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Kreatives Retiming am Avid DS

(]

Mit Timebeats lassen sich Sequenzen attraktiver gestalten. Beim Retiming auf Musik entsteht der typische ,,Herzschlag* der ,,Speed“-Kurve

Obwohl Timewarping heute schon zu den Stan-
dards des Editing/Compositing gehort, ist der Ti-
mewarp-Container der Avid DS vielen Benut-
zern immer noch ein Mysterium. Nur mit viel Ex-
perimentierfreude lassen sich damit sinnvolle
Ergebnisse erzielen. Dieser Workshop fuhrt in
den Umgang mit der Funktion ein.

,»Timewarping“ oder ,,Time-Re-
mapping“ erfreut sich seit der
massenhaften Verbreitung von
digitalen Schnittsystemen zu-
nehmender Verbreitung. Wurde
dieser Effekt am Anfang vor al-
lem in Musikvideos eingesetzt,
taucht er in den letzten Jahren
auch immer haufiger in Doku-
mentationen und Dokumen-
tardramen (Doku-Soaps) auf. So-
gar bei schnell zusammenge-
schnittenen Beitrdgen zu Live-
Berichterstattungen wird bereits
mit Timewarping gearbeitet.

Das Spiel mit der Zeit eroffnet
machtige stilistische Mdglichkei-
ten. Vor allem in Verbindung mit
entsprechendem Ton oder spezi-
ell auf Musik zugeschnitten, las-
sen sich damit deutliche Akzente
setzen. Doch so einfach und ein-
leuchtend das generelle Prinzip
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erscheint, so schwer ist es
zunéchst, mit den vorhandenen
Werkzeugen das gewunschte Er-
gebnis zu erzielen.

Eine ganze Reihe von Mdoglich-
keiten bietet hier die Avid DS.
Mit dem Timewarp-Container
lasst sich anhand von Softimage-
Kurven nahezu jede Art von Zeit-
effekt herstellen. Mit dem noti-
gen Hintergrundwissen ist es
kein Problem, auch bei komple-
xen Effekten die volle Kontrolle
Uber das Ergebnis zu behalten -
ein Punkt, der gerade beim Reti-
ming nicht immer selbstver-
standlich ist.

Auch wenn sich dieser Workshop
speziell auf die Avid DS HD in der
Version 6.0.2 bezieht, sind viele
der hier erklarten Vorgehenswei-
sen und Prinzipien auch fur An-
wender anderer Systeme von In-

teresse. Vor allem der theoreti-
sche Teil dieses Artikels lasst sich
auf jede beliebige Software an-
wenden.

Das richtige Footage —
grundsétzliche Uberlegungen

Der Retimer der Avid DS be-
herrscht auer dem normalen
Frame-Blending keine spezielle
Interpolationsart fur die zwangs-
laufig entstehenden neuen Fra-
mes bei Verlangsamung des Ma-

terials. Um dennoch einiger-
mafien ansehbare Ergebnisse zu
erhalten, sind bei der Auswahl
des Footage und der Stéarke des

Retimings enge Grenzen gesetzt.

Folgende Grundséatze haben sich

in der Praxis bewahrt:

» Fields sind gunstiger als Fra-
mes. Auch wenn moderne di-
gitale Videokameras den Fra-
me-Modus anbieten, ist es oft
gunstiger, in Fields zu drehen.
Aus den 50 Halbbildern kann
der Renderer ein besseres Er-

Der Shortcut ,,STRG+C*
zum Kopieren funktio-
niert im Animation-Edi-
tor nicht, hier muss der
Weg uber das Menu ge-
waéhlt werden.

| ,,STRG+V* zum Einfiigen
ist hingegen méglich,
eine der vielen kleinen
Wunderlichkeiten der
Avid DS
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gebnis interpolieren als aus 25
Vollbildern.

» Kontrastreiche Kanten sind
auBerst ungunstig. Scharfe
Kanten mit hohem Kontrast
lassen sich auch durch Frame-
Blending nicht wirklich sinn-
voll interpolieren und fallen
am schnellsten storend auf.

» Geschwindigkeit  benétigt
Ruhe. Gerade wenn Footage
beschleunigt wird, kann leich-
tes Kamerawackeln unertrag-
lich werden. Auch bei Ver-
langsamung ist es gunstiger,
einen ruhigen Bildstand zu
verwenden, um Bewegung in
den oben erwéahnten Kanten
zu reduzieren. Es lohnt sich
also in jedem Fall, ein unruhi-
ges Bild vorher grindlich zu
stabilisieren.

