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Vorwort

Vorwort

Einfihrung in die Audiopostproduktion mit Fairlight und DaVinci Resolve 15

Am spannendsten finde ich an DaVinci Resolve 15, dass es die Audiopostproduktion, den
Schnitt, die Farbkorrektur und visuelle Effekte in einer Software vereint. Der Fairlight-
Arbeitsraum in DaVinci Resolve enthalt alle Tools, die Sie fur die Audiopostproduktion und
Fertigstellung von Ton in Kinofilmqualitat brauchen. Als vollstandige, professionelle Digital
Audio Workstation ist Fairlight direkt in den Editor integriert und meistert anspruchsvolles
Mischen von Surround-Sound, Aufzeichnen von Ton, Sounddesign und mehr. So wechseln Sie
bequem zwischen kreativen Aufgaben, ohne Dateien exportieren oder fur unterschiedliche
Softwares konvertieren zu mussen.

Am allerbesten ist, dass DaVinci Resolve 15 vollig kostenlos ist. Wir haben daflir gesorgt, dass
die Gratisversion von DaVinci Resolve sogar mehr Funktionen als andere kostenpflichtige
Schnittsysteme enthalt. Denn bei Blackmagic Design sind wir der Meinung, dass jedermann
Zugriff auf Tools haben sollte, die zum Erstellen von professionellen und hollywoodreifen
Inhalten noétig sind, ohne sich in Unkosten stirzen zu missen.

Wir winschen Ihnen viel Spafk mit DaVinci Resolve 15 und freuen uns schon jetzt auf Ihre tollen
Kreationen!

Grant Petty
Blackmagic Design

An wen richtet sich das Buch?

Der praxisorientierte Leitfaden richtet sich an DaVinci Resolve Editoren, Audio-Neueinsteiger
und erfahrene Audioprofis, die in Fairlight Soundtracks erstellen, optimieren und mischen
wollen. Jede Lektion flihrt Sie schrittweise durch praxisnahe, realistische Projekte, darunter ein
Spielfilmtrailer und Szenen aus einer verfilmten Scifi-Erzéhlung. Sie beginnen damit, einen
eindrucksvollen Trailer-Soundtrack zu bauen und gehen dann zum Aufzeichnen von Voiceover-
und ADR-Spuren uber, bevor Sie Dialogaufnahmen bearbeiten und korrigieren. Im Anschluss
daran erkunden Sie die Geheimnisse, die hinter guter Tongestaltung stecken. So lernen Sie, wie
Sie Soundeffekte kreieren, Sound-Layering anwenden und lhren Spuren mit FairlightFX-Plug-
ins mehr Tiefe und Dimension verleihen. Und schlieflich werden Sie die neuesten
Mischtechniken durcharbeiten, um Pegel auszubalancieren und Ton zu verfeinern, zu pannen,
zu automatisieren und zu rendern (bouncen), bevor Sie Ihren fertigen Soundtrack schlieflich
ausgeben. Der Download von DaVinci Resolve 15 ist kostenlos auf blackmagicdesign.com/de
erhaltlich.



Erste Schritte

Willkommen zum offiziellen, von Blackmagic Design zertifizierten Lehrbuch Einfiihrung in die
Audiopostproduktion mit Fairlight und DaVinci Resolve 15. Es vermittelt Fachleuten und
Studierenden neben der Kunst des Sounddesigns das Aufzeichnen, Schneiden, Verfeinern und
Mischen von Ton und zeigt zudem, wie man aus in DaVinci Resolve 15 erstellten und
bearbeiteten Audiospuren das Beste herausholt. Toneditoren am Anfang ihrer Karriere sowie
Assistenten stoRen auf klare, workfloworientierte Ubungen und erfahrenere Audioprofis
erstellen mit den anwenderfreundlichen Fairlight-Tools im Nu beeindruckenden Ton.

Anhand von Ubungen sammeln Sie schrittweise Erfahrung mit den neuen Features in Fairlight:
ADR-Tools, externe Sound-Bibliotheken, Scrollbalken fiir Video und Audio, Wiedergabe mit
fixiertem Abspielkopf, Clipnormalisierung, mitgelieferte native Audio-Plug-ins und mehr. Es
kommt noch besser: Ab sofort missen Sie Projekte nicht mehr an andere Audioanwendungen
senden, denn in DaVinci Resolve 15 befinden sich die professionellen Audiotools nur einen
Klick von Ihren Schnitttools und der Timeline entfernt.

Der vorliegende Leitfaden verbindet praktische und praxisbezogene Ubungen mit dem echten
Handwerk der Audiopostproduktion. Die Ubungen umfassen neben dem Schneiden von Ton,
der Dialogbearbeitung und Nachsynchronisierung (ADR) auch das Sounddesign sowie die
Bearbeitung von Soundeffekten und das Mischen von Ton. Indem Sie sich schrittweise mit den
praxisnahen Tools und Workflows fiir die Audiopostproduktion in DaVinci Resolve 15 vertraut
machen, entdecken Sie auch neue Techniken, egal welche Ziele Sie sich gesetzt haben. Sie
beschéaftigen sich im Detail mit dem Schneiden und Mischen von Ton in Resolves Fairlight-
Arbeitsraum und erkunden Tricks und Methoden von professionellen Toneditoren,
Sounddesignern und Toningenieuren, um die Soundtracks in lhren Projekten aufregender zu
gestalten.

Wenn Sie das Buch durchgearbeitet haben, empfehlen wir Ihnen, die Online-Fachprifung
mit 50 Prufungsfragen abzulegen, um von Blackmagic Design ein Abschlusszertifikat zu
erhalten. Den Link zur Prifung finden Sie am Ende des Buchs.

Erste Schritte



Erste Schritte

DaVinci Resolve ist die am schnellsten wachsende und progressivste Schnittanwendung

der Welt. Dartber hinaus hat sich DaVinci Resolve schon lange als vertrauenswirdigste
Anwendung fir die Farbkorrektur einen Namen gemacht. Blackmagic Design hat in DaVinci
Resolve 15 eine volle digitale Audio-Workstation mit professionellen Tools fur die Aufzeichnung,
den Audioschnitt und die Tonmischung integriert, damit Sie Projekte nun in einer einzigen
Software fertigstellen konnen.

In Rahmen der Ubungen arbeiten Sie mit mehreren Projekten und Timelines und lernen sowohl
grundlegende als auch fortgeschrittene praktische Verfahren aus zahlreichen Bereichen der
Audioproduktion. Sie erwerben praxisnahe Kenntnisse, die Sie in echten Produktionen
einsetzen konnen.

Lektion 1

In Lektion 1landen Sie mitten in einem Soundtrack flir einen spannenden Kinofilm-Trailer.
Sie erkunden die Bedienoberflache und Tools im Fairlight-Arbeitsraum und stellen den
Soundtrack fertig.

Lektion 2

Lektion 2 befasst sich mit drei praktischen Aufzeichnungsverfahren zum Erstellen von
Voiceover-Spuren, zeigt, wie das automatische Ersetzen von Dialogen funktioniert (ADR)

und fuhrt Resolves integrierten Oszillator vor, um Gerdusche und Téne aufzuzeichnen,

die sich fur zahlreiche kreative Aufgaben im Rahmen der Tongestaltung und flir Soundeffekte
verwenden lassen.



Lektion 3

Die dritte Lektion ergrindet die einzigartigen Audiospurebenen von Resolve 15. Hier
bearbeiten Sie eine Komposition mit den besten Aufnahmen aus einer Voiceover-Aufzeichnung
und erstellen dann innerhalb einer Spur Uberblendungen zwischen Musikclips.

Lektionen 4, 5 und 6

In diesen Lektionen liegt der Fokus auf Dialogspuren und der Arbeit eines Dialog-Editors. In
Lektion 4 verteilen Sie Dialogclips verschiedener Darsteller schachbrettartig auf separate
Spuren und gleichen die Pegel in den einzelnen Clipspuren aneinander an. Lektion 5 ist
gangigen Techniken der Korrektur und des Ersetzens von Dialog gewidmet, um Plosive und
andere unerwiinschte Laute zu minimieren. Aukerdem fligen Sie zum Erstellen einer nahtlosen
Dialogszene eine Spur mit Hintergrundgerdauschen zusammen. In Lektion 6 arbeiten Sie mit den
hochmodernen FairlightFX-Tools zur Dialogbearbeitung. Zu diesen zahlen De-Hummer- und
De-Esser-Plug-ins sowie Plug-ins zur Rauschminderung und ein mischerinternes Gate zur
Dynamikverarbeitung, um Brummton, Zischen und Stérgerédusche zu entfernen.

Lektionen 7 und 8

Hier liegt der Schwerpunkt zum Verschonern eines Soundtracks auf der Tongestaltung.

In Lektion 7 verwenden Sie Pitch- und Chorus-Plug-ins, um menschlichen Off-Kommentar

in eine bearbeitete Computerstimme zu verwandeln. Aukerdem experimentieren Sie mit
zeitbasierten Plug-ins, um Foley-Soundeffekten mehr klangliche Tiefe und Dimension zu
verleihen. In Lektion 8 erstellen Sie aus den mit dem Oszillator erzeugten Aufnahmen neue
Soundeffekte, die einen Herzmonitor und Scifi-artiges Computerbrummen sowie Rotorblatter
simulieren. Zudem erstellen Sie aus mehreren Ebenen einen Computer-Soundeffekt.

Lektion 9

Lektion 9 beleuchtet die Kunst des Mischens und der Verfeinerung von Soundtracks und
behandelt die Tools und Verfahren, die Sie zum Aufpolieren und Fertigstellen lhrer
Tonmischung brauchen.

Lektion 10

Lektion 10 zeigt Ihnen, wie Sie Stereo- und 5.1-Timelines bouncen, um Stems zu erstellen.
Ferner erkunden Sie einen Workflow flrs Panning und zur Verlinkung von

sechs Monospuren in einer einzigen 5.1-Surround-Spur. Danach begeben Sie sich in den
Deliver-Arbeitsraum, wo Sie lhre finalen Stems und den Mix unter Einhaltung verschiedener
Ausgabestandards ausrendern.

Erste Schritte



Erste Schritte

Die Lehrbuchreihe von Blackmagic Design
Im Rahmen der Blackmagic Design Lehrbuchreihe hat Blackmagic Design mehrere offizielle
Trainingsbucher zur Zertifizierung herausgebracht. Zu ihnen zéhlen:

= Der ultimative Leitfaden zu DaVinci Resolve 15

= Advanced Editing with DaVinci Resolve 15 (Englisch)

= Color Correction with DaVinci Resolve 15 (Englisch)

= Fusion Visual Effects with DaVinci Resolve 15 (Englisch)

= EinfUhrung in die Audiopostproduktion mit Fairlight und DaVinci Resolve 15

= Weitere Blicher sind in Arbeit.

Ob Sie fortgeschrittene Schnitttechniken, das Colorgrading oder Visual Effects lernen mochten,
unser zertifiziertes Trainingsprogramm bietet eine passende Lésung flr Sie.

Wenn Sie das Buch durchgearbeitet haben, empfehlen wir lhnen, eine einstindige Online-
Fachprifung mit 50 Prufungsfragen abzulegen, um von Blackmagic Design ein
Abschlusszertifikat zu erhalten. Den Link zur Priifung finden Sie am Ende des Buchs.

Mehr Informationen zu weiteren Blchern in dieser Reihe und zum Blackmagic Design
Zertifizierungsprogramm finden Sie auf www.blackmagicdesign.com/de/products/
davinciresolve/training.
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Das Buch lehrt DaVinci Resolve 15 fur Mac- und Windows-Benutzer. Sollten Sie eine altere
Version von DaVinci Resolve haben, steigen Sie auf die aktuelle Version um, damit Sie die
einzelnen Ubungen durchfithren kénnen. Erfreulicherweise gibt es DaVinci Resolve 15 fir
Vorgangerversionen von DaVinci Resolve als kostenloses Upgrade.



Die Gratisversion von DaVinci Resolve 15 steht auf der Website von Blackmagic Design zum
Download bereit:

Offnen Sie auf lhrem Mac-, Windows- oder Linux-Computer einen Webbrowser.
Geben Sie folgenden Link in das Adressfeld Ihres Webbrowsers ein:
www.blackmagicdesign.com/de/products/davinciresolve
Klicken Sie auf der Landingpage von DaVinci Resolve auf den Button ,Herunterladen®
Folgen Sie den Anweisungen, um die Installation durchzufihren.
Ist die Software erfolgreich installiert, folgen Sie den Anweisungen im ndachsten Abschnitt
,Ubungsdateien laden®, um den Ubungsinhalt fur das Buch zu laden.

Laden Sie die drei Zip-Ubungsdateien aus dem Ordner ,R15 Audio Post* herunter. Darin
befinden sich die Medien zur Durchfiihrung der Ubungen im Buch. Speichern Sie die
komprimierten Dateien nach erfolgtem Download auf Ihrer Festplatte, und extrahieren und
kopieren Sie sie in einen separaten Ordner namens ,R15 Audio Post Lessons®, den Sie in lhrem
Dokumente-Ordner anlegen.

So laden Sie die drei Ubungsdateien herunter und installieren sie:

Wenn Sie bereit sind, die Ubungsdateien herunterzuladen, fiihren Sie folgende Schritte aus:

Stellen Sie eine Verbindung zum Internet her und navigieren Sie zu:
www.blackmagicdesign.com/dvres/audio-post-resolvel5-pt1.

Der Download beginnt sofort.

Die Datei R15 audio post pt1.zip ist 533,3 MB grof. Je nach Internetverbindung musste das
Herunterladen auf Ihren Computer mit einem Standard-Breitbandanschluss ungefahr funf
Minuten dauern.

Laden Sie den zweiten Teil der Ubungsdateien herunter, indem Sie zu
www.blackmagicdesign.com/dvres/audio-post-resolvel5-pt2 navigieren.

Die Datei R15 audio post pt2.zip ist 4,54 GB gro® und das Herunterladen auf Ihren
Computer mit einem Standard-Breitbandanschluss misste ungefahr zwolf Minuten dauern.

Laden Sie den dritten Teil der Ubungsdateien herunter, indem Sie zu
www.blackmagicdesign.com/dvres/audio-post-resolvel5-pt3 navigieren.

Die Datei R15 audio post additional media.zip ist ca. 397,5 MB grofs und das Herunterladen
auf Ihren Computer mit einem Standard-Breitbandanschluss dauert ungefahr funf Minuten.
Wenn Sie alle drei Zip-Dateien auf Ihren Computer heruntergeladen haben, 6ffnen Sie den
Downloads-Ordner und doppelklicken auf die drei Zip-Dateien, um sie zu entpacken (wenn
Ihr Computer das nicht automatisch tut).

Richten Sie im Dokumente-Ordner einen neuen Ordner namens ,R15 Audio Post Lessons® ein.
Verschieben Sie die entpackten Zip-Ordner R15 audio post lessons pt1, R15 audio post
lessons pt2 und R15 audio post additional media in den Ordner ,R15 Audio Post Lessons®
unter ,Dokumente®.

xiii
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| BN ' Documents
<l 2 Bmio my f#e »
Name N |

¥ Bl R15 audio post lessons

» [ R15 audio post additional media Y
> R15 audio post pt1
» [0 R15 audio post pt2

Die Ubungsdateien und -medien sind nun einsatzbereit.

Bevor Sie mit Lektion 1 beginnen, miussen Sie eine neue laufwerkbasierte Datenbank fur den
Ordner Sound FX Sampler for Fairlight einrichten, der mit der Datei R15 audio post additional
media fir dieses Buch importiert wurde. Obwohl laufwerkbasierte Datenbanken jederzeit
erstellt werden kdnnen, lohnt es sich, schon jetzt eine Datenbank fir Ihre Soundeffekte
anzulegen. Auf diese Weise sind Sie in Lektion 1 sofort startklar und konnen Soundeffekte
direkt aus der Sound-Bibliothek zu Ihrer Datenbank hinzufligen.

Sie konnen fur lhre Sound-Bibliotheken entweder laufwerkbasierte oder PostgreSQL-
Datenbanken verwenden. Im Rahmen des Buchs erstellen und verwenden Sie eine
laufwerkbasierte Datenbank.

So erstellen Sie eine laufwerkbasierte Datenbank:

Klicken Sie im Fenster Project Manager auf den Button oben links, um die Databases-
Seitenleiste zu 6ffnen.
Klicken Sie in der Seitenleiste unten auf die Schaltflache New Database, um eine neue
Datenbank zu 6ffnen.
Wenn das Fenster New Database erscheint, klicken Sie auf den Create-Tab.
Belassen Sie den Datenbanktyp auf Disk.
Tun Sie in den restlichen Einstellungen Folgendes:
= Geben Sie ins Namensfeld soundfx ein.
= Klicken Sie in das Feld Locations und gehen Sie Uber das System-Navigationsfenster
zu lhrem Dokumente-Ordner.
= Klicken Sie im Dokumente-Ordner auf New Folder, um einen neuen Ordner zu
erstellen. Geben Sie im Dialog New Folder den Titel SoundFX ein. Klicken Sie auf
Create.

Favorites New Folder
E Recents
0 Downloads
B Documents
& iCloud Drive

New Folder

Name of new folder:

Sound FX

concel . EEETY




Falls noch nicht geschehen, wahlen Sie den SoundFX-Ordner aus und klicken Sie auf
Open, um die neue Datenbank im SoundFX-Ordner zu erstellen.

New Database

ers/maryblackmagicdesign/Documents/Sound F)d

Create L._‘

Klicken Sie auf Create, um den Dialog New Database zu schliefen.

B Disk

Local Database

audio_post_production

dr15_audio201

soundfx

Die neue Disk-Datenbank erscheint nun in der Databases-Seitenleiste. Die von Ihnen neu
erstellte soundfx-Datenbank wird zur Indizierung von Soundeffekten in Lektion 1
verwendet.

Offnen Sie im Project Manager die Datenbank Local Database, wo Sie Ihre Ubungsprojekte
speichern werden.
Jetzt sind Sie startklar fur Lektion 1 ,Einen Soundtrack erstellen®.
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Cinen Soundtrack

erstellen

Die Audiopostproduktion ist mehr als das
Anpassen von Lautstarkepegeln und
Mischen von Spuren. Behalten Sie deshalb
immer den Gesamtzusammenhang im Blick,
wenn Sie das Buch durcharbeiten und lhre
eigenen Projekte bearbeiten. In einem
Projekt sind die visuellen und auditiven
Bestandteile gleich wichtig. Ob gut oder
schlecht, ein paar Sekunden Audio reichen
aus, um sich dber die gesamte Produktion
ein Urteil zu bilden. Dem Publikum ist es egal,
wie Sie grokartigen Ton kreieren. Es mochte
den Film einfach nur geniefken. Es liegt also
bei lhnen als Toneditor, Sounddesigner,
leitender Toneditor, Mischtonmeister oder als
Verantwortlicher fur all diese Aufgaben,
einen professionellen hochwertigen
Soundtrack auszuliefern, und zwar
unabhangig von solchen Dingen wie Budget,
Format, Lange, Deliverables oder
Distributionsverfahren.

Dauer

Diese Lektion dauert ca. 1 Stunde.

Ziele

Projekte 6ffnen und abspielen

Die Audioclip-Vorschau im Media Pool

Mit Markern arbeiten
Audioclips in die Timeline einfligen
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Einen Soundtrack erstellen

Erfreulicherweise hat der Fairlight-Arbeitsraum in DaVinci Resolve 15 alle
notigen Tools, mit denen Sie einfachen Sound aus Ihrer Produktion von Anfang
bis Ende in einen kompletten Soundtrack verwandeln.

In dieser Lektion Ubernehmen Sie die Rolle eines Toneditors fur ein betriebsames
Postproduktionshaus fur Filmtrailer. Sie arbeiten im Fairlight-Arbeitsraum und stellen dort einen
spannenden Soundtrack fiir einen einmindtigen Trailer fertig. Er gehort zu einem
Dokumentarfilm namens ,Girl on Wave®, bei dem Steven Esparza von EchoHouse Films Regie
fuhrte. Im Verlauf des Projekts erkunden Sie die Bedienoberflache, richten Spuren ein,
schneiden und trimmen Audioclips und passen Lautstdarkepegel an. Dabei nehmen Sie immer
wieder Anweisungen von fiktiven Kunden entgegen und lassen sich von ihnen in kreativer
Hinsicht leiten. Lassen Sie uns beginnen.

HINWEIS Das folgende Projekt setzt voraus, dass Sie die Medien flr das Buch
heruntergeladen haben. Wie Sie die Medien herunterladen, erfahren Sie im Abschnitt
,Erste Schritte* dieses Buchs unter der Uberschrift ,Ubungsdateien laden*.

Projekte o6ffnen und abspielen

Im vorliegenden Szenario hat sich der verantwortliche Toneditor krank gemeldet. Sie missen
das Projekt nun innerhalb einer Stunde selbst fertigstellen, um es den Kunden vorzufiihren, die
nur kurz nebenan einen Kaffee trinken gegangen sind. Anhand von einzelnen Ubungen fihrt
Sie die Lektion in die primaren Bedienelemente und Tools ein, die Sie fur Ihre Arbeit benotigen.

Wir 6ffnen zunachst das Projekt, in dem bereits ein Grokteil des Trailer-Soundtracks erstellt ist.
Anhand dieser Inhalte lernen Sie die Audio-Timeline und Wiedergabe-Steuerung im Fairlight-
Arbeitsraum kennen. Wenn Sie sich an Navigation und Wiedergabe gewohnt haben, verwenden
Sie zum Fertigstellen eines Projekts weitere Bedienpanels und Tools.

Rechtsklicken Sie in den Project Manager und wéhlen Sie ,Restore®. Gehen Sie zu ,R15
Audio Post Lessons® > ,R15 audio post pt1“ > ,lesson 01 build soundtrack.dra“ und klicken
Sie auf ,Open®.



In der Toolbar gibt es Zoom- Die Transportsteuerungen Die Toolbar am oberen Rand

Schieberegler, Befehle und enthalten regulare der Bedienoberfldche blendet

Buttons fiir verschiedene Modi und audiospezifische diverse Panels wie Mixer und
Transportfunktionen Pegelmeter ein und aus

Monitoring-Panel

00:00:02:07

Einkanal-Tonspur Viewer

Mehrkanal-Tonspur

Timeline-Audioclips

Das Standardlayout im Fairlight-Arbeitsraum blendet die Timeline, das Monitoring-Panel und den Mixer ein.
Die Timeline ist fur das Mischen von Audio optimiert und verwendet ein- und mehrkanalige Spuren

Wird ein Projekt im Fairlight-Arbeitsraum geoffnet, sind die Audio-Timeline, das Monitoring-
Panel und der Mischer sichtbar. Die Timeline ,1 GOW Trailer Basic Tracks Start® besteht aus
sechs farbigen Audiospuren. Zur besseren Unterscheidung wurden die einzelnen Spuren
nach Inhalt wie Dialog, Soundeffekt und Musik in dieser Lektion farbig gekennzeichnet.

HINWEIS Wenn sich Ihr Projekt nicht im Fairlight-Arbeitsraum 6ffnen lasst oder
zusatzliche Panels eingeblendet werden, gelangen Sie durch Anklicken des
Fairlight-lcons am unteren Bildschirmrand zur normalen Ansicht im Fairlight-
Arbeitsraum. Um Ihre Bedienoberflache zuriickzusetzen, wahlen Sie oben aus der
Menuzeile ,Workspace® > ,Reset Ul Layout” (Arbeitsplatz > Bedienoberflachen-
Layout zuriicksetzen).

Klicken Sie oben links im Timeline-Fenster auf das Timeline-Einblendmeni, um alle Projekt-
Timelines zu sehen. Wahlen Sie aus der Liste die Timeline ,4 GOW Trailer Mix“ aus.

00:00:01:05 1 GOW Trailer Basic Tracks Start v B

Projekte 6ffnen und abspielen



Einen Soundtrack erstellen

Die Timeline enthalt nur eine Stereospur mit dem fertigen Mix des Trailers.
Der entsprechende Videoframe ist im Viewer oben rechts auf der Bedienoberflache
eingeblendet.

Um den Abspielkopf auf einen bestimmten Timecode zu setzen, verwenden Sie das
Timeline-Lineal und die Timecode-Anzeige als Orientierungshilfen.

Timecode-Anzeige

l

00:00:15:15 N 4 GOW Trailer Mix

Timeline-Lineal Abspielkopf

Per Rechtsklick auf die Timecode-Anzeige konnen Sie weitere
Timecode-Formate wie folgt einblenden: SubFrame, Samples, Film Feet und
Frames.

Durch Driicken der Home-Taste oder per Klick ins Timecode-Lineal am Timeline-Start
ricken Sie den Abspielkopf an diese Position (00:00:00:00).

Die Transportsteuerung tber der Timeline-Toolbar verfligt Uber dieselben Standard-
Buttons, wie man sie von anderen professionellen Tonaufzeichnungs- und
-wiedergabegeraten kennt.

Vorspulen Stopp Endlosschleife (Loop)

Zurlckspulen Wiedergabe Aufzeichnen Automation

Klicken Sie in der Transportsteuerung auf den Play-Button oder driicken Sie die Leertaste,
um die Wiedergabe zu starten. Beobachten Sie wahrend der Wiedergabe die Pegelmeter
und Video-Wiedergabe im Monitoring-Panel am oberen Fensterrand und die Pegelmeter

im Mixer (Mischer) auf der rechten Bildschirmseite.



Wie der Name andeutet zeigt das Monitoring-Panel alle Audio- und Videoinhalte der
aktuellen Timeline an. Der Mixer zeigt fUr jede Spur einen grofken Kanalzug sowie einen fur
die Hauptausgabe an.

Lassen Sie sich von den vielen Aussteuerungsinstrumenten und Buttons nicht
einschichtern. Der Fairlight-Arbeitsraum ist benutzerfreundlich und leistungsstark zugleich.
Die Bedienoberflache lasst sich jederzeit vereinfachen und allein auf Ihre aktuell
bendtigten Tools reduzieren.

Drlicken Sie die Leertaste, um die Wiedergabe zu stoppen.

Klicken Sie oben rechts auf der Bedienoberflache auf die ,Mixer“-Schaltflache, um den
Audiomischer zu verbergen.

0y Mixer g Meters
Ny

Die Mixer- und Monitoring-Panels verwenden Sie in spateren Lektionen etwas ausfihrlicher.
Zunachst vereinfachen wir die Bedienoberflache, indem wir den Viewer (das Ansichtsfenster) in
einem separaten Fenster groker darstellen und die Pegelmeter verbergen.

Durch Dricken der Home- und End-Tasten (Pos1 und Ende) rlicken Sie an den
Anfang bzw. das Ende einer Timeline. Einige Mac-Tastaturen haben keine Home- und
End-Tasten. Wenn Sie mit einer solchen arbeiten, verwenden Sie den Befehl Fn-
Linkspfeil bzw. Fn-Rechtspfeil, um an den Anfang bzw. ans Ende der Timeline zu
gelangen.

Projekte 6ffnen und abspielen
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Einen Soundtrack erstellen

In herkdmmlichen Audiopostworkflows braucht ein Toneditor zum Erstellen eines Soundtracks
ein separates Referenzvideo als Vorlage. In Resolve ist kein Referenzvideo nétig, weil der
Fairlight-Arbeitsraum Timeline-Video in einem praktischen Viewer anzeigt. Sie haben bereits
gesehen, dass sich der Viewer rechts vom Monitoring-Panel befindet. Der Viewer kann
mihelos als schwebendes Fenster groker dargestellt werden.

Klicken Sie in der unteren rechten Ecke des Viewers auf das Maximierungssymbol, um ihn
in ein schwebendes Fenster zu verwandeln.

Der Viewer erscheint in der Mitte der Bedienoberflache. Klicken Sie auf die Titelleiste, um
das Fenster zu verschieben und ziehen Sie an den Ecken oder Randern, um es zu
skalieren.

Klicken Sie auf die ,Meters“-Schaltflache, um das Monitoring-Panel zu verbergen.

Schieben Sie den Viewer nach unten, wo sich nur leere Spuren in der Timeline befinden.
Machen Sie den Viewer doppelt so grof, indem Sie an der oberen rechten Ecke ziehen.
Jetzt misste der Viewer perfekt in die untere Timeline-Halfte passen.




Platzieren Sie den Viewer wieder zuriick ins Monitoring-Panel, indem Sie auf das Icon oben
rechts im Viewer-Fenster klicken oder die Return-Taste driicken. Wir lassen den Viewer flirs
Erste als schwebendes Fenster eingerichtet.

HINWEIS Wahrend Sie die Ubungen durcharbeiten, kdnnen Sie den Viewer
jederzeit skalieren oder verschieben.

Wenn Sie eine Blackmagic DeckLink Karte oder eine UltraStudio Video-I/O-Box installiert
haben, kénnen Sie Video auch auf einem zweiten Bildschirm betrachten.

Um einen beeindruckenden Soundtrack zu erstellen, ist es notwendig, Tonspuren wahrend der
Wiedergabe aktiv anzuhoren und zu beurteilen. Dabei missen Spuren gemeinsam, getrennt
und in diversen Kombinationen miteinander abgespielt werden, um zu entscheiden, ob sie im
Ganzen harmonieren.

Normalerweise ist es nicht moglich, bis ans Ende eines Projekts vorzuspulen und den Mix im
Voraus anzuhdren. Doch im Rahmen dieses Ubungsbuchs haben Sie bereits einen fertigen Mix
in lhrer Timeline. Eine tolle Gelegenheit, sich schon vorher anzuhoren, was Sie mit dem Erstellen
von Spuren in dieser Ubung erreichen wollen. In der folgenden Ubung héren Sie sich den
fertigen Mix einmal an und 6ffnen dann zur Beurteilung der Spuren die Ausgangsversion der
Timeline.

Drlicken Sie die Home-Taste, um den Abspielkopf an den Timeline-Anfang zu beférdern.
Spielen Sie die Timeline einmal ab, um den fertigen Trailer zu horen.

Nachdem Sie den Mix angehort haben, gehen Sie an den Timeline-Anfang zurlck.

Wahlen Sie aus dem Timeline-Einblendment die Timeline ,1 GOW Trailer Basic Tracks Start* aus.

Zur Beurteilung von Spuren verwenden Sie die Bedienelemente im Spur-Header. Der
Spur-Header ist jeder Spur links vorangestellt. Er zeigt Spurname und -nummer an und
verfugt dber Steuer-Buttons.

Spurnamenfeld Pegelmeter

Spurnummer Solo-Button

Lautstarkefeld Aufnahme
aktivieren

Sperr-Button Mute-Button

Projekte 6ffnen und abspielen



00

Einen Soundtrack erstellen

Ziehen Sie den Abspielkopf an den Timeline-Anfang.
Klicken Sie im Spur-Header flir A1 DIALOGUE auf eine beliebige freie Stelle, um die Spur

auszuwahlen.

021236313-maul-ocean-waves-distant.wav- L

A2 WAVES1

021236313-maul-ocean-waves-distant.wav- R

A3 WAVES2

Mit der Auswahl eines Spur-Headers werden Name und Nummer darin rot und die Spur
grau hervorgehoben.

Klicken Sie in der Timeline auf eine leere Stelle, um die Spurauswabhl flir Al aufzuheben.

HINWEIS Die Spurauswahl ist wichtig, wenn Sie aufzeichnen oder mit
Kurzbefehlen schneiden. Spuren kénnen auch beurteilt werden, ohne sie
auszuwahlen. Allerdings sollten Sie sich stets vergegenwartigen, welche Spuren
oder Clips beim Arbeiten ausgewahlt sind.

Lassen Sie uns nun die Solo- und Mute-Buttons in einigen Spuren ausprobieren. Mit dem
Solo-Befehl wird eine Spur durch die voribergehende Stummschaltung aller anderen
Spuren isoliert. Der Mute-Befehl schaltet eine Spur stumm, bis die Stummschaltung
aufgehoben wird. Sie konnen diese Buttons anklicken, um den jeweiligen Modus wahrend
der Wiedergabe abwechselnd ein- und auszuschalten.

Aktivieren Sie fir Spur A2 WAVES 1 den Solomodus und schalten Sie dann Spur A5 WIND
stumm.

Geben Sie die Timeline von Anfang an wieder. Heben Sie fir Spur A2 den Solomodus ab
Timecode 00:00:12:00 auf. Stellen Sie dann Spur A1 DIALOGUE auf Solo und horen Sie sich
die beiden letzten Dialogclips an. Wenn Sie fertig sind, stoppen Sie die Wiedergabe.

Wie Sie sehen, kénnen Sie Spuren mit den Mute- und Solo-Buttons gezielt wéhrend der
Wiedergabe anhoren. Aukerdem lassen sich mehrere Spuren gleichzeitig schnell ein- und
ausschalten, indem Sie mit dem Mauszeiger tber die Solo-Buttons fahren. Wir wollen Spur
AL stumm lassen und versuchen, die Solo-Buttons in den anderen Soundeffektspuren zu
aktivieren, indem wir mit dem Mauszeiger eine Ziehbewegung ausfiihren.

Es geht darum, die Soundeffektspuren zu beurteilen und zu bestimmen, inwiefern sie das
Bildmaterial bereichern. Horen Sie sich zuerst die Soundeffekte (FX) in den Spuren A2, A3
und A4 an. Anschliekend spielen Sie die Timeline erneut ab und horen sich alle Spuren
zusammen an, um zu beurteilen, wie gut Spur A5 WIND zu den anderen Spuren passt.



Heben Sie den Solomodus fiir Spur Al auf. Geben Sie die Timeline von Anfang an wieder.
Setzen Sie nun den Mauszeiger in Spur A2 auf den Solo-Button und fahren Sie nach unten
Uber die Solo-Buttons in Spuren A3 und A4. Wenn Sie alle Clips abgespielt haben, stoppen
Sie die Wiedergabe.

A2  WAVES1 WAVES 1

A3 WAVES2 WAVES 2

A4 WATER

Fahren Sie mit der Maus Uber die Solo-Buttons in den Spuren A2, A3 und A4, um den
Solomodus zu deaktivieren.

Schalten Sie Spur AT stumm.
Als Nachstes wollen wir den Timeline-Abschnitt mit den Windeffekten beurteilen. Anstatt

die Timeline von vorne abzuspielen, fangen wir etwas dichter am entsprechenden
Abschnitt an.

Klicken Sie im Timeline-Lineal zwischen den gelben und blaugriinen Markern auf einen
Timecode-Wert von ca. 00:00:07:10.

00:00:07:10 1 GOW Trailer Basic Tracks Start

{3

Al DIALOGUE

I &

17030... | WAV

A2 WAVES 1 _ e
021236313-maui-ocean-waves-distantivav- L

021236313-maui-ocean-waves-distant) vav - R

Starten Sie die Wiedergabe und klicken Sie in Spur A5 WIND auf den Mute-Button, um die
Spur ein paarmal ein- und auszuschalten und den Soundtrack mit und ohne Windgerdausche
zu horen. Stoppen Sie die Wiedergabe, wenn der Wind-Clip zu Ende ist und im Viewer die
Unterwasser-Footage beginnt.

Heben Sie die Stummschaltung fur Spuren AT und A5 auf.

Projekte 6ffnen und abspielen



Einen Soundtrack erstellen

Um genau denselben Timeline-Abschnitt noch einmal wiederzugeben, wahlen Sie
LPlayback® > Play Again“ oder Sie driicken Opt-L (Mac) bzw. Alt-L (Windows).
Fusion _Color _ Fairight

V Use Optimized Media If Available
Delete Optimized Media...

Proxy Mode >
v Performance Mode

Render Cache
Delete Render Cache

Play Reverse

Stop

Play Forward

Pause/Start Playback Space

>

>

Fusion Memory Cache >
J

K

L

Play Again
Stop and Go To Last Position K

Stoppen Sie die Wiedergabe, wenn der Wind-Clip zu Ende ist.
Mittlerweile dirften Sie eine Vorstellung davon haben, wie effektiv die verschiedenen Spuren
und speziell der Windeffekt sind. Heben Sie die Soundeffekte fiir weitere Ubungen auf. Wenn
Sie Ton fur Kinofilme erstellen, gilt: ,reel” ist nicht gleich ,real®, will heiken: Ein Film entspricht
nicht der Wirklichkeit. Mit anderen Worten: Soundeffekte fur Soundtracks missen
Uberlebensgrof sein.

Nehmen Sie diesen Trailer als Beispiel. Der Soundtrack im Trailer enthalt nicht ein einfaches
Windgerausch, sondern einen Tornadoeffekt, um ein starkeres Geftihl der Gefahr zu vermitteln.
Wenn Sie diese Ubungen durcharbeiten, werden Sie feststellen, dass Ton kumulativ ist. Schon
sehr wenig kann viel bewirken. Dennoch gilt fur wichtige dramatische Momente manchmal die
Devise: Mehr ist besser. Und gelegentlich ist zu viel sogar am besten.

Sounddesigner mischen laufend alle moéglichen Gerédusche, um dramatischere Effekte zu
erzeugen, so z. B. das Brullen eines Lowen flr die Explosion des Todessterns in ,Krieg der
Sterne IV: Eine neue Hoffnung®. In unserem Fall soll stirmischer Wind das Geréusch starken
Wellengangs untermalen.

Apropos, wahrend Sie die Spuren beurteilt haben, sind die Kunden vom Kaffeetrinken
zurtickgekommen. Sie sind gespannt darauf zu horen, wie gut die zweite Halfte des Trailers zur
Musik passt. Welche Musik? Die spannende Musik fur den Trailer befindet sich praktischerweise
mit den anderen Audiodateien zusammen im Media Pool.

Als Nachstes erkunden Sie den Media Pool, wo Sie Audioclips in der Vorschau betrachten und
markieren sowie zusatzliche Clips zur Timeline hinzufligen. Sie beginnen mit der Musik.



Die Audioclip-Vorschau im Media Pool

Der Media Pool enthalt alle Medien und Timelines lhres aktuellen Projekts. In der nachsten
Ubung wéahlen Sie mehrere Audioclips aus, betrachten sie in der Vorschau und fiigen sie zur
Timeline hinzu. Wenn Sie einen Clip ins Vorschaufenster laden, konnen Sie ihn vom ersten bis
zum letzten Frame abspielen.

Klicken Sie oben links in der Toolbar der Bedienoberflache auf die Schaltflache ,Media
Pool“, um den Medienspeicher zu 6ffnen.

@ DaVinciResolve File Edit Trim Timeline Clip Mark View Playback

[22] Media Pool

kS

Der Media Pool wird links im Fairlight-Arbeitsraum geoffnet. Der Einfachheit halber sind die
Medien fur dieses Projekt in drei Bins organisiert: Videoclips, Audioclips und Timelines.

Einblendmenti ZJLEIRIGES.
Waveform-Zoo 10x - 00:00:33:23

Quellaudio-
Wellenformen

Playhead

Jog-Leiste
In/Out-
Punkte
Vorschau- einfiigen
Transportsteuerung Audio Clips = Media Pool
Toolbar
Bin-Liste ein-/
ausblenden Audio Clips
Maste
Bin-Liste

Quellaudioclips

Get With Me for GO...

Die Audioclip-Vorschau im Media Pool



Einen Soundtrack erstellen

Klicken Sie in der Bin-Liste des Media Pools auf die Audioclip-Bin, um ihren Inhalt zu sehen.
Quellclips kdnnen entweder in der Listen- oder Icon-Ansicht betrachtet werden. Die

Icon-Ansicht ist der Standard. Bei genauerem Hinsehen erkennen Sie, dass das Icon eines
jeden Audioclips eine Waveform-Kurzdarstellung des Inhalts zeigt.

Wahlen Sie den Clip aus, um ihn ins Vorschaufenster am
oberen Rand des Media Pools zu laden.

Dricken Sie die Home-Taste, um den Abspielkopf im Vorschaufenster an den Clipanfang zu
ricken. Spielen Sie lhren Clip ab, indem Sie auf den Play-Button klicken oder die Leertaste
dricken. Wenn Sie fertig sind, klicken Sie auf Stopp oder driicken die Leertaste.

Get With Me for GO...

10x 00:00:33:23 00:00:29:06

Audio Clips

Um mehr Informationen zu den Mediendateien zu sehen, wechseln wir nun zur
Listenansicht.

Klicken Sie in der Media Pool Toolbar auf den Button flr die Listenansicht.

Die Listenansicht ist praktisch, um Clipnamen zu sehen und Clips nach Spalten zu sortieren.
In unserem Fall wollen wir die Listenansicht verwenden, um einen anderen Musikcliptyp
namens Stinger zu finden und anzusehen. Stinger sind einzelne Toéne oder Akkorde —
haufig von Streichinstrumenten — die Spannung aufbauen.

Wahlen Sie den Clip aus und horen Sie ihn an. Versuchen Sie sich beim Anhoren
des Clips vorzustellen, wo er im Soundtrack passen wiurde.

Wie hat Ihnen der Stinger gefallen? Die Kunden finden ihn toll. Aus dem Zusammenhang
gerissen mag der Stinger Ubertrieben erscheinen. Doch wenn Sie ihn in der Timeline horen,
und seine Lautstarkepegel mit den anderen Spuren abgeglichen sind, wird seine Wirkung
deutlich. Und wo wirden Sie ihn platzieren? Das werden Sie im weiteren Verlauf herausfinden.



Sie werden die gepruften Clips gleich in die Timeline einfligen. Sehen wir uns zuerst den
Marker Index an und die Timeline-Marker, die Sie als Vorlage zum Hinzuftigen von Clips
verwenden werden.

Mit Markern arbeiten

Marker kommen in der Audiopostproduktion haufig als Orientierungshilfe zum Einsatz, um
musikalische Cues einzurichten, um Soundeffekte zu markieren oder aber um bestimmte Stellen
wie Probleme mit Dialogen zu ermitteln, die Ihrer Aufmerksamkeit bedurfen. In der folgenden
Ubung verwenden Sie bestehende Marker, um durch die Timeline und den Marker Index zu
navigieren. Wenn Sie sich an die Marker gewodhnt haben, kénnen Sie sie als Orientierungshilfe
nehmen, um im nachsten Abschnitt Clips in die Timeline einzufliigen. Betrachten wir uns
zunachst den Marker Index.

Klicken Sie oben links in der Toolbar Ihrer Bedienoberflache auf die ,Index“-Schaltflache,
um das Index-Panel zu 6ffnen. Klicken Sie anschliekend auf den ,Markers“-Tab, um das
Verzeichnis mit den Markern einzublenden.

Der Marker Index erscheint in der unteren linken Ecke der Seite unter dem Media Pool. Dort
sieht man die aktuellen Timeline-Marker mit einem Thumbnail-Frame fur jeden Marker. Wie im
Media Pool, kdnnen Sie auch hier Marker in der Icon- oder Listenansicht einblenden.

Klicken Sie in der Toolbar des Marker Index auf den Button flr die Listenansicht, um zur
Listenansicht zu wechseln.

In der Listenansicht gibt es eine Tabelle mit Spalten, die Angaben zu Nummer, Name und
anderen Infos der einzelnen Marker enthalten. Mithilfe der Marker-Thumbnails kénnen Sie
den Abspielkopf direkt zu einem bestimmten Marker riicken. Lassen Sie uns das
ausprobieren.

Mit Markern arbeiten



Einen Soundtrack erstellen

Doppelklicken Sie auf das Thumbnail-lcon fir Marker 6, um den Abspielkopf auf diesen
Frame zu setzen.

An dieser Stelle fligen Sie den ersten Musikclip ein. Doch voher reduzieren wir die
Informationen im Marker Index etwas.

Deaktivieren Sie per Rechtsklick auf die Spaltentberschriften alle Kontrollkastchen aufker
A Frame®, ,Name®, ,Color® und ,Notes“ (Nummer, Frame, Name, Farbe und Vermerke).

Jetzt kbnnen Sie fir jeden Marker in der Liste deutlich die Kategorien Name, Farbe und
Vermerke sehen.

Start Music Get With Me music here

HINWEIS Die Markerliste l&sst sich beliebig nach Spalteniberschriften sortieren.



Um in der Timeline zwischen Markern zu navigieren, driicken Sie bei festgehaltener
Shift-Taste auf die Aufwarts- oder Abwartspfeiltasten. Per Shift-Abwartspfeil rlicken Sie in
der Timeline weiter nach hinten zum nachsten Marker. Per Shift-Aufwartspfeil ricken Sie mit
dem Abspielkopf zum vorherigen Marker.

Klicken Sie an einer beliebigen Stelle in der Timeline, um sie zu aktivieren. Driicken Sie die
Tastenkombination Shift-Abwartspfeil, um zum nachsten Marker zu ricken.

Doppelklicken Sie in der Timeline auf den gelben Marker an der Abspielkopfposition, um
das Marker-Dialogfenster zu 6ffnen. Geben Sie folgende Informationen ein:

= Geben Sie im Namensfeld VO line 4 ein.

= Geben Sie im ,Notes“-Feld den Vermerk My name is Sarah Hauser, and this is my story ein.

Markers

Klicken Sie auf ,Done".

Der Marker Index wurde aktualisiert und enthalt nun die Angaben zum neuen Marker 7.

Dricken Sie die Tastenkombination Shift-Aufwartspfeil, um den Abspielkopfin der Timeline
zum vorherigen Marker zu ricken, oder doppelklicken Sie im Index auf den Marker 6.

In der nachsten Ubung fligen Sie einen Musikclip in die Timeline ein und verwenden diesen
Marker zur Orientierung.

Mit Markern arbeiten
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Audioclips in die Timeline einfligen

Wenn Sie einen Clip fur Ihr Projekt gefunden haben und auch schon wissen, wo Sie ihn in der
Timeline platzieren mdchten, miussen Sie ihn einfach aus dem Media Pool in die Timeline
ziehen. Sie kénnen Clips zu einer bestehenden Spur hinzufigen oder eine neue Spur erstellen,
indem Sie einen Clip an eine leere Stelle unter den aktuellen Spuren ziehen. In der nachsten
Ubung fiigen Sie den Clip in die Musikspur ein und erstellen eine neue Spur flr
den Stinger.

Im Vorschaufenster gibt es ein praktisches Einblendmend, das die zehn zuletzt aufgerufenen
Clips auflistet.

Klicken Sie oben im Media Pool auf den Pfeil im Einblendment und wahlen Sie den Clip
aus.

1] Media Pool

10x 00:00:17:22 00:00:06:05

Ziehen Sie den Clip aus dem oberen Abschnitt des Waveform-Vorschaufensters an die
Abspielkopfposition in Spur A6 MUSIC.

Wenn Sie die Maus loslassen, erscheint der Clip in der Spur.

Skalieren und verschieben Sie den Viewer in die untere rechte Ecke der Timeline, um mehr
Platz fir den nachsten Musikclip zu schaffen.

Jetzt fUgen wir den Stinger in eine neue Spur ein. Sie kdnnten ihn zusammen mit den
anderen Musikclips in Spur A6 platzieren. Doch da es keine Beschrankung fur die Anzahl
von Spuren in lhrem Soundtrack gibt, wollen wir fur den Stinger eine neue Spur einrichten.

Mit Blick auf die Platzierung schlagen die Kunden vor, den Clip direkt bevor oder kurz
nachdem die Surferin stirzt, einzusetzen, oder zusammen mit der Nahaufnahme von ihrem
Gesicht, in der sie Uber den Sturz nachdenkt. Da die Kunden etwas unentschlossen sind,
lassen wir den Clip zusammen mit dem dramatischen Windeffekt einsetzen.



Setzen Sie den Abspielkopf auf den blaugrinen Marker ,WindFX* mit dem Timecode
00:00:08:17.

Dieses Mal ziehen Sie den Stinger-Clip aus der Liste im Media Pool an die leere Stelle unter
den Spuren in der Timeline. Mit dieser Aktion wird eine neue Spur fur den Quellaudioclip
angelegt. Wenn Sie einen Clip an eine leere Stelle in der Timeline ziehen, sehen Sie dort
vor Loslassen der Maustaste eine durchsichtige Version des Clips.

Ziehen Sie den Clip aus der Liste des Media Pools an die Abspielkopfposition
unter Spur A6, wo sich der WindFX-Marker befindet.

(Get With Me for GOW Tralerwav - L

(Get With Me for GOW Tralerwav - R

B 2 snncerwav

Mit dem Einfugen des ,Stinger“-Clips erscheint eine neue Spur A7.

00:00:08:17

Spielen Sie die Timeline von vorne ab und héren Sie sich die neuen Musikclips in lhrem
Soundtrack an.

Der Soundtrack klingt schon ganz gut. Wie Sie soeben horen konnten, macht die richtige
Musikwahl einen riesigen Unterschied. In unserem Fall fligt der Stinger ein dramatisches
Element zur Handlung hinzu. Der Titelsong trégt die komplette zweite Halfte des Trailers ganz
ohne jegliche andere Soundeffekte.

Audioclips in die Timeline einfiigen
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Spuren benennen und verschieben

Durch eine aussagekraftige Benennung und sinnvolle Organisation von Spuren kdnnen Sie
spater beim Mischen viel Zeit sparen. In der nachsten Ubung geben Sie Spur A7 einen Namen
und verschieben sie an eine Stelle Gber der anderen Musikspur.

Doppelklicken Sie in Spur A7 in das Namensfeld. Die Spur hat momentan den Namen
LAudio 7%

Per Doppelklick ins Namensfeld wahlen Sie den aktuellen Spurnamen aus. Tippen Sie
STING ein und drucken Sie ,,Return®, um die Spur umzubenennen.

Audio 7

Um eine Spur nach oben oder unten zu bewegen, klicken Sie per Rechtsklick in den
Spur-Header und wahlen den entsprechenden Befehl aus dem Mend aus.

Wahlen Sie per Rechtsklick in Spur-Header fur Spur A7 den Befehl ,Move Track Up*“ aus.

Move TrackUp [,

Die Spur STING ruckt tber die MUSIC-Spur, ohne dass sich die Reihenfolge der
Spurennummern andert.

A5 WIND

A6  STING -
STINGER_Brass_Demon.wav - L

STINGER_Brass_Demon.wav - R

A7 MUSIC R — ==
0574619..mp3 - L Get With Me for GOW Trailer.wav - L

A 0574619..mp3 - R Get With Me for GOW Trailer.wav - R

Als Nachstes wenden Sie das bisher Erlernte an, um den letzten Voiceover-Clip anzusehen und
zu bearbeiten.



Ausgewahlte Clipabschnitte markieren
und bearbeiten

Bis hierher haben Sie ganze Audioclips in der Vorschau betrachtet und zur Timeline
hinzugefligt. In der Audiopostproduktion arbeiten Sie jedoch haufig mit langen, aus mehreren
Einstellungen bestehenden Clips. Wenn Sie an einem Clip arbeiten, der mehr Content als notig
enthalt, kdnnen Sie mithilfe von Markern bestimmte Clipabschnitte kennzeichnen. Aufkerdem
konnen Sie einen zu verwendenden Clipabschnitt mithilfe von In- und Out-Punkten markieren.
In der folgenden Ubung verwenden Sie beide Methoden der Clipmarkierung.

Audiodateien aus der Produktion haben haufig komplizierte numerische Namen, die auf
wahrend der Aufzeichnung entstandenen Metadaten beruhen. Sie kdnnten Clips umbenennen
oder Metadaten als Referenz fur ihren Inhalt verwenden. Es empfiehlt sich jedoch, die
Originalnamen von Clips beizubehalten, wenn Clips in die Timeline geschnitten werden.
Gllcklicherweise hat die Voiceover-Datei flr diese Timeline einen numerischen Namen. Anstatt
nach einem passenden Clip zu suchen, verwenden wir einen bestehenden Voiceover-Clip in
der Timeline, um den Originalclip im Media Pool ausfindig zu machen.

Rechtsklicken Sie in der Spur A1 DIALOGUE auf einen der gelben Clips und wéhlen Sie den
Befehl ,Find in Media Pool“ aus dem Mend.

DIALOGUE

WAVES 1
021236313-maui-ocean-waves-distantwav- L

021236313-maul-ocean-waves-distantwav - R
WAVES 2

08 Ocean_...

08 Ocean_...

008902156

008902156 Find in Media Pool
WIND e

Der Quellclip ist im Media Pool und im Vorschaufenster ausgewahlt. Achten Sie auf die
gelben Marker in der Jog-Leiste des Vorschaufensters. Sie konnen durch die Clipmarker im
Vorschaufenster navigieren. Das geht genauso wie in der Timeline. Die Marker sind auch in
der Clipnamensliste sichtbar.

Klicken Sie links neben dem Clip-Icon auf den Pfeil, um die Marker in der Media Pool Liste
einzublenden.

Ausgewdhlte Clipabschnitte markieren und bearbeiten
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IE2] Media Pool

10x 00:02:18:00 08:03:27:07

Audio Clips =)
Clip Name
% J7 170302-T001.WAV 08:02:45:00

Audio Clips

Klicken Sie in der Liste auf den Marker namens ,Line 3%, um den Abspielkopfim
Vorschaufenster auf diesen Marker zu riicken.

HINWEIS Mit den Befehlen Shift-Aufwartspfeil oder Shift-Abwartspfeil springen Sie
im Vorschaufenster von Marker zu Marker. Wenn der Abspielkopf auf einem Marker
sitzt, werden im Vorschaufenster die entsprechenden Markerinfos eingeblendet.

Ihr Ziel ist es, den besten Take fur ,Line 4 auszusuchen und die Stelle zu kennzeichnen.
Zoomen wir nun im Vorschaufenster etwas weiter in den Audioclip hinein und suchen
mithilfe der Jog-Leiste einen passenden Off-Kommentar fur die letzte Zeile.

