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Herzlich willkommen zu lhrem Exemplar Adobe After Effects CC 2017 — Das prak-
tische Handbuch. Auf den nachsten 400 Seiten mochte ich mit lhnen in die bunte
Welt der Animation eintauchen und Sie dabei mit Adobe After Effects CC 2017
vertraut machen.

Bereits seit 1993 auf den Markt wurde die Software recht schnell vom aufstreben-
den Software-Hersteller Adobe aufgekauft und ist seitdem Version um Version
stetig weiterentwickelt und durch neue Features bereichert worden. Heute ist
After Effects eines der vielseitigsten Tools der Kreativbranche. Ob nun simple 2D-
Animation, VFX-Arbeiten oder Farbkorrektur, der Tausendsassa ist nicht mehr
wegzudenken und fiir ernsthafte Arbeiten im Bewegtbildbereich unverzichtbar.
Trotz starker Konkurrenzprodukte sind vor allem die Vielseitigkeit und die ein-
fache Kombination mit weiteren Adobe-Creative-Cloud-Produkten ein Grund fiir
den hohen Stellenwert des Produkts.

After Effects eignet sich nicht nur zur Erstellung von soliden und fotorealisti-
schen VFX-Projekten, auch Motion Designer greifen beispielsweise fiir animierte
Infographics oder TV-Spots auf das Tool zuriick. On-Air-Designer entwerfen und
realisieren damit Intros und Bumper zu vielen TV-Formaten. Namhafte Produkti-
onshduser erstellen mit After Effects komplexe Kinofilm- oder Serientitelanima-
tionen. Und nicht selten werden die Fahigkeiten des Programms zur Gestaltung
im dreidimensionalen Raum genutzt.

After Effects ist also ein sehr umfangreiches Programm, das mit vielen Werkzeu-
gen, Paletten und Arbeitsabldufen vor allem fiir den Einsteiger etwas einschiich-
ternd oder tiberfordernd wirkt. Und auch wenn Sie dieses Buch bis zu seinem
Ende gelesen haben, werden Sie mit grof3er Sicherheit auch danach immer wieder
auf einen bisher unbekannten Shortcut oder einen neuen Arbeitsablauf stof3en.

Doch mit diesem Buch haben Sie einen Leitfaden, der lhnen ein solides Ver-
standnis von der Arbeit und dem Lernen mit der Software gibt. Und hier gibt es
immer etwas zu lernen, durch neue Formate, Plug-ins und Anforderungen ist der
Bewegtbildbereich einer der kurzweiligsten tiberhaupt. Video-Trends und virale
Videos setzen stdndig neue Impulse. Neben dem Wegweiser durch das Pro-
gramm werden auch Grundlagen und verschiedene Teilbereiche der Postproduk-
tion und der Videotechnik erldutert. Gewisse Dinge bleiben von solchen Entwick-
lungen eben unbeeindruckt und behalten ihre Giiltigkeit.

Im ersten Teil werden Sie daher die Grundlagen des Programms und die elemen-
taren Arbeitsabldufe kennenlernen. Ich empfehle Ihnen, die Kapitel 1 bis 6 der
Reihe nach durchzugehen, denn diese bauen konsequent aufeinander auf.

Der zweite Teil beschaftigt sich mit unterschiedlichen Disziplinen vom Composi-
ting iber Farbkorrektur bis hin zur 3D-Animation. Jedes Kapitel ist eine weitestge-
hend eigenstédndige Einheit zum jeweiligen Thema, doch auch hier ergeben sich
immer wieder Querverbindungen. Fiir gute Ergebnisse im Compositing sind bei-
spielsweise gewisse Grundlagen der Farbkorrektur von Vorteil, und Erfahrung in
dreidimensionaler Arbeit bereichert die Gestaltung von Schriftelementen.
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VORWORT

Alle Informationen werden von Abbildungen und detaillierten Beschreibungen
nahergebracht, das A und O beim Erlernen aller Programme ist dennoch der
Hands-on-Ansatz. Um dem gerecht zu werden, befinden sich im Download-Mate-
rial, das Sie unter mitp.de/501 herunterladen kénnen, eine Vielzahl von After-
Effects-Projekt-Dateien, die Sie parallel zur Lektiire 6ffnen und zusammen mit
dem Buch nachvollziehen kdnnen. Prinzipiellist jedes Kapitel unter einem gleich-
namigen Projekt zusammengefasst, Themen innerhalb eines Kapitels werden
anhand von programminternen Kompositionen und Unterkompositionen aus
Ubersichtsgriinden feiner aufgegliedert (Sie erfahren bald, was es mit Komposi-
tionen auf sich hat).

Am Ende vieler Kapitel werden Sie anhand von Workshops die Moglichkeit haben,
das eben Gelesene und Erlernte zur Anwendung zu bringen. Auf ein Tutorial, wie
Sie After Effects installieren oder die Creative Cloud benutzen, wurde in diesem
Buch verzichtet, denn der Ablauf wird auf der Adobe-Website leicht versténdlich
erklart.

In Kapitel 14 wird die Interaktion von After Effects mit weiteren Adobe-Produkten
erldutert. Falls Sie lediglich im Besitz eines Einzelabonnements sind, kénnen Sie
dennoch mit den Workshop-Dateien aus diesen Programmen arbeiten. Es lohnt
sich jedoch, auch die Testversionen aller anderen Adobe-Programme auf Herz
und Nieren zu priifen, und deren Zusammenarbeit mit After Effects rufen neue
Gestaltungsmoglichkeiten auf den Plan.