» Langsamer ist schwieriger. Bei
guter Footage ist eine Reduk-
tion der Geschwindigkeit auf
bis zu 80 Prozent meistens
kein Problem. Unter diesem
Wert wird das Retiming
schnell durchschaubar, was
meist nicht erwiinscht ist. Bei
Beschleunigung des Zeit-
ablaufs treten solche Proble-
me nicht auf, da hier einfach
unnotige Frames weggelassen
werden.

In diesem Workshop werde ich

anhand einiger der haufigsten

Timewarp-Anwendungen die

Werkzeuge und Verfahrenswei-

sen der Avid DS demonstrieren.

Im nachfolgenden Teil des Arti-

kels gehe ich kurz auf den theo-

retischen Hintergrund des Time-
warpings ein.

Virtual Slow-Motion
in der Praxis umgesetzt

Eine der klassischen Szenen ist
das Auto, das schnell in eine Kur-
ve einfahrt, um sie dann in Zeit-
lupe zu durchqueren und schnell
wieder zu verlassen. In diesem
Beispiel ist die endgultige Lange
des entstehenden Clips unwich-
tig, es kommt vielmehr auf die
Dynamik der Bewegung an. Das
entspricht der typischen Situati-
on, wenn der Ton erst im Nach-
hinein angelegt wird und die Ge-

Die ,, Time-Effects" sind nicht mit den Video-Effects zu vergleichen, auch wenn ihr Menu-
punkt sich auf den ersten Blick ganz unscheinbar gibt

staltung der Bilder noch relativ
frei ist.

Zunéchst legen wir den Clip auf
die Timeline. Falls das Material
sehr lang ist, kann es auch schon
auf den Teil geschnitten werden,
der spater tatsachlich zu sehen
sein soll. Nun wenden wir den Ef-
fekt ,,Timewarp* aus dem Menu
,.Time Effects* auf den Clip an.
Im erscheinenden Timewarp-Op-
tionsfenster bietet sich fir diese
Aufgabe die Methode ,,Input
Speed* an. Sie hat den Vorteil,
dass sie den Clip automatisch auf
seine neue Lange verlangert und
dabei die In- und Outpoints bei-
behalt. Durch Offnen des Anima-
tion-Editors wird eine prazisere
Steuerung der Timwarp-Kurve
ermdglicht, seine Verwendung
ist der Arbeit im ,,Timewarp-Pro-
perty““-Fenster immer vorzuzie-
hen. Um nicht in die Gefahr zu
geraten, die falsche Kurve zu be-
arbeiten, ist die Darstellung aller
nicht verwendeten Kurven zu
deaktivieren.

Eine Starke des Retimings an der
Avid DS ist die Méglichkeit, sanf-
te Ubergénge zwischen verschie-
denen Geschwindigkeitsspannen
zu erstellen. Dazu werden je-
weils zwei Keyframes fiur jede
Ubergangsphase  (Verlangsa-
mung und Beschleunigung) mit
der Tastenkombination ,,STRG+
Enter gesetzt. Die innersten
beiden Keyframes erhalten ei-

nen Wert von 80, was einer Re-
duktion der Geschwindigkeit auf
80 Prozent entspricht. Hier muss
noch nicht allzu genau gearbei-
tet werden, da sich alle Parame-
ter spater noch optimieren las-
sen. Das emotionale Ergebnis ei-
nes Timewarps ist ohne lange Er-
fahrung schwer abzuschéatzen,
hier hilft meist nur ein wenig
Probieren, um den richtigen
»Flow* zu finden.

Nachdem der Clip gerendert
worden ist, stellt man schnell
fest, dass der Positionsbalken im
Animation-Editor nicht mehr
synchron zur Timeline verlauft.
Um dies zu beheben dient das
Kontrollkastchen ,,Show Input
Frames*, mit dem wieder das
Ausgangsmaterial erscheint und
sich die Keyframes an die ge-
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wuinschten Zeitpunkte verschie-
ben lassen. Allzu ruckartige Ge-
schwindigkeitswechsel lassen
sich vermeiden, indem man die
Handles der Ein- und Ausstiegs-
Keyframes bis zum Limit in die
Mitte verlangert. Nachdem alle
Parameter zur Zufriedenheit ein-
gestellt sind, genugt ein Klick auf
,»,Update Duration* in den Tim-
warp-Options, um den Clip in der
Timeline automatisch auf seine
neue Lange zu bringen.