Wahlen Sie oben links im Vorschaufenster aus dem Zoom-Menu die Option ,1x".

1x N 00:02:18:00 08:04:08:15

8

Mit diesem Zoom konnen Sie die verschiedenen Voiceover-Partien im Zeitverlauf deutlicher

sehen. Jedes Voiceover hat ein separates Erscheinungsbild in der Waveform.
Drucken Sie ,End” auf Ihrer Tastatur, um zum letzten Frame im Quellclip zu rlicken.

Es liegt nahe, dass die letzten Spitzen in der Waveform die drei Takes der letzten Voiceover-
Zeile darstellen.



Verschieben Sie den Abspielkopf in der Jog-Leiste nach links, um den Abspielkopfin der
Quelle vor die ersten drei Spitzen in der Waveform zu setzen. Diese Stelle befindet sich in
etwa auf dem Timecode 08:04:35:00, der oben rechts im Quell-Vorschaufenster angezeigt
wird.

00:02:18:00 08:04:35:00

Setzen Sie durch Drucken der Taste ,M“im Quellaudioclip einen Marker. Driicken Sie
,M®“erneut, um das Marker-Dialogfenster zu 6ffnen. Geben Sie im Marker-Fenster im
Namensfeld ,Line 4 ein. Im ,Notes“-Feld tippen Sie den Vermerk ,My name is Sarah
Hauser and this is my story“ein. Zum Schluss setzen Sie noch die Markerfarbe auf Gelb.
Wenn Sie fertig sind, klicken Sie auf ,Done*.

Markers

Wenn Sie fir den letzten Abschnitt Ihres Off-Kommentars einen Marker eingerichtet haben,
kdnnen Sie sich den Audioclip anhéren. Um das Verfahren zu vereinfachen und Audioinhalte
schnell ohne die Maus durchzusehen, wollen wir ein paar neue TastaturkUrzel verwenden.

Mit den JKL-Tasten konnen Sie Clips in der Timeline und im Vorschaufenster schnell abhoren.
Die L-Taste gibt vorwarts und die J-Taste rickwaérts wieder. Mit der K-Taste stoppen Sie die
Wiedergabe. Durch mehrmaliges Antippen der L- bzw. J-Taste beschleunigen Sie die
Wiedergabe. Mit gedrlickter L- bzw. J-Taste wird jeweils ein Frame wiedergegeben. Wenn Sie
die Taste loslassen, stoppt die Wiedergabe. Wenn Sie die K-Taste gedruckt halten und dabei
die L- bzw. J-Taste antippen, wird jeweils um einen Frame vor- oder rlickwarts gespielt. Wird die
K-Taste zusammen mit der L- bzw. J-Taste gedriickt, erfolgt die Wiedergabe in Zeitlupe.

Ausgewdhlte Clipabschnitte markieren und bearbeiten



22 Probieren wir nun diese Tastenkiirzel und -kombinationen aus, indem wir mit ihnen die Takes fur
den Off-Kommentar ,Line 4“ anhoren.

Dricken Sie die L-Taste, um den ersten Take vorwarts abzuspielen.

Drucken Sie die K-Taste, wenn Sie horen, wo der Regisseur Stephen Esparaza Hauser nach
der ersten Aufnahme Feedback gibt.

Verwenden Sie die JKL-Tasten, um auch die letzten beiden Takes anzuhdren. Wenn Sie
fertig sind, riicken Sie den Abspielkopf an den Anfang Ihres bevorzugten Takes. Wenn Sie
sich nicht entscheiden konnen, wahlen Sie Take 2 mit dem Timecode 08:04:43:00.

Einen Soundtrack erstellen

Unten rechts im Vorschaufenster befinden sich ein paar Buttons zur Eingabe von In- und
Out-Punkten. Die Tastaturkurzel fur In- und Out-Punkte heiken ,I* und ,O"

Mark In

Klicken Sie auf den ,Mark In“-Button im Vorschaufenster oder driicken Sie ,I“, um am
Anfang der Aufnahme einen In-Punkt zu setzen.

Halten Sie die L-Taste gedruckt, um die Aufnahme anzuhoren. Wenn Sie fertig sind, lassen
Sie die L-Taste los.

Klicken Sie auf den ,Mark Out“-Button im Vorschaufenster oder dricken Sie ,O%, um am
Ende der Aufnahme einen Out-Punkt zu setzen.

Mit den gesetzten In- und Out-Punkten kdnnen Sie diesen Clipabschnitt jetzt in die
Timeline schneiden.

Klicken Sie in der Timeline auf das Timeline-Lineal Giber dem letzten gelben Marker, um den
Abspielkopf auf diesen Frame zu platzieren.

Ziehen Sie die Waveform des markierten Clips aus dem Vorschaufenster an die
Abspielkopfposition in der Spur A1 DIALOGUE.

00:00:05:08 08:04:48:07

Audio Clips
Clip Name
> J7 170302-T001.WAV 08:02:45:00

Audio Clips

Spielen Sie den Clip in der Timeline mit den JKL-Tasten ab.
Ihnen ist bestimmt sofort aufgefallen, dass die Musik zu laut ist und man die letzte Zeile im Off-
Kommentar nicht horen kann. Kein Problem. Das konnen Sie im Inspector spielend korrigieren.



Clip-Laustarkepegel im Inspector
anpassen

Im Inspector kbnnen Sie bequem auf die Bedienelemente eines ausgewahlten Clips zugreifen.
Sie werden den Inspector im Verlauf des Buchs auf vielerlei Weise einsetzen, doch im
Augenblick wollen wir uns auf die Clip-Lautstarkeregler konzentrieren. Dies ist auch ein
passender Zeitpunkt, die Bedienoberflache zu optimieren und einige momentan nicht bendtigte
Panels bzw. Fenster zu schliefsen.

Klicken Sie links oben auf der Bedienoberflache auf die Schaltflachen fur ,Media Pool“ und
LIndex®, um diese Panels zu verbergen.
Klicken Sie oben rechts auf die Inspector-Schaltflache, um den Inspector zu schlielken.

HINWEIS Im weiteren Verlauf der Ubungen werden Sie nur noch aufgefordert,
Panels auf der Bedienoberflache entweder ein- oder auszublenden.

00:00:55:20

Der Hinweis im Inspector ,,Nothing to inspect” verweist darauf, dass kein Element zur
Prafung ausgewahlt ist.

23

Clip-Laustarkepegel im Inspector anpassen
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Wahlen Sie in Spur Al den vierten gelben Clip aus, um seine Bedienelemente im Inspector
einzublenden.

Im Inspector gibt es Bedienelemente zum Einstellen von Lautstarke und Pitch in Clips sowie
einen 4-Band-Equalizer. In dieser Ubung verwenden Sie die Clip-Lautstédrkeregler. Wie Sie
sehen, liegt der aktuelle Lautstarkepegel fur den ausgewahlten Clip bei 0,00. Das bedeutet
aber nicht, dass die eigentliche Lautstéarke im Clip auch O Dezibel (dB) betragt. Vielmehr
verweist der Wert im Feld ,Clip Volume*® darauf, wie stark die urspringliche Lautstarke im
Quellclip veréndert wurde. In unserem Fall gibt es iberhaupt keine Anderungen.

Wahlen Sie in Spur Al den zweiten gelben Clip aus, um die Clipinformationen im Inspector
zu sehen.

Al DIALOGUE

170302-T001.WAV

Clip Volume

Entsprechend der Angabe im ,Volume“-Feld wurde der Lautstarkepegel im Clip um
10,00 dB angehoben.

Wahlen Sie den ersten Clip in Spur Al aus, um den Clippegel zu betrachten. Er betragt
11,60 dB.

Sie kdnnen die Cliplautstdrke im Inspector verandern, indem Sie den Volume-Schieberegler
verschieben, eine neue Zahl in das Volume-Feld eingeben oder indem Sie mit dem
Mauszeiger im Feld selbst nach links oder rechts ziehen.

Wahlen Sie den vierten Clip in Spur Al aus und heben Sie den Laustarkepegel im Inspector
von 10,00 auf 12,00 an. Sie verfeinern diesen Pegel spater.

Spielen Sie den vierten Clip in der Timeline ab und horen Sie sich den Lautstdrkepegel
zusammen mit der Musik an.



Die Musik dominiert diesen Abschnitt weiterhin. Doch was hat Vorrang? Die Musik oder der
Off-Kommentar? Bevor Sie das beschlieen, sollten Sie lernen, wie Sie alle Spuren verbergen,
ohne die Musik- und Dialogspuren zu deaktivieren. Und Sie erfahren, wie Sie mit den Zoom-
Schiebereglern nach Bedarf die Grofke der verbleibenden Spuren anpassen.

Spuren ein- und ausblenden und
zoomen

Je mehr Spuren sich in Ihrer Timeline befinden, desto mehr Kontrolle brauchen Sie tber ihre
Groke und Sichtbarkeit. Um Spuren in der Timeline zu verbergen, verwenden Sie den Tracks
Index, der im selben Panel wie der Marker Index untergebracht ist.

Sie verwenden den Tracks Index nun, um den Grofteil Ihrer Spuren zu verbergen und sich voll
und ganz auf die Dialog- und Musikspuren zu konzentrieren. Da Sie den Viewer fur die nachsten
Ubungen nicht brauchen, verbergen wir ihn.

Klicken Sie oben rechts im Viewer auf das Icon, um ihn wieder im Monitoring-Panel zu platzieren.

HINWEIS Im weiteren Verlauf werden Sie einfach angewiesen, den Viewer mit
diesem Befehl ein- oder auszublenden.

Blenden Sie das Index Panel ein und klicken Sie auf den Tab ,Tracks®, um die Trackliste mit
Ihren Spuren einzublenden.

Tracklist

Hier ist jeder Spur eine Zeile gewidmet. Ganz links in der Trackliste bestimmen Sie die
Sichtbarkeit von Spuren mithilfe von Augensymbolen. Durch Anklicken eines Symbols
blenden Sie eine einzelne Spur ein oder aus. Oder Sie klicken auf ein Symbol und fahren
mit der Maus tiber mehrere Symbole, um mehrere aufeinanderfolgende Spuren auf einmal
ein- oder ausblenden.
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Spuren ein- und ausblenden und zoomen
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Setzen Sie Ihren Mauszeiger in der Trackliste auf das Augensymbol flr Spur A2 und ziehen
Sie ihn nach unten uber die Augensymbole fur Spuren A3 bis A6, um diese zu verbergen.

00:00:58:08

[

Diese Spuren sind nun nicht mehr in der Timeline sichtbar. Allerdings werden ihre
Audioinhalte weiterhin normal wiedergegeben.

Als Nachstes skalieren Sie die Spuren mithilfe der Zoom-Schieberegler, die Sie in der
Toolbar tber der Timeline finden.

Ziehen Sie den vertikalen Zoom-Schieberegler nach rechts, um die Hohe der Spuren in der
Timeline zu vergrokern.

I

Vertical Slider

Ziehen Sie den horizontalen Zoom-Schieberegler nach rechts, um an der Position des
Abspielkopfs in die Waveform hineinzuzoomen.

Drucken Sie Shift-Y, um die Clips horizontal in den sichtbaren Timeline-Abschnitt einzupassen.

00:00:58:08

Get With Me for GO Trallerwav -

Get With Me for GOW Trallerwav - R

Mit den Zoom-Schiebereglern der Toolbar zoomen Sie vertikal oder
horizontal in die Timeline hinein oder aus ihr heraus. Das vertikale Zoomen basiert
auf der Spurauswahl, wahrend das horizontale Zoomen am Abspielkopf orientiert
ist. Driicken Sie Shift-Y, um zwischen dem horizontalen und dem vorherigen Zoom
hin und her zu schalten.

Jetzt, da die Ansicht auf die Dialog- und Musikspuren gerichtet ist, wollen wir die Pegel in der
Musikspur anpassen, um sie mit dem Voiceover abzustimmen und umgekehrt.



Clippegel in der Timeline anpassen

Hier stehen wir wieder vor der Frage, welches der beiden Elemente wichtiger ist: der Dialog
oder die Musik? An dieser Stelle bietet es sich an, die goldene Regel der Audiopostproduktion
zu erwéhnen, die auch unter der Maxime ,Der Dialog ist Konig“ bekannt ist. Gesprochene Worte
wie Voiceovers, Erzahlungen oder Dialoge haben immer vor allen anderen Audiospuren
Vorrang. Diese Regel gilt auch in folgenden Situationen: Fur Filmmusik, wenn die Schauspieler
Vorrang haben; fir Action-Szenen, in denen Darsteller schreien und vor dem Hintergrund von
Hubschraubern oder Explosionen gehort werden sollen; und selbst in Dokumentarfilmen, wenn
Protagonisten in lauter Umgebung sprechen.

Wenn die Voiceover-Spuren stets Vorrang haben, welche Rolle spielt dann die Musik? Im
vorliegenden Projekt treibt die Musik die komplette zweite Halfte des Soundtracks im Trailer
voran. Den ganzen Musikclip leiser einzustellen, um einen kurzen Dialog am Ende horbar zu
machen, ist keine sinnvolle Option. Eine bessere Losung ware, den Lautstarkepegel im Clip
wahrend des Voiceover-Clips nur punktuell zu reduzieren. Diese Technik heikt Audio-Ducking.
Passen wir zuerst den gesamten Clippegel in der Timeline an und figen dann Keyframes ein,
um die Pegel in den Spuren etwas gezielter zu verandern.

Jeder Audioclip in der Timeline verflgt Giber eine Lautstarkekurve in Form einer weilken Linie,
die horizontal durch das obere Drittel des Clips verlauft. Der Lautstdarkepegel in einem Timeline-
Clip wird angepasst, indem Sie die Lautstarkekurve im Clip hoch oder runter ziehen.

1 Ziehen Sie die Lautstarkekurve im Clip Get With Me nach unten, um den Pegel im Clip zu
reduzieren.

2 Doppelklicken Sie auf die Lautstarkekurve, um sie auf den urspriinglichen Pegel
zurtickzusetzen.

Um die Lautstarkekurve zu biegen und Lautstarkepegel im Zeitverlauf zu verandern, fiigen
Sie per Option-Klick (Mac) bzw. Alt-Klick (Windows) in der Kurve Keyframes hinzu.

Lassen Sie uns den Voiceover-Clip in Spur Al als Vorlage verwenden, um Keyframes zu
setzen.

2 Klicken Sie per Option-Klick (Mac) bzw. Alt-Klick (Windows) auf die Lautstarkekurve des
Timeline-Clips Get With Me ungefahr dort, wo sich im vierten gelben Clip der Dialogspur
der erste und letzte Frame befinden.

Clippegel in der Timeline anpassen
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Setzen Sie vor dem ersten und nach dem letzten Keyframe jeweils einen weiteren,
sodass Sie auf beiden Seiten des gelben Dialogclips jeweils ein Keyframe-Paar haben.

Jetzt kdnnen Sie im Musikclip den Abschnitt zwischen den Keyframes lauter oder leiser
einstellen und im Inspector den veranderten Lautstarkepegel sehen. Im Inspector wird der
Pegel im ausgewahlten Clip an der Abspielkopfposition angezeigt.

Offnen Sie den Inspector. Riicken Sie den Abspielkopf in die Mitte des letzten Dialogclips.
Ziehen Sie die Lautstarkekurve im Musikclip an der Abspielkopfposition nach unten. Wenn
Sie die Maustaste loslassen, erscheint der neue Pegel im Inspector. Reduzieren Sie den
Lautstarkepegel im Volume-Feld des Clips auf einen Wert zwischen -8,00 und -10,00.

¢ Inspector
Get With Me for GOW Trailer.wav

Clip Volume
Volume

Clip Pitch

Clip Equalizer




6 Spielen Sie den leiseren Abschnitt im Musikclip der Timeline an.

Dialog und Musik sind nun viel besser aufeinander abgestimmt. Wenn der Audiolibergang
zu abrupt ist, kdnnen Sie den Abstand zwischen zwei Keyframes eines Paars vergrokern,
sodass die Musik sanfter ausblendet. Der Trick beim Verschieben von Keyframes liegt
darin, wahrend des Ziehens die Shift-Taste zu driicken, damit die Bewegung auf die
horizontale Achse beschrankt wird. Das braucht etwas Ubung. Nehmen Sie sich also Zeit.
Wenn Sie eine unbeabsichtigte Anderung machen, wahlen Sie ,Edit“ > ,Undo“ (Bearbeiten
> Rickgangig) und probieren Sie es noch einmal.

7 Verschieben Sie den ersten Keyframe unter Einsatz der Shift-Taste nach links, um den
Abstand zwischen den ersten beiden Keyframes zu verdoppeln. Verandern Sie Abstand so
viel oder so wenig wie Sie wollen.

2 Spielen Sie den leiseren Abschnitt im Musikclip erneut ab, um sicherzugehen, dass Sie mit
dem Ergebnis zufrieden sind.

9 Wenn Sie fertig sind, tun Sie Folgendes:
+ Offnen Sie den Inspector.
= Fahren Sie mit der Maustaste im Tracks Index Uber die Augensymbole fur alle Spuren.
* Verbergen Sie das Index Panel.

= Verwenden Sie den vertikalen Zoom-Schieberegler, um alle Spuren vertikal in die
Timeline einzupassen.

= Per Shift-Y blenden Sie alle Clips horizontal in der Timeline ein.

Bravo! Sie haben den Pegel in lhrem Musikclip erfolgreich reduziert, sodass er nun besser zum
Voiceover-Clip passt. Als Nachstes erstellen Sie eine neue Spur und verwenden dann die
Sound Library, um einen weiteren Audioclip in die Timeline einzuflgen.
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Neue Spuren manuell erstellen

Sie kdnnen eine einzelne oder mehrere Spuren gleichzeitig innerhalb einer Timeline erstellen.
Daflr erstellen Sie unterhalb der Spur A5 WIND eine neue Spur flr Soundeffekte.

Klicken Sie mit der rechten Maustaste in den Spur-Header fir Spur A5 WIND und wahlen
Sie ,Add Tracks® (Spuren hinzufugen).

AB STING B Add Tracks...

Im Dialog ,Add Tracks" kdnnen Sie bestimmen, wie viele Spuren Sie hinzufligen und wo sie
platziert werden.

Geben Sie ins Feld ,Number of Tracks" die Anzahl ,1“ ein. Fur ,Insert Position* wahlen Sie
,Below WIND" und den ,Audio Track Type® setzen Sie auf ,Stereo”.

Add Tracks

Audio Tracks

Add Tracks I

Klicken Sie zur Bestatigung auf den Button ,,Add Tracks"®.
Unter der Spur A5 WIND ist eine neue Spur eingefligt worden.

Geben Sie der neuen Spur A6 den Namen IMPACT FX.
Als Nachstes suchen wir aus der Sound Library einen Effektclip aus und spielen ihn ab.



Soundeffekte zur Sound Library
hinzufligen

Viele Editoren und Audioexperten verfligen uber riesige Bibliotheken mit einsatzbereiten
Soundeffekten und Musik, die haufig auf Servern oder separaten Festplatten gespeichert sind.
Uber das Sound Library Panel im Fairlight-Arbeitsraum kénnen Sie auf Ihre eigene Sound-
Sammlung zugreifen.

HINWEIS Die folgende Ubung setzt voraus, dass Sie den Abschnitt ,Erste Schritte®
dieses Buchs durchgearbeitet, den Ordner ,SFX Sampler for Fairlight* heruntergeladen
und eine neue Datenbank namens Sound FX erstellt haben. Wenn Sie das noch nicht
getan haben, kehren Sie zum Abschnitt ,Erste Schritte® im Buch zurlick und folgen den
Anweisungen unter der Uberschrift ,Eine neue laufwerkbasierte Datenbank fiir lhre
Sound Library erstellen®.

In der bevorstehenden Ubung laden Sie den Inhalt aus dem heruntergeladenen Ordner ,SFX
Sampler for Fairlight® in Ihre Datenbank.

Klicken Sie in der Toolbar der Bedienoberflache auf die Schaltflache Sound Library, um die
Sound-Bibliothek einzublenden.

=7 Sound IL.\brary
3

Sound Library

Search

00:00:00:00 00:00:00:00

Klicken Sie rechts neben dem Suchfeld auf das ,Database®-lcon, um das Einblendmenu fir
Datenbanken einzublenden.

Wahlen Sie aus dem ,Database“-Einblendment die Option ,sound_fx*.

Wenn Sie eine Datenbank aus dem MenU ausgewahlt haben, kdnnen Sie Soundeffekte
hinzufiigen. In unserem Fall fligen Sie den Ordner ,SFX Sampler for Fairlight* hinzu.

Soundeffekte zur Sound Library hinzufligen
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Klicken Sie in der oberen rechten Ecke der Sound Library auf das an den drei Punkten
erkennbare Optionsmenu. Wahlen Sie dort die Option ,,Add Library“ oder klicken Sie auf
den Button ,,Add Library* in der Mitte des Sound Library Panels.

=7 Sound Library

nn:0N-59:10
E.?Add Library...

Navigieren Sie im Browser zum Ordner ,SFX Sampler for Fairlight* und 6ffnen Sie ihn mit
,Open®.

Ein Fenster mit Fortschrittsbalken erscheint, wahrend die Clips gescannt und mit einem
Index versehen werden. Im Anschluss daran verweist ein weiteres Dialogfenster darauf,
dass die Indexierung erfolgreich war: ,Sound Library Scan Successful*.

Sound Library Scan Successful

Klicken Sie auf OK.

Ihre Sound Library mit Samples kann nun durchsucht werden. Als Nachstes bestimmen Sie, wo
Sie in der Timeline einen Soundeffekt einfigen mochten.

Das Tolle an einer Sound Library ist, dass Sie dort auf Tausende Gerédusche und Klange in
diversen Datenbanken zugreifen und diese direkt in der Timeline anhéren kdnnen. Auf diese
Weise horen Sie sie im Kontext der anderen Spuren, bevor Sie sich verpflichten, sie zu
verwenden. Dazu missen Sie lediglich eine Spur auswéahlen und den Abspielkopf an die Stelle
riicken, wo lhr Sound beginnen soll.



In der folgenden Ubung verschieben Sie den Abspielkopf an eine bestimmte Stelle in der
Timeline, die Sie passend zur Filmaction im Viewer auswahlen. Anschliekend wahlen Sie die
Spur A6 IMPACT FX aus und suchen nach einem Soundeffekt zum Anhdren. Wenn Sie den
passenden Soundeffekt gefunden haben, kdnnen Sie ihn innerhalb der Sound Library
zuweisen, ohne den Clip in die Timeline zu ziehen.

Im vorliegenden Beispiel wiinschen sich die Kunden einen Soundeffekt, der Hausers Sturz vom
Surfbrett betont. Im Moment dominiert der von Ihnen vorab hinzugefligte Stinger den
Soundtrack wahrend des Sturzes. Schalten wir den Stinger stumm, wahrend Sie sich den
wirkungsvollen ,Impact“-Effekt anhéren.

Blenden Sie den Viewer ein und schieben Sie ihn an die leere Stelle in der oberen rechten
Ecke der Timeline.

Schalten Sie Spur A7 STING stumm.

Geben Sie die Timeline von Anfang an wieder und stoppen Sie an der Stelle, wo Hauser auf
dem Kamm der grofken Welle vom Brett fallt und der Timecode in etwa 00:00:12:05 betragt.

Wahlen Sie die Spur A6 IMPACT FX aus.

Jetzt kbénnen Sie fur Ihre Audition einen Soundeffekt aus der Sound Library auswéhlen.
Geben Sie ins Suchfeld der Sound Library das Wort ,impact® ein.

Eine Liste mit wirkungsvollen Sound-Samples namens ,Impact® erscheint in der Liste
LResults".

Wahlen Sie eines der Impact-Samples aus der Liste aus, um die Waveform im
Vorschaufenster der Sound Library zu sehen.

Sound Library

impact

impact p0 brass bell 05

00:00:02:12 00:00:01:01

impact p0 brass bell 05 00:00:02:11 1.0

Die Samples in der Sound Library auszuwahlen und anzuhdren, gleicht der Arbeit im
Source Viewer des Media Pools.

33

Soundeffekte zur Sound Library hinzufligen



Einen Soundtrack erstellen

Klicken Sie im Vorschaufenster der Source Library auf Play oder driicken Sie die Leertaste,
um den Soundeffekt abzuspielen.

Diese Soundeffekte sind zwar spannend, fiir den Trailer jedoch ungeeignet.

Lassen Sie uns etwas gezielter nach einem Soundeffekt fir unsere Timeline suchen.
Geben in das Suchfeld der Sound Library das Wort ,soft” ein.

Nur ein Sample namens erscheint in der Liste.

Horen Sie das Sample an.

Dieser Soundeffekt hat genau die richtige Dramatik und Wirkungskraft fir die Surfszene,
ohne insgesamt vom Soundtrack im Trailer abzulenken.

Klicken Sie in der Sound Library auf den Button ,Audition®.

Der Soundeffekt erscheint in der Timeline und steht zur Wiedergabe bereit.

Verschieben Sie den Abspielkopf in der Timeline zurlick an die Stelle des blaugriinen
Markers. Halten Sie die Wiedergabe an, wenn Sie das Voiceover horen.

Der Soundeffekt passt ziemlich gut und bereichert das Sounddesign mit einem weiteren
dramatischen Element.

Klicken Sie in der Sound Library auf den Button ,Confirm®, um den Soundeffekt in der
Timeline zu behalten.

HINWEIS Der Button ,Cancel“ ermdglicht es, den vorherigen Soundeffekt zu
entfernen und an seiner Stelle einen anderen Audioclip auszuprobieren.

Blenden Sie die Sound Library aus.

Nun wissen Sie, wie man die Sound Library einsetzt und kdnnen in Ihrem Projekt eigene
Sound-Sammlungen ausprobieren.



Clips in der Timeline verschieben und
trimmen

In lhrer Timeline mag der Dialog Kénig sein, doch in der realen Welt hat Ihr Kunde das Sagen, gefolgt
von Regisseur, Sounddesigner oder leitendem Toneditor, die h&ufig in einer Person vereint sind.
Den Kunden gefallt Ihr fir das Projekt ausgewahliter Soundtrack, doch sie méchten, dass Sie den
betonenden Effekt auf den ersten Frame verschieben, der Hausers Gesicht zeigt, wahrend sie Uber
ihren Sturz nachdenkt.

lhre Antwort sollte wie immer positiv sein und in etwa so klingen: , Ja, das ist eine grofsartige Idee“ oder:
LAlles Klar, ich mach mich gleich an die Arbeit*. Danach arbeiten Sie die Anderungen ein und
prasentieren das Ergebnis. Eventuelle Bedenken verschieben Sie zunachst auf spater, fur den Fall, dass
wirklich etwas schiefgeht. In unserem Fall sind die von den Kunden angefragten Anderungen klasse.

Um Clips in der Timeline zu bewegen, greifen Sie sie mit dem Mauszeiger und ziehen sie an eine
neue Stelle. Da Sie den ersten Frame eines Videoclips zur Orientierung nehmen, blenden wir die
Videospur in der Timeline ein. Zusatzliche Timeline-Elemente kdnnen tber das Menu ,Timeline
View Options® ein- oder ausgeblendet werden, das sich zwischen dem Marker-Button und den
Zoom-Schiebereglern in der Toolbar befindet.

Timeline View Options

Klicken Sie im Menu ,Timeline View Options® auf das Icon fir ,Video Tracks®, um die
Videospuren einzublenden. Um das MenU zu verbergen, klicken Sie in die Timeline.

ke

Timeline View Options

Scroller Video Iracks

Audio View Options

Zoom Presets

Die Videospuren aus dem Edit-Arbeitsraum sind am oberen Rand der Timeline zu sehen.
Sie kdonnen diese einzelnen Videoclips nun beim Platzieren lhres Audioclips als
Orientierungshilfe verwenden.

Setzen Sie den Abspielkopf auf den lilafarbenen Marker in der Timeline mit dem Timecode
00:00:14:06. In der Videospur sehen Sie, dass hier auch der erste Frame des Clips mit
Hausers Gesicht sitzt.
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Ziehen Sie den Clip in Spur A6 nach rechts, sodass er mit dem Abspielkopf einsetzt.

Geben Sie die Timeline zwischen dem blaugriinen und dem gelben Marker wieder, um zu
horen, wie der Soundeffekt an dieser neuen Stelle klingt. Driicken Sie Opt-L (Mac) bzw. Alt-L,
um diesen Abschnitt erneut abzuspielen.

Wie versprochen, funktioniert der Effekt hier noch besser und untermalt zudem die dramatische
Flash-Cut-Sequenz, die als Nachstes folgt. Haben Sie bemerkt, dass der Soundeffekt am Ende
keinen Ton enthalt? Deshalb mag Ihnen der Effekt langer vorkommen, als er eigentlich ist.
Verbringen wir einen Moment damit, das Ende des Soundeffekts zu trimmen.

Um einen Audioclip in der Timeline zu trimmen, ziehen Sie den Rand eines Clips nach rechts
oder links. Beim Trimmen erscheint eine durchsichtige Waveform-Darstellung der gesamten
Audiodatei, an der Sie sich orientieren kdnnen.

Ziehen Sie den rechten Rand des Clips bis zu dem Punkt nach links, wo die
Waveform endet.

SOFT-HIT.wav -

SOFT-HIT.wav -

Lassen Sie uns dabei auch den lautlosen Teil im STINGER-Clip entfernen.

Trimmen Sie das Ende des STINGER-Clips in Spur A7.
Die Kunden sind soweit zufrieden, wollen aber in typischer Kundenmanier noch eine kleine
Verbesserung. Der Moment, in dem Hauser nachdenklich erscheint, soll noch etwas
dramatischer werden. Die Kunden mochten im Soundtrack lautlose Liicken einfiigen, die mit der
Flash-Cut-Sequenz in der Videospur Ubereinstimmen. Und Ihre Antwort lautet
selbstverstandlich: ,Kein Problem!®



Um einen bestimmten Abschnitt in der Timeline auszuwé&hlen und zu l6schen, verwenden Sie
das Tool ,Range Selection® in der Toolbar. Bis jetzt haben Sie stets im regularen Schnittmodus
mit dem ,Selection“-Tool gearbeitet, um Clips in der Timeline auszuwahlen, zu bewegen und zu
trimmen. Um in den ,Range Selection“-Modus zu wechseln, driicken Sie die R-Taste. Und falls
Sie es noch nicht erraten haben, das TastenkUrzel fir den regularen Schnittmodus lautet ,A" fur
das englische Wort ,,Arrow* (Pfeil).

In der folgenden Ubung machen Sie die Liicken in der Videospur ausfindig und Iéschen sie mit
dem Range-Selection-Tool in der Audiospur der Timeline. Dabei verwenden Sie weitere
Techniken, um in der Timeline zu zoomen und sich durch die Timeline zu bewegen.

Drlicken Sie die R-Taste oder klicken Sie in der Toolbar auf den Button ,Range Selection Mode®.

Range Selection Mode - R

Ricken Sie den Abspielkopf auf den blauen Marker mit dem Timecode 00:00:15:15.
Bedienen Sie den horizontalen Zoom-Schieberegler oder drlicken Sie Cmd-=
(Gleichheitszeichen) auf Mac bzw. Strg-= (Gleichheitszeichen) auf Windows, um an der Stelle
des Abspielkopfs soweit in die Timeline hineinzuzoomen, bis die Licken in der Videospur
deutlich sichtbar sind. Verschieben Sie bei Bedarf den Scrollbalken am unteren Timeline-
Rand, um die Licken in der Timeline-Mitte zu platzieren.

00:00:15:15
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Es geht darum, mit dem Range-Selection-Tool eine Auswahl zu ziehen, die dieselbe Breite
wie eine einzelne Licke hat und die blaugrinen und blauen Clips in den Spuren A2 bis A5
miteinbezieht.

Wenn Sie mit dem Range-Selection-Tool per Ziehen einen bestimmten
Abschnitt auswahlen, fahren Sie mit dem Mauszeiger zundchst horizontal Uber die
Lucke. Dehnen Sie den Abschnitt dann weiter nach unten aus, bis alle
gewdlnschten Clips in die Auswahl miteinbezogen sind.

Fahren Sie im Range-Selection-Modus direkt unterhalb der Liicke in der Videospur mit dem
Mauszeiger von links nach rechts und ziehen Sie ihn dann so lange nach unten, bis der Clip
in Spur A5 WIND ebenfalls zur Auswahl gehort.

Der grtine Balken im obigen Timeline-Lineal stellt die In- und Out-Punkte des Abschnitts
dar. Die In- und Out-Punkte flir den Abschnitt sind zudem in der Timecode-Anzeige
sichtbar. Die ausgewahlten Clips im markierten Abschnitt sind grau hervorgehoben. Sie
kénnen den markierten Abschnitt jetzt I6schen.



Dricken Sie ,Delete” (Entf- oder Rlickschritttaste).

Wiederholen Sie Schritte 4 und 5, um die Soundeffekte unterhalb der anderen beiden
Licken zu entfernen.

Wenn Sie fertig sind, heben Sie die aktuelle Auswahl auf. Zuletzt driicken Sie die A-Taste,
um in den reguldren Schnittmodus zuriickzukehren.

Per Shift-Y blenden Sie alle Clips horizontal in der Timeline ein.

Spielen Sie die Timeline ab dem lilafarbenen Marker ab, um zu horen, wie Ihr Schnitt nun zu den
anderen Spuren passt.

Wow! Mit den eingefiigten Liicken klingen die Soundeffekte fantastisch. Sehen wir uns nun an,
was passiert, wenn Sie den Stinger zum Mix hinzufligen.

Heben Sie die Stummschaltung in Spur A4 STING auf und spielen Sie die Timeline von vorne ab.
Insgesamt funktioniert der Soundtrack so, wie er ist. Allerdings Ubertrumpft der Stinger die
Audiolticken und den SOFT-HIT-Effekt. Doch zum Glick ist Audio kein Alles-oder-nichts-
Medium. Sie kdnnten den Stinger bspw. beibehalten, wenn Sie die Lautstarke sehr stark
reduzieren. Andererseits mag lhnen der Stinger vielleicht so gut gefallen, dass Sie ihn
unverandert lassen wollen. Wie auch immer Sie sich entscheiden, vertrauen Sie auf Ihr Gehor
und lhr kreatives Urteilsvermogen.

Spurpegel ausbalancieren

Als letzten Schritt bei der Fertigstellung des Soundtracks gilt es, zwischen den diversen
Spurpegeln ein klangliches Gleichgewicht zu erzielen. Spurpegel lassen sich schnell im
Spur-Header oder im Mischer anpassen. In der ndchsten Ubung nehmen Sie zuerst den
Lautstarkepegel in Spur A7 STING in Angriff und verwenden daflir das Lautstarkefeld im
Spur-Header. Im Anschluss passen Sie die Pegel in den anderen Spuren im Mischer an.

Finden Sie im Spur-Header fiir Spur A7 STING das Lautstarkefeld, das aktuell den Wert O anzeigt.

AT STING

Ry
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Wie im Feld ,Clip Volume® im Inspector, zeigt auch das Lautstarkefeld im Spur-Header, wie
stark der urspriingliche standardmafkige Spurpegel verandert wurde.

Der Abspielkopf steht momentan still. Sie kdnnten also versuchen, den Pegel zu verdndern. Wenn
mehrere Pegel miteinander konkurrieren, ist es jedoch am besten, einen Pegel anzupassen,
wahrend Sie sich die entsprechende Spur zusammen mit den anderen Spuren anhoren.

Setzen Sie den Abspielkopf auf den blaugriinen Marker und starten Sie die Wiedergabe.

Achten Sie darauf, wie der Stinger mit den anderen Spuren zusammen lauter wird und
ziehen Sie dabei im Lautstarkefeld fur Spur A7 den Pegel nach unten, bis sein Pegel mit
den anderen Spuren abgeglichen ist. Wiederholen Sie das so oft, bis Sie mit dem Pegel
zufrieden sind. Wenn Sie sich nicht wissen, wo Sie anfangen sollen, versuchen Sie es mit
dem Wert -12.

Schlieken Sie den Viewer. Klicken Sie auf die ,Mixer“-Schaltflache, um den Mischer
einzublenden.

Spurname
und-buttons

Spur-Fader :|: N
|

Pegelmeter

Auf einen Blick sehen Sie, dass der Fairlight Mixer voller Bedienelemente steckt, besonders
am oberen Rand, wo Sie ein Eingabefeld fur Effekte, einen EQ, eine Dynamiksteuerung und
einen Panoramaregler finden. (Etwas spater in diesem Buch werden Sie noch intensiver mit
diesen Bedienelementen arbeiten).

In der kommenden Ubung beschaftigen wir uns mit den Spur-Fadern, die zum Einstellen der
Lautstarkepegel der einzelnen Spuren dienen. Beachten Sie, dass der Fader im Kanalzug A7
die verdanderte Lautstarke anzeigt, die Sie im Spur-Header eingestellt haben.

Wahlen Sie in der Timeline den Spur-Header fur Spur A1 DIALOGUE aus.



Der Kanalzug fur A1 DIALOGUE im Mischer wird zusammen mit der zugehdorigen Spur Alin
der Timeline grau hervorgehoben, um auszudrlicken, dass beide ausgewahlt sind.

Die Spurnamen im Mischer erscheinen in Grokbuchstaben, sodass sie leicht lesbar sind.
Aus diesem Grund haben sich viele Audioexperten angewohnt, Audiospuren ebenfalls mit
Grokbuchstaben und kurzen Namen oder Initialen zu bezeichnen.

DIALOGUE L WAVES 1 WAVES 2 WATER WIND BOOM FX STING MUSIC Main 1

8
A

Die Pegel fur die Clips in Spur A1 DIALOGUE haben Sie bereits eingestellt. Nehmen wir also
an, dass sie gut sind. Konkrete Zielwerte und Anforderungen fir die Ausgabe werden
spater behandelt. Vorerst haben Sie die Gelegenheit, das wirkungsvollste Tool fur die
Audioeingabe und -verarbeitung zu verwenden, das es gibt, namlich Ihr Gehor. Verstellen
Sie die Pegel also so, dass lhnen der Klang gefallt.

Starten Sie die Wiedergabe von Anfang an, schliefen Sie die Augen und horen Sie sich die
Timeline an, bis der Song Get with me beginnt.

War der Ton irgendwo unangemessen oder zu laut?
Klicken Sie ganz oben in der Toolbar auf die ,Meters“-Schaltflache, um das Monitoring-
Panel und den Viewer einzublenden.

Geben Sie die Timeline erneut wieder und horen Sie sich die Spuren zusammen mit dem

Video an.

Passen Sie die Fader in den Kanalzligen nach eigenem Ermessen an.

Wenn Sie fertig sind, stoppen Sie die Wiedergabe und schlieken den Mixer.
Glickwunsch! Die Kunden sind beinahe zufrieden. Aber nur beinahe. Sie haben noch eine
winzige Bitte. Sie wiissten gerne, ob Sie im Clip SOFT-HIT in der Spur IMPACT FX ein Echo
einbauen koénnen, das die Flash-Cut-Sequenz verstarkt. Natrlich!

Clips mit FairlightFX-Plug-ins versehen

DaVinci Resolve 15 enthalt ein komplettes Set mit Audio-Plug-ins namens FairlightFX. Die
Plug-ins konnen jedem Clip und jeder Spur hinzugefligt werden. Machen Sie sich mit den
Plug-ins vertraut, indem Sie im Clip ein Echo-Plug-in einfligen und dessen Parameter
anschliekend auf der FX-Bedienoberflache oder im Inspector justieren.

Zuerst schalten wir Spur A6 stumm und setzen auf beiden Seiten des Clips In- und
Out-Punkte, um die Clipwiedergabe in der Timeline zu vereinfachen.

Wahlen Sie Spur A6 IMPACT FX aus.

a1
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Rlcken Sie den Abspielkopf an den Anfang des Clips und dricken Sie die
I-Taste, um einen In-Punkt zu setzen. Rucken Sie den Abspielkopf ans Ende des Clips und
dricken Sie die O-Taste, um einen Out-Punkt zu setzen.

Der Teil zwischen den In- und Out-Punkten wird hell hervorgehoben.

Klicken Sie oben links in der Toolbar Ihrer Bedienoberflache auf die Schaltflache ,Effects
Library®, um die Effektbibliothek zu 6ffnen.

In der Effects Library erscheinen ganz oben die FairlightFX, gefolgt von den in lhrem
System installierten VST- oder Audio-Unit-Effekten.
Ziehen Sie den Echoeffekt aus der FairlightFX-Liste in den Clip in der Timeline.

Ein Panel mit Bedienelementen fur den Echoeffekt offnet sich. Hier kdnnen Sie diverse
FX-Regler bedienen. Fiir unsere Ubung wollen wir den Clip zuerst ohne die
standardmafigen Echoeinstellungen abspielen und die Parameter innerhalb eines der
Echo-Presets anpassen.

Driicken Sie Opt-/ (Schréagstrich) auf Mac bzw. Alt-/ (Schragstrich) auf Windows, um den
Abschnitt zwischen den In- und Out-Punkten wiederzugeben.

Der Echoeffekt ist deutlich im Clip zu horen. Lassen Sie uns nun eines der Presets anwenden.

Klicken Sie in der oberen linken Ecke des Echo-Panels in das Preset-Meni, um die
verfligbaren Presets zu sehen. Wahlen Sie die Option ,Fast Ping Pong*.




Spielen Sie den Clip mit dem Preset fur ,Fast Ping Pong*“ ab.

Sie horen, dass dieses Preset einen dezenteren Echoeffekt enthalt als das Standard-Preset.

Zudem verleiht es dem Sound etwas mehr Tiefe und kreiert zwischen den linken und
rechten Kanalen ein pingpongartiges Delay.

Schlieken Sie das Echo-Panel.
Wenn Sie die Bedienelemente erneut brauchen, finden Sie sie im Inspector.
Wahlen Sie, falls notig, in der Timeline den Clip aus. Offnen Sie den Inspector.

Die Bedienelemente fiir die Parameter des Echoeffekts erscheinen im unteren Bereich des
Inspectors. Dort sehen Sie auch ein Milleimer-lcon zum Léschen des Effekts und den
Button ,Custom*, mit dem Sie das Panel mit den Bedienelementen einblenden.

Stereo Custom

203.45

409,35

199.90

402.35

0

]

Klicken Sie in den Echoeinstellungen des Inspectors auf den Custom-Button, um das Echo-
Panel zu 6ffnen.

Experimentieren Sie ruhig etwas mit den verschiedenen Bedienelementen fir die Echo-
Presets und Plug-ins. Wenn Sie fertig sind, schlieken Sie das Echo-Panel.

Stoppen Sie, falls notig, die Wiedergabe.

Wahlen Sie ,Mark“ > ,Clear In and Out“ (Markieren > In- und Out-Punkte I6schen) oder
driicken Sie Opt-X (Mac) bzw. Alt-X (Windows).

Heben Sie die Solo-Funktion fiir Spur A6 auf. Verbergen Sie die Effects Library und den
Inspector.

Schalten Sie im Menu ,Timeline View Options® die Videospur aus.

Clips mit FairlightFX-Plug-ins versehen
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Spielen Sie die Timeline ab und hoéren Sie sich den gesamten Soundtrack an.

HINWEIS Wenn Sie nicht alle Schritte in dieser Ubung ausgefiihrt haben, 6ffnen Sie die
Timeline ,3 GOW Trailer BasicTracks Finished®, um den fertigen Soundtrack zu horen.

Gratulation! Sie haben einen Grofteil der Fairlight Bedienoberflache durchgearbeitet und einen
Soundtrack fur den Trailer fertiggestellt. Zudem haben Sie einige der Audiotechniken gelernt,
die auch in der wirklichen Audiobranche zum Einsatz kommen.

Die Kunden waren zunéchst zufrieden. Doch nach der ersten Probevorfiihrung des Trailers
stimmten die Zuschauer Uberein, dass sie die Gefahr in der Actionszene etwas intensiver
spiren wollten. D. h. Sie mussen lhre neu erlernten Fahigkeiten nun einsetzen, um den Kunden
zufriedenzustellen und den Soundtrack im Rahmen einer selbstgeleiteten Ubung zu retten.

Es geht darum, das Element der Gefahr in der Actionszene mit heftigen Windgerauschen aus
einem Tornadoeffekt extrem zu verstarken. Zum Glick gibt es einen solchen Effekt bereits im
Media Pool. Sie mussen lediglich eine neue Spur erstellen, den Soundeffekt finden, ihn
anhoren, den zu verwendenden Abschnitt markieren und ihn in der Timeline an die Stelle des
Wind-Clips einfigen. Wenn Sie fertig sind, vergessen Sie nicht, die neue Spur zu benennen und
die Lautstarkepegel zu Uberprifen. Wenn Sie sonst noch irgendwelche kreativen Impulse
verspuren, die Spuren zu verbessern oder den Mix zu verdandern, toben Sie sich ruhig aus.



Lektionsubersicht

Welche Panels sind gemeinsam mit der Timeline standardmalfig im Fairlight-
Arbeitsraum geoffnet? Wahlen Sie alle zutreffenden Antworten aus.

a) das Mixer-Panel

b) der Media Pool

c) das Index-Panel

d) das Monitoring-Panel Gber die ,Meters*- Schaltflache

Richtig oder falsch? Der Viewer im Fairlight-Arbeitsraum zeigt nur die im Edit-
Arbeitsraum ausgewdhlten Videospuren an.

Wo im Fairlight-Arbeitsraum 6ffnen Sie eine bestehende Timeline?
Waéhlen Sie alle zutreffenden Antworten aus.

a) im Metadaten-Panel

b) im Media Pool

¢) im Timeline-Einblendment

d) im Index-Panel

e)im Timeline-Tab

Wie trennen Sie den Viewer vom Monitoring-Panel, um ihn als schwebendes Fenster zu
verwenden? Wahlen Sie alle zutreffenden Antworten aus.

a) Sie doppelklicken in den Viewer.

b) Per Opt-Klick (Mac) bzw. Alt-Klick (Windows) im Viewer.

c) Per Cmd-Klick (Mac) bzw. Strg-Klick (Windows) im Viewer.

d

e

) Sie klicken auf das Maximierungssymbol im Viewer.

) Sie klicken auf den Viewer-Button unter der Transportsteuerung.

Richtig oder falsch? Wenn Sie mit dem Zoom-Schieberegler oder per TastenkUrzel
horizontal in die Timeline hineinzoomen, werden die ausgewahlten Clips (oder Spuren)
immer in der Timeline zentriert.

Was passiert, wenn Sie einen zweikanaligen Stereoclip aus dem Media Pool auf eine
leere Stelle unter eine bestehende Spur in der Timeline ziehen?

a) Der Clip wird in einen linken und einen rechten Kanal aufgeteilt und erscheint in zwei
neuen Monospuren.
b) Der Clip erscheint in einer neuen zweikanaligen Stereospur in der Timeline.

c) Es passiert nichts, weil Sie einen Clip nicht auf eine leere Stelle unter eine bestehende
Spur in der Timeline ziehen kénnen.

Lektionsilibersicht
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Wo kénnen Sie den Lautstarkepegel fir einzelne Clips in der Timeline anpassen?
a) im Clip in der Timeline
b) im Mischer
c) im Inspector
d) im Vorschaufenster
)

e) im Media Pool

A oder D
Falsch

B oder C
D

Falsch. Wenn Sie horizontal zoomen, wird der Abspielkopf zentriert. Wenn Sie vertikal
zoomen, werden die ausgewahlten Spuren zentriert.

B
A oder C. Die Lautstarkepegelin einzelnen Clips werden entweder im

Lautstarkekurven-Overlay im Clip selbst oder mit dem Schieberegler ,Clip Volume® im
Inspector angepasst.



\Voiceover und
automatischer Dialogersatz

In der Audiopostproduktion missen haufig
zusétzliche Audiodateien aufgezeichnet
werden, um den Soundtrack aufzuftllen.
Solche Aufnahmen kdénnen vorlaufige
Voiceovers (VO), automatischen Dialogersatz

Dauer

Diese Lektion dauert ca. 45 Minuten.

Ziele

' Ein Mikrofon einrichten 48
(ADR), Foley-Toneffekte und mehrspurige
Ein Projekt einrichten 49
Musikaufnahmen umfassen. Anzahl und Art der !
) " ) Eine Szene als Vorschau im
aufgezeichneten Spuren hangen dabei von
9 P 9 Kontext ansehen 50
Ihrer Audio-Bedienoberflache und Ihrem
) Einen Speicherort fiir neue
Projekttyp ab. Audioaufnahmen bestimmen 55
In der Timeline des Fairlight-Arbeitsraums von Erstellen und Patching von
DaVinci Resolve 15 kdnnen Sie mihelos lhre e =
eigenen Spuren aufzeichnen. Daflir missen Einen Textclip als Skript-
) - . . ) . Prompter verwenden 62
Sie lediglich ein Mikrofon anschliefsen, die
. ) . ) ) In der Timeline aufzeichnen 64
Mikrofoneingabe einer Spur zuweisen, die
Eine ADR-Session einrichten 69

Spur aufnahmebereit schalten und die

Aufnahme starten. ADR-Cues in der Timeline aufzeichnen 75
) ) . ) Eine ADR-Cue-Liste importieren 78
In dieser Lektion richten Sie Ihr System
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Voiceover-Spur fur die Stimme eines ,intelligenten® Computers auf. Danach
verwenden Sie die neuen ADR-Tools und nehmen mit ihnen in derselben
Szene einen Abschnitt fur den automatischen Dialogersatz auf. Schliellich
weisen Sie den in DaVinci Resolve integrierten Oszillator zu, um mit ihm
Soundeffekte zu generieren.

HINWEIS Die Ubungen in dieser Lektion bauen auf den bereits verwendeten Tools
und erlernten Fahigkeiten aus der vorherigen Lektion auf. Wenn Sie die vorherige
Lektion tUbersprungen haben, missen Sie fur bestimmte durchgenommene Aspekte
eventuell dorthin zurtickkehren.

Ein Mikrofon einrichten

Bevor Sie mit dem Aufzeichnen beginnen, missen Sie Ihr Mikrofon einrichten. Wenn Sie kein
externes Mikrofon besitzen, kénnen Sie, falls vorhanden, ein in Ihren Computer eingebautes
Mikrofon verwenden. Schlieken Sie DaVinci Resolve, bevor Sie auf lhrem System neue Audio-
Hardware einrichten, weil sonst neu angeschlossene Hardware gegebenenfalls nicht erkannt wird.
Wenn lhre Audioschnittstelle und Ihr Mikrofon miteinander verbunden sind und von lhrem Computer
erkannt wurden, miissten sie auch beim Offnen von DaVinci Resolve zur Verfiigung stehen.

Zusatzliche Informationen

Weitere Informationen zu kompatiblen Audioschnittstellen wie Fairlight, MIDI und MADI, zur
Fairlight-Accelerator-Karte oder zuséatzlichen Monitoren finden Sie in der weiterfihrenden
Literatur oder im Leitfaden zur Hardware-Auswah! und -Konfiguration ftir DaVinci Resolve 15.
Der Leitfaden ist auf http://documents.blackmagicdesign.com/DaVinciResolve/20180407-
79c607/DaVinci_Resolve_15_Configuration_Guide.pdf erhaltlich.

Schlieken Sie DaVinci Resolve, falls noch nicht geschehen.
Schlielken Sie ein Mikrofon an Ihren Computer oder an lhre Audioschnittstelle an.

Offnen Sie auf Ihrem Computer die Einstellungen und konfigurieren Sie Ihr externes oder
eingebautes Mikrofon als Audioeingabegerat.

° < i Sound Q

Sound Effects  output [T

Select a device for sound input:
Type
Bilt

Settings for the selected device:

Input volume: k!J

Input level:

Output volume: 5 o) Mute

‘Show volume in menu bar




Wenn das Mikrofon konfiguriert ist, steht es zur Anwendung in DaVinci Resolve bereit. Offnen
Sie als Nachstes das Projekt, das Sie fur die Aufzeichnungsibungen verwenden werden.

Ein Projekt einrichten

In der kommenden Ubung stellen Sie das Projekt ,Hyperlight Audio Post* wieder her. Es enthalt
die Szenen, Timelines und Medien, die Sie zum Durchfiihren der Ubungen in den Kapiteln 2 bis 8
bendtigen. Anschliefkend 6ffnen Sie im Media Pool die Bin ,Lesson Timelines®, um die Timeline-
Planung fur Ihr Projekt zu sehen und die erste Timeline zu laden.

Fuhren Sie im Project Manager einen Rechtsklick aus und wahlen Sie ,Restore*.
Gehen Sie im Dialogfenster zu ,,R15 Audio Post Lessons® > ,R15 audio post pt2“ > ,Hyperlight
Audio Post.dra“ und klicken Sie auf ,Open®.

Das Projekt wird im Fairlight-Arbeitsraum zusammen mit der Timeline ,2 Recording VO Start*
geodffnet.

Erstellen wir an dieser Stelle von dem Projekt eine Arbeitskopie, damit Sie die unveranderte
Originalversion auch spater noch als Referenz verwenden konnen.

Wahlen Sie ,File” > ,Save Project As®, um Ihr Projekt zu speichern.
Geben Sie im Namensfeld nach dem Projektnamen lhre Initialen ein.

Save Current Project As

Hyperlight Audio Post MP

Cance!

Klicken Sie auf ,Save*“.

Blenden Sie den Media Pool ein. Wahlen Sie aus der Bin-Liste im Media Pool ,Lesson
Timelines® > ,Lesson 02 aus.

