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Ausbildung! Projekte Tools Praxis
Was macht eigentlich ... Burned, The King’s Man, Unreal Engine 5, Renderman, TyFlow, Roundtripping,
die Jobs einzeln vorgestellt Spider-Man & Coffee Break Omniverse, Lightworks Resolve und mehr ...




Premiere Pro und DaVinci Resolve:
Wie gqut geht Roundtripping?

In der Teamarbeit erfahrene
Profis durften sich mit dem
Folgenden schon auskennen.
Aber wie ist es mit allen ande-
ren, die sich nach ersten Er-
folgen an Projekte heranwa-
gen, bei denen echtes Geld
und echte Kunden involviert
sind? Fehler beim Workflow
und deren Behebung konnen
euren realen Stundenlohn
deutlich unter das von der
neuen Regierung versproche-
ne Mindestmaf3 dricken, vom
Verlust des ersten wichtigen
Kunden ganz zu schweigen.
von Prof. Uli Plank

ir zeigen hier die Herausforde-
rungen beim Roundtripping (also
der wechselseitigen Ubergabe

von Bearbeitungsschritten) mit Premiere
Pro (kurz: PPro) und DaVinci Resolve (kurz:
DR) auf. Aber die Lésungen sind bei anderen
Paarungen dhnlich, wobei im Handbuch von
DR wesentlich mehr Informationen zum Aus-
tausch mit Avid und selbst Final Cut Pro X zu
finden sind als fOr Premiere. Da mégen sich
zwei wohl nicht so sehr ...

Die Problematik

Leider behaupten immer wieder irgendwel-
che Halbinformierten in den unendlichen
Weiten des Internets, dass eine solche Zu-
sammenarbeit ganz einfach sei. Viel schlim-
mer ist aber, dass manche Projektbeteiligten
solche Informationen aufschnappen und so-
gar glauben (erinnert irgendwie an Corona,
gell?). Wenn diese Personen dann noch im
Projekt etwas zu sagen haben - vielleicht
sogar mehr als die besser Informierten -,
kann das Ganze anstrengend werden. Es hat
wenig Zweck, dem Teammitglied, das unbe-
dingt auf dem eigenen Gerat den Rohschnitt
machen mdchte, das gewohnte Programm
auszureden, wenn die Produktion dahinter-
steht.

Besser ist es, diese Person vor dem Ri-
siko zu warnen, mit Originaldateien zu
arbeiten - womadglich noch auf dem Chip
aus der Kamera - und sich dabei schlap-
pes Log ansehen zu muUssen (und Gber die
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Premiere Media

EDL FCP7 FCP X Pro Composer*
Color Corrections N/A N/A Rendered N/A N/A
Composite Modes N/A Sent Back Sent Back Sent Back Rendered
Alpha Cranmes NA | odesd | hencesd | Rencemd | Rencarsd
Transitions Sent Back Sent Back Sent Back Sent Back Sent Back
Opacity Settings N/A Sent Back Sent Back Sent Back Sent Back
Position, Scale, Rotation N/A Conditional ~ Conditional ~ Conditional  Conditional
Linear Speed Effects Sent Back Sent Back Sent Back Sent Back Sent Back
Variable Speed Effects N/A Sent Back Sent Back Sent Back Sent Back
Long Duration Still Images N/A N/A N/A N/A N/A
Freeze Frames N/A N/A N/A N/A Rendered

* These effects are only sent back in AAF round trips when you're updating an existing AAF file,

rather than generating a new AAF file.

Schon diese Tabelle im Handbuch von DaVinci Resolve deutet die Problematik an.

Kameraperson zu meckern). |hr sagt denen
besser zu, dass sie von euch sorgfdltig ge-
sichertes und aufbereitetes Material fur den
Schnitt bekommen, das zudem auch auf
einem weniger potenten Laptop oder sogar
einem Tablet 13uft (ja, Luma Fusion kann
XML exportieren). Das groBte verbleibende
Risiko ist dann, dass die Person am anderen
Ende Effekte benutzt, die bei der Ubertra-
qgung verloren gehen. Zusatzlich zu denen,
die wir hier durchgefOhrt haben, braucht ihr
eigene Tests und dann genaue Absprachen,
was erlaubt ist und was nicht. Harte Schnitte
gehen immer, aber schon eine Blende kann
Probleme bereiten.

Ganze Projekte Ubergeben?

Vergesst es! Zuerst einmal mussen wir leider
klarstellen, was nicht funktioniert: Ihr kénnt
keine Projekte zwischen verschiedenen
NLEs Ubergeben. Nein! Nope! Njet! Nada!
Die Projektverwaltung und deren Dateifor-
mate sind zu unterschiedlich, so wie auch die
einzelnen Werkzeuge und deren Moglich-
keiten. Man muss nicht einmal unterstellen,
dass die Hersteller sich bewusst abschotten.
Diese Systeme sind buchstablich Uber Jahr-
zehnte gewachsen, und die Dateiverwaltung
ist schlieBlich das Fundament des non-des-
truktiven Schnitts von Video. Das andert nie-
mand ohne absolut zwingende Grunde mal
so nebenbei.