Bei der Verwendung des Workshop-Materials méchte ich Sie darauf hinweisen,
dass es sich um kostenlos zur Verfiigung gestelltes Material handelt, das Sie
gerne zu Ubungszwecken verwenden kénnen. Ich bitte Sie jedoch, von einer Ver-
offentlichung des Rohmaterials abzusehen genauso wie auf eine Weitergabe der
Dateien zu verzichten. Ziel aller Workshops ist es, lhnen die Méglichkeit zu
geben, anhand des Buches zu lernen. Im nédchsten Schritt ermutige ich Sie dazu,
lhr eigenes Bild- und Video-Material zu erstellen und so individuelle, kreative
Projekte zu verwirklichen.

Jetzt wiinsche ich Ihnen viel Spaf3 bei der Lektiire dieses Buches und nach des-
sen Beendigung viel Erfolg bei der Umsetzung lhrer ersten eigenen Projekte!



Einstieg

In diesem Kapitel beschaftigen wir uns mit den Basics. Es ist also ebenso eine
Einfiihrung als auch ein Einblick in das Arbeiten mit After Effects beziehungs-
weise Bewegtbildmaterial im Allgemeinen. Daher geht es anfangs um generelle
und hilfreiche Hintergriinde, wahrend spezifische Fachbegriffe und grundle-
gende Techniken die zweite Halfte des Kapitels fiillen.

Es ist kein Muss, mit aller Theorie vertraut zu sein und jedweden Terminus sofort
zuordnen zu kénnen. Die hier beschriebenen Vorgédnge helfen lhnen jedoch, die
Arbeitsweise des Programms zu verstehen und gewisse Abldufe mit zugegebe-
nermafen etwas trockenem Fachwissen zu unterfiittern. So kénnen Sie also
auch getrost an spaterer Stelle zu diesem Kapitel zuriickkehren und einen Uber-
blick tiber diese spezielle Technologie oder jenen Standard erhalten. Auch hier
sei Ihnen ans Herz gelegt, dass es allenfalls ein Abriss {iber das Notigste zum
Grundverstdndnis ist und Sie einen Ankniipfungspunkt fiir weiterreichende Re-
cherchen haben.

1.1 Animation und bewegte
Bilder

Nun ja, ohne jetzt den zugehorigen Wikipedia-Artikel zu zitieren und mit der
lateinischen Ubersetzung daherzukommen, ldsst sich wohl schnell herleiten,
was man im Allgemeinen unter Animation versteht:

Eine Animation haucht starren Bildern Leben ein.

Es wird dabei die Illusion einer selbstmotivierten Bewegung, Veranderung oder
Variation geschaffen. Die Objekte im Bild treten in eine Interaktion miteinander,
der Bildinhalt erwacht zu etwas Lebendigem und erschafft ein Schauspiel in
einem Schaukasten, dem Bildschirm oder der Leinwand. Daher sind im Prinzip
alle bewegten Bilder, also auch Film- oder Videoaufnahmen Animationen, denn
es handelt sich um nichts Weiteres als einzelne Momentaufnahmen, die einen
Zustand in einem Bild einfrieren. Anschlieend werden diese Bilder dann schnell
aneinandergereiht und ergeben ber die fortlaufende Zeit der Wiedergabe eine
bewegte Fotografie. Ein solches Einzelbild wird jeher auch als Frame bezeichnet,
denn es wurde auf den Filmrollen nicht nur zeitlich, sondern auch rdumlich »ein-
gerahmt.

Seit den Anfangstagen des Films ist die Animation also ein wesentlicher Be-

standteil des Verstandnisses von Film, aber auch in seiner Produktion. Die Ani-
mation befand und befindet sich standig im Wandel, sowohl was Stile als auch
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Abbildung 1.1
Titelgestaltung mit
After Effects

Abbildung 1.2
Zeichentrick

EINSTIEG

was Arbeitsmethoden angeht. Was sich jetzt in Anbetracht dessen, dass Sie
eigentlich eine Lektiire zu einem Animationsprogramm aus dem Jahre 2017
lesen, wie eine kleine Geschichtsstunde zu fast schon historischen Herange-
hensweisen liest, soll aber darauf verweisen, dass sich immer noch einige Pro-
duktionen dieser alten Methoden bedienen und deren unbeeintrachtigte Aktua-
litdit beweisen. Kommen wir also kurz zur Entwicklung der Animation vom
festgehaltenen zum kiinstlichen Bild.

Wie bereits erwdhnt waren die ersten Sequenzen, die nicht gefilmt wurden,
kiinstlich erzeugte Bild-fiir-Bild-Animationen. So wurde zun&chst mit Freihand-
zeichnungen oder Ritzungen auf Filmrollen experimentiert.

Die Filmschaffenden ersetzten die ersten einfachen Methoden schnell durch
kompliziertere Verfahren. Eine der populdrsten ist die Cel-Animation. Bei dieser
Form des Zeichentricks werden Bildelemente auf transparente Folien gebracht
und in mehreren Schichten auf den sogenannten Lichttischen angeordnet und an-
schlielend fotografiert. Danach werden die Folien neu geordnet und bei Bedarf
neu gemalt, sodass Bild fiir Bild eine fliissige und plausible Animation entsteht.