Lesson 02
Clip Name

oD

Lesson 02
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In dieser Bin befinden sich alle Timelines fiir die aktuelle Lektion. Jede Ubung enthalt
aufeinander folgende Timelines, die mit der Ubungsnummer beginnen. In unserem Fall
heiltt die erste Timeline ,2 Recording VO Start®. Sie musste bereits geoffnet sein. Sie
arbeiten gleich mit dieser Timeline. Vorher wollen wir eine weitere Timeline 6ffnen, die uns
beim Fertigstellen unserer Szene als Referenz dienen soll.

Offnen Sie die Timeline ,2c Ref Finished Scene*.

In den nachfolgenden Ubungen werden Sie ohne weitere Erklarungen angewiesen, eine
bestimmte Timeline zu &6ffnen.

HINWEIS Sie kénnen auf die Ubungs-Timelines fiir dieses Buch auch Uiber das
Smart Bin Panel im ,Timeline“-Ordner unterhalb der Bin-Liste des Media Pools
oder tber das Timeline-Einblendmenu zugreifen.

Sie haben Ihr Projekt also wiederhergestellt, gespeichert und die Referenz-Timeline gedffnet.
Schauen wir uns nun den aufzuzeichnenden Voiceover-Abschnitt etwas genauer an.

Eine Szene als Vorschau im Kontext
ansehen

Mit der nachsten Ubung steigen Sie in eine dem professionellen Alltag nachempfundene
Audiopostproduktion ein und erkunden mehrere Szenen aus einem Kurzfilm namens Hyperlight,
fur den Nguyen-Anh Nguyen Regie fuhrte. Auf dieser Reise verwenden Sie professionelle Tools
und Features im Fairlight-Arbeitsraum, mit denen Sie diverse zur Audiopostproduktion
gehorende Aufgaben durchfihren. Dabei transformieren Sie rohen Produktionston in einen
abgemischten Soundtrack, sowohl in Stereo als auch im 5.1-Surround-Format.

Hyperlight ist ein Science-Fiction-Kurzfilm, der in einem Weltraum der Zukunft spielt. Die
beiden Hauptdarsteller, Emiliana und Philip, reisen durch den Hyperraum und tUberschreiten
dabei versehentlich die Raumzeitgrenze, wo sie schlieklich sich selbst begegnen. Es kann
jedoch nur eine Version von jeder Person uberleben.

Fur lhr Voiceover zeichnen Sie eine Stimme fur den Raumschiff-Computer ADA auf. Bestimmt
kennen Sie Filme oder Fernsehserien wie ,,2001: Odyssee im Weltraum® oder ,Star Trek*, in
denen ein sprechender Computer zum Raumschiff gehort.

In der ndchsten Ubung unternehmen Sie Ihre eigene Zeitreise. Sie spielen mehrere Versionen
unserer Szene durch, um sich den urspriinglichen Produktionston, einen Voiceover-Test und die
Stimme fur den finalen Mix anzuhoren.

Straffen wir zuerst die Bedienoberflache.

Verbergen Sie bei Bedarf den Media Pool und Mischer.

Skalieren und verschieben Sie den Viewer an die leere Stelle rechts neben der Timeline.
Verbergen Sie das Monitoring-Panel durch Anklicken der ,Meters“-Schaltflache.



01:08:00:10

Die Timeline enthalt neben dem finalen Mix auch eine friihere Version des Soundtracks aus
der Schnittphase.

Spur Al verflgt Uber einen dinn besetzten Soundtrack aus der Schnittabteilung, mit einer
Szene, in der die Bildbearbeitung vorerst abgeschlossen ist. Sie arbeiten gleich mit diesen
Spuren.

Aktivieren Sie in Spur AT den Solomodus und geben Sie die Szene von Anfang an wieder.
Achten Sie wahrend der Wiedergabe genau auf die Computerstimme.
Deaktivieren Sie den Solomodus fiir Spur A1 und aktivieren Sie ihn flr Spur A2.

Spur A2 enthélt einen professionellen Stereomix flr diesen Szenenabschnitt.

Geben Sie die Szene wieder und horen Sie sich den voll entwickelten Soundtrack
zusammen mit der Computerstimme an. Der Computerdialog spielt sich zwischen den
blauen Timeline-Markern ab. Sie kdnnen also einfach von Marker zu Marker wiedergeben.
Tolll Da hort man, was ein professioneller Sounddesigner, Komponist und Mischtonmeister
aus einem Soundtrack machen kann. Sicher haben Sie bemerkt, dass die Computerstimme
im ersten Beispiel wie ein Sprachassistent auf einem Smartphone klingt, wahrend sie im
finalen Mix geflihlsbetonter und menschlicher ist.

Gehen wir nun zu einer friiheren Version der Timeline zurlick und horen uns die
urspriingliche Dialogaufnahme zusammen mit dem provisorischen Computer-Voiceover an.

Offnen Sie die Timeline ,2 Recording VO Start*. Driicken Sie Shift-Y, um die Clips horizontal
ins Timeline-Fenster einzupassen.
Skalieren und verschieben Sie den Viewer in den mittleren Timeline-Abschnitt unter den Clips.
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Die Timeline enthalt finf Audiospuren. Alle Dialogaufnahmen befinden sich in Spur Al. Die
Clips mit der Computerstimme sind limettengrtn.

Spuren A2 und A3 enthalten unterschiedliche Versionen des Computer-Voiceovers und
sind momentan stumm geschalten.

In Spuren A4 und A5 finden Sie Soundeffekte von einer Drohne. Sie sollen voriibergehend
die Audioliicken zwischen den Dialogzeilen flillen, anstatt dort Hintergrundton und
provisorische Musik zu verwenden.

HINWEIS Da diese Dialogszene mit nur zwei Gesprachspartnern in einem Raum
stattfindet, sind kaum zusatzliche Soundeffektspuren notwendig, um die Schnitte
und schauspielerischen Darbietungen zu priifen. Meistens reicht den Leuten vom
Bildschnitt eine Dialogspur und etwas tempordre Musik und Hintergrundton, um
ihren Teil zu schneiden und abzuschlieken. In unserer Szene reichen die
Drohnensoundeffekte, um die Stimmung auszudriicken. Sie konnen im aktuellen
Zustand furs Finishing an die Tonabteilung weitergegeben werden. Sie werden
den Soundtrack in den folgenden Ubungen komplett transformieren. Fiirs Erste
konzentrieren Sie sich jedoch darauf, die Computerstimme neu aufzuzeichnen.

Rlcken Sie den Abspielkopf auf den blauen Marker mit dem Timecode 1:00:15:15. Geben
Sie die Szene wieder und horen Sie sich den Dialog aus der Produktion mit der originalen
voribergehenden Computerstimme an.
Offensichtlich wurde die Stimme wéhrend der Produktion als Platzhalter fur den Einsatz der
Darsteller aufgezeichnet. Wenn Sie die urspringliche Version der Computerstimme gehort
haben, wahlen Sie die Clips aus und deaktivieren Sie sie.

In der vorherigen Ubung haben Sie mit den Mute- und Solo-Buttons bestimmt, welche Spuren



wahrend der Wiedergabe horbar sein sollen. Manchmal mussen Sie bestimmte Clips innerhalb
einer Spur stummschalten. Anstatt dafir den Mute-Button im Spur-Header zu verwenden,
konnen Sie den Clip deaktivieren. In DaVinci Resolve kdnnen Sie Video- und Audioclips mit
einem einzigen Tastendruck deaktivieren. Daflur wahlen Sie einen oder mehrere Clips aus und
drticken D Das Kirzel steht fur ,deaktivieren®. Der Tastenbefehl funktioniert wie ein
Umschalter, mit dem die ausgewahlten Clips im Wechsel deaktiviert und aktiviert werden.
Lassen Sie uns den Befehl anhand der Computer-Voiceover-Clips in Spur Al ausprobieren.

Ricken Sie den Abspielkopf auf den dritten limettengrtinen Clip in Spur Al.

Drlicken Sie Cmd-= (Gleichheitszeichen) auf Mac bzw. Strg-= (Gleichheitszeichen) auf
Windows, um horizontal in die Timeline-Clips hineinzuzoomen.

Der horizontale Timeline-Zoom orientiert sich am Abspielkopf in der Timeline-Mitte.
Die ersten sechs limettengrinen Clips mussten nun besser sichtbar und auswahlbar sein.

Wahlen Sie den ersten limettengriinen Clip in Spur Al aus und drlicken Sie die Taste ,D*

s .5mo At RO 200 5100.. B ] soma oo : : o groz025 Civa

Der Clip wird grau, um anzuzeigen, dass er deaktiviert ist. Wahlen wir nun die restlichen
Spuren auf einmal aus.

Wahlen Sie den zweiten limettengriinen Clip aus und fligen Sie dann mit dem Befehl Cmd-
Klick (Mac) bzw. Strg-Klick (Windows) die nachsten drei limettengrinen Clips zur Auswahl
hinzu.

Drlicken Sie ,DY um die ausgewahlten Clips zu deaktivieren.

I3

A003_..5.mov | A1 ADO3...mov | AD03_01020.. A003...mov | | AD03.01020.. A003_01020. A00..v.1 A003_01020. A004.01020225 C003.mov

Wenn die Clips mit dem urspringlichen Computerdialog deaktiviert sind, kdnnen Sie einige der

anderen Optionen fir Computerstimmen gezielt anhoren und sogar selbst Stimmen aufnehmen.

Eine Szene als Vorschau im Kontext ansehen
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DaVinci Resolve 15 ist mit mehreren neuen Wiedergabefunktionen ausgestattet, die die
Timeline-Wiedergabe vereinfachen. In dieser Ubung verwenden Sie die Feature ,Stop and Go
to Last Position®, um einen bestimmten Timeline-Abschnitt auf dem Startpunkt basierend
wiederzugeben. Sie aktivieren diese Feature im Wiedergabemenu oder in der
Transportsteuerung.

Riicken Sie den Abspielkopf auf den Timecode 01:00:22:00, kurz vor der Stelle, wo Philip
zum ersten Mal ,ADA" sagt.

Fihren Sie in der Transportsteuerung auf dem Stop-Button einen Rechtsklick aus und
wahlen Sie die Option ,Stop and Go To Last Position® aus.

N Stop and Go To Last Position XK

Heben Sie die Stummschaltung in Spur A2 auf und beginnen Sie wiederzugeben. Stoppen
Sie die Wiedergabe durch Dricken der Leertaste, kurz nachdem ADA sagt: | can’t explain
this discrepancy*.

A003_..5.mov | At AO03...mov | A003.01020... A003...mov | ADD3.01020.. A003.01020. AD0.v1 A003 01020, A004.01020225_C003.mov.

ADAVol..smda_1

Wenn Sie die Wiedergabe anhalten, springt der Abspielkopf auf den Startpunkt mit dem
Timecode 01:00:22:00 zurlck.

Wie hat Ihnen die Computerstimme dieses Mal gefallen? Die Stimme wurde durch die
Sprachausgabe eines echten Computers kreiert, der die Zeilen ausgelesen hat. Sie haben
sicher bemerkt, dass sich die Zeilen vom originalen Produktionsskript unterscheiden. Horen
Sie nun Spur A3 und die finale Version des Voiceovers an. Die finale Version enthalt Reverb-
und andere Verarbeitungseffekte, mit denen der Ton starker einer Computerstimme ahnelt.
Sie arbeiten spéter in dieser Lektion noch etwas mehr mit diesen Effekten.

Schalten Sie Spur A2 stumm und heben Sie in Spur A3 die Stummschaltung auf. Spielen Sie
die Szene erneut ab, um die finale Computerstimme im Gesamtkontext zu horen. Wenn Sie
fertig sind, stoppen Sie die Wiedergabe.



Dieses Mal wurde die Computerstimme ganz deutlich von einer menschlichen Stimme
aufgezeichnet. Sie hat einen dezenteren Tonfall und antwortet mit mehr Intuition. Sie sind nun
besser mit dem Voiceover-Teil der Computerstimme vertraut und konnen lhre Timeline flr die
Aufnahme einrichten.

Einen Speicherort fir neue
Audioaufnahmen bestimmen

Wenn Sie im Fairlight-Arbeitsraum Audiodateien aufzeichnen, werden gleichzeitig neue Clips
in der Timeline und im Media Pool sowie neue Medien auf Ihrer Festplatte erstellt. Dateien
werden am Aufzeichnungsort auf lhrem System gespeichert, wahrend die entsprechenden
Clips in der ausgewdhlten Bin im Media Pool erscheinen. In der folgenden Ubung erstellen Sie
fur Ihre aufgezeichneten Clips eine neue Bin und bestimmen, wo die neuen Dateien auf Ihrer
Speicherplatte gespeichert werden.

Blenden Sie den Media Pool ein.

Fdhren Sie in der Bin-Liste ,Hyperlight Audio Post® einen Rechtsklick aus und wahlen Sie
,Add Bin®, um eine Bin hinzuzuflgen.

EC] Hyperlight Audio Post

Clip Name

> Hyperlight Audio Post

[ Add Bin

Die neue Bin erscheint in der Bin-Liste mit markiertem Namensfeld, wo Sie einen neuen
Namen eingeben konnen.

Geben Sie im Namensfeld der neuen Bin ,Recordings® ein und drlicken Sie die Return-Taste.

Clip Name

Recordings|
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Nachdem Sie fir Ihre projektrelevanten aufzuzeichnenden Clips eine Bin erstellt haben,
bestimmen Sie nun noch, wo Sie die neuen Dateien speichern wollen. Fir das vorliegende
Projekt konnen Sie die standardmafkigen Aufnahmeeinstellungen tbernehmen. Es lohnt
sich jedoch zu wissen, wo der standardmalige Speicherort ist und wie sie ihn &ndern. Fur
Ihre aufzuzeichnenden Audiodateien konnen Sie im Panel ,Capture and Playback® der
LProject Settings® (Projekteinstellungen) selbst einen Speicherort festlegen.

Drlcken Sie Shift-9, um das Fenster mit den Project Settings zu 6ffnen.

Klicken Sie in der Seitenleiste der Project Settings auf ,Capture and Playback®, um das
Aufnahme- und Wiedergabe-Panel zu 6ffnen.

Project Settings: Hyperlight Audio Post MP

Deck Settings

Capture and Playback

Capture

Sorgen Sie daflr, dass im oberen Abschnitt das Einblendment fur ,Capture® auf ,Video and
Audio® eingestellt ist. Wenn Sie Ihre Bedienoberflache in Lektion 1 zurlickgesetzt haben,
mussten Sie jetzt startklar sein. Wechseln Sie, falls notig, im ,Capture“-Einblendment von
LVideo® zu ,Video and Audio®.

Weiter unten im ,Capture“-Panel sehen Sie das Feld ,Save clips to*.

Hier wird der Speicherort flir neu aufgezeichnete Dateien bestimmt. Der
Standardspeicherort befindet sich im Ordner ,Users Movies® > ,Capture®. Fur das
vorliegende Projekt kdnnen Sie die aktuellen Einstellungen dbernehmen.

Wenn Sie Ihre Aufnahme an einer anderen Stelle speichern wollen, klicken Sie auf ,Browse*
und wahlen den neuen Speicherort aus. Beachten Sie, dass dann alle neu aufgezeichneten
Video- und Audiomedien an diesem neuen Speicherort gespeichert werden.

Es empfiehlt sich prinzipiell, vor dem Aufzeichnen von Audio- oder
Videodateien den Speicherort fiir Aufnahmen zu priifen. Wenn Sie mit anderen eine
Workstation teilen und den ,Capture®-Speicherort andern, denken Sie daran, ihn
entweder zurtick zu andern, oder sich mit anderen Benutzern abzusprechen, damit
alle Beteiligten auch im weiteren Verlauf den Uberblick Uber die Medien behalten.



Schlielken Sie die ,Project Settings®.
Zuletzt erstellen Sie vor dem Aufzeichnen noch eine neue Spur, weisen ihr den
Mikrofoneingang zu und bereiten sie fur die Aufnahme vor.

Erstellen und Patching von Spuren flr
die Aufnahme

Eine Spur fir die Aufnahme wird auf dieselbe Weise erstellt, wie fiir den Schnitt. Uberlegen Sie
sich unbedingt im Voraus, ob Sie in Stereo oder Mono aufzeichnen méchten. In den meisten Féllen
wird Dialog in Mono aufgezeichnet, besonders wenn Voiceover oder Erzahlungen vorliegen.

Fur die bevorstehende Aufnahme erstellen Sie eine neue Monospur und verwenden die
LInput“-Einstellungen im Mischer, um das Mikrofon dieser neuen Spur zuzuweisen.

Klicken Sie mit der rechten Maustaste in den Spur-Header fir Spur Al und wéhlen Sie dort
die Option ,Add Tracks" > ,Mono" (Spuren hinzuftigen > Mono).

Add Track [\ Mono

Eine neue Monospur namens Audio 6 erscheint im unteren Timeline-Abschnitt unter der
Spur A5 DRONE 2.

Geben Sie Spur A6 den Namen ,Scratch VO*.

Was ist ein ,,Scratch“-Voiceover?

Ein ,Scratch“-Voiceover ist eine temporare Aufnahme, die als Platzhalter flir den Schnitt, das
Timing und die erste Freigabe dient, bevor der eigentliche Protagonist fir das endgultige
Voiceover aufgezeichnet (und bezahlt) wird. Normalerweise macht ein Voiceover-Skript in der
Postproduktion mehrere Veranderungen durch, wahrend der Schnitt und Soundtrack verfeinert
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werden. In der Audiopostproduktion werden solche temporaren Scratch-Voiceovers haufig fur
offentliche Bekanntmachungen, fur Filmtrailer-Voiceovers und Dialoge mit Telefongesprachen
aufgezeichnet.

Als Nachstes missen Sie einen Eingang bzw. einen Input fur Ihre Spur festlegen. Um den
Eingang einer Spur zuzuweisen, wahlen Sie entweder ,Fairlight* > ,Patch Input/Output” aus der
Mentuzeile oder klicken auf die ,Input®-Einstellungen im Mixer. Wir verwenden flr unsere
Aufnahme die zweite Methode.

Blenden Sie den Mischer durch Anklicken der ,Mixer“-Schaltflache ein.

Wahlen Sie Spur A6 aus und sorgen Sie daflr, dass der Mixer erweitert und der Kanalzug
fur Spur A6 sichtbar ist.

Die Einstellungen fir die Eingabe befinden sich unter dem Namen ,Input® am oberen Rand
der einzelnen Kanalziige, direkt unter der Spurnummernzuweisung. Spuren ohne einen
zugewiesenen Input zeigen die Meldung ,No Input®.

Wahlen Sie oben im Kanalzug A6 im ,Input“-Einblendmeni die Option ,Input®.

Input ...

DIALOGUE ADA...OICE ADA..LVO DRONE1 DRONE2 ScratchVO  Main1

Das Fenster ,Patch Input/Output” fur die Zuweisung von Eingaben und Ausgaben 6ffnet
sich. Darin sehen Sie links die Quelleingaben ,Source“ und rechts die Zielspuren
,Destination®.

Als Quelle wahlen Sie den ersten Kanal fur Ihr Mikrofon aus. Als Ziel wahlen Sie die Scratch-
VO-Spur.

Patch Input/Output

Source Destination




HINWEIS Wirden Sie mit einem Stereomikrofon oder mehrere Mikrofonquellen
auf mehrere Spuren aufzeichnen, dann wirden Sie die Eingaben entsprechend fir
jede Audiospur zuweisen.

Klicken Sie auf ,Patch®, um die Zuweisung lhrer Eingabe zu bestatigen.

Patch Input/Qutput

Source Destination

1: Blue Snc
Scratch VO

Die Einstellungen im Fenster ,Patch Input/Output® und im Kanalzug A6 des Mischers werden
aktualisiert und bestéatigen visuell, dass der Mikrofonkanal Spur A6 zugewiesen wurde.

Schlieken Sie das Fenster ,Patch Input/Output®.

Ilhre Spur wurde erstellt und zugewiesen und Sie kdnnen sie nun fir die Aufnahme
vorbereiten. Der mit einem ,R“ versehene Button (flir engl.: ,record enable®) steht im
Spur-Header und im Kanalzug der Spur des Mixers zur Verfigung.

Klicken Sie im Spur-Header fiir Spur A6 auf den R-Button, um sich fir die Aufnahme zu
Lristen® bzw. vorzubereiten.

Die R-Buttons im Spur-Header und im Kanalzug werden rot, um anzuzeigen dass eine Spur
aufnahmebereit ist.

Verbergen Sie den Mixer und schalten Sie Spur A3 stumm.

Stumm geschaltete Spuren werden nicht abgespielt. Wir wollen hier aukerdem die Spuren
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A2 und A3 unsichtbar schalten, damit wir uns besser auf die aufzuzeichnende Spur
konzentrieren konnen.

Blenden Sie den ,Tracks“-Index mit dem Spurenverzeichnis ein. Schalten Sie dann in der
Trackliste fur Spuren A2 und A3 die Sichtbarkeit aus.

Tracklist

B A3 ADA FINAL VO
b

<

L0

© A6 ScratchVO

HINWEIS Wenn |hre Hardware Mehrspuraufnahmen unterstttzt, kdnnen Sie
entsprechend mehrere Spuren gleichzeitig zuweisen und aufnahmebereit machen.

Wenn Sie Ihre Spur zugewiesen und aufnahmebereit gemacht haben, lohnt es sich, lhren
Monitoringtyp kurz zu prifen.

DaVinci Resolve 15 hat mehrere individualisierbare Methoden, Eingaben zu iberwachen, mit
denen Sie das Mikrofonsignal entweder vor, wahrend oder nach der Aufnahme horen kénnen.
Unter der Bezeichnung ,Input Monitoring Style® stehen im Fairlight-Ment wahlweise finf
Monitoringtypen fir Ihre Eingabe zur Verfugung: Input, Auto, Record, Mute und Repro (Eingabe,
Auto, Aufzeichnen, Stumm und Reproduzieren).

Fusion Color B8 Workspace Help

Bus Format...
Bus Assign...
Presets Library... ording VO Start
Link Group...
Patch Input/Output...
Input Monitor Style
Oscillator Settings...

View Clip Info Display...
Al DIALOGUE

Mit ,Input® horen Sie ausschlieklich das Live-Signal der Eingabe. Beim Monitoring mit ,Record”
horen Sie nur das Eingabesignal, wahrend Sie mit eingeschaltetem Record-Button aktiv
aufzeichnen. Mit ,Repro® wird nur in der Spur bereits aufgezeichnetes Audio Uberwacht. Anstatt
also die Live-Eingabe zu horen, kdnnen Sie das soeben Aufgezeichnete beurteilen und
Uberarbeiten.



Richtig erraten: Im ,Mute“-Modus horen Sie nichts. Sie nehmen wahrscheinlich an, dass dieser
Monitoringtyp nie gebraucht wird. Doch stellen Sie sich vor, Sie mochten ein Scratch-Voiceover
ohne Kopfhorer in einem Raum aufzeichnen, in dem auch Lautsprecher bzw. Monitore stehen.

Zum Gliick eignet sich der standardmafkige Monitoringtyp flr Eingaben mit ,,Auto® perfekt fur
unsere Aufzeichnungstbung. Denn mit ihm kdnnen Sie das Live-Eingabesignal in
aufnahmeaktivierten Spuren wéhrend der Aufnahme sowie das Material in einzelnen Spuren
wahrend der Wiedergabe abhoren.

Wahlen Sie im Fairlight-Menu die Option ,Input Monitor Style* > ,Auto (Eingabe-
Monitoringtyp > Auto).

Sprechen Sie ins Mikrofon. Sie mussten das Eingangssignal tUber Ihren Kopfhorer bzw. lhre
Lautsprecher horen.

Wenn sich Mikrofon und Lautsprecher beim Monitoring im selben Raum
befinden, brauchen Sie Kopfhorer, um Ihre Eingabe wahrend der Aufnahme zu
iberwachen. Wenn Sie keine Kopfhorer zur Verfligung haben, kdnnen Sie die
Wiedergabe wahrend der Aufnahme stummschalten oder zum Uberwachen lhrer
Eingabe den Monitoringtyp ,Mute® verwenden.

Und wenn Sie ein externes Mikrofon und eine externe Schnittstelle fur die Audioein- und
-ausgabe benutzen, missen Sie den Eingabepegel fur das Mikrofon eventuell anheben.
Das konnen Sie in den Pfadeinstellungen ,Path® Uber das ,Input“-Einblendment
vornehmen.

Klicken Sie im Mixer im Kanalzug A6 auf das ,Input“-Einblendment und wahlen Sie die
Option ,Path Settings®.

Path Settings |,

Path Settings - Scratch VO

(3 (@)
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Im sich 6ffnenden Fenster ,Path Settings® befinden sich die standardmafkigen Regler zum
Aussteuern der Eingabepegel fur Audiosignale in den einzelnen Spuren. Mit dem Regler
.Mic/Instr* werden die Pegel fiir Mikrofone und Instrumente in der Spur A6 zugewiesenen
Quelle angepasst.

Ist der Eingabepegel fur Ihr Mikrofon zu niedrig und Sie verwenden ein externes Mikrofon
und eine externe Audioschnittstelle, dann klicken Sie im Abschnitt ,Mic/Instr* auf den
,On“-Button, um den Regler fir Mikrofoneingabepegel zu aktivieren. Wenn lhr Mikrofon
Phantomspeisung benétigt, klicken Sie auf den Button ,48V*, um sie zu aktivieren. Passen
Sie den Eingabepegel anschliekend nach Bedarf an.

Wenn Sie fertig sind, schlieken Sie das Fenster ,Path Settings".

Schlielken Sie den Mixer.

Zusatzliche Informationen

Néhere Informationen zu den verschiedenen Monitoringtypen ,Input Monitoring styles® und zu
den Reglern fur die ,Path Settings” finden Sie im englischsprachigen Handbuch ,DaVinci
Resolve 15 Reference Manual®, auf das Sie Uber das ,Help“-MenU zugreifen.

Zuletzt brauchen Sie zum Aufzeichnen noch Ihr Skript. Anstatt sich auf gedruckten Text in
einem Buch zu verlassen, wollen wir den Text direkt im Viewer einblenden.

Einen Textclip als Skript-Prompter
verwenden

Der Fairlight-Arbeitsraum in DaVinci Resolve hat gegeniber anderen Audioanwendungen einen
entscheidenden Vorteil. Sie kdnnen namlich die Texttools aus dem Edit-Arbeitsraum
verwenden, ohne die aktuelle Anwendung oder Timeline zu verlassen. Wenn Sie beim
Fernsehen oder in einer grofken Einrichtung arbeiten, haben Sie vermutlich Zugriff auf einen
Teleprompter, der das Skript wéhrend der Voiceover-Aufnahme anzeigt. In DaVinci Resolve
reicht daflir jedoch ein einfacher Textclip im Edit-Arbeitsraum.

In der ndchsten Ubung wechseln Sie in den Edit-Arbeitsraum, um dort einen in der Timeline
bereits bestehenden Textclip zu aktivieren.

Klicken Sie auf ,Edit* oder driicken Sie Shift-4, um in den Edit-Arbeitsraum zu gelangen.

Wahlen Sie in der Timeline des Edit-Arbeitsraums den deaktivierten Clip in Videospur V2
aus und dricken Sie ,D*.

Text - ADA Computer VO:

0155_C007.n ov  A003_01020010_C005.mav.

i o

0155_C007.m v A03_01020010_C005.mov
i

. @ A004010..




Drlicken Sie Shift-7, um in den Fairlight-Arbeitsraum zurtickzukehren.
Blenden Sie Uber das Meni ,Timeline View Options® die Videospuren ein.

Scroller Video Tracks

Audio View Options

Zoom Presets

Jetzt kdnnen Sie in Spur V2 die Videospuren zusammen mit dem beigefarbenen Textclip sehen.

Setzen Sie den Abspielkopf an den Anfang des Textclips in Videospur V2, damit Sie den
Text im Viewer lesen konnen.

Benutzen Sie den Scrollbalken am unteren Timeline-Rand, um den Timeline-Abschnitt, den
Sie aufzeichnen werden, zu zentrieren.

woOwa  01:00:24:20

ADA Computer VO:!
Emiliana Newton
Yes
Phillip Maeda¥(factual)

Phillip Maeda (more resigned)

'ﬁ | cannot explain this discrepancy

Earth Date is March 22, 2103

Sie sind nun bereit aufzuzeichnen.

Einen Textclip als Skript-Prompter verwenden
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In der Timeline aufzeichnen

Sie haben nun alle nétigen Schritte vorgenommen, um lhr Projekt aufnahmebereit zu machen.
Denken Sie daran, dass Sie ein Scratch-Voiceover aufzeichnen. Die Qualitat Ihres Mikrofons
und eventuelle Hintergrundgerdusche spielen also keine Rolle. Uben Sie vor der Aufnahme
Ihren Text ein und vergewissern Sie sich, dass lhre Bin ,Recordings” noch ausgewahlt ist.

Wahlen Sie in der Bin ,Hyperlight Audio Post® die Bin ,Recordings” aus, um sie als
Speicherort fur Ihre neuen Aufnahmen zu bestimmen.
Stellen Sie Spur A6 Scratch VO auf ,Solo®

Um Ihre Voiceover-Session aufzunehmen, mussen Sie die Zeilen nacheinander

laut vorlesen. In der ndchsten Ubung trennen Sie die Zeilen voneinander und platzieren
sie entsprechend. Denken Sie daran, dass die finale Voiceover-Zeile ans Ende der
Szene gehort.

Viewer

ADA Computer VO:

Emiliana Newton

Yes
Phillip Maeda¥(factual)
Phillip Maeda (more resigned)
annot explain this discrepancy
Earth Date is March 22, 2103

Proben Sie lhren Voiceover-Text.

Sorgen Sie daflr, dass der mit ,R“ gekennzeichnete Button zum Aktivieren der
Aufnahmebereitschaft in Spur A6 rot ist.

Die Aufnahme beginnt dort, wo der Abspielkopf in der aufnahmebereiten Spur platziert ist.

Setzen Sie den Abspielkopf an den Start des Textclips in Spur V2 mit dem Timecode
01:00:24:20.

Sie finden den Aufnahme-Button in der Transportsteuerung am oberen Bildschirmrand.
Wenn sich der Abspielkopf zu bewegen beginnt und in der Timeline einen roten Balken
zeichnet, dann lauft Ihre Aufnahme.

%

Record




01:00:39:08

Ao0s_mov | [HLL001 047...

A0S v | A008.0102.. 20030102015 COu7mow

ADA Computer VO:
Emiliana Newton
Yes
Phillip Maeda (factual) ,’
Phillip Maeda (more resigned) ;
| cannot explain this discrepancy
Earth Date is March 22, 2103

Klicken Sie in der Transportsteuerung auf den Record-Button. Sprechen Sie den Text ins
Mikrofon. Wenn Sie fertig sind, stoppen Sie die Wiedergabe mit der Leertaste.

Der neue Audioclip erscheint in Spur ,A6 Scratch VO* und in der ,Recordings®-Bin als
WAV-Datei. Beachten Sie, dass der Clipname mit ,FL_capture® beginnt, gefolgt vom Datum.
Das Kirzel FL steht fur Fairlight.

Spielen Sie die Timeline ab, um sich den aufgenommenen Take anzuhéren.

Es macht nichts, falls die Aufnahme noch etwas roh klingt. Die Ubung soll Ihnen die
Fahigkeiten vermitteln, Ton im Fairlight-Arbeitsraum aufzuzeichnen. Es geht nicht darum, ein
perfekter Voiceover-Kinstler zu werden. Wenn Sie mit Firmen- oder Werbevideos
Erfahrung haben, dann wissen Sie, dass rohe Voiceover-Aufnahmen und Spuren mit einer
Erzahlstimme hier zum Tagesgeschéft gehdren.

Lassen Sie uns einen neuen Take Uber die erste Aufnahme aufzeichnen. Dabei wird die
erste Aufnahme nicht geloscht, sondern der neue Take wird in einer separaten Ebene in
derselben Spur gespeichert. Kennzeichnen Sie lhre Spuren im Arbeitsverlauf farblich, damit
Sie den Uberblick behalten.
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Fuhren Sie in Spur A6 einen Rechtsklick aus und wahlen Sie ,Clip Color* > ,Yellow*
(Clipfarbe > Gelb).

FL_capture_2018-05-18_1650_T0007_C00006.wav

Viewer

ADA Computer VO: Yellow

Emiliana Newton

Zeichnen Sie einen neuen Take auf. Wenn Sie fertig sind, stoppen Sie die Wiedergabe und
wahlen fur den zweiten Take die Farbe Orange. Horen Sie den zweiten aufgenommenen
Take an.

Wenn lhre zweite Aufnahme kiirzer ist als die erste, sieht man das in der Spur mit dem
ersten Take als Uberlappung.

M AL
e L b1 f

FL_capture_2018-05-18_1732_T0007_C00019.wav

Nachdem Sie mehrere vollstandige Takes aufgezeichnet haben, kdnnen Sie nun versuchen,
nur einen Take-Abschnitt des flinften Satzes ,| cannot explain this discrepancy*
aufzunehmen.

Um den Wiedergabemodus auszuschalten, wahlen Sie aus der Menuzeile die Option
LPlayback”>  Stop and Go To Last Position* (Wiedergabe > Stoppen und zur letzten
Position gehen) aus oder driicken Sie Opt-K (Mac) bzw. Alt-K (Windows).

Driicken Sie die J-, K- und L-Tasten, um den Abspielkopf mit der Waveform als
Orientierungshilfe an den Anfang des flinften Satzes zu riicken.

FL_capture_2018-05-18_1713_T0007_C00014.wav

Wenn Sie den dritten Take aufzeichnen, verédndern Sie den Satz dieses Mal ein wenig,
indem Sie ,cannot® mit ,can‘t* ersetzen.

Klicken Sie auf den ,R“-Button und zeichnen Sie den ganzen Satz auf: ,| can’t explain this



discrepancy*”. Klicken Sie auf den ,Stop“-Button oder driicken Sie die Leertaste, um die
Aufnahme zu stoppen.

FL_capture_2018-05-18_1732_T0007_C00019.wav FL_cap...19.wav

FL_capture_2018-05-18_1732_T0007_C00019.wav FL_capture... FL_capture...

12 Machen Sie diesen Take-Abschnitt aprikosenfarben.

14 Heben Sie in Spur A6 den Solo- und den Aufnahmemodus auf. Im Spur-Header flr Spur A6
erkennen Sie, dass sie drei Clips enthalt.

FL_capture_2018-05-18_1732_T0007_C00019.wav. FL_capture...

15 Speichern Sie Ihr Projekt.

Soweit haben Sie mehrere Takes in derselben Spur aufgenommen. Blenden wir jetzt die
Audiospurebenen ein, damit Sie alle Takes auf einmal sehen kdnnen.

Audiospurebenen anzeigen

Mit Spurebenen kdnnen effektiv mehrere Clips in einer einzigen Spur aufgezeichnet und
bearbeitet werden. Am wichtigsten bei der Arbeit mit Spurebenen ist, dass Sie jeweils immer
nur den obersten Clip horen.

Sie arbeiten mit den Audiospurebenen in der ndchsten Lektion etwas ausfihrlicher. Momentan
wollen wir einfach die Spurebenen einblenden, damit Sie |hre einzeln aufgenommenen Takes
sehen konnen.

HINWEIS Wenn Sie keine Takes aufgezeichnet haben, offnen Sie einfach die Timeline
,2a Recording VO Finished*, um die folgende Ubung mitzuverfolgen.

1 Verbergen Sie den Media Pool und Index. Schieben Sie den Viewer in die untere rechte
Ecke der Timeline.
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Wahlen Sie ,View" > ,Show Audio Track Layers® (Ansicht > Audiospurebenen anzeigen).

Visor
ADA Computer VO:
Emiliana Newton

Yes

’
Phillip Maeda (factual) fa
Phillip Maeda (more resigned) L

| cannot explain this discrepancy
- Earth Date is March 22, 2103

Jeder Clip erscheint in seiner eigenen Ebene. Darlber hinaus gibt es in jeder Spur Uber
den Clips einen clipgroen Freiraum. Die Hohe der einzelnen Clips und Ebenen richtet sich
nach der Clipanzahl in der jeweiligen Spur.

Spur Al ist eine Monospur. Sie enthalt nur eine Ebene mit Audioclips. Spuren A2 und A3
sind Stereospuren mit jeweils zwei Kanalen (links und rechts) und einer weiteren leeren
Ebene oberhalb eines jeden Kanals. Spur A6 ist ebenfalls eine einkanalige Monospur, die
gestapelte Monoclips auf jeweils getrennten Ebenen enthalt.

Mit Playback wird immer nur der an der Abspielkopfposition zuoberst liegende Clip
wiedergegeben.

Aktivieren Sie fuir Spur A6 den Solomodus und spielen Sie die gestapelten Takes ab.

Im Moment héren Sie nur Take 2 (orange) und Take 3 (aprikosenfarben).

Heben Sie den Solomodus fur Spur A6 auf. Wahlen Sie ,View* > ,Show Audio Track Layers®
(Ansicht > Audiospurebenen anzeigen).

Sie haben erfolgreich in der Fairlight-Timeline eine Spur mit einem Scratch-Voiceover
eingerichtet, zugewiesen, aufnahmebereit geschaltet und aufgezeichnet. In der nachsten
Ubung erkunden Sie, wie leistungsstark Audiospurebenen sind, um Takes auszuwahlen,
abzuspielen und zu bearbeiten und um innerhalb einer Spur Uberblendungen zu erstellen.

Was bedeutet ADR?

Ist eine Dialogaufnahme unbrauchbar, weil sie beschadigt oder undeutlich ist, oder zu viele
Hintergrundgerausche enthalt, dann muss sie mit Audio aus anderen Takes ersetzt oder neu
aufgezeichnet werden. Wenn im Rahmen der Produktion Dialog neu aufgezeichnet wird, spricht
man von Automatic Dialogue Replacement (ADR) oder Looping. ADR-Sessions erfordern in der
Regel, dass der Dialog mit dem urspriinglichen Darsteller neu aufgenommen wird, um die
Tonqualitat zu verbessern oder Anderungen im Skript zu beriicksichtigen. ADR-Sessions



werden regelmalig auch zur Synchronisierung von Filmen in anderen Sprachen vorgenommen
sowie um Dialog fur Animationsfilme und Foley-Soundeffekte aufzunehmen. Der Begriff
,Looping®“ bezeichnet den Mechanismus, der hinter dem Aufzeichnen von Ersatzdialog steckt.
Er umfasst das immer wieder neue Wiedergeben, Proben und Aufzeichnen desselben
Dialogabschnitts.

HINWEIS W&hrend die meisten Ubungen in diesem Buch aus der Praxis gegriffenen
Workflows folgen, fallen die folgenden ADR-Ubungen etwas aus der Reihe. Das
Ersetzen von Dialog findet ublicherweise am Ende der Dialogbearbeitung statt. Sie
werden in Lektion 4 darauf stoken. Da sich die vorliegende Ubung jedoch mit der
Aufzeichnung beschaftigt, ist es sinnvoll, das Aufnehmen von Ersatzdialog ebenfalls in
diesem Kontext vorzufuhren.

Eine ADR-Session einrichten

Der Fairlight-Arbeitsraum in DaVinci Resolve 15 enthalt ein komplettes ADR-Toolset. In dieser
Ubung 6ffnen Sie fir die ADR-Aufnahme eine neue Timeline und verwenden das Panel ,ADR
Setup®, um die Sitzung lhren eigenen Wiinschen entsprechend anzupassen.

Offnen Sie die Timeline ,2b ADR Session Start*.

Trim Timeline Clip Mark View

2d ADR Session Start If

Die Timeline ist eine langere Version der Szene, an der Sie bereits in der vorherigen Ubung
gearbeitet haben. Wie Sie sehen, sind die Dialogclips der einzelnen Darsteller auf
unterschiedliche Spuren verteilt. Das gehort zum Prozess der Dialogbearbeitung. Dartiber
hinaus wurde Spur A1 ADR speziell fir die Aufnahme des Ersatzdialogs erstellt.

Geben Sie die Szene wieder, um sich mit dem Inhalt vertraut zu machen und zu sehen,
inwiefern sie weiterentwickelt wurde. Wenn Sie fertig sind, stoppen Sie die Wiedergabe
und ricken den Abspielkopf an den Anfang der Timeline.

Nachdem Sie die Szene angehort haben, wollen wir die zu ersetzenden Dialogzeilen
finden. Sie sind mit Markern gekennzeichnet.

Dricken Sie Shift-Abwartspfeil, um den Abspielkopf auf den ersten pinken Marker zu
ricken. Zoomen Sie anschliekend horizontal in die Timeline hinein, sodass sich die pinken
und gelben Timeline-Markerpaare in etwa mittig unter dem Timeline-Lineal befinden und
die Clips in diesem Abschnitt gut sichtbar sind.
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01:00:37:13

Gleich nehmen Sie fur eine von zwei Stellen Ersatzdialog auf: Entweder fur Emilianas Text
Lldentify the person on the medlab“ oder fur Philips Text ,ADA how is that possible?*.
Lassen Sie uns die beiden Stellen einmal abspielen und dann die ADR-Tools zum
Vorbereiten lhrer Aufnahmesession offnen.

Spielen Sie die Timeline vom ersten pinken bis zum zweiten gelben Marker ab.

Klicken Sie in der Toolbar oben auf der Bedienoberfldche auf die ,ADR"-Schaltflache, um
die ADR-Tools einzublenden. Klicken Sie am oberen Rand der ADR-Tools auf den ,Setup“-
Tab, um das Setup-Panel zu 6ffnen.

Character Setup

Beep toIn Point
Beep at In Point
Count In
Video Streamer

On Screen Cue Text Style

Smart Timeline

Mixing Control



Das Setup-Panel ist selbsterklarend. Lassen Sie uns kurz durch das Setup fur unsere
Session gehen. Wir beginnen mit den Einstellungen fur ,Record and Playback Setup®, um
die Steuerung von Aufnahme und Wiedergabe zu verstehen.

Mit den Bedienelementen fiir ,Pre Roll* und ,Post Roll* (Vor- und Nachspann) bestimmen
Sie, wie viel Zeit Ihnen vor und nach einem aufgenommenen Textabschnitt zur Verfligung
steht. Stellen Sie sich ,Pre Roll* als eine Art Countdown oder Vorlaufzeit vor, bevor die
Aufnahme beginnt.

Stellen Sie ,Pre Roll* auf 6 Sekunden ein und geben Sie fir ,Post Roll* bzw. die
Nachlaufzeit 2 Sekunden ein.

Wie Sie sehen, ist das Menu ,Record Source® leer. Bevor Sie eine Quelle auswéhlen,
mussen Sie eine Spur fir die Aufnahme bestimmen.

Wahlen Sie im Meni ,,Record Track® die Option ,ADR". Im Einblendmeni ,Record Source”
wéhlen Sie Ihr Mikrofon aus.

Im MenU ,Guide Track® wird die Spur mit dem Originaldialog ausgewahlt, den Sie wahrend
der Aufnahme des neuen Dialogs zum Vergleich horen.

Wahlen Sie im Menu ,Guide Track® die Option ,EMILIANA® aus.

Geben Sie im Ment ,Record File Name* unmittelbar darunter lhre Initialen und die
Bezeichnung ,ADR Session 1“ ein.

Record and Playback Setup

MP ADR Session 1

Lassen Sie uns zum néchsten Bereich weitergehen, den Einstellungen ftr ,Character
Setup*. Sie befinden sich in der Mitte des Panels ,ADR Setup®. Wir fligen dort einen neuen
Darsteller hinzu.

Klicken Sie auf den Button ,Add New". Ein Namensfeld fur einen neuen Darsteller
erscheint. Geben Sie dort den Namen PHILIP ein. Am Ende der Eingabe driicken Sie die
Return-Taste.

Character Setup

PHILP

Wenn Sie in lhrer ADR-Session mit professionellen Darstellern arbeiten, werden Sie
feststellen, dass jede Person unterschiedliche Vorlieben fur Einsatzsignale hat. Einige von

Eine ADR-Session einrichten
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ihnen horen gerne eine Pieptonfolge, bevor sie ihren Text sprechen. Andere bevorzugen
einen visuellen Countdown oder einen Streamer ohne Piepton. Wiederum andere wollen
auf keinen Fall visuelle Elemente, sondern unmittelbar vor ihrem Einsatz nur einen
einzelnen Piepton. Erfreulicherweise verfligt das ADR-Setup-Panel Uber diverse akustische
und visuelle Einsatzsignale, die Sie je nach Session und Darsteller in verschiedenen
Kombinationen verwenden konnen.

Klicken Sie auf die folgenden Bedienelemente, um sie zu aktivieren: ,Beep to In Point®,
,Count In®, ,Video Streamer® und ,Smart Timeline®.

Beep to In Point

Beep at In Point

Count In
Video Streamer
On Screen Cue Text Style
- Smart Timeline

Xy

Mixing Control

Damit ware Ihre ADR-Session eingerichtet. Als Nachstes richten Sie lhre Einsatzsignale im
LList“-Panel ein.

Sie konnen fur ADR-Zwecke eine ganze Liste mit Einsatzsignalen importieren oder wéhrend der
Arbeit neue Signale manuell erstellen. In der ndchsten Ubung erstellen Sie zwei neue
Einsatzsignale direkt in der Timeline. Wir nennen Sie im Folgenden auch ,Cues®. Um
Einsatzsignale selbst zu kreieren, markieren Sie einfach in der Timeline den entsprechenden
Abschnitt mit In- und Out-Punkten und klicken anschliekend auf den Button ,New Cue®im
LList“-Tab des ADR-Panels. Sie kbnnen das Einsatzsignal aukerdem mit Text und Darstellerinfos
erganzen. Probieren wir das aus.

Klicken Sie auf den ,List*-Tab, um im ADR-Panel die Listendarstellung einzublenden.




Setzen Sie den Abspielkopf auf den ersten pinken Marker. Driicken Sie die ,|“-Taste, um
einen In-Punkt zu setzen.

Driicken Sie Shift-Abwartspfeil, um den Abspielkopf an den zweiten pinken Marker zu
riicken. Dricken Sie die ,0"-Taste, um lhren Out-Punkt zu setzen.

Klicken Sie in der Listendarstellung des ADR-Panels auf ,New Cue*.

( NewCue |

01:00:37:13 00:00:01:19
01:00:39:08

Das erste Einsatzsignal erscheint unter dem Namen ,,Cue 1 in der Liste. Ist ein Cue in der
Liste ausgewahlt, kdnnen Sie seine Informationen in den Einstellungen tber der Liste
bearbeiten. Geben wir nun den Darsteller fir den ausgewahlten Cue ein.

Wahlen Sie den Cue bei Bedarfin der Liste aus. Gehen Sie dann zu den ,Cue*“-
Bedienelementen und wahlen im ,Character“-Einblendment den Darstellernamen
EMILIANA aus.

EMILIANA 01:00:37:13 00:00:01:19
01:00:39:08

Das einzige noch fehlende Element ist der Dialog.

Tippen Sie im Dialogfeld tber der Cue-Liste den Satz ,Identify the person on the medlab“ ein.

Eine ADR-Session einrichten
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( New Cue )

EMILIANA Identify the person on the mediab. 01:00:37:13 00:00:01:19
01:00:39:08

Wenn Sie Text eingeben, erscheint er auch im Dialogfeld in der Cue-Liste. Wenn Sie den
ersten Cue erstellt haben, kodnnen Sie gleich zum nachsten Ubergehen.

Klicken Sie auf den Button ,New Cue®, um Cue Nr. 2 zu erstellen. Wahlen Sie im
~.Character“-Meni PHILIP aus. Verwenden Sie anschliekend die gelben Marker in der
Timeline, um In- und Out-Punkte zu setzen. Geben Sie zuletzt noch den Dialogtext wie folgt
ein: ,ADA how is that possible?*

01:00:43:02 2d ADR Session Start

2 EMILIANA

PHILIP

2 PHILIP ADA how Is that possible? 01:00:43:02  00:00:01:06
01:00:44:08

Wahlen Sie ,Mark“ > ,Clear In and Out® (Markieren > In- und Out-Punkte I6schen) oder
dricken Sie Opt-X (Mac) bzw. Alt-X (Windows), um In- und Out-Punkte zu I6schen.
Auch fur diese Aufnahmen mussen Sie eine Bin im Media Pool auswahlen. Ansonsten
erscheinen sie nur in der Master Bin.

Blenden Sie den Media Pool ein und wahlen Sie die Bin ,Recordings® aus. Verbergen Sie
den Media Pool anschliefkend.

Jetztist alles fur die Aufnahme Ihrer ADR-Session bereit.



ADR-Cues in der Timeline aufzeichnen

Wenn Sie lhre ADR-Session einmal eingerichtet haben, wechseln Sie im ADR-Panel einfach zum
~Record“-Tab, um aufzunehmen. Bevor Sie aufnehmen, wollen lhre Darsteller den Text vielleicht
noch ein paarmal proben. Daflir verwenden Sie den ,Rehearse“-Button, der sich in der Toolbar
der ,Record“-Seite ganz links befindet. In dieser Ubung 6ffnen Sie die den ,Record“-Tab im
ADR-Panel und wahlen einen Textabschnitt zum Aufzeichnen aus. Nachdem Sie den
Textabschnitt geprobt haben, nehmen Sie drei Takes auf.

Klicken Sie auf den ,Record®-Tab im ADR-Panel, um diese Registerkarte zum Aufzeichnen
zu offnen.

PHILIP ADA how is that possible? 01:00:43:02  00:00:01:06
01:00:44:08

Wahlen Sie aus der ,Cue“-Liste im ,Record“-Tab einen der beiden Cues fur die Aufnahme auf.

Achten Sie darauf, wie der Abspielkopf auf den entsprechenden In-Punkt des
ausgewahlten Cues springt.

Klicken Sie in Spur ,AT ADR" auf den ,,Arm“-Button, um sie fur die Aufnahme zu aktivieren.
Zoomen Sie so weit wie notig in die Timeline hinein und skalieren Sie den Viewer, damit
Sie die Sprecher deutlich auf dem Bildschirm sehen kénnen. Denken Sie beim Skalieren
des Viewers daran, dass Sie wahrend der Aufnahme ausschlieRlich Spuren A1, A2 und A3
sehen mussen.

Klicken Sie im ,Record“-Tab auf den Button ,Rehearse”, um die Aufnahme zu proben.

Rehearse

Wahrend der Probe horen Sie die Einsatzsignale auf Ihrem Kopfhorer und bekommen
zudem ein visuelles Signal im Viewer.

ADR-Cues in der Timeline aufzeichnen
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01:00:36:05

Sicherlich ist Ihr erster Probedurchlauf noch verbesserungswiirdig. Kein Problem. Sie

kénnen noch einmal proben. Vergessen Sie nicht, dass beim Aufzeichnen von Ersatzdialog
die Synchronisierung mit dem Bild etwas Geduld und viele Takes erfordert, bis alles stimmt.

Proben Sie den Abschnitt erneut und zwar so oft wie nétig. Das Ergebnis muss nicht
perfekt sein. Wenn Sie aufnahmebereit sind, gehen Sie zum nadchsten Schritt Uber.

Klicken Sie auf den ,Record“-Button und zeichnen Sie den Cue auf.

Der neu aufgezeichnete Abschnitt mit genau derselben Lange wie Ihr mit In- und Out-
Punkten versehener Cue-Abschnitt erscheint unter der Spur A1 ADR.

Klicken Sie im ,Record“-Tab auf den ,Play“-Button, um den aufgenommenen Abschnitt
anzuhoren.

Bewerten Sie lhre Aufnahme, indem Sie rechts in der Take-Liste Sterne vergeben.

Wiederholen Sie Schritt 7, bis Sie mindestens drei Takes haben.

Die Takes werden auf verschiedenen Ebenen in derselben Spur aufgenommen und im
Record-Tab aufgelistet.

FL_EMILL...9_T0000_

Hhps

A2  EMILIANA



HINWEIS Wenn Sie sich die Namen der Aufnahmen in der Liste etwas genauer
ansehen, erkennen Sie darin wichtige Informationen. Sie enthalten von links nach
rechts das Kurzel FL fur Fairlight, Darstellername, Take-Nummer, Einsatzdialog und
das Datum.

Um die Clips fur all Inre Takes in der Timeline zu sehen, missen Sie die Audiospurebenen
einblenden.

Wahlen Sie in der Menizeile ,View" > ,Show Audio Track Layers". Passen Sie den Zoom fir
die Spuren nach Bedarf an, um die diversen Takes in Spur Al besser zu sehen.

FL_EMILIANA 0001-005 Identify the person 2018-08-17_1051.T0000_

FL_EMILIANA 0001-004 Identify the person 2018-08-17_1051.T0000_

FL_EMILIANA 0001-003 Identify the person_2018-08-17_1049_T0000_

All lhre ADR-Takes befinden sich in der Timeline und kdnnen nun in Ihrem Soundtrack
verwendet werden. Mit dieser Ubung sollten Sie die Gelegenheit bekommen, lhre Takes in
der Spur zu sehen. In der nachsten Lektion arbeiten Sie noch etwas mehr mit den
Audiospurebenen.

Verbergen Sie fir diese Ubung die Audiospurebenen.

Wenn Sie fertig sind, markieren Sie den Cue als abgeschlossen. Das tun Sie in der rechten
Spalte namens ,Done", indem Sie in das entsprechende Kéastchen ein Hakchen setzen.
Danach deaktivieren Sie den ,,Arm“-Modus fir Spur A1, indem Sie im Spur-Header auf den
R-Button klicken.

EMILIANA Identify the person on the medlab. 01:00:37:13 00:00:01:19
01:00:39:08

HINWEIS Wenn Ihnen das Aufnehmen von ADR-Takes Spafs gemacht hat und Sie
es noch einmal versuchen und etwas mehr Uben mochten, nehmen Sie einfach
den anderen Cue oder zusatzliche Takes auf.

