig registriert werden (siehe auch entsprechenden Podcast):

1.

2.

3.

Gewlnschte LUTs (*.cube-Format) aus dem Internet in privaten
Ordner (z.Bsp. My-LUTs) kopieren.

Effekt Primary Color Correction (P-CC) auf einen beliebigen Video-
clip in der Timeline ziehen.

dkIMT auf den Effekt P-CC in der Informationspalette.

kIMT auf die Schaltflache [ZAHNRAD] (im Fenster Primary Color
Correction, rechts oben).

kIMT auf die Schaltflache [ReGISTER NEW LUT] (links unten im Dia-
logfenster LUT Settings).

Gewlinschte LUTs im Ordner My-LUTs markieren 1131,

» [OFFNEN]

» [OK] (im Fenster Setting for LUT).

» [OK] (im Fenster LUT Settings).

Die LUTs sind nun in EDIUS registriert und stehen (global) flr alle Pro-
jekte zur Verflgung.

AUFHEBEN DER REGISTRIERUNG EINER LUT

1.
2.
3.

Effekt P-CC auf einen beliebigen Videoclip in der Timeline ziehen.
dkIMT auf den Effekt P-CC in der Informationspalette.

kIMT auf die Schaltflache [ZAHNRAD] (im Fenster Primary Color
Correction, rechts oben).

Im Dialogfenster LUT Settings eine LUT markieren.

» kIMT auf die Schaltflache [PAPIERKORB].

» [OK].

[113] Mehrfachmarkierungen sind maoglich.
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CLIP-MARKEN
KEINE ANZEIGE IN PLR-FENSTER BZw. TIMELINE
» MARKER > SHOW CLIP MARKERS > PLAYER := On, TIMELINE := On.

KAPITELMARKEN

Wichtiger Hinweis !!!

e Sequenz-Marken werden beim DVD- oder BluRay-Export von Edi-
us nur dann als Kapitel-Marken erkannt, wenn sie die (Standard-)
Farbe HELLorANGE ''*) aufweisen.

e Sequenz-Marken, die fur den DVD- oder BluRay-Export von Edius als
Kapitel-Marken erkannt werden sollen, missen daher in der (Stan-
dard-) Farbe HELLORANGE entweder
- angelegt oder in diese Farbe
- umgefarbt werden.

e Sequenz-Marken kdnnen jederzeit durch geeignetes Umfarben vom
Typ Sequenz-Marke in den Typ Kapitel-Marke - und umgekehrt -
umgewandelt werden.

MARKEN DRUCKEN
MITTELS BORDMITTELN
1. Palette SEQUENZMARKE 6ffnen > kIMT auf [ExXPORT MARKER LisT]

(=Schaltflache rechts oben) > zum Ausgabeort navigieren > Datei-

namen vergeben > Dateityp := CSV > [SPEICHERN].

dkIMT auf die exportierte CSV-Datei.

Die durch Kommata getrennten Werte in EXCEL in separate Spal-

ten stellen:

» Erste Spalte erweitern.

» Zeilen in erster Spalte markieren (ab der Zeile 5).

» DATEN > DATENTOOLS > TEXT IN SPALTEN > GETRENNT := On > [WEI-
TER] > KomMmA := On > [WEITER] > Musterliste Uberprifen und
allenfalls korrigieren > [FERTIG STELLEN] > [SPEICHERN] > Tabelle
drucken.

wnN

[114] Englisch: OrANGE.
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SEQUENZMARKEN IN ANDERE SEQUENZ UBER-
TRAGEN

Wenn man eine Sequenz Seq-B in eine andere Sequenz Seq-A als
»Clip« einbettet, méchte man manchmal auch die Sequenzmarken von
Seq-B mit ibernehmen. Dies kann auf die im folgenden beschriebene
Weise relativ leicht erreicht werden.

TERMINOLOGIE

e Seq-A: »Ober-Sequenz«, in der andere Sequenzen (im folgenden
Beispiel die beiden Test-Sequenzen Seq-B und Seq-C) eingebettet
(»nested«) werden.

e Seq-B und Seq-C: »Unter-Sequenzen« von Seq-A, auch als »nes-
ted Sequenzen« bezeichnet.

e Nested Sequenz: Eine Sequenz, welche in die aktuelle Timeli-
ne platziert wurde, um dort als »Clip« (mit wenigen Einschrankun-
gen [1151) verwendet zu werden.

VORARBEIT

» Die Sequenzen Seq-B und Seq-C mit den erforderlichen/gewlinsch-
ten Sequenz-Marken versehen.

» Die Sequenzen Seq-B und Seq-C in der (Obersequenz) Seq-A an
gewlinschter Stelle als nested Sequenz platzieren.

TIMECODE UBERNEHMEN

» 1) In Seq-A: TL-Cursor an den Anfang von Seq-B stellen > krMT
auf den Timecode Cur im REC-Fenster > KOPIEREN.

» 2) In Seq-B: Taste-Posl > EINSTELLUNGEN > SEQUENZEINSTELLUNGEN
> krMT auf TC-VOREINSTELLUNG > EINFUGEN.

// Die Seq-B hat jetzt als Startwert den Timecode-Wert aus Seq-A !!

[1__15|_] gn nested Sequenzen ist z.Zt. z.B. keine Audio-Wellendarstellung
maoglich.
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EXPORTIEREN DER SEQUENZMARKEN

» 3) In Seq-B: SEQUENZMARKEN > EXPORTIEREN > DATEITYP := XML
file 1% > einen (temp) Ordner wahlen > DATEINAME := seqB''"! >
[OFFNEN].

// Diese letzten drei Schritte 1) bis 3) sinngemaB flr die Sequenz Seq-C

durchfthren.

IMPORTIEREN DER SEQUENZMARKEN [118]

» 4) In Seq-A: SEQUENZMARKEN > IMPORTIEREN > DATEITYP := XML File
> (temp) Ordner wahlen > DATEINAME := seqB.xml wihlen > [OFk-
NEN].

» 5) In Seq-A: SEQUENZMARKEN > IMPORTIEREN > DATEITYP := XML File
> (temp) Ordner wahlen > DATEINAME := seqC.xml wahlen > [OFF-
NEN].

RIPPLE-MARKEN
Falls in der Sequenz Seq-A anschlieBend im weiteren Verlauf die nes-
ted Sequenzen Seq-B und/oder Seq-C verschoben werden sollen,
dann sind die
» zugehdrigen Sequenzmarken als Ripple-Marken zu definieren (nicht
als Anker-Marken) und
» die erforderlichen Schaltflachen **°1 zu aktivieren:
» {SyNnc-Lock AUF SPUR ANWENDEN} flr selektierte Timeline-Spuren
oder {SYNC-LOCK-SPUR (ALLE) UMSCHALTEN} := ON.
» {SNYC-LOCK SEQUENZMARKE - UMSCHALTEN} := ON.
» {RiIPPLE-MODUS FESTLEGEN} := ON.
» {EINFGGEN/UBERSCHREIBEN-MODUS FESTLEGEN} := ON | OFF.

// Siehe erforderlichenfalls hiezu das Thema Ripple-Marken.

[116] Der Dateityp XML speichert auch die Farbinformation der Marken
mit ab!

Der Dateityp CSV speichert die Farbinformation nicht mit ab; beim Import
werden alle Marken in der Standardfarbe Hellorange (= Kapitelmarke!) dar-
gestellt.

[117] Als Beispiel. ..

[118] Vor dem Import allenfalls mit dem Editor 6ffnen > Anderungen
vornehmen > DATEI > SPEICHERN.

[119] Diese Schaltflachen legt man zweckmaBigerweise in der Timeline
(Uber den Spurképfen) an.
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ABSPIELPROBLEM
Anstelle der grunen [ABsPIELEN]-Schaltflache die Pfeiltasten (links
bzw. rechts) driicken und halten.

DEFAULT-WERTE

Keyframes z.Zt. auf BEzIER eingestellt. LINEAR etc. muss pro Keyframe
manuell eingestellt werden. Keine Mdglichkeit unter den Einstellungs-
optionen, den Default-Wert anders zu definieren.
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MASKEN-AKTIONEN

VoOR- CONTROL

AKTION SCHAU PFAD VERTEX POINT

Grundfor-

men

Rechteck (ab -

Klickstelle) (M): Ziehen

Rechteck (um | (M): Alt-zie-

Klickstelle) hen

Quadrat (ab (M): Shift-

Klickstelle) ziehen

Quadrat (um (M): Shift -

Klickstelle) Alt-ziehen

Ellipse (ab -

Klickstelle) (L): Ziehen

Ellipse (um (L): Alt-zie-

Klickstelle) hen

Kreis (ab Klick- | (L): Shift-

stelle) ziehen

Kreis (um (L): Shift -

Klickstelle) Alt-ziehen

Pfad erstel-

len

V"ertex hinzu- (P): KIMT

fiigen

Ver_t_ex hin- ) (P): IMT-

zufiigen (mit ziehen

Tangente)

Vertex I6schen

(eben hinzugefiig- | (P): krMT

ter)
(P): dkIMT

Form abschlie- (oder KIMT

Ben auf Start-
Vertex)

Form an-
dern
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VOR- CONTROL
AKTION SCHAU PFAD VERTEX POINT
Vertex hinzu- (A): Alt-
fiigen kIMT
(mit Tangente)
Vertex hin- (A): Alt-
zufiigen (mit ziehen
Tangente und
Segment zu
Kurve)
Vertex ver- (A): Zie-
schieben hen
Vertex I6schen (A): Ctrl-
kIMT
(A/E): KIMT-
Del
Vertex (de-) (A): Shift-
selektieren kIMT
Vertices (de-) (A/E): Rahmen
selektieren aufziehen
Pfad an-
dern
Segmentform (A): Shift-
andern ziehen Seg-
ment
Tangente
Tangente (A): Alt-
hinzufiigen/ kIMT
Ioschen
Tangente ein-/ (A): Shift-
ausblenden KIMT
Tangente dn- (A): Ziehen

dern (Lange +
Winkel)

Tangentenast
andern (Lange)

(A): Shift-ziehen

Tangentenast (A): Ctrl-ziehen
andern (Lange +

Winkel)
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AKTION - PFAD VERTEX SONTROL

OINT
Tangentenast (A/E): Alt-kIMT
lIoschen
Anmerkung:

V (weiBer Mauspfeil): Modus SELECT OBJECT (via Taste-V).

A (schwarzer Mauspfeil): Modus EpiT SHAPE (Edit Form; via Taste-A).
E: Modus Epit ConTROL PoINT (Edit Kontrollpunkt; via Taste-E).

L: Modus ELLIPSE/KREIS (via Taste-L).

M: Modus RECHTECK/QUADRAT (via Taste-M).

P: Modus DRAW PATH (Zeichne Pfad; via Taste-P)

BEWEGUNGSMASKE MIT KEYFRAMES FEINJUS-
TIEREN
1. Maske im Maskenfenster mit der Maus platzieren.
2. Im Maskenfenster bleiben und mit dem Maus-Rad den Timeline-
Cursor auf der Masken-Timeline frameweise links/rechts weiterbe-
wegen.

MATCH FRAME

1. Der Source-Clip muss einen Timecode aufweisen (in HQ(X) kon-
vertierte Clips besitzen einen Timecode).

2. Der Source-Clip muss sich im PLR-Fenster befinden.

3. Die Timeline-Spur, in der sich der Clip befindet, mit dem mittels
Match Frame (Alt-F) das PLR-Fenster zur Timeline synchronisiert
werden soll, muss markiert sein. Und zwar ausschlielich diese
eine Spur (andernfalls funktioniert Match Frame nicht !!)

4. Anmerkungen
Reine Audioclips (*.wav etc.) kdnnen mit Match Frame nicht be-
arbeitet werden, da die o.a. Voraussetzung 1. fehlt!

5. Tastaturkiirzel

» F: Timecode aus REC-Fenster in das PLR-Fenster Gbertragen (REC
> PLR).
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» // Alt-F: Timecode aus dem Clip in der Timeline in das PLR-Fens-
ter Ubertragen (TL > PLR) [20],

» Ctrl-F: Timecode vom PLR-Fenster in das REC-Fenster Ubertra-
gen (PLR > REC).

» Shift-F: Suche den in der Timeline markierten Clip in der BIN an-
hand des Timecodes (TL > BIN).

MEDIAINFO (FREEWARE)

INSTALLIEREN
1. MediaInfo downloaden (mit Google suchen Uber »Medialnfo«).
2. Installieren.
3. MEpiIAINFo > DATEI > VOREINSTELLUNGEN (Siehe Bilder):

rweiterung (bei Rechtsklick im Explorer erscheint ein Media Info Eintrag...)
uch fir Verzeichnisse

Shell InfoTip (bewege den Mauszeiger im Explorer dber eine Datei und Infos werden angezeigt)

Abbrechen ] [ OK
Voreinstellungen
4-setup
i | Erweitert
4 - Anpassen \ [¥] Tholbar anzeigen
. Tabelle Wgni anzeigen
Baumstruktur & Text r dem Offnen alle anderen schiieffen
Benutzerdefiniert
i Sprache
Abbrechen ] [ oK J

[120] Das ist eigentlich zu F redundant, da REC-Fenster und Timeline im-
mer synchron sind!
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Hinweis: Die Option Text (anstelle von Baumstruktur) hat den Vorteil,
dass das Ergebnis von Medialnfo leichter kopiert werden kann.

Aus WINDOWS VERWENDEN
krMT auf Clip (Video, Audio) im Explorer > MEDIAINFO 1121,

Aus EDIUS VERWENDEN
krMT auf Clip (Video, Audio) in BIN > EXPLORER > MEDIAINFO.

Das in einem bestimmten Projekt erstellte DVD/BD-Menil kann nicht als
Benutzervorgabe abgespeichert werden, um in anderen Projekten wie-
derverwendet zu werden.

Im Folgenden wird ein Workaround gezeigt, wie man (indirekt) dieses
Problem umgehen kann 1221,

PN E

o v

Starten Sie ein neues Projekt und klicken Sie auf SPEICHERN.
Flgen Sie einen Farbmatte-Clip zur Zeitleiste hinzu.
IN/OUT-Punkte festlegen.

Disk burner starten und alle Einstellungen vornehmen, die im
benutzerdefinierten Menl bendtigt werden (nicht brennen!).
Zurlck zu EDIUS mit SAvE.

IN/OUT-Punkte (sowie allenfalls die Farbmatte) I6schen und auf
SPEICHERN Kklicken.

Unter dem MenUpunkt DATEI »Speichern als Template« wahlen
(dieses z.B. DVD etc. benennen).

Wenn ein neues Projekt gestartet wird, welches das o.a. DVD/BD-
Menu bendtigt: Anstelle einer Projekt-Vorgabe das entsprechende
Template wahlen.

Hinweis: Es kdnnen/mulssen so viele Templates gespeichert werden,
wie in verschiedenen Projekttypen erforderlich sind.

[121] Wenn Medialnfo im Kontextmeni nicht angezeigt wird (z.Bsp. bei
TIFF-Clips): Clip in den Hauptbereich von Medialnfo hineinziehen.
[122] Aus dem US-Forum von A.Strauss.
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MERCALLI BESCHLEUNIGEN

Die Stabilisierung mit Mercalli erfolgt auf HQ(X)-Clips etwa doppelt so
schnell, als auf AVCHD-Clips.

1.
2.

3.

vk

N o

8.

9

Projekt temporar auf 8 bit ohne Alpha umstellen.
EINSTELLUNGEN > PROJEKTEINSTELLUNGEN... > AKTUELLE EINSTELLUNG
ANDERN... > EINSTELLUNG > RENDERFORMAT := HQ oder HQX.

Spur markieren und dkIMT in der Zeitleiste der TL Uber den zu
stabilisierenden Clip (markiert IN/OUT des betreffenden Clips).
Shift-Q.

Mercalli-Effekt auf den gerenderten HQ(X)-Clip (oberhalb des ur-
sprunglichen Clips) ziehen.

REmAP-Mobus in Mercalli nicht auf kuBiscH stellen.
CPU/GPU-Parameter auf CPU stellen, wenn der Prozessor min-
destens acht Kerne besitzt.

CMOSFixr ist sehr zeitaufwendig (allenfalls vermeiden).
Stabilisieren.

10. Projekt allenfalls (wegen Punkt 1.) wieder zuriickstellen.
11. Mit dem gerenderten Clip (allenfalls umbenennen) weiterarbeiten!

MOTION TRACKING

DiveERSE TipPPs
e »Himmelsmaske« bei Schwenk mitziehen lassen!
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PRIMARE FARBKORREKTUR (123

HINWEISE

» Projekt auf 10 bit Farbtiefe umstellen!

e Hinweis: FlUr Selektive Farbkorrektur mittels Masken kann der Fil-
ter Primare Farbkorrektur in einem Maskenfilter benutzt werden.

» Wichtig: Die Farbkorrekturfilter in der Informationspalette am
Schluss positionieren. Erforderlichenfalls den Scharfefilter als al-
lerletzten Filter!

NOTATION

Im Folgenden werden der Einfachheit halber folgende Abklrzungen/Be-
zeichnungen verwendet:

»Anheben«: Entsprechenden Schieberegler nach rechts ziehen bzw.
den Wert des zugehorigen Eingabefeldes erhéhen.

»Absenken«: Entsprechenden Schieberegler nach links ziehen bzw.
den Wert des zugehorigen Eingabefeldes erniedrigen.

»VS«: Videoscope 24,

»WFM«: Waveform-Monitor 23],

»Schwarzpunkt«: Dunkelstes Pixel innerhalb der Schatten. Im WFM
der tiefste Punkt des Graphen.

»WeiBpunkt«: Hellstes Pixel innerhalb der Lichter. Im WFM der héchs-
te Punkt des Graphen.

1. FARBRAUME EINSTELLEN
1. Quellfarbraum: bt.709, s-log3 oder dgl.
2. Zielfarbraum: z.B. bt.709.

2. BELICHTUNG
Globaler Schieberegler zur Grundverbesserung flr unter- oder Uberbe-
lichtete Clips (siehe auch weiter unten).

[123] Basisinformation Uber den gleichnamigen EDIUS-Filter.
[124] Zeigt die Verteilung von Farbton (Hue) und Séttigung (Saturation) des Clips

an.
[125] Zeigt die Helligkeitsverteilung des Clips an.
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3. LUMINANZ ANPASSEN
Bei der Anpassung der Luminanz werden im Folgenden

nur die jeweiligen Y-Schieberegler bzw.
von den YRGB-Kurven nur die Y-Kurve benétigt.

VORBEREITUNG

1. Clip markieren und VS sowie WFM starten (zwecks Kontrolle der

Schatten, Mitten und Lichter).

2. Clip visuell und mittels WFM analysieren.

SCHWARZPUNKT ANPASSEN

Den Schwarzpunkt mit Y-Aufhellen (Lift) auf 0% (oder hoher) stel-

len (1261,

Das zu wahlende Niveau des Schwarzpunktes hangt jedoch

- vom Original ab, sowie davon,

- welches Zijel erreicht werden soll (satter oder weicher Look, Schat-
ten aufhellen oder nicht, Nachtaufnahme u.dgl.).

Hinweis-1: Wird der Schwarzpunkt zu weit unter die 0%-Grenze ab-

gesenkt, kann es in den Schatten zu Detailverlust oder Blockbildung
kommen. In diesem Fall ist es besser, die 0%-Grenze nicht zu unter-
schreiten, sondern die Mitten mit Y-Gamma abzusenken.

Hinweis-2: Wie dunkel die Schatten im Clip empfunden werden,
hangt von den hellsten Lichtern im Clip ab.

WEISSPUNKT ANPASSEN

Den WeiBpunkt mit Y-Verstarken (Gain) auf 100% (oder niedriger)
stellen.
Das zu wahlende Niveau des WeiBpunktes hangt jedoch
a) vom Original ab, sowie davon,
b) welcher Look erreicht werden soll:
» High-Key/High-Contrast: 100%
» Low-Key/Low-Contrast: 60 - 80%
» Spitzlichter 1271; 100%. // Abschneiden (Clipping) der Spitzlichter soll
vermieden werden, da damit Details verloren gehen.

[126] Bei »normalen« Aufnahmen.

[127] Beispiele: Kerzenlicht, Sonnenglitzern, Sonnenreflexionen auf Metall

oder Glas, die Sonne selbst.
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» Luma-Spitzen [*?81; Mit Y-Verstarken (Gain) den WeiBpunkt auf 100%
(oder kleiner) einstellen.

» Diffuses WeiB 1*2°1: Mit Y-Aufhellen (Lift) nur die Schatten absen-
ken; Lichter nicht verandern.

Hinweis-1: Die mittleren Lichter befinden sich immer unterhalb der

100%-Grenze.

Hinweis-2: Wie hell die Lichter im Clip empfunden werden, hangt

von den dunkelsten Schatten im Clip ab.

MITTEN ANPASSEN

Die Kontrolle der richtigen Einstellung der Mitten muss visuell er-
folgen (1301,

Prinzip: Den Clip mit Y-Gamma so anpassen, dass der Clip

- der Ort- und Tageszeit entspricht sowie

- zu den anderen Clips der Szene passt.

Anhaltswerte flir Luminanzniveaus:

- Tiefe Schatten: 0-15%

- Hellere Schatten: 15-25%

- Mitten: 25-75%

- Dunklere Lichter: 75-85%

- Helle Lichter: 85-100%

Hinweis-1: Wenn der WeiBpunkt kl/einer als 100% eingestellt wurde,
die Mitten mit Y-Gamma anheben, um den gesamten Clip damit auf-
hellen.

Hinweis-2: Die Veranderung des Gammawertes kann es erforderlich
machen, die Schatten und Lichter mit Y-Aufhellen (Lift) bzw. mit Y-
Verstarken (Gain) nachzujustieren.

[128] Beispiele: Schwarz-WeiB-Titel, schwarze Zeitungsiiberschriften auf
weiBem Papier, Schwarz/WeiB-Grafiken.

[129] Beispiele: Tischtuch, weiBe Kleidung, weiBe Mauer, Objekte mit helle-
ren Mitten.

[130] Ausnahme: Der Clip soll an einen anderen Clip angepasst werden.
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4. FARBKORREKTUREN
VORBEREITUNG
1. Clip markieren und VS sowie WFM starten (zwecks Kontrolle der
Schatten, Mitten und Lichter).
2. Clip visuell *31 und mittels VS/WFM analysieren.
3. Vor der Farbkorrektur muss die Luminanz gemaB Punkt 3. (wie
0.a.) korrekt eingestellt worden sein.

ALLGEMEINE UBERLEGUNGEN

TRADITIONELLE KORREKTURSZENARIEN

e WeiBabgleich,

e Farbstiche entfernen (oder hinzufligen) und

e Farbtemperatur andern.

Hinweis: Die hellsten Lichter und die dunkelsten Schatten sind fast
immer ohne Farbanteil.

RGB-AUFHELLEN (LIFT)

Diese Einstellungen mulssen sehr prazise erfolgen, andernfalls handelt

man sich statt der gewlnschten Korrektur ein gréBeres Problem ein,

als vorher bestand.

WERKZEUGE FUR DIE FARBKORREKTUR

¢ Schieberegler.

e Farbrader (Tastenklrzel als Modifikator: Shift-ziehen fir schnel-
lere Einstellung).

e Nummerische Eingabefelder.

e YRGB-Kurven.

Hinweis-1: Die Schieberegler, zugehoérige Farbréder und nummerische

Eingabefelder sind miteinander gekoppelt. Sie stellen also bloB drei Al-

ternativen fur denselben Zweck dar.

Hinweis-2: Die Werte der nummerischen Eingabefelder kédnnen mittels

Copy&Paste auf andere Eingabefelder Ubertragen werden (z.B. fur die

Anpassung eines Clips an einen anderen).

[131] »Die Augen sind der beste Richter, ob ein Clip richtig aussieht.«
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PrRINZIP DER (RGB)-FARBKORREKTUR

e Einen Farbkanal anheben/absenken, bei simultanem Absenken/An-
heben der beiden anderen Farbkanale.

e Zwei Farbkandle anheben/absenken, bei simultanem Absenken/An-
heben des dritten Farbkanals.

WIRKUNG

e Verschieben cines Schiebereglers nach rechts: Die Farbe des
Kanals im entsprechenden Helligkeitsbereich wird verstarkt. Dies gilt
sinngeman auch flr die Y-Kurve.

e Verschieben eines Schiebereglers nach links: Die Komplemen-
tar-Farbe des Kanals im entsprechenden Helligkeitsbereich wird ver-
starkt. Dies gilt sinngemaB auch fir die Y-Kurve.

VORGEHENSWEISEN
e Farben gezielt verstdrken (z.B. mit dem globalen Schieberegler Sat-
tigung oder mittels Anhebung der Farb-Schieberegler von Aufhellen
(Lift), Gamma und Verstarken (Gain).
e Farben durch deren Komplementarfarben beeinflussen (Prinzip):
» Farbstich durch Anhebung der entsprechenden Komplementérfar-
be in den Mitten mit Gamma entfernen.
» Farbstich durch Absenkung der entsprechenden Farbstichfarbe in
den Mitten mit Gamma entfernen.

UBERLAPPUNGEN BEI FARBKORREKTUR

e Farbkorrekturen in den Schatten bzw. Lichtern reichen in die Mit-
ten hinein.

e Farbkorrekturen in den Mitten reichen in die Schatten und Lich-
ter hinein.

» Kompensation: Die betroffenen, angrenzenden Bereiche mit der
Komplementarfarbe korrigieren (siehe weiter unten).

WECHSELWIRKUNGEN BEI ANDERUNGEN AN FARBE UND KONTRAST

e Anderungen an Farbe und Kontrast beeinflussen sich gegenseitig.

e Anderungen der Luminanz beeinflussen die Arbeitsweise des Farb-
abgleiches. Daher sind Luminanz-Korrekturen jedenfalls als erster
Schritt (vor Farb-Korrekturen) vorzunehmen.
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SATTIGUNGSEFFEKT
Wenn z.B. ein starker Farbstich kompensiert wird, werden die Durch-
schnittswerte von allen drei Farbkanalen verringert. Die Behebung die-
ses unerwinschten Seiteneffektes erfolgt durch anheben des globalen
Parameters Sattigung.

FARBKORREKTUR-SZENARIEN

FARBTEMPERATUR

e FUr globale Farb-Korrektur (z.B. WeiBabgleich; siehe unten).

e Hinzufiigen von globalem Farbstich (Look; siehe auch weiter unten).

WEISSABGLEICH [132]

» Temperatur einstellen (Schieberegler nach links erzeugt kélteren,
nach rechts warmeren Look).

» Farbton einstellen (z.B. Magenta/Grun-Farbstich kompensieren).

FARBSTICH ENTFERNEN
Prinzip: Die Komplementéar-Farbe des Farbstiches flir die Mitten anhe-
ben (oder die Farbe des Farbstiches absenken). Das folgende Beispiel
geht von einem gelb/orangefarbenem Farbstich aus.
Entweder
» Anheben der Mitten mit B-Gamma [!33] oder
» Absenken der Mitten mit R-Aufhellen und G-Aufhellen.
» Erforderlichenfalls anheben der Mitten mit Y-Gamma 134,
» Erforderlichenfalls:
» Absenken der Schatten mit B-Aufhellen oder
» Anheben der Schatten mit R-Aufhellen und G-Aufhellen (die ur-
sprungliche Farbstich-Farbe gelb/orange [331)
» Erforderlichenfalls die Sattigung global mit Sattigung anheben [136],

[132] Visuell und mit Videoscope kontrollieren!

[133] Im VS muss der Graph nach Blau wandern. Die visuelle Kontrolle soll
sicherstellen, dass keine Uberkompensation erfolgt!

[134] Durch anheben des B-Gamma kénnen im Clip Helligkeitsverluste ge-
neriert worden sein.

[135] Durch anheben des B-Gamma kann in den Schatten ein Farbstich in
der Komplementarfarbe (im Beispiel Blau) generiert worden sein.

[136] Durch die Modifikation aller drei Farbkanale kann sich die globale Sé&t-
tigung verringert haben.
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FARBSTICH HINZUFUGEN

Zweck: Den WeiBabgleich des Clips aufheben und die Lichtsituation
des Clips verandern, um z.B.

e eine andere Tageszeit zu simulieren 1371,

eine andere Wettersituation zu simulieren 38,

den Clip an die Raumumgebung anzupassen [13°,

eine bestimmte Stimmung zu generieren [140],

Beispiel: Goldene Stunde (es liege ein neutraler, weiBabgeglichener Clip
Vor):
Um orangefarbenen Ton zu den Lichtern hinzuzufiigen entweder:
» Anheben R-Verstarken (Gain) und G-Verstiarken (Gain) oder
» Absenken B-Verstarken (Gain).
» Erforderlichenfalls B-Gamma anheben, um orangefarbene Uberlap-
pung in den Mitten zu kompensieren 41,

YRGB-KURVEN

ZWECK

e Die Kurven stellen eine Alternative zu den Parametern mit Schie-
bereglern dar.

e Mit den bisher beschriebenen Mdéglichkeiten (Aufhellen, GAMMA usw.)
mit Schiebereglern kdnnen die RGB-Komponenten eines Clips simul-
tan justiert werden.

e Mit Kurve kdnnen die einzelnen Farbkandle individuell justiert wer-
den.

Hinweis: Die Farbkorrektur mit Kurve deckt teilweise einen Bereich der

Sekundaren Farbkorrektur ab.

[137] Mittagszeit, Goldene Stunde (ab etwa einer Stunde vor bis Sonnenun-
tegg?ng), Blaue Stunde (ab Sonnenuntergang bis etwa eine Stunde danach)
u.dgl.

[138] Sonne, Wolken, Regen, Schneefall usw.

[139] Kerzenbeleuchtung, Neonlicht, Kellerstimmung, Biro usw.

[140] Romantik, Kalte, Thriller, Gruselsituation usw.

[141] Etwa um den Hautton vorhandener Personen nicht zu verandern.
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WIRKUNG

e Verschieben eines Kurvenpunktes nach oben oder links: Die
Farbe des Kanals im entsprechenden Helligkeitsbereich wird ver-
starkt. Dies gilt sinngemaB auch flr die Y-Kurve.