1.1 Animation und bewegte Bilder — s

Genauso alt und ungebrochen populér ist der Stopp-Trick. Hier wird mittels Pup-
pen und kleinerer Szenerien ebenfalls in mithsamer Detailarbeit Einzelbild nach
Einzelbild abfotografiert und zu ganzen Filmen zusammengesetzt. Suchen Sie
auf YouTube nach Brickfilm oder Stop Motion, werden Sie sehen, dass diese
Optik auch immer noch viele Anhédnger hat. Und auch gréf3ere Kinoproduktionen
zeigen, dass diese Techniken up to date sind, wenn sie auch mittlerweile vieler-
orts computergestiitzt weiterentwickelt worden sind.

- T " Abbildung 1.3

Stopp-Trick
v

Mit dem Vormarsch der Computer in der (Post-)Produktionsindustrie ergaben
sich neue Moglichkeiten in der Kreation von bewegten Bildern. Alles konnte nun
(theoretisch) in Nullen und Einsen verwandelt, verrechnet und wieder ausgege-
ben werden. Eine der grof3ten Neuerungen war die Verwendung der Keyframes.
Hatte man zuvor noch schrittweise jedes Einzelbild miihsam auf Filmstreifen
ablichten miissen, so sollte sich diese zeitintensive Arbeit mit den Schliisselbil-
dern dndern.

Das Prinzip ist vergleichsweise einfach. Statt eine Bewegung nun bildweise mit-  Abbildung 1.4

verfolgen zu miissen, geniigt es, durch die Verwendung von Keyframes lediglich ~ Musste vorher noch per
zu wissen, wo eine Bewegung anfangt (Keyframe A), wo sie endet (Keyframe B) ~ Hand jeder Frame gezeich-
und wie viel Zeit, genauer ausgedriickt, wie viele Bilder dazwischen liegen sol- et werden, tibernimmt
len. Der Computer fiillt diese dann mit akkurat berechneten Zwischenbildern diese Arbeit jetzt (meist)
und erstellt so anhand dieser wenigen Informationen die gesamte Animation. der Computer.

Natirlich sollte es nicht nur bei der Neupositionierung von Bildelementen blei-

ben, sodass bald auch Verformungen, Kolorierungen und andere Methoden mit-

hilfe des Computers moglich waren.
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Abbildung 1.5

3D-Design in After Effects

Abbildung 1.6

Motion Design beschaftigt
sich mit grafischen Anima-

18

tionen.

EINSTIEG

Ein vollig neuer Zweig der Animation entwickelte sich durch die Verwendung von
3D-Animation. Abgeleitet aus den CAD-Konstruktionsprogrammen der produ-
zierenden Industrie wurden diese Programme bald um die Moglichkeit der Ani-
mation ergdnzt, wodurch komplett eigenstdndige Welten innerhalb des Compu-
ters entworfen werden konnten. Animationsstudios konnten von da an fiktive
Charaktere erzeugen und zum Leben erwecken, wahrend sie sich durch die 3D-
Szenerie bewegen. Dabei ist es nicht mehr nétig, auf vorhandene Elemente oder
Bilder zurtickzugreifen. Viele 3D-Programme arbeiten mit geometrischen Grund-
korpern und Figuren in Vektorform, die innerhalb des Programms erstellt wer-
den. Durch computergenerierte Texturen und virtuelle Lichtquellen wird die 3D-
Szenerie aus konstruierten Drahtgitter-Modellen zu einer schillernd bunten oder
tdauschend fotorealistischen virtuellen Realitat geformt.

Und auch zuriick in der Welt des »Realfilms« profitieren Filmemacher ebenfalls
von der Integration des Computers in ihre Arbeit. Im Compositing lassen sich
durch die geschickte Integration und Manipulation einzelner Bild- und Videoele-
mente in bestehendes Filmmaterial dramatische Szenen realisieren. Diese Zusatz-
elemente konnen wiederum ebenfalls filmische Erzeugnisse sein, aber auch aus
3D-Programmen stammen. Die CGI-Elemente (Computer Generated Imagery) und



Visual Effects ermoglichen Explosionen, ohne Hauserblocks in Schutt und Asche
zu legen. Der Zuschauer begibt sich auf Reisen in vergangene Zeiten zu histori-
schen Schauplatzen. Und Filmemacher verschreiben sich der Erschaffung fantas-
tischer Welten, in die sich Schauspieler so nattirlich einfligen, dass lllusion und
Realitdt nur schwer zu trennen sind.

Sie haben jetzt einen Uberblick iiber die vielseitige Welt der bewegten Bilder
erhalten. After Effects erméglicht Ihnen, alle erwdahnten Techniken und Stile zu
erkunden und viele Projekte eben jener Macharten umzusetzen.

1.2 Grundlagen

Auf den folgenden Seiten werden Sie jetzt mit den Basics der Film- und Video-
welt vertraut gemacht, die Sie fiir jedwedes Projekt brauchen oder brauchen
konnten. Wundern Sie sich nicht, wenn Sie nicht gleich jeden Begriff verinner-
lichen oder das Wissen sofort allumfassend anwenden kdnnen.