Die technische Weiterentwicklung allein
bedingt ja schon, dass Software meist nicht

einmal mit ihren eigenen Vorgangerversio-
nen uneingeschrankt kompatibel ist. Auch
wenn manche Programme es anbieten, in
einem 3dlteren Format zu speichern, sollten
besser alle Projektbeteiligten die gleiche
Version benutzen. Wenn es aus Gronden der
Hardwareleistung notig ist, dass jemand mit
einer dlteren Version arbeitet, gelten letzt-
lich die gleichen Verfahren und Tipps wie im
Folgenden, so als hatte man es mit verschie-
denen Programmen zu tun, soweit Kompati-
bilitdt nicht ausdrucklich vom Hersteller zu-
gesichert wird. Selbst dann empfehlen sich
eigene Tests. Mit dieser Meinung sind wir
nicht allein: is.gd/pvc_roundtrip

Hinzu kommt noch, dass jeder Hersteller
seine eigenen Ldsungen zur Zusammen-
arbeit mit spezialisierter Software, also for
Compositing, Audiobearbeitung (DAW) oder
Videokompression hat. Adobe hat After Ef-
fects, Audition und Media Encoder mit Dyna-
mic Linking - nicht immer ganz schmerzfrei,
wie man in einschldgigen Foren erfahren
kann. Apple hat Motion, Logic Pro und Com-
pressor, dabei erfolgt im Kern eigentlich nur
die halb automatische Ubergabe gerender-
ter bzw. zu komprimierender Dateien. Logic
Pro kann zwar XML-Dateien aus FCPX le-
sen, aber selbst dabei gibt es Stolpersteine,
wie ihr bei Macprovideo nachlesen kénnt
(is.gd/macvideopro). DaVinci Resolve geht
am weitesten, indem Fusion und Fairlight
schon seit Jahren integriert wurden. Doch
nach wie vor ist die separate Version von
Fusion stabiler, die Ubergabe kann per VFX



Connect Clip erfolgen und dhnelt dann wie-
der dem Vorgehen bei FCPX und Motion.

Die Tonbearbeitung lasse ich hier mal
auBen vor, aber wer mit Logic Pro arbei-
ten moéchte, kann beim obigen Artikel
nachlesen und bei Bedarf den Umweg
Uber FCPX nehmen. SinngemaB qilt dies
auch fur Audition, dazu hier der Workflow:
is.qd/fcp_to_audition.

Das Thema der Zusammenarbeit mit Pro
Tools wirde einen separaten, umfangrei-
chen Artikel von einem Audiospezialisten
erfordern (nein, es ist ebenfalls nicht un-
kompliziert, auch wenn das immer wieder
behauptet wird). Und wenn es schon inner-
halb der Familie nicht immer klappt, wie soll
das mit der Konkurrenz gehen? Wie gesagt:
Vergesst es! Wer seridse Tipps und Work-
flows im Internet vorstellt, spricht daher von
Timelines und nicht von ganzen Projekten.

Schnittmaterial

FOr alle Nonkonformisten gilt hier: Freun-
det euch mit dem Begriff Conform an! Das

setzt eine klare Arbeitsteilung, detaillierte
Absprachen und sorgfaltige Tests des Work-
flows voraus, aber dann kann man durchaus
mit dem einen System schneiden und mit
dem nachsten die Farbgestaltung machen.
Dazu werden in der Regel leichter zu spei-
chernde und zu bearbeitende Versionen der
Kameraclips erzeugt, die Offline-Clips. Die
daraus entstehenden Schnittversionen mus-
sen zum Grading wieder exakt mit den Ka-
meraoriginalen verbunden werden. DR war
ja urspronglich ein reines Color-Grading-Sys-
tem. Es bietet daher umfassende Maglich-
keiten, Schnittfassungen aus anderen Syste-
men per Re-Conform mit den Originalen zu
verbinden, die das Handbuch im Kapitel 56
.Conforming and Relinking Clips" ausfUhrlich
beschreibt.

Am gangigsten durfte die Zusammen-
arbeit zwischen Premiere fOr den Schnitt
und Resolve fOr das Color Grading sein, al-
lein schon wegen deren Verbreitung, denn
beide Programme gibt es fur PC und Mac.
Wir moéchten an dieser Stelle keine Reli-
gionskriege darUber entfesseln, wer besser
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ist (oder das fairere Geschaftsmodell hat).
Fakt ist, dass manche seit Jahren auf PPro
schneiden, aber DR hat das umfassendere
Grading. Auch wenn beide Programme weit-
gehend (aber keineswegs vollstdndig) die
gleichen Videoformate verstehen, bendtigt
ihr eigentlich nur im Grading die volle Quali-
tat aufwendiger RAW-Dateien.

Offline-Material
in Resolve erstellen

Deshalb empfiehlt es sich, mit DR die Er-
fassung und Sicherung der Originale zu be-
treiben. FUr die Sicherung gibt es das Clone
Tool, falls ihr nicht eines der Spezialprogram-
me wie ShotPut Pro (is.gd/shotput)bemu-
hen wollt. Nach der Sicherung auf mehrere,
physikalisch getrennte Medien importiert ihr
die Clips in eine Timeline mit der passenden
Bildfrequenz.

Hier gibt es dann schon die erste Falle:
Auch wenn Resolve durchaus mit einer
Timeline nahezu beliebiger Bildgeschwindig-
keiten (fps = frames per second) umgehen

Relink Clips

s 66 of 157 clips could not be found.
BM

r

BMPCC Uli Plank_... BMPCC Uli Plank_... BMPCC Uli Plank_...

Conform Options

General Options

Per XML kann man durchaus
eine Timeline von 4,5 Stunden
mit drei Kameras und mehreren

P P P Tonspuren Ubertragen.

Ili Plank_.. BMPCC Uli Plank_.. BMPCC Uli Plank_... BMPCC Uli Plank_..

In der Regel
bei Resolve
kein Problem,
denn...

bl i s

BMPCC Uli Plank_... BMPCC Uli Plank_.. BMPCC Uli Plank_... BMPCC Uli Plank_...

... Resolve
bietet um-
fassende
Mdoglichkeiten,
Ursprungs-
dateien erneut
zu verbinden.
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Das passiert in erster Linie bei fehlendem oder unlesbarem Timecode.