¢ Verschieben eines Kurvenpunktes nach unten oder rechts: Die
Komplementédr-Farbe des Kanals im entsprechenden Helligkeitsbe-
reich wird verstéarkt. Dies gilt sinngemaB auch flr die Y-Kurve.

LOSCHEN vON KURVENPUNKTEN
Mauszeiger auf vorhandenen {KURVENPUNKT} positionieren (Punkt wird
rot angezeigt) > Taste Entf.

HINZUFUGEN vON KURVENPUNKTEN

Mauszeiger auf vorhandenen {KURVENPUNKT} positionieren (Punkt wird
rot angezeigt) > Ctrl-Pfeiltaste links (bzw. rechts).

// Der neue Kurvenpunkt wird links (bzw. rechts) des rot markierten
Punktes hinzugeflgt.

5. SONSTIGE MOGLICHKEITEN
SCHA'RFE VIRTUELL VERBESSERN
Clips mit hohem Kontrast wirken scharfer.

KONTRAST VIRTUELL VERBESSERN
Prinzip: Schatten absenken > Lichter anheben > Mitten nachjustie-
ren:
e Schatten virtuell absenken:
» WeiBpunkt mit Y-Verstarken (Gain) anheben > Y-Gamma absenken
> Schwarzpunkt mit Y-Aufhellen (Lift) anheben oder:
e Lichter virtuell anheben:
» WeiBpunkt mit Y-Verstirken (Gain) absenken > Y-Gamma anheben
> Schwarzpunkt mit Y-Aufhellen (Lift) absenken.

UNTERBELICHTETE CLIPS

» Mit Belichtung eine »Grundverbesserung« versuchen.

» WeiBpunkt mit Y-Verstarken (Gain) anheben, Mitten mit Y-Gamma
sowie Schwarzpunkt mit Y-Aufhellen (Lift) absenken. Dadurch kann
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aber im Clip Rauschen verstarkt auftreten und die unteren Schatten
ausgewaschen erscheinen.
» Kompensation: Die unteren Mitten mit Y-Kurve [**21 absenken
(siehe dazu weiter unten).

» Hinweis-1: Da unterbelichtete Clips oft wenig Sattigung zeigen, muss
diese mit Sattigung entsprechend global angehoben werden.

e Hinweis-2: Die beste Lésung besteht allerdings darin, beim Filmen
korrekt zu belichten!

UBERBELICHTETE CLIPS
Hier handelt es sich um eines der am schwersten zu behebenden Pro-
bleme.
Mdéglichkeiten:
» Mit dem globalen Schieberegler Belichtung eine »Grundverbesse-
rung« versuchen.
e Leichte Uberbelichtung ist i.a. korrigierbar:
» WeiBpunkt mit Y-Verstarken (Gain) zwischen 100% und 110% ein-
stellen (»SuperweiBanteil« im Signal).
» Den WeiBpunkt mit dem Y-Aufhellen (Lift) absenken auf 100%
(oder weniger).
e Hinweis-1: Besonders starke Uberbelichtung ist oft nicht korrigier-
bar.
e Hinweis-2: Uberlegen, welche iiberbelichteten Stellen bei der Kor-
rektur Uberhaupt berlicksichtigt werden sollen [143],

RAUSCHEN

Korrektur-Moglichkeiten:

e Rauschen vermindern: Falls der WeiBpunkt angehoben wurde, ihn
mit Y-Verstarken (Gain) absenken und die Mitten mit Y-Gamma ent-
sprechend anheben.

¢ Rauschen in den dunkelsten Schatten: Schwarzpunkt gezielt un-
ter 0% einstellen (»Crushing blacks«).

e Externe Tools wie etwa Resolve benutzen.

¢ PluglIns wie etwa Neat Video verwenden.

[142] Y-Kurve des Parameters Kurve.
[143] Beispiele: Sonnenglitzern, Sonnenreflexionen auf Metall oder Glas
oder die Sonne selbst kdnnen von der Korrektur ausgenommen werden.
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Alternativstrategie (»Brutalo-Methode«): Die restlichen Clips der
Szene an die (wenigen) verrauschten Clips dadurch anpassen, dass
man in jene etwas Rauschen einbringt.

6. FEHLENDE KEYFRAMES IN DER PRIMAREN
FARBKORREKTUR

Da es im Effekt Primédre Farbkorrektur (P-CC) keine Mdglichkeit gibt,
Keyframes auf Zeitbasis zu setzen, wird im Folgenden ein Workaround
vorgestellt, der eine keyframe-gesteuerte Farbkorrektur simuliert und
damit stufenlose Ubergédnge ermdéglicht.

PRINZIP

Im Folgenden wird der Effekt Primary Color Correction (Primare
Farbkorrektur) als P-CC abgekirzt.

Der Effekt P-CC wird in einen Masken-Filter eingebunden, wodurch
Uber Masken-Keyframes in Verbindung mit einer variierbaren Filter-
stdarke das Ausmal der jeweils gewinschten Farbkorrektur gesteu-
ert werden kann.

Fur jede unterschiedlich erforderliche P-CC-Korrektur wird eine Mas-
ke auf den Clip gezogen (im Folgenden als »Basis-Maske« bezeich-
net). Beispiel: Fir das stufenlose Aufhellen + Abdunkeln innerhalb
eines Clips sind mit dem dargestellten Workaround zwei Masken,
also zwei voneinander unabhangige P-CC-Korrekturen erforderlich.

VORBEREITUNG

In der Projekt-Timeline (TL) an allen Stellen, an denen eine be-
stimmte P-CC-Korrektur erforderlich ist, sowohl fiir die Auf- als
auch fir die Ab-Blendung eine Anfangs- und End-Marke setzen
(an denen man sich dann in allen Masken orientieren kann).
Basis-Maske erstellen: Uber den gesamten Clip eine Rechteck-
maske ziehen > Als Innenfilter die P-CC setzen.

Die Basis-Maske so oft auf den Clip legen, wie unterschiedliche
P-CC-Korrekturen erforderlich sind.

- 114 - WICHTIGE TIPPS



MASKEN

AUF-BLENDUNG

¢ An der Anfangs- und End-Marke der Auf-Blendung je einen Key-
frame setzen.

e P-CC-Korrektur ein-blenden: Die Starke des Innenfilters am Key-
frame der Anfangs-Marke := 0 setzen > am Keyframe der End-
Marke := 100 setzen > gewiinschte P-CC-Korrektur vornehmen.

AB-BLENDUNG

e An der Anfangs- und End-Marke der Ab-Blendung je einen Key-
frame setzen.

e P-CC-Korrektur aus-blenden: Die Starke des Innenfilters am Key-
frame der Anfangs-Marke muss auf 100 gesetzt sein > am Key-
frame der End-Marke := 0 setzen.

HINWEISE

e Muss die PCC-Korrektur schon zu Beginn eines Clips bzw. bis zum
Ende eines Clips erfolgen, dann erlbrigt sich (logischerweise) das
Auf- bzw. Abblenden. Die Filterstarke muss entsprechend mit 100
beginnen bzw. enden.

e Wenn aus einer P-CC-Korrektur direkt in eine andere iiber-blendet
werden soll, missen sich die beiden betroffenen Masken so Uber-
lappen, dass die Ab-Blendung der ersten mit der Auf-Blendung der
nachfolgenden Maske hinsichtlich der in den beiden Masken jeweils
gesetzten Keyframes Ubereinstimmt (TL-Marken als Orientierungs-
hilfe).

e Die o.a. Filterstarken mit dem Maximalwert 100 kénnen je nach Kor-
rekturbedarf auch niedriger ausfallen.
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PROJEKT-STATISTIK(EN) ERSTELLEN

Unmittelbar in Edius ist das nicht mdglich. Aber im EDIUS.DE-Forum
findet man unter
https://forum.edius.de/index.php?thread/14089-statistik-
zum-projekt-erstellen/&postID=105716&highlight=anzahl%?2
Bclips%?2Bermitteln#post105716

eine Mdglichkeit, wie man unter Zuhilfenahme von z.B. EXCEL solche
Statistiken (wie etwa benutzte Anzahl von Clips, getrennt nach Clip-Typ
usw.) erstellen kann.

https://forum.edius.de/index.php?thread/14089-statistik-zum-projekt-
erstellen/&postID=105716&highlight=anzahl%?2Bclips%2Bermitteln#p
ost105716

PrRoXxy

EINSTELLUNGEN

PROXY-GROSSE

GROSSE DER ZU ERSTELLENDEN PROXIES

» EINSTELLUNGEN > SYSTEMEINSTELLUNGEN... > ANWENDUNG > PROXY >
PROXY-GROSSE > GROSS | MITTEL '** | KLEIN.
Hinweis: Wenn flr bestimmte Clips einmal Proxies in einer bestimm-
ten GroBe erzeugt wurden, kann deren GréBe nicht durch erneutes
Aufrufen der Proxy-Generierung mit einer anderen Proxy-GroBe ge-
andert werden 431, In diesem Fall muss wie folgt vorgegangen wer-
den:

GROSSE FUR BESTEHENDE PROXIES ANDERN

» Unter Windows die entsprechenden Proxy-Dateien l6schen >

» ==> Proxy>Lodschen Teil-Offline-Icon in BIN-Clip durchfihren >

» ==> Proxy>Einstellungen>GroBe der zu erstellenden Proxies
neu durchfihren!

[144] Standardwert.
[145] Es erfolgt keine automatische Ersetzung; die bestehenden Pro-
xies bleiben unverandert bestehen!!!
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LOSCHEN TEIL-OFFLINE-ICON IN BIN-CLIP

e Wenn von einem Videoclip ein Proxy erzeugt wurde, besteht dieser
Clip far Edius aus zwei Teilen: HiRes (der eigentliche Clip mit hoher
Auflésung) und dem Proxy (Clip mit geringerer Auflésung).

e Wird der Proxyclip unter Windows geléscht, weil er nicht mehr bend-
tigt wird, dann wird im Clip (in der BIN) rechts oben ein »Teil-Off-
line-Icon« angezeigt ['4¢], da Edius den Proxyteil nicht mehr findet.

e Um Edius mitzuteilen, dass der Proxyteil nicht mehr bendtigt wird,
kann/muss dieser in Edius wie folgt geloscht werden:

» FILE > RESTORE OFFLINE CLIP ... > [OPEN THE CLIP RESTAURATION DIALOG
e

» Proxy markieren !4 > kIMT auf weiBes Dreieck 481 > DELETE PROXY
> [OK] > [CLoOSE] > [YES].

QUELLBROWSER

CAPTUREN VON DVD

e Der Source-Browser kann von einem DVD-Player nicht capturen.

e Um von einer DVD via Source-Browser Clips zu capturen (add and
transfer to bin), ist als Hardware ein DVD-Brenner erforderlich.

e Falls die DVD mit einem Standalone DVD-Recorder erzeugt wur-

de, kann sie flir EDIUS nicht verwendet werden. [14°]

ORDNERSYMBOL

Falls das Ordnersymbol (zum Anzeigen der Ordner) in der Menlleiste

des Quellbrowsers fehlt [1500;

e EINSTELLUNGEN > BENUTZEREINSTELLUNGEN > BENUTZEROBERFLACHE >
SCHALTFLACHE > SCHALTFLACHE.QUELLBROWSER > VERFUGBARE SCHALTFLA-
CHEN.KATEGORIE := ALLES > VERFUGBARE SCHALTFLACHEN.FILTER := leer
lassen > Schaltflache [ORDNER] nach rechts an oberste Stelle der aktu-
ellen Schaltflachen ziehen > [ANWENDEN].

[146] Eine Art graues »S« in Filmstreifen.

[147] Unter der Uberschrift »HiRes/Proxy« sind alle Proxies mit der Bezeich-
nung »Proxy« gekennzeichnet.

[148] Neben der Uberschrift »Restauration Method«.

[149] Quelle: Anton aus US-Forum.

[150] Quelle: Anton aus US-Forum.
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e Im Quellbrowser: kIMT auf die Schaltflache [ORDNER] (Ein/Aus Funk-
tion Uberprifen).

GV-EMPFEHLUNG
Fir die Hardwarebeschleunigung missen alle drei nachfolgend aufge-
fihrten Bedingungen erflllt sein!
1. Bios: Einstellung IGPU MuLTI-MONITOR := ENABLED gesetzt.
2. Primadrer Monitor: Dieser muss an der Intel Grafik angeschlos-
sen sein.
3. Intel Treiber: Es muss immer der aktuellste verwendet werden.

MONITOR MIT ZWEI ANSCHLUSSEN

Falls der Monitor zwei Anschliisse hat, ist QuickSync auch mit nur ei-
nem Monitor moglich:

» Intel-GPU und Grafikkarte am Monitor anschlieBen.

» Unter Windows-10:

» {EINSTELLUNGEN} > SYSTEM > {ANZEIGE-1} auswahlen > MEHRERE
ANZEIGEN = »NUR AUF 1 ANZEIGEN« > DIESE ANZEIGE ALS HAUPTAN-
ZEIGE VERWENDEN := ON.

» Win-P > Option Nur PC-BiLDpscHIRM einstellen 15111

QUICKSYNC MIT EINEM MONITOR UND NUR EI-
NEM ANSCHLUSS

Hinweise:

e Siehe dazu https://youtu.be/ObnmwF0d3BQ

e In der folgenden Zusammenfassung die Reihenfolge beachten !

UEFI Bros

// Am Beispiel ASUS Motherboard P8Z68-V Pro
» INITIATE GRAPHIC ADAPTER .= PCIE/PCI

» IGPU-MEMORY := 64 MB

» RENDER-STANDBY .= Enabled

[_1%1] Damit in EDIUS die entsprechende Checkbox fiir QuickSync angezeigt
wird.
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>

IGPU-MuLTti-MoNITOR := Enabled.

HARDWARE-ANSCHLUSS
Den Monitor an die NVIDIA-Karte anschlieBen.

WINDOWS-EINSTELLUNGEN

// Beispiel: Windows-7/64 SP1 Home Premium
1. SYSTEMSTEUERUNG > ANZEIGE > AUFLOSUNG ANPASSEN > [ERKENNEN].
2. kIMT auf zweiten (kleineren) Monitor (rechts neben Hauptmoni-
tor-#1: »Andere Anzeige nicht erkannt«).
3. MEHRERE ANZEIGEN .= »DENNOCH VERSUCHEN, AUF VGA VERBINDUNG
HERSTELLEN« > [UBERNEHMEN].
4. MEHRERE ANZEIGEN .= »DIESE ANZEIGE ERWEITERN« > [UBERNEH-
MEN].
5. »Anderungen beibehalten« wéhlen.
6. Monitor-2 mit der Maus nach unten schieben > [UBERNEHMEN].
7. [OK].
8. PC neu starten.
EDIUS

Starten und QuickSync uiberpriifen.

Andern Sie die Darstellung auf den Bildschirmen.

O
a *
Anzeige: (1. iiyama ProLite B2403HDS! ~ |

Auflssung: 1920 1080 (empfohlen) |

Ausrichtung: ’Querformat VI

Mehrere Anzeigen: l Diese Anzeigen erweitern = l

Dies ist derzeit der Hauptbildschirm. Erweiterte Einstellungen
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FESTSTELLEN, OB QUICKSYNC FEHLERFREI

LAUFT
Uberpriifen, ob Quicksync aktiv ist und benutzt wird bzw. ob ein neu-

er Treiber funktioniert:
» Taskmanager 6ffnen (Ctrl-Shift-ESC) > LEISTUNG > beobachten,

ob Quicksync wahrend eines Exports mit »Hardware-Unterstitzung«
arbeitet (Aktivitat zwischen 40% und 80%).
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RENDERDATEIEN

UBERSICHT
Uber den Zusammenhang zwischen Rendern, Renderdateien, »Shift-
Q-Rendern« und Qualitdt von exportierten Dateien:

1.

4,

Als Renderformat kdénnen fir die aktuellen Projekteinstellungen
nur sinnvolle und technisch mdgliche Einstellungen ausgewahlt
werden.

»Shift-Q-Dateien« sowie temporare Renderdateien werden mit
dem unter PROJEKTEINSTELLUNGEN > RENDERFORMAT eingestelltem
Codec erstellt.

Sofern man nicht mit Shift-Q arbeitet und alle ggf. vorhandenen
temporaren Renderdateien geléscht hat, hat die Einstellung unter
PROJEKTEINSTELLUNGEN > RENDERFORMAT keine Auswirkungen auf den
Export der Timeline Uber die Funktion IN DATEI AUSGEBEN.

Arbeitet man jedoch mit Shift-Q und wahlt unter IN DATEI Aus-
GEBEN entweder denselben, einen etwa gleichwertigen oder min-
derwertigeren Codec (wie unter PROJEKTEINSTELLUNGEN > RENDER-
FORMAT festgelegt und verwendet): dann und nur dann muss der
Shift-Q-Anteil der Timeline NICHT vom ANWENDER geldscht
und erneut gerendert werden.

DETAILS

1.

2.

Normale Renderdateien liegen immer »virtuell« oberhalb der

obersten Videospur (sind also in der Timeline nicht zu sehen).

Sie werden von EDIUS vor dem Exportieren automatisch geléscht,

wenn sie zum Exportzeitpunkt nicht zu den Exporteinstellungen

passen und neu gerendert.

// Ausnahme: »Shift-Q-Dateien« werden NIE geldscht!

Normale Renderdateien werden von EDIUS flr den Export dann

verwendet, wenn sie zum Exportzeitpunkt zu den Exporteinstel-

lungen passen.

Extrembeispiel:

a) Um ein UHD 25p 10bit-Projekt besser abspielen zu kénnen,
wird es temporar (wahrend der Schneidearbeit) auf 1080 25p
8bit umgestellt.
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b) Wird nun in diesem 1080er Projekt »normal gerendert« (um
flissige Vorschau zu bekommen), ist nach Zurlckstellung (vor
dem Export!) auf UHD 25p 10bit wieder alles in Ordnung: Die
»1080er«-Renderdateien werden aus der »virtuellen« obers-
ten Videospur automatisch geldéscht (und der Export rendert
neu).

c) Wird hingegen im 1080er-Projekt »Shift-Q-gerendert«, z.B.
fur eine aufwendigere Komposition, ist - nach Zurlckstellung
(vor dem Export!) auf UHD 25p 10bit - NICHTS in Ordnung.
Die »1080er«-Renderdateien in der »virtuellen« obersten Spur
werden NICHT geléscht.

// Zu erkennen: Der »Shift-Q-gerenderte« Clip ist nach wie vor

in der Timeline! Die EDIUS-Exportroutine sieht auf die »virtuelle«

oberste Spur - und was immer da (noch) drinnen ist, wird ausgele-
sen: 1080 mit 8bit (statt UHD mit 10bit).

// Vor dem »Shift-Q-Rendern« miusste daher immer ein maximal

gewlnschtes Export-Setting als Renderformat eingerichtet werden!

Beispiel:

ViDEO CHANNELS := YCbCr+Alpha,

VIDEO QUANTIZITION BIT RATE = 10bit,

RENDERFORMAT = HQX Superfine und

RESAMPLING METHOD = Lanczos-3 (High Quality).

Im obigen Beispielprojekt musste man - bevor (!) Shift-Q ge-

drickt wird - die Projekteinstellungen auf UHD, 10bit sowie das

Renderformat auf HQX-Superfine einstellen und erst dann wie-

der auf 1080p und 8bit zuriickstellen.

FAzIT

1. Das eingestellte Renderformat bestimmt grundsatzlich die Qualitat
der Ausgabe; auch dann, wenn die Exporteinstellungen héher lie-
gen (als das eingestellte Renderformat).

2. Die gerenderten Dateien liegen »virtuell« in der obersten (unsicht-
baren) Timeline-Spur und werden von der EDIUS-Exportroutine
ausgelesen/verwertet.

3. Wer hoher als sein eingestelltes Renderformat exportieren will,
muss vorher das Renderformat hoéher stellen. Nur dann werden
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von EDIUS alle (nun nicht mehr glltigen) Renderdateien automa-
tisch geldscht.

4. Wer mit einer genugend hohen Renderformat-Einstellung expor-
tiert, hat einen Zeitvorteil, da EDIUS nichts mehr berechnen, son-
dern nur mehr »abschreiben« muss (aus der obersten, unsichtba-
ren Timeline-Spur).

5. Dies alles gilt fir die Exportvarianten: Datei, DVD und BD.

EINFACHSTRATEGIE
1. Vor dem Export alle (normalen) Renderdateien I6schen:

RENDERN > L6SCHE TEMPORARE RENDERDATEIEN > ALLE DATEIEN. Damit
wird jeder Exportvorgang auf der Basis der Projekteinstellungen (z.B.
Auflésung) und der Exporteinstellungen neu gerendert.

Hinweis: »Shift-Q-gerenderte« Dateien erfordern Sonder-
liberlegungen (siehe oben Details-4c) !

AAF-AusTAUSCH zWISCHEN EDIUS uND RE-
SOLVE
// Die folgenden Schritte beziehen sich auf Resolve-12.5.

1

2.
3.
4.

Exportieren der EDIUS-Timeline: FILE > EXPORT PROJECT > AAF.
Exportierte AAF-Datei in Resolve importieren: FILE > IMPORT AAF.
Arbeiten in Resolve durchfiihren (z.B. Grading).
Exportieren der Resolve-Timeline-Clips: DELIVER-TAB
> VIDEO:

RENDER := Individual clips

EXPORT VIDEO := On

FORMAT := QuickTime

CoDEcC := H.264
> Aupio: Einstellungen entsprechend vornehmen (oder Defaultwer-
te belassen).
> ADD TO RENDER QUEUE > START RENDER
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5. Exportieren des Resolve-Projektes: EpiT-TAB
> krMT auf das TIMELINE-IcoN in der BIN > TIMELINES > EXPORT > GE-
NERATE NEw AAF > Ordner und Dateinamen fir die zu exportie-
rende AAF-Datei wahlen.

6. Importieren der exportierten AAF-Datei in EDIUS: FILE > IMPORT
PROJECT > AAF > Ordner und Dateinamen fir die zu importieren-
de AAF-Datei wahlen.
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RiPPLE-MARKEN

EINSTELLUNGEN
1. EINSTELLUNG... > BENUTZEREINSTELLUNGEN... > ANWENDUNG > ANDERE
> LEGEN SIE BEIM HINZUFUGEN EINER NEUEN SEQUENZMARKE DIE ANKE-
REINSTELLUNG AUF EIN FEsST := Off.

2. MobpusLEISTE > EINFUGEN/UBERSCHREIBEN := Einfiigen.

3. MoODUSLEISTE > RIPPLEMODUS .= Off.

4, MODUSLEISTE > SYNC-LOCK-SEQUENZMARKE-UMSCHALTEN .= ON.
5. Fir alle Spuren SYNC setzen.

MuLTICAM

Die betroffenen Ripplemarken wandern beim Verschieben mit: Erwar-
tungsgeman.

CLIPS TRIMMEN

OUT-PUNKT VERSCHIEBEN

Die betroffenen Ripplemarken wandern nicht (immer alle) erwartungs-

geman mit.

IN-PUNKT VERSCHIEBEN

e Die Ripplemarke des (alten) IN-Punktes bleibt auf der alten Position:
Nicht erwartungsgemap!

e Die anderen Ripplemarken wandern nicht (immer alle) erwartungs-
gemah mit.

SLip

Die betroffenen Ripplemarken behalten ihre Positionen: Erwartungsge-

mag.

SLIDE

Die Ripplemarke behalt ihre Position: Nicht erwartungsgemap!

ROLLEN

Die betroffenen Ripplemarken behalten ihre Positionen: Nicht erwar-

tungsgeman!

CLIP IN DIE TIMELINE EINFUGEN
Die betroffenen Ripplemarken wandern mit: Erwartungsgemap.
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CLIP IN DER TIMELINE UBERSCHREIBEN
Die betroffenen Ripplemarken behalten ihre Positionen: Erwartungsge-
manB.

EINEN (EINZIGEN) CLIP ODER EINE (EINZIGE)
LUCKE LOSCHEN

Die betroffenen Ripplemarken nehmen dieselbe Position ein wie eine
vordere Ripplemarke (sie liegen visuell »lUbereinander«). In der Time-
line entsteht dadurch der Eindruck, als ob (einige) Ripplemarken ge-
[6scht worden wéaren. Im Fenster SEQUENZMARKE kdnnen aber die neu-
en Positionen eingesehen werden.

// Die verschobenen Ripplemarken kénnen in der Timeline von ihrem
neuen Ort manuell wieder auf eine andere Position gezogen werden
(was wiederum im Fenster SEQUENZMARKE verfolgt werden kann).

CLIP(S) VERSCHIEBEN

EINEN (EINZIGEN) CLIP VERSCHIEBEN

Die betroffenen Ripplemarken behalten ihre Positionen: Nicht erwar-
tungsgeman!

// War vermutlich nicht anders zu I8sen. Eine verninftige Regel, wie
und an welche Position sich welche Ripplemarken in einem solchen Fall
bewegen sollen, gibt es mdglicherweise nicht.

MEHRERE CLIPS (AUS UNTERSCHIEDLICHEN SPUREN)
VERSCHIEBEN
// Beispiel: Zwei Sekunden.
1. Shift-Alt-ziehen: // <=== Damit arbeiten!
Die betroffenen Ripplemarken wandern mit: Erwartungsgemag.
2. Shift-End-ziehen oder Lasso-ziehen:

» Einige Ripplemarken bleiben erhalten, andere wandern an intui-
tiv vollig un-erwartete Positionen: Nicht erwartungsgemap!

// Erwarten wirde man eigentlich, dass die betroffenen Ripple-
marken »logisch« mit-wandern.

» Ersetzt man das Verschieben durch Einfligen eines entspre-
chenden Clips (z.B. in der Lange von zwei Sekunden), dann wan-
dern die Ripplemarken erwartungsgemaB an die korrekten Po-
sitionen !
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// Dies und Punkt 1. lassen die Vermutung zu, dass beim Ver-
schieben von Clips noch ein Bug enthalten ist.

RIPPLEMARKEN'UBERSICHTSTABELLE

AKTION BETROFFENE RIPPLEMAR-
KEN

Multicam + Wandern erwartungsgemas.

Clip in Timeline einfiigen + Wandern erwartungsgeman.

Clip in Timeline iiberschreiben |+ Keine Positionsveranderung.

Clips mit Shift-Alt-ziehen ver- |+ Wandern erwartungsgemag.

schieben

Einen einzelnen Clip verschieben | Keine Positionsveranderung.
(=0K?)

Clips mit Shift-End-ziehen - Wandern nicht erwartungsgemaB.

oder Lasso-ziehen verschie-

ben

Clip trimmen: Slip + Keine Positionsveranderung.

Clip trimmen: Slide - Keine Positionsveranderung.

Clip trimmen: Rollen - Keine Positionsveranderung.

Clip trimmen: OUT verschieben |- Wandern (nicht immer alle) er-
wartungsgeman.

Clip trimmen: IN verschieben |- Wandern (nicht immer alle) er-
wartungsgemas.
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ROTEN KREIS DYNAMISCH ZEICHNEN LASSEN

1. Roten Kreisrand mit Quicktitler zeichnen.
2. Auf diesen Titel den Ubergangseffekt Uhr in die Mixerspur legen
und die Lange entsprechend anpassen.

RUBBERBAND

ERSETZEN EINES CLIPS IN DER TIMELINE

Beim Ersetzen eines Clips in der Timeline (Timeline-Clip) durch einen

anderen Clip aus der BIN (Ersatz-Clip) mittels Ctrl-C und Shift-R wer-

den gesetzte Rubberband-Punkte im Timeline-Clip

e in der Mixer-Spur beibehalten (Video),

¢ in der(den) Audio-Spur(en) jedoch nicht!

Hierzu gibt es folgenden Workaround:

1. Im Windows-Explorer den Clip-Namen des Timeline-Clips andern
(z.B. auf ...-old).

2. Im Windows-Explorer den Clip-Namen des Ersatz-Clips auf den
ursprunglichen Namen des Timeline-Clips andern.

SD AUF HD SKALIEREN

Werden SD-Clips (720 x 576) (z.B. aus DVDs) auf z.B. Full-HD (1920 x
1080) hochskaliert, dann

» den Scharfefilter auf die Clips legen und

» 20% cinstellen 521,

[152] Anton Strauss (US-Forum).

WICHTIGE TIPPS -—- 129 -



"NESTED SEQUENCES' 53 = RESTRIKTIONEN
AupIO
In Nested Sequences wird fur Audio keine Wellenform angezeigt.

STABILISIERUNG

Der Edius-Effekt Stabilizer zeigt auf einer Nested Sequence nicht nach-
vollziehbares Verhalten. Beispiel: Nach Edius- und Projekt-Neustart
wird die Stabilisierung neu initiiert - oder auch nicht.

SEQUENZMARKEN IN EINER 'NESTED SEQUENCE' ALS

CLIPMARKEN ANZEIGEN

e So lassen sich wichtige Referenzen in der Sequenz setzen und bis in
die Nested Sequence referenzieren.

e Wenn eine Nested Sequence z.B. aus mehreren Clips besteht, soll-
te man sehen kénnen, wo deren Einzelclips beginnen. Etwa dadurch,
dass die in einer Sequenz gesetzten Sequenz-Marken dann, wenn
diese Sequenz als Nested Sequence verwendet wird, (optional de-
aktivierbar) dort als Clip-Marken sichtbar gemacht werden kénnen
(analog zur Implementierung in Adobe Premiere).

TIMELINECURSOR NACH DOPPELKLICK AN RICHTIGER

OFFSET-STELLE PLATZIEREN

¢ Nach Doppelklick auf eine Nested Sequence wird diese in der Time-
line gedffnet.

e Wenn vor dem Doppelklick der Timelinecursor Uber der Nested
Sequence steht (Offset zum Anfang der Nested Sequence), sollte
er nach dem Doppelklick automatisch an der richtigen Offset-Stel-
le stehen.