Mit derselben Herangehenswei-
se lassen sich auch ruckartige Be-
schleunigungen realisieren. Ein
verbreiteter visueller Stil sind
»Springe* in der Zeit, die an vie-
len Stellen Schnitte ersetzen
kdnnen. Fir einen solchen
Sprung lasst sich die Zeit schon
mal auf Gber 2000 Prozent oder
mehr beschleunigen. Zusammen
mit einem entsprechenden
Gerausch und einem sprunghaf-
ten Anheben der Helligkeit, ent-
steht so schnell ein sehr anspre-
chender Effekt, der hohe Dyna-
mik suggeriert.

Mit Timebeats Sequenzen
attraktiver gestalten

Eine der schonsten und attraktiv-
sten Anwendungen von Time-
Remapping ist das Zusammen-
spiel von Bild und Musik. Zeit-
springe auf Beats zu setzen, ist
einfacher als gedacht und stei-
gert die Ausdrucksfahigkeit ei-
ner Sequenz ganz erheblich.

Nach dem Anlegen der Audio-
Spur empfiehlt es sich, die Punk-

L

i b s

6 i

el

wlla am

. " Lj

Die
Timewarp-Modi
beeinflussen sich
nicht gegenseitig.
Es gelten nur die
Settings des

oA Lot |

Do S TE
jeweils ausge- o GEENDY v NENEIED
wéhlten Modus
[ e
fon (INEE ' CHEEER

1/04

digital production 3



:ﬂ workshop

avid ds: retiming

te, an denen die Zeitspriinge an-
gelegt werden sollen, mithilfe
von Locators zu markieren. Das
geht am besten interaktiv, indem
man sie wahrend des Abspielens
der Timeline mit dem Shortcut
».M*“ von Hand setzt. Danach
wird wieder der Timewarp-
Effekt auf den Clip angewendet.
Diesmal wird die Methode
»Speed* zum Einsatz gebracht.
Um den Effekt zu optimieren,
wahlt man zunéchst einen repréa-
sentativen Zeitpunkt aus, an-
hand dessen sich das Timing ent-
wickeln l&sst.

Fur einen Zeitsprung bendtigt
man drei Keyframes: der erste
markiert den Einstieg, der zweite
den Hohepunkt der Beschleuni-
gung und der dritte den Aus-
stiegspunkt. Das Setzen der
Animationspunkte beginnt mit
dem dritten Keyframe, der ge-
nau auf einem vorher markier-
ten Beat sitzt. Danach geht man
drei Frames zurlick und setzt den
zweiten Key, dann je nach Bedarf
circa zehn weitere Frames rick-
warts, um den Einstiegspunkt zu
setzen. Nun wird der mittlere
Keyframe ausgewahlt und auf
einen Wert von 2000 gesetzt.
Auch hier ergibt sich wieder eine
flussigere Bewegung, wenn der
Handle des ersten Keyframes
noch bis zum Limit nach rechts
verlangert wird.

Nach Begutachtung und Verfei-
nerung der Animation lassen
sich die Keyframes jetzt auf die
restlichen Beats kopieren. Hier-
bei ist Handarbeit erforderlich.
Zunachst werden die drei Keys
im Animation-Editor-Menu per
,»Edit-Copy* in die Zwischenab-
lage Ubernommen. Danach muss
der nachste Marker angesteuert
werden. Durch rickwértiges Ab-
zahlen der Einzelbilder in der
Lange der gespeicherten Keyfra-
mes ergibt sich der Punkt zum
Einfigen. Dies geschieht Uber
den Shortcut ,,STRG+V*. Wenn
man sich die Mihe gemacht hat,
ergibt sich eine Art ,,Herzschlag*
auf der Animationskurve. Dies
entspricht auch dem Effekt, der
mit dieser Technik erzielt wer-
den soll.
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Marker in den Clips oder der Timeline sind schnell gesetzt und definieren auf einfache

Weise spétere Positionen fur Keyframes

Time-Animation mit
der Funktion Position

Eine weitere sinnvolle Moglich-
keit, Timewarping einzusetzen,
ist die direkte Animation von
Material. Folgende Aufgaben-
stellung ist fur diese Technik ein
gutes Beispiel: Ein Augenauf-
schlag in Nahaufnahme soll
punktgenau auf ein Geradusch
gelegt werden. Der Schnitt ist
bereits fertig, nur passt der Clip
nicht exakt auf die Situation,
weil er etwas zu kurz geraten ist.
Hinzu kommt, dass der Schau-
spieler nur mit den Augen zwin-
kert, sie aber vor dem Offnen
nicht langere Zeit geschlossen
halt. Hier kommt
nun die dritte Me-
thode des Time-

Der Beat der Musik ist
im Audio-Track nicht zu
erkennen, die von
Hand gesetzten Loca-
tors erweisen sich hin-
gegen als erstaunlich
préazise

warp-Containers der Avid DS
zum Tragen: ,,Position*.