1.2 Grundlagen — s

Abbildung 1.7
VFX
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Abbildung 1.8

Die »gdngigen« Auflésun-
gen flir den europdischen

20

Raum

EINSTIEG

Auflosungen

Beginnen wir mit einer der ersten wichtigen Nenngréf3en bei Ihrer Arbeit mit Ani-
mationen: der Auflosung. Aus der Fotografie entlehnt beschreibt die Auflésung
die raumliche GroBe lhrer Bildflache.

Vor dem Digitalzeitalter, und damit meine ich nicht die Zeit, in der jeder Haushalt
Serienware von Apple oder IBM im Haushalt stehen hat, war der Genuss von
Bewegtbildern dem Besucher der Lichtspielhduser vorbehalten. Filme, in Form
von Filmrollen, wurden mithilfe von Projektoren auf die Leinwande geworfen und
liefen Bild fiir Bild ab.

Das zugrunde liegende physikalische Prinzip ldsst sich vereinfacht erkldren.
Licht dringt von einer Leuchtquelle durch das (Farb-)Positiv und wird durch den
Raum auf eine Leinwand geworfen. Die Groe des Bildes stand also im direkten
Zusammenhang mit dem Abstand zwischen Projektor und Leinwand und somit
letzten Endes mit den raumlichen Gegebenheiten des Kinosaals.

Mit der Erfindung der Bildrohre sollte eine neue Art der Bilderzeugung ihren Vor-
marsch antreten. Das Fernsehen sollte es nun erméglichen, die bewegten (und
bald auch bunten) Bilder auch ohne Kino in den eigenen vier Wanden sehen zu
konnen. Anstelle von Filmstreifen und Leinwadnden traten nun Gerdte mit Anten-
nen und Bildschirme. Diese wurden mithilfe von Elektronenréhren zum Leuchten
angeregt. Damit dies gezielt geschehen konnte, wurde der Bildschirm anhand
von Loch- oder Streifenmasken unterteilt und unterschiedlich angeregt. Fortan
wurden TV-Bilder in Bildzeilen unterteilt. Es wurde also fiir die formatgebun-
dene Dimensionierung von Fernsehbildern gesorgt, die in den neu entstehenden
TV-Normen Beriicksichtigung finden soll.

Obwohl diese Unterteilung des Bildschirms eigentlich auch schon Bildpunkte
erzeugt, ist durch die physikalisch bedingte Ungenauigkeit der Rohrenstrahlung
die gezielte Ansteuerung erst im Laufe der 7oer Jahre gegeben. Es sollte noch ein
wenig dauern, bis das Pixel schlussendlich die gangige Maf3einheit fiir Bild-
punkte auf einem Bildschirm werden sollte.

PAL 720x576

120p 1280x120

1080p 1920x1080

4K 3840x2160




1.2 Grundlagen — e

Heutzutage versteht man unter der Auflésung (im digitalen Videobereich) die Ab-
messung eines (Bewegt-)Bildes in seiner Hohe und Breite. Die MaBeinheit dabei
sind Pixel (hergeleitet von picture element). Als Uberbleibsel einer Nomenklatur
der analogen TV-Epoche wird oftmals nur die Héhe angegeben, da die mittler-
weile einheitlich definierten TV-Standards dafiir sorgen, dass entsprechende
Bildbreiten als gegeben betrachtet werden kdnnen. So wird das Full HD hinrei-
chend als 1080p oder 1080i bezeichnet, ein Produkt dieser Norm besitzt also 1080
Pixel in der Hohe.

Framerate

Jede Bewegung, ob nun in der Natur oder der Technik ldsst sich in unendlich
kleine Teilschritte herunterbrechen. Eines der beriihmtesten Beispiele dazu ist
gleichzeitig auch eine der ersten Serienbildaufnahmen {iberhaupt, das Renn-
pferd von Muybridge.

Abbildung 1.9
Die Serienfotografie von
Muybridge

Sie zeigt, dass Bewegungen durch eben jenes Herunterbrechen in Einzelbildern
aufgezeichnet und dadurch auch gleichermafien wieder abgespielt werden kon-
nen. Muybridge trug somit ma3geblich zur grof3en Revolution der Fotografie bei
und legte einen Grundstein fiir den Siegeszug des bewegten Bildes. Nicht ganz
so aufwendig, aber leichter nachzuempfinden ist dieses Prinzip beim Klassiker
im Schulzimmer, dem Daumenkino. Ein hiipfender Ball, der springende Punkt.
Jedes Bild auf jeder Seite zeigt den Punkt, allerdings jedes Mal an einer anderen
Stelle, an einem spdteren Platz in seiner Bewegung.

Blattern wir die Seiten durch unsere Finger, setzt unser Verstand die einzelnen
Bilder zusammen, registriert die (6rtliche) Verdnderung des Punktes und voll-
zieht die Bewegung nach. Doch damit das menschliche Auge beziehungsweise
der Verstand beginnt, eine Bewegung als fliissig wahrzunehmen, muss eine
gewisse Mindestanzahl von etwa 15 bis 20 Bildern pro Sekunde erreicht werden.
Alles, was dariiber hinausgeht, wird von uns als fliissige Bewegung registriert.
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Abbildung 1.10

Action Cams ermdglichen
interessante Effekte durch
hohe Aufnahmegeschwin-
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digkeiten.