Ausgabeort

@ Datei- & Containereinstellungen

Dateieinstellungen

@ Streamfihige Containerdatei erzeugen

@ Erstellungs- und Anderungsdatum der Quelldatei beibehalten

Einstellungen fir Metadaten
Konvertie

¥ Timecode aus Quelldatei (wenn verfugbar)
Bei Null Anfangen
Aus Erstellungsdatum der Datei
Timecode Unterdricken
Manuell Eingeben

Input Options: Attributes

Hilfsprogramme kénnen

=0 . . Load attributes
nachtraglich einen Time-

Pick source folder Save attributes

¥ Include subfolders

QTchange64, version: 3.2.7

Timecode options:

Flexible Méglichkei-
ten in Resolve, den
Ton mitzuliefern.

Zumindest Timecode
und Clipnamen sollte
man einbrennen.

kann, ist dies fUr das Roundtripping nicht zu
empfehlen. D3 solche Clips mit abweichen-
den fps oft nur fOr Zeitlupe vorgesehen sind,
sollte man die Originale in den Clip Attributes
gleich auf die Zielgeschwindigkeit umstellen.
Das ergibt sowieso die beste Bildqualitat oh-
ne zusatzlichen Rechenaufwand. Grundsatz-
lich kann Resolve zwar auch beim Import aus
PPro mit verschiedenen fps-Raten umgehen,
aber das ist nur sinnvoll, wenn deren finale
Berechnung auch in Resolve erfolgt.

Weitere Anderungen wie z.B. Speed-
Ramping kénnen problematisch sein (dazu
spater mehr). Wenn dagegen Clips ihre ab-
weichenden fps beibehalten sollen oder das
GegenuUber partout selbst mit aufwendige-
ren Blenden und Effekten arbeiten mochte,
solltet ihr auf mogliche Probleme hinweisen
und zusatzlichen Arbeitsaufwand einkalku-
lieren. Besser ist es, sich bei diesem Offline-
Schnitt (so heiBt das in der Fachsprache) auf
einfache Schnitte und Blenden zu beschran-
ken und aufwendigere Arbeiten gemeinsam
an einer gut ausgestatteten Resolve-Work-
station zu erledigen. Dann mUsst ihr nur da-
rauf achten, dass eure Originale alle einen
korrekten TC enthalten, also nicht etwa alle
mit 0:00:00:00 anfangen, und einen ein-
deutigen Namen tragen.

Change!

Copy first
Aschosen v

code hinzufligen (oben
Kyno, rechts QTChange).

Enable / disable TRACKS: (NOT channels!) v Retain Subfolders
Assume TC to be from:
Al v AS v A9 v A3
A2 v AG v A0 v Al
v
v

4 Reelname options
v
GMT +0 v A3 A7 v AN v A5
v
v

Creation time Rename clips
¥ Set custom Reelname
TOD offset: Name options

Ad A8 v A2 v A6
Video Flag as selected -

Source folder depth: (‘card’,for Reelname
TOD is ND,jam time: v ) o

00:00:00:00

¥ Reload when done

+clipname v +foldername  Case Insensitive Revert

Status
2 files are loaded

Filename

1 sony_alpha_a6300_sample_movie__4k_uhd_

yvidC0015-4K-IS
will be: yvidC0015-

TC

20:43:07:00
20:43:07:00

20:58:41.00
20:58:41.00

Duration

00:00:21:16

00:00:09:00

Tracks

VATC
VATC

VA
VATC

Rev

Yop

Source Folder

card_28_2

Dot

Reciname

card_28_2
card_28_2

NA
card_28_2




Separat aufgezeichneter Ton sollte schon in
Resolve synchron angelegt (und Uberprift)
werden, sei es per TC, mit Waveform oder
notfalls per Hand. Dazu legt ihr am besten
eine Timeline mit der maximalen Anzahl an
Tonspuren an, die irgendeiner eurer Clips
benoétigt. Dann packt ihr samtliche Clips,
z.B. fUr einen Arbeitstag, in eine Timeline als
Day-Roll und die Originale in eine entspre-
chend benannte Bin. Wenn es sich um Auf-
nahmen in einem Log-Format handelt oder
die Kameraperson einen speziellen LUT bei
der Aufnahme benutzt hat, solltet ihr diese
auf Rec. 709 umsetzen bzw. den LUT mit
einrechnen, damit es keine Beschwerden
seitens Unwissender gibt. DR bietet umfas-
sende Mdglichkeiten fUr die Benennung und
Bin-Anordnung solcher Clips.

Am besten ist es, den TC und die Dateina-
men mit ins Bild zu nehmen, damit ihr eine
weitere Kontrollmoglichkeit habt (soweit
die Empfanger:innen nichts dagegen ha-
ben). Leider ist die automatische Erzeugung
von Proxies in DR fUr die hier dargestellten
Aufgaben keine Alternative, weil sich dort
nichts einbrennen I8sst. Wenn ein sehr ho-
hes Drehverhaltnis vorliegt, kann man viel
Platz sparen, indem man sich zum Aus-
mustern erst einmal mit den Partnern zu-
sammensetzt, einen Rohschnitt erstellt und
diesen per Media Management konsolidiert.
Dabei unbedingt mit den neuen Clips ver-
linken und erst das Ergebnis rendern lassen.
Beim Media Management selbst gibt es im
Transcoding leider ebenfalls keine Option,
Informationen ins Bild zu brennen oder eine
erste Farbkorrektur vorzunehmen. |hr mUsst
daher die Timeline per Deliver als Individual
Clips ausgeben lassen.

Der Ton kommt dabei immer im Original
ohne Korrekturen rober, aber auf Wunsch
in mehreren Spuren oder sogar in separaten
Dateien. Als Format empfiehlt sich Linear
PCM; gerne auch mit héherer Bit-Tiefe, falls
manche Quellen das hergeben. Fur das Bild
benutzt man einen I-Frame-Codec, der den
Rechner des Empféngers nicht zu sehr belas-
tet und auf jeden Fall lesbar ist. Als Container
empfiehlt sich MOV (und nicht etwa MP4),
weil es da keine Probleme mit der TC-Spur
gibt. Als Codec ist ProRes fur alle Systeme
geeignet, aber DNxHD/HR ist fur PC genauso
gut. Auch MXF in OP1A als Container ist okay
for Premiere (als MXF OP-Atom nur fOr Avid).