Der richtige Zeitpunkt wird in der
Timeline mit einem Marker fi-
xiert. An dieser Stelle sollen sich
die Augen gerade gedffnet ha-
ben. Per Trimming schieben wir
den bisher noch unverénderten
Clip an die richtige Stelle. Da-
nach wandeln wir ihn in einen
Timewarp-Container um und
stellen die Methode auf ,,Positi-
on* ein. Zunéachst sollen die Au-
gen fir einen langeren Zeitraum
geschlossen bleiben. Dazu wird
ein Keyframe an der entspre-
chenden Position gesetzt. Ein
weiterer folgt an der Stelle, an
der die Augen vollstandig geoff-
net sind. Um die Augen bis zu

diesem Zeitpunkt geschlossen zu
halten, wird die Kurve vor dem
ersten Keyframe abgeflacht.
Jetzt haben wir im Grunde schon
den gewiinschten Effekt. Der Au-
genaufschlag ist aber noch etwas
zu langsam, deshalb schieben wir
die beiden vorher gesetzten Key-
frames néher zusammen. Durch
Brechen der Key-Handles (Short-
cut ,,B*) lassen sie sich weiter op-
timieren. Da der Clip immer noch
zu kurz ist, lasst sich der letzte
Keyframe bis zum Ende des
Schnitts verschieben. Auch hier
sollte der Handle angepasst wer-
den, um eine gleichmaRigere
Kurve zu erhalten. Damit mehr
Bewegung in den statischen Look
des Clips kommt, kann man dem
Bild mithilfe eines DVE noch ein
wenig Dynamik verleihen.

Einen kombinierten
Timewarp realisieren

Wirklich uniibersichtlich wird es,
wenn ein kombinierter Timewarp
gefordert ist. Nicht selten soll das
Footage nicht nur einem kreati-
ven Retiming unterzogen wer-
den, sondern gleichzeitig auch
noch rickwarts ablaufen. Hier
nicht den Uberblick zu verlieren,
ist ohne entsprechende Erfah-
rung schwer. Aber auch fur die-
sen Fall ist die Avid DS gerustet.

Kehren wir nochmals zum Bei-
spiel Nummer 2 (Timebeats)
zurtick. Nehmen wir desweiteren
an, die ganze Szene solle jetzt
rickwarts ablaufen. Einfach ei-
nen weiteren Timwarp Uber den
ersten zu legen scheint die nahe-
liegendste Mdéglichkeit, nur lei-
der funktioniert sie nicht. Statt-
dessen ist das Problem direkt im
bereits vorhandenen Container
zu l6sen. Nachdem eine Kopie
des Containers erstellt wurde,
kdénnen wir mit ihr ein paar Her-
angehensweisen durchprobie-
ren. Durch Selektion der Keyfra-
me-Reihen und ihre Umkehrung
ins Negative sollte man der Sache
schon nadher kommen, es zeigt
sich aber bald, dass das Ergebnis
unbrauchbar ist. Im Normalfall
sieht man jetzt einen vollig an-
deren Teil der Footage oder,
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Bei der Gestaltung der
Zeitkurven ist Finger-
spitzengefiihl gefragt.
Der Screenshot zeigt
einen der Zeitspriinge aus
dem Beispiel ,,Time-
beats“. Die Handles der
Keyframes wurden alle
individuell angepasst -
erstaunlich prazise

Durch erhéhen des
,,Fix At“-Wertes um
einen Frame l&sst
sich diese kleine
Veranderung des
ursprunglichen Ti-
mewarps beheben.
Durch den Keyfra-

noch schlimmer, gar nichts mehr.
Was ist geschehen? Hier kommt
der mysteridse ,,Base Frame* der
Methode ,,Speed* ins Spiel. Im
Normalfall ist er auf ,,First” ein-
gestellt, was auch vollig ausrei-
chend ist, solange man die Zeit
nicht auch riuckwarts laufen las-
sen will. Ihn in diesem Fall von
»First auf ,Last“ umzuschalten
liegt auf der Hand, aber auch
jetzt erscheint wieder ein
falscher Teil der Footage. Um
dieser Situation Herr zu werden,
bedienen wir uns eines kleinen

Tricks. Der undurchschaubar ge-
wordene Clip wird vorher durch
eine neuerliche Kopie des Ori-
ginals ersetzt. Im Animation-Edi-
tor wahlen wir den ersten
Keyframe der Animation an und
setzen einen Frame vor ihm
nochmals einen Key. Dieser be-
kommt den Wert ,,0*. Jetzt be-
ginnt der Clip in der Timeline ge-
nau am Beginn der Footage.
Durch die Einstellung des ,,Base
Frame* auf ,,Fix At: —* erhalten
wir wieder unseren Timewarp,
nur um einen Frame verschoben.