EINSTIEG

Die sogenannte Bildwiederholungsrate, Zeitbasis oder eben auch Framerate
legt also fest, wie viele Bilder pro Sekunde gezeigt werden. Sie wird numerisch
in Einzelbildern pro Sekunde angegeben, in der Fachsprache spricht man auch
von fps (engl. = frames per second = fps).

Oftmals wird bei den bereits erwdhnten Standards wie beispielsweise 1080p25
anhand der letzten Ziffer bereits angesprochen, mit welcher Framerate aufge-
nommen oder abgespielt wird. Recht friih etablierte sich im Kinofilm der 24-fps-
Standard, sodass jedwede Filmrolle und jeder Projektor mit dieser festen Wie-
dergabegeschwindigkeit arbeiten konnte. TV-Standards sollten von dieser Bild-
wiederholrate abweichen, sodass der hierzulande ibliche PAL-Standard, den
Sie gleich kennenlernen werden, 25 Einzelbilder in der Sekunde verwendet.
Stopp- oder Zeichentrick wiederum verwenden hingegen oft lediglich 12 Bilder
pro Sekunde. Und durch technologische Weiterentwicklungen kamen mit der
Zeit neben groBBeren Auflosungen auch schnellere Abspielraten hinzu. YouTube
bietet beispielsweise bereits seit geraumer Zeit einen 50/60-fps-Modus an.

Der Vorteil: Je mehr Bilder pro Sekunde {iber den Bildschirm laufen, desto klarer
und ruckelfreier ist die Bewegung. Allerdings zeigt sich auch der menschliche
Verstand hier etwas trdge. Denn diese neuen Formate werden natiirlich anders
wahrgenommen, da die Sehgewohnheiten ebenfalls eine nicht zu vernachlassi-
gende Rolle spielen. Und nicht wenige Filmemacher im Hobby- und auch Profibe-
reich greifen immer noch auf die altvertrauten Standards zuriick. Auch bei der
Aufnahme, was uns zu einer »gesonderten« Art der Framerate bringt, der Auf-
nahmeframerate. Diese tragt maBgeblich zum »Feeling« einer Aufnahme bei,
denn oftmals bestimmt das vorhandene Licht, wie lange der Kamerasensor be-
lichtet werden muss.

Was sich zunédchst nur fiir Kamerafrau oder -mann relevant anhort, ist spates-
tens beim nachtraglichen Bearbeiten auch fiir Sie entscheidend, sei es nun beim
Nachverfolgen einer Bewegung, beim Maskieren und der Anwendung weiterer
Effekte. Spdter werden Sie beispielsweise auch erfahren, wie das nachtragliche
Hinzufligen von Unscharfe bei schnellen Bewegungen in Ihren Animationen hilft,
diesen wieder etwas »Realismus« zuzufiigen und die niichterne Genauigkeit
eines CGI-Bildes zu reduzieren.



1.2 Grundlagen — e

Eine weitere Verwendung von Hochgeschwindigkeitsaufnahmen erfreut sich
auch im Hobbybereich immer groferer Beliebtheit. Und dank giinstiger Action
Cams und Konsorten ist er mittlerweile auch ein Leichtes, SlowMotion-Videos
selbst zu produzieren.

Fernsehnormen

Was ware die (digitale) Welt ohne Normen? Schon mit der Einfiihrung der Licht-
spielhduser sorgten Gremien fiir diverse grundsatzliche Absprachen bei der Pro-
duktion und Wiedergabe von Filmen. Schlie3lich musste man sichergehen, dass
die Filmrollen {iberall und uneingeschrankt abgespielt werden konnten. Und
umso wichtiger war es, bei der (liber-)regionalen Fernsehtibertragung auf Nor-
men zuriickgreifen zu kdnnen, die eine einwandfreie Umwandlung der Funksig-
nale auf jedweden Empfangsgerdten zu ermdglichen, auf die sich auch samtli-
che Hersteller verldsslich beziehen konnten.

So entwickelten sich in der Mitte des letzten Jahrhunderts verschiedene analoge
Bildiibertragungssysteme, von denen letzten Endes drei den TV-Markt dominier-
ten. Die Rede ist von NTSC, PAL und SECAM.

Abbildung 1.11
SD-Bildiibertragungs-

} systeme
3.4

NTSC ¢ SECAM B PAL
O 0

Wahrend Letzterem kaum Bedeutung zukam, lassen sich die Grundlagen und
Weiterentwicklungen von NTSC und PAL auch noch in aktuellen TV-Standards
wiederfinden. Die drei Systeme standen in direkter Konkurrenz und teilten die
Fernsehwelt »unter sich auf«.