ADR-Cues in der Timeline aufzeichnen
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Eine ADR-Cue-Liste importieren

Sie kdonnen eigene Einsatzsignale sowohl in der Timeline erstellen als auch eine CSV-Datei (fur
englisch: comma separated value) mit einer ADR-Cue-Liste importieren. In dieser Ubung
importieren Sie eine CSV-Datei mit Einsatzsignalen fiir den Dialog einer ganzen Szene.
Verbergen Sie den Viewer.
Klicken Sie auf den ,List“-Tab, um im ADR-Panel die Listeneinstellungen einzublenden.
Sie finden die Optionen zum Importieren und Exportieren von Cue-Listen im Optionsmen(
des ADR-Panels, das Sie uber die drei Punkte in der oberen rechten Ecke aufrufen.

Wahlen Sie im Optionsment des ADR-Panels den Menupunkt ,,Import Cue List".

n1-0nN-37:13

[ Import Cue List...

Hyperlight Audio Assets & th

Name

; Hyperlight ADR Scene text.csv

Die CSV-Liste wird im ,ADR-Setup“-Fenster gedffnet. Hier konnen Sie sicherstellen, dass
Ihre Spalten die korrekte Reihenfolge fur die ADR-Aufnahme haben: ,In Point®, ,Out Point®,
,Character®, ,Dialog” (In-Punkt, Out-Punkt, Darsteller, Dialog).

Hyperlight ADR Scene text.csv

01:00:59:01 01:01:04:01 PHILIP Are you sure?

" Import CsV )

o




HINWEIS Wenn die Spalteninhalte nicht mit dem Spaltenkopf im ADR-Setup-
Fenster Ubereinstimmen, kdnnen Sie den korrekten Spaltenkopf tber das Men(l
am oberen Spaltenrand auswahlen.

Klicken Sie auf den Button ,Import CSV*.

01:00:41:06

Die ADR-Cue-Liste wird mit einem vollstandigen Satz an ADR-Cues flr die gesamte Szene
aufgeflllt. CSV-Dateien lassen sich in den meisten Programmen mit Tabellenkalkulation
erstellen, bearbeiten und exportieren.

Verbergen Sie das ADR-Panel.
Im Voraus lasst sich nur schwer sagen, ob und wann Sie fur lhre Projekte ADR-Abschnitte
aufnehmen mussen. Wie Sie soeben gesehen haben, Iasst sich dieser Prozess mit DaVinci
Resolve 15 jederzeit leicht einrichten und verwenden. Die Vorgehensweise der ADR-
Aufzeichnung ist auch fir die Aufnahme von Foley-Soundeffekten grofartig, um sie mit der
Handlung On-Screen abzugleichen.

Mit dem integrierten Oszillator Ton
aufzeichnen

Fairlight verfligt Uber einen Oszillator, mit dem Sie Gerdusche wie Weilkes Rauschen und
Pieptone fur akustische ADR-Cues erzeugen kénnen ebenso wie Gerdusche, die sich in
Soundeffekte verwandeln lassen. In der néchsten und letzten Ubung zum Thema Aufzeichnung
erstellen Sie eine neue Timeline, weisen den Oszillator zu und zeichnen zwei unterschiedliche
Sounds auf, die Sie spater fir Ihre Tongestaltung verwenden koénnen.
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Erstellen wir zunéchst eine neue Timeline und eine neue Spur.

Blenden Sie den Media Pool ein und wahlen Sie in der Bin ,Lesson Timelines® die Bin ,My
Timelines® aus.

In dieser Bin konnen Sie alle neuen Timelines speichern, die Sie im Rahmen der
verschiedenen Ubungen kreieren.

Dricken Sie Cmd-N (Mac) bzw. Strg-N (Windows), um eine neue Timeline zu erstellen.
Geben Sie im Namensfeld ,Timeline Name* des Dialogfensters ,New Timeline“ den Namen
,Sound Design FX* ein. Ubernehmen Sie die Standardeinstellungen und klicken Sie auf ,Create*.

New Timeline

Sound Design FX

1

1

My Timelines Cance Create [\

Eine neue, leere Timeline mit einer Stereoaudiospur wird gedffnet.

Geben Sie Spur A1 den Namen OSC FX.

01:00:00:00 Sound Design FX

Ist die Timeline erstellt, verbringen wir einen Moment damit, die Bin ,Recordings® im Media
Pool auszuwahlen. Wenn Sie keine bestimmte oder Uberhaupt keine Bin fur Ihre Aufnahmen
ausgewahlt haben, erscheinen Ihre Aufnahmen in der ausgewahlten Bin oder unterhalb der
Master-Bin. Sie kdnnen sie jedoch auch nach Aufzeichnungsende in eine andere Bin
verschieben.

Wahlen Sie im Media Pool die Bin ,Recordings” aus. Verbergen Sie den Media Pool.

Wie beim Einsatz eines Mikrofons oder eines anderen externen Audiogerats, kdnnen Sie
den integrierten Oszillator Uber das Fenster ,Patch Input/Output® einer Spur zuweisen.
Bisher haben Sie das Fenster ,Patch Input/Output” Uber den Mixer gedffnet. Sie werden
das nun aus dem Fairlight-Arbeitsraum tun.



Waéhlen Sie in der MenUleiste die Option ,Fairlight* > ,Patch Input/Output” (Fairlight > Ein-/
Ausgabe zuweisen) aus.

IZIN workspace  Help

Bus Format...

Bus Assign...

Link Group...

Patch Input/Output... r,
Input Monitor Style »
Oscillator Settings

View Clip Info Display...

Im Quellmeni ,Source” stehen zahlreiche Optionen zur Auswahl. Scrollen Sie im Men
nach unten, um den Oszillator zu finden.

HINWEIS In der Version DaVinci Resolve 15.2 oder hoher wurde der
integrierte Oszillator in ,Test Tones® umbenannt. Wenn Sie dort den
Arbeitsschritten zum integrierten Oszillator folgen, gehen Sie im Fairlight-Men(
zu den Einstellungen ,Test Tone" und im Panel ,Patch Input/Output®im
MenUpunkt ,Source Audio Inputs® zu den Einstellungen ,System Test Tones®.
Dort sehen Sie auch, dass der Standardpegel fiir die Einstellungen ,Test Tone“
-23 dB betragt.

Source Audio Inputs

Audio Inputs

Wahlen Sie ,Source® > ,Oscillator” (Fairlight > Oszillator).

Der Oszillator generiert drei Gerduschtypen, die Sie zuweisen und aufzeichnen konnen.
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Beginnen wir mit dem Rauschgenerator.

Klicken Sie auf das ,Noise“-Feld, um Rauschen als Quelle fur den Oszillator auszuwéhlen.
Wahlen Sie anschliekend fur Ihre Spureingabe im ,Destination®-Feld ,Track Input®. Wahlen
Sie dort fur lhre Ausgabe beide ,0SC-FX“-Kandle aus, da eine Stereospur vorliegt.

Patch Input/Qutput

Source Destination

Klicken Sie auf ,Patch“ und schlieken Sie das Fenster ,Patch Input/Output®.

Halt! Schalten Sie Spur Al noch nicht aufnahmebereit. Sie haben soeben den
Rauschgenerator einer Spur zugewiesen. Wenn Sie die Spur nun aufnahmebereit schalten
wlrden, wirden Sie sie sofort wie Uber ein Livemikrofon héren. Lassen Sie uns als
Né&chstes die Lautstarkeregler fiir die Master-Wiedergabe finden.

Ob Sie aufzeichnen, Spuren erstellen oder lhr finales Projekt mischen, es lohnt sich immer zu
wissen, wie Sie zum Monitoring die Lautstarkepegel wahrend der Master-Wiedergabe steuern.
In der oberen rechten Ecke der Timeline finden Sie die Lautstéarkeregler flr die Master-
Wiedergabe. Diese Regler beeinflussen nicht die Pegel Ihrer Hauptausgabe oder einzelner
Spuren. Sie sind jedoch duferst hilfreich zum schnellen Anpassen der Wiedergabepegel fur Ihr
Lautsprechersystem sowie fur Ihre Computerlautsprecher oder Kopfhorer.

Mute-Button DIM-Button

Klicken Sie auf den DIM-Button, um die Wiedergabelautstarke sofort um 20 dB zu dampfen.

Der Lautstarke-Fader wird gelb, um anzuzeigen, dass die DIM-Funktion aktiv ist.

HINWEIS Die Moéglichkeit, Lautstarke spontan wahrend der Wiedergabe
abzusenken, ist aulerst hilfreich, wenn Sie mitten in einer Aufnahmesession eine
Frage gestellt bekommen und diese beantworten missen, oder wenn Sie, wie im
vorliegenden Fall, Ihr Gehor vor dem eingehenden Rauschgenerator schitzen
mochten, bis Sie entsprechend vorbereitet sind.



Schalten Sie Spur Al aufnahmebereit.

Wie bereits erwahnt, konnen Sie den Rauschgenerator deutlich tber Ihre Kopfhorer oder
Lautsprecher horen, selbst wenn die Wiedergabelautstarke auf 20 dB gedampft ist. Wie
laut ist nun die Oszillator-Quelle? Der Oszillator generiert Ton mit -15 dB. Das entspricht
auch dem Durchschnittspegel fir Dialog, wenn Sie mit der Bearbeitung und dem Mischen
von Dialog beginnen.

Klicken Sie in den Lautstarkereglern fir die Wiedergabe auf den Mute-Button, um die
Wiedergabe stumm zu schalten.

Sie konnen die beiden Wiedergabeoptionen kombinieren und jederzeit nach Belieben von
DIM nach Stumm und zurtiick wechseln.

Die Einstellungen fur DaVinci Resolves integrierten Oszillator stehen im Fairlight-Mend zur
Verfiigung. In dieser Ubung 6ffnen Sie die Oszillatoreinstellungen und experimentieren mit
einigen der Bedienelemente.

Wahlen Sie ,Fairlight” > ,Oscillator Settings® (Fairlight > Oszillatoreinstellungen), um das
entsprechende Fenster zu 6ffnen.

Heben Sie die Stummschaltung fur die Wiedergabe auf. Lassen Sie die DIM-Funktion aktiv.
Sie konnen die Wiedergabelautstarke jederzeit nach Belieben stummschalten.
Die Bedienelemente fiir Rauschen befinden sich in der unteren rechten Ecke der

Oszillatoreinstellungen. Dort kdnnen Sie das Rauschen von Weils auf Rosa andern.

Klicken Sie auf den ,Pink“-Button, um von Weikem Rauschen auf Rosa Rauschen
umzuschalten. Klicken Sie zwischen den beiden Rauscharten hin und her, um sie zu
vergleichen. Wenn Sie fertig sind, stellen Sie das Rauschen auf Rosa ein.

Oscillator Settings

©

Mit dem integrierten Oszillator Ton aufzeichnen
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HINWEIS Die Rauscharten Weik und Rosa enthalten alle fiir das menschliche
Gehor wahrnehmbaren Frequenzen. Weikes Rauschen unterscheidet sich insofern,
als dass es auf jeder Frequenz lber dieselbe Energie verfugt. Es ahnelt damit
weilkem Licht, in dem alle Wellenldngen auf dem vom menschlichen Auge
erfassbaren Spektrum tber die gleiche Intensitat verfiigen. Rosa Rauschen ist als
gefiltertes Weifses Rauschen zu verstehen, in dem jede Oktave Uber die gleiche
Energie verflgt. Im Fall von Rosa Rauschen nimmt die Intensitat mit ansteigender
Frequenz ab. Und so nehmen auch Menschen Ton wahr, weshalb es fur das Gehor
angenehmer ist.

Zeichnen wir jetzt etwas Rauschen fur den spateren Einsatz auf.

Klicken Sie auf den ,,Record“-Button, um ungeféahr zehn Sekunden Rosa Rauschen
aufzunehmen. Wenn Sie fertig sind, klicken Sie auf Stopp oder drlicken die Leertaste.

II FL_capture_2018-05-21_1254_T0000_C00017.wav - L

FL_capture_2018-05-21_1254_T0000_C00017.wav - R

Als Nachstes nehmen wir Ton auf, den Sie mit dem Oszillator verandern konnen. Dafur
mussen Sie die Eingabezuweisung in den ,Patch Input®-Einstellungen andern.

Wahlen Sie ,Fairlight* > ,Patch Input/Output* (Fairlight > Ein-/Ausgabe zuweisen).

Wahlen Sie ,Source® > ,Oscillator” (Quelle > Oszillator) und klicken Sie auf den ,Osc"-Button.

Wahlen Sie ,Destination” > ,Track Input” (Ziel > Spureingabe). Wéhlen Sie anschliekend
beide Kanéle in Spur OSC FL aus. Wenn Sie fertig sind, klicken Sie auf ,Patch®.

Schlieken Sie das Fenster ,Patch Input/Output®.

Der standardmafige Oszillatorton dirfte Ihnen bekannt vorkommen. Es handelt sich um



den im Englischen als 2-Pop bekannten 1-kHz-Ton, der zum Einstellen von
Audiomonitorpegeln verwendet wird.

Drehen Sie den ,Frequency“-Regler im Fenster ,Oscillator Settings” nach links, um die
Frequenz abzusenken, und nach rechts, um sie anzuheben.

Oscillator Settings

® e

Klicken Sie auf die Buttons unterhalb des ,Frequency“-Reglers, um fur den Oszillator die
gewlnschte Voreinstellung auszuwahlen.

Per Doppelklick auf die Drehregler im Oszillator setzen Sie die Frequenz-
Presets auf ihre Ausgangseinstellung zuriick.

Heben Sie in Spur Al den Aufnahmemodus auf und speichern Sie Ihr Projekt.
Es ist unwahrscheinlich, dass Sie taglich mit dem Oszillator Ton generieren mussen. Trotzdem
lohnt es sich zu wissen, wo Sie ihn finden und wie Sie ihn fUr Ihre Projekte zum Aufzeichnen
einsetzen.

Sie haben erfolgreich drei verschiedene Formen der Aufzeichnung im Fairlight-Arbeitsraum
ausgefihrt. In der ndchsten Lektion arbeiten Sie mit Audiospurebenen.

Mehr FX-Aufnahmen uben

Da Ihrem Oszillator Spuren zugewiesen sind, er einsatzbereit und darliber hinaus eine Spur
eingerichtet ist, wollen wir noch ein paar mehr Tone aufnehmen. Die folgende Liste enthalt
Frequenzen, fur die Sie mit dem Oszillator Tone erzeugen kdnnen. Heben Sie nach erfolgter
Aufnahme unbedingt den Aufnahmemodus der Spur auf und speichern Sie Ihr Projekt. Es ist
zudem empfehlenswert, im Arbeitsverlauf die einzelnen Klange, die Sie in der Timeline
aufnehmen, mit einem Marker zu versehen, um sie spater leichter identifizieren zu kdnnen. Und
wenn Sie schon dabei sind, veréandern Sie am besten auch gleich die Clipfarben. Wenn Ihr
Gehor einigen Frequenzen gegeniber etwas empfindlich ist, konnen Sie jederzeit mit dem
Oszillator aufzeichnen, wahrend die Wiedergabe in der Timeline gedampft oder gar stumm
geschaltet ist.

Mehr FX-Aufnahmen tiben
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Zeichnen Sie nun zur Ubung fiir jede der nachfolgenden Frequenzen einen zehnsekiindigen
Oszillatorton auf.

Flgen Sie in der Spur zwischen jeder Aufnahme eine einsektindige Pause ein.

= 100 Hz

= 200 Hz

* 440 Hz

= 1000 Hz oder 1 kHz
* 2000 Hz oder 2 kHz

* Ansteigende Frequenzen von 20 Hz bis 10 kHz nehmen Sie auf, indem Sie den
Drehregler wahrend der Wiedergabe verstellen

= Abfallende Frequenzen von 10 kHz bis 20 Hz

= Weilkes Rauschen

Wenn Sie fertig sind, heben Sie den Aufnahmemodus in der Spur auf und schlieken das Fenster
,Oscillator Settings®. Deaktivieren Sie die DIM-Funktion, damit die Wiedergabe nicht mehr
gedampft ist, und speichern Sie Ihr Projekt.

HINWEIS Wenn Sie eine fertige Version der aufgezeichneten Frequenzen sehen
mochten, 6ffnen Sie die Timeline ,2e Sound Design FX Recorded®.

01:00:01:01 2e Sound Design FX Recorded




Lektionsubersicht

Welche zwei Schritte mussen erfolgen, bevor Sie nach Anschliefken eines Mikrofons an

lhren Computer auf eine bestimmte Spur aufzeichnen kénnen?

a) Sie weisen die Audioquelle einer Spur zu und wahlen die Spur aus.

b) Sie wéahlen die Spur aus und driucken per Shift-Klick auf den ,Record“-Button.
C
d

) Sie weisen die Audioquelle einer Spur zu und schalten die Spur aufnahmebereit.
) Sie wahlen die Spur aus und klicken im Spur-Header oder im Mixer auf den ,Record*-
Button.

Mit welchem Tastaturbefehl kdnnen Sie einen ausgewahlten Clip in der Timeline
deaktivieren oder aktivieren?

a) Shift-R

b) Shift-D
c)E
)D
e) Shift-D

o

Was passiert mit einem aufgezeichneten Clip in der Timeline, wenn Sie in derselben
Spur einen anderen Clip aufzeichnen?

a) Der neue Take Uberschreibt den vorherigen.

b) Sie erstellen eine Punch-In-Aufnahme.

¢) Der neue Take wird in einer zusétzlichen Audiospurebene Uber dem vorherigen Take
aufgezeichnet.

d) Der neue Take wird in einer zuséatzlichen Audiospurebene unter dem vorherigen Take
aufgezeichnet.

e) Der neue Take ersetzt den vorherigen Take vortibergehend. Dabei kdnnen alle Takes
wiederhergestellt werden, indem Sie mit der rechten Maustaste das Einblendment und
darin die Option ,Restore Takes" aufrufen.

Wo bereiten Sie eine ADR-Session vor?

a) Im Vorschaufenster des Media Pools.

b) Im Setup-Tab des ADR-Panels.

c) Im Cue-Index-Tab des ADR-Panels.

d) In der Sound Library des ADR-Cue-Tabs.

Richtig oder falsch? Um mit dem Oszillator aufzuzeichnen, missen Sie zuerst das
Oszillator-Quell-Panel im Media Pool 6ffnen.

Lektionsilibersicht
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Nennen Sie die beiden Rauscharten, die ein Oszillator erzeugen kann. (Wahlen Sie
zwei aus).

a) Weifses Rauschen

b) Braunes Rauschen

c) Rosa Rauschen

d

e

) Rauschunterdriickung mit ,Noise Print”
) Umgebungsgerausche wie ,Ambient Noise“

Welches Dateiformat konnen Sie zum Importieren und Einrichten einer ADR-Cue-Liste
verwenden?

a. TXT

b. XML

c.CsV

d. CUE



C. Um mit einem angeschlossenen Mikrofon in einer bestimmten Spur aufzuzeichnen,
missen Sie die Audioquelle im Fenster ,Patch Input/Output® dieser Spur zuweisen und
die Spur aufnahmebereit schalten.

D
C
B

Falsch. Um mit einem Oszillator aufzuzeichnen, miussen Sie ihn im Fenster ,Patch Input/
Output® zuerst als Audioquelle einbinden. Das Fenster ,Oscillator Settings” mit den
Oszillatoreinstellungen befindet sich im Fairlight-Men(.

Aund C
C

Lektionsilibersicht



arbeiten

Mit Audiospurebenen lassen sich mehrere
Takes effektiv gemeinsam bearbeiten, um
das Beste aus einer Szene herauszuholen.
Sie kdnnen mehrere Soundeffekte oder
Musikabschnitte auf verschiedenen Ebenen
derselben Spur Ubereinanderstapeln. Auf
diese Weise haben Sie die Moglichkeit, mit

mehreren Versionen zu experimentieren und

diese dann flr den spateren Einsatz in den
unteren Ebenen zu platzieren. In dieser
Lektion arbeiten Sie in zwei verschiedenen
Timelines mit Audiospurebenen. Zuerst
splitten Sie Clips und schneiden dann die
besten Takes in der Spur ,Scratch VO*
zusammen, die aus der vorherigen Lektion
stammt und die provisorischen Voiceovers
enthalt. Danach erstellen Sie mithilfe von

Audiospurebenen Uberblendungen zwischen

mehreren Musikclips einer Spur.

Uberblendungen werden im weiteren Verlauf

auch als Crossfades bezeichnet.

Mit Audiospurebenen

Dauer

Diese Lektion dauert ca. 30 Minuten.

Ziele

Ein Projekt einrichten 90
Die Fairlight-Bedienoberflache

fiir den Audioschnitt straffen 92
Clips auf andere

Audiospurebenen verschieben 94
Audioclips ausrichten und splitten 95

VoiceoversinSpuren zusammensetzen 103

Das Projekt einrichten 109
In Audiospurebenen

Uberblendungen erstellen M
Lektionsiibersicht 17



Mit Audiospurebenen arbeiten

Ein Projekt einrichten

Fir die erste Ubung verwenden Sie das vorab aufgezeichnete Voiceover in der Timeline
»Recording VO Finished®.

Offnen Sie DaVinci Resolve 15.

Rufen Sie im Fairlight-Arbeitsraum den Media Pool auf.

Offnen Sie die Timeline ,2a Recording VO Finished*.

Ihre Aufnahmen befinden sich in der Timeline ,2 Recording VO Start®, mit denen Sie gegen

Ende der Lektion arbeiten werden. Vorerst bearbeiten Sie eine vorab aufgezeichnete
Version in Ubereinstimmung mit den Schritten und Screenshots in diesem Buch.

Duplizieren wir zundchst die Timeline, um eine neue Version fir die bevorstehende Ubung
zu erstellen.

Fuhren Sie in der Bin ,Lesson Timelines® auf der Timeline-Datei ,2a Recording VO
Finished“ einen Rechtsklick aus und wahlen Sie ,Timelines* > ,Duplicate Timeline®
(Timelines > Timeline Duplizieren).

Lesson 02

A4 DRONE1
Clip Name

EEE 2a Recording VO Finished 00:59:50:00

Timelines

[__Du plicate Timeline

AB Scratch VO
Lesson 02

Die duplizierte Timeline erscheint unter der Originaldatei in derselben Bin ,Lesson
Timelines®. Sie konnen ihr jetzt einen neuen Namen geben.

Doppelklicken Sie auf das Duplikat namens ,2a Recording VO Finished copy* und
nennen Sie die Timeline , 3 Audio Layers Editing®. Dricken Sie die Return-Taste.

Clip Name

&5 3 Audio Layers Editing




HINWEIS In DaVinci Resolve 15.2 oder hoher steht die Option zum Duplizieren
von Timelines nicht mehr Uber das Rechtsklick-Menu zur Verfligung. Wenn Sie
davon betroffen sind, wahlen Sie zuerst die Timeline ,,2a Recording VO Finished*
aus und dann den Befehl ,Edit* > ,Copy* (Bearbeiten > Kopieren) aus der
Meniileiste. Offnen Sie anschlieRend Bin ,Lesson 03“ und fiigen die Timeline mit
dem Befehl ,Edit“ > ,Paste (Bearbeiten > Einfuigen) ein. Geben Sie der
duplizierten und in Bin ,Lesson 3“ eingefligten Timeline einen neuen Namen.

Da Sie die duplizierte Timeline in Lektion 3 verwenden, wollen wir Sie in Bin ,Lesson 03
verschieben.

Ziehen Sie die Timeline ,3 Audio Layers Editing* aus Bin ,Lesson 02“ in Bin ,Lesson
03" Wéhlen Sie anschliekend Bin ,Lesson 03“ aus, um die Timelines fur diese Lektion
zusammen mit der eben hinzugefligten Timeline zu sehen.

Lesson 03

Clip Name

[mam]

==

Lesson 03

Sehr gut. Die Timeline wurde dupliziert und in die korrekte Ubungs-Bin verschoben.
Deaktivieren wir als Nachstes den Textclip im Edit-Arbeitsraum.

Drlicken Sie Shift-4, um den Edit-Arbeitsraum zu 6ffnen. Wéhlen Sie in Spur V2 den Textclip
aus und deaktivieren Sie ihn durch Driicken der Taste ,D*.
Drlicken Sie Shift-7, um in den Fairlight-Arbeitsraum zurlickzukehren.
Speichern Sie das Projekt.
Die Timeline ist nun geoffnet und einsatzbereit. Bevor Sie in die Arbeit mit Audiospurebenen

eintauchen, empfiehlt es sich, Ihre Bedienoberflache fiir die bevorstehenden Ubungen zu
optimieren.

Ein Projekt einrichten
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Die Fairlight-Bedienoberflache flr den
Audioschnitt straffen

Der Audioschnitt im Fairlight-Arbeitsraum zeichnet sich durch eine groke Anzahl an
individualisierbaren Arbeitsbereichen aus, die sich flr Arbeiten in der Timeline eignen. Schon
wenige Klicks reichen aus, um Ihren kompletten Bildschirm speziell fur Ihre Spuren und Clips zu
optimieren. Wir tun das fur Spur ,A6 Scratch VO*. In der ndchsten Ubung verbergen Sie alle fir
Ihr Projekt tberfllissigen Spuren und Panels und skalieren Spur A6, um die Voiceover-Clips
darin fUr die bevorstehende Bearbeitung zu maximieren.

Aktivieren Sie in Spur ,A6 Scratch VO* den Solomodus.
Blenden Sie je nach Bedarf den Media Pool und Viewer aus.

Mit Audiospurebenen arbeiten

Blenden Sie den ,Tracks“-Index ein.

In der vorherigen Lektion haben Sie Spuren A2 und A3 Uber das Augensymbol unsichtbar
geschaltet. Aukerdem haben Sie die Videospuren tber das Menu ,Timeline View Options*
eingeblendet. Videospuren 1und 2 (V1 und V2) sind sowohl in der Timeline als auch im
Tracks-Index sichtbar.

Schalten wir nun die Sichtbarkeit fur alle Audiospuren aufker Spur A6 aus. Sie verbergen
Videospuren auf dieselbe Weise, wie Sie sie ursprtinglich aufgerufen haben: Sie
konfigurieren die Einstellungen im Menu ,Timeline View Options®.

Klicken Sie in der Trackliste des ,Index“-Panels in den Spuren Al, A4 und A5 auf das
Augensymbol, um sie unsichtbar zu machen. Jetzt sollten nur Audiospur ,A6 Scratch VO*
und die beiden Videospuren V1und V2 in der Timeline sichtbar sein.

Hyperlight Audio Post MP.
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Klicken Sie im Ment ,Timeline View Options” auf das Icon fur ,Video Tracks®, um diese
Option zu deaktivieren.

=

Timeline View Options

el Video Tracks

Audio View Options

Zoom Presets




01:00:48:08 3 Audio Layers Editing

Tracklist

A6 Scratch VO

Jetztist nur noch eine Audiospur in der Timeline sichtbar und die Videospuren sind weder
in der Timeline noch im Tracks-Index zu sehen.

Verbergen Sie das Index-Panel.

Als Nachstes setzen wir den Abspielkopf auf die mittlere Voiceover-Aufnahme und zoomen
mehrmals horizontal in die Timeline hinein. Sie erinnern sich, dass das Zoomen lber das
~View“-Menu oder mit Tastaturbefehlen den Abspielkopf stets zentriert und von dort
horizontal in die Timeline hineinzoomt.

Setzen Sie den Abspielkopf auf den dritten gelben Marker in der Timeline. Wéahlen
Sie ,View"“ >, Zoom*“ > ,Zoom In“ oder driicken Sie mehrmals den entsprechenden
Tastaturbefehl, um die Clips in Spur A6 zur leichteren Bearbeitung gréker darzustellen.

Sie konnen die Spurhohe mit dem vertikalen Zoom-Schieberegler anpassen oder einzelne
Spuren direkt im Spur-Header neu skalieren.

Setzen Sie den Mauszeiger auf den unteren Rand des Spur-Headers von Spur A6, bis

er sich in ein Pfeilsymbol verwandelt. Ziehen Sie den Rand des Spur-Headers A6 nach
unten, um Spur A6 zu vergrofkern. Sie kdnnen die Spurhéhe im Timeline-Fenster so grof
gestalten, wie Sie mochten.

Wahlen Sie ,View" > ,Show Audio Track Layers® (Ansicht > Audiospurebenen anzeigen), um
in Spur A6 die Ebenen einzublenden.

Jetzt kénnen Sie die Audiospurebenen deutlich sehen und die einzelnen Voiceover-Takes bearbeiten.

Zur Spurbearbeitung miissen Sie weder andere Spuren ausblenden noch Clips und Spuren
vergrofern, aber die Moglichkeit besteht. Die flexible Bedienoberflache ist einer der groken Vorteile
bei der Arbeit mit Audio im Fairlight-Arbeitsraum.

Die Fairlight-Bedienoberflache fiir den Audioschnitt straffen



Mit Audiospurebenen arbeiten

Clips auf andere Audiospurebenen
verschieben

Wenn Sie mit Audiospurebenen arbeiten, steht im oberen Spurabschnitt stets ein clipgrofker
Freiraum zur Verfiigung. Er erméglicht es, die Prioritat von Clips zu verandern, indem Sie sie
innerhalb einer Spur weiter oben oder unten platzieren. Wird ein Clip auf die oberste Ebene
verschoben, dann riicken die anderen Clips in derselben Reihenfolge nach unten. Lassen Sie
uns das ausprobieren.

Ziehen Sie den gelben Clip in Spur ,A6 Scratch VO* aus der untersten Ebene auf die leere
Ebene im oberen Spurabschnitt.

FL_capture_2018-05-18_1732_T0007_C00019.wav

Starten Sie die Wiedergabe und héren Sie den gelben Clip in der obersten Position von
Spur A6 an.

Diese Methode ist fiir die Auswahl von Takes dukerst hilfreich, denn Sie kbnnen mit ihr
Clips wahrend der Wiedergabe auf verschiedene Ebenen verschieben.

Setzen Sie die Wiedergabe fort und ziehen Sie den untersten orangefarbenen Clip auf die
oberste Ebene.



Setzen Sie die Wiedergabe fort und ziehen Sie den kirzesten aprikosenfarbenen Clip von
ganz unten auf die oberste Ebene. Stoppen Sie die Wiedergabe. Driicken Sie die Posl-
Taste (oder auf einem Laptop-Computer die Tastenkombination fn-Linkspfeil), um den
Abspielkopf an den Timeline-Start zu riicken.
Wie Sie sehen, lassen sich Clips mihelos wahrend der Wiedergabe zwischen Ebenen hin und
her schieben. Im nachsten Schritt zerteilen Sie die Clips in einzelne Segmente und bauen dann
mit den besten Ihr Programm.

Audioclips ausrichten und splitten

Der Audioschnitt hat gegentiber dem Videoschnitt einen entscheidenden Vorteil: Sie kdnnen die
besten Textausschnitte, Worter und sogar Silben zusammenschneiden und bearbeiten, ohne dass das
Publikum etwas von diesen Edits bemerkt. Sie werden sich in Lektion 4 ,Mit Dialogspuren arbeiten®
noch ausfuhrlicher mit der prazisen Dialogbearbeitung beschaftigen. Fiir den Augenblick konzentrieren
Sie sich darauf, lange Voiceover-Clips in einzelne Satzteile zu splitten und die besten Takes
auszuwahlen.

Um beim Schneiden von Video in einem Clip eine Schnittmarke einzufligen, verwenden Sie das
Blade-Tool bzw. den Rasierklingenbefehl. Solch einen Schnitt bezeichnet man als Through-Edit. Das
englische Wort ,through® fiir ,durch® drlickt aus, dass an der Schnittmarke keine Frames verlorengehen
und die Wiedergabe des Videos durchgehend weiterlauft, als existiere keine Schnittmarke.

Bei der Arbeit mit Audiospuren wird dieselbe Schnittart als Split bezeichnet, weil Sie dabei einen
einzelnen Audioclip in mehrere Audioclips zerlegen. Je mehr Splits Sie im Originalaudioclip
durchfiihren, desto mehr separate Audioclips haben Sie, mit denen Sie schliellich Ihre fertige
Audiokomposition erstellen.

@ ADD4_01020213_CO01.mov @ AD04_01020213_C001.mov

& A004_01020213_CO01.mov @ AD04_01020213_C001.mov

Through-Edit

& A004_01020213_CO01.mov &€ A004.01020213 C001.mav

i

Trennung

& A004_01020213_C001.mov & ADD4_01020213_CO01.mov
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Lektion 3 Mit Audiospurebenen arbeiten

Da DaVinci Resolve den Video- und Audioschnitt auf professioneller Ebene unterstiitzt,
stehen im Timeline-Mend die Befehle ,Razor und ,Split Clip* zur Verfiigung, mit denen
Clips an der Abspielkopfposition gesplittet werden kdnnen. Denken Sie im weiteren Verlauf
daran, dass beide Befehle zum selben Ergebnis fuhren. Darliber hinaus steht in der Toolbar
ein Razor-Tool zur Verflugung, das Sie am Scherensymbol erkennen.

Clip Mark View Playback

HINWEIS Das Splitten von Audioclips im Fairlight-Arbeitsraum verandert nie die
Videoclips im Edit-Arbeitsraum, selbst dann nicht, wenn die Audio- und Videoclips
verlinkt sind.

In der néchsten Ubung richten Sie die gestapelten Voiceover-Clips relativ zueinander aus
und fugen dann mit einem Arbeitsschritt zwischen den verschiedenen gesprochenen
Textabschnitten Splits ein.

Wenn Sie die Wellenformen der Voiceover-Clips von Spur A6 miteinander vergleichen,
sehen Sie in den einzelnen Tracks bzw. Ebenen eine Folge von Ausschldagen, die durch
Gespréchspausen voneinander getrennt sind. Die Pausen haben keine Waveform. Jedes
Wellenformgebilde steht fiir eine Wortfolge oder einen Satz. An der Wellenform erkennt
man zwar nicht, um welche Worter es sich handelt, aber Sie sehen auf jeden Fall, wo und
wann gesprochene Satze beginnen und enden.

FLcapture 2018.05-18_1732.T0007_C00019:way.




Man sieht auf einen Blick, dass der erste Satz im orangefarbenen Clip deutlich friher
einsetzt als derselbe Satz im gelben Clip. Verschieben wir den gelben Clip nach links, um
den ersten Satz am selben Satz im orangefarbenen Clip auszurichten.

Anstatt den Clip einfach so in Position zu bringen, verwenden wir hier den sogenannten
,Nudge“-Befehl, der als Tastaturbefehl oder Uber das Trim-Meni aufgerufen wird. Im
Gegensatz zur manuellen Methode kdnnen Sie mit ,Nudge* einen ausgewahlten Clip in
kleinen Schritten frameweise und préazise nach links oder rechts riicken. Dafir drlicken Sie
die Komma- oder Punkt-Tasten. Um einen Clip schrittweise Uber mehrere Frames zu
verschieben, driicken Sie die Tastenkombination Shift-Komma bzw. Shift-Punkt.

Timeline Clip Mark View Playback Fusion Color
‘Normal Edit Mode
Trim Mode

Range Selection Mode
Dynamic Trim Mode
Toggle Slip/Slide Mode
Blade Edit Mode

Select Nearest Edit Point
Select Nearest Video Edit Point E
Select Nearest Audio Edit Point  {'E
Select Nearest Clip/Gap oV
Edit Point Type
Toggle V+ANV/A XU

Select Nearest Edit to »

Select Nearest Clip to »

Nudge > One Frame Left
ne Frame Right

Trim Start o[ kol

Trim End ]

Extend Edit 1

L‘Mu\tiframe Left
" Multiframe Right €.

Verwenden wir nun den Abspielkopf zur Orientierung und markieren mit ihm den Anfang
des ersten Satzes im orangefarbenen Clip. Danach verschieben wir den gelben Clip mit
dem Nudge-Befehl.

Ziehen Sie den Abspielkopf an den Anfang der Wellenform im orangefarbenen Clip auf der
zweiten Ebene von Spur A6.

Wahlen Sie den untersten gelben Clip in Spur A6 aus. Wahlen Sie , Trim“ > ,Nudge* >
~,Multiframe Left", um den Clip in kleinen Schritten tber mehrere Frames hinweg nach links
zu verschieben. Driicken Sie alternativ den Befehl Shift-Komma.

FL_ capture_2018-05-18_1732_T0007_CO0019.wav
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Der ausgewabhite Clip riickt funf Frames nach links, muss aber etwa um noch 15 weitere
Frames nach links verschoben werden.
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Lektion 3 Mit Audiospurebenen arbeiten

Driicken Sie den Befehl Shift-Komma drei weitere Male, um den Clip 15 Frames nach links
zu verschieben. Verwenden Sie danach die Komma- und Punkttasten, um den Clip
frameweise nach links oder rechts zu verschieben, bis die Startpunkte der beiden
Wellenformen vertikal zueinander ausgerichtet sind.

FL capture_2018-05-18_1732 T0007_C0001

—mm—l_—lr
W oy

FL_captur :_2018-05-18_1650_T0007_C00006.wav

Behalten Sie immer das Ziel der Ubung vor Augen: Sie sollen die unterschiedlichen Takes
pro Satz vertikal ausrichten und sie anschliekend splitten und in Ebenenstapel sortieren.
Danach konnen Sie fur jede Voiceover-Zeile den besten Take auswahlen und an die
gewdlnschte Position verschieben.

Der Trick beim gleichzeitigen Splitten von mehreren Takes in mehreren Ebenen besteht
darin, sie fortwahrend im Verhaltnis zueinander auszurichten. Den ersten Satz haben Sie
soeben ausgerichtet. Bestimmt ist Ihnen aufgefallen, dass die Ausschlage fur die anderen
Sé&tze immer noch nicht mit den umliegenden Ebenen Ubereinstimmen. Kein Problem. Sie
richten diese Ebenen Satz fiir Satz aus. Wenn Sie den ersten Satz von den anderen
trennen, kdnnen Sie den ndchsten Satz ausrichten usw.

Danach konnen Sie die Clips am Ende des ersten Satzes splitten. Sie tun das, indem Sie
den Abspielkopf an die Stelle nach dem ersten Satz verschieben, die Clips auswahlen und
dann mithilfe der Rasierklinge splitten.

Drucken Sie die JKL-Tasten, um die Clips von Anfang an wiederzugeben, und stoppen Sie
die Wiedergabe nach dem Satzteil ,Emiliana Newton* mit dem Timecode 01:00:27:00.
Wahlen Sie den untersten gelben Clip in Spur A6 aus.

Klicken Sie auf den ,Razor“-Button oder driicken Sie Cmd-B (Mac) bzw. Strg-B (Windows),
um die ausgewahlten Clips an der Abspielkopfposition mit der Rasierklinge zu zerteilen.

FL_cap..19.wav FL_capture_2018-05-18_1732_T0007_CO0|
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FL_capture... FL_capture_2018-05-18_1650_T0007_CO



7 Dricken Sie die JKL-Tasten, um bis ans Ende der néchsten Dialogzeile ,Yes" vorzuriicken.

2 Wahlen Sie den gelben Clip auf der untersten Ebene aus und riicken Sie ihn mit dem
Nudge-Befehl nach rechts, bis der zweite Satz in etwa auf gleicher Hohe mit dem
orangefarbenen Clip ausgerichtet ist. Die Ausrichtung der einzelnen Satze muss nicht
perfekt sein. Wenn die Satze dichter beieinandersitzen, kdnnen Sie sie stapelweise splitten.

9 Wahlen Sie die gelben und orangefarbenen Clips aus und driicken Sie Cmd-\ (umgekehrter
Schréagstrich) auf Mac bzw. Strg-\ (umgekehrter Schréagstrich) auf Windows, um die Clips an
der Abspielkopfposition zu splitten.

FL_cap..19.wav FL ca.9wav FL_capture 2018-05-18|
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FL_capture... FL_..wav FL_capture_2018-05-18

Das Ergebnis ist gleich, unabhangig davon, ob Sie den Tastaturbefehl, das Razor-Tool oder den
Split-Befehl verwenden. Entsprechend kdnnen Sie ab sofort Ihre bevorzugte Methode fir das
Splitten von Audioclips in der Timeline frei wahlen.

TIPP Wenn Sie alle Audioclips gleichzeitig an der Abspielkopfposition splitten, kdnnen
Sie mit der Tastenkombination Cmd-A (Mac) bzw. Strg-A (Windows) alle Clips auf allen
Ebenen auswdhlen. Damit werden ausschlieRlich die in der Timeline aktuell sichtbaren
Clips ausgewadhlt und gesplittet. Ebenen und Spuren, deren Sichtbarkeit im Index-Panel
ausgeschaltet ist, werden nicht miteinbezogen.

Clips per Bereichsauswahl splitten

Bisher haben Sie im regularen Auswahlmodus gearbeitet und dafiir das vertraute, am
Mauszeiger erkennbare ,Selection“-Tool verwendet. In der ndchsten Ubung wechseln Sie in
den Bereichsauswahl-Modus, um mehrere Clips auf einmal auszuwahlen und zu splitten.

Die Wellenform-Ausschlage fir die nachsten drei Satze sind recht gut ausgerichtet, doch in den
letzten Satzen weichen sie voneinander ab. Die Abweichung beruht auf minimalen
Zeitunterschieden zwischen den Voiceovers in den einzelnen Takes.

Im Bereichsauswahl-Modus ,Range Selection® kénnen Sie die verbleibenden Satze schnell
zerteilen und auf eine Linie bringen, bevor Sie die besten Takes auswahlen.

1 Drlcken Sie ,R* oder klicken Sie auf das Tool ,Range Selection® in der Toolbar, um zum
Bereichsauswahl-Modus zu wechseln.

Audioclips ausrichten und splitten
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Mit Audiospurebenen arbeiten

Am Anfang des dritten Satzes mit dem Text ,Philip Maeda“ haben Sie die Clips bereits
gesplittet. Sie brauchen diesen Satz also nicht auszuwéhlen. Verwenden Sie stattdessen
das Range-Selection-Tool, um den vierten Satz auszuwahlen, der zufallig den gleichen Text
enthalt: ,Philip Maeda®“. Wenn Sie mit dem Range-Selection-Tool einen Bereich markiert
haben, konnen Sie ihn manuell oder mit dem Nudge-Befehl an eine neue Position
verschieben. Im ersten Beispiel schieben Sie den ausgewahlten Bereich ein wenig nach
unten, um ihn korrekt zu positionieren. Damit werden auch alle anderen Clips der Auswahl
an den In- und Out-Punkten gesplittet.

Zeichnen Sie nun mit dem Range-Selection-Tool eine Auswahl. Setzen Sie dafir direkt
Uber dem orangefarbenen Clip am Anfang des vierten Satzes an und ziehen Sie den
Cursor bis unter den gelben Clip direkt nach dem vierten Satz. Achten Sie darauf, dass
die Bereichsauswahl in beiden Clips den ganzen Satz einbezieht. Ziehen Sie die Auswahl
danach am untersten Clip ein wenig nach unten, um die Clips an den In- und Out-Punkten
der Auswahl von den anderen Clips zu splitten.

|
| e |
||

1732_T0007_C00019.way
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1650_T0007_C00006.way
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Klicken Sie in der Spur Uber oder unter den Clips auf eine leere Stelle, um die aktuelle
Auswahl aufzuheben.

"y T
nwr

FL_capture... FL_capture...

HINWEIS Wenn einer |hrer Clips auf eine andere Ebene gerutscht ist, liegt das
daran, dass er andere Clips in derselben Ebene Uberlappte. Wenn das vorkommt,
drlicken Sie Cmd-Y (Mac) bzw. Strg-Y (Windows), um den Schritt riickgangig zu
machen. Die Clips bleiben auch dann zerteilt, wenn Sie den letzten Schritt
rickgangig machen. Erst wenn Sie den Undo-Befehl erneut verwenden, machen
Sie die Trennung rtickgangig.

Ziehen Sie um den letzten Satz in den orangefarbenen und gelben Clips eine Auswahl,
wo ADA ,Earth date is March 22, 2013 sagt. Driicken Sie die Punkt-Taste, um die Auswahl
einen Frame nach rechts zu bewegen und einen Split auszufiihren.

5 rgotols oo

|
\
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|

Drlcken Sie zuletzt die Taste ,A“, um zum Auswahlmodus ,Selection® zurlickzukehren und
die Clipauswahl aufzuheben.
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Mit Audiospurebenen arbeiten

Trimmen Sie das Ende des letzten gelben Clips so, dass er mit der Lange des letzten
orangefarbenen Clips tUbereinstimmt.

Trimmen Sie aulkerdem den Start des ersten gelben Clips so, dass er mit der Lédnge des
ersten orangefarbenen Clips Ubereinstimmt. Heben Sie fur alle Clips die Auswahl auf.

FL capture 2018-05-18_1732.10007.CO0019.wav FL capture 2018.05-18.1732.T0007. 00018 wav

Damit wéaren die Clips gesplittet und in Stapeln angeordnet, d. h. Sie kbnnen sie nun zwischen
Ebenen hin und her bewegen, um lhre Voiceover-Komposition in Spur A6 zu bauen.



Voiceovers in Spuren zusammensetzen

Eine Zusammensetzung besteht per Definition aus mehreren Teilen oder Elementen.
Zusammengesetzte Bilder enthalten mehrere visuelle Ebenen. Zusammengesetzte
Audiospuren bestehen aus mehreren Audioebenen, in denen bevorzugte Takes nahtlos
zusammengeflgt wurden, wie in unserer fertiggestellten Voiceover-Spur ADA.

In der folgenden Ubung stellen Sie Voiceovers aus Clips zusammen, die sich in mehreren
Spuren und Ebenen befinden, indem Sie die Clips an eine entsprechende Stelle in der Timeline
bewegen. Genauer gesagt wahlen Sie fur jeden Abschnitt den bevorzugten Take aus und
verschieben ihn auf die oberste Ebene. Wenn Sie Ihre Takes fertig platziert und ausgewahlt
haben, kdnnen Sie die Audiospurebenen ausblenden, sodass nur die fertige Zusammensetzung
Ihres Voiceovers in der Timeline sichtbar bleibt. Sie haben bereits gelernt, wie das geht.
Entsprechend erhalten Sie fir den ersten Clipstapel noch etwas Hilfe, bevor Sie dann den Rest
der Ubung alleine durchfiihren. Dabei kdnnen Sie viele der in den vorherigen Lektionen
erlernten Tastaturbefehle und Techniken im Fairlight-Arbeitsraum verwenden und tben.

Drlicken Sie Shift-Y, um horizontal in die Timeline hineinzuzoomen und alle Clips ins
Timeline-Fenster einzupassen, inklusive der Clips in den verborgenen Spuren.

Sie missten sechs gelbe Marker in der Timeline sehen. Jeder Marker kennzeichnet den
Anfang eines entsprechenden Voiceover-Clips. Um die Dinge einfach zu halten, arbeiten Sie
von rechts nach links, indem Sie den letzten Satz zum jeweiligen Marker verschieben usw.

Stellen Sie sicher, dass die Einrastfunktion ,Snapping“ aktiv ist, damit die verschobenen
Clips an der Markerposition einrasten. Mit aktivierter Snapping-Funktion rasten
Abspielkopf, Marker und Clips aneinander ein, wenn Sie sie nebeneinander ziehen. In
unserem Fall rastet der Kopf des Clips an der ndchsten Markerposition ein, wenn Sie ihn
dorthin ziehen. Driicken Sie ,N* um die Einrastfunktion im Wechsel ein- und auszuschalten.

Sorgen Sie daflr, dass der wie ein Magnet aussehende ,Snapping“-Button in der Toolbar
aktiviert und weifs hervorgehoben ist.

Zeichnen Sie nun mit dem am Pfeil erkennbaren ,Selection®-Tool eine Auswahl um den
letzten Voiceover-Clipstapel. Ziehen Sie die Clips anschliekend nach rechts auf den letzten
gelben Marker.

00:59:50:00

Setzen Sie den Mauszeiger an einer Stelle im Audioclip unterhalb der
Wellenform und Lautstérkelinie an, um zu vermeiden, dass Sie den
Lautstarkepegel beim Verschieben versehentlich verédndern.
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Mit Audiospurebenen arbeiten

Arbeiten Sie wieder von rechts nach links und wahlen Sie den nachsten Clipstapel aus.
Ziehen Sie ihn auf den letzten freien gelben Marker.

Wiederholen Sie Schritt 4. Wenn Sie die Clips an die Markerpositionen bewegen, kdnnen
Sie das manuell oder mithilfe der Nudge-Tastaturbefehle Punkt und Komma tun. Heben Sie
nach Abschluss fur alle Clips die Auswahl auf.

00:59:50:00

Im ndchsten Schritt blenden Sie die anderen Dialogspuren Uber das Index-Panel ein, um
Ihren besten Take im Kontext der anderen Spuren auszuwahlen.

Offnen Sie im ,Index“-Panel den ,Tracks“-Tab und klicken Sie in Spur A1 DIALOGUE auf
das Augensymbol.

Tracklist

C)L Al DIALOGUE

Spur A1 DIALOGUE ist nun wieder in der Timeline sichtbar. Da in der Timeline noch immer
die Spurebenen aktiviert sind, sehen Sie tUber den Dialogclips in Spur Al auch einen
Freiraum.

Aktivieren Sie in Spur Al den Solomodus. Verbergen Sie das ,Index“-Panel.

Wahlen Sie am Ende der Timeline den limettengriinen Clip aus und drticken Sie die ,D*-
Taste, um ihn zu deaktivieren.

Fir die beiden Spuren Al und A6 mUsste der Solomodus aktiviert sein.
Blenden Sie den Viewer ein. Verkleinern Sie den Viewer und platzieren Sie ihn in die untere
rechte Ecke des Timeline-Fensters, ohne die Clips in Spur A6 zu verdecken.

Spielen Sie die Timeline ab dem blauen Marker bis zum fiinften Voiceover-Clip mit dem
Text ,I can’t explain this discrepancy” ab.



01:00:15:15

Die Clips sind in Relation zur Dialogspur aus der Produktion relativ gut ausgerichtet.
Allerdings scheint die erste Zeile ,Emiliana Newton etwas zu spat einzusetzen. Anstatt den
Clipanfang mit dem gelben Marker auszurichten, ziehen Sie den Start der Wellenform an
die Position des Markers.

Setzen Sie den Abspielkopf auf den ersten gelben Marker.

Wahlen Sie die ersten beiden Voiceover-Clips aus. Riicken Sie die Clips in kleinen Schritten
nach links, bis die Waveform an der Abspielkopfposition mit dem ersten gelben Marker
einsetzt.

—i s e o=

AD03_01020... ADD..v_1 | ADO3_01020... AD03_01020010_C005.mov_1 A003_01020...
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Geben Sie die erste Gruppe Clips wieder, um das Timing zu priifen. Verschieben Sie die
ersten Clips so lange, bis Sie mit dem Timing von ADAs Antwort auf Philips erste Frage
zufrieden sind.
Nachdem Sie die ersten funf Voiceover-Clips im Kontext gehort haben und der erste Stapel
korrekt platziert ist, konnen Sie nun jeden Take einzeln ins Visier nehmen und den besten aus
jedem Stapel auf die oberste Spurebene verschieben. Um den Prozess zu vereinfachen,
arbeiten Sie mit der Loop-Wiedergabe.

HINWEIS Offnen Sie die Timeline ,3a Audio Layers Comp Start*, falls Sie nicht alle
vorangegangenen Ubungen mitverfolgt haben und jetzt aufholen wollen.

Vorhin haben Sie Clips wahrend der Wiedergabe auf unterschiedlichen Spurebenen platziert. In
der folgenden Ubung bestimmen und markieren Sie einen Abspielbereich in der Timeline mit
In- und Out-Punkten. Danach aktivieren Sie die Loop-Wiedergabe, um den Abschnitt so lange
als Endlosschleife wiederzugeben, bis Sie ihn in der Timeline mit In- und Out-Punkten markiert
haben. Wir wollen zundchst Phillips ersten beiden Fragen und ADAS Antworten in einem
Abspielbereich erfassen.

Platzieren Sie den Abspielkopf mithilfe der JKL-Tasten kurz vor Phillips erster Frage. Sie
lautet ,Identify the person in front of me® und hat den Timecode 1:00:24:21. Dricken Sie die
L“-Taste, um einen In-Punkt zu setzen.

Verwenden Sie die JKL-Tasten auch, um den Rest der Timeline bis zum zweiten Clipstapel
wiederzugeben, wo ADA mit ,Yes® antwortet. Dricken Sie die ,O“Taste, um lhren Out-
Punkt auf einen Timecode-Wert von 01:00:31:00 zu setzen.

Klicken Sie in der Wiedergabe-Steuerung auf den ,Loop“-Button oder verwenden Sie die
Tastenkombination Cmd-/ (Schragstrich) auf Mac bzw. Strg-/ (Schragstrich) auf Windows, um
in einer Endlosschleife wiederzugeben.




Wahlen Sie ,Playback® > ,Play Around/To" > ,Play In to Out” (Wiedergabe > Wiedergabe
Um/Bis > Von ,In“ bis ,Out® wiedergeben) oder verwenden Sie die Tastenkombination
Option-/ (Schragstrich) auf Mac bzw. Alt-/ (Schragstrich) auf Windows, um den Abschnitt
zwischen den In- und Out-Punkten als Endlosschleife wiederzugeben.