Retiming-Methoden
und ihre Anwendungsgebiete

Input-Speed
Ermdoglicht:

» genaue Einstellung der Geschwindigkeiten
» genaue Positionierung von Timing innerhalb des Clips

Verbietet:

» genaue Positionierung von Timing innerhalb der Timeline

Speed
Ermdoglicht:

» genaue Einstellung der Geschwindigkeiten
» genaue Positionierung von Timing innerhalb der Timeline

Verbietet:

» genaue Positionierung von Timing innerhalb des Clips

Position
Ermoglicht:

» genaue Positionierung von Timing innerhalb des Clips
» genaue Positionierung von Timing innerhalb der Timeline

Verbietet:

» genaue Einstellung der Geschwindigkeiten

me mit dem Wert
,,0“ andert sich das Verhalten des
Baseframes insofern, dass er im-
mer an der Startposition des in
der Timeline sichtbaren Clip-Aus-
schnittes liegt. Durch Verschie-
ben des Baseframes im Time-
warp-Container lasst sich jetzt
komfortabel steuern, welcher
Teil der Footage tatsachlich in
der Timeline erscheint. Wenn
jetzt das Timing ungekehrt wird,
lasst es sich problemlos auf den
gewunschten Ausschnitt des Ma-
terials einstellen.

Der theoretische Hintergrund
der drei Retiming-Methoden

Anhand der Anwendungsbei-
spiele wird ersichtlich, dass es fur
jeden Zweck eine passende Me-
thode gibt. Tatsachlich erfullt
jede von ihnen eine Aufgabe, die
sich mit den anderen beiden
nicht oder nur ungenau lésen
lasst. Der Grund, warum man fur
einen einzigen Vorgang - die
Veranderung des Clip-Timings —
gleich drei Tools braucht, liegt in
seiner Einzigartigkeit.
Drei Kriterien sind dabei fir das
Retiming von Bedeutung:
» Die Abspielgeschwindigkeit
des Materials
» Positionen von Frames inner-
halb eines Clips
» Positionen von Frames inner-
halb der Timeline
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Kompliziert wird das ganze erst
durch die wechselseitige Abhan-
gigkeit dieser drei Eigenschaften.
Es lassen sich nur jeweils zwei Kri-
terien direkt steuern, dass dritte
ist dann nur noch das logische Er-
gebnis der beiden anderen. Das
erklart auch, warum genau drei
Werkzeuge zur Verfiigung ste-
hen, denn nur so lasst sich jede
Anforderung adaquat I6sen.
Wenn bekannt ist, worauf es bei
einem Timewarp ankommt, er-
gibt sich die Wahl der Methode
ganz von selbst. Durch genaue
Planung des gewuinschten Ergeb-
nisses und vorherige Klarung der
Erfordernisse ist es also mdglich,
sofort die richtige Methode aus-
zuwahlen und den Vorgang des
Retimings exakt zu beherrschen.

Kunden die Vorteile
von Timewarps vermitteln

Retiming ist ein machtiges Werk-
zeug, um jenseits von Bildeffek-
ten Stimmungen und Dynamiken
zu erzeugen. Gerade im Zusam-
menspiel mit Ton und Musik
lohnt es oft, ein wenig in den
zeitlichen Ablauf des Geschehens
einzugreifen. Schwieriger als das
Erzeugen des Effektes selbst ist
es, die Kunden von seinem Ein-
satz zu Uberzeugen. Die Begriffe
Retiming, Timewarping und
Time-Remapping sind auf3erhalb
von Fachkreisen kaum bekannt
und die gestalterischen Moglich-
keiten lassen sich im Gespréach,
beispielsweise mit Produzenten,
oft nur schwer vermitteln. Nach
meiner Erfahrung hat es sich sehr
bewahrt, eine kleine Demo vor-
zubereiten, in der alle drei Me-
thoden anhand von Beispielen
kurz gezeigt werden. Dies
genugt in den meisten Fallen, um
den Kunden fur den Einsatz von
Timewarps zu begeistern.

Konrad Haenel
www.konrad-haenel.de

Konrad Haenel ist seit 1999 als freiberuf-
licher Mediengestalter tatig und speziali-
siert sich seit 2003 auf Compositing,
insbesondere auf der Avid DS HD. Die
Studiozeit auf der Avid DS wurde freund-
licherweise von AVP-Videotransfer
(www.avp-vt.de) bereitgestellt.
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