Die amerikanische Vereinigung National Television Systems Committee fiihrte
Anfang der 1950er Jahre ein einheitliches Farbfernseh-Ubertragungssystem ein,
das seitdem die Norm im amerikanischen und begrenzt auch im asiatischen
Raum ist. Wenige Jahre spater wurde in Europa das PAL-System entwickelt
(Phase Alternating Line), vor allem mit der Absicht, die technischen Probleme
des NTSC-Systems zu verbessern. Der PAL-Standard verbreitete sich alsbald in
Europa, Afrika und Australien. Der SECAM-Standard war zundchst im franzo-
sischsprachigen Raum verbreitet, verlor aber tiber die Jahre immer mehr an
Bedeutung. Seitdem mussten sich alle Anwender, Video- und Fernsehmacher an
der jeweiligen verwendeten Technologie ihres Einzugsgebiets orientieren. Die
Unterschiede waren dabei nicht unerheblich. NTSC benutzte eine Bildwiederhol-
rate von 29,97 und tbertrug dabei 525 Zeilen, von denen lediglich 480 nutzbar
waren. PAL und SECAM, beide wiederum als Verbesserung des amerikanischen
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Systems gedacht, verwendeten ihrerseits 25 Einzelbilder in der Sekunde bei
einer Ubertragung von 625 (575 nutzbaren) Bildzeilen. Beide unterschieden sich
wiederum in der Farbwiedergabe.

Heute werden diese Normen weithin als SD(Small Definition)-Formate beschrie-
ben und verschwinden allmahlich vom Markt. Deutlich zum Vorteil der Nutzer
und Kreativen, denn jahrelang waren diese Formate mit all ihren Eigenheiten,
unterschiedlichen Darstellungsmethoden und Bildwiederholraten oftmals eine
Pein. Unschdne Verzerrungen oder falsche Halbbildeinstellungen waren keine
Seltenheit. Falls Sie dennoch solche Videodateien verwenden mochten, ist das
natirlich dennoch kein Problem und mit nur ein paar wenigen Einstellungen fiigt
sich auch solches Material nahtlos in Ihr Projekt ein.

Um die Jahrtausendwende hatten Neuentwicklungen sowohl in der Aufnahme- als
auch in der Wiedergabetechnik fiir die Einfiihrung neuer Standards gesorgt. Durch
die hthere Auflosung von Flachbildschirmen sowie dem allmdhlichen Wechsel von
analogen Aufnahmebandern hin zu digitalen Speichermedien wurde die Einfiih-
rung der neuen High-Definition-Standards begiinstigt. Auch wenn dennoch teil-
weise mit Zeilensprungverfahren und anamorphotischen Pixeln gearbeitet wurde.
Zundchst war HDV der Standard, umgangssprachlich oft auch HD Ready genannt,
mit 1280 x 720 Pixeln kleinen Zwischenschritten, bevor das mittlerweile geldufige
Full HD dem derzeitigen Produktionsstandard HDTV (High Definition Television)
von 1920 x 1080 Pixel entspricht. Dabei werden seitdem in den ehemaligen PAL-
Regionen auf 25 beziehungsweise 50 fps gesetzt; der Nachfolger des analogen
NTSC, das ATSC-System setzt auf 24, 30 oder 60 Vollbilder in der Sekunde. Sie
sehen also, dass der TV-Markt trotz einiger {ibergreifender Einigungen immer noch
gewisse Fallstricke in sich birgt.

Seit geraumer Zeit sind die Begriffe UHDTV (Ultra High Definition Television)
oder 4K omniprdsent. Dabei wird es noch eine gute Weile dauern, bis die Stan-
dards mit vierfacher Full-HD-Aufldsung denselbigen abgeldst haben. Nichtsdes-
totrotz kommen immer mehr Aufnahme- und Wiedergabegerdte mit diesen Sie-
geln auf den Markt und wollen bereits fiir diesen Standard gewappnet sein. 4K
ist dabei das etwas félschlich verwendete Synonym fiir den UHDTV-Standard
von 3840 x 2160 Pixeln.

Halbbild

Die analoge Fernsehiibertragung brachte das bewegte Bild in die Wohnzimmer.
Dazu mussten jedoch einige technische Hindernisse tiberwunden werden, wie
zum Beispiel die Storanfilligkeit der Signaltibermittlung oder das Flimmern der
TV-Gerdte.

Daher wurde das Halbbild- oder auch Zeilensprungverfahren entwickelt. Das
zugrunde liegende Vollbild wurde in zwei Halbbilder aufgeteilt und tibertragen.
Im Empfangsgerat projizierte die Elektronenréhre dann im Wechsel das Halbbild
mit den geraden Zeilen, dann das mit den ungeraden Halbbildern. Um keine Ein-
buBen bei der Bildwiederholrate aufzuweisen, mussten die Fernseher 5o Mal
(PAL) beziehungsweise 60 (genauer 59,94 Hz bei NTSC) Mal in der Sekunde das
Halbbild wechseln, um auf 25 beziehungsweise 29,97 Vollbilder in der Sekunde
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zu kommen. Auch heute noch liefern Standardmonitore Bildfrequenzen von 50
und 60 Hz, wenn auch mittlerweile in Vollbildern.

Abbildung 1.12
Das Halbbildverfahren

Obwobhl sich die Ara der analogen Ubertragungstechnik langsam, aber sicher
dem Ende zuneigt, wird dieses Prinzip zum Zweck der Kompatibilitat auch in
neuen Gerdten und bei HD-Standards verwendet. Bei aktuellen TV- und Video-
Normen wird das verwendete Zeilensprung-Verfahren anhand eines kleinen
Buchstabens nach der Auflosungshéhe abgelesen. Das kleine p steht dabei fiir
die Verwendung von Vollbildern und wird deswegen auch als Progressive Scan
bezeichnet. Werden die Bilder in Halbbilder zerlegt, steht dagegen ein kleines i
fir Interlaced Scan. Das Halbbildverfahren findet heute auch noch vereinzelt im
HDV-Standard Anwendung, bei dem 1080 Bildzeilen immer noch im Halbbild-
wechsel aufgebaut werden.