Beide Codecs sind in Qualitat und Datei-
gréBe gut skalierbar, aber selbstverstdnd-
lich groBer als H.264/265. Trotzdem solltet
ihr solche GOP-Codecs vermeiden, denn je
nach Hardwareleistung kénnen sie auf dem
Zielrechner schlechter laufen. Auch bei einer
Produktion in 4K oder UHD kann der Offline-
Schnitt in HD erfolgen, wenn die Originale
vorher auf Bildscharfe Uberproft wurden.
Da DR zwei Installationen zulasst, kénnt ihr

Conform Options

das Transcoding gut auf einem schwacheren
Zweitrechner laufen lassen, weil es je nach
Hardware die Arbeitsstation doch etwas lan-
ger blockiert. Auf eventuell fehlende Clips
weist DR hin.

Achtung, Fallen!

Manche Amateurkameras packen einen
nicht ganz standardgemaBen TC in einen
MP4-Container, der dann nicht Oberall ge-
lesen wird. Oft passiert es, dass TC in MP4
von PPro erkannt wird, aber z.B. nicht in
FCPX. Wenn ihr mit Medialnfo feststellt, dass
es einen TC gibt, kdnnt ihr das Material per
Re-Wrap zu MOV umverpacken lassen, dann
sollte der TC umfassend lesbar sein. Das geht
schnell und verlustlos mit einem Tool wie
Shutter Encoder, auch im Batch-Processing.

Wenn es gar keinen TC qibt, kénnt ihr
dem MOV mit QtChange (von Videotools-
hed) auch auf der Grundlage des Erstel-
lungsdatums einen TC hinzufUgen lassen.
Der ist nicht unbedingt genau genug zur
Tonsynchronisation, aber wenigstens ein-
deutiqg. Alternativ findet ihr im Forum fOr
Resolve ein paar Python-Scripts unter
is.gd/bmd_forum_tc. Bose ist es auch,
wenn Amateurkameras nach einem Wech-
sel des Speichermediums immer wieder
dieselben Namen vergeben. Das lasst sich
zwar oft in einem der KameramenuUs 8n-
dern, aber wenn es schon passiert ist, be-
nutzt man besser das Feld ,Reelname™ oder
.Reelnumber" in den Metadaten (in PPro
und FCPX heiBt ersteres Tepe bzw. Band-
name).

Dieses Feld sollte immer benutzt wer-
den, um die Ruckverbindung zu den Origi-
nalen sicherzustellen. Im Profisektor wird es
in der Regel schon von den Kameras belegt,
aber die liefern sowieso keine doppelten
Clipnamen. Wenn diese Angabe fehlt, 13sst
sie sich in QtChange sinnvoll ergdnzen. Sie
wird aber nicht von jedem Programm ge-
lesen. Wenn das, wie in Resolve, nicht der
Fall ist, mUsst ihr die Clips jedes Speicher-
chips in eine eigene Bin legen und diese
gezielt beim Conforming benutzen.
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Bins zdhmen
unzureichend
benannte Clips.

So, jetzt konnt ihr das gerenderte Material
zum Schnitt durchreichen. Doch wie kommt
die Schnittgestaltung wieder zurick zu Re-
solve aus PPro, FCPX oder anderen Schnitt-
programmen?

Per EDL

Die alteste Methode ist eine EDL (Edit De-
cision List), die maximal 2 Videospuren (fur
Blenden) und 4 Mono-Audiospuren kennt.
Das gangigste Format ist CMX3600, be-
nannt nach einer Schnittsteuerung aus den
Achtzigern, als man noch mit drei analogen
Bandmaschinen arbeitete. Die wird prak-
tisch immer verstanden, besteht aber leider
nur aus den TC-Angaben harter Schnitte
und eventueller Uberblendungen, dazu den
Clipnamen. Alle sonstigen Blenden werden
zum Teil in der EDL benannt, sie werden aber
in DR zu Uberblendungen. Jegliche Effekte
werden ignoriert.

Wer nun die Nase rOmpft Uber so ein
Steinzeitformat, sollte wissen, dass es for
eine sehr zuverldssige und unkomplizierte
Ubergabemethode durchaus notzlich ist.
Dazu gehort aber eine klare Arbeitsteilung
und Disziplin (wie schrecklich). AuBerdem ist
sie for RAW-Formate nicht optimal. Es han-
delt sich dabei auch nicht um Roundtripping,
sondern um eine EinbahnstraBe vom NLE
zum Grading, wenn das Material oder Teile
davon nicht in Resolve aufbereitet wurden
(s.0.). Vielmehr schneiden die Cutter:innen
die Originale in ihrem Lieblingsprogramm
und rechnen am Ende eine hochwertige
Version in einem StOck heraus.