SEQUENZCLIP

ALLGEMEINES

Wenn zusammenhangende Clipframes als Einzelbilder ausgegeben wer-
den sollen (z.B. um in Photoshop weiter bearbeitet zu werden), emp-

[153] Verschachtelte Sequenz: Eine Sequenz-B, die in einer anderen Se-
quenz-A als »Clip« verwendet wird.
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fiehlt es sich, an den Anfang ein paar Farbbalkenbilder einzufligen,
um spater die Farbkontrolle zu erleichtern.

ERSTELLEN
1. In der Timeline IN/OUT-Bereich festlegen.
2. F11 > ANDERE > STANDBILD > EXPORTIEREN.
3. Dateiname vergeben.
4. kIMT auf die Schaltflache [BEREICH ZzwWi1SCHEN IN/OuUT-PUNKTEN

IN SEQUENZDATEIEN SPEICHERN].

5. In der BIN das Einzelbild l6schen (wird nicht benétigt).

6. Exportierte Einzelbilder allenfalls bearbeiten (z.B. in Photoshop).
IMPORTIEREN

1. dkIMT in freien BIN-Bereich > Erstes Einzelbild suchen und mar-

2.
3.

Kieren.
Checkbox Sequenz-Clip := On !!!
kIMT auf die Schaltfliche [OFFNEN].

FLAUER SEQUENZCLIP

1.

2.

3.

BIN auf Detailansicht stellen und Spalte FArRBBEREICH (ColorRan-
ge) anzeigen.

Kontrollieren ob der Farbbereich in Ordnung ist (WeiBB vs Super-
weiB).

Wenn der Farbbereich NICHT in Ordnung ist:

krMT auf den Sequenzclip > SEQUENZ ABBRECHEN.

// Damit wird der Sequenzclip in der BIN in Einzelbilder aufgeldst,
die alle automatisch (blau) markiert werden.

In der Spalte FARBBEREICH am obersten Clip (= erster Clip des
ehemaligen Sequenzclips) kIMT auf das Pull-down-Dreieck zum
Umstellen des Farbbereiches.

FARBBEREICH umstellen (WeiBB vs SuperweiB).

// Wirkt auf alle Einzelclips, da diese bereits blau markiert sind und
markiert bleiben.

krMT auf die blau markierte Flache (der markierten Einzelclips) >
ALS SEQUENZ FESTLEGEN.
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SEQUENZ-VERSION IM PROJEKT SICHERN

Anhand eines Beispieles:

» krMT auf »SeqA« in der BIN > SEQUENZz puPLIZIEREN (nicht kopieren
nn.

// Erzeugt ein unabhdngiges Duplikat mit Namen »SegA = (1)«.

» Sequenz-Namen dandern (z.B. »SeqA-vor Farbkorrektur«).

» ... Anderungen durchfiihren.

» krMT auf »SegA-vor Farbkorrektur« in der BIN > SEQUENZ DUPLIZIE-
REN (nicht kopieren 1),

// Erzeugt ein unabhéngiges Duplikat mit Namen »SeqA-vor Farbkor-

rektur_=_(1)«.

» Sequenz-Namen andern (z.B. »SegA-nach Farbkorrektur«).

Warnung:

e Man kénnte auf die Idee kommen, die Sequenz »SegA« in der BIN
mittels Ctrl-C & Ctrl-V zu kopieren; als Ergebnis wirde man in der
BIN eine zweite Sequenz mit gleichem Namen »SegA« sehen!

e Diesen zweiten Namen kénnte man natlrlich umbenennen, z.B.
auf »SeqgA-Kopie«.

e Doch wirde dies nichts an der Tatsache andern, dass beide Namen
diesselbe Sequenz referenzieren!

e Mit anderen Worten:

- Wenn man die Sequenz »SegA-Kopie« durch Doppelklick in der
Timeline éffnet und dort Anderungen vornimmt, hat man in Wirk-
lichkeit die originale Sequenz »SeqA« geandert! Dies kann
leicht Uberpriift werden:

- Sequenz »SegA« durch Doppelklick in die Timeline bringen und
nachsehen: Die in »SegA-Kopie« vorgenommenen Anderungen
sind auch hier zu sehen - es handelt sich um dieselbe Sequenz.

e Fir Broadcast-Zwecke gibt es in einigen Edius-Effekten/-Filtern 54
eine Checkbox SicHERE FARBE. Wird diese angehakt, wird die Lumi-
nanz auf den Bereich zwischen 0% und 100% begrenzt.

[154] Farbabgleich, YUV-Kurve u.a.
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Nicht begrenzt werden dabei die Chroma-Werte!

e Will man beides - Luminanz und Chroma - auf den Bereich zwischen
0% und 100% begrenzen, kann der Effekt New Blue OFX - ohne Plug-
In-Auswahl! - benutzt werden.

e Uberpriifen kann man die Auswirkung mit Hilfe des Videoscopes:

- Luminanz: WELLENFORM > Y(MONOCHROME).
- Chroma: WELLENFORM > RGB.

o ZweckmaBigerweise wendet man den OFX-Effekt auf die Export-Se-

quenz an, z.B.:

» Master-Sequenz > in eigene »Export-Sequenz« ziehen.

» Auf diese nested Master-Sequenz den OFX-Effekt ziehen.
» Exportieren.

[155] Samt Kapitelmarken.
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SIMULATION VON PARALLEL-EFFEKTEN

EINLEITUNG

RESOLVE

e In Resolve kann man (zusatzlich zu den sequentiellen Nodes) paral-
lele Nodes definieren, die alle denselben Original-Clip als Input
bekommen kdénnen.

e Damit |asst sich jeder einzelne Tonwert - unabhéngig von den ande-
ren im Clip vorhandenen Tonwerten - (mehr oder weniger bequem)
mittels eines Alphakanals einzeln darstellen.

e Zusammengeflhrt werden die einzelnen, unabhagigen Parallel-No-
des mittels eines sogenannten Mixer-Nodes.

Ebp1us

e Edius kennt zwar diese Mdglichkeit, Parallelitét fir Effekte zu definie-
ren, leider nicht. Aber mit Hilfe von Sequenzen lasst sie sich nach-
bilden/simulieren.

e Das im Folgenden gezeigte Beispiel bendtigt allerdings die beiden
NB-Effekte Color Replace und Chroma Key Pro (oder zu diesen kom-
patible Pluglns).

DieE METHODE

Als Beispiel sollen in einem Quell-Clip die dort vorhandenen Quell-Ton-
werte Rot, Grin und Blau - unabhangig voneinander - in ihre jeweili-
gen (maximalen) RGB-Ziel-Tonwerte 255/0/0, 0/255/0 und 0/0/255
(durch direkte, nummerische Eingabe dieser Werte) gedndert werden.

EIGENE SEQUENZ PRO QUELL-TONWERT ERSTELLEN

» Pro zu anderndem Quell-Tonwert wird eine eigene »Quellfarb-Se-
quenz« definiert:
» FlUr den Quell-Tonwert Rot die Quellfarb-Sequenz #Ror,
» fur den Quell-Tonwert Grin die Quellfarb-Sequenz #GRUN und
» fur den Quell-Tonwert Blau die Quellfarb-Sequenz #BLAU.

» Flr jede dieser Sequenzen:
» Wird der Quell-Clip in die Spur V1 (bzw. VA1) gelegt und darauf

der NB Effekt Chroma Key Pro [°¢! gelegt.

[156] Dieser Filter erzeugt einen (echten) Alphakanal.
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» Wichtig ist nun, dass man in der Informationspalette den Effekt
Chroma Key Pro de-aktiviert (Haken entfernen) [*57],

» Der Effekt wird nun mittels Doppelklick gedffnet und der zu an-
dernde Quell-Tonwert (Rot, Grin oder Blau) im Quell-Clip mit der
Pipette ausgewahlt 1581,

» Dann aktiviert man in der Informationspalette den Effekt
(Haken setzen) wieder,

» setzt die Checkbox Invert[*>°! und
» liberpriift im REC-Fenster das Ergebnis.

» Wenn dieses verbessert werden soll, muss man i.W. mit den
obersten Reglern (im Bereich Chroma Key) eine Feineinstellung
vornehmen. Zur Unterstltzung dabei kann man links oben SHow
Mask > CHROMA KEy auswahlen, um sich den erzeugten Alphaka-
nal anzeigen zu lassen. Wichtig dabei ist, dass der erzeugte Al-
phakanal maéglichs sauber ist 1601,

Nach Abschluss diese Abschnittes liegen nun drei Quellfarb-Sequen-
zen vor: #Rort, #GRUN und #BLAU.

QUELLFARB-SEQUENZEN PARALLELISIEREN

» Es wird eine Mixer-Sequenz erstellt und (im Beispiel hier) #MIxER-
SEq benannt.

» In die Spur V1 (bzw. VA1) wird der Quell-Clip abgelegt und die
Spur (aus Sicherheitsgriinden) gesperrt.

» In die dariiberliegenden Spuren werden die Quellfarb-Sequen-
zen #Rot, #GRUN und #BLAU Ubereinander gelegt 164,

» Auf jede dieser drei (nested) Quellfarb-Sequenzen wird der NB Fil-
ter Color Replace gelegt [162],

[157] Man sieht sonst u.U. das Originalbild nicht.
[158] Die Regler kénnen zunachst auf ihren Standardwerten eingestellt blei-

en.

[159] Oben rechts.

[160] Problem: Bei »dinnen« Tonwerten (Hellgelb etwa) ist die Feineinstel-
lung fir die Auswahl des Quell-Tonwertes aufwendig(er).

[161] Diese sind in der Sequenz #MixERSEQ sogenannte »verschachtelte Se-
guenzen« (nested sequences).

[162] Anstelle des NB Filters Color Replace kann jeder geeignete Farbkor-
rektur-Filter benutzt werden. Color Replace wurde im Beispiel deshalb ge-
}Néglt, weil er die direkte nummerische Eingabe der RGB-Ziel-Tonwerte er-
aubt.
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» In der nested Sequenz #Rort ersetzt man jetzt den originalen Quell-
Tonwert durch den gewlnschten Ziel-Tonwert, z.B. durch Klick auf
die Ziel-Farbflache und Eingabe des RGB-Tripels. // Auch hier vor-
her den Haken in der Informationspalette vom Filter wegnehmen und
dann, nach der Eingabe der nummerischen RGB-Ziel-Farbwerte, wie-
der setzen.

» Analog geht man fiur die beiden anderen nested Sequenzen #GRUN
und #BLAU vor.

RESUMEE

» In den Quellfarb-Sequenzen #Rot, #GRUN und #BLAU befindet sich
ausschlieBlich der Quell-Clip mit dem NB Effekt Chroma Key Pro.

» In der Mixer-Sequenz #MixerSEQ werden die Quellfarb-Sequenzen
Ubereinander gestapelt (Reihenfolge egal) und man legt auf jede die-
ser nested Sequenzen den NB Filter Color Replace.

// Der Quell-Clip in der untersten Spur wird nicht verandert!

Das alles funktioniert deswegen, weil - am Beispiel der Quellfarb-Se-

quenz #Ror - die Quell-Clipflache mittels Alphakanal transparent ge-

macht wurde (mit Ausnahme jener Bereiche, welche den Quell-Tonwert

Rot besitzen).

UBERPRUFEN DER ERGEBNISGUTE
» In der Mixer-Sequenz #MIXERSEQ:
» Ausschalten der Sichtbarkeit der einzelnen nested Sequenzen.
» Dann pro nested Sequenz (eine nach der anderen) die Sichtbar-
keit wieder einschalten.
e Beim Wechsel zwischen Aus- und Einschalten sieht man sehr rasch,
wo es ein Problem gibt.

HINWEISE
e Diein Resolve verwendeten Parallel-Nodes samt Mixer-Node wer-
den also in Edius wie folgt abgebildet:
- Die Parallel-Nodes werden in Edius durch die Quellfarb-Se-
quenzen realisiert.
- Der Mixer-Node wird in Edius durch die Mixer-Sequenz
#MIXERSEQ realisiert.
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e »Didnne« Quell-Tonwerte im Quell-Clip, wie etwa Hellgelb, kénnen zu
Problem-Tonwerten werden.

Es gibt am Markt natlrlich bessere Filter als die angegebenen NB-

Pluglns, aber ein Blick auf die dafur verlangten Preise macht einem
sehr schnell klar, ob das flr einen in Frage kommt.

Nochmal: Je sauberer die Freistellung der Quell-Tonwerte erfolgt (Al-

phakanal), desto besser wird das Ergebnis [163],

STABILISIEREN

1.
2.

Clip stabilisieren (mit Mercalli oder EDIUS-Stabilizer).
Mercalli/EDIUS-Stabilizer schlieBen > dkIMT in Informationspalette
auf den Effekt (Mercalli oder EDIUS-Stabilizer).

// Damit 6ffnet sich das jeweilige Parameter-Einstellungsfenster.
Clip markieren > Timeline-Cursor tber den Clip stellen > dkIMT in
Timeline-Zeitlineal

// Damit wird fr den Clip IN und OUT gesetzt.

Endlosabspielen starten (z.B. via Ctrl-Space)

Die einzelnen Parameter der Stabilisierungs-Software andern
und Clip beobachten.

Wenn alle Parameter optimal eingestellt sind, Fenster schlieBen.

STANDBILD

FILTER-EINSTELLUNGEN
EINSTELLUNGEN > SYSTEM EINSTELLUNGEN > IMPORT/EXPORT > STANDBILD >
» HALBBILD ERFASSEN >

BiLD // Progressiv

OBERES HALBBILD

UNTERES HALBBILD

HALBBILD-EINSTELLUNG BEFOLGEN // Die in ANSICHT > HALBBILD AN-
HALTEN definierte Einstellung (BiLb, OBERES HALBBILD bzw. UNTE-
RESs HALBBILD) befolgen.

[163] Das gilt im Ubrigen auch fir die Parallel-Nodes in Resolve.
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» FILTERN >
- NicHT FILTERN // Normaleinstellung
- Schlechte Bildqualitat kompensieren (wenn oben OBERES HALBBILD
oder UNTERES HALBBILD ausgewahlt wurde):
- NUuR BEWEGUNG // Eignet sich fur partiell unscharfe Bilder.
- VoLLBiLp // Eignet sich fir komplett unscharfe Bilder.

TL-CLIPS IN BIN SUCHEN !4
1. In der Timeline:
» krMT auf TL-Clip > BIN DURCHSUCHEN > GLEICHER CLIP-NAME.
» Oder Taste-D (=POT-Std).
2. In der BIN:
» krMT in SucHERGEBNISSE (rechte Seite) auf entsprechenden Clip
> ZUM REGISTRIERTEN VERZEICHNIS VERSCHIEBEN [1°],

TIMECODE-AUSGABE

Um den richtigen Timecode (Sequenz- oder Quell-Timecode) im PLR-
oder REC-Fenster anzuzeigen oder zu exportieren, sind folgende Para-
meter entsprechend zu setzen (hier am Beispiel Sequenz-Timecode):
1. EINSTELLUNG... > BENUTZEREINSTELLUNGEN > VORSCHAU > BILDSCHIRM-
ANZEIGE:
» NORMALES EDITIEREN ANZEIGEN > SEQUENZ-TIMECODE = On.
» TRIMMEN ANZEIGEN > SEQUENZ-TIMECODE := On.
» EXPORT ANZEIGEN > SEQUENZ-TIMECODE := On.
» QUELLINFORMATIONEN ANZEIGEN = Timecode.
2. EINSTELLUNG... > BENUTZEREINSTELLUNGEN > WIEDERGABE > AUSGABE-
TiMEcODE := Sequenz-Timecode.
3. IN DATEI AUSGEBEN > TIMECODE ANZEIGEN := On.

[164] Runde Klammern im Clipnamen: Clip wird nicht gefunden!
[165] Falsche Ubersetzung aus der englischen GUI: Go To REGISTERED
FOLDER.
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Falls keine Timeline-Patches in den Spurkdpfen zu sehen sind:
» Einen Clip in der BIN selektieren, andernfalls werden die Patches
nicht angezeigt.

TIMELINE-SEQUENZCLIPS (TLSC)

BEZEICHNUNGEN

e Sequenzen kénnen in der Timeline (mehr oder weniger) wie norma-
le Clips verwendet werden. GV bezeichnet sie daher offiziell auch als
Timeline-Sequenzclips (TLSC).

Wenn eine Sequenz-A als Clip in eine andere Sequenz-B gezogen
wird, spricht man von Sequenz-Nesting.

Die Sequenz-B wird auch als Ober-Sequenz bezeichnet.

Die Sequenz-A wird als

- Nested Sequenz oder

- Unter-Sequenz

bezeichnet.

CLIPVERHALTEN
Aus der BIN kénnen Clips mittels dkIMT im PLR-Fenster angezeigt wer-
den. Eine Ausnahme davon bilden Titelclips und TLSCs. Bei einem
dkIMT wird

- ein Titelclip im (z.B.) Quicktitler,

- ein TLSC in der Timeline
geoffnet.

CLIPMARKEN IN TIMELINE-SEQUENZCLIPS SET-
ZEN
und zwar framegenau anhand einer in der TL gedffneten Sequenz!
1. ANSICHT > DUALER MODUS.
2. dkIMT auf den TLSC Sequenz-A in der BIN. Der TLSC wird in der
Timeline (TL) gedffnet.
3. Den TLSC Sequenz-A aus der BIN in das PLR-Fenster ziehen.
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4. Den Timeline-Cursor (TLC) in der TL auf die Anfangsposition
setzen (z.B. mittels Taste-POS1).
5. Den Cursor im PLR-Fenster auf die Anfangsposition setzen.
Gruppenmodus einschalten.
7. TLCin der TL auf die gewunschte Position setzen. Die Cursor im PLR- und
REC-Fenster folgen automatisch an die entsprechende Stelle.
Im PLR-Fenster eine Clipmarke setzen.
Punkt 7. und 8. entsprechend oft wiederholen, bis alle Clipmarken
gesetzt sind.
10. In der TL die (Ober-) Sequenz-B 6ffnen.
11. Den Inhalt des PLR-Fensters in die Sequenz-B ziehen. Die Clip-
marken sind nun im TLSC Sequenz-A lokal gespeichert.
12. Bei Bedarf:
» Fokus auf PLR-Fenster, Clipmarker-Fenster 6ffnen und flr die
einzelnen Clipmarken z.B. Namen/Kommentare eingeben.
» Die Sequenz-B aus der TL in die BIN Ubernehmen (damit man
die nun gesetzten Clipmarken global zur Verfugung hat).

o

©

EDIUS verarbeitet intern die Timeline wie folgt:

e Farbraum: 16 bis 235 // Schwarz bzw. WeiB.

e Farbsubsampling: 4-2-2 // In 8 bzw. 10 bit gemaB Projekteinstel-
lung.

RoLL-/KRIECHTITEL
EINSTELLUNGEN
Bei Roll- bzw. Kriechtitel folgende Einstellung vornehmen:
LAYOUTER > RESAMPLING-METHODE > LANCZOS (3) GLATTER (AM BESTEN GE-
EIGNET FUR BEWEGUNGSGRAFIK).
EXTERNER ROLLTEXT
1. Gewilnschten Text als *.txt-Datei erstellen.
2. QuickTitler aufrufen.
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3.
4,
5.
6.

HINTERGRUNDEIGENSCHAFTEN > TITELTYP > ROLL (FROM BOTTOM).

In der Werkzeugleiste T wahlen

EINFUGEN > TEXT > DATEI.. und entsprechende *.txt-Datei auswah-
len.

Fontstil und FontgroBe (kleiner als 72) setzen.

Text entsprechend justieren.

TITEL SKALIEREN
» krMT auf Titel in der Timeline.
» TITEL DETAIL SETTING... > RESIZE TITEL := AUTO.

TITELSPUR VS V-SPUR
TITELSPUR

Standard-Titeldauer: SETTINGS > USER SETTINGS > SOURCE > DURATI-
ON > TiITLE > DURATION = Standard-Titeldauer.

Die Titelspur ist ein Relikt friiherer Versionen und dient der Abwaérts-
kompatibilitdt zu alten Projekten.

Einige (exotische) Ubergénge sind nur in der Titelspur verfiigbar.
Titel werden in die Titelspur automatisch mit Ein- und Ausblendung
am Titel-Anfang bzw. -Ende gespeichert.

Die Titelspur wird von EDIUS immer als oberste Spur interpretiert.
Wenn die Projekteinstellungen geandert werden (up-/down-
scaling), muss die Titelgeometrie durch (einfaches) Offnen und
SchlieBen des Titels angepasst werden (fur jeden Titel einzeln).

V-SPUR

Standard-Titeldauer: SETTINGS > USER SETTINGS > SOURCE > DURATI-
ON > STILL IMAGE > DURATION := Standard-Titeldauer. // Ist somit ident
zur Standard-Dauer von Bildern!

Alle GPU-Uberginge kdnnen verwendet werden.

Der Layouter kann uneingeschrankt auf Titel angewendet werden.
Besonders wichtig: Die Projekteinstellungen kdénnen geandert
werden (up-/downscaling), ohne die Titelgeometrie anpassen zu
mussen!

Wenn die Projekteinstellungen geandert werden, wird der Titel von
den Lanczos-Einstellungen mit beriicksichtigt!

Die Titel missen immer oberhalb der eigentlichen Film-Clips posi-
tioniert werden!
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TRACKING

RESTLICHE TRACKING-KEYFRAMES LOSCHEN
Shift-IMT > RAHMEN UBER KEYFRAMES ZIEHEN > Del.

TRANSFORM-EFFEKT

Der Transform-Effekt [1%¢] entspricht dem Layouter und kann beliebig oft
auf einen Clip angewandt werden.

Zweck: Wenn der Layouter (allenfalls gemeinsam mit anderen Filtern,
insbesondere mit dem Effekt Maske) bereits verwendet wird und nun
alles bereits konfigurierte gecroppt, gezoomt, verschoben etc. wer-
den soll - ohne die bestehende Kombination jeweils einzeln anzupassen
(was auch ginge, aber mihsam ware), dann lasst sich dies mit einem
anschlieBenden Transform-Effekt elegant realisieren.

Hierzu folgendes Beispiel:

Es sollen vier Clips als »Fenster« dargestellt werden. Dies erfordert,
dass jeder Clip auf 50% skaliert wird und in eine der vier Bildecken po-
sitioniert wird. Dies lasst sich mit dem Layouter erledigen. Soll aber
nachtréglich der eine oder andere Clip (»in sich«) anders skaliert (ver-
groBert) bzw. verschoben werden, ware dies mit dem Layouter allein
ein umstandliches Herum-modifizieren.

Abhilfe erreichte man bisher durch Verwendung von nested Sequenzen.
Mit dem Transform-Effekt kénnen nun die nested Sequenzen eingespart
werden, indem folgende Effekte auf die vier Clips gelegt werden:

» Layouter
» Transform

1. Im zweiten Effekt (hier: Transform) wird lediglich die Skalierung
auf 50% eingestellt sowie die Positionierung in eine der vier Ecken
vorgenommen.

[166] Deutsch: Umwandeln.
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2. Im ersten Effekt (hier: Layouter) kann nun nach Belieben der ent-
sprechende Clip (»in sich«) vergréBert und verschoben werden.
Der Vorgang kann im REC-Fenster bequem verfolgt werden.

VERGLEICH ZWEIER CLIPS

Mit der folgenden visuellen Methode kénnen zwei »identische« Clips
miteinander verglichen werden, wieweit sie tatsachlich identisch sind.
Eine haufige Anwendung besteht im Vergleich zwischen Original
und Export.

VERGLEICHSAUFBAU

» Original-Clip in der Spur-1V und deckungsgleich dariber den Ver-
gleichs-Clip 71 in Spur-2V ablegen.

» Videoscope 6ffnen > WELLENFORM > Y (MONOCHROM) anzeigen.

» Den Effekt KEYER > MiIscHEN > DIFFERENZ in die Mixerspur des Ver-
gleichs-Clips in Spur-2V ziehen.

» dkIMT in das REC-Fenster (Fullscreen-Ansicht).

AUSWERTUNG

QUALITATIV

e Im REC-Fenster wird das Differenzbild (grines »Geisterbild«) zwi-
schen beiden Clips angezeigt.

e Damit wird eine visuelle Mdglichkeit geboten, den Qualitatsunter-
schied zwischen beiden Clips zu erkennen.

QUANTITATIV

e Im Videoscope wird die Differenz zwischen beiden Clips als mehr
oder weniger dicke Helligkeitslinie angezeigt. Deren Dicke gibt
den Prozentsatz an, um den sich beide Clips unterscheiden.

e Hinweis: Man sollte den Clip abspielen, um zu sehen, wo die Hellig-
keitslinie ihr Maximum hat. Siehe nachstehendes Bild:

[167] Z.B. die FHD(mp4)-Exportvariante eines UHD(mp4)-Original-Clips.
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Wellenform = Inten

Etwa 5% Unterschied in der Qualitat

// Original-UHD-Clip als FHD exportiert und in die
UHD-Timeline wieder eingesetzt (= hochskaliert)
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VIRTUELLER BRENNER

Mit der Software Phantom Drive kann man auf dem PC ein virtuelles
Laufwerk (fir CD, DVD, BD etc.) einrichten. Erhaltlich ist die (z.Zt. etwa
15,-Euro teure) Software (deutsch bzw. englisch) Gber den Link:

http://www.phantom-drive.com/en/default.htm

Das virtuelle Laufwerk kann in beide Richtungen benutzt werden:

e Ansehen von bestehenden ISO-Dateien und

e Brennen aus einer Applikation (z.B. EDIUS). In diesem Fall wird auf
der Harddisk eine ISO-Datei erzeugt.

Damit ertbrigt sich fur die Kontrolle von Export-Ergebnissen das Bren-

nen auf eine DVD etc. (u.a. Zeitgewinn).

e Unter »V+A-Clips« werden im Folgenden Stereo-Clips auf der Timeli-
ne verstanden, bei denen der Video-Teil des Clips in einer V-Spur und
der Audio-Teil in einer (oder mehreren) A-Spur(en) liegt.

Unter »VA-Clips« werden Stereo-Clips auf der Timeline verstanden,
bei denen Video- und Audio-Teil des Clips miteinander gelinkt sind
und sich in einer VA-Spur der Timeline befinden.

Mobus GRUPPE/VERKNUPFUNG

Ist dieser Zustand de-aktiviert, kdnnen Video- und Audio-Teil des V+A-
Clips getrennt voneinander verschoben werden (auch in andere
Spuren).

// Bei VA-Clips funktioniert das nicht.

GELINKTE VS GRUPPIERTE CLIPS

V+A-Clips sind standardmaBig nur gruppiert. Die Gruppierung kann
aufgehoben (Alt-G) und wieder gesetzt (G) werden. Die Befehle Y bzw.
Alt-Y (Link bzw. Unlink) werden ignoriert.
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// VA-Clips sind standardmaBig gelinkt. Der Link kann aufgehoben
(Alt-Y) und wieder gesetzt (Y) werden. Un-gelinkte VA-Clips kénnen
gruppiert bzw. die Gruppierung wieder aufgehoben werden.

VIDEO- UND AUDIO-TEIL GETRENNT TRIMMEN

e Ist der Modus GRUPPE/VERKNUPFUNG de-aktiviert, funktioniert das
getrennte Trimmen (durch ziehen des Cliprandes) sowohl bei V+A-
als auch bei VA-Clips.

e Mit dem Tastenkirzel Alt-ziehen des Cliprandes funktioniert das
getrennte Trimmen bei V+A- und VA-Clips auch dann, wenn der Mo-
dus GRUPPE/VERKNUPFUNG aktiviert ist.

SPURHOHE GETRENNT EINSTELLBAR

Bei V+A-Clips kann die Spurhéhe von Video- und Audio-Teil des Clips
getrennt eingestellt werden. Beispiel: Audiospur-H6he vergréBern, um
die Wellenform besser beurteilen zu kénnen.

ZWEI MONOSPUREN

e V+zwei A-Spuren: Clip-Teile (Video und beide Monokanale) sind
nur gruppiert. Verhalten wie V+A-Clips.

e VA+zwei A-Spuren: Wenn der Video-Teil des Clips in der VA-Spur liegt
und die beiden Audio-Kanale in zwei A-Spuren, dann sind die Spuren nur
gruppiert und das Verhalten entspricht dem eines V+A-Clips wie o.a.

e VA+eine A-Spur (Sonderfall): Wenn der Video-Teil und ein Au-
dio-Kanal des Clips in der VA-Spur liegt und der zweite Audio-Kanal
in einer A-Spur, dann sind die beiden Clip-Teile in der VA-Spur ge-
linkt und die VA-Spur mit der A-Spur (mit dem zweiten Audio-Ka-
nal) gruppiert!

ERGANZUNG

e Wenn Clip-Teile in der Timeline nur gruppiert sind, ist Folgendes zu
beachten: Werden mehrere Clips miteinander gruppiert und wird diese
Gruppierung spater wieder aufgehoben, dann ist auch die urspriing-
liche Gruppierung der einzelnen Clip-Teile aufgehoben; diese
musste allenfalls pro Clip einzeln wieder hergestellt werden.

e Reine Audioclips (ohne Video-Teil; z.B. *.wav-Clips) kbnnen mit
Match frame nicht bearbeitet werden.
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ZEIT-NEUZUORDNUNG (TIME REMAPPING)

EINLEITUNG
e Der gréBte Fehler den viele Benutzer begehen, besteht darin, dass
sie die Keyframes mi r M ziehen. Das verschiebt die Key-

frames jedoch alle - und nach finf Minuten kapituliert man!
e Die oberste Skala stellt die Timeline, die unterste den Clip dar.

VORGEHEN

» Clip selektieren > Shift-Alt-E.

» Keframes an den Positionen erstellen, an denen Anderungen erfol-
gen sollen.

» Fur alle Keyframes: krMT > Linear.
// Andernfalls andert sich die Geschwindigkeit zwischen den Positio-
nen und bleibt nicht stabil.