Bildseitenverhidltnis

Noch bis in die 2000er Jahre wurde ein grof3er Teil der TV-Produktionen im bis dato

liblichen 4:3-Format produziert, das auch als Normal-Format bekannt ist und

schon seit den 1930ern offiziell als Standard-Bildformat definiert wurde. Doch Abbildung 1.13

daneben lie}en es sich viele Filmemacher nicht nehmen, mit dem neuen Medium  Starkes Widescreen-Bild-
zu experimentieren und auch die Verhéltnisse der Bildseiten zu variieren. seitenverhaltnis von 2,4:1
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Vor allem Kinoproduktionen entdeckten in der zweiten Hélfte des letzten Jahr-
hunderts die breiten Formate fiir sich, hatte man doch schon in den 20er Jahren
epische Produktionen im 4:1-Format gedreht. Durch neue technische Entwick-
lungen wie anamorphotische Linsen war es nun méglich, auf gewshnlichen Film
mehr Bildinhalt zu »stauchen«. Bei der Wiedergabe wurden die Bilder dann wie-
der entzerrt und weitldufige Breitbilder auf die Kinoleinwénde projiziert.

2 ,75: 1 Uwrra Panavision

2,35:1 CINEMASCOPE

Abbildung 1.14
Ein paar gdngige
Bildseitenverhaltnisse

Abbildung 1.15
Fingierte Widescreen-
Optik

] ,85: 1 (US) WinescREEN STANDARD (KINGFILM)
16:9 uprv

3:2 Sranpaso Foro

4:3 PAL/NTSC Stanpasn

Mittlerweile ist das Seitenverhaltnis 16:9 der Gerdte-Standard, sowohl bei TV-
Monitoren als auch bei einigen Smartphones oder Tablets. Mancherorts wird es
auch (nach Definition irrtimlicherweise) als Widescreen-Format bezeichnet, es
dnderte jedenfalls im Handumdrehen unsere heutigen Sehgewohnheiten.

Heutzutage findet sich auf Vimeo und YouTube, aber auch in diversen Werbun-
gen die kiinstliche Verwendung der ultraweiten Haptik. Allerdings werden in die-
sen Féllen die Bildhohen beschnitten, sodass die Rander des HD-Bildes schwarz
bleiben.
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Pixelseitenverhaltnis

Das Pixelseitenverhdltnis oder auch Pixel Aspect Ratio, kurz PAR, riihrt noch
aus den Zeiten der analogen Fernsehtechnik: Zugunsten einer maximalen Nut-
zung der analogen Aufnahmebander wurde schon sehr schnell versucht, aus den
begrenzten Kapazitaten das Maximum herauszuholen, indem Bildpunkte bereits
im Aufnahmemedium gestaucht beziehungsweise gedehnt wurden. Das hatte
natdrlich zur Folge, dass alle nachfolgenden Stationen in der (Post-)Produktion
auf eine korrekte Interpretation dieses Materials angewiesen waren.

Falsch eingestelltes Material sorgt auch in After Effects fiir Probleme, denn bei
unkorrigierten Quellen ist die Auflésung nicht gleichbedeutend mit der Bild-
punktanzahl. Das Resultat einer solchen Fehlinterpretation sind Verzerrungen,
die sich vor allem in verschobenen Korper- und Gesichtsproportionen bemerk-
bar machen.

Das Pixelseitenverhaltnis spielt auch heute noch eine nicht zu unterschatzende Abbildung 1.16
Rolle, denn noch immer arbeiten auch hochauflssende Aufnahmestandards mit ~ Achten Sie auf korrekte

rechteckigen Seitenverhltnissen. Pixelseitenverhdltnisse.

RGB-Modell

Das bekannteste Modell zur Darstellung von Farben ist das RGB-Modell. Dieses
beschreibt, dass jeder Farbton nach dem Prinzip der additiven Farbmischung
aus den drei Grundfarben Rot, Griin und Blau gebildet werden kann. Angelehnt
an das menschliche Sehverhalten beschreibt es die Farbwahrnehmung durch
drei Zapfentypen der Netzhaut.

Auch in der modernen Bildschirm- und Computertechnik kommt dieses Modell
sowohl in Sensorchips der digitalen Kamerasysteme als auch in Monitoren, Pro-
jektoren und LED-Panelen zum Einsatz.
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Abbildung 1.17

Das (additive) RGB-Modell
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Abbildung 1.18
RGB-Farben als
Wiirfelmodell
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Dabei wird fiir jeden Bildpunkt die Helligkeitsinformation der jeweiligen Primar-
farbe, also deren Anteil im dazu gehdrigen Farbkanal gespeichert. Betrachten
Sie einen Farbkanal isoliert, so wird dieser als Schwarz-Weif3-Bild dargestellt
werden und illustriert dabei die Helligkeitsinformation im jeweiligen Farbkanal.
Werden die drei Kanéle iibereinandergelegt, erganzen sich die Helligkeitsstufen
der Einzelkandle im RGB-Modus zu einem Farbbild.