Vorteile: Alle Méglichkeiten, die das
Schnittprogramm beherrscht, inklusive Gro-
Benanderungen, Speed-Ramps, Anpassun-
gen der Bildfrequenz etc. sind an diesem
Punkt in eine einzige Filmdatei eingeba-
cken. Dazu dirfen Titel, Motion Graphics
oder VFX aus einem Programm wie After
Effects kommen. Missverstandnisse seitens
der Ziel-Software sind damit ausgeschlos-
sen. Eventuelle Grading-Versuche solltet ihr
aber vorher abschalten, da die Ubergabe an
Resolve in einem leicht reduzierten Farb-
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Mark View Playback Fusion Color Fairlight Workspace Help
[ Export Timeline
e0e
Favorites save s [ AD02C034_141015_R4B1 ) IFITLE: R6_Kontrast
A Applicat... FCM: NON-DROP FRAME
[ Documents : 001 AX \ C 22:18:24:24
Fi P H 45.MP4
o =) () (B Gaeking 8 -~ a * FROM CLIP NAME: 1MOAS145.M
002 AX A C 22:18:24:24
@© Downloads * FROM CLIP NAME: 1M9A5145.MP4
© Eigene A.. 003 AX v C 22:18:25:20
Desktop 003 AX v 029 22:15:35:14
=l * FROM CLIP NAME: 1MIAS145.MP4
& SSD_intern * TO CLIP NAME: 1MOA5149.MP4
B ui 004 AX A c 22:18:25:20
004 AX A 0929 22:15:35:14
iCloud * FROM CLIP NAME: 1M9A5145.MP4
& icloud Dri... * TO CLIP NAME: 1M9A5149.MP4
AAF Files (*.aaf) 005 AX v C 22:16:10:01
=T  FCP 7 XML V5 Files (*xm) * FROM CLIP NAME: 1MOAS159.MP4
Locations FCPXML 1.3 Files (*fcpxml) 006 AX A c 22:16:10:01
A007 & New Folder FCPXML 1.4 Files (*fcpxml) Cancel * FROM CLIP NAME: 1M9AS159.MP4
s FCPXML 1.5 Files (*fcpxml) 16:21:12

Die simpelste Option beim Export hei3t EDL.

Clip Name

Timelines

Video 1
=

A.. Aus_P..

FCPXML 1.6 Files (*fcpxml)

007 AX v C 22:
* FROM CLIP NAME: 1M9A5163.MP4
AX A

008 121
* FROM CLIP NAME:

C 22:16 12
1M9A5163.MP4

Import

R6_Kontrast.ed|

22:18:25:20 01:00:00:00 01:00:00:21
22:18:25:20 01:00:00:00 01:00:00:21
22:18:25:20 01:00:00:21 01:00:00:21
22:15:37:14 01:00:00:21 01:00:02:21 -
Eine EDL
kennt
22:18:25:20 01:00:00:21 01:00:00:21 nur harte
22:15:37:14 01:00:00:21 01:00:02:21 Schnitte
und weiche
22:16:11:11 01:00:02:21 01:00:04:06 Blenden.
22:16:11:11 01:00:02:21 01:00:04:06
22:16:22:22 01:00:04:06 01:00:05:16
22:16:22:22 01:00:04:06 01:00:05:16
Ubertragung

der Schnittin-
formationen auf
eine Filmdatei

Pre-conformed EDL...

Aus...

Aus_Premiere.mov

raum erfolgt (und vermutlich auch nicht oh-
ne qute Gronde).

Bei Quellen mit hoher Kompression und
maximal 10 Bit Farbtiefe, wie aus filmenden
Fotogersten oder Handys, reicht zur Uber-
gabe DNxHR HQX 10 Bit oder ProRes 422
HQ vollig aus. Bei besseren Quellen nimmt
man DNxHR 444 12 Bit bzw. ProRes 4444
(for Pixelpeeper mit viel Speicherplatz auch
in XQ). Dieser Film sollte aber, was Schnitt
und Effekte betrifft, endqultig abgenommen
sein, denn jetzt erfolgt nur noch das Grading.
Dazu gibt man fOr die Timeline auch eine
EDL aus, die in DR zusatzlich zum Film als
Pre-conformed EDL importiert wird. Dabei
muss man im letzten Schritt auf den Ordner
des Clips aus PPro zeigen. Dann splittet DR
alles wieder in einzelne Schnitte auf und er-
laubt so das Color Grading fUr jeden Clip.

Nachteile: Bild-im-Bild-Effekte oder ein-
geblendete Grafik kénnt ihr in DR nicht se-
parat graden. Dafur gibt es zwei Moglichkei-
ten. Entweder passt ihr die Farben schon im
Schnittprogramm mit dessen Werkzeugen
an oder ihr legt bei nur wenigen, aber auf-
wendig zu korrigierenden Elementen diese
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noch mal einzeln ans Ende der Timeline (am
besten durch kurzes Schwarz getrennt) und
gradet in Resolve. Das Ergebnis kann man
dann im Ursprungsprogramm wieder an der
gewinschten Stelle einfOgen.

Gleiches qilt fur Blenden, weil auch da
die beiden Clips fOr den Zeitraum der Blen-
de nicht separat zuganglich sind. DR erkennt
zwar aufgrund der EDL eine Blende, aber
die enthalt die bereits gemischten Clips. Hier
kann eine gleitende Korrektur mit Keyframes
notfalls als Workaround dienen. Bei kurzen
Blenden féllt diese technische Einschran-
kung kaum auf.

AuBerdem sind in DR die Metadaten der
Kameraoriginale nicht verfigbar, um das Co-
lor Management moUsst ihr euch also selbst
kommern. Dieses Verfahren eignet sich so-
mit weniger, wenn ihr Quellen in RAW oder
wechselnden Log-Formaten habt. Bei Ama-
teurkameras spielt das kaum ein Rolle, weil
Informationen Uber die Bildprofile in DR so-
wieso meistens fehlen. Da sind also sorgfal-
tige Notizen und gute Abstimmung gefragt.
Hinweise qibt allerdings die EDL selbst, da
dort zumindest die Namen der Originale auf-

Blenden werden
markiert, aber
,Fleisch‘ist nicht
vorhanden.

o
]

. Aus_Premier.

tauchen, die in der Regel die Identifikation
der Kamera erlauben.

Zwar bietet DR auch zwei recht leistungs-
fahige Verfahren zur automatischen Erken-
nung von Schnitten, aber die sind bei schnel-
ler Action oder manchen Blenden nicht zu
100 % zuverldssig und eher fur Archivmate-
rial zu empfehlen, fir das keine EDL mehr
existiert.