» Anzupassenden Keyframe auswahlen > untere linke Timecode-
Anzeige andern.
// Dies hélt die oberen Timeline-Keyframes in ihrer Position, passt
aber den unteren Clip-Timecode-Punkt an.

» Anzupassenden Keyframe auswahlen > obere linke Timecode-
Anzeige dandern.
// Dies hélt den zugehdrigen unteren Clip-Timecode-Punkt in seiner
Position, passt aber den oberen Timeline-Keyframe sowie (allen-
falls betroffene) untere Clip-Timecode-Punkte an.

Dies ermdglicht es, die Geschwindigkeit der Wiedergabe unabhangig
voneinander - einschlieBlich Reverse - sehr einfach einzustellen.

PROBLEM
Ein Nachteil der Zeit-Neuzuordnung besteht darin, dass man sie nicht
mittels copy&paste von einem Clip zum anderen Ubertragen kann.
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24p vs 25p s

Wenn 25p-Quell-Clips vorliegen und der Export als 24p erfolgen

soll:
1.

2.
3.
4

24p-Projekt erstellen.

25p-Clips in die BIN importieren.

In der BIN die Framerate der Clips auf 24p andern.
Erst dann die Clips in die Timeline ziehen.

[168] Aus US-Forum (Anton).
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PERFORMANCE

Die Performance (»Leistungsfahigkeit«) einer NLE-Software wie Edius
oder Resolve ist eine multidimensionale, komplexe Angelegenheit,
die von einer Vielzahl von Parametern abhdngig ist. Dieses Kapitel
versucht Ubersichtsartig, wichtige Optionen aufzuzeigen, mit denen
man als NLE-Benutzer eine optimale Performance erreichen kann:
Ausreichende (Speicher-) Kapazitaten,

kurze Antwort- und Renderzeiten (beim Editieren ),

flissiges Abspielen sowie

kurze Exportzeiten.

Hinweis:
e Im Text werden die aufgelisteten Begriffe wie folgt benutzt:
- Ressource: Oberbegriff fir Performance und Kapazitat.
- Performance: Im Sinne zeitlicher Leistungsfahigkeit (Rechenzeit,
Antwortzeit, Wartezeit, Umwandlungszeit usw.) verwendet.
- Kapazitat: Im Sinne von Speicherbedarf (RAM, Festplatten, Gra-
fikkartenspeicher usw.).

e Dieses Kapitel wird vermutlich nie als »abgeschlossen« vorliegen, da
sich immer wieder Mdglichkeiten finden werden, um den Ressour-
cenbedarf zu verbessern. Insbesondere aber auch deswegen, da die
Entwicklung der Medien, Gerdte und NLE-Software nie abgeschlos-
sen sein wird.

e Hier wird lediglich eine Ubersicht (iber wichtige (globale) Parame-
ter gegeben.

e Es werden nicht alle Detail-Parameter angeftihrt (z.B. bei PC > Hard-
ware: Lanes, ...).

[1] Eingeschlossen Color Grading, Audio-Editing und Compositing.
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e Die in dieser Ubersicht angegeben Werte stellen keine Empfehlun-
gen zur Anzahl der Kerne, zur GréoBe des RAMs usw. dar, sondern
sind lediglich als Beispiele angefihrt.

e Die angeflihrten Parameter haben Einfluss auf den Ressourcen-
bedarf und sind jedenfalls fir den Videoschnitt unter Edius wichtig.

e FUr die angefuhrten Parameter gilt: »je mehr desto besser« 2,

» Die benoétigten PC-Komponenten (Hard- und Software) hangen in
hohem MaBe davon ab:

- Mit welchen Medien (Quellmaterial) soll welcher Output produ-
ziert werden.

- Welche Software (Programme) soll daflir hauptsachlich einge-
setzt werden.

HARDWARE

PROZESSOR

e Anzahl Kerne: z.B. 4, 6, 8§, ...

e Hyperthread: Wenn vorhanden, bessere Performance/Prozesso-
rauslastung.

o Taktfrequenz: Je héher, desto bessere Performance 31,

¢ QuickSync: In Edius in vielen Bereichen performancesteigernd.

RAM

Ausreichend schnelles RAM:

e GroBe: z.B. 8, 16, 32, 64, ... GB.
e Weitere: DDRj, MHz, ...

EXTERNE SPEICHER

o Kapazitat: Generell Reserven und temporédren Bedarf nicht verges-
sen!

e Art: m.2-SSD, SATA-SSD, Festplatte (intern | extern (USB) |
Wechselrahmen).

e UPM (Umdrehungen pro Minute): Min. 7.500 Upm.

o System-Kapazitaten: Alle Softwareprodukte, die flir die Videobe-
arbeitung vorgesehen sind, auf der (C:) Systemplatte (m.2-SSD
bzw. SATA-SSD) installieren.

[2] Diese einfache Regel gilt fir alle NLE-Systeme.
[3] Empfehlung: Nicht tbertakten.
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¢ Projekt-Kapazitdaten: Durch Verwendung von SSDs fur die Edius-
Projekte kann die Performance (héhere Schreib-/Lesegeschwindig-
keiten, geringere Wartezeiten) erhéht werden.

¢ Archiv-Kapazitaten: Auf externen Datentragern (USB | Wech-
selrahmen) vorsehen.

GRAFIKKARTEN

Moderne Grafikkarten installieren:

Beispiel: GIGABYTE GeForce GTX 1070 Mini ITX OC.

e Speicher: 8GB GDDRS5.

e Anzahl Cores: 1920. Dieser Parameter ist in Edius z.B. fur die Ef-
fekte Primdre Farbkorrektur und GPU-Effekte wichtig. Fir Resolve
sehr wichtig.

Taktfrequenz: 1.556 MHz (Boost: 1.746 MHz).

Schnittstelle: 256 bit.

PCIe: x16 3.0, 2 Steckplatze.

e DirectX-12.

Hinweis: Edius zieht diverse Vorteile auch aus einer dedizierten Grafik-
karte. Hierbei sollte man beachten, dass im Videobereich die Unterstit-
zung von NVIDIA CUDA den Standard darstellt und die Software haupt-
sachlich auf derartigen Systemen entwickelt und getestet wird. Daraus
ergibt sich die Empfehlung, NVIDIA-Grafikkarten einzusetzen.

ANWENDERSOFTWARE

KONVERTER

KONVERTIEREN EXTERN

e Das Umwandeln der Assets (Bilder, Videoclips und Audiodateien) in
ein far Edius freundliche(re)s Format erfolgt vor dem Import in
Edius (BIN | Edius-Timeline | Mync) Uber externe Konverter.

e Entlastet Edius beim weiteren NL-Editing.

e Software
- Movavi Vibeo CoNVERTER (fur Bilder, Videoclips und Audiodateien).
- IRFANVIEw (um z.B. Bilder schnell zu verkleinern oder auszuschnei-

den).

- GImp (als kostenlose Photoshop-Alternative).

[4] Beispiele fir externe Konverter.
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- AVCHD2HQ.
- REesoLveE (machtige, kostenlose NLE).
- Ebpius (flr z.B. Export).

Konvertieren INTERN

e Erfolgt in der Edius-BIN vor dem Platzieren von BIN-Clips in die
Edius-Timeline.

e Entlastet Edius beim weiteren NL-Editing.

Hinweis:

Bei der Umwandlung von Clips innerhalb von Edius (krMT auf Clip in

der BIN > UMWANDELN > ...) muss aber Folgendes beachtet werden:

e Die moéglichen Auswahlparameter fir HQ(X) liefern wesentlich
schwachere Qualitat und weniger Auswahlmaoglichkeiten als
ein Export aus Edius.

e Die beiden untersten Parameter (GRAss VALLEY LossLEss °! und UN-
COMPRESSED RGB) liefern zwar maximale Qualitét, aber die entste-
hende ClipgroBe ist um den Faktor 20 (und mehr!) groBer als
der Originalclip!

e Siehe hierzu im EDIUS.DE-Forum die entsprechenden Beitrage
(insbesondere von Mod2)!

EDITOREN ©

e Bilder: PHoTosHoP, GIMP (BildgrofBe, ...).
e Videoclips: Epius, RESOLVE.

e Audio: Aubacity (kostenlos), WAVELAB, ...

PLUGINS "]

e Pluglns kénnen dramatischen Einfluss auf den Performancebedarf
(Rechenzeit, Renderzeit) aufweisen!

e Generell gilt: Je o6fter im Projekt PlugIlns verwendet werden, desto
héher ist der Performancebedarf.

[5] GV-Lossless erzeugt beim Rendern nur 8 bit-Dateien. Wenn in den
Projekteinstellungen YCbCr+Alpha gewahlt wurde, dann kann Loss-
less (eines EDIUS-Fehlers wegen) nicht als Rendercode gewahlt werden.
Grundsatzlich wird Alpha von Lossless aber unterstiitzt.

[6] Beispiele fir Media-Editoren.

[7] Siehe auch weiter unten unter Effekte.
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VIDEO

Zu besonders aufwendigen Pluglns zahlen hier - neben diversen Ti-

tel-PlugIns - beispielsweise:

e Neat Video: Bei diesem Plugln zum Entrauschen von Videoclips
handelt es sich um eines mit dem stdrksten Performancebedarf!

e Mercalli: Dabei handelt es sich um ein beliebtes Plugln, um verwa-
ckelte Videoclips zu beruhigen. Der Performancebedarf hangt u.a.
von der BildgroBe ab und ob es sich beim Clip um Intra- (HQ(X))
oder Interframe-Codec (h.264, h.265, ...) handelt.

Aubio

e Audio-Pluglns stehen ublicherweise als VST-Pluglns zur Verfligung.

e Je mehr Audio-Pluglns im Projekt benutzt werden, desto héher ist
der Performancebedarf.

INFORMATION

e MEbpIAINFO: Zum Anzeigen der Asset-Eigenschaften (Bilder, Video-
clips, Audiodateien).

e Winpows-TooLs: Task-Manager, Systemeigenschaften, ...

VERSION
e WIN-10/64 Pro.

DEFRAGMENTIEREN

Manuell, aber regelmasig:

» SYSTEMSTEUERUNG > ALLE SYSTEMSTEUERUNGSELEMENTE > VERWALTUNG
> dkIMT auf LAUFWERKE DEFRAGMENTIEREN UND OPTIMIEREN > GEPLAN-
TE OPTIMIERUNG > [AKTIVIEREN] > AUSFUHRUNG NACH ZEITPLAN (EMPFOH-
LEN) := nicht anhaken! >[OK] (GEPLANTE OPTIMIERUNG muss nun auf
Aus gesetzt sein) > [SCHLIESSEN].

ENERGIEOPTIONEN

» SYSTEMSTEUERUNG > ALLE SYSTEMSTEUERUNGSELEMENTE > ENERGIEOP-
TIONEN > ENERGIESPARPLAN ERSTELLEN > HOCHSTLEISTUNG > ENERGIE-
SPARPLANNAME := NLE eingeben > [WEITER].
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» BILDSCHIRM AUSSCHALTEN := NIEMALS.
» ENERGIESPARMODUS NACH := NIEMALS > [ERSTELLEN].
» ERWEITERTE ENERGIEEINSTELLUNGEN ANDERN >
» FESTPLATTE > FESTPLATTE AUSSCHALTEN NACH > EINSTELLUNG (Mi-
NUTEN) := NIE.
» Alle weiteren Optionen so einstellen, dass immer héchste Leis-
tung und Verfiigbarkeit der entsprechenden Ressource ge-
geben ist.

INDIZIERUNG/KOMPRIMIERUNG
» WIN-Taste+E > DIEser PC > krMT auf Video-Laufwerk > EIGEN-
SCHAFTEN > ALLGEMEIN >
» LAUFWERK KOMPRIMIEREN, UM SPEICHERPLATZ ZU SPAREN .= pnicht
anhaken!
» ZULASSEN, DASS FUR DATEIEN AUF DIESEM LAUFWERK INHALTE ZUSATZ-
LICH ZU DATEIEIGENSCHAFTEN INDIZIERT WERDEN .= nicht anhaken!
» [OK].

VIRTUELLER ARBEITSSPEICHER

Wenn im PC 16 GB oder mehr RAM installiert sind:

» SYSTEMSTEUERUNG > ALLE SYSTEMSTEUERUNGSELEMENTE > SYSTEM > ER-
WEITERTE SYSTEMEINSTELLUNGEN > SYSTEMEIGENSCHAFTEN > ERWEITERT
> LEISTUNG > [EINSTELLUNGEN] > ERWEITERT >
» PROZESSORZEITPLANUNG > PROGRAMME.

» VIRTUELLER ARBEITSSPEICHER > [ANDERN] > AUSLAGERUNGSDATEI-
GROSSE AUTOMATISCH VERWALTEN .= nicht anhaken! > Laufwerk C:
markieren > BENUTZERDEFINIERTE GROSSE: >
» ANFANGSGROSSE (MB): := 4096.

» MAXIMALE GROSSE (MB): := 4096.
» [FESTLEGEN] > [OK] > PC neu starten!
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BILDER
FORMATE
» TIFF: Verlustfreier Codec mit Alphakanal; gutes Performance- und

Stabilitdts-Verhalten in Edius. Der Kapazitdtsbedarf ist héher als z.B.
bei JPEG.

VIDEOCLIPS
FORMATE/CODECS/CONTAINER

Die Codecs (z.B. h.265) haben wesentlichen Einfluss auf den Res-
sourcenbedarf von NLEs.

Codecs mit hoher Kompression (z.B. h.265) sind grundsatzlich hé-
her verlustbehaftet.

Flr eine spatere, umfangreiche Bearbeitung eignen sie sich deshalb
als Aufnahmeformat weniger gut, da insbesondere beim Dekodie-
ren ein héherer Performancebedarf (Rechenleistung) besteht.

INTRAFRAME-CoDEC (HQ(X))

Bei der Intraframe-Kompression wird jedes Einzelbild kompri-
miert. Beim Videoschnitt kann daher auf jedes einzelne Bild direkt,
ohne zusatzlichen Rechenaufwand zugegriffen werden. Derart co-
dierte Frames werden als I-Frames bezeichnet.

Verlustfreies Smart-Rendern von unbearbeiteten Streamteilen.
Die Ubernahme von unbearbeiteten Streamteilen erfolgt ohne Neu-
berechnung ®l.

Das Exportieren einer geschnittenen HQ(X)-Timeline bedeutet
schnelles und verlustfreies Ubernehmen in die Exportdatei.

Werden vor dem Import die Videoclips nach z.B. HQ(X) konver-
tiert, verringert dies den Performancebedarf bei allen nachfolgen-
den NLE-Arbeiten u.U. erheblich 1, Mercalli etwa wird doppelt so
schnell ausgefuhrt, wenn HQ(X)-Videoclips stabilisiert werden sol-
len/mussen.

[8] Unbrauchbare Teile aus Clip nur herausschneiden bedeutet keine »Bear-
beitung« aus Sicht der Smart-Render Funktion.
[9] Der Kapazitatsbedarf fir HQ(X) hingegen erhéht sich!
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INTERFRAME-CODEC (z.B. H.264)

e Im Gegensatz zum Intraframe-Codec werden bei der Interframe-
Kompression gleichbleibende Bildelemente in Bildfolgen zu-
sammengefasst.

e Diese Codecs bestehen (einfach formuliert) aus I-Frames, zwischen
denen B- und P-Frames angeordnet sind, die nur die Verande-
rungs-Informationen zu den I-Frames enthalten 119,

e Da nur die I-Frames jeweils ein vollsténdiges Bild enthalten und die
anderen Frames lediglich Verdnderungs-Informationen, ergibt sich
(gegeniuber den Intraframes-Codecs) ein erhéhter Performancebe-
darf, da vollstdndige Bilder erst aus den B-/P-Frames unter Zuhilfe-
nahme der I-Frames berechnet werden mussen.

e Diese Form der Codierung ist fiir den Videoschnitt daher nicht
optimal.

BIT-TIEFE
» 8 BIT VERSUS 10 BIT:
» Projekt zum Editieren auf 8 BiT stellen.
» Vor der Ausgabe:
» Timeline liberpriifen und
» Projekt auf 10 BiT zurlickstellen.
Hinweise:
e Damit kann ein gewisser Performance-Gewinn beim Editieren erzielt
werden.
e Vorsicht: Funktioniert nicht flr Timeline-Abschnitte, die mittels
Shift-Q gerendert wurden !!!

HALBBILDREIHENFOLGE

» INTERLACED: Weniger Kapazitatsbedarf, aber mehr Performancebe-
darf erforderlich, wenn interlaced Clips in einem progressivem Pro-
jekt verwendet werden. // Clips vorher umwandeln!

» PrRoGREssIv: Wenn vorgegeben, flissig(er)es Playback. Héherer Res-
sourcenbedarf, wenn progressive Clips in einem interlaced Projekt
verwendet werden. // Clips vorher umwandeln!

[10] Mehr Informationen: Uber Google-Suche oder in einschlégiger Lite-
ratur.
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BILDRATEN
e Je geringer die Bildrate (24, 25, 30, 50, 60 ...), desto geringer der Res-
sourcenbedarf, desto geringer aber auch die Video-/Bild-Qualitét!

BILDGROSSE
e Je héher die BildgréBe (SD, FHD, UHD, 4k, 8k, ...), desto hoéher der
Ressourcenbedarf, i.A. aber auch die Video-/Bild-Qualitit!

AubIO
FORMATE/CODECS
» * wAv benutzen.

AUDIOKANALE
e Mono/STEREo/DoLBY: Je mehr Kanale desto héher der Ressourcen-
bedarf in Edius.

Aubro BIT-TIEFE

e 16/24/32 BIT: Ressourcenbedarf von links nach rechts steigend.

» Dieser Parameter kann wahrend des Editierens Uber die Projektein-
stellungen temporér verringert und vor dem Export wieder erhéht
werden.

SAMPLE-RATE

» 48 kHz: Werden andere Sample-Raten (z.B. 44,1 kHz von CDs) vor
dem Import extern auf 48 kHz konvertiert, verringert sich der Per-
formancebedarf von Edius.
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VERSION (1
e 9.31 oder hoher.
e Workgroup (statt Pro).

IMPORT

e Die im Abschnitt Medien angeflihrten Optionen, Kriterien und Pa-
rameter bestimmen sozusagen den Grund-Ressourcenbedarf flr die
nachfolgende Verarbeitung.

e Werden vor dem Import in Edius die Assets (Bilder, Videoclips und
Audiodateien) extern geeignet konvertiert, kann der Ressourcen-
bedarf von Edius bereits vorbeugend reduziert werden (Beispiele):

- Bilder:
- TIFF *2- statt JPEG-Bilder.
- Audio:
- Audio Sample-Rate auf 48 kHz einstellen [*3],
- Audiodateien nach *.wav konvertieren 141,
- Audio Bit-Tiefe an (erforderliche) Projekteinstellung [**! an-
passen (z. B. 32 bit).
- Anzahl der Audiokandle an (erforderliche) Projekteinstel-
lung anpassen (z. B. 2-Kanal Stereo).

- Videoclips:
- Inter- nach Intra-Codec konvertieren (z.B. h.265 nach HQ
fine).

- Bit-Tiefe an Projekteinstellung anpassen (z.B. 10 bit, weil
umfangreiche Farbkorrektur- und/oder Keying-Arbeiten erfor-
derlich sein werden).

[11] Die jeweils neueste Version einzusetzen heiBt nattlrlich finanziellen
Mehraufwand. Mit der Workgroup-Version zu arbeiten, bedeutet nochmals
héhere Anschaffungskosten. Der Betrieb mit der Pro-Version und/oder é&lte-
ren Versionen erfordert konsequenterweise mit gewissen Einschrédnkungen
leben zu mussen (nicht korrigierte Fehler, keine Performanceverbesserungen
etc.).

[_12d] Insbesondere dann, wenn im Projekt mit Alphakanadlen gearbeitet
wird.

[13] In Edius sollte die diesbezligliche Projekteinstellung 48 kHz lauten!

[14] Verlustfreier Codec.

[15] Siehe weiter unten.
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- Halbbildreihenfolge an Projekteinstellung anpassen (z.B.
Progressiv).

- Bildrate an Projekteinstellung anpassen [*¢!; Dies kann Edius
hinsichtlich des Performancebedarfes wesentlich entlasten (kei-
ne internen Anpassungen erforderlich).

- BildgroBe an Projekteinstellung anpassen.

- Seitenverhdltnis an Projekteinstellung anpassen '],

EpIT
SYSTEMEINSTELLUNGEN
» EINSTELLUNGEN > SYSTEMEINSTELLUNGEN >
» ANWENDUNG >
» ERFASSUNG >
» ATOMATISCHE ERKENNUNG VON ERFASSUNGSEREIGNISSEN > ...
» WENN EIN EREIGNIS ERKANNT WIRD > ...
» PROXY > PROXY-GROSSE > GROSS | MITTEL | KLEIN.
» RENDERN >
» RENDEROPTIONEN > ...
» RENDER-ENTSCHEIDUNGEN > VERBLEIBENDER PUFFER.
» UNGULTIGE RENDER-DATEIEN LOSCHEN > BEI UNGULTIGKEIT VON
GERENDERTER DATEI (...).
» UNGULTIGE RENDER-DATEIEN LOSCHEN > BEIM SCHLIESSEN DES
PROJEKTS.
» WIEDERGABE >
» WIEDERGABE-PUFFERGROSSE = auf 1/4 der PC-RAM-Grof3e
setzen.
» PUFFERBILDER VOR WIEDERGABE := auf 15 setzen.
» HARDWARE > VORSCHAUGERAT > AUSGABEUMWANDLUNG EINSTELLUNG >
» KEINE UMWANDLUNG.
» IN FORMAT UMWANDELN, DAS VOM GERAT UNTERSTUTZT WIRD > AUS-
GABEFORMAT BESCHRANKUNGEN > ...
» EFFEKTE >
» AFTER EFFECTS-PLUGIN-BRIDGE: \VVermeiden.

[16] Die Bildrate kann in einem Projekt - im Gegensatz zu den meisten an-
deren Projekt-Parametern - nachtraglich nicht mehr geandert werden.
[17] Verhindert z.B., dass deswegen eine »rote Render-Linie« in der Timeli-
ne angezeigt wird.
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» FARBKORREKTUR > PRIMARE FARBKORREKTUR > GPU := Grafikkar-
te mit héchster Performance anhaken!

» GPUFX-EINSTELLUNGEN >
» GPU-NAME := Nvidia-Karte wéahlen!
» RENDERQUALITAT > VOLLE QUALITAT.

» VST-PLuG-IN-BRIDGE: Je weniger Ordner/Pluglns durchsucht
werden miuissen, umso weniger Performancebedarf.

» IMPORT/EXPORT

» Die wahlbaren Formate in Verbindung mit ihren einstellbaren
Optionen haben entsprechenden Einfluss auf das Ressourcen-
Verhalten von Edius.

» Beispiele: ... > AVCHD >
o BESCHLEUNIGTE SUCHE VERWENDEN > ...
o VERWENDE HARDWARE DECODER := anhaken!

BENUTZEREINSTELLUNGEN
ANWENDUNG >
» ANDERE >

» WELLENFORM CACHE ERZEUGEN, WENN DER CLIP REGISTRIERT WIRD.
Das kann auch zu einem spateren Zeitpunkt eingestellt werden.

» WAV-CACHEDATEIEN IN PROJEKTORDNER ERSTELLEN... !

» STANDARDTITEL-PROGRAMM. Die Auswahl eines Titel-Programmes
kann erheblichen Einfluss auf den Edius-Performancebedarf ha-
ben. Das Edius-Standardprogramm QuickTitler ist zwar relativ
einfach, weist daftr aber geringen Performancebedarf auf.

» HINTERGRUNDJOB > HINTERGRUNDJOBS WAHREND DER WIEDERGABE AN-

HALTEN = anhaken'

» PROJEKT >

» AUTOMATISCH SPEICHERN > INTERVALL := 15 Min.

- Je kleiner der hier angegebene Wert ist, umso mehr steigt
der Ressourcenbedarf fur Edius.

- Je gréBer der Wert, umso mehr Arbeitschritte gehen bei ei-
nem allfalligen Absturz von Edius verloren.

» RENDER-DATEIEN > ZIEL > PROJEKTORDNER. Der Projektordner
sollte sich grundsatzlich auf einer sehr leistungsfahigen
Festplatte befinden.

» PrRoxy-Mobus >
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e Generell verringern Proxies den Performancebedarf.
e Die Erstellung der Proxies kann aber eine gewisse Zeit in An-
spruch nehmen!
e Die Erstellung von Proxies bedingt einen erhéhten Festplatten-Ka-
pazitdtsbedarf.
» TIMELINE > CLIP-MINIATURANSICHT = nicht anhaken! (= geringster
Performancebedarf).
QUELLE >
Die folgenden Bereiche kdnnen erhéhten Performancebedarf zur Fol-
ge haben:
» AUTOMATISCHE KORREKTUR > BILDRATE BEIM LADEN VON CLIP ANPASSEN.
» OFFLINE-CLIP WIEDERHERSTELLEN > ...
» TeILWEISE UBERTRAGUNG > ...

PROJEKTEINSTELLUNGEN

BILDGROSSE

e Je gréBer dieser Wert, desto héher ist der Ressourcenbedarf.

» Dieser Wert kann z.B. wahrend des Editierens temporéar verringert
und vor dem Export wieder zuriickgestellt werden.
Vorsicht: Funktioniert nicht flr Timeline-Abschnitte, die mittels
Shift-Q gerendert wurden !!!

BILDRATE

e Je gréBer dieser Wert, desto hoher ist der Ressourcenbedarf.

e Dieser Wert kann nachtréaglich nicht mehr gedndert werden!

HALBBILDREIHENFOLGE

e PROGRESsIv bedingt h6heren Ressourcenbedarf.

VIDEOKANALE

e YCBCR*ALPHA bedingt héheren Ressourcenbedarf als YCBCR alleine.

VIDEO BIT-TIEFE

e Je gréBer dieser Wert, desto hoher ist der Ressourcenbedarf.

FARBRAUM

e Kann indirekt gréBeren Ressourcenbedarf bedeuten, da bestimm-
te Farbrdume durch héhere Bit-Tiefe, BildgroBe usw. definiert sind.

SAMPLE-RATE

e Wenn die Sample-Rate ungleich 48 kHz ist, finden in Edius interne
Konversionen statt, d.h. héherer Performancebedarf.
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e Ist die Projekt-Sample-Rate auf 48 kHz eingestellt, dann finden flr
alle Audioclips mit davon unterschiedlicher Sample-Rate in Edius in-
terne Konversionen statt, d.h. héherer Performancebedarf.

AUDIOKANALE

e Je mehr Audiokanale, desto héher der Ressourcenbedarf.

Aubpro BIT-TIEFE

» 16| 24| 32: Je hoher dieser Wert, desto besser die Audioqualitit, aber
desto héher auch der Ressourcenbedarf. Dieser Wert kann z.B. wah-
rend des Editierens temporér verringert und vor dem Export wieder
zurtickgestellt werden.

RENDERFORMAT

e Je besser der gewahlte Codec, desto héher i.A. der bendtigte Fest-
platten-Kapazitatsbedarf.

e Der gewahlte Codec hat Einfluss auf die Performance: HQ(X) z.B. be-
wirkt geringeren Performancebedarf, da hier ausschlieBlich I-Frames
benutzt werden und daher eine laufende Bildberechnung wedgfalit.
Ergebnis: Fllssigeres Playback.

» Empfohlen wird (Ublicherweise): HQ FINE oder HQX SUPERFINE.

RESAMPLING-METHODE

¢ Je nach gewahlter Option ergibt sich ein unterschiedlicher Performan-
cebedarf. Die Option BEREICHSDURCHSCHNITT (SCHNELL UND SCHARF)
bewirkt den geringsten Performancebedarf.

» Empfohlen wird aber - aus Grinden der einfacheren Handhabung
(vermeiden von umstandlichem Hin- und Herschalten) - dennoch
LANczos 3 (HOHE QUALITAT) zu verwenden.

SPUR

e Hinweis: Die T-Spur ist veraltet und nur aus Grinden der Abwadrts-
kompatibiltdt noch vorhanden. Nicht (mehr) verwenden!

e Je mehr Videospuren (fur Bild in Bild, Titel, Keyer, Kompositionen,
Multicam ...) oder Audiospuren sich in der Timeline befinden [*8], des-
to héher der Ressourcenbedarf.

VORSCHAU
Um ein flissig(er)es Playback zu erreichen, bietet Edius eine Reihe von
Méglichkeiten und Unterstitzungsmoglichkeiten:

[18] Mit Clips.
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ANZEIGE

PERFORMANCELINIEN IN DER TIMELINE

e Wie gut Edius performancemaBig mit dem Playback zurecht kommt,
wird in der Timeline durch farbige Linien (unterhalb des Zeitlineals)
angezeigt. Eine rote Linie ist ein Indikator daflr, dass Edius nicht
ruckfrei abspielen kann.

ABSPIELPUFFER

e Der Abspielpuffer in der Timeline (Statuszeile unten) zeigt numme-
risch an, wie gut Edius beim Abspielen zurecht kommt. Wenn linker
und rechter Wert - mehr oder weniger - gleich und konstant bleiben,
dann ist dies ein Indikator flr ruckfreies Abspielen.

PERFORMANCE
AUDIOMIXER
Wenn beim Abspielen der Timeline Probleme auftreten (Puffer verrin-
gert sich drastisch, »Stottern« der Wiedergabe udgl.), dann kénnte es
am aktiven Audiomixer liegen:
» Wenn der Audiomixer angezeigt wird:
» Audiomixer schlieBen oder
» Alle Schieberegler des Audiomixers auf OFF setzen (auch den
Schieberegler flr die Master-Lautstarke).
// Damit sollte/kénnte das Abspielen dann mit i.W. vollem Puffer
erfolgen.
Hinweis: Die fur Spur bzw. Clip eingestellten Benutzerwerte bleiben er-
halten und werden auch beim Abspielen beachtet!
BILDERPUFFER
» Shift-Leertaste flllt vor dem Playbackstart den Bilderpuffer.
REC-FENSTER AUFLOSUNG
» Ab der Version-9 von Edius kann im REC-Fenster (rechts oben, klei-
nes weiBes Pop-Up-Dreieck) die Vorschau-Auflosung von VoLt auf
VoLL 8 BIT, 1/2 bis 1/16 verringert werden.
e Dies ergibt - bei verringerter Vorschauqualitét ein fllissig(er)es Play-
back.
CLIP-FORMAT/CODEC
Die Clipformate HQ und HQX verwenden als Intra-Codec nur »I-
Frames« (keine B- und P-Frames) und 4:2:2 Farb-Subsampling.
e Das bedeutet geringeren Performancebedarf sowie
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héhere Bildqualitét z.B. bei Keying, Farbkorrektur/Farbgrading usw.