Vielerorts hat sich durch die Verwendung von drei Kandlen auch eine dreidimen-
sionale Darstellung des RGB-Farbraums ergeben, die lhnen spatestens dann
begegnen wird, wenn Sie sich intensiver mit Farben und ihrer Darstellungsweise
im Bereich der Farbkorrektur beschaftigen.
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Neben den eben genannten Modellen gibt es noch weitere Farbmodelle, bei-
spielsweise den CMYK-Bereich, der allerdings kaum eine Rolle spielt, da er pri-
madr im Print-Bereich zur Anwendung kommt und hochstens bei der Integration
von Druck-Erzeugnissen oder Adobe-lllustrator- Dateien beachtet werden muss.

Ein weiteres Modell beschreibt das HSB- oder HSL-Modell. Es handelt sich eben-
falls um ein dreidimensionales Modell, bei dem sich eine Farbe (hue) an einer
Position auf einem Farbkreis definiert. Je weiter sich die Farbe von dessen Zen-
trum entfernt, desto kraftiger, genauer ausgedriickt, desto mehr Sattigung
(saturation) hat der Farbton. Zusétzlich wird auf einer weiteren Achse dieses
Farbkreismodells die Helligkeit (brightness oder lightness) aufgetragen. Viele
Farbkorrektur-Werkzeuge greifen auf dieses Modell zuriick, da durch seine
anschauliche Arbeitsweise einige Farbwerkzeuge leichter anzuwenden sind.

YUV-Modell

Nachdem mit der terrestrischen Ubertragung von Schwarz-Wei-Fernsehen
gewisse technische Grundlagen bereits bestanden, mussten Ingenieure fiir die
Weiterentwicklung zum Farbfernsehen das Rad nicht neu erfinden, sondern
»lediglich« dem bisherigen Helligkeitswert fiir die Schwarz-WeiR-Ubertragung
weitere Informationen fiir die Farbe hinzufiigen.

Schnell stellte man jedoch fest, dass das RGB-Modell mit seinen drei separaten
Kanilen fiir zu groBe Datenstréme bei der TV-Ubertragung sorgen wiirde. Als
Alternative wurde das YUV-Farbmodell herangezogen und weiterentwickelt. Hier
verteilen sich die Farbinformationen entlang zweier Achsen und werden durch
die Helligkeitskomponente zu einem dreidimensionalen Farbmodell aufge-
spannt. Nach diesem Prinzip sollten alsbald viele TV-Sendeanstalten ihr buntes
Programm iiber den Ather schicken.

Nun wurden in den Empfangsgerdten bald Farbréhren nach dem RGB-Modell
integriert, weshalb diese mittels des sogenannten Farbdifferenzmodells ange-
steuert wurden. Alle drei Farbkandle erhielten den gleichen Helligkeitswert,
zusatzlich jedoch um das Signal aus den Farbdifferenzkandlen reduziert. Das
Resultat war ein Farbbild, das bei Ubertragungsfehlern immer noch ein passab-
les Schwarz-Weif3-Bild ergeben konnte und gleichzeitig eine klein verbleibende
Dateniibertragungsrate erméglichte.

Abbildung 1.19

YUV-Modell: Lumawert (Y)
1mitUundV
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Abbildung 1.20
Das 4:1:1-Sampling

gewinnt bei Speicherplatz,

verliert aber in der
Qualitat.

Abbildung 1.21
Einige MPEG-Standards

arbeiten mit einer Version
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des 4:2:0-Samplings.

Auch heute noch arbeiten viele Aufnahmegerate und Video-Standards auf der
Basis dieser Trennung von Helligkeits- und Farbigwert. Nicht zuletzt aufgrund
der Tatsache, dass das menschliche Auge Helligkeitsinformationen feinfiihliger
wahrnimmt als vergleichsweise Farbe. Dieses Phanomen wird in der sogenann-
ten Farbunterabtastung ausgenutzt. Das Resultat sind schmalere Datenstrome,
als es beispielsweise unter Verwendung des RGB-Modells der Fall wére. Die
Farbabtastung oder auch Farbsampling wird in einem numerischen Verhaltnis
angegeben, hier zur Veranschaulichung:

Y (Luminanz) : C (Chroma 1) : C (Chroma 2)

Als Grundlage wird haufig eine Modellvorstellung herangezogen, bei der auf vier
abgetastete Helligkeitsinformationen die Anzahl der Farbinformationen in der
ersten Zeile beziehungsweise zweiten Zeile folgen.

Qoo

4:1:1 Farbsampling

Die 4:1:1- und die 4:2:0-Abtastung werden bei den DV-NTSC- und DV-PAL-Stan-
dards genutzt und finden wegen der starken Qualitatseinbufen nur noch wenig
Anwendung im (semi-)professionellen Bereich. Dennoch arbeiten beispiels-
weise die Kompressoren der Dateitypen JPEG, AVI oder MPEG mit Derivaten des
4:2:0-Prinzips.

W e°

4:2:0 Farbsampling

Das 4:2:2-Farbsampling ist nach heutigem Stand die gangigste Form des Farb-
Helligkeits-Verhéltnisses und bietet einen soliden Kompromiss zwischen Quali-
tat und Speichergrofie. Mittlerweile finden sich auf dem Markt auch bezahlbare