Um die Voiceover-Spur starker wie einen Computer klingen zu lassen, kénnen Sie auch
spédter noch die Lautstarkepegel der Clips anpassen und Effekte anwenden. Momentan
vertrauen Sie einfach lhrem Instinkt und Gehor, um die besten Takes fir Ihre ersten beiden
Voiceover-Abschnitte auszuwéahlen. Falls Sie sich nicht entscheiden kdnnen oder spater
Ihre Meinung andern, ist das kein Problem, denn der andere Take bleibt auf der unteren
Ebene fur den weiteren Einsatz erhalten.

Horen Sie sich wahrend der Loop-Wiedergabe die Takes im obersten (orangefarbenen) Clip
an und ziehen Sie die unteren (gelben) Clips einzeln nacheinander auf die obere Ebene, um
sie im Kontext zu héren. Springen Sie so lange zwischen den Clips hin und her, bis Sie Ihren
Favoriten ausgewahlt haben.

Ferner kdnnen Sie mit dem am Fadenkreuz erkennbaren Bereichsauswahltool ,Range
Selection® in der Timeline In- und Out-Punkte einfigen.

Driicken Sie die ,R“-Taste, um in den Bereichsauswahlmodus zu wechseln. Ricken Sie zu
den nachsten beiden Clipstapeln. Ziehen Sie um den Produktionsdialog in Spur Al und die
nachsten beiden Clipstapel in Spur A6 eine Bereichsauswahl. Driicken Sie auf ,A*, um zum
Auswahlmodus ,Selection® zurlickzukehren.
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Starten Sie die Loop-Wiedergabe und drlicken Sie die ,A*Taste, um mithilfe des ,Selection®-
Tools die Positionen der zwei Takes wahrend der Wiedergabe zu vertauschen. Wenn Sie
den besten Take ermittelt haben, platzieren Sie ihn auf der obersten Ebene. Verschieben Sie
die Clips bei Bedarf noch etwas, damit sie moglichst gut zum Produktionsdialog passen.
Wiederholen Sie Schritt 6 fiir die verbleibenden Takes in Spur A6. Denken Sie auch an den
letzten Clipstapel gegen Ende der Szene.

Wenn Sie fertig sind, wahlen Sie aus der Mentleiste den Befehl ,Mark“ > ,Clear In and Out"”
(Markieren > In- and Out-Punkte I6schen) oder driicken Opt-X (Mac) bzw. Alt-X (Windows).
Wahlen Sie ,View" > ,Show Audio Track Layers® (Ansicht > Audiospurebenen anzeigen), um
diese Ansicht und die Audiospurebenen auszublenden.

Schalten Sie Spuren A4 und A5 in der Trackliste des Index-Panels wieder sichtbar. Skalieren
Sie anschliekend die Spurhohe mit dem vertikalen Schieberegler, den Sie rechts in der
Toolbar unter dem Namen ,Vertical Slider” finden.

Drucken Sie Shift-Y, um in die Spuren hineinzuzoomen und sie ins aktuelle Timeline-Fenster
einzupassen.

Deaktivieren Sie den Solomodus flir Spuren Al und A6.

Es empfiehlt sich, ahnliche Spuren zu gruppieren, zum Beispiel die Dialog-, Soundeffekt- und
Musikspuren.

Rufen Sie im Spur-Header A6 per Rechtsklick den Befehl ,Move Track Up“ auf. Wiederholen
Sie diesen Schritt, bis sich die Spur ,Scratch VO* direkt unterhalb der Spur A1 DIALOGUE
befindet.

Move Track Up |,



Sie sehen, dass Spur ,Scratch VO* zu Spur A4 geworden ist, da sie die vierte Audiospur

von oben darstellt. Denken Sie daran, dass Spuren A2 und A3 weiterhin ausgeblendet sind.

Geben Sie die Timeline noch einmal von Anfang bis Ende wieder, um die gesamte Szene

mit den neu platzierten Voiceover-Clips zu horen.

Speichern Sie das Projekt.
In der ndchsten Ubung beschéftigen Sie sich etwas intensiver mit dem Dialogschnitt. Doch
zuerst verwenden Sie Audiospurebenen, um zwischen einigen Musikclips Ubergange und
Uberblendungen einzufiigen.

Das Projekt einrichten

In den ndchsten Ubungen arbeiten Sie mit einer anderen Szene aus dem Kurzfilm Hyperlight.
Die Musikauswahl, die Sie verwenden werden, stammt aus dem dazugehdrigen Soundtrack,
den Mathieu Lafontaine komponiert hat. Offnen Sie zunachst die Timeline und schauen Sie sich
die Szene an, um ein Geflhl fir den Kontext und die bereits bestehende Musikspur zu
bekommen.

Offnen Sie die Timeline ,3c Music Crossfade Start*.

Spielen Sie die Timeline von Anfang an ab und héren Sie sich die Musik im Kontext der
Szene an, die zur dramatischen Eroffnungssequenz des Films gehort.

Bewegen Sie den Abspielkopf an den Timeline-Anfang.

Beachten Sie den Timecode fiur den aktuellen Frame links oben im Timeline-Fenster. Er
unterscheidet sich vom eingebrannten Timecode im Viewer.

Standardmafkig beginnt jede Timeline mit einem Timecode-Wert von 01:00:00:00, was Sie
jedoch im ,User“-Tab der ,Preferences” im Menidpunkt ,Editing” &ndern kénnen. Alternativ
legen Sie den Timecode-Start beim Einrichten einer neuen Timeline im Dialogfenster ,New
Timeline® fest. Wenn eine Timeline bereits Medien enthalt, konnen Sie den Timecode-Startwert
im Media Pool andern. Sie tun das in der nachsten Ubung. An dieser Stelle lernen Sie auch das
schwebende Timecode-Fenster von DaVinci Resolve kennen, auf das Sie tUber das
~Workspace“-Meni zugreifen.

Wahlen Sie ,Workspace” > ,Timecode Window" (Arbeitsplatz > Timecode-Fenster) aus der
Menlleiste.

01:00:00:00

REC TC: 01:00:33:20

01:00:00:00 1 AfF=REpAT
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Der Timecode an der aktuellen Abspielkopfposition wird im schwebenden Timecode-
Fenster groker angezeigt als in der Timecode-Anzeige oben links in der Timeline. Das
Timecode-Fenster kann beliebig skaliert und auf dem Bildschirm platziert werden. Die
Timecode-Anzeige im Viewer zeigt einen eingebrannten Timecode-Startwert von
01:00:33:20.

HINWEIS Um im Viewer oder in Ihrer gerenderten Ausgabe einen Timecode-Wert
einzubrennen, wahlen Sie ,Workspace“ > ,Data Burn-In“ (Arbeitsplatz > Daten
einbrennen) und konfigurieren dort die Einstellungen entsprechend.

Blenden Sie den Media Pool ein.

Klicken Sie im Media Pool per Rechtsklick auf die Timeline ,3c Music Crossfades Start* und
wahlen Sie ,Timelines" > ,Starting Timecode".

L0 3¢ Music Crossfades Start

Timelines

D Starting Timecode...
iy

Jetzt kbnnen Sie im Dialogfenster ,Set New Start Timecode® einen neuen Timecode-
Startwert eingeben. Beim Eingeben eines neuen Werts konnen Sie die Doppelpunkte
zwischen den Zahlenpaaren ignorieren, weil sie beim Tippen automatisch eingeflgt
werden. Die einzugebende Zahlenfolge soll mit dem eingebrannten Timecode-Wert im
Viewer Ubereinstimmend 01:00:33:20 betragen.

Tippen Sie im Dialogfenster ,Set New Start Timecode* die Zahlenfolge 01003320 ein.
Klicken Sie auf OK.

Set New Start Timecode

01:00:33:20

Der erste Frame lhrer Medien beginnt nun mit diesem neu eingegebenen Timecode.
Allerdings ist in der Timeline nun etwas Leerraum sichtbar, der die Differenz zwischen dem
urspringlichen und dem neuen Timecode-Start darstellt. Um die Timeline zu aktualisieren,
mussen Sie kurz zu einer anderen Timeline wechseln und dann zur aktuellen zurlickkehren.

Offnen Sie im Media Pool oder (iber das Timeline-Einblendmenii eine andere Timeline.
Offnen Sie anschliekend erneut die vorherige Timeline ,3c Music Crossfades Start*.
Verbergen Sie den Media Pool.



101:00:33:20 | ~reaRupaT

Jetzt stimmt der Timecode-Startwert in der Timeline mit dem eingebrannten Wert im
Viewer Uberein.
Schlieken Sie das Timecode-Fenster und blenden Sie den Media Pool aus.

Hiermit ware Ihre Timeline eingerichtet. Sie kdnnen nun damit beginnen, zwischen den
Musikclips in Spur A5 Uberblendungen zu erstellen.

In Audiospurebenen Uberblendungen
erstellen

Zwischen den Musikabschnitten innerhalb eines Soundtracks gibt es drei Ubergangsformen.
Sie konnen direkt von einem Clip in den ndchsten tbergehen. Sie konnen einen Clip komplett
ausblenden und eine neue Auswahl einblenden. Oder Sie konnen gleichzeitig einen Clip aus-
und einen anderen einblenden. Daher stammt der Begriff Uberblendung.

In der folgenden Ubung erstellen Sie zwischen den drei Musikclips Uberblendungen, sodass
die einzelnen Musikabschnitte innerhalb der Szene nahtlos ineinander tibergehen. Dieses Mal
arbeiten Sie mit Stereo-Musikclips, die zwei Audiokandle und jeweils eine unbesetzte Ebene
Uber jedem Kanal enthalten.

Wahlen Sie ,View" > ,Show Audio Track Layers® (Ansicht > Audiospurebenen einblenden).

REC TC: 01:00:33:20

AYPERLIpAT

Die unbesetzten Ebenen tber den einzelnen Kanélen sind deutlich in jeder Spur sichtbar.
Spuren Al und A2 sind Monospuren, Spuren A3 und A5 sind Stereospuren und Spur A4 ist
eine 5.1-Surround-Sound-Spur mit sechs Audiokanalen.

112
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Ziehen Sie den vertikalen Zoom-Schieberegler ganz nach links, um die Spurhéhe so weit
wie moglich zu verringern. Ziehen Sie anschlieend im Spur-Header A5 an der unteren
Linie von Spur A5, um ihre Hohe zu vergrolkern.

Verschieben Sie den Viewer unter die Musikclips und passen Sie die Spuren horizontal an,
bis alle drei Clips in Spur A5 passen.

REC TC: 01:00:33:20

AYPERLIpAT
Geben Sie nun Spur A5 vom Start des zweiten (griinen) Musikclips wieder.

Dieser Clip hat ganz am Anfang einen kurzen Stinger mit Streichern, der dann in einen
coolen und spannungsvollen Percussion-Beat tibergeht. Trimmen wir nun im grtinen Clip
das Stiick mit dem Stinger. Um einen Clip in einer Audiospurebene zu trimmen, missen Sie
den Rand im unteren Clipabschnitt greifen.

Innerhalb von Clips ist es einfacher, von nicht-perkussiver zu perkussiver Musik
Uberzugehen, weil Sie sich so nicht an bestehenden Rhythmen oder Tonarten
orientieren mussen.

Nehmen Sie sich die Waveform zur Orientierung und ziehen Sie in beiden grinen
Clipkanalen von Spur A5 den unteren linken Rand nach rechts, sodass der Clip mit dem
Percussion-Beat einsetzt.

st g




Ziehen Sie den zweiten (grinen) Musikclip nach links und platzieren Sie ihn Uber den ersten
(blaugriinen) Clip. Schieben Sie den oberen Musikclip so lange nach links, bis er am griinen
Timeline-Marker beginnt.

DIALOGUE

Cult-Nation Hyperlight STEREQ_STEM_ MUS.wav - L

Cult-Nation_ Hyperlight_ STEREQ_STEM MUS.wav -

T Ll il o b
R st e i

Cult-Nation_Hyperlight STERED_STEM MUS.wav- R

Cult-Nation, Hyperlight STEREO_STEM_MUS.wav - R

Denken Sie daran, dass wahrend der Wiedergabe nur die oberste Ebene horbar ist. Das
bedeutet, dass Sie wahrend der Wiedergabe den blaugrtinen Clip héren, bis der
Abspielkopf den grtinen Clip erreicht hat. An der Stelle springt die Wiedergabe zur
perkussiven Musik im grtinen Clip auf der zweiten Ebene.

Spielen Sie den Ubergang zwischen den ersten beiden Musikclips ab, um den abrupten
Sprung zwischen dem Clip auf der unteren Ebene und dem Clip auf der oberen Ebene zu
héren. Manchmal funktioniert ein Schnitt zwischen Musikclips. Der vorliegende Ubergang
klingt eigentlich ganz gut. Er kdnnte jedoch noch verbessert werden, wenn Sie den
Ubergang mit einer Einblendung in den oberen (griinen) Clip etwas weicher gestalten.

Flgen wir also im oberen Clip eine flnfsekiindige Einblendung ein. Um mit dem
Abspielkopf sekundenweise vor- oder zurtickzurlicken, driicken Sie bei gedriickter
Shift-Taste die rechte oder linke Pfeiltaste.

Bewegen Sie den Abspielkopf an den Start des oberen (grinen) Musikclips. Driicken Sie
funfmal die Tastenkombination Shift-Rechtspfeil, um den Abspielkopf funf Sekunden nach
rechts zu bewegen.

Wahlen Sie im grtinen Clip den oberen Kanal aus, damit Sie seinen Fade-Hebel sehen
kénnen. Ziehen Sie den Hebel anschliekend in Richtung Abspielkopf.

14
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Beim Ziehen des Fade-Hebels erscheint im unteren Clip ein Spiegelbild der Uberblendung,
um auch dort die entsprechende Ausblendung sichtbar zu machen.

Spielen Sie den Ubergang zwischen den Clips ab, um die musikalische Uberblendung zu horen.
Das klingt toll. Experimentieren Sie ruhig noch etwas mit der Ubergangslénge, um die Wirkung
von kiirzeren und langeren Uberblendungen zu héren.

Jetzt figen Sie den dritten Musikclip hinzu. Sie kdnnten ihn tber dem grtinen Clip auf einer
neuen Ebene oder auf der untersten Ebene platzieren. Das Ergebnis ist gleich.

Ziehen Sie den dritten (blauen) Musikclip Gber die anderen Clips an die Stelle mit dem
blauen Marker.

Cult:N Yon_Hyperlight STEREO_STEM_MUS.wav - L

— b e el oo ok
(ATTRTTFTETT I PRI Tn [T g Femg ar pprre

alt-Nation_Hyperlight STEREQ_STEM_MUS.wav- L

Cult-Nation_Hyperlight STEREQ_STEM_MUS.wav - L

Anstatt den Fade-Hebel manuell zu verschieben, verwenden Sie dieses Mal den Befehl
,Fade to Playhead® im ,Trim“-Menu, um bis zum Abspielkopf ein- oder auszublenden.

Wahlen Sie den obersten (blauen) Musikclip aus und verschieben Sie den Abspielkopf ans
Ende des grinen Clips.

Wahlen Sie ,Trim“ > ,Fade In to Playhead® (Trimmen > Bis zum Abspielkopf einblenden).

RN Timeline Clip Mark View Playback Fusion Color _Fairight Workspace _Help

Normal Edit Mode Hyperlight Audio Post MP

Trim Mode

Range Selection Mode

Dynamic Trim Mode.

Toggle Slip/Slide Mode

Blade Edit Mode

Select Nearest Edit Point v

Select Nearest Video Edit Point XE

Select Nearest Audio Edit Point

Select Nearest Clip/Gap

Edit Point Type

Toggle V+AV/A

Select Nearest Edit to >

Select Nearest Clip to >

Nudge »

Trim Start o0 e ot e——

Trim End o |

Extend Edit 3 | oleSeton yperight STH (0! STEM IS v
b bilobctonbons aonciebd aoonc e, i il it sl e aide

Resize > e et e i

Ripple > tion_ Hyperlght STEREO_STEM MUS wav- L

Roll >

Slip Playhead to >

Fade In to Playhead
Fade Out to Playhead

Slip Audio

SiiE e
| Cult-Nation_Hyperlight STER {0_STEM_MUSwav- R

i e e T

cNation_Hyperlight STERE_STEM_MUS.way - R

-Nation_Hyperiight STERED_STEM MUSwav- R

Im ausgewéhlten Clip wird zwischen dem Clipstart und dem Abspielkopf eine Einblendung
eingeflgt.



«eNation_Hyperlight STEREO_STEM_MUS.wav- L
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.alt-Nation_Hyperlight STEREO_STEM_MUS.wav - L

Cult-Nation_Hyperlight STEREO_STEM_MUS.wav - L

_eNation_Hyperligh t STEREO_STEM_MUS.wav - R
0 ) TR R TR PR TYYRYVAY Y1 oYY VY- TR - e e
fiaalt st a o s ki i e Ll o]
.ult-Nation_Hyperlight STEREO_STEM_MUS.wav - R

Cult-Nation_Hyperlight STEREQ_STEM_MUS.wav - R

Geben Sie die Szene von Anfang an wieder, um sie mit den zusatzlichen Musikclips zu
horen.

Jetzt verschieben Sie den dritten Clip auf die unterste Ebene und entfernen die
Einblendung. Dieses Mal fugen Sie im griinen Clip eine Ausblendung ein.

Schieben Sie den dritten Musikclip auf die unterste Ebene. Ziehen Sie den Fade-Hebel im
dritten Clip nach links, um die Einblendung zu entfernen. Ziehen Sie den Fade-Hebel am

Ende des oberen (grinen) Clips nach links, sodass sie am Anfang des dritten Clips beginnt.

_ult-Nation_Hyperlight STERED_STEM_MUS.wav - L

Cult-Nation_Hyperlight_STEREQ_STEM_MUS.wav- L Cailt-Nation_Hyperlight STEREQ_STEM_MUSW 3V - L

-ult-Nation_Hyperiight STEREQ_STEM_MUS.wav- R

e e e

Cult-Nation_Hyperlight_STEREQ_STEM_MUS.wav - R Cult-Nation_Hyperlight_STEREO_STEM_MUSw iv - R

Spielen Sie den Ubergang zwischen den letzten beiden Musikclips ab, um das Crossfade
anzuhoren.

Wie bereits erwéahnt, sind die Ergebnisse identisch. Wenn Sie also in Ihren eigenen
Projekten zwischen Ebenen Crossfades einfligen, denken Sie daran, dass Sie sie beliebig
ibereinander anordnen kénnen, um solche musikalischen Ubergange zu erstellen.

116
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HINWEIS Die Audio-Fade-Hebel enthalten zum Verandern der Fade-Kurve auch
ein mittiges Steuerelement.

Wahlen Sie ,View* > Show Audio Track Layers® (Ansicht > Audiospurebenen anzeigen), um
die Audiospurebenen einzublenden.

Verstellen Sie die horizontalen und vertikalen Zoom-Schieberegler, um Ihre Spuren ins
Timeline-Fenster einzupassen. Driicken Sie Cmd-Y.

Mit Audiospurebenen arbeiten

Die Uberblendungen zwischen den Musikclips in Spur A5 sind deutlich sichtbar. Mit dem
Erstellen von Uberblendungen zwischen Audiospurebenen versehen Sie lhren Soundtrack
einfach und effektiv mit nahtlosen Tontbergangen.

Weiter geht‘s mit dem Bearbeiten von Audioebenen

Jetzt sollen Sie die erlernten Féhigkeiten in der Voiceover-Spur, die Sie in der vorherigen
Ubung aufgezeichnet haben, selbst anwenden. Weiter oben in dieser Lektion haben Sie
Voiceover-Aufnahmen, die mit den Medien im Buch bereitgestellt wurden, Ubereinander
angeordnet und geschnitten. Jetzt erstellen Sie aus lhrer eigenen Aufnahme selbst eine
zusammengesetzte Voiceover-Spur. Wenn Sie die entsprechende Timeline gedffnet haben,
kénnen Sie entweder den Schritten in der Ubung folgen oder die Aufgabe alleine ohne
Anleitung durchfiihren. Viel Spaf und lassen Sie sich Zeit. Je mehr Sie mit den verschiedenen
Techniken im Fairlight-Arbeitsraum experimentieren, desto kompetenter werden Sie fir die
Arbeit mit Ihren eigenen Projekten.

Im Anschluss noch ein paar lockere Vorgaben als Starthilfe.

= Offnen Sie die Timeline ,2 Recording VO Start*, in der Sie in der vorherigen Lektion die
Voiceover-Takes aufgezeichnet haben.

= Blenden Sie die Audiospurebenen ein.

* Weisen Sie den einzelnen Spuren bei Bedarf eine Farbe zu.

= Stapeln und trennen Sie die Satze voneinander.

= Verschieben Sie die Satze von rechts nach links an die Stelle der Timeline-Marker.

= Wahlen Sie den besten Take aus und verschieben Sie ihn auf die oberste Ebene.

= Wenn Sie fertig sind, blenden Sie die Audiospurebenen aus.
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Lektionsubersicht

Wie verschieben Sie Clips innerhalb einer Spur von einer Ebene auf eine andere?
(Zutreffende Antworten auswahlen).

a) Sie drlicken beim Verschieben die Option-Taste (Mac) bzw. die Alt-Taste (Windows).
b) Sie driicken die Tastenkombination Shift-Aufwartspfeil bzw. Shift-Abwartspfeil.

Lektionsilibersicht

c) Sie ziehen einen Clip auf- oder abwarts auf eine andere Ebene.

)
d) Sie dricken die Komma- oder Punkt-Taste, um einen ausgewdéhlten Clip auf- oder
abwaérts auf eine andere Ebene zu schieben.

Richtig oder falsch? Wahrend der Wiedergabe ist stets die unterste Audiospurebene

horbar.

Wie splitten Sie einen ausgewadhlten Clip an der Abspielkopfposition? (Zutreffende
Antworten auswahlen).

a) Sie klicken auf das an der Schere erkennbare ,Razor“-Tool.
b) Sie driicken die Tastenkombination Cmd-B (Mac) bzw. Strg-B (Windows).
c) Sie drlcken die Tastenkombination Cmd-W (Mac) bzw. Strg-W (Windows).

d) Sie wahlen ,Timeline* > ,Razor® (Timeline > Rasierklinge) aus der Mendleiste.
e) Sie wahlen ,Timeline® > ,Split Clip“ (Timeline > Clip splitten) aus der Mentuleiste.

Richtig oder falsch? Um zwischen Musikclips, die sich auf mehreren Spurebenen
iiberlappen, eine Uberblendung zu erstellen, miissen Sie im oberen Clip Ein- bzw.
Ausblendungen einfugen.

Richtig oder falsch? Clips auf der unteren Audiospurebene werden automatisch
geldscht, wenn Sie im ,View“-Menu die Option ,Show Audio Track Layers*®
(Audiospurebenen anzeigen) deaktivieren.
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C. Clips kdbnnen nach oben oder unten auf eine neue Ebene verschoben werden.
Innerhalb einer Ebene kdnnen Clips entweder verschoben oder mithilfe von
Tastaturbefehlen schrittweise nach links oder rechts gertickt werden.

Falsch
A, B, C, D oder E (Alle Antworten sind richtig).
Richtig

Falsch. Clips auf den unteren Spurebenen bleiben in der Spur erhalten, es sei denn sie
werden manuell ausgewahlt und geldscht.



Willkommen zur Dialogbearbeitung, bei der
jedes Wort von jedem Darsteller zahlt. In
dieser Lektion schltipfen Sie in die Rolle
eines Dialog-Editors. Um in diesem Rahmen
Produktionsdialog in wirkungsvolle
Dialogspuren zu verwandeln, arbeiten Sie mit
einem aus der Praxis gegriffenen Workflow.
Gesprochener Text fur einen ausgefeilten
Soundtrack erfordert zusatzlichen
Zeitaufwand und zwar unabhangig vom
Projekttyp, Budget oder der Grolke |hrer
Crew. Im weiteren Verlauf erkunden Sie die
Kanalzuweisung, die Sie flr den Einsatz von
mehreren Mikrofonquellen brauchen, was in
der Branche auch als Channel Mapping
bekannt ist. Dartiber hinaus lernen Sie einige
effektive Tastenkombinationen kennen, mit
denen Sie Clips schneiden und zwischen
Spuren hin und her bewegen.

Dialogspuren schneiden
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Diese Lektion dauert ca. 60 Minuten.
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beim Clipabgleich 165

Lektionstlibersicht 168
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HINWEIS Die Ubungen in dieser Lektion bauen auf den bereits verwendeten Tools
und erlernten Fahigkeiten der vorherigen Lektionen auf. Wenn Sie frihere Lektionen
Ubersprungen haben, kehren Sie bei Bedarf dorthin zurtick, um sich diese Kenntnisse
und Tools in Erinnerung zu rufen.

Ein Projekt einrichten

In dieser Lektion arbeiten Sie weiterhin mit den Szenen aus dem Hyperlight-Projekt. Allerdings
konzentrieren Sie sich jetzt vollstdndig auf die Dialogspuren und Wérter selbst. Offnen Sie
zunachst die erste Timeline, richten Sie den Viewer ein und horen Sie sich die Szene an.

Offnen Sie die Timeline ,4 Multi-Channel Dialogue®.

Dialogspuren schneiden und bearbeiten

Die Timeline wird mit drei Audiospuren eingeblendet.

Verschieben und verkleinern Sie den Viewer, sodass er ins untere rechte Drittel der
Timeline passt.
Verandern Sie die Spurgroke, bis Sie die Clips in allen drei Spuren deutlich sehen kénnen.

01:00:00:00

HINWEIS Im folgenden Beispiel sind die Farbkorrektur und visuellen Effekte
groktenteils fertiggestellt. Um die Arbeit mit dem Buch zu erleichtern, enthalt die
Spur A2 ADA VO TEST die provisorische Stimme von ADA, die von einem realen
Computer ausgelesen wird. Zudem stammt der Clip in Spur A3 SFX aus einem
fertiggestellten Soundeffekt-Stem. Die Soundeffekte fur den finalen Stereomix des
Soundtracks wurden von Cult Nation Studios erstellt.



Spielen Sie die Szene ab und horen Sie sich den Dialog zwischen der Darstellerin Emiliana
und dem Computer ADA an.

Die Timeline ist ein Beispiel daflir, was ein Dialog-Editor unter dem Namen ,Locked Picture®
aus der Schnittabteilung als abgeschlossenen Bildschnitt erhalten mag. Das bedeutet, dass
am Bildschnitt keine weiteren Anderungen vorgesehen sind. Jetzt kdnnen sich erst einmal
das Visual-Effects-Team sowie Coloristen und Audio-Artists an die Arbeit machen.

Natdrlich kdnnen in DaVinci Resolve 15 alle vier Abteilungen gleichzeitig am selben Projekt
und an denselben Timelines arbeiten, ohne die Anwendung zu verlassen.

Was macht ein Dialog-Editor?

Wie diese Bezeichnung andeutet, sind Dialog-Editoren flr alle gesprochenen Texte in einem
Soundtrack verantwortlich, zu denen Dialoge, Erzahlabschnitte und Voiceovers zéhlen. In vielen
Fallen kimmern sich Dialog-Editoren auch um die Aufzeichnung von ADR-Material.

Auker dem Dialog gehort auch der wahrend des Drehs mit aufgezeichnete Produktionston zur
Zustandigkeit des Dialog-Editors. Wenn ein Video-Editor einen Schnitt fertiggestellt hat,
Ubergibt er ihn an die Tonabteilung. Dort organisieren ein oder mehrere Dialog-Editoren die am
Drehort entstandenen Tonaufnahmen entsprechend in Spuren. Sie entfernen auch
unerwinschte Gerdusche, wie sie wahrend der Produktion z. B. von Kameras, brummenden
Leuchten oder quietschenden Dolly-Vorrichtungen erzeugt werden. Dialog-Editoren sorgen
zudem dafir, dass jede einzelne Dialogsilbe deutlich hérbar und prasent ist, auch wenn daftr
Outtakes nach einem besser klingenden Take durchstobert werden missen. Unter Umstanden
tauschen sie auch in der Totale aufgezeichnetes Audio gegen Takes aus Nahaufnahmen aus,
um Klarheit und Prdsenz zu verbessern.

Dialog-Editoren haben den Gesamtzusammenhang im Blick. lhr Ziel ist es, jedes Wort im
Kontext einer Szene deutlicher und prasenter zu machen und einen nahtlosen Dialog zu
gestalten. Sie bereinigen und verbessern nicht nur gesprochene Worter, sondern fillen und
glatten auch Liicken zwischen gesprochenen Zeilen, um Pausen oder auffallige Veranderungen
in den Atmos zwischen Schnitten zu beseitigen, die von der durch den Dialog angetriebenen
Handlung ablenken mogen.

HINWEIS Die folgenden Abschnitte zum Thema Audio Channel Mapping, also dem
Zuweisen von Audiokanalen, sowie zu Spurtypen sind Voraussetzung, um lhre Clips
und Timelines korrekt einzurichten und Audio korrekt schneiden zu kdnnen. In der Tat
beruhen 80 Prozent der Fragen zur Fehlerbehebung, die die Autorin dieses Buchs zum
Tonschnitt in DaVinci Resolve erhalt, auf mangelndem Verstandnis zum Thema Channel
Mapping. Die gute Nachricht lautet: Ob es sich um Mehrkanalaudio, um das Beseitigen
von unerwinschten Kanalen oder einfach um das Freistellen des mittleren (Dialog-)
Kanals aus einem 7.1-Surround-Sound-Clip in der Timeline handelt, wenn Sie die
folgenden Abschnitte durcharbeiten, wappnen Sie sich mit Fahigkeiten fir samtliche
Projekte in der Zukunft.
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Dialogspuren und Audiokanale
beurteilen

Um zu bestimmen, ob die Audioclips und -spuren den richtigen Kanalen zugewiesen und die
Mikrofonkanale korrekt ausgewiesen sind, missen bei der Dialogbearbeitung zuerst die
bestehenden Spuren beurteilt werden. Sie vergewissern sich im Prinzip, dass die Spuren und
Clips Uber passende Kanéle, also das korrekte Channel Mapping, verfligen. Falls nicht, holen
Sie das nach. Praktischerweise werden die Infos zu Audiospuren im Fairlight-Arbeitsraum
angezeigt, damit Sie schnell entscheiden kdnnen, wie Sie die synchronisierten Audiospuren
und -kandle in der Timeline einander zuordnen.

In der folgenden Abbildung sind in jeder Spur alle verfugbaren Audiospuren sichtbar. Die
Pegelmeter rechts im Spur-Header und die Ziffern Uber ihnen zeigen an, Uber welches Audio
Channel Mapping eine Spur verfiigt. Zudem koénnen Sie im Fairlight-Arbeitsraum stets die
Audiokanale in der Timeline sehen. Im Edit-Arbeitsraum hingegen wird pro Spur nur ein Kanal
angezeigt, sodass Editoren leicht mal versehentlich eine komplette Dialogszene in Mono
schneiden, ohne zu merken, dass eine Stereospur vorliegt.

Al PRODUCTION

A019_01051... AD19_..0.mov AD1.mov A.v
A2  ADAVO TEST
ADA NE...4a -L

ADA NE..4a -R

Cult-Nation_Hyperlight_STEREO_STEM_SFX.wav - L

Cult-Nation_Hyperlight_STEREO_STEM_SFX.wav - R

Die Zahlen 1.0 und 2.0 in der oberen rechten Ecke der Spur-Header weisen darauf hin, dass
entweder ein Monokanal oder zwei Audiokanale vorliegen: L (links) und R (rechts) oder Stereo.
Die Audioclips zeigen je nach Spureinstellung die verfigbaren Kanale an.

Zahlen Sie die in Spur Al sichtbaren Audiokanale.

Im Spur-Header steht die Zahl ,1.0% die auf einen Monoaudiokanal verweist. Auch in den
Clips in der Spur ist nur ein Audiokanal zu sehen.

Zahlen Sie nun die in den Spuren A2 und A3 sichtbaren Audiokanale. Jede Spur sollte
jeweils zwei Kandle enthalten.



ADANEWVO... ADANEW VO 20170607.m4a - L

ADANEWVO... ADANEW VO 20170607.mda - R

ult-Nation_Hyperlight STEREO_STEM_SPXwav - L

Cult-Nation_Hyperlight STEREO_STEM SPXway - R

Die Wellenformen offenbaren jedoch, dass eine der beiden Spuren dieses Kriterium nicht
erflllt. An den Waveform-Anzeigen flr Spuren A2 und A3 ist zu erkennen, dass Spur A3 auf
beiden Kanalen Uber eine Wellenform verfligt, wahrend in Spur A2 nur im oberen Kanal eine
Wellenform vorhanden ist und der untere Kanal leer erscheint. Offensichtlich stimmt der Clip
nicht mit den Spureinstellungen tberein. So eine Abweichung mag harmlos erscheinen. Sie
kann jedoch spéter beim Schneiden, Pannen und Mischen von Spuren Probleme
verursachen.

Da der zweite Kanal keine Wellenform enthalt, konnen Sie das Spurformat von Stereo auf
Mono andern.

Klicken Sie mit der rechten Maustaste in den Spur-Header fiir Spur A2 und wahlen Sie die
Option ,Change Track To" > ,Mono* (Spurtyp andern zu > Mono).

ADA NEW VO...

Cult-Nation_Hyperlight_STEREQ_STEM_SFX.wav - L

Cult-Nation_Hyperlight_STEREO_STEM_SFX.wav - R

Jetzt stimmt die sichtbare Wellenform mit dem Spurtyp von Spur A2 Uberein, also einem
Audiokanal mit einem einzelnen Monokanal.

Aufker den visuellen Merkmalen steht Ihnen beim Abgleichen von Audiospuren naturlich
auch Ihr Gehor zur Verfugung, um Audioclips zu beurteilen. Insgesamt ist der von Emiliana
gesprochene Dialog in der Szene sehr deutlich. Nur in einem Clip klingt ihre Stimme etwas
gedampfter als in den anderen, ganz so als ware sie mit einem anderen Mikrofon
aufgezeichnet worden.

Stellen Sie Spur Al auf Solo. Geben Sie die letzten beiden Clips wieder und achten Sie in
Emilianas Dialog auf die Satze ,Plot a course to put me next to him*“ und ,Positive. Do it".
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Beide Clips klingen gut. Allerdings ist im ersten limettengriinen Clip definitiv eine andere
Tonqualitat zu vernehmen. Moglicherweise ist im Clip ein anderer Mikrofonquellkanal
eingebettet. Und tatsachlich ist es so. In DaVinci Resolve kann ein Clip bis zu

24 eingebettete Audiokandle haben. Es mag sich also mehr hinter dem Clip verbergen, als
auf den ersten Blick sichtbar bzw. horbar ist. Was genau, lasst sich feststellen. Vergleichen
wir als Nachstes die Eigenschaften der beiden Clips.

Wahlen Sie im letzten Clip von Spur Al per Rechtsklick die Option ,Clip Attributes” aus dem
Kontextmend. Klicken Sie im ,Audio“-Tab des Fensters ,Clip Attributes” auf das Meni fir
,Source Channel®, um die Anzahl der im Clip eingebetteten Audiokanéle zu sehen.

Clip Attributes

Embedded Channel 1 3 Audio 1 Channel 1
o3

Embedded Channel 1

Im Einblendment ,Source Channel® ist sichtbar, dass der letzte Clip nur einen
eingebetteten Audiokanal enthalt.

Klicken Sie zum Schliefken der Clipeigenschaften auf OK.
Uberpriifen wir nun den limettengriinen Clip, der etwas gedémpft klang.

Fihren Sie im zweitletzten limettengriinen Clip von Spur Al einen Rechtsklick aus, um die
Clipeigenschaften ,Clip Attributes” zu 6ffnen. Klicken Sie auf das Einblendmeni ,Source
Channel®.

Clip Attributes

Embedded Channel 5 » Audio 1 Channel 1

Embedded Channel 5

Es ist deutlich sichtbar, dass wir es mit einem Clip im Monoformat zu tun haben und dass
der eingebettete Kanal 5 momentan verflgbar ist. Das Einblendmeni offenbart zudem,
dass der Clip insgesamt Uber acht eingebettete Audiokanale verflgt.



Klicken Sie im Fenster ,Clip Attributes® auf eine leere Stelle, um das Einblendmend flr
eingebettete Kandle zu schliefken. Klicken Sie auf OK, um das Fenster zu schliefzen.

Unsere Vermutung wurde bestatigt. Im Clip sind mehrere, sprich acht, Audiokanéle
eingebettet. Fir einen Dialogclip sind acht Kanale jedoch etwas Ubertrieben. Acht Kanéle
kommen in der Regel fir einen Clip mit 7.1-Surround-Sound zum Einsatz. Es ist gut méglich,
dass der Clip mehrere Audiokanéle enthalt, bei der ersten Synchronisierung jedoch
versehentlich als 7.1-Surround-Clip ausgewiesen wurde. Kein Problem. Das Ratsel um den
Audiokanal kann im Media Pool miihelos geldst werden.

Obwohl fertige Dialogspuren normalerweise jeweils auf einem einzelnen Monoaudiokanal pro
Darsteller untergebracht sind, wurde der urspringliche Produktionston in unserem Fall
wahrscheinlich mit mehreren Mikrofonen aufgezeichnet. Ein typisches Setup fiir eine
Dialogaufnahme wiirde z. B. ein Galgenmikrofon und ein kabelloses Mikrofon pro Darsteller
umfassen. Der mit dem Galgenmikrofon aufgezeichnete Ton klingt generell am besten, weshalb
er fur den finalen Track verwendet werden sollte. Manchmal ist jedoch der Ton aus dem
kabellosen Mikrofon besser. Oder es wird eine Kombination aus zwei voneinander unabhdngigen
Mikrofonaufnahmen bendtigt, um den Dialog so deutlich wie moglich zu gestalten.

Wenn Sie Dialog bearbeiten, ist es wichtig, dass Sie Uber die aufgezeichneten Audiokanale, die
Sie verwenden mochten, die Kontrolle haben. Die unabhangige Steuerung der einzelnen
Kandale beginnt auf der Clipebene, noch bevor Clips in die Timeline geschnitten werden. Zum
Glick kénnen Sie das Mapping fur einen Clip jederzeit fur Ihre Dialogbearbeitung andern.

In der néchsten Ubung 6ffnen Sie den limettengriinen Clip im Media Pool, um die dort
angezeigten Clipeigenschaften zu sehen. Danach verwenden Sie im Clip unterschiedliche
Konfigurationen fir die Kanalzuweisung, um zu entscheiden, welche sich fur die vorliegende
Szene am besten eignet. SchlieRlich kehren Sie zum Clip in der Timeline zuriick und wechseln
vom Monokanal zum besten eingebetteten Kanal.

Rufen Sie den Media Pool auf.
Rechtsklicken Sie in Spur Al auf den letzten Clip und wahlen die Option ,Find in Media
Pool“, um den Clip im Media Pool zu finden.

1] Media Pool

10x 00:00:11:15 11:223:11:17

HL_ProRes

Clip Name

[ A020_01051933_C004.mov
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Der Clip wurde in der Liste des Media Pools ausgewahlt. Im Vorschaufenster sehen Sie
zudem, dass er nur einen Audiokanal enthalt.

Rechtsklicken Sie nun in Spur Al auf den zweitletzten limettengriinen Clip und wéahlen Sie
,Find in Media Pool*.

&) Media Pool

10 00:00:11:13 €4_02.mov 11:12:26:08

Dialogue_Channels

Clip Name

[ €4_02.mov I

Im Vorschaufenster des Media Pools sehen Sie acht eingebettete Audiokanale. Ebenfalls
erkennbar ist, dass im Clip nur auf den Kanalen 1, 4, 5 und 6 Audio vorliegt und er demnach
in der Tat falsch als 7.1-Surround-Clip ausgewiesen wurde. Um das Zuweisen von Kanalen
besser zu verstehen, schneiden wir den Clip nun in eine neue Timeline.

Fihren Sie in der Bin ,Dialogue_Channels des Media Pools auf der Clipdatei ,C4_02.mov*
einen Rechtsklick aus und wahlen Sie ,Create New Timeline Using Selected Clips®, um mit
den ausgewadhlten Clips eine neue Timeline zu erstellen.

Clip Name

) C4_02.mov
tg;reate New Timeline Using Selected Clips...
s T

Geben Sie der Timeline im Dialogfenster ,New Timeline® den Namen ,Channel Mapping®.
Die anderen Standardeinstellungen (besonders die Einstellung ,,Audio Track Type® >
,Based on selected media“) sind in Ordnung, wie sie sind. Klicken Sie auf ,Create®.

New Timeline
Channel Mapping

1

1

Create

Die Timeline ,Channel Mapping“ wird als Einzelspur mit acht Audiokanélen geoffnet.



Klicken Sie irgendwo in die Timeline, um sie zu aktivieren. Halten Sie die Shift-Taste
gedriickt und scrollen Sie dabei mit lhrem Mausrad nach oben oder verstellen Sie
den vertikalen Zoom-Schieberegler in der Toolbar, um vertikal in die Timeline-Spur
hineinzuzoomen.

Halten Sie die Option- (Mac) bzw. Alt-Taste (Windows) gedriickt, wahrend Sie mit dem
Mausrad nach oben scrollen, oder verstellen Sie den horizontalen Zoom-Schieberegler, um
horizontal in die Timeline-Spur hineinzuzoomen.

Der Timeline-Clip bestatigt, dass acht Kandle in einer 7.1-Surround-Spur vorliegen, die Uber
sichtbare Wellenformen in den Kandlen 1, 4, 5 und 6 verfligt. Die Wellenformen weichen
voneinander ab, ein Hinweis darauf, dass die Kanale entweder mit unterschiedlichen
Mikrofonen aufgezeichnet wurden, oder dass wir es mit einem Mix zu tun haben, den der
Produktionstonmeister mit mehreren Mikrofonen zusammengestellt hat. Die Kandle mit
grokeren Wellenformausschlagen verweisen auf lautere Dialogaufnahmen, bei denen sich
das Mikrofon naher an der Person befand.

Um die Audiopegel in den Dialogspuren zu beurteilen und auszusteuern, miissen Sie die
Pegel in einzelnen Audiokanélen stumm oder auf Solo schalten bzw. I16schen, anheben
oder absenken. Fur so viel detaillierte Kontrolle miussen Sie einzelne Kanéle in der Timeline
getrennten Spuren zuweisen. Im nachsten Schritt erfahren Sie, warum das in mehrkanaligen
Spuren nicht mdglich ist.

Fahren Sie mit dem Mauszeiger Uber das Lautstarke-Overlay im oberen Kanal des Clips,
das an der weifen Linie zu erkennen ist. Wir bezeichnen diese Linie fortan schlicht als
Lautstarke-Overlay. Wenn Sie den Zeiger auf das Lautstarke-Overlay platzieren und er
sich in einen Auf-/Abwartspfeil verwandelt, ziehen Sie die Linie nach oben, um in diesem
Clipkanal die Lautstarke anzuheben.
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Achten Sie darauf, wie sich das Verandern der Lautstarke im Lautstarke-Overlay des
oberen Kanals auch auf die anderen Kanale im Clip auswirkt. Fur den Dialogschnitt ist diese
Methode aber ungeeignet, da sie es nicht zuldsst, einzelne Kanale unabhangig
voneinander anzupassen.

Doppelklicken Sie auf das Lautstdrke-Overlay, um es zuriickzusetzen, oder driicken Sie Cmd-Y
(Mac) bzw. Strg-Y (Windows), um die vorgenommenen Anderungen riickgangig zu machen.

Getrennte Kandle in einem Timeline-Clip oder in einem Quellclip lassen sich bequem im
Media Pool identifizieren. Als Nachstes erfahren Sie, wie Sie Audioclips neu zuweisen,
damit Sie Abweichungen bei Bedarf korrigieren oder in Ihren eigenen Projekten von
vorneherein vermeiden kdnnen.

Sie konnen den Kanal einer Spur auch dann passend zu jedem Audiocliptyp konfigurieren,
wenn sie nicht den gangigen Mehrkanalformaten wie Stereo und 5.1-Surround-Sound
entspricht. DaVinci Resolve verfligt Uber ein einzigartiges und flexibles Format namens
Adaptive Tracks, mit dem Sie bis zu 24 Audiokandle unterbringen kdnnen. In der folgenden
Ubung verwandeln Sie einen achtkanaligen 7.1-Surround-Sound-Clip in einen vierkanaligen
adaptiven Clip und blenden dann in den vier Kandlen die Wellenformen ein. Danach wechseln
Sie im Clip und der Spur der Timeline zu Mono.

Wahlen Sie im Clip der Spur Al per Rechtsklick die Option ,Clip Attributes”. Stellen Sie im
Dialogfenster ,Clip Attributes” das Format auf ,Adaptive 4 und wahlen Sie in den einzelnen
Einblendments unter ,Source Channel” jeweils Embedded Channel 1, Embedded Channel 4,
Embedded Channel 5 und Embedded Channel 6.

Clip Attributes

Audio 1 Left

Adaptive 4 I

Stellen Sie das Format auf ,Adaptive 4 ein.



Clip Attributes

Channel 4

Wahlen Sie fur die vier Quellkanéle unter ,Source Channel“ die Kanale 1, 4, 5 und 6 aus.

Klicken Sie auf OK.

Der vierkanalige adaptive Clip ist in Spur Al sichtbar. Da wir es mit einer achtkanaligen
7.1-Surround-Spur zu tun haben, sind die unteren vier Kanéle leer.

Klicken Sie mit der rechten Maustaste in den Spur-Header fir Spur Al und wahlen Sie
,Change Track Type® > ,Adaptive® > 4% (Spurtyp andern > Adaptiv > 4).

Sie haben nun einen vierkanaligen adaptiven Clip in einer passenden Spur.
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Mit diesem Setup kdnnen Sie alle Quellen gleichzeitig sehen und héren, wahrend Sie sie
bearbeiten. Das Verfahren eignet sich speziell fir einen Editor oder Assistenten, der
ausgewadhlte Abschnitte schneidet und zu einer Szene zusammenbaut.

Driicken Sie Shift-4, um den Edit-Arbeitsraum zu 6ffnen.

01:00:00:00

Video 1

©= 93

Audio 1

=

& C4_02.mov

In der Timeline des Edit-Arbeitsraums wird der Clip mit nur einem Audiokanal dargestellt,
was dem Editor die Arbeit erleichtert. Im Fairlight-Arbeitsraum hingegen werden stets alle
Audiokanéle einer Spur eingeblendet.

Im Edit-Arbeitsraum kénnen Sie einzelne Kanéle in einem Clip einblenden,
indem Sie per Rechtsklick im Clip die Option ,Display Individual Audio Channels*
auswahlen. Audiowellenformen im Edit-Arbeitsraum werden eingeblendet, indem
Sie im Ment ,Timeline View Options” der Toolbar das Icon ,Audio Waveforms*
anklicken.

Drucken Sie Shift-7, um in den Fairlight-Arbeitsraum zurtickzukehren.

Ziehen Sie in einem beliebigen Audiokanal das Lautstdrke-Overlay an der weilken
Linie nach oben oder unten. Doppelklicken Sie auf das Lautstarke-Overlay, um es
zurickzusetzen.



Als Dialog-Editor brauchen Sie weiterhin die unabhangige Kontrolle Uber einzelne Kanéle,
um lhre Auswahl auf die bestklingenden zu beschréanken. Daflir gibt es zum Gliick mehrere
Optionen.

Wahlen Sie per Rechtsklick im Clip die Option ,Clip Attributes”. Stellen Sie im Dialogfenster
L,Clip Attributes” das Format Mono ein. Wahlen Sie unter ,Source Channel“ einen der Kanéle
1,4,5 oder 6 aus.

Klicken Sie mit der rechten Maustaste in den Spur-Header fiir Spur Al und wéhlen Sie die
Option ,Change Track Type* > ,Mono“ (Spurtyp andern > Mono). Klicken Sie auf OK.

Sie haben den falsch ausgewiesenen 7.1-Clip erfolgreich in einen Monoclip verwandelt, der sich
zudem in einer Monospur befindet. Sie haben soeben aus erster Hand erfahren, dass sich mit
Fairlight Clips und Spuren flexibel und nach Bedarf transformieren lassen. Naturlich drangt sich
weiterhin die Frage auf: Wie entscheide ich, welchen der vier eingebetteten Audiokanale ich in
meiner Dialogspur verwende? Es besteht die Mdglichkeit, zu den Monoclipattributen
zurlckzukehren und jeden Monokanal systematisch nacheinander anzuhdren. Wesentlich
einfacher geht das Beurteilen und Vergleichen von Audiokandlen jedoch, wenn Sie sie
zusammen anhoren und dabei spontan auf Solo oder stumm schalten. Tun wir das nun, indem
wir zum Originalquelliclip zurickkehren und die Attribute im Quellclip verandern, um die
eingebetteten Audiokanale zu testen.

In dieser letzten Ubung zum Remapping kehren Sie in den Media Pool zuriick, um die
Kanalkonfiguration im Quellclip zu &ndern. Mit der Anderung kénnen Sie den iberarbeiteten
Clip in die Timeline schneiden und die einzelnen Kanéle beurteilen. Am Ende verfiigen Sie Uber
die nétigen Kompetenzen, mit denen Sie Clips und Spuren im Rahmen Ihrer eigenen Projekte
korrekt zuweisen, beurteilen und transformieren kdnnen.

Rechtsklicken Sie auf den Clip in Spur Al und wahlen Sie ,Find in Media Pool*.

Fuhren Sie im Media Pool im ausgewahlten Clip einen Rechtsklick aus und
wahlen Sie ,Clip Attributes®.

Jetzt kommt der spalkige Teil. Mithilfe der Format- und Spureinstellungen am oberen
Fensterrand kdnnen Sie beliebig jede gewlinschte Kanalkonfiguration oder
Kanalkombination einrichten und hinzuflugen.
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Clip Attributes

Lassen Sie uns fur das vorliegende Beispiel etwas uUbertreiben und das originale 7.1-Format
mit acht Kanélen in einer Spur beibehalten. Gleichzeitig fugen wir eine neue Spur ,Adaptive
4“ zusammen mit vier separaten Monospuren ein, die sich jeweils auf einem eigenen Kanal

befinden.

Wahlen Sie in den Clipattributen im Formatmend ,Adaptive 4 aus.
Belassen Sie die Standardeinstellung im ,Track“-Feld auf ,1* und klicken Sie auf ,Add*“.

Clip Attributes

Die Audiospur ,Adaptive 4“ wird zu den Clipattributen hinzugeftigt.

Verandern Sie die Einstellungen in der Spur ,Adaptive 4%, indem Sie folgende Kanéle
auswahlen: Embedded Channel 1, Embedded Channel 4, Embedded Channel 5 und
Embedded Channel 6.

Jetzt konfigurieren wir eine weitere Kanalzuweisung im selben Clip.

Stellen Sie in den Clipattributen das Format auf Mono ein. Geben Sie im ,Tracks®-Feld
die Zahl 4% ein. Klicken Sie zum Hinzuflugen auf ,Add*“. Weisen Sie jeden eingebetteten
Monokanal einem unterschiedlichen Kanal zu, némlich 1, 4, 5 und 6. Bestéatigen Sie mit OK.



. \ Audio 6 Channel 1

Alle hinzugefligten Audiokanéle sind jetzt im Vorschaufenster sichtbar. Als Nachstes
platzieren Sie den uUberarbeiteten Clip in die Timeline. Denken Sie daran, dass im Fairlight-
Arbeitsraum von DaVinci Resolve 15 aus einem Quellclip Ubereinstimmend mit der
Kanalzuweisung automatisch Spuren erstellt werden.

2] Media Pool

10% 00:00:11:13 11:12:26:08

Dialogue_Channels

Clip Name

1 c4.02.mov

Ziehen Sie den vertikalen Zoom-Schieberegler nach links, um in der aktuellen Spur der
Timeline die Hohe zu reduzieren. Bewegen Sie den Abspielkopf an den Timeline-Anfang.

Ziehen Sie den Clip aus dem Media Pool an eine leere Stelle in der Timeline.
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Genau wie erwartet, enthalt der neue Audioclip eine 7.1-Spur, eine vierkanalige adaptive Spur
und vier separate Monospuren, jede mit einem eigenen Audiokanal. Es ist gut moglich, dass
Sie nie einen Audioclip mit einer derart prazisen Konfiguration erstellen missen. Doch da Sie
diese Kompetenz nun einmal haben, kdnnen Sie getrost jede Audiokanalzuweisung
vornehmen, die Sie fir lhre Projekte benotigen.

Straffen wir den Clip nun bis auf die letzten vier Monokanéle.

Wahlen Sie per Rechtsklick im Spur-Header Al die Option ,Delete Track® aus, um Spur Al zu
|6schen.
Wiederholen Sie Schritt 8, um auch Spur 7.1 und die Kanalspuren ,Adaptive 4“ zu ldschen.

Zuletzt horen Sie sich jeden einzelnen Monoaudiokanal an, um die verschiedenen
Mikrofonquellen zu beurteilen und Ihre bevorzugte Quelle fur diese Szene auszuwahlen. Um
den Prozess zu vereinfachen, konnen Sie einige der erlernten Kenntnisse aus den vorherigen
Ubungen und Lektionen verwenden.

Zoomen Sie vertikal in die Spuren hinein, um die Inhalte in jeder Monospur deutlich
zu sehen.

Als Nachstes markieren Sie den Bereich um Emilianas gesprochenen Text fur die Wiedergabe.
Er lautet: ,Plot a course to put me next to him*. Wenn die Markierung steht, kénnen Sie diesen
Abschnitt beim Anhoéren der verschiedenen Spuren als Dauerschleife wiedergeben.