RENDERN

Wenn folgende Clip-Parameter in der Timeline mit den entsprechen-
den Projekt-Parametern nicht (bereinstimmen, wird in der Timeli-
ne eine rote Linie angezeigt (was uUblicherweise ein Rendern erfordert,
um die Timeline ruckfrei abspielen zu kdnnen):

Bildrate: Kann aber wie folgt »angepasst« werden:

- Die Projektrate - beim Erstellen des Projektes (!) - auf die am héu-
figsten vorkommende Clip-Bildrate setzen oder

- die Clips in einer Editier-Vorstufe entsprechend extern konver-
tieren.

BildgroBe,

Seitenverhaltnis,

Halbbildreihenfolge,

Codec sowie

Clips mit Alphakanal.

Mit Ausnahme der Bildrate kdénnen jedoch alle Parameter extern oder
intern konvertiert werden. Die Bildrate kann intern nicht konvertiert
werden.

Durch das Rendern werden:

Alle Video-Effekte und Ubergénge in allen aktiven Videospuren (ein-
schlieBlich der Mixerspuren) berechnet (»Video-Mixdown«) und das
Ergebnis als (unsichtbarer) temporédrer Clip im Projektordner ren-
dered und
im Falle von Shift-Q zusé&tzlich in der Timeline sichtbar als nicht-
temporarer Clip in der obersten freien Spur '°! abgelegt.
Renderoption wahlen:
» IN-/OUT-Punkte in Timeline setzen > krMT in Timeline-Zeitska-
la >
» IN/OUT RENDERN > Option wahlen.
» RENDERN UND zU TIMELINE HINZUFUGEN (Shift-Q).
» CURSORBEREICH RENDERN.
» AUSGEWAHLTEN CLIP/UBERGANGE RENDERN.
» SEQUENZ RENDERN.

[19] Falls keine freie Spur vorhanden ist, wird automatisch eine erzeugt.
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» GESAMTES PROJEKT RENDERN.

» »Video-Mixdown« (Shift-Q): Siehe oben.

» »Audio-Mixdown«: Bei Bedarf kdnnen auch bestimmte 291 oder
alle Audiospuren zusammengefasst werden und als eigene Datei ex-
portiert werden, welche dann flur die weitere Arbeit benutzt wird.

EFFEKTE

ANZAHL EFFEKTE

Je hoher die Anzahl der Effekte im Projekt desto héher ist der Perfor-

mancebedarf in Edius.

ART DER EFFEKTE

Besonders erhéhten/hohen Performancebedarf haben folgende Effek-

te:

» Neat Video: Dieser Effekt hat einen extrem hohen Performance-
bedarf. Es sollte daher - in einer Editier-Vorstufe - das Plugln in ei-
ner temporaren Sequenz:

» auf die erforderlichen Clips gezogen,

» die Parameter entsprechend eingestellt,

» Neat Video gestartet,

» die Clips als z.B. HQ(X) exportiert und

» mit den entrauschten Clips weitergearbeitet werden.

e Mercalli: Dieser Effekt hat auf HQ(X)-Clips wesentlich geringeren
Performancebedarf; er ist da etwa doppelt so schnell.

e Primare Farbkorrektur.

ZEITEFFEKT > HALBBILDOPTION

» NACHSTER NACHBAR: Geringster Performancebedarf.

» BILDVERMISCHUNG: Erhohter Performancebedarf.

» OPTISCHER FLUSS: H6chster Performancebedarf, auch noch abhangig
von der gewahlten Option (HOCHGESCHWINDIGKEIT, ..., H6CHSTE QUALI-
TAT, BENUTZERDEFINIERT).

EXPORT

Die wichtigste Frage, die es vor dem Export zu klaren gilt, ist der be-
absichtigte Zweck.

Wofiir soll das Exportergebnis verwendet werden:

[20] Nicht zu berlicksichtende Audiospuren werden vor dem Export einfach
stummgeschaltet.
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¢ Archivierung.
e Weiterverarbeitung.
¢ Distribution (als Endprodukt »zum Ansehen« am TV etc.).

ALLGEMEINES

e Grundsétzlich gilt: Je mehr die gewinschten Export-Parameter mit
den Projekt-Einstellungen iibereinstimmen, desto geringer der
Performancebedarf (fir die erforderliche Konvertierung).

e Folgende Parameter, die oben bereits behandelt wurden, gelten sinn-
gemaB auch fur den Export:
- Projekt-Format: MP4, HQ(X), Lossless, ...
- Export-Format: MP4, HQ(X), Lossless, ...
- BildgroéBe: FHD, UHD, ...
- Bit-Tiefe: 8 bit, 10 bit, ...
- Bildrate: 24, 25, 30, 50, 60, ... Frames pro Sekunde (fps).

AUSGABEQUALITAT

e Die gewlnschte/erforderliche Ausgabequalitiat wird - neben Ex-
port-Format und dazugehdérigen Export-Parametern - wesentlich
durch den Parameter Megabit pro Sekunde (Mbps) bestimmt.

e Der Parameter Mbps legt insbesondere unmittelbar die GroBe der
Exportdatei fest.

e Je gréBer der Wert fur Mbps,
- desto hoher der erforderliche Ressourcenbedarf (Rechenzeit,

Festplatten-Kapazitat), aber

- desto besser die Wiedergabequalitat.

ARCHIVIERUNG

ALLGEMEINE EMPFEHLUNG

» Alle Archivdateien auf externem Medium (Wechsel-Festplatte) ab-
legen.

» Externe Archivmedien in separaten Raumen, feuersicher etc.
verwahren.

ARCHIVIERUNGS-PORTFOLIO

» Komplettes Projekt mit allen Ordnern archivieren.

» Extern oder intern konvertierte Assets 2! archivieren.

[21] Bilder, Videoclips und Audiodateien.
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» In jedem Fall die Original-Assets archivieren.
» DVD- und BD-Exporte (z.B. ISO-Dateien) archivieren.
» Distributions-Dateien (z.B. mp4-Exportdatei) archivieren.

WEITERVERARBEITUNG

Flr die externe Weiterverarbeitung ist es normalerweise sinnvoll, den

Export in einer hohen Ausgabequalitat durchzuftihren:

e Dies hat natlirlich héheren Ressourcenbedarf zur Folge:

e Performance: Mehr Rechenzeit (fir z.B. erforderliche Konvertie-
rungen).

o Kapazitat: GréBere Dateien, verursacht durch héhere Bit-Tiefe,
bessere Codecs (»I-Frames only«, wie etwa bei HQ(X)), gréBerer
Wert flr die Bitrate (Mbps) usw.

DISTRIBUTION

e Das Kriterium heiBt hier empfangergerecht. Es wirde wenig effek-
tiv 221 sein, in diesem Bereich (ausschlieBlich) effizient [23! vorzuge-
hen und ein Endprodukt zu produzieren, dass beim Endbenutzer mit
keinem seiner Abspielgerate angesehen werden kann.

e Beispiel: Es soll ein Video fur »normale« Benutzer erstellt werden,
die das Video an »normalen« TV-Geraten ansehen wollen. Da wirde
es wenig Sinn ergeben, die Timeline als UHD HDR 50p zu exportie-
ren, wenn das Zielabspielgerat nur fir FHD geeignet ist.

e Es sind also zumindest drei wesentliche Fragen zu klaren:

- Welche Bildqualitat ist erforderlich?
- Welches Exportprogramm kann/muss benutzt werden?
- Welcher Datentrager ist geeignet?

BILDQUALITAT

e Wie schon weiter oben angefuhrt, wird die Bildqualitat wesentlich
durch den Parameter Megabit pro Sekunde (Mbps) bestimmt, der
unmittelbar die GroBe der Exportdatei festlegt.

e Je gréBer der Wert fur Mbps (d.h. also je gréBer die Exportdatei),

- desto besser ist die Wiedergabequalitét, aber
- desto héher ist auch der dafur erforderliche Ressourcenbedarf
(Rechenzeit, Festplatten-Kapazitat).

[22] Effektiv: »Das Richtige tun«. // Zielgerecht arbeiten.
[23] Effizient: »Etwas richtig tun«. // Ressourcen optimal benutzen.
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EXPORTPROGRAMM

e Ein Exportprogramm, das relativ breit verwendbar ist, ware z.B.
h.264 im MP4-Container.

e Der bendtigte Codec wdre, wie oben erwahnt, mit dem Endbenut-
zer abzuklaren.

DATENTRAGER

DVD/Blu-Ray: Daflir geeignete Abspielgeréte sind weit verbreitet.

Festplatte.

USB-Stick: Setzt sich in letzter Zeit mehr und mehr durch.

Download-Datei: Z.B. gespeichert in einer »Internet-Wolke«.

WORKFLOWS

» QuickSync aktivieren.

» Clips in HQX umwandeln 24,

» Clips als HQX exportieren > (F11).

» Proxy-Modus benutzen.

» Reduzierung der Vorschau-Auflosung (bei WG-Version).

» Bei UHD-Projekten: Projekt auf FHD umstellen (und erst vor Ex-
port wieder auf UHD zurlickstellen) [26],

» Projekt auf 8 bit umstellen (und erst vor Export auf 10 bit
zurlckstellen) 271,

SONSTIGES

LAYOUTER

» F7 > RESAMPLING METHODE > AKTUELLE PROJEKTEINSTELLUNGEN als
Standard setzen!

[24] Clips in HQX umwandeln: ==> Abschnitt Performance > Anwen-
dersoftware > Konverter (intern).

[25] Export bietet mehr Einstellmoglichkeiten!

[26] Auswirkungen von Videomixdown (via Shift-Q) beachten: ==> The-
ma Renderdateien.

[27] Auswirkungen von Videomixdown (via Shift-Q) beachten: ==> The-
ma Renderdateien.
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BENUTZER-TIPPS

NOTEBOOK

INTEL GRAFIKPROZESSOR

Falls die QuickSync-Funktion nicht auswahlbar sein sollte:

e NVIDIA-SYSTEMSTEUERUNG > 3D-EINSTELLUNGEN VERWALTEN >

¢ (Reiter) PROGRAMMEINSTELLUNGEN >

e PROGRAMM-LISTE > Epius wahlen (allenfalls EDIUS neu hinzufligen!) >

e 2. DEN BEVORZUGTEN GRAFIKPROZESSOR FUR DIESES PROGRAMM AUSWAH-
LEN > INTEGRIERTE GRAFIKEN.

// Ist GLOBALE EINSTELLUNG ... oder NVIDIA ... ausgewahlt, steht die

QuickSync-Funktion in EDIUS nicht zur Verfliigung!

// Bezug: Forum Edius.de > Markus.

WEITERFUHRENDE INFORMATION

e EDIUS.DE (P :
https://www.edius.de/podcast.html
Hinweis: z.B. Podcasts 6, 10, 13 und 42.

e EDIUS.DE (Forum):
https://forum.edius.de/index.php?dashboard/

Hinweis: Suchfunktion benutzen!

e Filmpraxis:
https://filmpraxis.de/
Hinweis: Siehe insbesondere dort
- Filmpraxis_EDIUS_ Praxisbuch_QuickSnyc_4K_UHD_Rendern_
mehr-Echtzeit.pdf
- EDIUS Lernkurs — Mehr Echtzeit in EDIUS (Download).
- EDIUS_Filmpraxis_05_Projekt_Organisation.
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WICHTIGE TASTATURKURZEL

Abspielen
Ctrl-Space

Loop abspielen

Shift-Space

Flllt Puffer vor abspielen (wenn play lang-
sam)

Ctrl-L (bzw. J)

Shuttle vorwarts (bzw. rickwarts) in ver-
schiedenen Geschwindigkeiten

Alt-~ (Zirkumflex)

POT-Std: Audiopunkt an der TLC-Position
in der (aktiven!) Timeline hinzufiigen / entfer-
nen.

Vol- oder PAN-Switch im Spurkopf muss
selektiert sein!!

Alt-ziehen

Zwei Punkte setzen und Rubberband
zwischen zwei Punkten erhdhen/erniedrigen.

Shift-ziehen (ver-
tikal)

Rubberband zwischen zwei Punkten
erhdhen/erniedrigen.

IMT-Shift-ziehen

1. Zuerst (!) Audiopunkt anklicken und lin-
ke Maustaste nicht loslassen,

2. dann Shift-Taste dricken und

3. Audiopunkt kann nur mehr horizontal
verschoben werden.

Shift-Alt-ziehen

Audiopunkt setzen und gesamtes Rub-
berband erhéhen/erniedrigen.

Ctrl-ziehen Fein justieren (erhéhen/erniedrigen).

Num / POT-Std: / auf dem Num-Block zeigt den
Audiomixer an bzw.blendet ihn aus.
POT-Std: Alt und / auf dem Num-Block

Alt-Num / zeigt Videoscope/Waveform an bzw.blendet es

aus.




SHIFT-»+« (PLUS)
Shift-»=-<« (Minus)

POT-Std: Audio beim Playback ein- bzw.
ausschalten.

Ctrl-a

POT-Std: Lock (toggle) Audio-Track 1A.

C Schneidet markierten Clip an der Position
des Timeline-Cursors

Shift-C Schneidet Clips auf allen Spuren an der
Position des Timeline-Cursors

Alt-C Schneidet I/0-Bereich aus allen selek-
tierten Spuren

Shift-Alt-C rSecnhneidet I/0-Bereich aus allen Spu-

Lasso-Ctril-Delete |Schnitt riickgangig machen

Alt-U

Dauer des Clips oder Ubergangs andern

Eigenschaften
Alt-Enter

Clip-Attribute anzeigen

Ein-/Ausblenden
6/a

POT-Std: Ein-blenden Video/Audio

Shift-6 / a

POT-Std: Aus-blenden Video/Audio

Ctri-D POT-Std: Standard-Export in Datei
Shift-D POT-Std: Batch-Export
— 172 — SHORTCUTS




POT-Std: Add to Batch Export (Default

Alt-D Exporter)

Pfeiltaste links/rechts/auf/ab setzt den Fokus

Alt-Pfeiltaste entsprechend

Geschwindigkeit

Dialogfenster um Geschwindigkeit/Dau-

Alt-E er fir Clip zu &ndern

Q bzw. W Setze TL-Cursor auf IN- (bzw. OUT-)
Shift-I (bzw. O) Punkt
A bzw. S Setze TL-Cursor auf vorherigen/nachsten

Bearbeitungspunkt

G Gruppiere selektierte Clips

Alt-G Lose Gruppe auf

IN/OUT

I (bzw. O) Setze IN- (bzw. OUT-) Punkt

Z bzw. dkIMT in die

TC-Leiste Setze IN- und OUT-Punkt

Alt-2 Setze IN- und OUT-Punkt von ersten bis
letzten markierten Clip

Alt-I (bzw. O) Losche IN- (bzw. OUT-) Punkt

X Losche IN- und OUT-Punkt
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‘Shift-l (bzw. O) ‘Goto IN- (bzw. OUT-) Punkt \

Keyer-Spuren o6ffnen/schliessen

Alt-w

Keyer-Spuren (»Mixerspur«) in markierten
Spuren 6ffnen bzw. schliel3en

Ctrl-Shift-L

POT-Std: Funktion Lautheit starten.

Link
Y

Link Video mit Audio

Alt-Y

Lose Link zwischen Video und Audio

Alt-L

Selected Track sperren.

CAl POT-Std: Loschen (Zwischen In/Out) -
Ctri-Alt-D Folgemodus
Ripple-Losche markierte Clips oder zw.
Alt-X IN/OUT, wenn keine Clips markiert sind,
aber Spur(en) markiert ist/sind)
Loschen aller Luicken zwischen markierten
Back-Taste Clips (auf allen entsprechenden Spuren)
Losche markierte Clips oder zw. IN/
Ctrl-X OUT, wenn keine Clips markiert sind,
aber Spur(en) markiert ist/sind)
- 174 —- SHORTCUTS



v Setze Marke (Clip bzw. Sequenz)

Ctrl-Shift-V SI;’eOnT-Std: Clip-Marke ON/OFF setzen/anzei-

A POT-Std: Setze Marke (Clip/ Sequenz) und
stelle Cursor auf Eingabefeld

Shift-A POT-Std: Setze In/Out-Marke auf IN/
OUT-Bereich

Ctrl-Mausrad dre-
hen

Zoomen in Maske

MATCH/SEARCH FRAME Bzw. CLIP

POT-Std: Suche markierten TL-Clip

D gleichen Namens in der BIN

= »Match Frame« von REC > PLR (nur
fur VA-Clips! Funktioniert oft nicht!)

Alt-F »Match Frame« von TL > PLR (Source-Time-
code erforderlich)

Ctrl-F »Match Frame« von PLR > REC (nur
fur VA-Clips! Funktioniert oft nicht!)

Shift-F Suche Clip in Bin (Timecode-Basis)

SHORTCUTS
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Clip mit rMT in Time-
line ziehen

Benutzerdefiniert positionieren.

Shift-ziehen

Vielfaltig in Titler, Maske, etc.:

1) Gummiband um Clips, Keyframes,
Pfade etc. aufziehen.

2) Kreis, Quadrat zeichnen, 45 Grad Winkel
fixieren etc. (in Titler, Maske, etc.)

Alt-ziehen

1) Rubberband zwischen zwei Punkten
verschieben.

2) Audio/Video-Teil eines Clips getrennt trim-
men.

3) Timeline ziehen.

Ctrl-ziehen

... am Mittelpunktgriff von Objekten: Objekt
verschieben (Layouter, Maske, Titler)

Shift-Alt-ziehen

glip und nachfolgende Clips werden verscho-
en.

... auf z.B. Projekt speichern: Projekt

Shift-kIMT speichern unter wird angezeigt.
... auf IN-/OUT-Punkt (durch Mauszeiger
Ctrl-kIMT anzeigen lassen!) der Positionsleiste des

Players: Positionsleiste im Player zweiteilen
( =Video, griin=Audio).

Shift-Mausrad
drehen

Trimmen in Multikamera-Bereich

Ctrl-Mausrad dre-
hen

Ein-/Aus-Zoomen (Timeline, Maske, Lay-
outer).

dkrMT auf Sequenz-
TAB

Sequenz umbenennen (TAB und in BIN).

Shift-rMT-ziehen

In einer Spur: Bereich in Timeline markieren
(links/rechts ziehen) und aufzoomen.

Alt-rMT-ziehen

Timeline links/rechts verschieben (funktio-
niert auch wahrend des Abspielens).

IMT-Ctrl-ziehen

Clip in der Timeline kopieren (auch ande-
re Spur)
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Mausrad auf BIN-
Thumbnail und links/
rechts ziehen

Andert Clip-Posterbild zu beliebigem Bild
innerhalb des Clips.

Move Clip (im -Modus!)
. (bzw. , ) Move Clip um +1 Frame (bzw. -1 Frame)
Shift-. (bzw. , ) Move Clip um +10 Frames (bzw. -10 Frames)

Shift-v »Mute« Audio mit vordefinierter Lange

Player/Recorder

POT-Std: * auf dem Num-Block bringt PLR
Num * bzw. REC in den Vollbildmodus (und zu-
ruck). Wichtig fur 3-Wege-Farbkorrektur!

Rename Sequences/Clips
Alt-F2 Sequenzen/Clips (global) umbenennen

i POT-Std: Rendern geladenen Bereich
(orange + rot)

.. POT-Std: Rendern dberladenen Bereich
Ctri-i POT-Std: Rendern I/0 (geladenen Bereich)
Ctril-Alt-ii :’egrll')-Std: Rendern I/O (Uberladenen Be-
Ctri-Shift-i POT-Std: Rendern I/0 (Alles)
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Rubberband
Alt-kIMT-ziehen

Zwei neue Punkte anlegen (und anpassen)

Ctrl-ziehen

Feinabstimmung

Shift-ziehen

Zwischen zwei Punkten verschieben.

Shift-Alt-ziehen

Gesamtes Rubberband verschieben. Allen-
falls Punkt hinzufigen.

Punkt markieren und
Shift-Alt-Y

Alles skalieren

Punkt markieren und
Shift-Ctri-U

Alles initialisieren

Select Clips (in Timeline)

Shift-A Markiere alle Clips in allen Spuren
Ctrl-A Markiere alle Clips in selektierten Spuren
Shift-X POT-Std: Clip selektieren in Timeline (im

Schnittpunkt von TLC und selektierter Spur(en)).

Shift-End (bzw.
Home)

Markiere alle Clips ab TL-Cursor bis Ende
(bzw. Anfang)

Select Tracks
kIMT auf Spurkopf

Selektiere einzelne Spur

Ctrl-kIMT auf Spur-

Selektiere mehrere einzelne, nicht zusam-

kopf menhédngende Spuren
Shift-kIMT auf Selektiere mehrere, zusammenhédngende
Spurkopf Spuren

dkIMT auf belie-
bigen Spurkopf

Selektiere alle Spuren

Ctrl-E

POT-Std: Einzelnen Clip aus der Timeline
als Timeline-Sequenzclip in die BIN einfugen.
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Shift-E POT-Std: IN/OUT-Bereich aus der Timeline
als Timeline-Sequenzclip in die BIN einflgen.

Wenn der Clip genug »Fleisch« hat, wird sein
Ctri-Alt-ziehen Inhalt verschoben; der Clip selbst behalt
aber seine Position und Lange bei.

Der Clip wird in den »Slip«-Modus ver-
setzt. Wenn der Clip genug »Fleisch« hat,
kann der Inhalt dann mittels Komma/Punkt
Ctri-Alt-kIMT (, bzw. .) um jeweils einen Frame verschoben
werden, mittels Shift-Komma/Punkt um
10 Frames. Der Clip selbst behalt aber seine
Position und Lange bei.

Spurhohe andern

Ctrl-Pfeil aufwarts | Hohe markierter Spuren erhéhen.

Ctrl-Pfeil abwarts [Ho6he markierter Spuren erniedrigen.

Standbild exportieren

Ctrl-T POT-Std: Mit vordefinierter Ldnge in wahl-
barem Format und in wahlbaren Ordner.

Time remap
Alt-Shift-E Zeit neu zuordnen

‘AIt-T ‘ Ubergénge aus selektierten Clips I6schen \
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Trim (im -Modus!)

F6

Trim-Modus ON / OFF

dkIMT auf Clip-IN-
bzw. -OUT-Punkt

Trim-Modus ON

N (bzw. M) Trim IN- (bzw. OUT-) Punkt
Alt-N (bzw. M) Ripple-Trim IN- (bzw. OUT-) Punkt
. (bzw. , ) Trim Clip um +1 Frame (bzw. -1 Frame)

Shift-. (bzw. , )

Trim Clip um +10 Frames (bzw. -10 Frames)

Alt-ziehen

Auf Audio- oder Video-Schnittstelle fir J/L-
Schnitt.

Ctrl-o0

POT-Std: Lock (toggle) Video-Track 1V.

Video/Audio trennen

Ctrl-kIMT

... auf IN-/OUT-Punkt (durch Mauszeiger
anzeigen lassen!) der Positionsleiste des
Players: Positionsleiste im Player zweiteilen
(gelb=Video, griin=Audio)

Wiederherstellen von Offline-Clips

Ctrl-Shift-Y

POT-Std: Alle Offline-Clips wiederherstel-
len.

Shift-rMT-ziehen

Markiert Teilbereich in Timeline und fillt
diese durch entsprechenden Zoom damit aus.

+ (Plus) POT-Std: Timeline-Zoom in
- (Minus) POT-Std: Timeline-Zoom out
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POT-Standards

Ctrl-E POT-Std: Einzelnen Clip aus der Timeline
als Timeline-Sequenzclip in die BIN einfugen.

Shift-E POT-Std: IN/OUT-Bereich aus der Timeline
als Timeline-Sequenzclip in die BIN einfugen.

D POT-Std: Suche markierten TL-Clip glei-
chen Namens in der BIN

Shift-D POT-Std: Batch-Export

Ctrl-D POT-Std: Standard-Export in Datei

Alt-D POT-Std: Add to Batch Export (Default
Exporter)

Al POT-Std: Loschen (Zwischen In/Out) -

Ctri-Alt-D Folgemodus

Ctri-Shift-L POT-Std: Funktion Lautheit starten.
POT-Std: Standbild mit vordefinierter Ldn-

Ctrl-T ge in wahlbarem Format in wahlbaren Ordner
exportieren.

Ctrl-Shift-Y II;g)T-Std: Alle Offline-Clips wiederherstel-

Ctrl-Shift-V ge(:T-Std: Clip-Marke ON/OFF setzen/anzei-

Shift-X POT-Std: Clip selektieren in Timeline (im
Schnittpunkt von TLC und selektierter Spur(en)).
POT-Std: * auf dem Num-Block bringt PLR

Num * bzw. REC in den Vollbildmodus (und zu-
ruck). Wichtig fur 3-Wege-Farbkorrektur!

Num / POT-Std : / auf dem Num-Block zeigt den
Audiomixer an bzw.blendet ihn aus.
POT-Std: Alt und / auf dem Num-Block zeigt

Alt-Num / das Fenster Videoscope/Waveform an bzw.
blendet es aus.

6/a POT-Std: Ein-blenden Video/Audio.

SHORTCUTS
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POT-Standards

P POT-Std: Lock (toggle) Video-Track 1V
Ctrl-o0 / a / Audio-Track 1A.

Shift-6 / a POT-Std: Aus-blenden Video/Audio
POT-Std: Rendern geladenen Bereich

u (rot + orange)
.. POT-Std: Rendern Uberladenen Bereich
Ctri-ti :’e%'r!')-Std: Rendern I/O (geladenen Be-
AW POT-Std: Rendern I/O (iberladenen
Ctri-Alt-u Bereich)
Ctrl-Shift-i POT-Std: Rendern I/O (Alles)
A POT-Std: Setze Marke (Clip/ Sequenz) und
stelle Cursor auf Eingabefeld
Shift-A POT-Std: Setze In/Out-Marke auf IN/OUT-
Bereich
+ (Plus) POT-Std: Timeline-Zoom in
- (Minus) POT-Std: Timeline-Zoom out

POT-Std : Rubberband-Punkt in der
(aktiven!) Timeline an TLC-Position hinzufu-
Alt-~ gen/entfernen.

Spur(en) und Mix-/Vol-/PAN-Switch(es)
im Spurkopf missen selektiert sein!!

SHIFT-»+« (PLUS) POT-Std: Audio beim Playback ein- bzw.
Shift-»-<« (Minus) ausschalten.

- 182 - SHORTCUTS



BAckuP, SICHERN, FEHLERBEHEBUNG

BAckuP

WINDOWS-WIEDERHERSTELLUNGSPUNKTE

e Zur Wiederherstellung eines frilheren PC-Systemzustandes keine
Windows-Wiederherherstellungspunkte benutzen, nur frihere
System-Images verwenden.



SICHERN (BENUTZER-EINSTELLUNGEN ETC.)
WINDOWS SYSTEM-IMAGE ERSTELLEN

START > SYSTEMSTEUERUNG > SICHERN UND WIEDERHERSTELLEN > SYS-
TEMABBILD ERSTELLEN.

SICHERN EDIUS-EINSTELLUNGEN (IN WINDOWS)

Die schnellste Methode um alle Benutzereinstellungen zu sichern, be-
steht darin, den Ordner

e C:\USeERS\[BENUTZERNAME]\APPDATA\ROAMING\GRASS VALLEY« (HAT
DREI UNTERORDNER)

unter einem anderen Namen (!) zu speichern.

Hinweis: Funktioniert als Backup/Restore flr andere Edius-Versionen
i.a. nicht!

BENUTZERSTANDARDS EXPORTIEREN/IMPOR-

TIEREN

EFFEKTE (*.TPD)
1. EFFEKT > krMT AUF GEWUNSCHTEN (UNTER-)ORDNER IN POT-EFFEKTE >
EXPORTIEREN... ") | bzw. IMPORTIEREN...
2. Ordner sowie Namen flur *.tpd-Datei spezifizieren.

EXPORTVOREINSTELLUNGEN (*.TPD)
1. F11 > MEINE VOREINSTELLUNGEN.
2. kIMT auf Benutzervoreinstellung.

[1] Falls keine positive Bestétigung fiir den veranlassten Exportvorgang er-
folgt (z.B. fir Audio-BenutzerEffekte): Gewlinschte BenutzerEffekte in der
rechten (!) Effekte-Spalte markieren > krMT > EXPORTIEREN ...
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3. kIMT auf Ikon EXPORTIEREN VON VOREINSTELLUNGEN | bzw. IMPORTIE-
REN VON VOREINSTELLUNGEN.
4. Ordner sowie Namen flr *.tpd-Datei spezifizieren.

GERATEVOREINSTELLUNGEN (*.XML)
// Z.Bsp.: USB-Mikrofon fur VoiceOver.
1. EINSTELLUNGEN > SYSTEMEINSTELLUNGEN... > HARDWARE > GERATEVOR-
EINSTELLUNG.
. krMT auf ein vorhandenes Gerdédteprofil.
. EXPORTIEREN... | bzw. IMPORTIEREN....
. Ordner sowie Namen flr *.xml-Datei spezifizieren.

. EINSTELLUNGEN > SEQUENZEINSTELLUNGEN... > KANAL-MAPPING...
. kIMT auf das Ikon Voreinstellung (zweites Ikon von links unten) >
EIGENSCHAFTEN...
3. Gewdulnschte Voreinstellung selektieren > EXPORTIEREN... | IMPORTIE-
REN...
4. Ordner sowie Namen flr *.xml-Datei spezifizieren.