Der groBe Vorteil: Es gibt keine Missver-
standnisse zwischen den Programmen, und
Formate, die DR nicht mag (wie DV, MPEG-2
oder ProRes RAW), kénnen benutzt werden.
Eventuelle Anderungen am Schnitt mussen
in DR erfolgen. Die sind aber beschrankt auf
harte Schnitte mit Umstellungen oder Kor-
zungen, denn die Originaldateien sind DR
so nicht zuganglich - somit auch keine Ver-
Iangerungen oder neue Blenden. Fur Titel
und Grafik kénnt ihr aber eine duplizierte
Timeline ohne diese Elemente an DR Uber-
geben, das Ergebnis aus dem Grading ren-
dern und den Rest im Ursprungsprogramm
erganzen. SchlieBlich kann man deren Far-
ben und Kontraste direkt einstellen, ohne DR
zu bemuUhen.



Mit Media-Browser importieren X8|
Importieren... ® 1
Letzte Datei importieren >

Medien...

Eigenschaften anzeigen fiir >

Projekteinstellungen >
Produktionseinstellungen

EDIES
OMF...
Marken...

Projektmanager...

Animationsvorlage...

Closed Captions...

Band (DV/HDV)...

Band (Serielle Schnittstelle)...

Auswahl als Premiere-Projekt...

@ ®
Pbersetzungsproblem:

verwendet.
Ubersetzungsproblem:

verwendet.
Ubersetzungsproblem:

stattdessen verwendet.
Ubersetzungsproblem:

verwendet.

Final Cut Pro-XML...

AAF...

Avid Log Exchange...

In Premiere ist damit immer das frihere Final Cut Pro 7 gemeint.

Load XML...

Automatically import source clips into media pool

Wenn die Quellen schon im Projekt liegen, schaltet man diesen Punkt einfach ab.

Das beste Tutorial hierzu hat Darren
Mostyn unter is.gd/darren_import_to_re-
solve, aber selbst der ist etwas oberfldchlich
und erwahnt viele Probleme nicht. Letztlich
haben wir es hier mit destruktivem Editing
zu tun, wdhrend jedes moderne Schnitt-
system (NLE) non-destruktiv arbeitet, in-
dem man jederzeit auf die unverdnderten
(und hoffentlich gesicherten) Originaldatei-
en zugreifen kann. Solche Einschrénkungen
schmecken sicherlich keinem, der das end-
lose Herumkorrigieren bis zur letzten Minute
aus den digitalen Medien gewohnt ist. Wenn
samtliches Material anfangs von DR aufbe-
reitet und an PPro geliefert wurde, funktio-
niert der Zugriff auf die Ursprungsdateien
zwar auch per requldrem Import einer EDL,
aber mit XML geht mehr.

Per XML

Das Kirzel bedeutet Extensible Markup Lan-
guage, es ist also eine universelle Sprache,
die sich nicht allein for Schnittinformationen
eignet. Als offener Standard wird sie fir ver-
schiedenste Beschreibungen von Daten be-
nutzt und ist sowohl for Computer als auch
for Menschen (einigermafBen) lesbar. Apple
hat sie schon in Final Cut Pro 7 fUr den Aus-
tausch von Schnittinformationen benutzt.
Dieses alteste Format (XML 1.0) hat sich zu
einem Quasi-Standard entwickelt und ist das
einzige, das PPro liest oder ausgibt, wenn
man dort Final Cut Pro-XML fir den Export
wahlt.

Diese Dateien transportieren wesentlich
mehr Informationen als eine EDL, sind aber

WORKSHOP | ROUNDTRIPPING

FCP-Ubersetzungsergebnisse 2022-02-18-11-33.txt

Sequenz <A@02C034_141015_R4B1> bei 00:00:01:05, Videospur 1:
Uberblendung <Iris Diamond> nicht {bersetzt, ,Weiche Blende” wurde stattdessen

) Sequenz <A@02C034_141015_R4B1> bei 00:00:02:17, Videospur 1:
Uberblendung <Iris Round> nicht Ubersetzt, ,Weiche Blende” wurde stattdessen

Sequenz <A@02C034_141015_R4B1> bei 00:00:09:03, Videospur 1:

Sequenz <AB02C034_141015_R4B1> bei 00:00:21:11, Videospur 1:
Uberblendung <Iris Cross> nicht Ubersetzt, ,Weiche Blende” wurde stattdessen

Premiere erstellt ein Ubersetzungs-
protokoll, aber recht unvollstandig.

immer noch kompakt genug, um sie per
E-Mail oder Cloud-Service zu versenden.
Leider durft ihr trotzdem nicht erwarten,
dass alle Moglichkeiten der Quelle vom Ziel-
programm verstanden werden. Wir haben
deshalb recht grundlich getestet, wie gqut
sich PPro und DR per XML verstehen.

Premiere an Resolve

In Premiere wahlen wir einfach die ge-
wonschte Sequenz und gehen auf Datei >
Exportieren > Final Cut Pro-XML. Wir kdnnen
noch einen Namen vergeben, aber DR liest
den sowieso nicht, sondern den, der in der
XML-Datei steht. Freundlicherweise erstellt
PPro noch eine Textdatei namens FCP-Uber-
setzungsergebnisse, aber die ist weitgehend
wertlos: Es tauchen viel weniger Hinweise
auf, als es tatsdchlich an Problemen gibt.
Zum Import gleich ein Tipp: Erst samtliche
Quellen in die Media Page laden, gerne auch
aufgerdumt in Bins sortiert. Dann erst die
XML aus Premiere per Import > Timeline
laden, aber den automatischen Import der
Medien abschalten. Hier kdnnt ihr auch noch
den Namen der Timeline andern. Wenn das
doch in Premiere so einfach ware (s.u.)!
Auf den ersten Blick freut uns, dass
sdmtliche Video- und Audiospuren einer
Timeline mit Ober 4 Stunden fehlerlos an-
kommen. Sogar Timeline-Marker kommen
an. Zwar sind die alle blau, aber Position
und Dauver stimmen, und auch ein umfas-
sender Kommentartext kommt an - ein
héchst willkommenes Hilfsmittel zur Ab-
stimmung im Team (Notes in DR). Clip-
Marker dagegen funktionieren nicht so
ganz: Position und Kommentar stimmen,
aber der TC im Marker nicht. Ein weiteres
Hilfsmittel ware ggf. die Abschaltung von
Audio- oder Videospuren, doch das funk-
tioniert nicht immer zuverldssig. Schade,
denn dann kénnte man fur den Export ein-
fach nur Adobe-spezifisches wie Titel oder
verlinkte After Effects Clips auf eine deak-
tivierte Spur legen. So sollte man besser ein



Load XML...

v

Please select the folder containing source clips to be imported ...