Markieren Sie durch Driicken der ,1“Taste auf dem Timecode 01:00:18:00 einen In-Punkt
und setzen Sie mit der ,0“-Taste bei 01:00:20:00 einen Out-Punkt. Aktivieren Sie die
Wiedergabe als Dauerschleife und driicken Sie Opt-/ (Schrégstrich) auf Mac bzw.

Alt-/ (Schragstrich) auf Windows, um die Loop-Wiedergabe zu starten. Fahren Sie in allen
vier Spuren mit der Maus tber die Mute-Buttons im Spur-Header und heben Sie die
Stummschaltung dann systematisch Spur fur Spur auf. Alternativ konnen Sie je nach Bedarf
auch die Solo-Buttons anklicken. Sie kdnnen in jedem der Monoclips mit dem Lautstarke-
Overlay jederzeit den Lautstarkepegel anheben oder absenken.

01:00:18:00 Channel Mapping

Audio 5

Audio &

Audio 7

Loschen Sie alle anderen Monospuren aufer lhrer bevorzugten. Wenn Sie sich nicht
entscheiden kénnen, behalten Sie Spur Al bei.

Der Audioinhalt in Spur A1, vormals Kanal 1im 7.1-Clip, klingt wie ein Mix aus den Kanalen
A2 und A4, der wahrend der Produktion vom Tonmeister kreiert wurde.



HINWEIS Es ist Gbrigens normal, dass Sie zwischen den Kanélen keinen groken
Unterschied horen. Mit der Zeit lernen Sie, die feinen Unterschiede zwischen
Audioaufnahmen zu héren, ganz ahnlich wie Coloristen ihr Sehvermoégen scharfen und
die dezenten Unterschiede in Schatten und Hautténen erkennen lernen.
Wahrscheinlich haben Sie den Sound in Spur A3 einfach geldscht, weil er viel dumpfer
als die anderen klingt. Dabei handelt es sich zufalligerweise auch um den Audiokanal
in der bearbeiteten Szene.

In dieser Ubung l6schen Sie die Audiospuren ,7.1“ und ,Adaptive 4 aus dem Quelliclip.

Rechtsklicken Sie im Media Pool auf den Clip und wahlen Sie ,Clip Attributes®.
Fahren Sie im Fenster ,Clip Attributes® im Spurbereich ,7.1“ mit dem Mauszeiger ganz nach
rechts, bis ein Mlleimersymbol erscheint. Klicken Sie auf das Milleimersymbol, um diese
Kanalkonfiguration aus dem Quellclip zu I6schen.

Audio 1 Left

Loschen Sie zudem die Kanalspur ,Adaptive 4“. Klicken Sie zum Schlieken der Clipattribute
auf OK.

Der Clip enthalt vier Monospuren, von denen jede ihren eigenen eingebetteten Audiokanal
hat. Die urspringlichen acht eingebetteten Kandle sind noch immer Teil der Clipmedien
und konnen jederzeit im Fenster ,Clip Attributes® aufgerufen werden.

Jetzt kbnnen Sie in diesem Beispiel den Kreis schliefken, indem Sie die urspriinglich bearbeitete
Timeline 6ffnen und den im limettengriinen Timeline-Clip dargestellten Monokanal in einen
anderen Monokanal verwandeln.

Offnen Sie die Timeline ,4 Multi-Channel Dialogue*.

Schlieken Sie den Media Pool.

Rechtsklicken Sie auf den zweitletzten limettengriinen Clip und wahlen Sie ,Clip Attributes®.
Wahlen Sie aus dem Menu unter ,Source Channel” den eingebetteten Kanal ,Embedded
Channel 1“ oder einen anderen bevorzugten Quellkanal. Klicken Sie auf OK.
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Im vergangenen Abschnitt haben Sie erfahren, wie flexibel die Einstellungen von Audiokandlen
in DaVinci Resolve sind. Ferner haben Sie Kanéle in einem Timeline-Clip beurteilt und darin den
Monokanal entsprechend verandert.

Dialogspuren per ,,Checkerboard Editing”“
schneiden

Ist eine Szene einmal bearbeitet und die besten Audiokanéale aus der Timeline sind ausgewéhlt,
dann gilt es, die Dialogclips zu splitten und sie pro Darsteller auf eine neue Spur zu
verschieben. Diesen Prozess des Schneidens nennt man Checkerboard Editing, da Spuren
dabei zur einfacheren Bearbeitung in einem Schachbrettmuster angeordnet werden.

Es geht vor allem darum, den Dialog pro Darsteller in getrennten Spuren anzuordnen. Auf diese
Weise kénnen Sie zum Erstellen Ihres finalen Mixes eventuelle Anderungen an Lautstarke,
Entzerrung und Dynamik spurweise vornehmen. Diese Schnitttechnik ist unabdingbar ftir
Projekte aller Art, seien es Drehbticher, Improvisationen, Dramen, Unternehmensfilme oder
Dokumentationen.

In den nachsten Ubungen folgen Sie einem solchen Schnittworkflow im Schachbrettverfahren.
Dabei sehen Sie sich zuerst eine Szene an und erstellen dann fur jeden Darsteller eine eigene
Spur.

Offnen Sie die Timeline ,4a Dialogue Editing Start*.

In dieser Szene sind alle Dialogclips in Form von Monoclips dem korrekten Quellkanal
zugewiesen.

Geben Sie die Szene wieder und horen Sie, wie viele Darsteller darin eine Sprechrolle
haben. (Auch die Computerstimme zahlt als Darsteller).

Es gibt drei Darsteller mit Sprechrollen: Emiliana, Philip und ADA. Jeder Darsteller braucht
eine eigene Dialogspur. ADAs Stimme befindet sich bereits in einer separaten Spur, doch



fur Emiliana und Philip sind noch getrennte Spuren anzulegen. Belassen wir also Emilianas
Clips in der oberen Spur und verschieben den Dialog von Philip in eine neue Spur.

Klicken Sie mit der rechten Maustaste in den Spur-Header fiir Spur A1 und wéhlen Sie ,Add
Tracks" (Spuren hinzufigen). Geben Sie im Dialogfenster ,Add Tracks" die Zahl ,1* ein. In
den Feldern ,Insert Position” und ,,Audio Track Type® wahlen Sie ,Below DIALOGUE" bzw.
,Mono* Klicken Sie auf den Button ,Add Tracks".

Add Tracks

Audio Tracks

Add Tracks |\

Andern Sie fur die ersten beiden Spuren die Namen wie folgt: Al soll EMILIANA und A2 soll
PHILIP heifzen.

Andern wir dabei auch gleich die Farben der Spuren A2 und A3, damit wir die Clips beim
Schneiden besser auseinander halten konnen.

Rechtsklicken Sie in den Spur-Header namens A2 PHILIP und wéahlen Sie ,Change Track
Color* > Yellow" (Spurfarbe andern > Gelb). Die Spurfarbe in Spur A3 ADA TEST VOICE
machen Sie hellbraun.

Jetzt sind die Spuren zum Trennen der Clips bereit. Zumindest fast ... Viele Dialog-Editoren
nehmen noch einen weiteren Schritt vor, bevor sie Dialogspuren splitten.

Da die Ubungen professionellen Workflows aus dem Alltag nachempfunden sind, haben Sie
jetzt Gelegenheit zu lernen, wie Sie Lautstarkepegel auf ihre Ausgangswerte zuriicksetzen.
Wozu dient das? In einem realen Arbeitsumfeld ziehen die meisten Dialog-Editoren und
Audio-Profis es vor, ihre Arbeit mit ,sauberem®, unverandertem Audio zu beginnen, weil sie so
selbst entscheiden kdnnen, welche Tools und Verarbeitungsweisen noétig sind, um die
bestklingenden Dialogspuren fur das Mischen vorzubereiten. Coloristen oder Maskenbildner
verfahren ahnlich. Erstere entfernen zunachst alle aus der Schnittphase stammenden Gradings
und Plug-ins, bevor sie selbst mit dem Graden beginnen. Letztere beginnen mit einem
ungeschminkten Gesicht, anstatt bereits vorhandene Schminke zu Gbermalen.

Denken Sie also daran, dass vor allem Video-Editoren und Leute, die die Uberarbeitete
Szene vorfuhren wollen, lhre Arbeit schatzen. Das gilt insbesondere, wenn Sie in der
Schnittassistenz arbeiten und in lhren Szenen unzéhlige Stunden mit dem Setzen von
Keyframes und dem Normalisieren und Optimieren von Dialogpegeln verbringen, bevor
Sie sie an die Tonabteilung tibergeben.

Dialog-Editoren hingegen werden wahrscheinlich jede neue Szene mit zurlickgesetzten Pegeln

angehen. Das geht Uber den Inspector relativ einfach. Zuerst wéhlen Sie alle Dialogclips in Spur Al aus.
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Ziehen Sie in Spur A1 mit dem Auswahlwerkzeug eine Auswahl um alle Clips, bis eine rote
Umrandung erscheint.

Offnen Sie den Inspector.

& Inspector
Multiple Clips

Clip Volume

In der Inspector-Kopfzeile wird mit dem Vermerk ,Multiple Clips® bestatigt, dass mehrere

Clips ausgewahlt sind und im Inspector bearbeitet werden kénnen.

Klicken Sie auf das Reset-Pfeilsymbol im Abschnitt ,Clip Volume®, um die Pegel fir alle
ausgewadhlten Clips zuriickzusetzen.

A1 EMILIANA

AD0.v1 .| A1 | AD0301020.. =¢ : AD040..03.m0\ AOD4..mov| | AD..1| ADD401020..

Das Lautstarke-Overlay in den einzelnen Clips wird auf einen Wert von 0,0 dB
zurlickgesetzt, um auszudrlcken, dass die urspriinglichen Quelltonpegel unverandert sind.
Ebenfalls ersichtlich ist, dass in keinem der Clips Keyframes vorliegen.

Wahlen Sie die Clips in Spur A3 namens ADA TEST VOICE aus und setzen Sie im Inspector
die Clip-Lautstarkepegel zurick.
Schliefken Sie den Inspector.

Wenn Sie die Spuren eingerichtet und die Pegel zurlickgesetzt haben, kdnnen Sie die
Dialogclips auf die entsprechenden Darstellerspuren verschieben.

HINWEIS Um mit ,sauberem® Dialog zu beginnen, Uberprtfen Sie auch, ob die Clips
mit Plug-ins versehen sind. Clips mit Plug-ins sind leicht an dem fx-lcon zu erkennen,
das in der Timeline neben dem Clipnamen steht. Sie werden in einer spateren Lektion
noch etwas intensiver mit Plug-ins arbeiten.



Sie konnen Clips natdrlich manuell mithilfe Ihrer Maus zwischen Spuren verschieben. Beim
professionellen Tonschnitt geht es jedoch vor allem um prazises Schneiden und effiziente
Workflows mit Kurzbefehlen. Deshalb enthalt der Fairlight-Arbeitsraum auch eine voll
ausgeristete Digital Audio Workstation (DAW), die voller einfacher Kurzbefehle steckt, mit
denen Audio blitzschnell bearbeitet ist. Bspw. funktioniert das Verschieben von Clips zwischen
Spuren mithilfe von Tastaturkirzeln ganz ahnlich wie das Verschieben von Text zwischen Zeilen
in einem Textverarbeitungsprogramm. Die Tastaturklrzel zum Ausschneiden, Kopieren und
Einfigen von Clips sind mit vielen anderen Textverarbeitungsprogrammen identisch.

In dieser Ubung verwenden Sie Tastaturkiirzel fur diverse Aktionen. Sie wahlen Spuren aus,
verrlicken den Abspielkopf und schneiden den ausgewadhlten Clip in eine andere Spur.

Die Tastaturklrzel zum Schneiden von Clips sind fiir Mac und Windows identisch. Nur
hinsichtlich der Zusatztasten gibt es Unterschiede. Auf Mac verwenden Sie die Zusatztasten
~Command" und ,Option®, wahrend Sie auf Windows mit den Tasten ,,Control“ und , Alt* arbeiten.

Im ersten Teil der Ubung fiihren Sie einen Befehl zun&chst tiber das Menii aus. Wenn Sie den
Befehl dann das néchste Mal verwenden, arbeiten Sie mit Tastaturkirzeln. Danach sind Sie
angemessen vorbereitet, um mithilfe von Tastaturktrzeln durch Ihren Workflow zu fliegen und
Ihr Projekt fertigzustellen. Bemihen Sie sich nicht, die Tastaturklrzel auswendig zu lernen. Sie
kennen sie wahrscheinlich schon, und falls nicht, rufen Sie sie sich mit einer einzigen
Anwendung in Erinnerung.

Driicken Sie die Posl-Taste, um den Abspielkopf an den Timeline-Anfang zu riicken.
Schalten Sie Spur A4 namens DRONE 1 stumm.

Wahlen Sie ,Timeline“ > ,Track Destination Selection® > ,Audio Destination A1, um Spur A1
auszuwahlen. Sehen Sie sich, wahrend das Menu geoffnet ist, auch die anderen Optionen
und Kurzbefehle zur Spurauswahl an.

Track Destination Selection Video Destination V1 a1
Lock Tracks Video Destination V2 X2
Auto Track Selector Video Destination V3 X3
Enable/Disable Video Tracks Video Destination V4 x4
Video Destination V5 X5

QU Bk Video Destination V6 <6
Find Current Timeline in Media Pool Video Destination V7 X7
Video Destination V8 X8

v Audio Destination A1 X381

Audio Destination A2 %2

Audio Destination A3 83

Audio Destination A4 &4

Audio Destination A5 X#5

Audio Destination A6 &6

Audio Destination A7 X#®7

Audio Destination A8 &8

Move Video Track Destination Up 4%t
Move Video Track Destination Down  {+$L

Move Audio Track Destination Up Rt
Move Audio Track Destination Down X881

Sie sehen, dass der Kurzbefehl zur Auswahl von Spur Al auch als Tastaturkdirzel
Option-Cmd-1(Mac) bzw. Alt-Ctrl-1 (Windows) Uber Ihre Tastatur verfligbar ist. Unter den
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verschiedenen Optionen zur Spurauswahl befindet sich auch der Befehl ,Move Audio Track
Destination Up or Down*® (Audiozielspur nach oben oder unten verschieben). Er verwendet
dieselben Zusatztasten fur Mac/Windows zusammen mit einem Auf- oder Abwartspfeil. Wenn
Sie sich die Kurzbefehlliste ab dem Menupunkt ,Audio Destination“ genau ansehen, erkennen
Sie, dass alle ,Audio“-Befehle dieselben zwei Zusatztasten verwenden. Die gute Nachricht ist,
dass Sie sich nur die beiden Zusatztasten (die nachstgelegenen Tasten zur Leertaste) und die
Spurnummer oder die Auf- und Abwartspfeile merken missen. Das geht leicht.

Sie benutzen die JKL-Tasten bereits zur Navigation. In dieser Ubung bewegen Sie sich mit
den Ab- und Aufwartspfeiltasten zwischen Clips hin und her. Das ist praktisch, weil das
Verriicken des Abspielkopfs mit den Pfeiltasten in einer ausgewahlten Spur bewirkt, dass
der nachste Clip in der Spur gleich mit ausgewaéhlt wird. Probieren wir das aus.

Wenn Spur Al bereits ausgewahlt ist, dricken Sie den Abwartspfeil, um den ersten Clip in
dieser Spur auszuwahlen.

Der Clip enthalt keinen Dialog. Wir ignorieren ihn zunachst und fahren fort. Durch Driicken
der Abwartspfeiltaste rlickt der Abspielkopf in der Timeline weiter nach hinten und stoppt
zudem in jedem Clip am Anfang und Ende (am ersten und letzten Frame).

Drlcken Sie die Abwartspfeiltaste so oft wie n6tig, um in der Timeline nach hinten bis an
den Start des vierten Clips zu ricken.

Drlcken Sie die Leertaste, um den Clip wiederzugeben. Driicken Sie nach Ende der
Wiedergabe bei Bedarf die Aufwartspfeiltaste, um den Abspielkopf ans Clipende zu
befordern und ihn auszuwahlen.

ADOS_..mov_1 A.1 ADO..v_1 | ADO3_01020155_C007.mov

A2 PHILIP

Das ist ganz klar der Clip mit Philips Dialog. Sie schneiden den Clip nun mit einem
Tastaturkdrzel aus. Ist der Clip ausgeschnitten, dann kénnen Sie Philips Spur als Ziel
auswahlen und den Clip in die neue Spur einfligen. Betrachten wir nun das Edit-Men(, um
zu entscheiden, welche Tastaturkdrzel wir brauchen.



Rufen Sie das Edit-Menu auf und halten Sie die Maustaste gedruckt, um die gangigsten
Befehle und Tastasturkirzel zu sehen.

m Trim Timeline Clip Mark View

Ripple Cut
Copy #C
Paste 8BV

Das Tastaturkdrzel fur ,Cut” (Ausschneiden) lautet Cmd-X (Mac) bzw. Strg-X (Windows).
Das Tastaturkdrzel fur ,Copy* (Kopieren) lautet Cmd-C (Mac) bzw. Strg-C (Windows).
Das Tastaturkdrzel fur ,Paste” (Einfugen) lautet Cmd-V (Mac) bzw. Strg-V (Windows).

Hochstwahrscheinlich verwenden Sie genau dieselben Shortcuts fur die Textverarbeitung.

Wahlen Sie ,Edit“ > ,Cut” (Bearbeiten > Ausschneiden).

ADO5_..mov_1 A.1 ADO.v_1

A2 PHILIP

Der ausgewabhlte Clip wird halbtransparent, um anzuzeigen, dass er aus seiner aktuellen
Position ausgeschnitten wurde und nun an einer anderen Stelle eingeflugt werden kann.

Dricken Sie Cmd-Opt-Abwartspfeil (Mac) bzw. Strg-Alt-Abwartspfeil (Windows), um Spur A2
auszuwahlen.
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Der halbtransparente Clip erscheint an derselben Stelle in Spur A2.

Dricken Sie Cmd-V (Mac) bzw. Strg-V (Windows), um den Clip in die neue Spur einzuftgen.

Der Clip wurde verschoben. Denken Sie daran, dass der Zielort fur einen Befehl mit

,Cut and Paste” haufig auf der Position des Abspielkopfs basiert. Achten Sie darauf, den
Abspielkopf nach Ausschneiden eines Clips nicht zu bewegen, wenn Sie ihn einfach in eine
neue Spur verschieben.

Dricken Sie Cmd-Opt-Aufwartspfeil (Mac) bzw. Strg-Alt-Aufwartspfeil (Windows), um Spur
Alauszuwahlen.

A005_.mov_1 A1 ADO..v_1 = o ADD4_01020... A0D4_01...003.mov. Aoc|

A2 PHILP

Spur Al ist ausgewahlt. Sie kdnnen nun nach weiteren Clips mit Philips Dialog suchen und sie
verschieben. Sie sehen auch, dass der in Spur A2 eingefiigte Clip fur Philip gelb ist, weil Sie in
dieser Spur vorab die Farbe geandert haben. Alle in die Spur ,,Philip“ verschobenen Clips
werden ebenfalls gelb, solange sie sich auf dieser Spur befinden.



Sie haben die Dialogspuren mit Bravour eingerichtet und den ersten Clip in Philips Spur
verschoben. Sie sind angeheuert. Jedoch nur als Praktikant. Leider gibt es kein Gehalt, aber
daftir sammeln Sie viel Erfahrung und bekommen hin und wieder auch ein Kompliment.

Die restlichen Dialogspuren trennen Sie nun auf eigene Faust. Es liegt also an Ihnen, die tbrigen
Clips mit Philips Dialog mithilfe derselben Tastaturktrzel zu finden und in Spur A2 zu
verschieben. Wenn Sie einen Fehler machen, ist das kein Problem. Wahlen Sie einfach ,Edit" >
,Undo“ (Bearbeiten > Riickgangig machen), um es noch einmal zu probieren.

Wenn Sie fertig sind, verandern Sie die Farbe in Spur Al auf Orange.

Bevor Sie beginnen, sollten Sie jedoch ein paar Dinge beachten. Einige der Audioclips enthalten
produktionsbedingte Gerdusche, wie Atmen und das Rascheln von Kleidung. Atmen, Seufzen,
Schnauben, Kichern usw. sind Laute, die zu einer Dialogaufnahme gehoren. Sie sollten in die
Spur des Darstellers verschoben werden, der sie erzeugt hat. Sollte die Szene einmal in einer
anderen Sprache synchronisiert werden, dann musste der Sprecher die neuen Aufnahmen
ebenfalls mit diesen Schallereignissen sprechen.

Das Rascheln von Kleidung sowie Schritte und andere naturlich auftretende, von den Mikrofonen
miterfasste Produktionsgerdusche (Nurton), werden haufig mit sogenannten Foley-Aufnahmen
ersetzt. In Lektion 6 arbeiten Sie etwas intensiver mit Foley-Soundeffekten und anderen
Elementen zur Tongestaltung. In der Arbeitswelt sind Dialog-Editoren auch daflr verantwortlich,
alle nicht zum Dialog gehdrenden Produktionsgerdausche zu splitten und in eine separate Spur
fur Produktionseffekte (PFX) zu verschieben.

Fir den Augenblick verschieben Sie die Clips in die Spur des Darstellers, von dem das
Gerdusch stammt.

Sollten Anfang und Ende in einigen Clips noch nicht ganz Ubereinstimmen, ist das nicht weiter
schlimm. Sie richten die Clips aneinander aus, nachdem sie in ihre eigenen Spuren verschoben
wurden.

Viel Spak! Wenn Sie mit der Ubung fertig sind, machen Sie mit dem néchsten Abschnitt weiter.
Wenn Sie die Ubung nicht beenden, haben Sie Ihre Chance als Praktikant — wenn auch
unentgeltlich — vertan. Machen Sie aber bitte trotzdem mit dem nachsten Abschnitt weiter.

Einen ,Checkerboard Edit* nachbessern

Jetzt da Ihr Schnitt in der Schachbrettansicht fertiggestellt ist, wird deutlich, woher die Methode
ihren Namen hat. In dieser Ubung zoomen Sie in Spuren hinein, um sie in der Timeline zu
betrachten und anzuhoéren. Dabei stoppen und starten Sie die Wiedergabe zwischendurch, um
schlampige Start- und Endpunkte préziser zu gestalten. Sie kommen in den Genuss von zwei
neuen Features in DaVinci Resolve 15: ,Fixed Playhead” (Fixierter Abspielkopf) und ,Loop Jog
Scrubbing® (Jog-Scrubbing in Schleife).
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Wenn Sie alle vorherigen Ubungen zu Ende ausgefiihrt haben, kénnen Sie mit der Timeline
,4a Dialogue Editing Start® weiterarbeiten. Wenn nicht, 6ffnen Sie zum Fortfahren die
Timeline ,4b Dialogue Tracks Split*.

"o '

osr_amos .

Rlcken Sie den Abspielkopf auf den ersten Clip in Spur A3. Er enthédlt ADAs erste
Dialogzeile dieser Szene mit dem Timecode 01:00:26:11.

Zoomen Sie horizontal in den Clip hinein, bis in Spur A1 nur noch zwei orangefarbene Clips,
in Spur A2 zwei gelbe Clips und in Spur A3 drei oder vier hautfarbene Clips zu sehen sind.

01:0026:11

Indem Sie die Zoom-Stufe anpassen, kdnnen Sie sich wahrend der Wiedergabe
hervorragend auf bestimmte Clips konzentrieren. Doch was passiert, wenn der Abspielkopf
das Ende des sichtbaren Timeline-Abschnitts erreicht?



Starten Sie die Wiedergabe ab der aktuellen Position und stoppen Sie sie, wenn der
Abspielkopf am Ende des sichtbaren Timeline-Abschnitts angekommen ist. Der Abspielkopf
lduft von links nach rechts. Am rechten Rand der Timeline lauft er mit der Wiedergabe im
nachsten Timeline-Abschnitt ebenfalls von links nach rechts weiter. Wie beim Umblattern

in einem Buch. Dieser gangige Wiedergabemodus funktioniert fur die meisten Aktionen.
Wenn Sie sich aber auf den Sound der Clips konzentrieren wollen, ist dieser Modus etwas
verwirrend. Schauen wir uns eine Alternative an.

Der normale Wiedergabemodus ist sowohl zur Video- als auch zur Audiobearbeitung hochst
praktisch. Manchmal brauchen Sie jedoch eine durchgehende Wiedergabe, um sich voll auf die
Sounds und Wellenformen der Clips konzentrieren zu kénnen, wahrend diese unter ihrem
Abspielkopf vorbeilaufen. In solchen Fallen konnen Sie den Modus ,Fixed Playhead*" aktivieren.
Der Modus ist ausgezeichnet zum Betrachten und Anhéren von Clips, u. a. auch, weil Sie mit ihm
die kommenden Clips im Blick haben.

Drlicken Sie Shift-Abwartspfeil, um den Abspielkopf an den blauen Timeline-Marker zu riicken.

Der Abspielkopf springt zum blauen Marker zurlick, der praktischerweise in der Mitte des
Timeline-Lineals platziert ist. Der Marker sitzt direkt vor Philips erster Dialogzeile und ist ein
guter Ausgangspunkt fir diese Ubung.

Offnen Sie das Menii ,Timeline View Options* und klicken Sie darin auf den Button ,Fixed
Playhead®.

Timeline View Options

]

S

Scroller
ixed Playhead

Starten Sie die Wiedergabe. Wahrend die Clips unter dem fixierten Abspielkopf
vorbeilaufen, konzentrieren Sie sich auf den Ton und die nachsten Clips. Stoppen Sie dort,
wo Philip sagt: ,Boom. There was this explosion and it surrounded the whole ship®.

Wahrend Sie sich beim Durchlaufen der Clips Uber den Playbackmodus mit fixiertem
Abspielkopf gefreut haben, sind Ihnen sicherlich auch die holprigen Stellen in Philips Dialog
aufgefallen.

Scrollen Sie mit den JKL-Tasten in etwa zum Timecode 01:01:04:01, kurz bevor Philip sagt:
~We've been trying to fix it".

HINWEIS Wie Sie merken, konnen Sie im fixierten Abspielkopfmodus die JKL-Tasten
drlcken oder mit der Maus das Timeline-Lineal greifen und nach links und rechts
schieben. Um den fixierten Abspielkopf an eine andere Stelle zu setzen, missen Sie
den Modus ,Fixed Playhead® im Menu , Timeline View Options* ausschalten.
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Starten Sie die Wiedergabe erneut und konzentrieren Sie sich nun auf das Ende des
aktuellen Clips sowie auf den Anfang und das Ende des nachsten Clips. Stoppen Sie die
Wiedergabe nach Philips Text: ,Two hours ago®.
Offensichtlich muss der Clip mit Philips Dialogabschnitt ,.... went space walking ...“ am Anfang
und Ende etwas nachgebessert werden. Um den Clip zu verbessern, kehren Sie zum normalen
Wiedergabemodus zurlick. Wenn Sie sich das nachste Mal auf die Audiowiedergabe
konzentrieren wollen, aktivieren Sie einfach den Modus ,Fixed Playhead® und lassen die
Timeline selbst scrollen.

Fir die nachste Ubung zoomen Sie in den fehlerhaften Clip in Spur A2 hinein und trimmen
seinen Anfang und sein Ende, um die Unreinheiten zu entfernen. Denken Sie daran, dass der
Audioclip synchronisiert ist. Sie kdnnen ihn also nicht physisch verschieben, ohne dabei die
Synchronisierung mit dem Videoclip aufzuheben. Aukerdem befindet sich der Clip zwischen
zwei weiteren Clips in derselben Spur, weshalb Sie beim Trimmen aufpassen mlssen, dass Sie
nicht versehentlich in einem anderen Clip ein Problem verursachen.

Offnen Sie das Menii ,Timeline View Options* und klicken Sie auf den Button ,Fixed
Playhead®, um diese Option zu deaktivieren.

Ricken Sie den Abspielkopf auf den Timecode 01:01:08:08 des Clips, an dem Sie als
Nachstes arbeiten. Zoomen Sie horizontal in die Timeline hinein, bis Sie den Clip und die
benachbarten Clips auf beiden Seiten deutlich sehen.

Klicken Sie erneut an der Timecode-Position 01:01:08:08 auf den Clip und wahlen Sie ,Clip
Color“ > ,Lime*, um den Clip limettengriin zu machen.

Bei der gegenwartigen Groke werden am Clipanfang und -ende Teile der Wellenform
abgeschnitten. Die leuchtend griine Farbe macht zudem die Erkennung des Clips wahrend
der Arbeit leichter. Setzen wir nun um den Dialogabschnitt herum In- und Out-Punkte, um
einzelne Worter oder Satzteile kurz vor und nach dem aktuellen Clip mitzubertcksichtigen.
Danach bestimmen Sie, was genau nicht stimmt, und beheben den Fehler, ohne die
anderen Clips zu beeintrachtigen.

Drucken Sie auf die ,R*-Taste, um in den Bereichsauswahlmodus ,Range Selection® zu
wechseln. Ziehen Sie um die Clips in Spur A2 zwischen den Timecode-Werten 01:01:06:00
und 01:01:11:00 eine rechteckige Auswahl.

Der Timecode fur In- und Out-Punkte ist in der Timecode-Anzeige oben links
der Timeline sichtbar. Er dient beim Anlegen Ihrer Bereichsauswahl zur
Orientierung.



Dricken Sie auf die ,A*Taste, um zum standardmafkigen Auswahlmodus zurlickzukehren.

Sl de - b

Aktivieren Sie, falls nétig, die Loop-Wiedergabe. Driicken Sie Opt-/ (Schragstrich) auf Mac
bzw. Alt-/ (Schragstrich) auf Windows, um die Loop-Wiedergabe zu starten. Stoppen Sie die
Wiedergabe, wenn Sie den Abschnitt ein paarmal angehort haben.

Am Ende des ersten Clips sagt Philip: ,Since it happened” und atmet dann einmal tief ein.
Der mittlere Clip beginnt mitten im Wort ,you“ aus Philips Satz ,You went space walking®.
Den ersten Schnittpunkt zwischen den Dialogclips korrigieren Sie, indem Sie den Start des
limettengrinen Clips nach links verlangern, um das ganze Wort ,you“ einzubeziehen. Falls
Sie am Ende des ausgehenden Clips etwas von Philips Atemgerauschen abschneiden, ist
das nicht weiter schlimm. Bei der Dialogbearbeitung geht es darum, den Dialog deutlich
und verstandlich zu machen. Atemgerausche sind generell wichtig, in diesem Dialog aber
nebensachlich.

Sie erinnern sich, dass beim Trimmen eines Audioclips in der Fairlight-Timeline die
komplette Wellenform des Clips zu sehen ist, an der Sie leicht erkennen, wo Worter und
Sédtze beginnen und enden.

Ziehen Sie den Anfang des limettengrinen Clips nach links, um das Wort ,you*®
einzubeziehen. Orientieren Sie sich beim Verlangern des Clips an der Wellenform.

Einen ,,Checkerboard Edit“ nachbessern
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8

10

Ziehen Sie das Ende des limettengriinen Clips nach links, bis Sie alle
Wellenformausschlage, die zum Teilwort gehoren, entfernt haben.

AQ07_01021810_C002mov

A007_01021810_C002mov

Geben Sie den Clipabschnitt zwischen den In- und Out-Punkten wieder und horen Sie sich
die Schnitte in der Timeline an. Konzentrieren Sie sich wahrend der Wiedergabe auf den
gesprochenen Text und nicht auf die Licke zwischen den Clips. Die Llcke flllen Sie in der
nachsten Ubung.

Wenn Sie den Dialogabschnitt ausreichend beurteilt haben, stoppen Sie die Wiedergabe.

Wie geféllt Ihnen der Dialog? Klingt er natirlich? Lenkt irgendetwas vom Gesprochenen
oder von der Darbietung ab?

Ist Ihnen aufgefallen, dass Philip vor der Zeile ,Then just two hours ago® zweimal horbar
einatmet? Der erste abgeschnittene Atmer befindet sich am Ende des limettengriinen Clips,
wo Philip nicht auf dem Bildschirm zu sehen ist. Der zweite Atmer befindet sich direkt vor
der Zeile ,Then just two hours ago®. Das erste Einatmen ist Uberflissig und sollte getrimmt
werden. Das zweite Einatmen gehort zur Darbietung.



Atmen oder nicht atmen? So bekommen Sie Atemgerausche in Dialogen in
den Griff

Atemgerausche gehdren zum Dialog. Unerfahrene Audio-Editoren 16schen in der Regel beim
Entfernen von stérenden Gerauschen aus schlecht aufgezeichnetem Dialog auch
Atemgerausche, selbst wenn diese gewollt sind und etwas bewirken. Damit verliert der Dialog
das Menschliche und die Darbietung leidet. Wenn Sie sehen, wie ein Darsteller atmet, dann ist
es wichtig, den Ton dazu auch in den Dialog aufzunehmen.

Wenn Ihr Darsteller allerdings Ubermafig laut atmet oder eine Erkaltung bzw. Probleme mit den
Nebenhohlen hat, was zu pfeifenden oder keuchenden Gerauschen fuhrt, dann sollten Sie
diese unbedingt abmildern oder mit dezenteren Atemgerduschen ersetzen. Entfernen Sie sie
aber nicht vollstandig.

Das Loschen aller Atemgerausche aus einer Spur mit Voiceover- oder Dialogaufnahmen
empfiehlt sich nur in drei Situationen:

In Voiceovers flr Werbespots, in denen der gesprochene Text zum Produkt oder zur
Dienstleistung wichtiger ist als die Person, die spricht. Aufgrund der Mikrofonart und

der Nahe zur aufgezeichneten Stimme lenken Atemgerausche in solchen Fallen von der
eigentlichen Message ab. Fir Werbezwecke ist also die Nachricht Konig, obwohl es sich oft
nur um heike Luft handelt.

In Situationen, in denen der Darsteller kein lebendes, atmendes Wesen ist, wie der
sprechende Computer ADA. Der Computer atmet nicht. Also ist es normal und es wird
sogar erwartet, dass im Voiceover keine Atemgerausche vorkommen.

Der Darsteller ist lebendig, aber nur im Sinn von Science Fiction und Fantasy. Er muss
nicht atmen, auch nicht beim Sprechen. Oder vielleicht verstandigt sich der Darsteller

nur telepathisch mit anderen, sodass der ganze Dialog wortlos dbermittelt wird. Wie dem
auch sei, erhalten Sie nur so viele der beim Sprechen erzeugten Gerausche, wie fur den
Darsteller angemessen. Wenn eine Meerjungfrau z. B. Wasser durch die Kiemen aufnimmt
und unter Wasser spricht, dann sollten zwar die Wassergerdusche, nicht aber normales
Einatmen durch den Mund horbar sein.

Ein Vorteil bei der Arbeit im Fairlight-Arbeitsraum besteht darin, nach Belieben in lhre
Dialogspuren hineinzoomen und so detaillierte Anpassungen vornehmen zu kdonnen. In der
néachsten Ubung vergrokern Sie die Spurhéhe und -breite in Philips Dialog, um die
Wellenformen der Atmer besser zu sehen. Danach ziehen Sie die Cliplautstarke hoch, um
grofere Wellenformen zur Orientierung zu bekommen.

Wahlen Sie, falls n6tig, Spur A2 PHILIP aus.

Ricken Sie den Abspielkopf in die Mitte des limettengriinen Clips.

Ziehen Sie den vertikalen Zoom-Schieberegler nach ganz rechts, um die Hohe der
ausgewahlten Spur stark zu vergrofkern.

Drlicken Sie Cmd-= (Gleichheitszeichen) auf Mac bzw. Strg-= (Gleichheitszeichen) auf
Windows, um horizontal in die Timeline hineinzuzoomen.
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Der Bereich fir die Wiedergabe zwischen den Timecode-Werten 01:01:06:00 und
01:01:11:00 sollte sich jetzt iber den grofkten Teil der Timeline erstrecken.

Wahlen Sie den limettengrtinen Clip aus. Rufen Sie den Inspector auf.

Mit dem Volume-Schieberegler unter ,Clip Volume*® im Inspector geben Sie neue
Lautstarkepegel fur den limettengrinen Clip und den folgenden gelben Clip vor.
Verschieben Sie entweder das Lautstarke-Overlay direkt im Clip oder den Volume-
Schieberegler im Inspector, um den Lautstarkepegel ungefahr auf 12,00 bis 13,00 dB zu setzen.

Wiederholen Sie Schritt 6, um den Pegel im ndachsten Clip um denselben Betrag zu
erhohen.

Clip Volume
Volume

Clp Pitch

Cllp Equalizer




In der vergrokerten Wellenform kénnen Sie die Ausschldge der einzelnen Atmer besser
erkennen. Dasselbe gilt fur die mit den Mikrofonen aufgezeichnete Atmo im Raum. In der
ndchsten Lektion verwenden Sie die Atmo (Raumton), um die Licken zwischen den
Dialogclips zu fullen. Doch zuerst bringen wir die Atemgerausche in Ordnung.

Schlieken Sie den Inspector.

Markieren Sie einen neuen Wiedergabebereich zwischen den Timecode-Werten
01:01:08:00 und 01:01:10:00. Der Abschnitt spart etwas vom Dialog aus, macht es aber
einfacher, die Atmer zwischen den Wortern gezielter ins Visier zu nehmen.

Das Atemgerausch am Ende des limettengriinen Clips wird in der Waveform mit einem stark
erhohten Ausschlag dargestellt. Diese visuelle Darstellung misste zum Trimmen
ausreichen. Denken Sie daran, dass Philip an dieser Stelle nicht im Bild zu sehen ist,
weshalb sein Atmen nicht einbezogen werden muss. Gebraucht werden nur die Gerausche
von ihm, wie er sich durch den Raum bewegt.

10 Ricken Sie den Abspielkopf auf den Timecode 01:01:08:15, kurz bevor Philip laut atmet.

1"

12
13

14

15

Trimmen Sie das Ende des limettengriinen Clips bis zur Abspielkopfposition.

Horen Sie sich den Abschnitt an.

Doppelklicken Sie im limettengrinen Clip auf das Lautstarke-Overlay, um die Lautstarke
zurlickzusetzen.

Drlicken Sie auf die R-Taste, um in den Bereichsauswahlmodus ,Range Selection® zu
wechseln. Klicken Sie danach auf den limettengrtinen Clip, um ihn fir die Wiedergabe

zu markieren. Driicken Sie auf die A-Taste, um in den standardmafkigen Auswahlmodus
zurlickzukehren.

Horen Sie sich den grunen Clip an. Wenn Sie fertig sind, driicken Sie Option-X (Mac) bzw.
Alt-X auf Windows, um die In- und Out-Punkte zu l6schen.

Das Ende des limettengrtinen Clips klingt ohne das abgewirgte Atemgerdusch viel besser.

151

Einen ,,Checkerboard Edit“ nachbessern



152

Dialogspuren schneiden und bearbeiten

Scrubbing bezeichnet einen Vorgang, bei dem Sie den Abspielkopf vor- oder riickwarts durch
einen Audioclip in der Timeline bewegen, um den Ton anzuhoren. Ist das standardmafige
Audio-Scrubbing aktiviert, dann kénnen Sie den Abspielkopf entweder mithilfe der JKL-Tasten
durch die Timeline bewegen oder indem Sie ihn im Timeline-Lineal verschieben. Alternativ
kénnen Sie Ihren Ton mithilfe des Abspielkopfs mit Scrubbing per Loop Jog auf Sample-Ebene
vorhoren. Beide Scrubbing-Arten stehen im Timeline-Meni zur Verfugung. Audio-Scrubbing ist
voreingestellt und kann im Umschaltverfahren mit der Tastenkombination ,Shift-S* ein- und
ausgeschaltet werden. In der ndchsten Ubung verwenden Sie beide Methoden, das regulare
Audio-Scrubbing und Scrubbing per Loop Jog, um den Anfang des nachsten Clips vorzuhoren
und prazise zu trimmen.

Lohnt sich so viel Aufwand, nur um am Clipanfang ein Atemgerausch zu entfernen? Ja, denn
auler der Bearbeitung von gesprochenen Wortern und horbaren Atemgerauschen sind
Dialog-Editoren auch fur das Entfernen von anderen unerwiinschten menschlichen Gerdauschen
verantwortlich, wie Schmatzer oder Zungenschnalzer. Sie haben bereits gesehen, dass Philip zu
Beginn des nachsten Clips wahrend seines Auftritts im Bild sichtbar einatmet. Unmittelbar bevor
er einatmet, macht er ein paar Gerausche mit dem Mund, die entfernt werden sollten. Fir diese
Prazisionsaufgabe greifen Sie zur Funktion Loop Jog Scrubbing. Mit ihr konnen Sie ganz genau
bestimmen, wieviel Sie trimmen.

Bewegen Sie den Abspielkopf an die leere Stelle zwischen dem limettengriinen und dem
gelben Clip.

Verschieben Sie den Scrollbalken am unteren Timeline-Rand nach rechts, bis der
limettengriine Clip in Spur A2 nicht mehr im Fenster sichtbar ist.

Hyperiight Audio Post

01:01:08:21 prR———

%

Der Anfang des gelben Clips sollte nun deutlich zu sehen sein.



Fahren Sie mit dem Abspielkopf vom Clipstart Uber den Clip, um die Stelle zu finden, an der
Philip sagt: ,Then, just two hours ago®.

Sie arbeiten momentan im reguldren Audio-Scrubbing-Modus. Beim Scrubben des Clips mit
dem Abspielkopf hatten Sie einen kleinen Zungenschnalzer und Atemgerausche horen
mussen.

Drlicken Sie die Tastenkombination Shift-S, um das Audio-Scrubbing auszuschalten.
Scrubben Sie nun erneut durch den Clipanfang.

Dieses Mal sind beim Verschieben des Abspielkopfs Uberhaupt keine Gerdusche zu horen.
Im deaktivierten Audio-Scrubbing-Modus sind Sie beim Trimmen zur Beurteilung rein visuell
auf die Waveform angewiesen, was nicht zu empfehlen ist.

Dricken Sie erneut Shift-S, um Audio-Scrubbing zu reaktivieren.

Wahlen Sie nun aus dem ,Timeline“-Ment ,Loop Jog*“, um diesen Scrubbing-Modus zu
aktivieren.

Fahren Sie abermals mit dem Abspielkopf Uber den Start des Clips. Wenn Sie bei Philips
Text angekommen sind, halten Sie den Abspielkopf an.

Dieses Mal missten beim Scrubben mit dem Abspielkopf wesentlich mehr Details zu héren
gewesen sein. Der als Loop beschleunigte Ton, den Sie horen, ist eine 80 Millisekunden
lange Anhorprobe des Tons vor dem Abspielkopf.

Lassen Sie den Abspielkopf los. Driicken Sie die Aufwartspfeiltaste, um den Abspielkopf an
den Clipanfang zu rticken.

Driicken Sie Cmd-, (Komma) auf Mac bzw. Strg-, (Komma) auf Windows, um das
,Preferences“-Fenster zu offnen.

Klicken Sie auf den ,User®-Tab, um das Panel mit den Benutzereinstellungen einzublenden,
und wahlen Sie aus der Seitenleiste den Mentpunkt ,Fairlight®.

Fairlight

General Settings

Fairlight [y

In den allgemeinen Einstellungen ,General Settings” von Fairlight gibt es ein Einblendmeni
namens ,Loop Jog Alignment® und ein Feld namens ,Loop Jog Width*“. Im ersten nehmen
Sie Einstellungen flr die Ausrichtung vor, im zweiten fur die Lange. Die
Standardlangeneinstellung betragt 80 ms (Millisekunden).

Andern Sie ,Loop Jog Alignment* auf ,Centered*. Klicken Sie ins Zahlenfeld fiir ,Loop Jog
Width* und ziehen Sie mit der Maus nach rechts bis auf einen Hochstwert von 2000 ms.
Klicken Sie auf ,Save*®.
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2000

I

Jede Sekunde im Video entspricht 1000 ms. Indem Sie den Wert fiir ,Loop Jog® auf
2000 ms setzen und die Wiedergabe um den Abspielkopf herum zentrieren, héren Sie
jeweils vor und nach dem Abspielkopf eine Sekunde Ton. Probieren wir das in der
Timeline aus.

Scrubben Sie mit dem Abspielkopf tiber den Start des gelben Clips und halten Sie ihn an,
um den Wiedergabezyklus im ,Loop Jog“-Modus abzuhoren.

In der Tat werden die 2000 Millisekunden in Dauerschleife abgespielt. Leider bringt das in
dieser Situation nicht viel. Zum Priifen der Wiedergabe von Schnittpunkten ist ein

2000 Millisekunden langer, um den Abspielkopf herum zentrierter Wiedergabezyklus im
,Loop Jog“-Modus sehr praktisch. Zum Bereinigen Ihres Sounds sind aber die
Standardeinstellungen besser geeignet.

Setzen Sie nun im Fenster ,User Preferences” in den ,General Settings® von Fairlight die
Menus ,Loop Jog Alignment® auf ,Pre” und ,Loop Jog Width* auf 80 ms. Bestatigen Sie mit
,Save”.

Mit der ,Pre“-Einstellung konnen Sie langsam vorwarts tUber das Zungenschnalzgerausch
scrubben und es so in Dauerschleife wiederholt anhdren. Beim Driberfahren mit dem
Abspielkopf klingt es wie Zahneklappern. Wenn das Klappergerdusch aufhoért, wissen Sie,
dass Sie Uber das Zungenschnalzen hinweg sind.

Scrubben Sie mit dem Abspielkopf vom Anfang des Clips langsam vorwarts und héren

Sie sich dabei das klapperartige Zungenschnalzen im ,Loop Jog“-Modus an. Wenn das
Klappergerdusch nicht mehr zu horen ist, lassen Sie den Abspielkopf los.

Aktivieren Sie die Einrastfunktion ,Snapping® Giber das Magnet-lcon in der Toolbar, falls
noch nicht geschehen. Trimmen Sie den Clipanfang bis zur Abspielkopfposition.




Doppelklicken Sie im Lautstarke-Overlay auf die weike Linie, um die Lautstarke
zurlickzusetzen. Geben Sie den Clip von Anfang an wieder, um die Verbesserungen am
Clipstart zu héren.

Wahlen Sie ,Timeline* > ,Loop Jog"“, um diesen Scrubbing-Modus zu deaktivieren.
Zoomen Sie aus der Timeline und den Spuren heraus, bis alle Clips ins Timeline-Fenster
passen.

Mission accomplished! Philip holt am Anfang des Clips tief Luft und leitet damit seinen
dramatischen Einsatz ein. Der Clip klingt toll. Hiermit ware die Bereinigung in den
Dialogspuren firs Erste abgeschlossen. Sie haben eine Reihe neuer Fairlight Tools und
Arbeitsmethoden gelernt und damit Ihre Fahigkeiten zur Bearbeitung von professionellem
Audio weiter ausgebaut.

Dialogclippegel ausbalancieren

Sie haben den letzten wichtigen Schritt der Dialogbearbeitung erreicht. Die Dialogpegel
missen flr die gesamte Szene ausgesteuert werden, damit sie durchgehend gleichmaRig laut
sind. Sie tun das, indem Sie in jedem Clip die Lautstarke im Overlay anpassen, wahrend Sie die
Pegelmeter fiir die einzelnen Spuren im Mixer beobachten. Bei diesem Prozess arbeiten Sie im
Lautstarke-Overlay bei Bedarf auch mit Keyframes und Clipnormalisierung, um die Spitzenwerte
von Clips automatisch einzustellen.

Um diesen Vorgang besser zu verstehen, werfen wir einen Blick auf den Mixer von Fairlight und
die Ziellautstarke fur Dialoge.

HINWEIS In den folgenden Ubungen arbeiten Sie mit derselben Timeline weiter.
Falls Sie aus irgendeinem Grund nicht alle vorherigen Ubungen abgeschlossen haben,
kénnen Sie alternativ die Timeline ,4c Dialogue Clip Levels* laden.
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Blenden Sie den Mischer durch Anklicken der ,Mixer“-Schaltflache ein. Ziehen Sie den
linken Rand des Mixers weiter nach links, bis alle vier Spuren von Al bis A4 und die
Hauptausgabe M1 zu sehen sind.

Der Fairlight Mixer wird rechts neben der Timeline geoffnet. Im Mixer ist jede Spur bequem
anhand ihrer Farbe am oberen Rand und ihres Namens in der Mitte erkennbar.

Bewegen Sie den Abspielkopf an den Timeline-Anfang.

Wahlen Sie Spur A1 EMILIANA aus.

Im Mixer ist zu sehen, dass der entsprechende Kanalzug ebenfalls ausgewahlt ist.

Klicken Sie im Kanalzug Al des Mixers auf den ,S*“-Button, um in Spur Al den Solomodus zu
aktivieren. Damit wird auch der Solo-Button im Spur-Header Al aktiviert. Da der erste

Clip in Spur Al sowohl Nurton als auch Dialog enthalt, gehen wir gleich zum zweiten und
dritten Clip Uber.

Ziehen Sie um den zweiten und dritten Clip in Spur Al einen Bereich zur Wiedergabe.

01:0030:21

In Lektion 9 arbeiten Sie noch etwas intensiver mit dem Mixer. Fir den Augenblick
konzentrieren Sie sich auf die Pegelmeter am unteren Rand der Kanalzlge.
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Die Pegelmeter im Fairlight Mixer sind leicht ablesbar und dartiberhinaus auch farbkodiert. Auf
diese Weise konnen Sie fur mehreren Spuren gleichzeitig und schnell erkennen, ob sie sich
innerhalb des Zielbereichs befinden.

Lautester Spitzenwert

Dialogbandbreite

Dialogclippegel ausbalancieren

Im Pegelmeter wird der aktuelle Lautstdrkepegel auf einer Dezibelskala anhand von
einheitlichen Farben angezeigt. Die Peak-Meter sind ,haftend” d. h. sie besitzen eine diinne
horizontale Linie, die am lautesten Spitzenwert haften bleibt, auch wenn der aktuelle Pegel
niedriger ist als die vorherige Pegelspitze. Spitzenwerte innerhalb des griinen Pegelabschnitts
gelten als sicher und sind auf keinen Fall zu laut. Gelbe Spitzenwerte eignen sich bei der Arbeit
mit Dialog als gute Zielwerte. Rote Spitzenwerte sind dicht daran, zu laut und tbersteuert bzw.
verzerrt zu klingen. Im finalen Mix dirfen Pegelspitzen etwas in den roten Bereich ausschlagen,
vorausgesetzt dies erfolgt nicht zu weit und nicht zu lange. Doch zum aktuellen Zeitpunkt des
Arbeitsablaufs sollten sich Ihre Dialogpegel deutlich innerhalb des gelben Bereichs befinden.
Ausnahmen waéren lautes Schreien oder Flistern, doch so etwas kommt in der vorliegenden
Szene nicht vor.
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Ob Ihre Szene Erzahlabschnitte, Voiceovers oder Talking-Head-Interviews enthélt, Dialogpegel
werden in jedem Clip gleich behandelt.

Aufzeichnen

Solo

Stumm

Dynamikumfang fiir Dialog
-3 dB Lauter Schrei

Lautstirke-Fader -10 dB Lautere Stimme

-12 dB Durchschnittlicher Dialogpegel

-15 dB Leisere Stimme

-20 dB Sehr leises Flistern

Der Durchschnittspegel auf dem Peak-Meter sollte in etwa bei-12 dB liegen. Allerdings ist auch
der Kontext wichtig. Durchschnittswerte fur Darsteller, die grofker sind und deshalb lauter
sprechen, mogen dichter an -10 dB liegen. Eine leisere Stimme eines normalsprechenden
Darstellers hingegen klingt vielleicht besser mit -15 dB. Furchteinflokende Schreie konnen
sogar bis auf -3 dB ausschlagen, wahrend leises Flistern bis auf -20 dB abfallen kann.

Sehen wir uns Emilianas Dialog genauer an und prifen, wo die Pegel fur den zweiten und
dritten Clip liegen.

Aktivieren Sie, falls notig, die Loop-Wiedergabe.

Driicken Sie Opt-/ (Schragstrich) auf Mac bzw. Alt-/ (Schragstrich) auf Windows, um die
Loop-Wiedergabe zu starten.

Lesen Sie die aktuelle Dialoglautstarke am Pegelmeter flir Kanalzug Al ab. Lesen Sie
wahrend der Wiedergabe den Durchschnittspegel an den Farbbalken des Pegelmeters ab.
Halten Sie zudem basierend auf dem horizontalen Spitzenwertmarker nach dem hochsten
Ausschlag im Pegelmeter Ausschau.



EMILIANA PHILIP ..0OICE DRONE1 Main 1

Stoppen Sie die Wiedergabe.

Der Durchschnittswert des ersten Dialogclips liegt bei etwa -27 dB, der des zweiten Clips bei
etwa -22 dB. In beiden Fallen liegt die Lautstarke der Clips deutlich unter dem Zielwert von -12 dB.

Jetzt da Sie die Lautstarkepegel in Emilianas ersten beiden Dialogclips und den in den
Pegelmetern angestrebten Pegelwert kennen, kdnnen Sie dazu Ubergehen, in jedem Clip
mithilfe des Lautstédrke-Overlays die Cliplautstarke anzuheben. Wenn Sie spéter damit beginnen
Spuren abzumischen, konnen Sie mit dem Lautstarkeregler, auch Fader genannt, in den
einzelnen Spuren den Gesamtpegel anheben oder absenken.

Zoomen Sie horizontal so weit wie nétig in den zweiten und dritten orangefarbenen Clip hinein.