2
3

4
KANAL-MAPPING (*.XML)
1

2

LAUTSTARKEANZEIGE (*.XML)
1. EINSTELLUNGEN > SYSTEMEINSTELLUNGEN... > ANWENDUNG > LAUTSTAR-
KEANZEIGE.
kIMT auf ein vorhandenes Lautstédrkeprofil.
Rechts oben: EXPORTIEREN | bzw. IMPORTIEREN.
Ordner sowie Namen fir *.xml-Datei spezifizieren.

AWN

PROFILE (*.EUP)

1. EINSTELLUNGEN > SYSTEMEINSTELLUNGEN... > ANWENDUNG > PROFIL.

2. krMT auf ein vorhandenes Profil.

3. EXPORTIEREN > ALLES... (oder > AUSGEWAHLTES PROFIL...) | bzw. Im-

PORTIEREN...

4. Ordner sowie Namen fur *.eup-Datei spezifizieren.
Damit kann man z.Bsp. ein Profil exportieren/importieren, in dem man
flr die TL, Recorder- und/oder Player-Fenster die Buttons selbst (muh-
sam) definiert hat!
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PROJEKTE (*.EPP)

1.

2.

3.

4,

EINSTELLUNGEN > SYSTEMEINSTELLUNGEN... > ANWENDUNG > PROJEKT-
VOREINSTELLUNG.

krMT auf eine vorhandene Projektdefinition in der Voreinstel-
lungsliste.

EXPORTIEREN > ALLES... (oder > AUSGEWAHLTE VOREINSTELLUNG...) |
bzw. IMPORTIEREN...

Ordner sowie Namen flr *.epp-Datei spezifizieren.

TASTATURKURZEL (*.EAP)

1.

unhwnN

EINSTELLUNGEN > BENUTZEREINSTELLUNGEN... > BENUTZEROBERFLACHE
> TASTATURKURZEL.

Kategorie := Alles.

Filter := blank.

EXPORTIEREN... | bzw. IMPORTIEREN...

Ordner sowie Namen flr *.eap-Datei spezifizieren.

TITEL (*.ETL)
Mittels Kopieren + Einftigen (Ctrl-C und Ctrl-V).
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FEHLERBEHEBUNG
ALLGEMEINE PROBLEME

VIRENSCANNER

Bei Problemen allenfalls folgende Ordner im Virenscanner ausneh-
men 21

» C:\Program Files\Grass Valley\*.*

» C:\ProgramData\Grass Valley\*.*

» C:\Users\/benutzername]\AppData\Roaming\Grass Valley\*.*

» D:\[Eigene Dateien]\[zzz-Edius-Projekte]\*.*

KEIN TON HORBAR
Falls Audio zwar im Audiomixer sichtbar, aber Uber Audioausgang nicht
horbar ist, dann kdnnte DirectX beschadigt sein 31,

PROBLEM MIT VORSCHAUMONITOR
Bei falschem Audiosetting kann es Probleme mit dem Vorschau-Moni-
tor geben.

TON UBER FIREWIRE VERZERRT
Sampelrate (fir Sony DV Camcorder) von 48 kHz auf 44,1 kHz herab-
setzen hat geholfen I,

VOoiCEOVER PROBLEME

Wenn sich in der Timeline »Reste« falsch gesetzter IN/OUT-Punkte be-
finden, kann es passieren, dass VoiceOver nicht mehr (richtig) funkti-
oniert 1, Léschen aller derartiger IN/OUT-Punkte behebt das Problem.

[2] Benutzerspezifische Laufwerksbuchstaben und Ordnernamen beachten!
[3] Aus dem Dt. EDIUS-Forum.
[4] Aus dem Dt. EDIUS-Forum.
[5] Aus dem Dt. EDIUS-Forum.
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WELLENDARSTELLUNG
Die *.ewc2 Dateien auf der Festplatte I6schen. Edius erstellt diese im-
mer dann wieder neu, wenn die entsprechende Spur aufgeklappt wird.

BLURAY KANN NICHT ERZEUGT WERDEN

Wenn vorher eine DVD erzeugt wurde, kann nicht unmittelbar darauf
eine BluRay erzeugt werden, da sich der Disk Burner die eingestellte
Sequenz gemerkt hat. Loésung:

1. Projekt auf HD umstellen.

2. Movie-TAB IM DiIsk BURNER OFFNEN > VORHANDENE SEQUENZ LOSCHEN
> SEQUENZz NEU EINGEBEN. // Die Sequenz wird nun als HD ange-
zeigt.

3. Basic-TAB IM Disk BURNER OFFNEN > BLU-RAY > MPEG2 ODER H.264
AUSWAHLEN.

CLIPS KONNEN AUS DER BIN NICHT MEHR IN
DIE TIMELINE GEZOGEN WERDEN

Wenn die Lange von Standbildern in den Einstellungen auf Null ge-
stzt ist (aus welchen Grunden auch immer), kénnten Clips u.U. nur
mehr in die Titelspur gezogen werden.

SCHALTFLACHEN EINFUGEN/UBERSCHREIBEN
IM PLR-FENSTER AUSGEGRAUT

Ein Clip im PLR-Fenster kann mit den Einfligen-/Uberschreiben-Schalt-
flachen nicht in die Timeline Ubertragen werden, da die entsprechenden
Schaltflachen ausgegraut sind:

e Prifen, ob im Timeline-Header die ViDEO(V)- und/oder AubIO(A)-
»PATCHES« gesetzt sind.

Prifen, ob in der Timeline IN/OUT gesetzt wurde: Mit dem Tastatur-
kirzel X entfernen.
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DEFRAGMENTIEREN

Empfehlung: Wenn mehr als 10% der Harddisk fragmentiert sind, soll-
te man defragmentieren.

EDIUS LASST SICH NICHT STARTEN ©

MOGLICHKEIT-1
1. ZoneAlarm beenden.
2. krMT in Taskleiste > TASK-MANAGER STARTEN > PROZESSE > PROZES-
SE ALLER BENUTZER ANZEIGEN > BESCHREIBUNG > PROZESS ZONEALARM
BROWSER SECURITY BEENDEN.

MOGLICHKEIT-2

Das kann an einer fehlerhaften Edius-Systemdatei liegen. Diese muss
geléscht werden; beim nachsten Start wird sie automatisch neu er-
zeugt. Allerdings gehen durch das Ldéschen auch benutzerdefinierte
Einstellungen bzw. Einstellungen des Profils verloren.

Dies kann nur vermieden werden, wenn das Benutzerprofil regelmaBig
gesichert wird, indem es z.B. auf einem anderem Laufwerk abgespei-
chert wird.

Das nachfolgende Vorgehen I6st oft mannigfaltige Probleme, deren Ur-
sache oft nur schwer zu klaren ist.

1. Starten Sie den Windows Explorer und gehen Sie zum Ordner C:\
BENUTZER\[Benutzername]\APPDATA\ROAMING.
2. Ordner CANoprus (bzw. GRASS VALLEY) l6schen.

Hinweis:

Der Ordner AppData ist geschditzt. Falls der Ordner nicht zu sehen ist:

» EXPLORER > ORGANISIEREN > ORDNER- UND SUCHOPTIONEN > ANSICHT >
ERWEITERTE EINSTELLUNGEN > VERSTECKTE DATEIEN UND ORDNER > AUS-
GEBLENDETE DATEIEN, ORDNER UND LAUFWERKE ANZEIGEN .= On.

[6] GemaB GV im dt. Forum.
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EDIUS STURZT NACH START AB

Edius lasst sich zwar starten, aber nach Auswahlen eines zu 6ffnenden
Projektes stlirzt es ab:

Mogliche Lésung: Falls sich in einem Laufwerk eine DVD/BD befin-
det, diese herausnehmen!

EFFEKT-PALETTE

EXPORT FUNKTIONIERT NICHT RICHTIG
Wenn ein User-Preset-Ordner nicht mehr exportiert werden kann, lasst
sich das Problem u.U. wie folgt I6sen:
1. Neuen User-Preset-Ordner mit neuem Namen anlegen.
2. Alle User-Presets und Unterordner entsprechend in den neu-
en Ordner verschieben.
3. Neuen Ordner exportieren.
4. Wenn der Export funktioniert hat, den alten User-Preset-Ord-
ner soweit als mdglich l6schen 71,

FENSTER VERSCHWUNDEN

Verschiebt man bei »(Pseudo-) Mehr-Monitorbetrieb« ein Fenster z.Bsp.
zu weit nach rechts, ist es »verschwunden« und muss wieder zurlck-
geholt werden:

Shift-WIN-Pfeiltaste links/rechts.

PROBLEM

In der Timeline liegt ein JPEG-Clip. Mittels Layouter soll ab einem be-
stimmten Zeitpunkt gezoomt werden. Beim Einzoomen beginnt ein Teil
des Clips zu zittern, der Rest des Bildes bleibt stabil.

[7] U.U. lasst sich der oberste User-Preset-Ordner nicht I16schen. Bei einem
Neustart von Edius ist er aber i.a. verschwunden.
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LOSUNGSALTERNATIVEN

1.
2.

Antiflicker-Filter auf Clip ziehen.

EINSTELLUNGEN > SYSTEMEINSTELLUNGEN > IMPORT/EXPORT > STAND-
BILD andern (z.Bsp.: VIEW > PAusE FIELD > UPPER FIELD)und den Clip
danach neu importieren (die Anderung der Einstellungen wirkt
sich nicht auf bereits importierte Bilder aus).

Die Zoom-Geschwindigkeit (leicht) verandern. Oft trifft dieses
Problem nur in ganz bestimmten Geschwindigkeitsbereichen auf
(gut beobachtbar bei Zoomen mit Bezier-Verlauf).

FORMAT NICHT UNTERSTUTZT

Fehlermeldung: »Das Gerat unterstlitzt das aktuelle Format nicht«.
Lésung: Einfach in den Softwaremodus umschalten:

EINSTELLUNGEN > SYSTEMEINSTELLUNGEN... > HARDWARE > VORSCHAUGERAT
> WARNMELDUNG ANZEIGEN, WENN DAS AUSGEWAHLTE GERAT DAS AKTUELLE
FORMAT NICHT UNTERSTUTZT = Off.

NEUSTART VON EDIUS NACH CRASH

Annahme: Autosave und Backup sind aktiviert.

1.

Wenn Edius noch Zeit zum Speichern hatte ), dann befindet sich
das laufende Projekt aktuell im Ordner Backup (bzw. Backup-Ord-
nern).

Wenn die Zeit (oder die Art der Beeintrachtigung) dies nicht mehr
ermoglichte, dann steht flr die Wiederaufnahme des Projektes nur
die letze Autosave.ezp-Datei im Ordner AutoSave zur Verfu-
gung. Deren Stand hangt von den individuellen, benutzerdefinier-
ten Einstellungen der Zeit ab und liegt dann z.Bsp. 3 Minuten oder
eine halbe Stunde vor dem Absturz-Ereignis.

Jedes »Projekt Speichern« im laufenden Betrieb (per Disketten-
symbol oder via Ctrl-S) erzeugt und speichert eine neue aktuel-

[8] Das Abspeichern erfolgt in die gedffnete, aber gesperrte (locked) Ob-
jektdatei [Projektname].ezp.lock.
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le [Projektname].ezp-Datei im Ordner Backup (bzw. Backup-Ord-
nern). Das manuelle Speichern eines Projektes ist insbesonde-
re nach Abschluss von (komplexen, heiklen, ...) Arbeitsabschnit-
ten (und/oder vor Aufruf eines bekannt zickigen Plug-Ins usw.) zu
empfehlen.
Beispiel: Ctrl-S im 1 Minuten Abstand erzeugt jeweils eine eigene
[Projektname].ezp-Datei. AutoSave- und Backup-Dateien kénnen nicht
nur im Projektordner definiert und angelegt werden, sondern auch - als
zusatzliche Sicherheit - an einen anderen Platz (Harddisk) geschrieben
werden. Maximal bis zu 99 Sicherungsdateien werden geschrieben. Da-
nach werden die logisch altesten Sicherungsdateien Uberschrieben. Au-
tosave-Dateien kénnen automatisch oder manuell geléscht werden.

4. WICHTIG: Die zeitlich letzte (funktionierende!) Sicherungsdatei
kann via Windows-Explorer anhand von Datum/Uhrzeit in den
AutoSave-Ordnern ermittelt werden.

a) AnschlieBend diese Datei unter Windows in den Edius-Projekt-
ordner ziehen,

b) das Read only Attribut entfernen,

C) Edius starten,

d) diese Projektdatei starten und sofort mittels

e) Speichern unter... mit einem neuen Namen speichern und da-
mit weiterarbeiten.

5. WICHTIG: Nach Neustart von Edius NIEMALS die vorgeschlagene
AutoRecovery-Datei anklicken!!! Diese ist i.a. zerstért und man
verliert alle zuletzt durchgefiihrten Anderungen.

PRIMARE FARBKORREKTUR

Wenn es mit der Primaren Farbkorrektur unter einer Windows-Versi-
on kleiner als 10 Probleme gibt, dann als ersten Schritt die GPU(s) in
der Primaren Farbkorrektur abschalten:

SETTINGS > SYSTEM SETTINGS > EFFECTS > COLOR CORRECTION > PRIMARY
CoLoR CoRRECTION > GPU > Aufgefihrte GPU(s) := OFF setzen > EDIUS
neu starten!
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QUICKSYNC NICHT MEHR VERFUGBAR

Neuesten Intel-Grafiktreiber (HD2000/HD3000/HD4000...) von der In-
tel-Downloadseite runterladen und installieren!

Einige Fehler (Bilddarstellung, JPEG-Bilder kédnnen nicht importiert werden
usw.) sind auf fehlerhaftes Quick-Time (falsche Version, fehlerhafte Soft-
ware usw.) zuruckzuftihren.

Abhilfe: Quick-Time in der fir Edius freigegebenen Version ®l (neu) in-
stallieren.

QUICKTITLER-FENSTER NICHT ANGEZEIGT

BENUTZERFEHLER

VARIANTE-1

Durch diverse Windows-Anzeige-Umstellungen kénnen in der Registry
die Koordinaten des QuickTitler (QT)-Fensters falsch (zu groB) gesetzt
werden, so dass dieses nicht mehr angezeigt wird [101;

1. START > AUSFUHREN... := regedit > ENTER > JA.
Es offnet sich der Registrierungseditor.

2. HKEY _CURRENT_USER > SOFTWARE > GRASS VALLEY > QUICKTITLER
> 8.00 > QUICKTITLER > WINDOWPOSITION.

3. dkIMT auf LEFT > BAsis := Dezimal > WERT := 0 > OK. // Oder jene
Pixelanzahl eingeben, die den linken Rand des QT-Fensters bilden
soll (Beispiel: WERT := 10).

4. dkIMT auf Topr > Basis := Dezimal > WERT := 0 > OK. // Oder jene
Pixelanzahl eingeben, die den oberen Rand des QT-Fensters bilden
soll (Beispiel: WERT := 20).

[9] Kann Uber das deutsche EDIUS-Forum in Erfahrung gebracht werden!
[10] Beispiel fur Edius-8.xx.
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5. Werte kontrollieren (!) > Registrierungseditor schlieBen.
Das QT-Fenster misste jetzt mit seiner linken oberen Ecke an der Po-
sition 0/0 (bzw. an der Position 10/20) angezeigt werden.

VARIANTE-2

Dies ist eine schnellere Variante, um das QT-Fenster bei verander-
ten Display-Koordinaten (seit dem letzten Speichern) - ohne Registrie-
rungseditor - wieder in das sichtbare Fenster zu »ziehen«:

1. Shift-krMT auf die Schaltflache vom QuickTitler in der Taskleiste.

2. Shift weiterhin gedriickt halten und Taste-V klicken.

3. Shift weiterhin gedriickt halten und mit den jeweiligen Pfeil-
Tasten das QuickTitler-Fenster nach links / rechts / unten / oben
in den sichtbaren Bereich verschieben.

4. Shift loslassen > mit IMT das Fenster in die gewinschte Endposi-
tion ziehen > Enter.

// Diese Variante sollte prinzipiell mit jedem offenen Fenster funktionie-
ren, das in der Taskleiste vorhanden ist.

BEI MEHR-MONITORBETRIEB

QUICKTITLER IN TASKLEISTE SELEKTIEREN > Alt-Space-M (Mauszeiger soll-
te nun vier Pfeile zeigen) > Mit den Tastaturpfeilen (links, rechts, auf
und ab) das QuickTitler-Fenster wieder auf den sichtbaren Desktop ho-
len.

UBERSETZUNGSFEHLER

QUICK-TITLER

Bei den TEXTEIGENSCHAFTEN sind (unterhalb von UNTERSCHNEIDUNG) zwei
Eingabefelder aufgeflihrt:

Das zweite Eingabefeld ist - falsch Ubersetzt - mit FUHREND bezeich-
net. Richtig Ubersetzt misste es Durchschuss (englisch leading) heiBen
oder verstandlicher: ZEILENABSTAND 1111,

[11] Positive/Negative Werte erhdhen/erniedrigen den Zeilenabstand pro-
zentual. Der Wert 0 (Null) entspricht dem standardmé&Bigen Zeilenabstand
(= Fonthohe). Werte von -300% bis 300% sind maéglich.
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POT-STANDARDS

POT-SYSTEMEINSTELLUNGEN

Anmerkung: On/Off bezieht sich im Folgenden auf Checkboxen.

ANWENDUNG
AubDro-UBERWACHUNGSMODUS
Defaultwerte.

AUF AKTUALISIERUNGEN PRUFEN
NACH ONLINE-AKTUALISIERUNGEN SUCHEN = On.

DATEI EXPORT
RUNDEN AUF GERADE FRAMES WENN NACH 50 ODER 60 EXPORTIERT WIRD. .=
on.

ERFASSUNG

RANDBEREICH = 02:00.

NACH EINSTELLUNG DER GERATEVOREINSTELLUNG BANDNAMENEINSTELLUNG
BESTATIGEN := On.

DATEINAME BEI ERFASSUNG BESTATIGEN := On, Nach Erfassung.

NAcCH ERFASSSUNG IM PLAYER 6FFNEN := Off.

AUDIOFEHLER AUTOMATISCH BEHEBEN .= On.

AUTOMATISCHE ERKENNUNG VON ERFASSUNGSEREIGNISSEN > BEI TIMECODE-
UNTERBRECHUNG := On.

AUTOMATISCHE ERKENNUNG VON ERFASSUNGSEREIGNISSEN > BEI ANDERUNG
DES SEITENVERHALTNISSES .= On.

AUTOMATISCHE ERKENNUNG VON ERFASSUNGSEREIGNISSEN > BEI ANDERUNG
DER SAMPLE-RATE := On.

AUTOMATISCHE ERKENNUNG VON ERFASSUNGSEREIGNISSEN > BEI ANDERUNG
DER AUFZEICHNUNGSZEIT := On.

[1] On ... Hakchen gesetzt, Off ... Hakchen nicht gesetzt.
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AUTOMATISCHE ERKENNUNG VON ERFASSUNGSEREIGNISSEN > WENN EIN ER-
EIGNIS ERKANNT WIRD: > DATEIEN TRENNEN .= On.

AUTOMATISCHE ERKENNUNG VON ERFASSUNGSEREIGNISSEN > WENN EIN ER-
EIGNIS ERKANNT WIRD: > GETRENNTE DATEIEN ZU SEQUENZEN GRUPPIEREN .=
On.

AUTOMATISCHE ERKENNUNG VON ERFASSUNGSEREIGNISSEN > WENN EIN ER-
EIGNIS ERKANNT WIRD: > MARKE HINZUFUGEN = On.

GERATESTEUERUNG NACH ERFASSUNG > EINFACHE ERFASSUNG := Pause.
GERATESTEUERUNG NACH ERFASSUNG > BATCH-CAPTURE = Stopp.

LAUTSTARKEANZEIGE
EBU R128.

PROFIL
POT-Std
PRrRoOFIL := Lokal.

PROJEKTVOREINSTELLUNG

VOREINSTELLUNGSLISTE := AVCHD (HD 1920x1080 50i 16:9 10bit)
BESCHREIBUNG > VIDEO > BILDGROSSE := 1920 x 1080.

BESCHREIBUNG > VIDEO > BILDRATE = 25.00.

BESCHREIBUNG > VIDEO > SEITENVERHALTNIS = 1.0000.

BESCHREIBUNG > VIDEO > HALBBILDREIHENFOLGE = Oberes Halbbild.
BESCHREIBUNG > VIDEO > VIDEOKANALE = YCbCr + Alpha.
BESCHREIBUNG > VIDEO > BITRATE FUR DIE QUANTISIERUNG .= 10 Bit.
BESCHREIBUNG > VIDEO > STEREOSKOPISCHE BEARBEITUNG := Deaktivie-
ren.

BESCHREIBUNG > AUDIO > SAMPLE-RATE = 48000Hz.

BESCHREIBUNG > AUDIO > BITRATE FUR DIE QUANTISIERUNG := 32 Bit.
BESCHREIBUNG > AUDIO > KANAL = 2.

BESCHREIBUNG > SETUP > RENDERFORMAT = Grass Valley HQX Super-
Fine.

BESCHREIBUNG > SETUP > OVERSCAN-GROSSE = 0 %.

BESCHREIBUNG > SETUP > AUDIOREFERENZPEGEL .= -12 dB.
BESCHREIBUNG > SETUP > RESAMPLING-METHODE := LANCzOS 3 (HOHE
QUALITAT).
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QUELLBROWSER

ORDNER FUR DATEIUBERTRAGUNG = Projektordner.

ORDNER MIT DATUM ERSTELLEN = On.

ORDNERPFAD FUR DATEIUBERTRAGUNG := ...\Transferred\... // Im Pro-
jektordner.

RENDERN

RENDEROPTIONEN > FILTER := OnN.

RENDEROPTIONEN > UBERGANG/UBERBLENDUNGEN = On.
RENDEROPTIONEN > KEY/TRANSPARENZ := On.

RENDEROPTIONEN > GESCHWINDIGKEITSANDERUNG = On.
RENDEROPTIONEN > INHALTE, DIE NICHT IM PROJEKTFORMAT SIND := On.

RENDER-ENTSCHEIDUNGEN > VERBLEIBENDER PUFFER: WEINGER ALS = 5
Bilder.

UNGULTIGE RENDER-DATEIEN L6SCHEN = Beim SchlieBen des Projekts.
SNFS QoS

QoS AKTIVIEREN .= Off.

WIEDERGABE

WIEDERGABE BEI BILDVERLUST ANHALTEN = Off.
WIEDERGABE-PUFFERGROSSE = 8 GB.
PUFFERBILDER VOR WIEDERGABE = 15 Bilder.

HARDWARE
GERATEVOREINSTELLUNG
1. SETTINGS > SYSTEM SETTINGS > HARDWARE > DEVICE PRESET > NEw >
NAmME := USB-Mikro. // Externes USB-Mikrofon flr Voice-Over)

2. WEITER > SELECT IcoN > Mikrofon-Icon wéhlen.

3. WEITER > INTERFACE > DIRECTSHOW CAPTURE.

4, VIDEO FORMAT := PCM 96000Hz 2Ch 32bit.

5. WEITER > INTERFACE := Generic OHCI.

6. WEITER > CoMPLETED > OK.
VORSCHAUGERAT

AUSGEWAHLTES GERAT := Generic OHCI-Output.
PULLDOWN-FORMAT VERWENDEN, WENN VERFUGBAR := On.
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WARNMELDUNG ANZEIGEN, WENN DAS AUSGEWAHLTE GERAT DAS AKTUELLE
FORMAT NICHT UNTERSTUTZT := ON.

EFFEKTE

GPUFX-EINSTELLUNGEN

MuLTISAMPLE > MULTISAMPLE-TYP = Keine.
MULTISAMPLE > QUALITATSSTUFE := 0.
RENDERQUALITAT := Volle Qualitét.

GPU > GPU-NaAmME := NVIDIA GeForce GTX 1070.

VST-PLUuG-IN-BRIDGE

C:\ProgramfFiles\VstPlugIns.

C:\ProgramFiles\VstPlugIns\Acon Digital Restoration Suite (64
bit).

EINGANGSSTEUERUNG
Keine eigenen Einstellungen.

IMPORT/EXPORT

Aupbro CD/DVD

DATEIEINSTELLUNGEN > DATEINAMEN-EINSTELLUNGEN = Dateinamen au-
tomatisch festlegen.

AuDIO-CD-EINSTELLUNGEN > AUDIOPEGEL ANPASSUNG = 0 dB.
DVD-VIDEOEINSTELLUNGEN DATEI TRENNEN := Bei jedem Programm.
DVD-VR-EINSTELLUNGEN > DATEI TRENNEN = Bei jedem Programm.

AVCHD

BESCHLEUNIGTE SUCHE VERWENDEN = On.
SUCHINFORMATIONEN IM HINTERGRUND ERSTELLEN := On.
SUCHINFORMATIONEN IN DATEI SPEICHERN = On.
TIMECODE VON »PICTURE TIMING SEl« HOLEN .= Off.

MPEG

BESCHLEUNIGTE SUCHE VERWENDEN = On.
SUCHINFORMATIONEN IM HINTERGRUND ERSTELLEN .= On.
SUCHINFORMATIONEN IN DATEI SPEICHERN .= On.
A/V-SYNCHRONISIERUNG MIT PTS := On.
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TiMEcODE voN GOP-HEADER ABRUFEN := Off.

STANDBILD

HALBBILD ERFASSEN := Pause Field. // Follow pause field setting.
SEITENVERHALTNIS ANPASSEN = On.

DATEIFORMAT := TIFF Files (*.tif).

POT-BENUTZEREINSTELLUNGEN

ANWENDUNG

ANDERE

ZULETZT GEGFFNETER CLIP > DIE ZULETZT GENUTZTE LISTE ANZEIGEN := On.
ZULETZT GEGFFNETER CLIP > ANZAHL DER DATEIEN := 5.

ZULETZT GEGFFNETER CLIP > MINIATURANSICHT IN DER LISTE DER ZULETZT
VERWENDETEN ELEMENTE ANZEIGEN := Grof.

FENSTERPOSITIONEN SPEICHERN = On.

TooLTIP ANZEIGEN = On.

WELLENFORM CACHE ERZEUGEN, WENN DER CLIP REGISTRIERT WIRD := On.
WAvV-CACHEDATEIEN IN PROJEKTORDNER ERSTELLEN (FUR DATEIEN AUF WECH-
SELDATENTRAGERN ODER NETZLAUFWERKEN) = On.

LEGEN SIE BEIM HINZUFUGEN EINER NEUEN SEQUENZMARKE DIE ANKEREIN-
STELLUNG AUF EIN FEsT. := Off.

PLAYER-FORMAT := Timeline-Format.

STANDARDTITEL-PROGRAMM := QuickTitler.

HINTERGRUNDJOB
STANDARDEINSTELLUNGEN FUR HINTERGRUNDJOB > HINTERGRUNDJOBS WAH-
REND DER WIEDERGABE ANHALTEN .= On.

MATCH-FRAME

SUCHRICHTUNG = Weiter.

ZIELSPUREN := Alle Spuren.

UBerGANG := Clip auf »Von«-Seite verwenden.
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PROJEKTDATEI

PROJEKTDATEI > PROJEKTDATEIORDNER .= D:\Eigene Dateien\zzz-Edi-
us-Projekte.

PROJEKTDATEI > DATEINAME = XXX.

ZULETZT GEOGFFNETES PROJEKT > LISTE DER ZULETZT VERWENDETEN ELEMEN-
TE ANZEIGEN = On.

ZULETZT GEGFFNETES PROJEKT > ANZAHL DER DATEIEN := 10.

BACKUP > ZIEL > PROJEKTORDNER := f.

BACKUP > ZIEL > ORDNER AUSWAHLEN := E:\E-Eigene Dateien\zzz-Edi-
us-Projekte\### D_Backups.

BAcKuP > ANzZAHL DER DATEIEN = 100.

AUTOMATISCH SPEICHERN > ZIEL > PROJEKTORDNER = On.

AUTOMATISCH SPEICHERN > ZIEL > ORDNER AUSWAHLEN = Off.
AUTOMATISCH SPEICHERN > ANZAHL DER DATEIEN := 100.

AUTOMATISCH SPEICHERN > INTERVALL := 10 Min.

AUTOMATISCH SPEICHERN > ALLE AUTOMATISCH GESPEICHERTEN DATEIEN
BEIM SPEICHERN DER PROJEKTDATEI LOSCHEN = Off.

RENDER-DATEIEN > ZIEL > PROJEKTORDNER = On.

RENDER-DATEIEN > ZIEL > ORDNER AUSWAHLEN = Off.

Proxy-Mobus

PRrRoxy-Mobus > FALLS KEIN PROXY VORHANDEN IST, VERWENDEN SIE HIREs
= 0On.

PRoxy-Mobus > AUTOMATISCH PROXY GENERIEREN .= Off.

TIMELINE

CLIPLANGE BEI UBERGANG/UBERBLENDUNG ERWEITERN = Off.
STANDARDUBERBLENDUNG IN UBERGANG EINFUGEN = OnN.
STANDARDUBERGANG IN UBERBLENDUNG EINFUGEN = Off.

ScHNITTPUNKT vOoN UBERGANG/UBERBLENDUNG NACH VORNE WENN IN DER
MITTE EINES BILDS FESTLEGEN := On.

NACHSTEN CLIP BEIM TRIMMEN EINES CLIPS ANHALTEN (AUSSER BEIM RIPPLE-
TRIMMEN) := Off.

TooLTIP WAHREND DES TRIMMENS ANZEIGEN = On.

PAN-EINSTELLUNGEN INITIALISIEREN, WENN AUDIOCLIPS ZU ANDEREN SPUREN
VERSCHOBEN WERDEN .= Off.

WAHLEN SIE DIE LINKE CLIP BEIM SCHNEIDEN EINES CLIP := On.
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MAGNETFUNKTION := Alle Checkboxen On.