+ Ignore file extensions when matching

Duplikat der Timeline ohne solche Sachen
benutzen.

An Blenden kommt selbstverstandlich
eine Uberblendung an (als Version ,Video®,
LFilm" ware schoner), eine Blende auf Wei3
oder Schwarz und sogar eine Schiebeblende
(Wipe in PPro) als Edge Wipe. Vorsicht: Zeit-
lich asymmetrische Blenden kommen auf
den Schnitt zentriert an. Sdmtliche anderen
Blenden werden zu Uberblendungen. Das
steht immerhin im bereits genannten Proto-
koll, entspricht aber nicht den Angaben im
Handbuch zu DR. Bei den Filtern kommen
selbst Standards wie ein Gaussian Blur oder
eine Unscharfemaskierung nicht rober (ohne
Hinweis im Protokoll). Auch die Perspektiv-
effekte gehen verloren, obwohl die beide
Programme beherrschen.

Pegeldnderungen der Tonspuren werden
ignoriert, doch Einstellungen der Deckkraft

> Test1_Org

(Opacity in DR) werden sogar mit Keyframes
Ubergeben. Bei allen funktionierenden Key-
frames sind nur sehr geringe Abweichungen
festzustellen, jedoch nicht an der Inter-
polationsmethode rumschrauben! Selbst
Geschwindigkeitsanderungen kommen in-
klusive Keyframes an, aber freut euch nicht
zu froh: Es erfolgt lineare Interpolation, wie
auch bei den anderen animierten Werten.
Damit kann man allenfalls andeuten, was
gewolnscht ist, aber das 3sthetische Fein-
tuning muss bei der Endfertigung erfolgen.
Standbilder gehen verloren, die solltet ihr
also schon an der Quelle zu Videoclips ma-
chen.

Ein kleinerer Fallstrick ist der TC der
Timeline. Der beginnt regulédr bei PPro auf
0, bei DR auf einer Stunde - das I&sst sich
leicht 8ndern. Ein gréBerer Schock war es,
als wir zu Clips in UHD kamen, die in einer

Flexibler XML-Import in Resolve, hier
stellt man auch den Timecode um.

Fehler beim Reframing
in Premiere

Standbildoptionen...

Standbild hinzufiigen
Standbildsegment einfiigen
Halbbild-Optionen...
Zeit-Interpolation

Automatisch auf 100 % skalieren

Einstellungsebene

Auf FramegroéBe anpassen (Pan und Zoom)

Nur mit dieser Einstellung
in Premiere klappt es.

HD-Timeline fUr Reframing benutzt wurden.
Die kamen mit vollig falscher Position und
GréBe an. Zum Glock kann man das behe-
ben: Statt PPro auf der Vorgabe ,Automa-
tisch auf 100 % skalieren™ zu belassen, muUsst
ihr umschalten zu ,Auf FramegréBe anpas-
sen (Pan und Zoom)" - im Englischen einfach
.Set to Frame Size". Die regulare Vorgabe
macht ndmlich nur eine virtuelle Skalierung,
die sich nicht unter Zoom bei den Eigen-
schaften zeigt.

Am besten vor dem Import irgendwelcher
Clips die Vorgabe umstellen unter Vorein-
stellungen > Medien > Standard-Medien-
skalierung. Dort hei3t es ,Auf FramegréBe
anpassen" (statt ,skalieren"). Dadurch wird
nebenbei die Bildqualitdt auch besser. In
DR musst ihr das Input Scaling auf ,Cen-
ter crop with no resizing"™ umstellen und
auch auf die Auflésung der Timeline ach-



Allgemein

Aussehen

Audio

Audiogerate
Automatisch speichern
Aufnehmen
Zusammenarbeit
Fadercontroller

Geratesteuerung

25,00 fps

Medien-Timecode verwenden
Bei 0 beginnen

Auf Framegroie anpassen
Ohne

Auf Framegrofe skalieren

Besser ist diese Voreinstellung, ehe Clips importiert werden.

Project Settings: Aus_PPro

Image Scaling

Image Scaling

Input Scaling

Output Scaling

ten - die wird sonst auf das groBere For-
mat umagestellt. Wenn das alles richtig ist,
kommen auch Skalierung, Position und so-
gar Rotation sauber an. Diese Lésung ha-
be ich wieder bei Darren Mostyn gefunden:
is.gd/darren_ppro2resolve. Danke dafir!
Leider ist er hier etwas zu optimistisch,
denn: Bitte den Ankerpunkt nicht andern,
das wurde alles zunichtemachen. Auch hier
wird leider nur linear interpoliert, also nicht
wirklich schon.

Resolve an Premiere

Beim Export aus DR auf das Format achten:
Nur FCP 7 V5 XMLs werden von PPro per
Importbefehl akzeptiert. Erst mal das Posi-
tive: Hier kommen nicht nur sdmtliche Spu-
ren und sogar Standbilder an, sondern auch
die Informationen zum Muting von Audio

Timeline Markers to EDL...

Sogar eine Ubergabe von Kommentaren ist per EDL méglich.

In Resolve kein Problem, bei Premiere
etwas lastig: Mehrfachimport

Nun noch in
Resolve die
Skalierung
ausstellen.