A003.01020010_CO05.mov. 1

Sorgen Sie daflr, dass der angepasste Wert im Pegelmeter ungefahr -12 dB betragt. Je
nach Stimme und Tonfall des Darstellers wird es zwischen den Spitzenwerten und dem
Durchschnittswert ein paar Schwankungen geben. Im vorliegenden Clip liegt der am
Farbbalken erkennbare Durchschnittswert bei -26 dB, der Spitzenwert jedoch nahe -23 dB.
D. h. der Unterschied zwischen dem eigentlichen und dem angestrebten Durchschnittswert
von -12 dB betrédgt etwa 14 dB.

Dricken Sie auf ,R“ und ziehen Sie mit dem Bereichsauswahl-Tool um den ersten der
beiden orangefarbenen Dialogclips einen Bereich fur die Wiedergabe. Im weiteren Verlauf
werden immer wieder Clips oder Bereiche markiert, fur die Sie dieselbe vorgestellte
Methode verwenden.
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Offnen Sie den Inspector. Driicken Sie auf ,A*, um zum Auswahlmodus ,Selection®
zurickzukehren und den Clip auszuwahlen.

Ziehen Sie den Lautstarke-Schieberegler im Inspector nach rechts bis auf einen Wert
zwischen 11,00 und 12,00.

Spielen Sie den markierten Clip ab, um zu priifen, ob sein durchschnittlicher Zielwert naher
bei-12 dB liegt.

Volltreffer. Der Durchschnittswert ist perfekt. Sie konnen nun zum nachsten Clip Ubergehen.
Dieses Mal nehmen Sie lhre Anpassungen spontan wahrend der Wiedergabe vor.

Markieren Sie den néchsten Dialogclip in Spur Al. Wahlen Sie den Clip anschliekend mit
dem Auswahlwerkzeug aus.

Starten Sie die Wiedergabe als Dauerschleife. Ziehen Sie die weike Linie im Lautstarke-
Overlay des Clips wahrend der Wiedergabe nach oben. Passen Sie den Pegel weiter an.
Verstellen Sie dazu entweder das Lautstarke-Overlay oder den Volume-Schieberegler im
Inspector, bis ein Durchschnittswert von -12 dB vorliegt.

Wenn Sie fertig sind, stoppen Sie die Wiedergabe.

Im Lautstarkefeld neben dem Volume-Schieberegler des Inspectors sollte ein Wert
zwischen 8,00 und 9,00 stehen. Bedenken Sie, dass die Zahlen im Lautstarkefeld die am
Originalpegel des Quellmaterials vorgenommene Anderung in Prozent ausdriicken. Sie
stellen nicht den eigentlichen Lautstarkepegel der Ausgabe dar.

Sie konnen im Lautstarkefeld fiir den Clip auch nach links und rechts ziehen
oder per Doppelklick im Feld einen konkreten Wert eintippen.

Ein geschétzter Wert gentgt fir den Anfang. Solange Emilianas Dialogpegel einheitlich
sind und den Kontext der Szene ausdricken, dirfte das ausreichen. Sie kbnnen die Pegel
fur die gesamte Spur spater beim Mischen noch detaillierter bearbeiten.

Scrollen Sie zum letzten orangefarbenen Clip in Spur Al.

Markieren Sie den Clip mit dem Bereichsauswahltool. Wechseln Sie dann zum
Auswahlwerkzeug, um die Laustarke im Overlay des Clips anzupassen.

Starten Sie die Wiedergabe und stellen Sie einen Lautstarkepegel fur den Clip ein.
Dieses Mal muss der Clippegel im Inspector ungefahr um 2,00 dB abgesenkt werden.

Wahlen Sie aus der Mentuleiste ,Mark® > ,Clear In and Out” (Markieren > In- and Out-Punkte
I6schen) oder driicken Sie Opt-X (Mac) bzw. Alt-X (Windows).



Per Shift-Y passen Sie alle Clips horizontal ins Timeline-Fenster ein.

Hervorragende Arbeit. Hoffentlich ist Ihnen der Workflow beim dritten Clip vertrauter
vorgekommen und Sie haben sich beim Einstellen der Cliplautstarke sicherer gefiihlt. Das
Tolle an der Audiopostproduktion ist, dass sie relativ einfach nachvollziehbar ist, wenn Sie
einmal verstanden haben, was und warum Sie etwas tun.

In Lektion O1 haben Sie Keyframes verwendet, um in den Voiceover-Abschnitten des

Soundtracks die Musikpegel herunterzufahren. In der ndchsten Ubung benutzen Sie Keyframes,

um die Lautstérkepegel innerhalb eines Dialogclips zu &ndern. Wenn Sie solche Anderungen
vornehmen, ist zu empfehlen, zuerst einen Durchschnittspegel zu finden, der fir die meisten
Ihrer Dialogclips funktioniert. Im zweiten Schritt erhéhen oder verringern Sie dann mittels
Keyframes die Lautstérke jener Abschnitte, die weiter anzupassen sind. Fiir diese Ubung
begeben wir uns in Spur A2 und bearbeiten zwei von Philips Dialogclips.

Deaktivieren Sie den Solomodus fur Spur Al und aktivieren Sie ihn flr Spur A2.
Zoomen Sie in Spur A2 PHILIP in die beiden gelben Clips direkt nach dem limettengriinen
Clip hinein.

Geben Sie die zwei Clips wieder, um den Dialog zu horen und die Pegel zu sehen und
ein Gefuhl fur die Gesamtlautstarke zu bekommen. Achten Sie auf den Kontext und die
Emotion in Philips Darbietung.

Ihnen ist bestimmt aufgefallen, dass seine Lautstédrke zum Teil genau richtig liegt und an
anderer Stelle viel leiser ist. Fir Dialoge gibt es keine Allgemeinlosung. Dort, wo Philip
wegen der Explosion erregt ist, sollte auch seine Stimme etwas lauter werden. Wenn er
sich hingegen zu Emiliana umdreht, um ihr mitzuteilen, dass sie (sprich die andere Emiliana)
tot ist, klingt er bestlrzt, was durch eine leisere Stimme ausgedrtckt wird. Um Philips
Darbietung Authentizitat zu verleihen, sind Unterschiede der Lautstarkepegel in Malkken
erwinscht, sollten aber nicht Gbertrieben klingen. Figen wir als Nachstes ein paar
Keyframes ein, um die Pegel in Philips Dialog dichter an die Ziellautstarke heranzubringen.
Rufen Sie sich in Erinnerung, dass der Unterschied zwischen einer lauten Stimme mit -10 dB
und gerade horbarem Flistern mit -20 dB nur 10 Dezibel betragt.
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HINWEIS In Lektion 9 erkunden Sie die Dynamikverarbeitung, die mit dem
Dynamikumfang zwischen den lautesten und den leisesten Sprachpegeln besser
umgehen kann.

Fangen wir mit Philips Satz im ersten Clip an: ,Then just two hours ago... boom...there was
this explosion and it surrounded the whole ship®

Markieren Sie den Clip. Zoomen Sie weit genug in den ausgewahlten Clip hinein, bis Sie die
komplette Waveform deutlich sehen. Starten Sie die Loop-Wiedergabe und beobachten Sie
die Pegel. Wenn Sie fertig sind, stoppen Sie die Wiedergabe.

Beim Betrachten der Waveform im ausgewahlten Clip féallt auf, dass der Anfang des Clips
viel leiser ist als sein Ende. Das Schwierige an diesem Clip ist, die Pegel im Satzteil ,then
just two hours ago® anzuheben, ohne dabei auch die Lautstérke seines Atmers
hochzuziehen.

Scrubben Sie mit dem Abspielkopf tiber den Clip oder arbeiten Sie mit den Tasten ,J“
und ,K* bzw. ,K“und ,L* in Kombination, um die Stelle zwischen dem Ausklang von Philips
Atemgerausch und dem Beginn seines Sprechtexts zu finden. Visuell ist dieser Zeitpunkt
daran zu erkennen, dass er seinen Kopf zur Seite dreht.

Rlcken Sie den Abspielkopf auf den Timecode 01:01:09:18.

Hier setzen Sie den ersten Keyframe. Dieses Mal klicken Sie nicht auf das Lautstarke-
Overlay in der Timeline, sondern arbeiten stattdessen mit den Keyframe-Bedienelementen
im Abschnitt ,Clip Volume*® des Inspectors.

Klicken Sie im Inspector im Bereich ,Clip Volume* auf den Keyframe-Button, der einer Raute
gleicht.

Clip Volume

Volume

Clip Volume

Volume

Der Button wird rot, um anzuzeigen, dass ein Keyframe gesetzt wurde. Ein entsprechender
Keyframe ist an der Abspielkopfposition im Clip sichtbar.

Drucken Sie die Linkspfeiltaste einmal, um den Abspielkopf einen Frame nach links zu
rucken.

Setzen Sie im Inspector einen weiteren Keyframe.

Das nachste Paar Keyframes fligen Sie ein, indem Sie auf das Lautstarke-Overlay klicken.

Um einen Keyframe im Lautstarke-Overlay einzufiigen, klicken Sie per Option-Klick (Mac)
bzw. Alt-Klick (Windows) auf die weife Linie.



Im Fairlight-Arbeitsraum setzen Sie Keyframes mit den Tools ,Selection® oder
,Range Selection* (Auswahl oder Bereichsauswalhl). In dieser Ubung verwenden
Sie das standardmafkige Auswahlwerkzeug.

Im Folgenden ein paar Empfehlungen zur Platzierung von Audio-Keyframes:

- Wie der Name schon andeutet, werden Keyframes zum Eingeben von Werten in
bestimmten Frames verwendet. D. h. Sie kdnnen sie auf Vollbildern basierend erstellen
und unabhdangig von der gezoomten Ansicht verschieben.

- Mit dem Setzen von Keyframe-Paaren zwischen Dialogabschnitten konnen Lautstérkepegel
in jedem Abschnitt beim Arbeiten leichter angehoben oder reduziert werden.

- Ein erstellter Keyframe kann verschoben, ausgewahlt oder geldscht werden.

- Um in einem Clip alle Keyframes zu I6schen, klicken Sie im Volume-Bereich des
Inspectors auf den Reset-Button.

Scrubben Sie durch den Clip. Beginnen Sie am Anfang und stoppen Sie dort, wo Philip

sagt: ,Then just two hours ago®.

Zwischen den Dialogzeilen besteht hier eine relativ grofke Llcke. Sie haben also reichlich
Bewegungsspielraum, um lhre Keyframes zu setzen und zu verschieben.

Flgen Sie im Lautstarke-Overlay ein Keyframe-Paar ein. Keyframes mussen nicht direkt
nebeneinander platziert werden. Setzen Sie einen einzelnen Keyframe mit dem Befehl
Option-Kick (Mac) bzw. Alt-Klick (Windows).

Da im Clip nun mehr als ein Keyframe vorliegt, sind die Keyframe-Bedienelemente im
Inspector mit Pfeilen versehen, um zwischen Keyframes hin- und herzuspringen.

Klicken Sie im Inspector auf die Pfeile rechts und links neben dem Rautensymbol, um den
Abspielkopf zwischen den Keyframes hin- und herzubewegen.

Clip Volume

Heben Sie nun in den Dialogabschnitten zwischen den zwei Keyframe-Paaren jeweils den
Lautstarkepegel an. Denken Sie daran, dass der Pegelwert im Lautstarkefeld des
Inspectors mit der aktuellen Abspielkopfposition dbereinstimmt.

Ziehen Sie das Lautstarke-Overlay zwischen den beiden Keyframe-Paaren an der weiken
Linie nach oben, bis die Wellenform etwas groker ist als der erste Teil der Wellenform im
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14

15

nachsten Satzteil des Clips. Im Inspector sollte der Wert ca. zwischen 6,00 und 8,00 liegen.

Clip Volume

Ihre Aufgabe ist es, im nachsten Dialogabschnitt kurz vor dem grofken
Wellenformausschlag, der fur die Silben ,plo-sion® im Wort ,Explosion steht, die Lautstarke
zu erhohen. Paradoxerweise stellt der Wellenformausschlag an der Stelle ,plosion® einen
perfekten Plosivlaut dar.

HINWEIS Plosivlaute werden durch scharfe Wellenformausschlage ausgedrtickt
und treten haufig beim Aussprechen von Silben auf, die mit ,B“ oder ,P“ beginnen.
In der Audiopostproduktion ist das Minimieren von Plosiv- und Zischlauten eine der
fundamentalen Aufgaben beim Vorbereiten von Dialogspuren zum Mischen. In der
nachsten Ubung beschéftigen Sie sich eingehender mit Plosiv- und Zischlauten.

Figen Sie beim Timecode-Stand 01:01:13:00 kurz vor dem scharfen Ausschlag der
Wellenform zwischen den Silben ,ex“ und ,plosion® ein Keyframe-Paar ein. Heben
Sie dann den Lautstarkepegel vor dem Plosivlaut auf ca. 2,00—4,00 an, damit dieser
Wellenformabschnitt im Durchschnitt &hnlich wie die Pegel auf der anderen Seite der
Plosivlaute aussieht und klingt.

Spielen Sie den fertigen Clip ab.

Die Anderungen der Lautstdrke gehen nahtlos ineinander tiber und befinden sich in dem
fur Dialoge empfohlenen Lautstdarkeumfang. Ist Ihnen aufgefallen, dass die Pegel auch in
den Pegelmetern im gelben Bereich liegen? Je mehr Sie mit Dialogen arbeiten, desto
schneller erkennen Sie unbrauchbare Pegel, die Sie dann entsprechend anpassen kdnnen.



Nachdem Sie die Pegel in Philips Dialog mithilfe von Keyframes im Clip starker aufeinander
abgestimmt haben, ist es an der Zeit, Ihre Fahigkeiten zu tiben. Nehmen Sie sich ein paar
Minuten Zeit, das Erlernte im Alleingang anzuwenden. Balancieren Sie dazu die Lautstarkepegel
im nachsten Clip an der Stelle aus, wo Philip sagt: ,We also sustained some hull damage but...its
nothing critical...and...now you're here. Alive...and...you look just like her®. Eine kleine
Herausforderung, die jedoch nicht zu schwierig ist. Uberlegen Sie sich die einzelnen Schritte,
wéhrend Sie an der Aufgabe arbeiten. Ein Colorist stimmt die Bilder in aufeinanderfolgenden
Clips farblich aufeinander ab. Dasselbe tun Sie hier fiir den Dialog im akustischen Sinn. Da Philip
einen zusammenhangenden Satz Uber zwei Clips hinweg spricht, empfiehlt es sich, den ersten
Teil des Clips mit dem vorherigen Clip abzugleichen. Im Anschluss daran fligen Sie nach Bedarf
Keyframes ein, um auch andere Woérter oder Satze gezielter lauter zu machen. Verlassen Sie
sich dabei auf Ihr Gehor und die Pegelmeter.

Philip spricht zwar an einigen Stellen sehr leise, aber er fllstert nicht. Also sollten Sie auch den
Dialog nicht bis auf -20 dB herunterfahren. Welche Satzteile Sie bearbeiten und wie stark Sie
sie verandern, bleibt Ihnen Uberlassen.

Denken Sie auch daran, dass ein Teil der Waveform die Gerdusche darstellt, die Philip beim
Bewegen im Raum erzeugt. So wie Sie vorab die Lautstarke in seinen Atemgerauschen niedrig
gehalten haben, sollten Sie erwagen, auch hier die Pegel niedriger als den Dialog selbst
einzustellen. Viel Gluck.

Wenn Sie fertig sind und Zeit haben, passen Sie auch noch den limettengriinen Clip und seinen
Vorgénger an, damit alle vier Clips in dieser Reihe zusammen gut klingen. Wenn Sie glauben
das Zeug zu haben, sollten Sie auf jeden Fall auch den Rest von Philips Spur fertig bearbeiten.

Automatische Normalisierung
beim Clipabgleich

Wenn Sie das Abgleichen von Audiopegeln in Dialogen qualvoll und miihsam finden, wird lhnen
DaVinci Resolves Herangehensweise gefallen. DaVinci Resolve 15 verfligt sowohl im Edit- als
auch im Fairlight-Arbeitsraum Uber eine Funktion fur die automatische Normalisierung der
Cliplautstarke. Mit ihr sind Spitzenwerte in einem Clip schnell gesetzt, ohne den Kontext der
Szene oder der Darbietung berticksichtigen zu missen. Die automatische Clipnormalisierung
ahnelt dem Tool fur den automatischen Weiabgleich im Color-Arbeitsraum. Sie eignet sich gut,
um eine Ausgangsbasis fur den Editor zu schaffen, der dann im Nu die Lautstérke von
Audioclips einstellen kann.

Doch als frisch gebackener Dialog-Editor sind Sie wahrscheinlich gar nicht daran interessiert,
eine automatische Normalisierung zu verwenden. Dennoch lohnt es sich, dieses Verfahren
kennenzulernen. Besonders in einer Situation ist die Auto-Normalisierung wirkungsvoll, namlich
wenn Sie mit Voiceover-Spuren arbeiten, die fast oder komplett frei von Tonfall oder Gefiihlen
sind, wie in unserem Fall die Computerstimme. Und wie der Zufall es will, gibt es in der
vorliegenden Timeline eine passende Spur. Sie haben also Glick.

Automatische Normalisierung beim Clipabgleich
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In der letzten Ubung verwenden Sie die Normalisierungsfunktion in den Clips von Spur A3 ADA
TEST VOICE.

Wahlen Sie Spur A3 aus.

Zoomen Sie so weit in Spur A3 hinein oder aus ihr heraus, bis die ersten flinf Clips deutlich
sichtbar sind.

Fuhren Sie im ersten Clip von Spur A3 einen Rechtsklick aus und wahlen Sie die Option
~,Normalise Audio Levels®, um das Fenster fur die Normalisierung von Audiopegeln zu &ffnen.

Normalize Audio Levels [\

Im Dialogfenster konnen Sie einen Spitzenpegel in dBFS als Referenz festlegen. Die
englische Abkirzung dBFS steht fir ,Decibels relative to full scale” (Dezibel relativ zur
Vollaussteuerung). Wird ein Durchschnittspegel von ca. -12 dB angestrebt, sollten die
Spitzenpegel eher bei -9 dB liegen. Probieren wir das aus.

Setzen Sie den Referenzpegel im Feld ,Reference Level® auf -9 dBFS und klicken Sie auf
~,Normalize®.

Normalize Audio Levels

[\Normalize

Die weilke Linie im Lautstarke-Overlay und die Wellenform im Clip liegen jetzt etwas
niedriger. Was ist hier nun genau passiert? Die Normalisierung hat den Hochstwert des
Clips im Lautstarke-Overlay auf den von lhnen vorgegebenen Wert von -9 dBFS gesetzt.

Geben Sie den Clip wieder und achten Sie dabei auf die Pegelmeter.

Der Durchschnittspegel im Clip liegt bei -11 dB. Das ist fir den Pegel eines sprechenden
Computers nicht schlecht. Sie erinnern sich, dass die Lautstarke-Balance in mehreren
Dialogclips mit dem Einstellen der Pegel innerhalb eines Clips beginnt. Erst im zweiten
Schritt werden alle Clips in der Spur miteinander abgeglichen, damit sie im Verhaltnis
zueinander gut klingen. Wenn bspw. am Schluss alle Dialogclips fur Ada etwas zu laut sind,



konnen Sie bei Bedarf einfach den cliplbergreifenden Spurpegel leiser einstellen.

Ein zusatzlicher Vorteil bei der Arbeit mit DaVinci Resolves Auto-Normalisierung besteht
darin, dass sie auf mehrere Clips gleichzeitig anwendbar ist.

Wahlen Sie die ersten funf Clips in Spur A3 aus. Klicken Sie dann per Rechtsklick auf einen
der ausgewahlten Clips und wahlen Sie ,Normalize Audio Levels®.

Normalize Audio Levels

Dieses Mal stehen im Dialogfenster ,Normalize Audio Levels® zwei Optionen zum Einstellen
von Pegeln zur Verfigung: ,Relative* und ,Independent” (Relativ und Unabhangig). Die
Option ,Relative” behandelt die ausgewéhlte Clipgruppe wie einen einzelnen Clip. Dabei
bestimmt der héchste Spitzenwert aller Clips ihre relativen Pegel. Mit ,Independent®
hingegen wird jeder Clip separat auf seinem eigenen Spitzenwert basierend normalisiert.

Geben Sie im Feld ,Reference Level” den Wert -10 dBFS ein und wahlen Sie fiir ,Set Level*
die Option ,Independent®. Klicken Sie auf ,Normalize®.

Aktivieren Sie fur Spur A3 den Solomodus und wéhlen Sie sie aus. Geben Sie die ersten
funf Clips wieder und beobachten Sie beim Anhdren des Dialogs die Pegel.

Wie Sie sehen und horen, werden die Zielwerte nicht Uberschritten und die Pegel sind relativ
gut ausbalanciert. Vielleicht haben Sie bemerkt, dass einige der Clips noch immer lauter sind
als die anderen. Wenn Sie beim Anhoren der Clips das Verlangen hatten, anzuhalten, sie noch
genauer zu prifen und die Pegel manuell anzupassen und zu verbessern, dann sind Sie auf
dem besten Weg, ein guter Dialog-Editor zu werden.

Sie haben die erste Stufe der Dialogbearbeitung beendet. Doch das Zusammenschneiden der
Spuren und das Ausbalancieren der Lautstarke stellen nur den ersten Teil Ihres Projekts dar.

Die Dialogbearbeitung ist erst dann abgeschlossen, wenn die Spuren Uberzeugend genug sind,

um auf eigenen Beinen zu stehen. Und genau das tun Sie in der nachsten Lektion.

Das Zuweisen, Splitten, Trimmen und die Pegelbalance von Dialogspuren erfordert gewiss
etwas Zeit, Geduld und Geschick. Da Dialogspuren jedoch das wichtigste Audioelement in
Ihrem Projekt darstellen, lohnt sich dieser Aufwand unbedingt.
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Lektionsubersicht

Richtig oder falsch? Beim Umwandeln einer zweikanaligen Stereospur in eine
einkanalige Monospur wird der rechte Kanal automatisch aus allen Stereoclips in der
Timeline entfernt.

Uber welches Menii dndern Sie die Kanalzuweisung fiur einen Clip per Rechtsklick in
der Timeline oder im Media Pool?

a
b
c)
d)

Clip Channels (Clipkanale)

Clip Attributes (Clipeigenschaften)

Clip to Track Ratio (Verhaltnis zwischen Clip und Spur)
Dynamic Range (Dynamikumfang)

)
)

Wo kdnnen Sie die Lautstarkepegel fur alle Clips einer Spur gleichzeitig zurlicksetzen?

a) im Spur-Header
b) im Mixer

c) im Media Pool

d) im Timeline-Men(
e) im Inspector

Richtig oder falsch? Mit den gangigen Tastaturkirzeln fur die Textverarbeitung kdnnen
Sie Audioclips in der Timeline ausschneiden, kopieren und einfligen.

Mit welcher Farbe werden in den Pegelmetern optimale Pegel fur Dialog dargestellt?



Falsch. Wenn Sie eine Stereospur in eine Monospur verwandeln, wird der erste
Audiokanal der Timeline-Clips wiedergegeben, doch die Kanalzuweisung der
Timeline-Clips bleibt unberihrt.

B
E

Richtig. Mit gangigen Tastaturbefehlen fur die Textverarbeitung wie folgt konnen Sie
Clips in der Timeline ausschneiden, kopieren und einfugen: Cmd-X (Mac) bzw. Strg-X
(Windows) zum Ausschneiden, Cmd-C (Mac) bzw. Strg-C (Windows) zum Kopieren und
Cmd-V (Mac) bzw. Strg-V (Windows) zum Einflgen.

A. Optimale Dialogpegel zwischen -15 und -10 dB bewegen sich im gelben
Farbabschnitt der Spurpegelmeter und des Mischers.
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(Gerausche korrigieren

UNd ersetzen

Sie kennen bestimmt den Spruch: ,Das richten
wir in der Postproduktion®. Jetzt gilt es, dieses
Versprechen einzulésen. Wahrend der
Produktion werden mit der Dialogaufzeichnung
viele Uberflussige Gerdusche erfasst wie
quietschende Dollyrader, knarrende
Holzbodden oder vom Drahtlosmikrofon des
Darstellers eingefangene raschelnde Kleidung.

Wann behebt man solche Probleme in
Dialogspuren am besten? Es gilt die Devise:
Besser friher als spater. Als Dialog-Editor oder
Allzweck-Soundeditor sind Sie dafur
verantwortlich, Spuren auf Unzulénglichkeiten
zu prifen und zu korrigieren, bevor das Projekt
zum Mischen weitergeleitet wird. Ob Sie eine
Spur entrauschen, Worter ersetzen, Zischlaute
abschwachen oder Tonlucken fullen, friiher
oder spater mussen Sie lhre Dialogspuren mit
einer oder all diesen gangigen
Reparaturmethoden bearbeiten.

Dauer

Diese Lektion dauert ca. 40 Minuten.

Ziele
Ein Projekt vorbereiten 170
Plosivlaute mit Keyframes abschwachen 171

Unerwiinschte Gerdausche
zwischen Dialogclips entfernen 173

Worter mit Outtake-Aufnahmen

ersetzen 181
Liicken mit

Umgebungsgerauschen fiillen 188
Noch etwas mehr Raumton bitte! 199
Lektionsiibersicht 201
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In dieser und der folgenden Lektion 6 ,Fortgeschrittene Dialogreparatur® werden Sie mit den
zahlreichen Fairlight Triage-Tools fur Dialoge diverse Probleme auffinden und beheben. Sie
werden schnell merken, dass sich Tonprobleme haufen. Was anfangs unerheblich erscheint,
kann sich schnell verschlimmern und spater beim Verarbeiten und Verfeinern der Dialogspuren
zur Qual werden.

Wer sich zum ersten Mal mit der Sprachnachbearbeitung befasst, stokt bald auf die in
Dialogspuren lauernden Probleme, auf die man bisher kaum geachtet hatte. Die beiden Kapitel
zur Sprachnachbearbeitung geben Ihnen das fundierte Know-how flr die Fehlerdiagnose in
Dialogspuren und zur Auswahl der passenden Fairlight Tools. Die werden Sie brauchen, um
Unzulanglichkeiten an Ihren eigenen Projekten auszublgeln.

HINWEIS Die Ubungen in dieser Lektion bauen auf bereits verwendeten Tools und
erlernten Fahigkeiten vorheriger Lektionen auf. Wenn Sie Lektionen Ubersprungen

haben, greifen Sie eventuell auf diese zurlick und holen bereits durchgenommenes
Wissen und Tools nach.

Ein Projekt vorbereiten

Sie haben bereits gelernt, wie man Soundtracks zusammenstellt, Voiceovers aufnimmt und
Dialoge schneidet. Dazu haben Sie grundlegende Tools und Kurzbefehle verwendet, die Sie fir
das Gros Ihrer Tonarbeit bendtigen.

Diese Lektion flhrt Sie in gangige Dialogprobleme ein und zeigt, wie man sie behebt. Wir
offnen zunachst die erste Timeline und sehen uns die Aufgabenliste im ,Markers“-Tab des
Lndex“-Panels an.

Offnen Sie die Timeline ,5 Dialogue Repair and Replace Start*.
Das ist die fertige Version der Timeline, die Sie in der vorherigen Lektion bearbeitet haben.

Wechseln Sie im ,Markers“-Tab zur Listenansicht.

In der Spotting-Liste sehen Sie, welche Elemente in der Timeline zu reparieren, berichtigen
oder ersetzen sind.




Rechtsklicken Sie auf den Spaltenkopf und deaktivieren Sie die Kontrollkastchen fur ,Start
TC* ,End TC* und ,Duration®, um die Spalten zu verbergen. Verschieben Sie die Spalten
nach links oder rechts und platzieren Sie sie entsprechend der nachstehenden Abbildung.

Markers

Frame

Plosive Reduce the pair of plosives in this dip

Doppelklicken Sie auf das lila Marker-Icon in der Zeile namens ,Plosive®, um den
Abspielkopf an die entsprechende Markerposition in der Timeline zu rticken.
Schlieken Sie das Index-Panel.
Die Timeline ist nun einsatzbereit. Der Markers-Tab im Index-Panel dient Ihnen beim
schrittweisen Abarbeiten der einzelnen Probleme zur Orientierung.

Plosivlaute mit Keyframes abschwachen

StoRartige Plosivlaute zdhlen zu den haufigsten Problemen in Dialogen, die jedoch einfach zu
beheben sind. Wie in der vorherigen Lektion erwdhnt, sind Plosive Klangexplosionen. Sie treten
gerne auf, wenn mit den Konsonanten ,P*, ,B“ und manchmal auch ,K* oder ,Ch* beginnende
Silben energisch artikuliert werden. Um lauten Plosiven Einhalt zu gebieten, stellt man bei
Studioaufnahmen vor den Mikrofonen sogenannte Popschutze auf. Da Plosive trotzdem
entstehen, muss man wissen, wie man sie entfernt. Wer das unterldsst, ist spéter bei der
Bearbeitung von Dialogspuren gezwungen, den Dynamikumfang Ubermafkig zu stauchen, um
die Ausschldge der Plosivlaute zu nivellieren. Einfacher ist es, die Pegel von Plosiven mittels
Keyframes zu ,bandigen” und sie mit der Ubrigen Spur abzugleichen. Sie klingen dann naturlich
und der Mix kommt mit weniger Kompression aus. Die meisten Plosive bekommt man mit zwei
Keyframe-Paaren in den Griff. Gehen Sie hierfur zum ,Plosive“-Marker. Er markiert im Wort
~Explosion” die Silben ,Plo-sion®, die in der vorherigen Lektion als Poplaut identifiziert wurden.
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Zoomen Sie in Spur A2 PHILIP an der lilafarbenen Markerposition in den gelben Clip hinein.

Plosive

In diesem Beispiel ist das erste Keyframe-Paar vor dem Plosivlaut bereits gesetzt.Sie fligen
ein zweites Paar hinzu.

Setzen Sie unmittelbar rechts neben dem Plosivlaut ein Keyframe-Paar.

Die Intensitat des Plosivs soll um mindestens ein Drittel reduziert werden, ohne dabei die
Intonation und den natlrlichen Klang der Sprache zu beeintrachtigen.

Ziehen Sie die Lautstarkelinie zwischen den beiden Keyframe-Paaren auf eine Hohe, die
etwa ein Drittel unter dem urspringlichen Scheitelwert liegt. Oder Sie orientieren sich am
nachsten Spitzenwert. Markieren Sie den Clip und horen Sie ihn einmal ab. Achten Sie
dabei auf die Pegelmeter im Spur-Header.




Die Lautstarkepegel des Clips liegen weitgehend im gelben Bereich, was fir einen
ausgewogenen Dialogclip erwlnscht ist. Eine Silbe am Ende schlagt aber in den roten
Bereich aus. Die rote Pegelanzeige weist auf einen weiteren Plosivlaut hin. Démpfen wir ihn.

4 Setzen Sie am Ende des Clips ein Keyframe-Paar vor und ein weiteres nach dem Plosiv.
Reduzieren Sie dann den Lautstérkepegel des Plosivs und gleichen Sie seine Hohe mit den
Spitzen der anderen beiden lauten Stellen in der Wellenform ab.

5 Starten Sie die Wiedergabe in Schleife und beobachten Sie die Pegelanzeige. Dampfen Sie
die Plosive, bis sie in der Anzeige keine roten Ausschldge mehr verursachen.

6 Stoppen Sie die Wiedergabe und heben Sie den Wiedergabebereich auf.

Jetzt haben Sie die Plosive im Griff. Finden, korrigieren, fertig. Wie Sie sehen und héren,
bewahrt man sich durch dezentes Absenken der Plosivlaute einen guten Dynamikumfang
zwischen den hochsten und niedrigsten Pegeln.

Ein effizienter Dialog-Editor gewohnt es sich an, Plosive gleich beim Abgleich der Dialogspuren
mitzubearbeiten. Dort, wo ein Schrei in den Vocals oder ein anderer Klang herausstechen soll,

lassen Sie sie einfach so. An den anderen Stellen erhalten Sie die Wirkung des Gesprochenen,
indem Sie nur die Pegel einzelner, Uberlauter Silben absenken.

Unerwinschte Gerausche zwischen
Dialogclips entfernen

Zu den offensichtlichsten Problemen in Dialogspuren zahlen die vielen ablenkenden
Gerausche. Was kennzeichnet ein ablenkendes Gerdusch? Jedes unnotige Gerdusch, das vom
Dialog ablenkt. Das kbnnen menschliche oder vom Mikrofon des Darstellers mit aufgenommene
Hintergrundgerausche sein. In der Regel findet man sie in den Pausen zwischen Wortern. In
dieser Ubung finden und entfernen Sie drei Stérgerdusche mit drei verschiedenen Methoden:
Sie splitten und trimmen; Sie verwenden das Bereichsauswahltool; Sie setzen Keyframes. Sie
kennen diese Tools aus vorherigen Lektionen und wenden dieses neue Wissen fiir die
folgenden Schritte im Rahmen der anstehenden Aufgaben an.
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Wahlen Sie Spur Al aus. Gehen Sie zum letzten (roten) Marker in der Timeline. Zoomen Sie
mit den Zoom-Schiebereglern oder Tastaturktrzeln in den letzten Clip in Spur Al hinein.

Auf den ersten Blick gibt es im Clip nichts Auffalliges.

Markieren Sie den Clip und spielen Sie ihn einmal ab. Wenn im Clip nichts Stérendes zu
horen ist, ziehen Sie die Cliplautstarke hoch und horen ihn erneut ab.

Selbst Aufnahmen von einem Raumschiff-Set konnen durch Larm von Hubschraubern,
Motorradern, Flugzeugen oder Sirenen verunreinigt werden. Im vorliegenden Clip ist
zwischen Emilianas Zeilen eine heulende Sirene im Hintergrund zu horen. Die Sirene ist
kaum wahrnehmbar und vielleicht wird sie spater von Soundeffekten und Musik Uberspielt
... oder auch nicht. Und da der Regisseur ohnehin Uber die anderen Audioelemente
entscheidet, liefert man besser saubere, nahtlos klingende Dialogspuren ab. Aufkerdem
befindet sich das Gerdusch hier ausgerechnet in einer leisen Sprechszene zwischen zwei
Leuten in einem Raum. Im Video sind keine ablenkenden Soundeffektquellen sichtbar, die
in diesem Umfeld nachvollziehbar waren. Der Regisseur entscheidet vielleicht sogar, die
Szene lieber mit minimaler Musik zu unterlegen. Wenn Sie sich nicht entscheiden konnen,
ob Sie ein Storgerausch in lhren Dialogspuren durchgehen lassen sollen, folgen Sie dem
Satz: ,Im Zweifelsfall raus damit®.

Beachten Sie jedoch, dass alles, was Sie an Raumambiente zwischen Worten
wegschneiden, spater in einer separaten Spur durch Raumklang oder
Umgebungsgerausche ersetzt werden muss. Lassen Sie uns die Sirene entfernen. Sie
konnten zwar den Anfang des Clips abschneiden, aber der Raumklang ist bis zur Sirene
gut. Trimmen wir also nur, was unbedingt weg muss. Hier bietet sich die Chance, den
Anfang des Sirenengeheuls per ,Loop Jog“-Scrubbing zu orten.

Wahlen Sie ,Timeline* > ,Loop Jog® aus der Menlleiste. Ziehen Sie die Lautstarkekurve im
Clip hoch, bis der Raumklang und das Sirenengeheul zwischen Emilianas Worten klar zu
horen sind.

Orientieren Sie sich an der Wellenform und rlicken Sie den Abspielkopf bis kurz vor
Emilianas erstes gesprochenes Wort im letzten Clip.

Scrubben Sie mit dem Abspielkopf am Clipanfang hin und her, bis Sie nur die Sirene kurz
vor dem Gesprochenen horen. Scrubben Sie zum Clipanfang, bis Sie die Sirene nicht mehr
horen. An dieser Stelle mit dem ungeféhren Timecode-Stand 01:01:36:14 splitten Sie den
Clip.



Wahlen Sie den Clip aus. Driicken Sie Cmd-B (Mac) bzw. Strg-B (Windows) oder klicken Sie auf
den ,Razor“-Button (erkenntlich am Scherensymbol), um den Clip am Abspielkopf zu zerteilen.

Jetzt haben Sie zwei Clips, jeweils einen vor und nach dem Abspielkopf. Ziel ist es, den
Start des zweiten Clips bis kurz vor Emilianas erster Dialogzeile wegzutrimmen und so das
Sirenengerdusch loszuwerden.

Ziehen Sie den Start des soeben erstellten zweiten Clips bis zum ersten Wort nach rechts.

A008_01021830_C001.mov. A008_01021830_C001.mov.

Und schon ist der erste Sirenenklang weg. Als Nachstes entfernen Sie mit dem
Bereichsauswahltool ,Range Selection” die Sirene vor Emilianas zweitem Satz im Clip.

Geben Sie den Abschnitt zwischen ihren Satzen wieder.

Auch hier ist der Start des Raumklangs okay. Dem Storgerausch mitten im Clip — erkenntlich
an einer kleinen Spitze in der Wellenform — folgt das langsame Anschwellen einer fernen
Sirene. Zeichnen wir eine Bereichsauswahl um das Stérgerédusch und die Sirene. Dabei
mussen Sie nicht perfekt vorgehen. Zeichnen Sie Ihre Bereichsauswahl zum Entfernen des
unerwinschten Gerausches einfach so gut es geht. Den Anfang und das Ende um die
Llcke herum konnen Sie bei Bedarf anschliekend trimmen.

Drucken Sie die ,R“-Taste, um das Bereichsauswahltool zu aktivieren. Zeichnen Sie einen
Bereich, der kurz vor dem Storgerdusch beginnt und dort endet, wo Emiliana spricht.
Drucken Sie ,Delete” (Entf- oder Rucktaste). Dricken Sie die ,A“-Taste gefolgt von Opt-X
(Mac) bzw. Alt-X (Windows), um die In- und Out-Punkte zu I6schen.
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Die beiden Sirenengerausche sind entfernt und Sie konnen die Clips auf ihre vorherigen
Lautstarkepegel zurlicksetzen. Dies ist eine gute Gelegenheit, im Clip die
Normalisierungsfunktion zu verwenden.

Wahlen Sie die drei verbleibenden orangefarbenen Clips aus. Rechtsklicken Sie auf einen
ausgewahlten Clip und wahlen Sie ,Normalize Audio Levels* (Audiopegel normalisieren) aus.

Geben Sie fir ,Reference Level” einen Wert von -8 vor und wahlen Sie fir ,Set Level” die
Option ,Relative®. Klicken Sie auf ,Normalize®.

Normalize Audio Levels

MNormalize
S

Spielen Sie die letzten drei Clips in Spur Al ab und horen Sie sich lhre Schnitte an. Sollten
Sie Emilianas Worter versehentlich abgeschnitten haben, bearbeiten Sie Start und Ende der
Clips erneut, um die Worter wiederherzustellen.

Im letzten Dialogabschnitt diirfte nun nichts mehr von Emilianas Text ablenken.

Was sind Foley-Gerausche?

Foley-Sounds sind Gerausche, die entstehen, wenn Figuren mit ihrer Leinwandumgebung
interagieren. Ihren Namen verdanken diese Gerdusche Jack Foley, dem legendaren
Tongestalter bei Universal Studios und Erfinder der ursprtinglichen Aufnahmetechnik von auf
einer Blihne nachgespielten Gerduschen. Foley-Gerausche ersetzen den
Originalproduktionston, um Faustkampfe, Schritte und sogar das Rascheln von Kleidung zu
simulieren.



Als Nachstes gehen Sie zum nachsten roten Marker und dampfen das Rascheln der Kleidung in
einem von Philips Dialogclips. Idealerweise ersetzt man alle nicht-gesprochene Produktionstone
mit Foley-Aufnahmen. Bei Spielfilmen wird sogar Kleiderrascheln nachgestellt, neu
aufgenommen und fir akustische Authentizitat wieder in den Soundtrack eingesetzt. Warum der
ganze Aufwand? Die Prioritat der Mikrofonierung wahrend einer Produktion liegt auf der
Dialogerfassung. Daher ist Kleidungsrascheln bei jeder Bewegung einer Figur haufig
unverhaltnismafkig laut. Da die vorliegende Szene aus einem Kurzfilm stammt, gibt das Budget
vielleicht kein Aufnehmen von Kleidungsgerauschen auf der Foley-Biihne her. Also missen Sie
das Beste aus lhrem vorhandenen Tonmaterial rausholen. Fir das Projekt retten Sie, was es vom
Produktionssound zu retten gibt, und reduzieren oder entfernen Ablenkendes dabei gleich mit.

In der ndchsten Ubung identifizieren Sie Kleidungsgerausche in einem Clip. AnschlieRend
senken Sie die Pegel direkt Uber den Rascheltonen mithilfe von Keyframes vorsichtig ab.

Gehen Sie zum roten Marker ,Decrease crackling clothes® (Kleidungsknistern reduzieren).
Blenden Sie den Viewer ein und platzieren Sie ihn ins untere Drittel des Bildschirms.
Zoomen Sie in Spur A2 in den Clip hinein.

Markieren Sie den Clip und spielen Sie ihn ab.

Horen Sie das Rascheln? Wenn ja, wird das Publikum es wahrscheinlich auch horen.
Insbesondere in einem leisen Kino mit leistungsstarken Lautsprechern.

Wie Sie sehen, enthélt der Clip bereits einige wahrend des Abgleichs der Clippegel
gesetzte Keyframes. Beim Lauterstellen von Philips Dialog wurde leider auch das
Kleidungsrascheln derart laut, dass sein Anzug klingt, als wéare er aus Chipstiten.

Nehmen wir uns das erste Knistern vor, das in der Wellenform bei ca. 01:00:50:03 wie ein
Zacken aussieht.
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3

Fuhren Sie einen Option- (Mac) bzw. Alt-Klick (Windows) aus, um im Lautstarke-Overlay
direkt Uber dem Zacken in der Wellenform einen Keyframe zu setzen. Setzen Sie auf
beiden Seiten dieses ersten Keyframes weitere Keyframes, bis Sie insgesamt drei haben.

HINWEIS Zoomen Sie beim Setzen der Keyframes so weit wie notig in die
Wellenform des Clips hinein, um sie genauer zu sehen.

Ziehen Sie den mittleren Keyframe nach unten und beobachten Sie beim Herunterfahren
der Lautstérkelinie, wie der Zacken in der Wellenform abnimmt. Ziehen Sie den Keyframe
weiter bis ins untere Drittel des Clips und lassen Sie dort los.




Zeichnen Sie um die Keyframes einen breiten Wiedergabebereich. Glatten Sie den
Ubergang zwischen Keyframes, indem Sie wéahrend der Wiedergabe die rechten und
linken Keyframes anpassen. Ziehen Sie auch den mittleren Keyframe so weit nach unten,
bis kein ausdriickliches Rascheln mehr zu héren ist. Wenn Sie den Clip wiedergeben,
misste der Sound nahtlos klingen und diirfte keine Uberreste des urspriinglichen nervigen
Rascheltons enthalten.

Wenn Sie fertig sind, heben Sie den Wiedergabebereich auf. Zoomen Sie bei Bedarf
aus dem Clip heraus und spielen Sie ihn von vorne ab, um lhre Keyframes im Kontext
anzuhdren.

Das Setzen von drei Keyframes funktionierte prima, um bei diesem Sound Zacken gezielt
zu bearbeiten. Soll ein Gerausch in der Wellenform dezent reduziert oder entfernt werden,
kénnen Sie diese Methode auch mit vier oder mehr Keyframes einsetzen.

Probieren wir das am ndchsten Clipabschnitt aus und reduzieren dort das Knackger&usch
kurz vor Philips Zeile ,You died®. Weil das eine handlungsrelevante AuRerung ist, soll weder
von der Wirkung der Worter noch von der schauspielerischen Darbietung abgelenkt
werden.

Uber dem Knackger&usch sitzt bereits ein Keyframe. In diesem Beispiel zoomen Sie nach
Bedarfin den Clip hinein. Dann setzen Sie weitere Keyframes und reduzieren, kurz bevor
Philip spricht, den gesamten Sound passend zu den Lautstdrkepegeln weiter vorne im Clip.
Zuletzt figen Sie zusatzliche Keyframes ein, um nur das Knackgerdusch zu reduzieren,
ohne die Lautstérke von Philips Dialog zu andern. Weil Sie die fiir diese Ubung nétigen
Fertigkeiten bereits besitzen, geben wir nur grobe Anweisungen.

Zoomen Sie nach Bedarfin den Clip hinein. Scrubben Sie mit dem Abspielkopf den Start
von Philips erstem gesprochenen Wort. Belassen Sie den Abspielkopf zur Orientierung dort
und setzen Sie an der Abspielkopfposition einen Keyframe.

Gleichen Sie das Lautstarke-Overlay vor dem Abspielkopf an die Hohe des Clipabschnitts
weiter vorne an. Setzen Sie so viele Keyframes wie nétig, um den Lautstarkepegel des
Knackgerausches zu dampfen und allmahlich zur urspriinglichen Lautstarke in Philips
Dialogzeile zurtickzukehren. Spielen Sie den Abschnitt ab und modifizieren Sie ihn so
lange, bis Sie zufrieden sind.
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Einen Augenblick! Das Knistern ist weg, aber Sie haben Philips Einatmen vor dem zweiten
Knacken etwas beschnitten. Wie bereits erwahnt, sollte man Menschen immer horbar
atmen lassen. Stellen wir diesen Teil der Clipwellenform also wieder her.

Kurz nach dem ersten tbersprungenen Knistern (Abblende mit drei Keyframes) ziehen Sie
das Overlay hoch, bis Sie die Wellenform fur die Umgebung sehen und Philips Bewegung
und Atemgerausche horen. Spielen Sie den Clip ab und passen Sie die Lautstarke des
Atmens an den Rest des Clips an.

Zoomen Sie aus dem Clip heraus, bis Sie die jeweils angrenzenden Clips und die
Tonspuren Al und A3 sehen.




Wow! Das ist viel besser. Das storende Knacken ist entfernt und Philips Atemgerausche klingen
in dieser Darbietung naturlich. Vielleicht haben Sie bemerkt, dass es ein letztes grolkeres
Problem gibt. Am Ende von Philips wichtiger Zeile ist ein lautes, fettes Knistern zu vernehmen.
Wenn Ihnen das Gerausch im Dialog bereits aufgefallen ist und Sie sich gefragt haben, wie man
es entfernt, dann besitzen Sie den auralen Instinkt eines Dialog-Editors!

Worter mit Outtake-Aufnahmen
ersetzen

Wenn ein Dialogabschnitt unbrauchbar ist, haben Sie zwei Moglichkeiten. Sie nehmen ihn fir
ADR neu auf oder Sie ersetzen die Zeile mit Ton aus einem Outtake der Szene. Dialog-Editoren
unterstiitzen diesen Prozess, indem sie fir alle nicht wieder verwendbaren Dialoge eine Liste
mit Einsatzen, also Cues, erstellen. Im ersten Fall verwendet man die gleiche Zeile aus einem
anderen Take oder einem Bild aus einer anderen Kameraperspektive. Praktischerweise liegt
ein weiterer kompletter Take dieser Szene im Media Pool ab.

In dieser Ubung greifen Sie zu den neuen Tonschnittfunktionen in Fairlight, um den Ersatzdialog
per Drag-and-drop in die Spur zu ziehen und dann zu verfeinern.

Rufen Sie im Media Pool die Bin-Liste auf. Klicken Sie auf den Icon-Button, um den Inhalt
der Bin als Icons zu sichten.

Wahlen Sie in der Bin ,Hyperlight Audio® die Bin ,Files for Repair and Replace®.

Wahlen Sie den Clip aus und laden Sie ihn ins
Vorschaufenster.

IE2] Media Pool

10x 00:00:00:13 17:32:01:20

Files for Repair and Replace

A003_01020143_C006.mav

> Files for Repair and Replace
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Stellen Sie vom Vorschaufenster aus den Faktor im Zoom-Einblendmeni auf 1x.

1x v 00:04:46:21 17:34:22:04

Jetzt sehen Sie im Vorschaufenster mehr von der Wellenform des Clips.

Drlcken Sie die Pos1-Taste, um den Abspielkopf an den Clipstart zu riicken. Spielen Sie
den Clip mit den JKL-Tasten ab und finden Sie die Stelle, an der Philip sagt ,You died.”. Zur
Erinnerung: Shift-L ist fur Vorlauf und Shift-J fiir den schnellen Ricklauf. (Tipp: Die Zeile
finden Sie Uber das Quell-Timecode-Feld oben rechts im Vorschaufenster ungefahr bei
17:32:01:08))

Andern Sie den Faktor im Zoom-Einblendmeni auf 30x, um die zu markierende Dialogzeile
genauer zu sehen.

30x v 00:00:00:14 17:32:01:08

N

Rlcken Sie den Abspielkopf mithilfe der JKL-Tasten kurz vor die Zeile ,You died.”. Driicken
Sie auf ,1“, um einen In-Punkt zu setzen. Ricken Sie den Abspielkopf ans Ende der Zeile
und drucken Sie auf ,,O% um einen Out-Punkt zu setzen.

Markieren Sie Worter oder Satzteile zum einfacheren Synchronisieren in der
Timeline moglichst dicht an den Wortern. Bei Bedarf konnen Sie den Start und das
Ende von Clips auch spater noch in der Timeline verlangern.

Ist Ihnen an der Outtake-Version der Zeile aufgefallen, wie sauber und deutlich sie ohne
das nervige Kleiderrascheln klingt? Jetzt miussen Sie die Timeline nur noch fiir den neuen
Clip vorbereiten.



In DaVinci Resolve gibt es zwei Modi fiir den Audioschnitt. Der Schnitt per Uberschreiben bzw.
,Overwrite® ist der Standardmodus. Wenn sich in diesem Modus zwei Clips in der Timeline
Uberlappen, entweder per Trimmen oder Verschieben von Clips, wird an der Stelle der
Uberlappung das Material auf der unteren Ebene der Timeline entfernt. Im Modus ,Layered
Audio Editing” hingegen werden zwei sich tUberlappende Clips automatisch auf getrennten
Audiospurebenen platziert. Diese Verlagerung erfolgt innerhalb der Spur quasi unsichtbar, bis
Sie die Audiospurebenen einblenden.

Bevor wir die Funktion ausprobieren, aktivieren wir den Schnittmodus in der Timeline.

Wahlen Sie ,Timeline“ > ,Layered Audio Editing” (Timeline > Audioschnitt mit Ebenen).

@ DaVinciResolve File Edit Trim IUEMEN Clip Mark View Playback Fusion Color

{5] Media Paol Add Transition ®BT
Add Video Only Transition B i
44% v 00:00:00:14 Add Audio Only Transition oT 17:32:01:08

Bounce Selected Tracks to New Layer
Bounce Mix to Track...

Select Clips Backward »
Select Clips Forward >
Select Clips With Flag Color »
»
»

Select Clips With Marker Color
Select Clips With Clip Color

Razor
Split Clip 8\
Join Clips
Files for Repair and Replace Match Frame
Swap Timeline and Source Viewer

+ Snapping

¥ Linked Selection oL

' Linked Move Across Tracks
Selection Follows Playhead
Layered Audio Editing

v Audio Scrubbing

v Loop Jog

+ Ripple Timeline Markers

Playback Post-roll

Track Destination Selection
Lock Tracks
Auto Track Selector

v Files for Repair and Replace

yvvyvw

Anschliekend geben Sie mit einer genialen Audioclip-Ausrichtungsfunktion, die die
Bereichsauswahl verwendet, den Zielort fur den eingehenden Clip vor. Wir vereinfachen
den Prozess, indem wir den neuen Clip in Spur Al schneiden. Von dort kénnen Sie ihn nach
unten ziehen, sodass er den urspringlichen Clip in Spur A2 lberlappt.

Drlicken Sie von der Timeline aus auf ,R“, um den ,Range Selection“-Modus fir die
Bereichsauswahl zu aktivieren. Wahlen Sie Spur Al aus.

Scrubben Sie mit dem Abspielkopf zum Ende des Satzes ,You died” und setzen Sie am
Ende des Wortes ,died” an der Position des gelben Markers einen Out-Punkt.

Wahlen Sie den Spur-Header fur Al aus.

Ziehen Sie den markierten Clip aus dem Media Pool Vorschaufenster in Spur Al, ohne die
Maustaste loszulassen.

Worter mit Outtake-Aufnahmen ersetzen
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01:00:54:05

Die Timeline setzt automatisch einen In-Punkt, der sich mit dem In-Punkt des eingehenden
Clips deckt. Beim Verschieben des Clips nach rechts in Richtung Out-Punkt aktualisiert sich
der Abschnitt fortlaufend.

Schieben Sie den neuen Clip nach rechts, bis sein Ende an der Abspielkopfposition (Out-
Punkt) ausgerichtet ist.

A2 PHILIP

A2 PHILIP




Der Clip ist nun platziert. Da er auf einer separaten Spur liegt, horen Sie bei der
Wiedergabe beide Versionen von Philips Zeile gleichzeitig. Da der Wiedergabebereich
bereits markiert ist, konnen Sie die Wiedergabe in Schleife auslosen. Auch lhr
hinzugeftigter Clip ist bereits ausgewahlt. Stofken Sie ihn minimal nach links oder rechts, um
die Clips zu synchronisieren.

Drlicken Sie auf ,A", um zum reguldren Auswahlmodus ,Selection Mode* zu wechseln.
Wahlen Sie den Clip in Spur Al aus, sofern noch nicht geschehen.