STANDARD > SYNCc-Mobus = Off.

STANDARD > RIPPLE-Mobus = Off.
EINFiiceN/UBERSCHREIBEN-Mobpus := Einfiigen.
WELLENFORM := Linear (%).

CLIP-TIMECODE > DAUER > TIMELINE-TC := On. // Rest := Off.
CLIP-TIMECODE > DAUER > QUELL-TC := On. // Rest := Off.
CLIP-MINIATURANSICHT = Off.

VORSCHAU

BILDSCHIRMANZEIGE

NORMALES EDITIEREN ANZEIGEN > SEQUENZ-TIMECODE := On.
NORMALES EDITIEREN ANZEIGEN > QUELLINFORMATIONEN = On.
NORMALES EDITIEREN ANZEIGEN > BESCHRIFTUNG = On.
NORMALES EDITIEREN ANZEIGEN > STATUS := On.

TRIMMEN ANZEIGEN > SEQUENZ-TIMECODE .= On.

TRIMMEN ANZEIGEN > QUELLINFORMATIONEN = On.

EXPORT ANZEIGEN > SEQUENZ-TIMECODE := On.

EXPORT ANZEIGEN > QUELLINFORMATIONEN := Off.

ANSICHT > PosITION := links unten.

ANSICHT > GROSSE = Mittel.

ANSICHT > HINTERGRUND = On.

QUELLINFORMATIONEN AUSWAHLEN := Timecode.
PEGELANZEIGE DARSTELLEN .= On.

PEGELANZEIGE DARSTELLEN > FARBE UND SCHWELLENWERT =
rot

orange uber -3 dB*
gelb Uber -12 dB*
gran.

PEGELANZEIGE DARSTELLEN > ANZEIGE BEI SPITZENWERT* UMKEHREN = On.

OVERLAY

AKTUALISIERUNGSFREQUENZ = Halbbild.
ZEBRAVORSCHAU > UBER =: 100 %, FARBE := Rot.
ZEBRAVORSCHAU > UNTER =: O %, FARBE := @allb.
AKTIONSSICHEREN BEREICH ANZEIGEN = Off.
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PREROLL-BEARBEITUNG
PREROLL-BEARBEITUNG > PREROLL = 03:00.
PREROLL-BEARBEITUNG > PosTRoOLL := 01:00.

VOLLBILDVORSCHAU
VOLLBILDVORSCHAU > ANZEIGEINHALTE .= Automatisch.
VOLLBILDVORSCHAU > STEREOSKOPISCHE SPIEGELUNG - HORIZONTAL = Off.

WIEDERGABE

PrREROLL = 03:00.

WIEDERGABE BEI BEARBEITUNG FORTSETZEN = On.

DIE WIEDERGABE FORTSETZEN, WENN CLIPS VOM PLAYER ZUR TIMELINE HINZU-
GEFUGT WERDEN .= Off.

WIEDERGABE BEIM TRIMMEN DES CLIPS FORTSETZEN .= Off.

KORREKTES BILD BEIM SCRUBBING ANZEIGEN := On.

FILTERLAYER UND SPURLAYER (FUR EFFEKTEINSTELLUNGEN) KOMBINIEREN :=
On.

AUSGABE-TIMECODE .= Sequenz-Timecode.

VORRANG DES QUELL-TIMECODES = Untere Spur.

QUELL AUDIO »PASS THROUGH« UND ZUSATZLICHE DATENPRIORITAT .= Unte-
re Spur.

BENUTZEROBERFLACHE

BIN

ANsicHT = Kleine Miniaturansicht (Tooltip).
ORDNERTYP := Normaler Ordner.

SPALTEN = Alle auf On gesetzt.

FENSTERFARBE
R := +20.
G := +20.
B := +20.
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STEUERUNG

TIMECODE ANZEIGEN > PLAYER > AKTUELL := On.
TIMECODE ANZEIGEN > PLAYER > IN := On.
TIMECODE ANZEIGEN > PLAYER > OuT := On.
TIMECODE ANZEIGEN > PLAYER > DAUER := On.
TIMECODE ANZEIGEN > PLAYER > GESAMT .= On.
TIMECODE ANZEIGEN > REKORDER > AKTUELL := On.
TIMECODE ANZEIGEN > REKORDER > IN := On.
TIMECODE ANZEIGEN > REKORDER > OuUT := On.
TIMECODE ANZEIGEN > REKORDER > DAUER := On.
TIMECODE ANZEIGEN > REKORDER > GESAMT := On.
TIMECODE ANZEIGEN > GROSSE = 14.
SHUTTLE/REGLER = Shuttle und Regler.
SHUTTLE/REGLER > SHUTTLE > PLAYER .= On.
SHUTTLE/REGLER > SHUTTLE > REKORDER .= On.
SCHALTFLACHE > PLAYER- & REKORDER-SCHALTFLACHEN ANZEIGEN .= On.
SCHALTFLACHE > GROSSE = Klein.

TASTATURKURZEL
Siehe Band-3 > Kapitel Wichtige Tastaturkiirzel (die mit POT-Std
markierten Kirzel.)

QUELLE

AUTOMATISCHE KORREKTUR

BILDRATE BEIM LADEN VON CLIP ANPASSEN .= Off.
FARBBEREICH FUR RGB-CLIP := WeiB. // Defaultwert
FARBBEREICH FUR YCBCR-CLIP := SuperweiB. // Defaultwert
NORMALISIEREN > FENSTERGROSSE :=300 ms.

SuBcLIP > RANDBEREICH = 00:00.
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DAUER

STANDBILD > DAUER = 12:00.

STANDBILD > ZWISCHEN IN/OUT HINZUFUGEN := On.

TiTEL > DAUER := 15:00.

TITEL > TITELMIXER AUTOMATISCH HINZUFUGEN := On.

TITEL > ZWISCHEN IN/OUT HINZUFUGEN = On.

V-MUTE > DAUER := 00:01.

RUBBERBAND-PUNKT > AuToM. HINZUFUGEN := 0 Bild(er) innen.

OFFLINE-CLIP WIEDERHERSTELLEN
RANDBEREICH := 05:00.

STANDARD WIEDERHERSTELLEN > KANN TRANSFERIERT WERDEN := Alle
libertragen.
STANDARD WIEDERHERSTELLEN > KEINE DATEI INFORMATION := Nur in

Timeline verwendete Bereich...
STANDARD WIEDERHERSTELLEN > KANN ERFASST WERDEN := Alles erfas-
sen.

TEILWEISE UBERTRAGUNG

ZIELcLIP = Nur von Wechselmedien.

Autom. UBERTRAGUNG > WENN VOM PLAYER ZUR TIMELINE HINZUGEFUGT =
Off.

Autom. UBERTRAGUNG > WENN vom PLAYER zUM BIN HINZUGEFUGT := Off.
RANDBEREICH := 05:00.

EINGANGSSTEUERUNG
Keine eigenen Einstellungen.

POT-PROJEKTEINSTELLUNGEN

EINSTELLUNG

RENDER FORMAT .= Grass Valley HQX SuperFine.
OVERSCAN-GROSSE = 0%.

AUDIOREFERENZPEGEL .= -12 dB.

RESAMPLING-METHODE = Lanczos 3 (Hohe Qualitat).
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SEQUENZEINSTELLUNG (STANDARD)
Keine eigenen Einstellungen.

SPUR (STANDARD)
V-SPUREN = 4.

VA-SPUREN = 0.

T-SPUREN := 0.

A-SPUREN = 4.

KANAL-MAPPING...
Alles auf Stereo.

POT-SEQUENZEINSTELLUNGEN

TC-VOREINSTELLUNG := 00:00:00:00.

TC-Mobus := Non-Drop-Frame.

GESAMTLANGE = ==!==;==!==,

ZUSATZLICHE DATEN ERHALTEN = On.

KANAL-MAPPING := Alles auf Stereo (bzw. nach Bedarf).

POT-SONSTIGE EINSTELLUNGEN

ANSICHT > HALBBILD ANHALTEN > BILD.

HINWEIS

Im US-GV-Forum sind unter dem Link
https://www.videoproductions.com.au/EDIUS9-settings.html

die Einstellungevorschldage von Anton Strauss ?! zu finden (Edius 9
Usersettings and Systemsettings).

// Falls »Page not found« auf der ersten Seite erscheint: Sroll down und
in der vorletzten Zeile »Edius Tips & Tricks« wahlen !!

[2] Anton Strauss: Allseits anerkannter Edius-Fachmann aus Australien.
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NEUE VERSIONEN, PODCASTS

INSTALLIEREN EINER NEUEN EDIUS-VERSION

// Neue Versionen von EDIUS sicher installieren [11121;

EXSTALLIEREN

» EDIUS (nicht deaktivieren).
» Mync (nicht deaktivieren).
» License Manager.

LOSCHEN
» Ordner: C:\Users\[username]\AppData\Local\Temp.

INSTALLIEREN
Neue Version: Edius-9.51 31,

Hinweise:

e Benutzer-Voreinstellungen gehen nicht verloren.

e Wahrend des Installationsprozesses wird keine Seriennummer be-
notigt.

ONLINE-ZUGANG ZUM LIZENZSERVER

Eprus PrRoO

e EDIUS Pro-8 und Pro-9 uberpriifen bei jedem Edius-Start, ob
eine Internetverbindung vorhanden ist.

e Bei vorhandener Internetverbindung wird beim Edius-Start eine
»Ping-Anfrage« “l an den Lizenzserver gesendet.

[1] Wenn schon eine Version auf dem PC installiert ist.

[2] Tipp von Anton Strauss.

[3] Als Beispiel.

[4] Ping ist ein Diagnose-Werkzeug, mit dem Uberprift werden kann, ob
ein bestimmter Host in einem IP-Netzwerk erreichbar ist (zit. aus Wikipedia).
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Ping-Anfrage

EDIUS Pro-8 und Pro-9 benétigen spatestens nach maximal 60
Tagen (seit dem letzten Erreichen des Lizenzservers) einen Online-
Zugang zum Lizenzserver.

Beim Installieren von Edius Pro-8 oder Edius Pro-9 bendtigt man
naturlich - fur die Erst-Aktivierung - einen Online-Zugang zum
Lizenzserver (fir etwa 10 sec).

Diese Erst-Aktivierung wirkt dann ab dem Aktivierungszeitpunkt ftr
60 Tage. Wahrend dieser Zeitspanne bendétigt man keinen Online-
Zugang zum Lizenzserver.

Wenn innerhalb dieser 60 Tage der PC beim Edius-Start erneut ei-
nen Internetzugang (flr etwa 10 sec) hatte, wird die bis dahin be-
reits verbrauchte Zeitspanne (automatisch) ignoriert und erneut auf
60 Tage gesetzt / aktualisiert.

Mit anderen Worten: Nach dem jeweils letzen Edius Pro-8 oder
Edius Pro-9 Start mit vorhandenem Internetzugang des PCs, beginnt
die 60 Tage Frist erneut zu laufen.

Beispiel: Wenn man Edius Pro-8 oder Edius Pro-9 (bei vorhande-
nem Internetzugang) startet, bevor man in ein Urlaubs-/Auslands-
Funkloch gerat, hat man maximal 60 Tage Zeit, bis der Online-Zu-
gang zum Lizenzserver wieder zwingend gegeben sein muss. Bei je-
dem Edius-Start innerhalb dieser 60 Tage ist kein Online-Zugang
zum Lizenzserver notwendig (zwecks allfalliger »online Lizenzabfra-

ge«).

Eprus WorkGroupr (WG)
Edius WG bendtigt eine Internetverbindung nur fir die Erst-Aktivie-
rung wahrend des Installationsvorganges (fir etwa 10 sec).

PobcAsTsS

93.
92.
91.
90.
89.
88.

EDIUS Einstellungen Ubertragen
Offline Clips wiederherstellen
Von Band erfassen

4K Schnittprojekt anlegen
Motion Tracker
Bewegungsmenu fiir DVD/BD
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87. Standarddauer von Effekten andern
86. Clips bearbeiten - Tastaturktrzel

85. Clips schnell kiirzen Tastaturkurzel
84. Benutzerdefinierte Effekte

83. Bilder in Rolltitel einfligen

82. FireWire Treiber fur Windows 8.1/10
81. Hochkant Videos bearbeiten Teil II
80. Hochkant Videos bearbeiten

79. Projekt als Vorlage speichern

78. Kein Ton bei aktivierter Schnittkarte
77. Extern Brennen

76. Proxy Modus

75. EDIUS zurlicksetzen

74. Offline Aktivierung

73. DVD brennen in bester Qualitat

72. QuickTitler -Titelclip Aufldsung

71. Standbild/Bild einfrieren

70. Hinweis: Das Gerat unterstltzt das aktuelle Format nicht
69. Sequenz importieren

68. Fensterlayout

67. Videoblenden

66. 4K Material exportieren

65. 4K Material in HD Projekt bearbeiten
64. HD/SD Material in einem Projekt

63. Keyer Clip mit Alpha erstellen

62. Standardeinstellungen im Layouter
61. Schaltflachen/Tastaturkilrzel individuell anlegen
60. Neuerungen in EDIUS 9.31

59. Effekte von mehreren Clips I6schen
58. Mehrere Clips markieren - Tastaturkurzel
57. Mehrere Clips verschieben

56. Eigenschaften mehrerer Clips dndern
55. EDIUS Systemreport

54. »Exportvorgang fehlgeschlagen«

53. Mono/Stereo Bearbeitung Teil II

52. Mono/Stereo Bearbeitung

51. Neuerungen in EDIUS 9.30
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50.
49.
48.
47.
46.
45,
44,
43.
42.
41,
40.
39.
38.
37.
36.
35.
34.
33.
32.
31.
30.
29.
28.
27.
26.
25.
24.
23.
22.
21.
20.
19.
18.

17.

16.
15.
14.

Neuerungen in EDIUS 9.20
Neuerungen in EDIUS 9.10

Titler Pro 5 als kostenloser EDIUS 9 Bonus inkl. neuer OFX Plug-in Bridge

Installation von Plug-ins in EDIUS 9
Neuerungen in EDIUS 9.00

EDIUS Pro 8 Home Edition

Hall reduzieren mit Acon DeVerberate
Neuerungen in EDIUS 8.51

ShuttlePro V2 - EDIUS Edition

EDIUS Profitastatur

Effektclips richtig keyen
Digitalschnittmesse 2017 und Livestream
In und Out Punkt vertauscht

EDIUS ID: Passwort zurlicksetzen
Neuerungen in EDIUS 8.5

EDIUS ID bearbeiten

Sequenzmarker verschieben: Ripple Marker
Monokanal exportieren

Lautheit: Lautstarkemessung in EDIUS Workgroup
Keine Audioausgabe aus EDIUS
Effektfenster einrichten

QuickTime optimal installieren

Neu in EDIUS 8.32: Mync Medienverwaltung und Player
Import/Export von QuickTime Formaten
Audioanpassung

EDIUS Seriennummer eingeben
Lookuptables verwenden

5.1 Audio bearbeiten

Bild zittert beim Pausieren

Voice Over

ewc2 Dateien

Neuerungen in EDIUS 8.3
Schnittkarte wird nicht angezeigt
Verschiedene Bildraten in einem Projekt
Neuerungen in EDIUS 8.22
Datentrdger erstellen

Hitfilm Ignite in EDIUS
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13.
12.
11.
10.
09.
08.
07.
06.
05.
04.
03.
02.
01.

EDIUS 8.2 Primare Farbkorrektur
Dateien im GV Browser l6schen
NewBlue Amplify plus

GV Browser: Standbild erstellen
GV Browser: Offline Clips

ProRes Performance (ab EDIUS 8.1)
Quick Sync Unterstlitzung
Plug-Ins in EDIUS 8

EDIUS 8 Installation

GV Browser: EDIUS Import

GV Browser: Dateien verwalten
GV Browser: Benutzeroberflache
EDIUS 8: Benutzeroberflache

NEUE VERSIONEN
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FUNDGRUBE

IMT/rMT Linke/Rechte MausTaste

kIMT/krMT Klick mit linker/rechter MausTaste
dkIMT/dkrMT Doppel-Klick mit linker/rechter MausTaste
| Bedeutet »oder«

TL Timeline

TLC TL-Cursor

TL-S Timeline-Sequenzclip

POT-Std Persdnliche Benutzer-Definition
Effekt EDIUS-Effekt

{Icon} Icon (angezeigt oder anklickbar)

[SCHALTFLACHE] Schaltflache

Anmerkung-1: Aktionen (drehen, klicken, ziehen usw.) ohne explizite
Maustastenangabe implizieren grundsatzlich die /inke Maustaste.
Anmerkung-2: Die Uberschriften sind hierarchisch wie folgt struktu-
riert:

EAPITEL

ABSCHNITT
UNTERABSCHNITT

Beispiel:
Clip-Anpassung > Vergleichs-Alternativen > Video-Scopes >
Waveform-Monitor.

Inhalt und Zweck der Fundgrube
Lose ad hoc-Sammlung, alphabetisch sortiert zum stobern.

— 213 —



Belegungen fir Mehrkanalton:

AC3

Ch 1 = Left
Ch 2 = Right
Ch 3 = Center
Ch 4 = LFE

Ch 5 = Left Surround
Ch 6 = Right Surround

AAC

Ch 1 = Center

Ch 2 = Links (vorn)

Ch 3 = Rechts (vorn)

Ch 4 = Surround links (links hinten)
Ch 5 = Surround rechts (rechts hinten
Ch 6 = LFE

e Die Abtastfrequenz von Audio kann mit dem Chroma-Sub-Sam-
pling von Video verglichen werden.

Je hoher die Abtastfrequenz (oder je mehr Chroma-Sub-Samp-
les), desto hoher ist die Auflosung.

In beiden Fallen hilft aber die Bittiefe mehr bei der Dynamik, als
die Erhéhung/Verringerung der Samples.

AVI, MOV, MP4, MXF und die meisten anderen Dateien sind Contai-
ner, die verschiedene Codecs verwenden kénnen, wie z.B. GV HQ/X,
ProRes, MPEG2, MJPEG, DV, HDV (im Wesentlichen eine MPEG2-Vari-
ante), H.264, X.264, DivX (eine weitere h.264-Variante), H.265 etc.
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Einige Dateien sind keine Mehrzweck-Container, wie z.B. eine DIF-Da-
tei, die als Roh-DV-Dateiformat verwendet wurde, wobei der Container
im Wesentlichen entfernt und der DV-Stream in diese Datei geschrie-
ben wurde.

AVCHD ist kein Container. Es ist eine Spezifikation. Der Container
fir die meisten AVCHD-Dateien ist MTS. Es gibt verschiedene Versi-
onen von AVCHD, die in der Regel von einem Kamerahersteller stam-
men. Zum Beispiel Sony AVCHD ist ein wenig anders als Panasonic's
AVCHD etc. Die allgemeine Kodierung folgt immer nach der AVCHD-
Spezifikation, aber es kann Unterschiede in den Metadaten, der An-
zahl der Audiospuren usw. geben.

Container sind in der Regel durch die Dateiendung identifizierbar. Es
sagt aber noch nicht, was der in der Datei verwendete Codec genau
ist, aber es kann einen guten Hinweis geben. Container wie AVI, MOV
und MXF sind Multi-Codecs, wahrend solche wie MTS und MP4 nor-
malerweise H.264- oder H.265-Codecs enthalten.

Wahrend es im Allgemeinen besser ist, im Original-Codec zu blei-
ben, anstatt in einen anderen zu konvertieren, macht es manchmal
Sinn oder man hat keine Wahl. Es kann z.B. sinnvoller sein zu konver-
tieren, wenn das System Probleme bei der Bearbeitung des nativen
H.264-Typs von Dateien verursacht.

H.264 und H265 sind aufgrund der GOP-Strukturen, die zur Redu-
zierung der DateigroBe verwendet werden, sehr komplexe Codecs.
Aber wenn man diese Dateien in den nativen Codec eines NLE kon-
vertiert (im Falle von Edius HQ oder HQX), ist die Bearbeitung oft viel
schneller, und wenn man mehrere »Generationen« rendern muss, gibt
es oft weniger Verlust und Artefakte in den gerenderten Dateien.

Man hat keine Wahl, wenn man einen anderen Codec als den nativen
Codec verwenden muss. Zum Beispiel, wenn die Quelldatei eine Pana-
sonic AVCHD-Datei ist und man eine Panasonic AVCHD-Datei von der
NLE ausgibt, kdnnte eine andere Software wie Handbrake oder ein Vi-
deoplayer die Datei moéglicherweise nicht lesen.
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Es gibt grundsatzlich drei Stufen von Codecs:

- Datenerfassung,

- Bearbeitung und

- Ausgabe.

Die Datenerfassung wird oft maBig komprimiert, um ein Gleichge-
wicht zwischen DateigroBe und Qualitat zu finden, wie z.B. AVCHD.
Arbeits-Dateien wurden fir die Bearbeitung und das mehrgenerier-
te Rendering entwickelt. Dazu gehdren Dinge wie Apple ProRes, GV
HQ(X), Avid DNxHD/HR etc.

Die Ausgabe wird oft mdBig komprimiert, um ein Gleichgewicht zwi-
schen DateigréBe und Qualitat zu finden, wie z.B. AVCHD, H264,
MPEG2 etc., aber nicht immer. Abhangig vom Lieferziel méchte man
manchmal Bearbeitungs-Codecs geliefert bekommen, damit man
weitere Bearbeitungen vornehmen kann, ohne weitere Kompressi-
onsartefakte zu bekommen.

DVD-QUALITAT VON HD PROJEKTEN

Projekt auf SD umstellen (wenn das geht!) und eine leichte
Scharfe von 15 anwenden.

Das verschafft den Kanten eine bessere Betonung und lasst sie kla-
rer und deutlicher erscheinen, da das Resizing auch immer ein wenig
Gematsche produziert.

DATEIEN/ORDNER

C:\Program Files\GRASS VALLEY\EDIUS 9
C:\ProgramData\Grass Valley
C:\Users\kpot\AppData\Roaming\Grass Valley

ExceL uND EDIuUS

1.
2.

3

In der BIN einen neuen Ordner anlegen, diesen 6ffnen.
In der Timeline alle Clips markieren.

. Shift-B (= Zu BIN HINZUFUGEN).
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4. Gdf. 1. bis 3. anwenden fir Timeline der anderen Sequenzen.
5. In der BIN mussten jetzt alle genutzten Clips in diesem Ordner
enthalten sein (mit Angabe der Anzahl der Clips).
6. Sortiermoglichkeit der gewlinschten Clip-Auswahl.
7. Export dieser BIN als HTML und in Excel 6ffnen.
Vorteile:
e Man muss nicht alle Ordner neu sortieren (Ordnung zerstéren!).
e Evtl. aus der BIN geléschte Clips und Renderclips werden auch er-
fasst.
Nachteile:
Mehrfache Clipnutzung in der TL-Referenz muss beachtet werden

INTERNE BERECHNUNGEN
EDIUS does indeed work using 32 bit floating point [,

Epius-PROFIL

GESPEICHERTE INFORMATIONEN

e Window layout.

e Preview window display in stereoscopic edit mode.

e User settings.*

e State of [Transfer to Project folder] checkboxes in the [Open] dialog
box that is displayed when clips are imported to the bin.

e Default effect and default duration settings of transitions, audio cross
fades and title mixers.

e States of the [Import Bin]/[Copy clips in project folder]/[Copy rende-
red files] checkboxes in the [Import Sequence] dialog box.

e Settings in the [Layouter] dialog box that is used for adjusting the
position of title clips.

e Customized [Effect] palettes.

* Settings made at [Number of Files] of [Recent Project] in [Project file]

are not included in profiles.

NICHT GESPEICHERTE INFORMATIONEN

e Project presets.

e Preset exporters.

[1] Quelle: GV_PS (US-Edius-Forum).
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HDR-EXPORT
e h.264, 10bit, 422.
e BT.2020/HDR (stat/dyn).

HQX
¢ QuickTime-HQX enthalt die Meta-Informationen fur HDR.
e AVI-HQX enthalt diese Meta-Informationen nicht!

H.264-PARAMETER

MuLTI-CHANNEL VS MULTI-TRACK

Das exportierte Audio liegt

e bei Multi-Channel in einer Datei mit der jeweils notwendigen Anzahl
an Kandlen (fur Stereo = 2, fur 5.1 Ton = 6 usw.);

e bei Multi-Track in entsprechend vielen einzelnen, synchronisierten
Dateien.

Das ist naturlich die grundsétzliche Erklarung. Bei mp4 liegen ja

schlussendlich Video und Audio insgesamt nur in einer Datei vor. Hier

muss man dann halt bedenken, dass mp4 ja ein Containerformat ist.

BiLDANZAHL (P1cTURE COUNT)

e Der Parameter BILDANZAHL/PiIcTURE COUNT legt die Lange des (ge-
schlossenen) GOP fest, also die Anzahl der (P bzw. B) »Differenz-
bilder« bis zum nachsten I-Frame. Insoweit ware ja hier ein héhe-
rer Wert dann eigentlich eine »Verschlechterung«, da es ja langer bis
zum nachsten Referenzbild (I-Frame) dauert.

Bei MPEG-4 sind wohl auch /ldngere Bildgruppen madglich/typisch/
empfohlen(?) - wie verhalt es sich da, was sollte man da tatsach-
lich wahlen? Welchen Unterschied macht es, wenn man eine kiirze-
re Bildgruppe mit weniger Referenzbildern einstellt oder eine /dnge-
re Bildgruppe mit mehr Referenzbildern?
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h.265 hat 10 bit!

LANE-MYTHOS

Der Lane-Mythos hat weniger Auswirkungen, als man befiirch-
ten kdénnte. Richtig ist, dass der i9-9900 16 Lanes und der Chipssatz
Z390 24 Lanes bietet. Bei Anbindung einer zusétzlichen Grafikkarte
und von SSDs ist die Grafik dann mdglicherweise »nur« mit 8 Lanes
angebunden. Aber was passiert dann?

Ein Edius.de-Benutzer hat die »Super-Workstations« mit den X-Chip-
Satzen gegen die der Z-Chipsatze mit identischen Projekten un-
ter Edius mehrfach getestet [,

Er hat dabei kaum messbare Unterschiede festgestellt! »Flhlbar
ist sogar gar nichts!«

Bei sehr komplexen Projekten konnten die X-Maschinen manchmal
eine etwas flussigere Timeline »ahnen« lassen. Das war's dann auch
schon.

Aber: Die Z-Maschinen sind wegen der Quicksync-Unterstlitzung
im Codieren sogar 25% schneller.

Einseitig erweitern/verringern: X/Y unlink > Ctrl-Seite ziehen.
// Ctrl-E: Zweck ??

[2] Suche im deutschen Ediusforum bei EDIUS.DE.
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e 1023: 10.000 nits (no known display).

e 920: 4.000 nits (peak luminance on a Dolby Pulsar Monitor).
e 844: 2.000 nits (peak luminance on a Dolby PRM 32FHD).

o 767: 1.000 nits (peak luminance on a Sony BVM X300).

e 528: 108 nits (peak luminance for Dolby Cinema projector).
e 519: 100 nits.

e 0O: 0 nits (black, ideally corresponds to less than 0,05 nits

on LCD, 0,0005 nits on OLED).

OPTISCHER FLUSS

Wenn Optischer Fluss als Standard eingestellt ist:

e Grosser Realtimeverlust, wenn man Clips mit unterschiedli-
cher Framerate zur Projektrate benutzt.

Es wird automatisch OptiscHER FLuss fuer die Umwandlung der
Clip-Frameraten benutzt, was zu reduzierter Leistung flihrt.
Ganz schlimm bei UHD und 4K.

Werden Clips mit grossen unterschiedlichen Frameraten zur
Projektrate verwendet, z.B. 29.98fps-Clip in 25fps-Projekt: BiLD-
VERMISCHUNG VERWENDEN.

Bei kleinen Unterschieden (23.98fps-Clip oder 24fps-Clip in 25fps-
Projekt): Framerate in der BIN auf 25 fps umstellen und dann
den Clip in die Timeline bringen.

PROFIL ICON ANDERN

» Photo im *.psd-Format erstellen.

» Psd-Foto in den Ordner C:\Program Files\Grass Valley\Edius 9\
Icon\Profile kopieren.

» EDIUS > EINSTELLUNGEN > SYSTEM EINSTELLUNGEN > ANWENDUNG > PRO-
FIiL > dkIMT auf das Profil-Icon, das geandert werden soll > kIMT
auf ANDERE IcoN > Psd-Foto wahlen.
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Der Apple Pro Res Codec wird jetzt direkt in EDIUS unterstiitzt. Das
ist besonders fur ATOMOS-Anwender hilfreich und flr den Austausch
zwischen Programmen sinnvoll.

Achtung: In den Systemeinstellungen kdnnen zwar alle Grafikkarten
im System flr die beschleunigte Berechnung verwendet werden. Man
sollte aber den Haken nur vor die schnellste Grafikkarte setzen -
sonst wird das System ausgebremst.

PSD-DATEIEN

» EDIUS > SETTINGS > USER SETTINGS... > SOURCE > AUTOMATIC CORREC-
TION > COLOR RANGE FOR RGB CLIP := SUPER WHITE.
» AnschlieBend die PSD-Datei neu in die BIN importieren.

QUICKSYNC UND MONITORE

Intel QuickSync ermdéglicht die schnelle Bearbeitung von bestimm-
ten Video-Codecs. Damit wird ein System (das solche Codecs nutzt)
richtig super-schnell. Voraussetzung ist eine Intel-CPU mit inte-
grierter GPU (= Grafikkarte).

Das ist nicht neu. Neu ist aber, dass es nicht mehr erforderlich
ist, an der Intel-GPU einen Monitor physisch anzuschlieBen. EDI-
US nutzt nun die Intel-Treiberstruktur direkt.