Scale entire image to fit

Center crop with no resizing

bzw. Deaktivierung von Videospuren. Damit
sind die Kommunikationsmadglichkeiten aber
fast schon erschopft: Nur Clipmarkierungen
kommen an, aber ohne Text oder Namen,
Marker Uber mehrere Frames gar nicht.
Wenigstens muss man die Kommunikation
nicht auf Zettel und Papier beschrdnken:
Per Rechtsklick auf die Timeline und dem
Befehl Timelines > Export > Timeline Mar-
kers to EDL in DR bekommt ihr eine Liste
mit Timecodes, den Kommentartexten und
der Farbangabe als Text (Achtung: nicht for
Clip-Marker).

Uberblendung geht klar, aber nur in der
Standardversion (Video). Dip to Color wird in
der Regel zur Schwarzblende, doch bei rei-
nem Wei3 geht es auch in dieser Richtung.
Edge Wipe kommt rUber, sogar mit Rich-
tungsanderung, aber nicht gleich UbermU-
tig werden: Eine freie Winkelwah!l wird zum

Projekt: Test XML
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nachsten 45-Grad-Schritt. Deckkraft, Zoom,
Position und Rotation inklusive Keyframes
funktionieren nur, wenn vorher schon das
Projekt in PPro entsprechend bei den Vor-
gaben eingestellt wurde (s.0.). Wenn man
den einzelnen Clip nachtraglich umstellt,
sind alle Keyframes weg. Auch hier muss
der Ankerpunkt im Zentrum bleiben, sonst
wird Unsinn daraus - ohne jede Warnung.
Speed-Ramps scheinen auf den ersten Blick
zu gehen, sind aber vollig falsch. Filter: Ver-
gesst sie! Adjustment-Layer ebenso.

Was sich bei DR ganz leicht deaktivieren
13sst, ist in PPro etwas I3stig: Mit jedem er-
neuten Import einer Timeline werden auch
alle Clips erneut importiert, obwohl sie schon
vorhanden sind. Irgendwann hat man eine
endlose Liste mit identischen Clips. Doch
es gibt einen Workaround: Man erzeugt ein
temporares Projekt, 18dt dort seine XML-
Timeline, verlinkt alle Medien, die eventuell
noch fehlen, und speichert es. Nun wech-
selt man zum urspronglichen Projekt, geht
im Media-Browser zu dem temporaren und
verbindet es per Dynamic Link. Jetzt kann
man zu der importierten Sequenz navigie-
ren und diese im Quellfenster 6ffnen. Dann
I3sst sie sich in das aktuelle Projekt ziehen,
ohne dass alle Clips neu geladen werden.
Umstandlich, aber am Ende Ubersichtlicher.

Ratschlage

Es sollte klar sein, dass diese Angaben nur
eine Momentaufnahme sein kénnen, da bei-
de NLEs standig weiterentwickelt werden.
Wir haben mit DaVinci Resolve 17.4.4 und
Premiere Pro 22.0 getestet und keineswegs
alle Blenden und Filter ausprobiert - damit
kénnte man das ganze Magazin fillen. Im
Kapitel 55 unter ,Preparing to Move Your
Project to DaVinci Resolve" gibt es ausfuhrli-
che Tabellen dazu, aber bei unseren eigenen
Versuchen stimmten die keineswegs in allen
Punkten (wobei Premiere sowieso kaum er-
wahnt wird).

Es ist daher unerlasslich, ausfuhrliche
Workflow-Tests mit dem eigenen Material
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Exporteinstellungen
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QuickTime

Benutzerdefiniert

An_Resolve

v Zusammenfas

Ausgabe

ecode Uberlagerung

Mitte unten

Offline - Referenz_aus_PPro.mov

o e
BMPCC Uli Plank Eka FC002.braw ==

SRC TC: 15:44:55:15
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-

A002C034.141015_R4B1.mov
SRC TC: 05:59:22:00

und allen gewlnschten Gestaltungsmitteln
durchzufUhren. Wenn das von der Produk-
tion nicht respektiert wird, sollte man eher
die Finger von dem Projekt lassen oder im
Vertrag klarstellen, dass entsprechende
Zusatzleistungen nach Stunden angerech-
net werden. Selbstverstandlich werden bei
der XML-Methode nur die Informationen
zur Bearbeitung Ubergeben und nicht das
Videomaterial. Wir mUssen also selbst si-
cherstellen, dass es vom jeweils anderen
System gefunden wird. Insbesondere unter
Windows kann das irritieren, falls das jewei-
lige Laufwerk einen neuen Buchstaben be-
kommen hat. Die Link-Befehle im jeweiligen

Ein Referenzclip
darf etwas kom-
pakter ausfallen.

00:00:24:10  90% 00:00:31:15

00:00:00:20 81% 00:00:31:15

5 et

8
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NLE beheben das Problem normalerweise.
Um sicher zu sein, dass die Gestaltung kor-
rekt angekommen ist, sollte immer ein Re-
ferenzclip auf dem Quellsystem gerendert
werden, am besten wieder mit eingebrann-
tem TC und Clip-Namen. Den kénnt ihrin DR
als Offline in den linken Viewer laden, dann
wird er per TC verknUpft und I8uft standig
synchron zum rechten Bild der Timeline (auf
den Start-TC achten!). Alternativ konnt ihr
im Timeline-Viewer per Rechtsklick auf ,Dif-
ference" stellen. Dann sollte beim Durch-
scrollen alles auBer den Burn-Ins schwarz
bleiben, wenn keine Fehler aufgetreten sind.
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7~ Prof. Uli Plank lehrt digitale Kinematogra-
' Jns “ fie und Computeranimation und pendelt
/,5, i daflr zwischen Braunschweig, Ludwigs-

2 | burgund Bandung.
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A002C034.141015_R4B1.mov
SRC TC: 05:59:22:00

In Resolve lassen sich Abweichungen schnell erkennen - hier oben die Blende.