UHD-OuTPUT MIT QUICKSYNC
Fir die UHD-Umrechnung wird erst ab der Haswell Generation
QuickSync (Hardware) fur das Encoding benutzt.
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QUICK-TITLER

ANZEIGEFENSTER
Alt-Spacebar > V > dann die Pfeiltasten benutzen, um einen »ver-
schwundenen« Titel wieder in das Anzeigefenster zu bringen I,

SPUR-MATTE
» Erstellen Sie den gewiinschten Text als weiBen Text in QuickTitler
und legen Sie den Titel-Clip in der V2-Spur ab.
» Legen Sie den
» Vordergrund-Clip in der V3-Spur ab >
» Effekt Keyer > Track Matte in die Mixerspur des Vordergrundclips
(in der Spur V3). // Das Vordergrund-Video ist nun innerhalb des
Titeltextes zu sehen.
» Der Titelclip kann mit dem Layouter weiter behandelt werden.
Etwa, um ihn an anderer Schirmposition zu platzieren.
» Wenn Sie auf der Spur-V1 einen weiteren Clip platzieren, dann wird
dieser (zusatzlich) als Hintergrund-Clip auBerhalb des Titeltextes
(»um den Text herum«) angezeigt.

NEUEN TEXTSTIL SPEICHERN

» Textanderungen vornehmen > die Textbox selektieren > krMT >
SAVE As NEW STYLE > Quick-Titler schlieBen.

Beim nachsten Aufruf des Quick-Titlers kann der neue Stil benutzt

werden.

MIT ALPHAKANAL EXPORTIEREN
» Projekteinstellungen: YCbCr+Alpha.
» Export: HQX Superfine (Alpha).

ARTEFAKTE VERRINGERN
Effekt Alter Film auf Clip/Sequenz (NUR FILMKORN := On !).

[3] Anton StrauB.
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BIN-ORDNER

Aus BIN-CLIPS EINE NEUE SEQUENZ IN DER BIN ER-
STELLEN

Gewisse Clip-Parameter missen ilibereinstimmen:

ERSTELLEN

Clips in der BIN beliebig selektieren > krMT auf selektierten Clip >
SET As SEQUENCE > Alt-F2 > neuen Sequenznamen eingeben.
SEQUENZ WIEDER AUFLOSEN

kIMT auf erzeugte Sequenz in BIN > krMT auf selektierten Clip >
CANCEL SEQUENCE.

ERSTELLEN
Shift-Ctrl-N (= krMT in BIN > NEUE SEQUENZ).

IDENTIFIKATION
e Farben: Hierarchie, Version, ...
e Namen: 20190207-xyz (sortierbar nach Erstellung).

KANAL-MAPPING
e Global: EINSTELLUNGEN > PROJEKTEINSTELLUNGEN
o Lokal (Sequenz): EINSTELLUNGEN > SEQUENZEINSTELLUNGEN > ...

LOSCHEN
Unterschied zwischen I6schen aus Timeline oder BIN beachten!

SEQUENZ-MARKEN EXPORTIEREN
e Als * XML (da dann auch die Farbinfo mit exportiert wird).
e * XML fur Anderungen mittels Editor 6ffnen.

MIXDOWN

e Video-Mixdown.

e Audio-Mixdown.

e Video/Audio-Mixdown.

MULTIKAMERA
Als Sequenz zusammenfassen.
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NESTED SEQUENZ
Wird auch »Sequenzclip« genannt.

RENDERN
Erfolgt wie bei den Clips mittels Shift-G.

AN RESOLVE ALS AAF UBERGEBEN
IN/OUT in Timeline setzen > FILE > ExPORT PROJECT > AAF... > Ord-
ner festlegen > Dateiname eingeben > PRESeT := TyPeE4 (= Resolve)
> DETAIL... > LEGAcY := On > [OK] > [SPEICHERN].

SCHLIESSEN
In Timeline (krMT auf Sequenzreiter).

TIMELINE-CLIPS ALS NEUE SEQUENZ IN DER

BIN ERSTELLEN

Gewisse Clip-Parameter miissen iibereinstimmen:

» [IN/OUT in Timeline | adjazente Clips in Timeline selektieren] >

» BIN-Ordner wahlen >

» Shift-E (= EDIT > Abb SEQUENCE 10 BIN > IN/OuT) | Ctrl-E (= EDIT >
ADD SEQUENCE 1O BIN > SELEKTIERTE CLIPS) | ALL >

» neue Sequenz in BIN selektieren > Alt-F2 > neuen Sequenz-
namen vergeben.

TITELSEQUENZ ERSTELLEN

» IN/OUT in Timeline setzen > Uberschreibemodus setzen > krMT in
gewunschter V-Spur > NEUER CLIP > QUICKTITLER > Titel erstellen >
FILE SAVE AsS... >

» Ziehe Titel-Sequenz (Reiter) in BIN. // dkIMT auf Titelsequenz in
BIN o6ffnet Sequenz (nicht den Titler)!

UMBENENNEN VON SEQUENZEN (UND CLIPS)

Alt-F2 (= krMT auf Clip/Sequenz in BIN) > neuen Namen eingeben
> [OK].
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SONNE HINTER WOLKEN

Spur-V4: Wolken (V1-Kopie + Luminanz-/Chrominanzkeyer).
Spur-V3: Sonne (V2-Kopie + TrackMatte).

Spur-V2: Sonne (AlphaKey: Helle Scheibe auf schwarzem (alpha) Grund).
Spur-V1: Wolken (Originalclip).

SOURCE BROWSER-KOPIEN - ZIELORDNER

Fir Datei-Kopien vom Source Browser kann der Zielordner definiert

werden:

» SETTINGS > SYSTEM SETTINGS... > APPLICATION > SOURCE BROWSER > se-
lect CusTtom FOLDER := gewiinschter Ordner.

e Die Datei-Struktur bleibt dabei erhalten.

SPLITSCREEN-ANSICHT - DARSTELLUNGSPRO-
BLEME

Platziere den 3-Wegefilter als letzten Effekt in der Informationspa-

)
-
-
o

STABILIZER

PARAMETER

e Umwandeln: Korrekturniveau vertikal und horizontal.

Skalierung: Korrekturniveau flr das Objektiv-Zoomen.

2D Rotation: Korrekturniveau der Kamerarotation um die Objektiv-Achse.
3D Rotation: Korrekturniveau der Kamerarotation in allen Achsen.
Automatisches Trimmen: Im Falle UHD vielleicht ausschalten, falls
in einem FHD-Projekt gearbeitet wird.

Max. Skalierung: 150 wird man da kaum zulassen, bei FHD hdch-
tens 106.

[4] Nach M. Scott.
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PROBLEME

Manche mit dem EDIUS-Stabilisierer bearbeiteten Clips wabbeln an

einigen Stellen wie Wackelpudding. Zurlckzufihren ist das vermutlich

auf fehlende Stabilisierungs-Funktionen wie:

¢ Jello effect: Jello = Wackelpudding.

o Skew (Schiefe): Eine geometrische Verzerrung des Bildes bei
Schwenks.

e Wobble: Ein wabbelndes Bild (ahnlich wie Hitzeflimmern).

EINSTELLUNGEN

¢ Nicht alle Regler einfach voll aufdrehen, sondern zunachst nur den
Regler »Umwandeln« auf einen Clip anwenden.

Auch andere Regler kdénnen zur Anwendung kommen, jedoch ganz
Uberlegt, je nach dem welche Stabilisierungsstorung vorliegt.
Bei sehr schwierigen Clips die unabhangig von Videoschnittpro-
grammen laufende SAL-Mercalli-Version V4 einsetzen.

TMPGENc AW

» Fiir die Timeline-Ubergabe aus Edius an TMPGEnc AW den Ex-
port-Weg wahlen:

» F11 (In Datei ausgeben) > H.264/AVC > EXPORTPROGRAMM BLU-RAY.
Dann greift bei AW die SmartRender (SR)-Funktion und der finale Ex-
port geht rasend schnell.

TRANSPARENZ

ALPHA CUSTOM MATTE

Ein Ubergang, der es erlaubt, ein Schwarz-WeiB-Bild zu verwenden,
um festzustellen, welche Bits transparent sind und welche undurchsich-
tig sind. Es handelt sich zwar um einen Ubergang, aber er kann (iber
einen gesamten Clip hinaus gezogen und so eingestellt werden, dass
er sich wahrend dieser Zeit nicht andert und so verwendet werden,
dass er dieselbe Transparenz iiber den gesamten Clip hat.
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TRACK MATTE

Setzen Sie einen Clip auf eine andere Spur und verwenden Sie diese,
um Teile des Clips transparent zu machen. Dies kann auch ein be-
wegter Videoclip sein (im Gegensatz zu einem Standbild).

MASKE

e Zum Zeichnen eigener Formen, die animiert werden kdnnen.

e Masken werden verwendet, um Teile des Bildes transparent zu
machen.

NVIDIA-TREIBER

Download (NVIDIA) driver > installieren und Custom wahlen > ab-
wahlen alle Checkboxen auBer GRAPHICS DRIVER > PERFORM CLEAN INS-
TALLATION = On (beseitigt alle friheren Treiber, Einstellungen und un-
nétigen Addons).

REGEDIT-RECHTE

- [WIN-START] driicken > Regedit in die Suche eingeben > Regedit.
exe starten > Zum Pfad gehen der bearbeitet werden soll.

- Beispiel: HKEY_CLASSES_ROOT\CLSID\{031E4825-7B94-4dc3-B131-
E946B44C8DD5}\DefaultIcon

- krMT auf DEFAULT-IcON > BERECHTIGUNGEN > (im neuen Fenster oben)
ADMINISTRATOREN anklicken > (unten) Vollzugriff := On > [UBERNEHMEN]
> [OK].

XAVC uND MERCALLI

e Mercalli-4 on a XAVC-Clip:

e Speed : 10i/s and CPU-use: 32 %.
Mercalli-4 on the Shift-Q-rendered clip:
Speed: 45i/s and CPU-use : 98 %.
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CLir-IMPLOSION

e Die in Edius vorhandene Suchfunktion erlaubt lediglich, dass man
von einem Clip ™ in einer Timeline den zugehdrigen BIN-Ordner
auffinden kann, in dem dieser Clip registriert ist 2],

e Der umgekehrte Weg 3!, um von einem Clip in der BIN angezeigt
zu bekommen, in welchen Sequenzen dieser Clip verwendet wird,
ist leider nicht implementiert.

¢ In diesem Fall ist bei vielen Projekt-Sequenzen oft eine aufwendige,
manuelle Suche erforderlich, welche die Gefahr in sich birgt, dass
man dabei etwas libersieht.

e Um mit Edius-Bordmitteln die »Implosion« von Clips zu simulieren,
konnte der nachfolgend beschriebene Workflow benutzt werden,
dem eine relativ einfache BIN-Organisation zugrunde liegt (allen-
falls zusétzlich zur schon vorhandenen).

WORKFLOW (PRINZIP)

» Pro Projekt-Sequenz einen eindeutigen BIN-Ordner sowie eine
namensgleiche Sequenz anlegen. Beispiel: 1-VormitraG (flr den
BIN-Ordner) und 1-VormittaG (flr die zugehdrige Sequenz). Damit
wird zwischen BIN-Ordner und Sequenz eine eineindeutige Bezie-
hung hergestellt.

» Eine Hilfssequenz TEmp erstellen.

» Einen BIN-Ordner MEDIAPOOL erstellen, in den alle Clips importiert
werden.

» Clips aus dem MEDIAPOOL in die entsprechenden Sequenzen (in
der Timeline) bringen, editieren usw.

[1] Videoclips, Bilder, Titel, Kommentare, Gerausche und Musikstlicke. Diese
werden im Folgenden zusammenfassend als Clips bezeichnet.

[2] Z.B. durch Importieren in diesen BIN-Ordner.

[3] Dieser Weg ist z.B. in der Technik als Implosion bekannt. Ein Objekt
(z.B. M6-Schraube) wird verwendet in ...
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» AnschlieBend alle Clips einer Sequenz (in der Timeline) in den
gleichnamigen BIN-Ordner kopieren. Dies fir alle Sequenzen
durchfthren.

SUCHVORGANG

» Zu suchenden Clip aus dem MEDIAPOOL in eine Timeline-Hilfsse-
quenz (Temp) ziehen und die Edius-Suchfunktion starten (nach
Clip-Namen).

» In der BIN werden dann alle Fundstellen in SucCHERGEBNISSE als Clips
angezeigt.

» Einen Fundstellen-Clip selektieren und den flr diesen Clip regis-
trierten BIN-Ordner anzeigen lassen. Die diesem BIN-Ordner
zugehdrige Sequenz ist ein gesuchter Fundort. Weitere Fundstellen
ergeben sich durch Selektion eines anderen Fundstellen-Clips.

PROJEKTSTRUKTUR IN EDIUS ERSTELLEN

Projektname: Ein schdner Tag

Sequenzen:

» 0-MAsTER: Enthalt nur die beiden (Unter-)Sequenzen 17-VORMITTAG
und 2-NacHmiTTAG %, Die Sequenz 0-MASTER ist die Basis flr den fi-
nalen Export.

» 1-VormiTTAG: Diese Sequenz enthalt alle Clips flr die erste Tages-
halfte.

» 2-NacHmMITTAG: Diese Sequenz enthalt alle Clips fir die zweite Tages-
halfte.

[4] Als nested Sequences.
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2. BIN ORDNER ERSTELLEN

// Zunachst wird das Projekt (z.B. als FHD-50p) in Edius erstellt (siehe
Bild-1).

1.

Unter dem Hauptverzeichnis werden drei BIN-Ordner erstellt:
a) 0-MASTER,

b) 1-VormiTTAG UNd

C) 2-NACHMITTAG °],

// Die vorangestellten Ziffern dienen lediglich dazu, dass eine ge-
wilnschte Sortierreihenfolge in der BIN erreicht wird.

Im Hauptverzeichnis wird je eine Sequenz erstellt ®l: 0-MASTER,
1-VORMITTAG bzw. 2-NACHMITTAG, die per dkIMT als Reijter in die
Timeline gebracht werden.

Die SEQUENZz1 im Hauptverzeichnis benennen wir um in TEmp ], die
wir per dkIMT als Reiter in die Timeline bringen.

Wir erstellen noch einen BIN-Ordner mit dem Namen MEDIA-
POOL %,

// Die BIN und die Timeline sollten nun wie in Bild-2 aussehen.
SchlieBlich importieren wir alle benétigten Clips in den BIN-Ord-
ner MEDIAPOOL bzw. erstellen darin alle bendtigten Titel!

Zwischenergebnis-1:

Wir haben im BIN-Ordner MEDIAPOOL nun alles an Clips, was wir im
Projekt bendtigen.

Vor allem aber haben wir eine eineindeutige Zuordnung getrof-
fen zwischen unseren Timeline-Sequenzen 0-MASTER, 1-VORMIT-
TAG, 2-NACHMITTAG und den BIN-Ordnern 0-MASTER, 1-VORMITTAG,
2-NacumiTTAG. Diese eineindeutige Zuordnung wird fur den spa-
teren Edius-Suchprozess benétigt!

[5] Im Beispiel wurden die Ordner 1-Vormittag und 2-Nachmittag dem
Ordner 0-Master untergeordnet, um zu zeigen, dass eine Strukturierung
der BIN-Ordner kein Hindernis flr die beschriebene Suchmethode darstellt.

[6] krMT in das BIN-Fenster > NEUE SEQUENZ.

[7] KIMT auf SEQuENz1 > Alt-F2 > neuen Namen vergeben.

[8] Diesem BIN-Ordner ist keine Sequenz zugeordnet. Er kann auch struktu-
riert sein, d.h. Unterordner besitzen.
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3. PROJEKT EDITIEREN

// In der Timeline befinden sich die drei Sequenzen bereits als Reiter.
6. Aus dem BIN-Ordner MEDIAPOOL bringen wir nun die erforder-
lichen Clips in die Timeline-Sequenzen 0-MASTER °/, 1-VORMITTAG
bzw. 2-NacumittaG (durch drag&drop oder via Quell-Fenster etc.).
Es folgt Schnitt, Effekte auf die Clips legen, Farbabstimmung etc.,
bis die Sequenzen 0-MASTER, 1-VORMITTAG und 2-NACHMITTAG in der
Timeline finalisiert sind.
7. Wir ziehen aus dem BIN-Hauptverzeichnis die Sequenzen 71-Vor-
MITTAG bzw. 2-NACHMITTAG in die Timeline-Sequenz 0-MASTER.
// Sie stehen dann dort als Timeline-Reiter fur die weiteren Editier-
Arbeiten zur Verflugung.

Zwischenergebnis-2: Das erstellte Video kénnte nun aus der Timeline-
Sequenz 0-MASTER exportiert werden.

Hinweis: Beachte Abschnitt »8. Anmerkungen«!

4. ZWISCHENUBERLEGUNG

Wenn wir nun einen Clip in den Sequenzen finden wollen, kénnen wir

diesen Clip zunachst im BIN-Ordner MEDIAPOOL markieren. Die SucH-

FUNKTION in Edius gestattet aber nur einen Clip aus der Timeline zu

suchen, um in der BIN unter SUCHERGEBNISSE anzuzeigen, in welchem

BIN-Ordner sich dieser Clip befindet.

» Trick-1: Den im BIN-Ordner MEDIAPOOL markierten Clip (den wir in
den Sequenzen suchen wollen) ziehen wir in die Timeline-Sequenz
Temp. Dann kénnen wir diesen Clip suchen *%, wo er in der BIN
Uberall gespeichert ist.

[9] Falls die Sequenz 0-Master Clips enthalten soll (z.B. globale Musik).
[10] krMT auf Clip > BIN DURCHSUCHEN > GLEICHER CLIPNAME (bei mir Tasta-
turkurzel D).
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Leider hilft uns das noch nicht weiter, denn der gesuchte Clip befin-
det sich derzeit ja nur im BIN-Ordner MEDIAPOOL. Und das wissen
wir nicht nur sowieso, sondern wir erhalten auch keine Auskunft da-
riber, in welchen Sequenzen (0-MASTER, 1-VORMITTAG oder 2-NACH-
mITTAG) der Clip verwendet wird.

» Trick-2: Pro Timeline-Sequenz '!! bringen wir daher alle dar-

in enthaltenen Clips in den eineindeutig zugeordneten BIN-Ord-
ner (0-MASTER, 1-VORMITTAG bzw. 2-NACHMITTAG). Wenn wir dann den
Suchvorgang erneut starten, zeigt uns SucHERGEBNISSE in der BIN
nicht nur den MEDIAPOOL, sondern auch die entsprechenden BIN-
Ordner (0-MASTER, 1-VORMITTAG und/oder 2-NACHMITTAG) als Fund-
ort an!

5. CLIPS AUS DER TIMELINE IN DEN ZUGEHO-
RIGEN BIN-ORDNER KOPIEREN

// Am Beispiel der Timeline-Sequenz 1-VORMITTAG:

8.

o.

kIMT auf den BIN-Ordner 71-VormiTTAG. // Der BIN-Ordner 1-Vor-
mITTAG Wird selektiert.

kIMT auf Timeline-Reiter 1-VormiTTrAG > Shift-A-B 121, // Es wer-
den alle Clips der Timeline-Sequenz 1-VormiITTAG in den BIN-Ord-
ner 1-VormITTAG kopiert (siehe Bild-3).

6. SUCHVORGANG

// Jetzt (erst) kbnnen wir einen Clip im MEDIAPOOL auswahlen, um uns
mittels der Edius-Suchfunktion anzeigen zu lassen, in welchen Se-
quenzen dieser Clip Uberall verwendet wird.

10. KIMT auf den Timeline-Reiter TeEmp. // Sequenz TEmp wird in der

Timeline gedffnet.

[11] D.h. »Timeline-Reiter flr Timeline-Reiter«.
[12] Es dirfen natirlich keine Spuren gesperrt sein!
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// Nach Clipnamen aufsteigend sortieren:
11. MEDIAPOOL > 1kon ANsICHT!*3] > SymBoL > kIMT auf die Kopfzei-
le der Spalte CLip-NAME 1%,

// Den Clip in der BIN unter SUCHERGEBNISSE anzeigen:
12. MEDIAPOOL > Clip in die Sequenz Temp (in Timeline) ziehen
(=Shift-Enter) > D.
// D ... BIN DURCHSUCHEN > GLEICHER CLIPNAME [**] (siehe Bild-4).

// Verwendung schnell anzeigen lassen:

13. Den Mauszeiger auf einen Clip der SUCHERGEBNISSE stellen.
// Als Tipp-Anzeige '] wird jener BIN-Ordner angezeigt, dessen
Name die Sequenz angibt, in welcher der gefundene Clip vorkommt
(siehe Bild-5).

// (Bei Bedarf) Clip im BIN-Ordner anzeigen:
14. BIN > SucHERGEBNISSE > krMT auf gefundenen Clip > kIMT auf
ZUM REGISTRIERTEN VERZEICHNIS VERSCHIEBEN 7] (siehe Bild-6 und
Bild-7).

// Schritt-13 (bzw. Schritt-14) pro Fundstelle durchfiihren! In diesem
Beispielprojekt werden als Fundstellen MEDIAPOOL, 1-VormITTAG und
2-NAcHMITTAG erkannt.

7. NICHT VERGESSEN

15. In der BIN krMT auf SUCHERGEBNISSE > LG6SCHEN (CLEAR) > JA.
// Die Suchergebnisse werden geldscht.

[13] BIN-Kopf (ganz oben).

[14] Die Spalte aufsteigend sortieren.

[15] StandardmaBig ist dem Buchstaben D das Kirzel L6SCHEN (ZwISCHEN
IN/OuT) - FoLgEmMobpus zugeordnet. Da dies in der Praxis aber zu Problemen
fiihren kann, sollte man dafir ein aufwendigeres Kirzel definieren und dem
Buchstaben D etwa BIN DURCHSUCHEN > GLEICHER CLIPNAME zuordnen!

[16] Die Definition des Inhaltes erfolgt gemaB Bild-8.

[17] Wurde falsch aus dem Englischen - Go To REGISTERED FOLDER - (iber-
setzt.
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SUCHEN, WENN PROJEKT NOCH NICHT FERTIG

e Wenn das Vorkommen von Clips zu einem Zeitpunkt benétigt wird, an
dem das Projekt noch nicht fertig editiert ist (siehe Abschnitt »3. Pro-
jekt editieren«), dann kann mit Abschnitt »5. Clips aus der Time-
line in den zugehérigen BIN-Ordner kopieren« fortgefahren wer-
den.

¢ Allenfalls mlissen aber zu einem spateren Zeitpunkt in den Bin-Ord-
nern 0-MASTER, 1-VORMITTAG und 2-NAcHMITTAG alle darin enthalte-
nen Elemente geléscht werden - als Vorbereitung, um mit Ab-
schnitt 5. Clips aus der Timeline in den zugehérigen BIN-Ord-
ner kopieren eine neue Clip-Suche starten zu kénnen.

SUCHEN DIREKT AUS DER TIMELINE HERAUS

Wenn man in einer Timeline einen Clip vor sich hat, von dem man

weiB (oder vermutet), dass er auch in anderen Sequenzen benutzt wird,

dann genugt:

» kIMT auf den Clip (=selektieren) > D. Man erhalt dann alle Clip-Vor-
kommen sofort in der BIN unter SUCHERGEBNISSE angezeigt.

STANDARDSUCHE IN DER BIN

Die in Edius vorgesehene Standardsuche von Clips in der BIN (mit
dem Lupen-Symbol im BIN-Kopf und durch Eingabe z.B. des Clip-Na-
mens in das TExT-Eingabefeld) steht darliberhinaus nach wie vor zu-
satzlich als Alternative zur Verfliigung.
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Beschreibung
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Video
Bildgrafe : 1920 x 1080
Bildrate : 50.00
Seitenverhaltnis ; 1.0000
Halbbildreihenfolge : Progressiv
Videokanale : YCbCr + Alpha
Bittiefe : 8Bit
Farbraum : BT.709
Stereoskopische Bearbeitung : Deaktivieren
Audio
Sample-Rate : 43000Hz
Bittiefe : 24 Bit
Kanal : 2
setup
Renderformat
Grass Valley HQX SuperFine
Cverscan-Grabe : 0 %
Audioreferenzpegel : -12.0dB
Resampling-Methode
Lanczos 3 (Hohe Qualitat)
HDR /SDR-Verstarkung : 6.15 dB
Tone Mapping : Soft Clip
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EDIUS m Q @ T 21 X B 7
ORDNER €@ [m Hauptverzeichnis (1/4)
v (@ Hauptverzeichnis
v [m 0-Master
= 1-Vormittag

| I 2-Nachmittag

m MEDIAPOOL

%L 1-Vormittag

Bin
EDIUS Ein schoner Tag 7.—“ .

() o = Temp 0-Master 1-Vormittag| ;2-Nachmittag

Vv UuiuuiuuiuY uuiuuiug:iuu uuiuuiusiuu 00:00:12:00 00:00:16:00
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EDIUS m Q A @ Tg 27
ORDNER.
v [m Hauptverzeichnis
v [ 0-Master
[ 1-Vormittag
I 2-Machmittag
[m MEDIAPOOL

EDIUS Ein schiner Tag

) o= +

-~ m. T. B. Ao

—_ H-

@ B Hauptverzeichnis/0-Master/1-Vormittag (0/6)

[ _1010372 = | B P1010433

[ P1010389 T EinFilm von

o STRAUSS-Spha... * @ NovemberQ1

Eigenschaft Wert

1-Vormittag

1 Sekunde
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00:00:12:00 00:00:16:00 00:00:20:00 00:0
P P [ P [ D | 0 | O [P

00:00:04:00 00:00:08:00

| -
P1010433 TL [Dur:00:00:1.:
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EDIUS m Q A @ Tp 21 X B Ll = L = .
ORDMER @ [ Hauptverzeichnis/MEDIAPOOL (1/18)

v [Im Hauptverzeichnis Clipame & Clip-Dauer ... Bin... Clp-Fa
[ _i010372 —tmites M stznd:

B _i010332 it M stand:
I 1-Vormittag 1d BRUCE LOW-Und es weht der Wind 00:02:50:48 M Hellor:
Im 2-Nachmittag T Ein Film von =t=i=i= M stand:
v EVA-Zither (15)n 00:06:20:12 B Hellor:
vl Feuerwerk mit Glocken 00:00:41:26 B Hellbla
| Gewitterdonner, Wetter, Unwetter 00:03:15:48 B Hellbla
T Kreuz-schwarz_15 —teteetm M stand:
T Kreuz-weili_10 = = M stand:
v November01 00:07:34:00 I Hellgri
o November2 00:00:28: 15 B Hellari
[ ri010339 —ttts M stznd:
W P1010433 * 00:00:11:01 M stand:
W P1010434 00:00:14:22 H stand:
W P1010436 00:00:11:13 M stznd:
i STRAUSS-Sphirenklange 00:09:29:39 B Hellor:
ol wegwarte00 00:01:29:36 M Hellgri
v wegwarte01 00:00:03:09 B Hellari

v [m O-Master

w MEDIAPOOL

O N =1 7. | S Oy T T T Ty
L T e R N e X N S I I R N

-

Eigenschaft Wit

EDIUS Ein schiiner Tag E* E‘ i o

) a +« = C: ar | 1- ; la g
v 00:00:12:00 00:00:16:00
1 Sekunde
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EDIUS m Q A
R
v [m Hauptverzeichnis
v [m 0-Master

" ] ittag
I 2-Nachmittag ™ P1010

m MEDIAPCOL

2. Suchergebnisse

W P1010

Bild-5

EDIUS m Q A

Clip-Name &
v [m 0-Master i P10104;
i P 10104
i P

v [m Hauptverzeichnis

m 2-Nachmittag
[ MEDIAPOOL

&2 Suchergebnisse

W P1010433 a -
Clip-Name : P1010433
Clip-Pfad : Hauptverzeichnis/0-Master/2-Nac
Clip-Typ : Videoclip
Farbraum : BT.709

(TR

m registrierten Ve

hneiden Strg + X

Strg + Einfg

Entf

Umschalt + Strg

Bild-6

— 240 —

CLI1P-IMPLOSION



EDUS m Q A @m T 1 & B [l <% &
ORDNER @ [m Hauptverzeichnis/0-Master/1-Vormittag (1/6)

v [m Hauptverzeichnis Clip-Name & Clip-Dauer Tim... Bin... Clip-Fa
E 1010372 00:00:12:00 M stznd:
W P1010433 # 00:00:11:01 M stand:
D leializg [ P1010389 00:00:12:00 M Stand:
I 2Nachmittag T Ein Film von 00:00:12:00 M 5tand:
| STRAUSS-Spharenklange 00:00:29:02 B Hellorz
 MovemberD1 00:00:29:02 B Hellari

v [m 0-Master

m MEDIAPOOL
BE. Suchergebnizze

Der Clip P1010433 wird in der Seqlkenz
1-Vormittag verwendet.

beit: Benutzereinstellungen

» Awendung Bin
> 7 schau Ansicht
¥ Benutzeroberflache Clip (Tooltip)
Biri
Ordnertyp
Fensterfarbe

schaltfiache

Ordner suchen

Spalten® k

Steuerung

+ Clip-N
Tastaturklirzel pileiihs

v Quelle Clip-Pfad

Clip-T

» Eingangssteuerung LE
Farbraum
Kommentar
Clip - Farbe

Timecode-Beginn

Timecode-Ende

CLIP-IMPLOSION - 241 —




— 242 —- CL1P-IMPLOSION



MODIFIKATIONS-CHRONOLOGIE

ApPRIL 2020

1. Diverse Modifikationen (Tippfehler, Index verbessert, POT-Stan-
dards, div. Konsolidierungen etc.).
2. Bereich WicHTIGE TiPPs
a) Thema Aubio, Kapitel KOMMENTAR, Abschnitt EQuALIZER Uberar-
beitet.
b) Thema VERGLEICH zwEIER CLIPS eingeflgt.

1. Diverse Modifikationen (Tippfehler, Index verbessert, POT-Stan-
dards, div. Konsolidierungen etc.).
2. Bereich WicHTIGE TiPPs
a) Thema QuickSyNc, Kapitel FESTSTELLEN, 0B QUICKSYNC FEHLER-
FREI LAUFT Uberarbeitet.
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