Starten Sie die Wiedergabe in Schleife und horen Sie Philips Zeile ab. Die Synchronisierung
musste nahezu perfekt sein. Sind die Clips merklich asynchron, driicken Sie die Tasten
Punkt () bzw. Komma (,), um den Clip jeweils um einen Frame nach links oder rechts zu
ricken, bis alle Clips synchron klingen.

Ziehen Sie im neuen Clip das Lautstarke-Overlay so lange hoch, bis die Amplitude der
Wellenform in etwa die Hohe des urspringlichen Clips hat.

Jetzt sind die Clips synchron und Sie konnen den Clip in die passende Spur verschieben.

Zoomen Sie in die Clips hinein, bis Sie die Wellenformen beider Clips in der Timeline
deutlich erkennen.

Rechtsklicken Sie auf den neuen Clip und wahlen Sie ,Clip Color® > ,Green* (Clipfarbe >
Grin) aus, um ihn leichter vom vorherigen Clip zu unterscheiden.

Wahlen Sie in Spur A1 den neuen grinen Clip aus. Schneiden Sie den ausgewahlten Clip
mithilfe der regularen Schnittkurzbefehle und wahlen Sie Spur A2 aus. Fugen Sie den Clip
noch nicht ein.

Al EMILIANA

A003.01020143 CO06.mov

A2 PHILIP

Bevor Sie ihn einfugen, konnen Sie die halbtransparente Wellenform des neuen Clips mit der
Wellenform des urspriinglichen Clips tUberlappen sehen. Deshalb werden die Clips beim
Schneiden halbtransparent. Jetzt ist auch der richtige Zeitpunkt, die Wellenformen mithilfe
des Abspielkopfs optimal zu synchronisieren. Warum den Abspielkopf verwenden? Mit dem
Abspielkopf kénnen Sie einen Clip auf Subframe-Ebene verschieben, wahrend mit den
JKL-Tasten und dem ,Nudge“-Befehl Clips in ganzen Frameschritten bewegt werden.
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Ziehen Sie den Abspielkopf nach links oder rechts, um die Wellenformen abzugleichen.
Achten Sie darauf, dass die sichtbaren Spitzen der fur Worter oder Silben stehenden
Wellenformen Ubereinstimmen. Danach fligen Sie den Clip unter Einsatz der gangigen
Schnittkurzbefehle an der neuen Position ein.

Al EMIUANA

Al EMILANA

I r00 01020143 consmow

Heben Sie den Wiedergabebereich auf.

Wahlen Sie ,View* > ,Show Audio Track Layers® (Ansicht > Audiospurebenen zeigen) und
spielen Sie den neu hinzugeftigten Clip ab.

A2 PHILP

A003_01020143_CO06:mov




Der neue Clip klingt zunachst toll. Doch er endet dort, wo im vorherigen Clip der Timeline
ein Klickgerausch ertont. Kein Problem. Erweitern Sie den neuen Clip einfach, um das
Klickgerausch zu verdecken und fiigen Sie zugleich noch eine Uberblendung ein.

Zeichnen Sie einen breiten Wiedergabebereich um die gestapelten Clips. Erweitern

Sie dann wahrend der Wiedergabe Start und Ende des neuen griinen Clips, um schrille
Hintergrundgerausche jeweils vor und nach der gesprochenen Zeile zu verdecken. Fligen
Sie zuletzt am Clipstart und -ende noch kurze Uberblendungen ein.

Heben Sie im Anschluss daran den Wiedergabebereich auf und deaktivieren Sie den
Modus ,Show Audio Track Layers®, um die Audiospurebenen auszublenden.
Zoomen Sie aus der Ansicht heraus, bis Sie die gelben und griinen Clips vollstandig sehen.

Spielen Sie die Timeline von 01:00:48:00 bis 01:01:01:15 ab. Stoppen Sie die Wiedergabe
kurz nach Philips Zeile: ,The hyperlight core came out a few days ago*®.

A2 PHILIP

Sie haben Philips Dialogzeile erfolgreich durch eine Zeile aus einem Outtake ersetzt. Der rege
Wechsel in den Hintergrundgerauschen von Clip zu Clip lenkt jedoch weiterhin vom Dialog ab.
Aukerdem sind noch ein paar einzelne Storgerdausche zu korrigieren.

HINWEIS Wenn Sie die vorherigen Arbeitsschritte nicht vollstandig durchgeftihrt
haben, 6ffnen Sie nun die Timeline ,,5a Dialogue Decrackled®, um auf dem neuesten
Stand fortzufahren.

Worter mit Outtake-Aufnahmen ersetzen
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Licken mit Umgebungsgerauschen flllen

Amateurvideos erkennt man daran, dass von Schnitt zu Schnitt das Hintergrundgerausch wechselt,
oder noch schlimmer, dass zwischen einzelnen Dialogzeilen todliche Stille herrscht. In
Dialogspuren ist Gerduschlosigkeit fatal. Wenn lhre Szene nicht gerade im Vakuum des Weltalls
spielt, sollte der Soundtrack niemals véllig still sein.

Sie fragen sich vielleicht, warum man lautlose Abschnitte nicht einfach mit Soundeffekten und
Atmos verdecken kann. Das kdame einem kinstlichen Schatten auf einem Darstellergesicht gleich,
um zu verbergen, dass Sie die Hauttone nicht gegradet haben. Denken Sie daran, dass
Dialogspuren in Ihrem Soundtrack eine wichtige Funktion zukommt und sie entsprechend
behandelt werden mussen.

Die akustische Losung zum Fllen von Tonliicken und fiir nahtlosen Dialogton heifst
Umgebungsgerausche bzw. Raumton. Dabei handelt es sich um eine am Set kilinstlich
aufgezeichnete ,Stille®, die zum gesprochenen Text passt. Naturlich ist damit nicht véllige Stille
gemeint. Selbst auf Soundbthnen, die fur optimale Tonaufzeichnungen konzipiert sind, herrscht
atmosphadrischer Ton.

In der Regel werden Umgebungsgerdausche am Ende jeder Szene vom fir die Location
verantwortlichen Tonmeister aufgezeichnet, der vorab den ursprtinglichen Dialog aufgenommen
hat. Da es fur Ihre Szene keinen Raumton gibt, behelfen Sie sich mit Umgebungsgerdauschen, die
Sie sich aus bestehenden Dialogclips holen. Wenn Sie einen brauchbaren Raumtonabschnitt
finden, haben Sie zwei Moglichkeiten: Entweder Sie kopieren ihn und fligen ihn unterhalb der
Llcken ein. Oder Sie erstellen einen langen Raumtonabschnitt den Sie durchgehend in einer
ganzen Spur anwenden kénnen. In dieser Ubung tun Sie Letzteres. Diese Methode wird von den
meisten Sprachtonmeistern bevorzugt, weil sie fiir gleichmakigere und nahtlose Dialogszenen
sorgt.

Rechtsklicken Sie auf einen der Spur-Header und wéhlen Sie die Option ,Add Tracks®
(Tracks hinzuftigen).
Setzen Sie im ,Add Tracks®-Fenster unter ,Number of tracks® die Spuranzahl auf 1 und

wahlen Sie fur ,Insert Position* die Option ,Below ADA TEST VOICE®. Im Feld ,,Audio Track
Type® geben Sie ,Mono® ein. Klicken Sie auf ,Add Tracks®.

Eine leere Spur namens A4 erscheint in der Timeline zwischen den Spuren A3 und A5.

Andern Sie den Namen der neuen Spur auf ROOM (Raum).

A3 ADATEST VOICE

Die Raumtonspur ist fertig. Suchen Sie sich nun ein brauchbares Stick Raumatmo und



platzieren Sie es in der Spur.

Wenn Sie lhren Raumton aus bestehendem Material kreieren missen, das sich bereits in einer
Spur befindet, kdnnen Sie folgende Hinweise zurate ziehen.

= Finden Sie in einer Szene den langsten Raumtonabschnitt.

= Kopieren Sie den zu testenden Inhalt und fligen Sie ihn in eine separate Spur ein.

= Heben Sie die Lautstérke fiir den Test an, damit dezente Gerdusche im Clip mehr
auffallen und besser herauszuhoren sind.

= Verkleinern Sie Ihre Auswahl auf den saubersten Teil, also im vorliegenden Fall den
Raumtonabschnitt mit den wenigsten zuséatzlichen Gerduschen.

= Testen Sie den Ton, indem Sie ihn in Schleife abhéren. Entfernen Sie alle hérbaren
Elemente am Clipstart oder -ende, die auf eine Wiederholung hindeuten.

Suchen wir nun mit diesen Hinweisen im Kopf brauchbare Umgebungsgerdusche.
Glicklicherweise gibt es gleich am Anfang der Timeline drei passende Kandidaten.

Zoomen Sie in die ersten drei Clips der Timeline hinein. Das sind der erste orangefarbene
Clip in Spur AT und die ersten beiden gelben Clips in Spur A2.

Ziehen Sie das Lautstarke-Overlay in allen drei Clips nach oben, bis die Wellenformen
komplett zu sehen sind.

Zeichnen Sie um alle drei Clips einen Wiedergabebereich. Horen Sie den Abschnitt
einmalig an. Horen Sie ihn erneut ab und achten Sie diesmal auf den Viewer, um zu
identifizieren, wo die Gerdausche im Hintergrund herkommen.

Was meinen Sie? Wahrscheinlich haben Sie bemerkt, dass nicht jeder leise
Raumtonabschnitt brauchbar ist. All diese Clips haben ein Minimum an ablenkenden
Gerduschen, sodass keiner von ihnen im Ist-Zustand verwendet werden kann. Ein
moglicher Kandidat ware der mittlere Abschnitt im dritten Clip, doch leider ist der
brauchbare Teil nur eineinhalb Sekunden lang. Die Suche nach anderen Alternativen geht
also weiter. Vielleicht befinden sich am Ende des ersten Clips in Spur Al ein paar nitzliche

Liicken mit Umgebungsgerdauschen fiillen
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Umgebungsgerausche.

Heben Sie den Wiedergabebereich auf.

Klicken Sie auf den rechten Rand des Clips in Spur A1, um die unbenutzte Wellenform
rechts neben dem aktuellen Clip zu sehen.

Vor einem deutlichen Ausschlag in der Wellenform scheint ein mindestens zehn Sekunden
langer Raumtonabschnitt zu liegen.

Figen wir eine Kopie des Clips in Spur A4 ein und testen sie.

Wahlen Sie den ersten Clip in Spur Al aus. Kopieren Sie den ausgewahlten Clip und fiigen
Sie ihn in Spur A4 ein.

Doppelklicken Sie in den ersten drei Clips der Spuren Al und A2 auf das Lautstarke-
Overlay, um die Lautstarkepegel zurlickzusetzen.

AD05_01020333_C004.mov_1

Ziehen Sie das Ende des A4-Clips nach rechts, bis Sie einen deutlichen Zacken in der
Wellenform sehen. Trimmen Sie sein Ende danach nach links, bis der Clip kurz vor dem
Zacken endet.

Aktivieren Sie in Spur A4 den Solomodus und markieren Sie den Clip. Aktivieren Sie die
Wiedergabe in Schleife und horen Sie den Clip an.

Die Gerausche im Clip sind nicht zu Gberhoren. Einige sind starker ausgepréagt als andere.
Reduzieren wir den Wiedergabebereich nun auf einen saubereren Abschnitt am Anfang der
zweiten Cliphalfte.



Markieren Sie den Wiedergabebereich von 01:00:03:09 bis 02:00:07:17.
Starten Sie die Loop-Wiedergabe und horen Sie den neuen Abschnitt ab. Wenn Sie fertig
sind, heben Sie die Auswahl auf.

Dieses Stlick mit Raumton klingt recht gut. Nahe der Mitte ist ein leises Gerdusch zu horen.

Das ist nicht unbedingt problematisch, weil Sie es herausschneiden und den Rest mit den
anderen beiden Raumtonsticken in Audiospurebenen zusammenfligen kénnen.

Mit dem sogenannten ,Stitching“-Verfahren werden Umgebungsgerausche bzw. Raumton
zusammengefugt. Dabei werden Gerdauschschnipsel mithilfe von Crossfades zu einem
nahtlosen Klangteppich verkntpft. Mit den Audiospurebenen im Fairlight-Arbeitsraum geht das
VerknlUpfen von Atmos per Stitching einfacher denn je.

In dieser Ubung platzieren Sie per Einfligen, Kopieren und Erstellen von Uberlappungen und
Crossfades die besten Atmos in Spurebenen und kreieren so den Raumton fur die vorliegende
Szene. Dabei verwenden Sie viele lhrer bereits erlernten Fertigkeiten.

Trimmen Sie den Clip in Spur A4, sodass er in den aktuellen Wiedergabebereich passt.

) [’MDSJH 020...

Rufen Sie die Audiospurebenen Uber den Menupunkt ,Show Audio Track Layers* auf.
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Wahlen Sie den Clip in Spur A4 aus. Kopieren Sie den Clip und fiigen Sie ihn, ohne den
Abspielkopf zu bewegen, zweimal ein.

A005_01020...

A005_01020...

A005_01020...

Nun erscheinen Uber dem urspriinglich ausgewéhlten Clip zwei weitere Kopien des Clips in
Ebenen.

Ziehen Sie die beiden oberen Clips auf die unterste Ebene und platzieren Sie die Clips dort
nahtlos aneinander, sodass einer auf den anderen folgt.

AD05_01020... A005_01020... AD05_01020...

Spielen Sie die drei aufeinanderfolgenden Clips in Spur A4 ab und achten Sie auf
Gerdusche, die auf Wiederholungen hindeuten.

Ungefahr im zweiten Drittel des urspriinglichen Clips stort ein fernes Gerausch die Illusion
eines durchgehenden Umgebungsgerausches.

Loschen Sie in Spur A4 den zweiten und dritten Clip.

Machen Sie das storende Gerausch durch Scrubben des letzten Clipdrittels ausfindig.
Schneiden Sie dann das letzte Drittel des Clips mit dem Ger&dusch per Trimmen ab.
Kopieren Sie den Clip und fligen Sie ihn zweimal ein. Reihen Sie die Kopien neben dem
Original ein, wie Sie es zuvor getan haben und horen Sie alle drei Clips gemeinsam ab.

Es sind noch minimale Gerdusche zu vernehmen, die jedoch kaum ablenken.
Berlicksichtigen Sie auch, dass die Lautstarke dieser Clips jetzt viel hoher ist als spater im
finalen Mix. Gehen wir zum nachsten Schritt iber — dem Verknupfen per Stitching-Verfahren.
Obwohl die nacheinander abgespielten Clips okay klingen, sind die Ubergange zwischen
den Schnitten noch leicht zu horen. Das berichtigen Sie, indem Sie die Clips auf
abwechselnden Spuren stapeln und mit Crossfades versehen.



Zoomen Sie in die drei Clips in Spur A4 hinein.

Wahlen Sie den zweiten Clip aus, ziehen Sie ihn um eine Ebene nach oben sowie nach
links, sodass er den ersten Clip um etwa ein Zehntel iiberlappt. Die Uberlappung muss
grolk genug sein, um Crossfades erstellen zu konnen.

Ziehen Sie den dritten Clip unter den zweiten, bis er den ersten um dasselbe Maf% wie im
vorherigen Uberlappt.

2005 01020333 CO0Amov.1 005 01020333 Coomov .

Kopieren und fiigen Sie den zweiten Clip ein. Ziehen Sie ihn nach rechts und platzieren Sie
ihn in die zweite Ebene, sodass er den dritten Clip genauso weit Uberlappt.

So weit, so gut. Jetzt missten Sie die schachbrettartige Anordnung lhrer Atmo-Clips sehen.

Statt jeweils nur einen Clip zu bearbeiten, wahlen wir alle vier zugleich aus und fiigen sie ein.

Vergrofkern Sie den Ansichtsbereich horizontal, damit Sie alle vier Clips kopieren und die
Kopien nebeneinander in die Spur einfiigen konnen.
Wahlen Sie alle vier Clips aus und kopieren Sie sie. Rlicken Sie den Abspielkopf nach

rechts, um die kopierten halbtransparenten Clips zu positionieren. Fligen Sie die Kopien ein.

ADDS5_01020... ADO5_01020...

ADO5_01020... AD05_01020...

A005_01020...

ADO5_01020...

AD05_01020... AD05_01020... AD05_01020...

AD05_01020... AD05_01020... AD05_01020...
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Ihre eingefugten Clips missen nicht exakt wie im Screenshot aussehen. Solange sie sich in
Ebenen Uberlappen, klingen die Clips ungeachtet ihrer Position gleich. Doch auch wenn
Ihre Clips wie im Screenshot aussehen, konnen Sie das Muster andern und den ersten Clip
aus der dritten Ebene auf die unterste Ebene ziehen. Ist das Muster korrigiert, verlangern
Sie die Clipkette ein weiteres Mal.

Ziehen Sie den funften Clip auf die unterste Ebene, um das Zwei-Ebenen-Muster zu
erzeugen.

AD05_01020... A005_01020... AD05_01020... A005_01020...

AD05_01020... AD05_01020... A00S01020... |, AD05_01020...

Wahlen Sie alle acht Clips aus und fligen Sie sie Uber die erste Achtergruppe ein.

AD05_01020... A005_01020... AD05_01020... A005_01020...

ADO5_01020.., A005_01020... AO05, 01020... A005_01020...

AD05_01020... A005_01020... AD05_01020... A005_01020...

ADD5_01020... AD05_01020... ADDS, 01020... AD05_01020...

Wahlen Sie jeweils acht Clips auf den oberen beiden Ebenen aus und riicken Sie sie in
Position, um das Ausgangsmuster weiterzuftihren. Schieben Sie bei Bedarf Clips, die sich
auf einer dritten Ebene befinden, nach unten auf die ersten beiden Ebenen.

Vergrofern Sie den Ansichtsbereich, um die ganze Timeline zu sehen.

So konnten Sie nun fortfahren und alle 16 Clips einfigen, um die Spur fertigzustellen. Das
ist aber nicht notig. Sie bouncen bzw. rendern diese Clips gleich in einen einzelnen Clip, mit
dem Sie dann weiterarbeiten. Dazu missen Sie zuerst die Lautstdrke auf den
Standardpegel zurlicksetzen und Crossfades einfigen.

So wie Sie eben Clips kopiert und eingefligt haben, kdnnen Sie das auch mit bestimmten
Audioclipeigenschaften wie Lautstarke, EQ sowie mit Plug-ins tun. Dafur missen Sie lediglich
die Lautstarke und Fade-Hebel in einem Clip einstellen und die Eigenschaften dann auf alle
anderen Clips ibernehmen.

Platzieren Sie den Abspielkopf auf den zweiten Clip in Spur A4. Wahlen Sie Spur A4 aus
und zoomen Sie in den ausgewahlten Clip hinein.



HINWEIS Sie haben die Spur ausgewahlt, um leichter in sie hineinzuzoomen. Um
die Cliplautstarke zu andern oder um die Clipeigenschaften zu kopieren und
einzufligen, ist das nicht notig. Im ,Selection“-Auswahlmodus erscheinen in einer
ausgewahlten Spur auch ausgewahlte Clips an der Abspielkopfposition grau.

Doppelklicken Sie auf das Lautstarke-Overlay des ausgewahlten Clips, um den Pegel
zurlckzusetzen. Ziehen Sie die Fade-Hebel auf beiden Seiten des ausgewahlten Clips
fir die Entfernung der Uberlappung zur Clipmitte hin. Rechtsklicken Sie auf den Clip und
wahlen Sie die Option ,Copy*“ (Kopieren) oder dricken Sie Cmd-C (Mac) bzw. Strg-C
(Windows).

A00S_ 01020333 CO04mov.1 005.01020333_CO0Amov_1

Klicken Sie in der Timeline auf eine leere Stelle, um die Spur- und Clipauswahl aufzuheben.

Damit verschwindet auch die halbtransparente Kopie. Die Uberblendungen miissen nur in
den Clips der oberen Ebene angewendet werden. Fligen wir die Eigenschaften also in
diese Clips ein.

Vergrofkern Sie den Ansichtsbereich, um alle Clips in Spur A4 zu sehen.

Wahlen Sie in der oberen Ebene von Spur A4 alle acht Clips aus. Rechtsklicken Sie auf
einen der ausgewahlten Clips und wahlen Sie die Option ,Paste Attributes®, um die
Eigenschaften einzufligen.

Paste Attributes... . XV

ADD!_01020... ] AD05_01020...

AD05_01020... A005_01020... A005_01020... AD05_01020...

Das ,Paste Attributes“-Dialogfeld erscheint und weist darauf hin, dass die Eigenschaften
aus dem Ausgangsclip in die acht Clips eingefligt werden.

Liicken mit Umgebungsgerauschen fiillen
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Wahlen Sie im ,Paste Attributes“-Dialogfeld das ,Audio Attributes“-Kontrollkdstchen
aus und deaktivieren Sie ,Plugins® und ,Equalizer®. Damit werden ausschliellich die
Eigenschaften fur die Cliplautstarke eingefluigt. Klicken Sie auf ,Apply*.

Paste Attributes

AD05_01020333_C004.mov

8 Clips

— Audio Attributes

7

Wow! Und so einfach haben alle acht Clips dieselben Uberblendungen und
Lautstarkepegel erhalten. Wiederholen wir den Vorgang auf der unteren Ebene.

Doppelklicken Sie im ersten Clip auf der unteren Ebene auf das Lautstdrke-Overlay, um den
Lautstarkepegel zurtickzusetzen.

Rechtsklicken Sie auf den Clip und wahlen Sie die Option ,Copy* (Kopieren). Wahlen Sie
alle Clips auf der unteren Ebene aus. Rechtsklicken Sie auf einen der ausgewahlten Clips
und wahlen Sie die Option ,Paste Attributes®, um die Eigenschaften einzuftigen.

Das ,Paste Attributes“-Dialogfeld 6ffnet sich mit den vorab eingegebenen Einstellungen.

Klicken Sie im ,Paste Attributes“-Dialogfeld auf ,Apply“ (Anwenden).

Aktivieren Sie fur Spur A4 den Solomodus und spielen Sie die mit dem Stitching-Verfahren
zusammengesetzten Clips ab. Justieren Sie die Uberblendungen nach Belieben, obwohl
sie aktuell schon recht gut klingen.

Sie haben die Clips erfolgreich kopiert und in wenigen Minuten per Stitching verkntpft.
Als Nachstes bouncen bzw. rendern wir sie in einen einzigen Clip, den Sie fir die ganze
Szene benutzen kénnen.

Momentan funktionieren Ihre zusammengefiigten Raumton-Clips gut, doch spater in der Szene
wird es umsténdlich, sie zu verschieben und mit ihnen zu arbeiten. Praktischerweise kdnnen Sie
den Vorgang mit der Bounce-Funktion vereinfachen und die Clips in eine neue Ebene rendern.



Das Bouncen von Audio entspricht dem Verschmelzen von mehrschichtigen Bildinhalten oder
von Videokompositionen. Im vorliegenden Fall wird mit der Bounce-Funktion eine neue
Audiodatei an Ihrem Speicherort und im Media Pool generiert. Im Fairlight-Arbeitsraum kdnnen
Sie einen ausgewahlten Wiedergabebereich in eine neue Ebene oder Ihre Ausgabe in eine
neue Spur der Timeline bouncen bzw. rendern. In dieser Ubung zeichnen Sie um die Clips in
Spur A4 einen Wiedergabebereich und rendern sie in eine neue Ebene.

Setzen Sie in Spur A4 einen In-Punkt am Start des ersten Clips. Anschliekend setzen Sie
am Ende des letzten Clips einen Out-Punkt.

Das Timecode-Display zeigt circa 41 Sekunden fur die Dauer des Wiedergabebereichs an.
Das ist eine anstandige Lange flr die Arbeit mit Umgebungsgerauschen. Leider besteht
dieser Raumtonabschnitt immer noch aus Einzelteilen. Ziel ist es, einen langeren nahtlosen
Abschnitt mit Umgebungsgerauschen bzw. Raumton zu erstellen, der auf den Clips in Spur
A4 basiert. Da Sie den Content spater vielleicht kopieren und einfigen wollen, sollten am
Anfang und Ende keine Uberblendungen enthalten sein, die in die gerenderte Datei
eingebrannt werden.

Zoomen Sie beliebig in die Clips hinein. Ziehen Sie den Fade-Hebel am Ende des letzten
Clips nach rechts, um die Uberblendung zu entfernen.

Wahlen Sie Spur A4 aus. Das ist notwendig, um in derselben Spur Content in eine neue
Ebene zu rendern.

Wahlen Sie im Media Pool die Bin ,Files for Repair and Replace* aus.

Wie die Tonaufnahmen erscheinen auch Ihre gerenderten Dateien in der ausgewahlten Bin.

Wahlen Sie ,Timeline“ > ,Bounce Selected Tracks to New Layer® (Timeline > Ausgewahlte
Tracks in neue Ebene bouncen) aus.

Clip Mark View Playback

Add Transition ®T
Add Video Only Transition AN
Add Audio Only Transition

Bounce Selected Tracks to New Layer
Bounce Mix to Track...
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Voilal Ein neuer Clip mit derselben Lange des Wiedergabebereichs erscheint in der
ausgewadhlten Spur oberhalb der anderen Clips. Auch den Quellclip sieht man in der
ausgewadhlten Bin im Media Pool.

Der Name des gerenderten Clips beginnt mit ,FL* (fir Fairlight) gefolgt von ,bounce®, um
auf eine gerenderte, also gebouncte Datei zu verweisen. Der Name schliefst mit dem
aktuellen Datum ab.

FL_bounce_2018-06-12_1031_T0003_CO0003.wav

Clip Name

Sie konnen die urspriinglich zusammengesetzten Clips in der Timeline unterhalb der
gerenderten Ebene belassen, sie deaktivieren oder sie aus der Spur |6schen. Aus
padagogischen Grinden und um lhre erste per Stitching zusammengesetzte Raumtonspur
nicht zu verlieren, erhalten wir sie. Um das Projekt abzuschlieken, erstellen wir eine neue
Version der Timeline ohne diese Clips.

Rechtsklicken Sie in der Bin ,Timelines" im Media Pool auf Ihre aktuelle Timeline und
wahlen Sie die Option ,Timelines* > ,Duplicate Timeline®.

Nennen Sie die duplizierte Timeline ,5 Dialogue with Room Tone® und 6ffnen Sie die
Timeline-Version, falls notig.

Wahlen Sie in Spur A4 ROOM alle kurzen Raumton-Clips in den unteren beiden Ebenen aus
und I6schen Sie sie.

Jetzt haben Sie einen durchgehendenden Abschnitt mit Raumton, den Sie unter Einsatz Ihres
angeeigneten Wissens zum Fertigstellen der Raumtonspur verwenden konnen.



Noch etwas mehr Raumton bitte

In der nachsten Ubung arbeiten Sie selbststandig, um die Spur mit Raumton fertigzustellen.
Letztendlich geht es darum, die ganze Szene ,von Wand zu Wand“ mit Ton anzureichern. Dafur
missen Sie den gerenderten Clip so oft kopieren und einfligen, bis er vom ersten bis zum

letzten Frame der Szene reicht. Setzen Sie die Spurebenen so ein, dass die Kopien tberlappen.

Blenden Sie die obere Ebene nach Bedarf aus.

Wenn Sie lhre Clips positioniert haben, geben Sie eine Lautstarke vor, die mit dem
vorhandenen Umgebungston in der Szene harmoniert. Bestimmen Sie unter Verwendung des
Mixers und Philips erstem Dialog zur Orientierung einen angemessenen Pegel fur den Raumton
vor Philips erster Zeile. (Tipp: Schalten Sie Philips Spur auf Solo und zeichnen Sie fur den
Raumton einen Wiedergabebereich um Philips Clip. Achten Sie dabei im Mixer auf die
Aussteuerung fur Spur A2, um den Durchschnittspegel zu bestimmen).

Wenn Sie den Zielpegel der Raumtonlautstarke kennen, stellen Sie ihn fir alle kopierten Clips
ein, um sie an diesen Pegel anzugleichen. (Wenn Sie unsicher sind, wo Sie anfangen sollen,
versuchen Sie es mit -45 dB). Passen Sie die einzelnen Clips manuell an oder stellen Sie einen
Clip ein und Ubernehmen seine Eigenschaften auf die tbrigen Clips. Die Clipnormalisierung
funktioniert hier nicht, weil sie auf Scheitelwerten beruht und nach unten nur bis -30 dB geht.

Wenn Sie mit der Raumtonspur fertig sind, verbergen Sie die Audiospurebenen und horen sich
die Timeline flr den Sound insgesamt an.

-

Die Szene hat einen langen Weg zurlickgelegt. Sie ist noch nicht perfekt, doch viel fehlt nicht
mehr. Ist Ihnen beim Anhoren eine Stelle begegnet, an der Sie anhalten wollten, um Ton zu
korrigieren?

Ist Ihnen vielleicht das Knarren (des Fukbodens oder des Tisches) aufgefallen, wenn Philip vor
der Aussage ,The hyperlight core® sein Gewicht verlagert.

Ab sofort gilt: Jedes Mal, wenn Sie etwas Storendes horen, das in den Dialogspuren korrigiert
werden kann, tun Sie es! Achten Sie besonders auf Gerausche, die man herausschneiden oder
wegtrimmen konnte.
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Schieben Sie den Abspielkopf an die Timecode-Position 01:00:58:11. Zoomen Sie an der
Abspielkopfposition in Philips Spur hinein. Trimmen Sie das Ende des Clips links vom
Abspielkopf ein wenig, um das Knarren zu entfernen. Spielen Sie den Abschnitt ab, um ihn ohne
das ablenkende Gerdusch zu hdren. Speichern Sie lhre Arbeit regelmafig.

i il
-ty

4004 01020225 co03.mov

T

Hiermit hatten Sie den Dialogschnitt und die Korrektur dieser spezifischen Szene
abgeschlossen. Ihnen mag die Erfahrung gefallen haben oder Sie mdgen sie als schwierige
oder mihsame Herausforderung empfunden haben. Eines steht fest: Zum Erstellen
professionell klingender Dialogspuren brauchen Sie die vorgestellten Fertigkeiten.

In der nachsten Lektion erkunden Sie zusatzliche Werkzeuge, Plug-ins und Techniken zur
Problembehandlung und Verbesserung von Dialogspuren.

HINWEIS Wenn Sie nicht alle Schritte ausgefiihrt haben und ein Beispiel der fertigen
Szene horen wollen, 6ffnen Sie die Timeline ,,5d Dialogue Tracks Finished® und spielen
Sie sie ab.
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Wo kdnnen Sie lhre gesammelten Timeline-Marker sehen und in einer Spotting-Liste
verwenden? (Alle zutreffenden Antworten auswahlen.)

a) in den Metadaten

b) im Media Pool

¢)im Timeline-Einblendmenu

Lektionsilibersicht

d) im Index-Panel

)
e) In der ,Markers“-Liste der Sound Library.

Welches Tool verwenden Sie, um in lhrer Timeline In- und Out-Punkte einzufiigen?

a) das ,Selection“-Tool (Auswahl)
b) das ,Range Selection“-Tool (Bereichsauswahl)
¢) das ,Razor“-Tool (Rasierklinge)

)

d) das ,Mark Selection®“-Tool (Auswahlmarkierung)

Welches Tool verwenden Sie, um Plosivlaute in Dialogspuren abzuschwachen?

a) das Plug-in ,De-ploser*
b) das Plug-in ,Ex-plosive*
c) das Plug-in ,,De-Esser*
d) das Gate

e) Keyframes

Welches Werkzeug ist praktisch, um bestimmte Partien eines Clips auszuwdhlen und
zu l6schen?
a) das ,,Range Selection“-Tool (Bereichsauswahl)
b) das ,Overwrite“-Tool (Uberschreiben)
c) das ,Lift“-Tool (Anheben)
)

d) das ,Insert Gap“-Tool (Lucken ftllen)

Richtig oder falsch? Um eine Spur mit durchgehendem Raumton zu erstellen, kdnnen
Sie Ton mit dem integrierten Oszillator aufnehmen.

Mit welchen beiden Menuoptionen kopieren Sie per Rechtsklick den Lautstarkepegel
eines Clips und fiigen ihn in eine Clipgruppe ein?

a) ,Copy Volume Profile® (Lautstarkeprofil kopieren), ,Paste Volume Profile® (Lautstarkeprofil
einfligen)

b) ,Extract Volume* (Lautstarke extrahieren), ,Paste Volume*“ (Lautstarke einfligen)

c) ,Copy&Paste Attributes” (Eigenschaften kopieren und einfligen)

d) ,Copy Attributes” (Eigenschaften kopieren), ,Paste Attributes” (Eigenschaften einfigen)
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Welcher Fachbegriff beschreibt in der Timeline das Rendern einer neuen Audiodatei?

a) Ausrendern
b) Bouncen bzw. Rendern
C) Spur exportieren

)
d) Repro (Reproduzieren)

> m @W O

Falsch



In der vorherigen Lektion haben Sie sich auf
grundlegende Korrekturen in Dialogspuren
sowie auf das Ersetzen von Wortern und auf
Umgebungsgerausche konzentriert. In dieser
Lektion nehmen Sie weitere gangige
Probleme in Dialogen in Angriff wie
Netzbrummen, rauschende Clips und
Zischlaute. Dazu brauchen Sie zusétzliche
Tools wie FairlightFX-Plug-ins fir Korrekturen
sowie Tools fur die Clipentzerrung und
Dynamikverarbeitung.

—ortgeschrittene
Dialogkorrektur

Dauer

Diese Lektion dauert ca. 40 Minuten.

Ziele
Ein Problem identifizieren

Dialog mit FairlightFX-Plug-ins
korrigieren

Geringes Rauschen mit Noise-
Gates angehen

Klickgerdusche auf Sample-
Ebene entfernen
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Ein Problem identifizieren

Offnen und betrachten wir als Erstes die Timeline, die fiir die bevorstehenden Beispiele
erstellt wurde.

Offnen Sie die Timeline ,6 Repairs and Fairlight FX*.

Die Timeline enthalt funf Clips auf funf separaten Spuren. Alle Clips wurden voriibergehend
deaktiviert. Aulkerdem sind in den Spuren A2 bis A5 unterschiedliche Versionen desselben
Clips untergebracht.

Markieren und wahlen Sie den Clip in Spur Al aus und dricken Sie die D-Taste.

Al Remove Hum

Dialogue with 60Hz hum AD04 CO03.wav [y

Jetztist der Clip aktiviert und fiur die Wiedergabe bereit. Es ist sofort zu erkennen, dass mit
der Wellenform etwas nicht stimmt. Wellenformen, die mittig als dicker Balken erscheinen,
verweisen auf durchgehend relativ lauten Ton.

Sollten Sie in Ihren eigenen Projekten auf einen stark rauschenden Clip wie
diesen stolken, schalten Sie ihn vor dem Anhdren leiser. Klicken Sie fur eine
gedampfte Wiedergabe auf den DIM-Button oder halten Sie die Kopfhorer vor dem
Anhdoren etwas weiter von lhren Ohren weg.

Geben Sie die ersten flinf Sekunden des Clips wieder.

Ein Brummton im Hintergrund zieht sich storend durch den ganzen Clip. Das Problem kommt
relativ haufig vor und kann mehrere Ursachen haben, z. B. ein mangelhaft abgeschirmtes
Audiokabel, eine unzureichende Erdung oder eine unsachgerechte Leitungsfiihrung am Set, bei
der sich Audio-und Netzkabel tberlappen. Das Brummen ldsst sich weder mit Keyframes noch
per Editing entfernen. Stattdessen verwenden Sie flr eine solche Korrektur eines der neuen
FairlightFX-Plug-ins in Resolve.



HINWEIS Beim Aufzeichnen kénnen Netz- und Audiokabel nur dann zusammen
verwendet werden, wenn sie entweder parallel verlaufen oder sich senkrecht
zueinander kreuzen.

Dialog mit FairlightFX-Plug-ins
korrigieren

DaVinci Resolve 15 verfugt Uber einen vollen Satz an integrierten FairlightFX-Plug-ins mit
zusatzlichem Support fir Mac-Audio-Unit-Plug-ins von Fremdherstellern. DaVinci Resolve
Studio untersttitzt zudem VST-Plug-ins von Fremdherstellern.

In Lektion 1 haben Sie einen Soundeffekt-Clip mit einem Echo-Plug-in versehen. In den
nachfolgenden Ubungen arbeiten Sie mit drei leistungsstarken FairlightFX-Plug-ins fir die

Dialogreparatur namens De-Hummer, Noise Reduction und De-Esser. Plug-ins kénnen in Clips,

Spuren oder Bussen angewendet werden. In Lektion 7 ,Soundtracks mischen und verfeinern®
beschéaftigen Sie sich noch mehr mit Effekten in Spuren und Bus-Ebenen. Doch vorerst richten
Sie Ihre Aufmerksamkeit auf die Anwendung von Plug-ins in bestimmten Clips.

Rufen Sie die Effects Library auf.

o +
/. Effects Library

]

S AUCIoE. FairlightFX

M@ De-Hummer A

Die FairlightFX-Plug-ins erscheinen im oberen Abschnitt der AudioFX-Liste.
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Ziehen Sie das ,De-Hummer“-Plug-in aus der FairlightFX-Liste auf den Clip in Spur Al. Ein
De-Hummer beseitigt Brummstorungen.

De-Hummer

De-Hummer

Das Dialogfenster fur das De-Hummer-Plug-in wird geoffnet. Mit den Bedienelementen
darin lasst sich die Brummfrequenz fir den Clip festlegen. Um eine Frequenz zu
bestimmen, mussen Sie kein Experte in Sachen Brummstorung sein. Sehr wahrscheinlich
handelt es sich um Netzbrummen. Wenn ja, gilt fir Amerika eine Frequenz von 60 Hz und in
anderen Teilen der Welt eine Frequenz von 50 Hz.

Der Graph im oberen Abschnitt stellt links niedrige und rechts hohe Frequenzen dar. Die
lilafarbenen Kerben im Graph verdeutlichen, welche Frequenzen aktuell reduziert sind. Die
standardmafkige De-Hummer-Einstellung gilt fiir eine Grundfrequenz von 50 Hz, gefolgt
von harmonischen Frequenzen. Harmonische sind das natdrlich auftretende Vielfache von
Grundfrequenzen, haufig auch als Oberténe bezeichnet. Die Harmonischen geben dem
Ton seine besondere Klangfarbe und seinen besonderen Charakter. Doch bei Dialogen mit
einer nervigen Brummstorung ist es empfehlenswert, Grund- und harmonische Frequenzen
zu entfernen. Zum Glick dbernimmt der De-Hummer-Filter in Fairlight den Grokteil fur Sie.

Im unteren Abschnitt ,Frequency® des De-Hummer-Dialogfensters sehen Sie Presets fur 50
und 60 Hz.

Aktivieren Sie dort das Kontrollkastchen fir 60 Hz, um das Signal fur diese Frequenz
auszusparen.

Damit wurden die Notch-Filter (an den lilafarbenen Kerben zu erkennen) nach rechts
gertckt, sodass die tiefste Grundfrequenz nun 60 Hz betrdgt. Die nachfolgenden
Harmonischen sind mit verschoben worden.

HINWEIS Wenn Ihre Brummstorung eine andere Frequenz als 50 oder 60 Hz
betragt, kdnnen Sie auf die Einstellung ,Variable® klicken und die korrekte
Frequenz mit dem ,Frequency“-Drehregler reduzieren.



Markieren Sie den Clip und starten Sie die Wiedergabe in Schleife. 207

Verstellen Sie wahrend der Wiedergabe den ,Amount“-Regler, um die Frequenz um den
entfernten Betrag zu erhdhen. Ziehen Sie am Regler, bis Sie keinen Brummton mehr horen.

De-Hummer

De-Hummer

Dialog mit FairlightFX-Plug-ins korrigieren

Sie konnen die Steilheit der Harmonischen, sog. Verzerrungen, mit dem ,Slope“-Regler
anpassen. Abhangig von den dominanten Obertonen missen Sie mit dem ,Slope“-Regler
eventuell die Steilheit mehr in Richtung der hoheren Frequenzen verlagern. Sie konnen die
Steilheit weiter optimieren und Harmonische entfernen, ohne die Grundfrequenz zu
verandern.

Ziehen Sie den ,Slope“-Regler leicht nach rechts, um den Effekt der verschiedenen
harmonischen Notch-Filter zu verstarken, und zwar so lange, bis Sie wahrend der
Wiedergabe so wenig Brummen wie moglich horen.

De-Hummer

De-Hummer
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Jedes FairlightFX-Plug-in enthalt einen Bypass-Schalter, mit dem ein Plug-in ein- oder
ausgeschaltet wird. Mit Bypass-Schaltern kann ein Clip schnell mit oder ohne ein
angewendetes Plug-in angehort werden. Verwenden wir den Bypass-Schalter nun, um
unser Plug-in ein- und auszuschalten und die Clipversionen mit und ohne Plug-in zu horen.
Im eingeschalteten Zustand des Filters erscheint der Bypass-Schalter rot.

De-Hummer

Eingeschaltetes Plug-in

De-Hummer

-
1

Ausgeschaltetes Plug-in

Klicken Sie in der oberen linken Ecke des ,De-Hummer“-Dialogfensters auf den Bypass-
Schalter, um das Plug-in auszuschalten. Fahren Sie mit der Wiedergabe fort und schalten
Sie das Plug-in dann wieder ein.

Wenn Sie das Brummen entfernt haben, stoppen Sie die Wiedergabe. Schlieken Sie das
De-Hummer-Dialogfenster.

Schalten Sie Spur AT stumm.

Sie haben soeben selbst mit dem leistungsstarken De-Hummer-Plug-in von DaVinci
Resolve gearbeitet. Fiir den Zweck dieser Ubung wurde das vorgestellte Beispiel gezielt
Ubertrieben. In den meisten Fallen ist eine Brummstorung weniger ausgepragt und leichter
zu entfernen. Folgendes sollten Sie aus dieser Ubung mitnehmen: Ein Plug-in ist hdchst
wirksam und kann jederzeit auf Ihre Timeline-Clips angewendet werden.

Tonrauschen tritt in diversen Formen, Dimensionen und Ausmafen auf. Ob Musik,
Hintergrundgespréache, der laute Motor eines Rennautos oder das Schnurren einer Katze, all
diese Gerdusche sind als Rauschen zu verstehen, wenn sie die Verstandlichkeit in Dialogspuren
beeintrachtigen.

In manchen Fallen kann das Verfahren der Noise Reduction Rauschen leicht entfernen. In
anderen Féllen kann Rauschen nur schrittweise mit mehreren Plug-ins und Prozessen beseitigt
werden. In der nachsten Ubung stoRen Sie auf ein hartnackigeres Rauschen als das, das Sie in
der letzten Ubung entfernt haben. Dieses Mal verwenden Sie fiir die Rauschreduzierung ein
neues Plug-in. Warum sagt man nicht einfach Rauschentfernung? In vielen Situationen deckt
das Tonrauschen ein breites Terrain und eine grofke Frequenzspanne ab. Der Versuch, es
komplett zu entfernen, mag lhrem Dialog den Klangcharakter und die Textur nehmen.

Horen wir uns zundchst den Clip in Spur A2 an und bestimmen, mit welcher Art und Intensitat
des Rauschens wir es zu tun haben.

Wahlen Sie den Clip in Spur A2 aus und aktivieren Sie ihn mit der ,D“-Taste.



Markieren Sie den Clip and starten Sie die Wiedergabe in Schleife.

Al Remove Hum

L5

FL_capture_201 -05-18_177_T0007_C0001 2.wav

Der Clip ist einer der Outtakes aus den Voiceover-Aufnahmen in Lektion 2. Die vorliegende
Rauschart ist weit verbreitet und kann von minderwertigen Anschlissen, beschadigten
Kabeln oder schwacher Mikrofonakkuleistung verursacht werden.

Egal wie das Rauschen in die Aufnahme ,eingedrungen® ist, es ist nun mal da. Sie nehmen
es mit dem FairlightFX-Plug-in ,Noise Reduction® in Angriff, das Sie in der Effects Library
finden.

Stoppen Sie die Wiedergabe.
Ziehen Sie das ,Noise Reduction“-Plug-in aus der FairlightFX-Liste auf den Clip in Spur A2.

Noise Reduction

Noise Reduction

Input Output

Detection Smoothing Output

® 9

B0.0 0.0

Das Dialogfenster ,Noise Reduction* mit diversen Bedienelementen wird ged&ffnet. Ein
Graph stellt die Spektralanalyse fiir die Frequenz in Hz und die Starke in dB flir das Signal
wéhrend der Wiedergabe dar. Die Bedienelemente fir ,Detection®, ,Smoothing“ und
,Output® (Erkennen, Glatten und Ausgeben) stehen im unteren Abschnitt des Dialogfensters
zur Verfuigung.
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Das FairlightFX-Plug-in ,Noise Reduction® beruht auf spektraler Subtraktion. Es gibt zwei
Einstellungen. Eine erkennt das Rauschen in einem markierten Dialogabschnitt
automatisch. Die zweite lernt einen ausgewahlten Rauschabschnitt sozusagen manuell und
I6st ihn dann in Form eines Noise Prints aus dem Signal heraus.

Unter dem Graphen befinden sich zwei Buttons, mit denen zwischen den Modi ,Manual®
und ,Auto Speech® gewahlt wird. Im manuellen Modus wird ein Noise Print erfasst und aus
dem Gesamtsignal subtrahiert. Der Modus ,, Auto Speech” verwendet Algorithmen und die
Spektralanalyse, um Sprache zu erkennen und aus dem Signal herauszulésen, womit das
Rauschen reduziert wird.

Wir probieren beide Methoden aus und beginnen mit dem manuellen Standardmodus. Zuerst
mussen Sie zum Isolieren eines Rauschausschnitts einen Wiedergabebereich markieren.

Markieren Sie einen Wiedergabebereich vom Clipstart bis kurz vor der ersten
Sprachwellenform.

FL_capture_

Klicken Sie auf den Button ,Learn®, um wahrend der Wiedergabe ein Rauschprofil zu
erstellen. Starten Sie die Wiedergabe des Clipabschnitts, der nur das Rauschen enthalt.

Noise Reduction

Noise Reduction

Input Output

Noise Reduction

Noise Reduction

Input Output




Im manuellen Modus ist im spektralen Analysediagramm das Rauschprofil, mit dem die 211
Subtraktion aus dem Signal erfolgt, als lilafarbenes Overlay zu sehen. Das Rauschprofil wird
wahrend der Wiedergabe fortwahrend aktualisiert, bis Sie erneut auf den ,Learn®“-Button
klicken.

Klicken Sie nochmals auf den ,Learn“-Button, um das gegenwartige Rauschprofil zu
speichern.

Das ermittelte Rauschprofil wird wéhrend der Wiedergabe vom Rest des Clipsignals
subtrahiert.

Halten Sie die Loop-Wiedergabe an. Verlangern Sie den Wiedergabebereich tiber den
gesamten Clip.

FL_capture_2018 05-18_177_T0007_C00012.wav

Dialog mit FairlightFX-Plug-ins korrigieren

Detection Smoothing Output

Starten Sie die Loop-Wiedergabe erneut, um den Clip mit dem subtrahierten Noise Print
zu horen. Klicken Sie auf den Bypass-Schalter, um das Plug-in ,Noise Reduction® ein- und
auszuschalten und den Clip mit und ohne die Rauschreduzierung zu héren. Wenn Sie fertig
sind, stoppen Sie die Wiedergabe und schlieken das Dialogfenster ,Noise Reduction®.

Und schon ist das Rauschen verschwunden. Probieren wir das Ganze nun im Clip von Spur
A3 im Modus ,,Auto Speech” aus.

HINWEIS Um ein Plug-in auf seine urspringliche Einstellung zurtickzusetzen,
klicken Sie oben rechts im Plug-in-Fenster auf den Ricksetz-Button. Sie kénnen im
Presetmenu auch nur das Rauschprofil fur die Rauschreduzierung zurticksetzen.
Fir das vorliegende Beispiel verwenden Sie zum Vergleich einen separaten Clip.

Schalten Sie Spur A2 stumm und wahlen Sie in Spur ,A3 Auto Speech Mode* den Clip aus.
Dricken Sie ,D*

Ziehen Sie das ,Noise Reduction“-Plug-in aus der Effects Library auf den Clip in Spur A3.
Aktivieren Sie im Fenster ,Noise Reduction® den Modus ,Auto Speech®. Starten Sie die
Wiedergabe in Dauerschleife.
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Noise Reduction

Noise Reduction

Input Output

L

Detection Smoothing Output

© 2960 "6 O
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Noise Reduction

Noise Reduction

Input Qutput

Detection Smoothing

© 9 9 ©

-40.0 1.4 1.50 0.6

Auch hier verschwindet das Rauschen, wahrend der gesprochene Teil erhalten bleibt.
Dieses Mal ist im finften Satz des Dialogs ein leichter Lautstdrkeabfall im Wort
Ldiscrepancy” zu horen. Mithilfe der ,Detection“-Regler konnen Sie die Rauschreduzierung
feinabstimmen. In unserem Fall wollen wir die Anstiegszeit mit dem ,Attack“-Regler von +1,4
auf +170,7 Millisekunden beschleunigen.



Der Attack-Regler wird vor allem im Auto-Speech-Modus verwendet und steuert die Dauer,
bis ein Rauschprofil ermittelt wird. Eine langsamere Anstiegszeit mit einem niedrigeren Wert
aktualisiert das Rauschprofil schneller und wird fur stark variierendes Rauschen empfohlen.
Eine schnellere Anstiegszeit mit einem hoheren Wert aktualisiert das Rauschprofil
langsamer und eignet sich am besten fur konstantes Rauschen wie in diesem Clip.

Markieren Sie den flnften Satz im Clip fur die Wiedergabe. Starten Sie die Wiedergabe.

Ziehen Sie den ,Attack“-Regler nach rechts, um die Anstiegsgeschwindigkeit auf ca. +170,7
Millisekunden anzuheben.

Noise Reduction

Noise Reduction

Input

Detection Smoothing Output

Der veranderte Anstiegswert hilft, doch der Pegel bricht am Ende des Worts ,discrepancy”
noch immer leicht ein, weil der Lautstarkepegel am Wortende viel niedriger ist als in den
anderen Wortern des Clips. Sie konnen die Lautstarkepegel in einzelnen Wortern mithilfe
von Keyframes angleichen.

Stoppen Sie die Wiedergabe. Schlieken Sie das Dialogfenster fiir ,Noise Reduction®.
Heben Sie den Abspielbereich auf. Schalten Sie Spur A3 stumm.

Jetzt wissen Sie, was das Resolve Plug-in ,Noise Reduction“ alles kann. In der ndchsten
Ubung reduzieren Sie ein auffalligeres Rauschen mit mehreren Plug-ins in ein und
demselben Clip.

Zusatzliche Informationen

Genauere Informationen zu den einzelnen FairlightFX-Plug-ins und den zugehdorigen
Bedienelementen finden Sie im DaVinci Resolve 15 Handbuch (Englisch), das tUber das ,Help®-
Menl aufgerufen wird.
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Soweit hat das Plug-in ,Noise Reduction“ hervorragend zur Beseitigung von leichtem Rauschen
im Voiceoverclip funktioniert. Manchmal stoken Sie jedoch auf auffélligere Rauschprobleme,
wie sie in lauten Menschenmengen oder bei anhaltendem Verkehrslarm zu finden sind. Wenn
das vorkommt, gehen Sie aufgrund potenzieller Einbuken im Dialog nicht das gesamte
Rauschen auf einmal an, sondern missen eventuell mit mehreren Plug-ins arbeiten, um das
Rauschen schrittweise zu reduzieren. In der nachsten Ubung arbeiten Sie im selben Clip, doch
dieses Mal ist das Rauschen lauter.

Wahlen Sie den Clip in Spur A4 aus und aktivieren Sie ihn mit der ,D“-Taste.

Auf einen Blick ist zu erkennen, dass sich durch die Satze des Dialogs ein ziemlich starkes
Signal zieht. Eine solche Wellenform verweist normalerweise auf ein stetiges
Hintergrundgerdusch, was in einem Dialogclip selten erwinscht ist.

Markieren Sie den Clip and starten Sie die Wiedergabe in Schleife.

L3

FL_Main 1_2018-06-07_1412_T0003_C00007.wav

Doch wo ist das Rauschen? Wenn Sie sich den Clip in der Spur A4 ,More Noise“ genauer
betrachten, wird Ihnen das fx-lcon vor dem Clipnamen auffallen. Es weist darauf hin, dass
im Clip bereits ein fx-Plug-in angewendet wurde.

Blenden Sie den Inspector ein.

01:00:17:12




In diesem Clip wurden zwei Plug-ins zur Rauschreduzierung eingesetzt. Die
Effektverarbeitung funktioniert von oben nach unten. Entsprechend wirkt das Plug-in an
der obersten Position zuerst. Das zweite Plug-in wird dann auf das Ergebnis des ersten
Plug-ins angewendet usw.

Klicken Sie im Inspector fir beide ,Noise Reduction“-Plug-ins auf den Bypass-Schalter, um
sie auszuschalten. Setzen Sie die Wiedergabe fort.

Jetzt ist das Rauschen horbar.

Klicken Sie im ersten Plug-in auf den Steuer-Button ,Custom®, um das Dialogfenster fur die
Rauschreduzierung aufzurufen.

MNoise Reduction

Noise Reduction

Noise Reduction

Input Output

Detection Smoothing

®© ® © 5 "©® € O
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Je nach Einstellung sehen Sie im Plug-in, ob es zur Rauschreduzierung einen Noise Print im
manuellen Modus verwendet. Die ,Threshold“-Einstellung liegt mit einem Schwellwert von
-29,6 héher, um lauteres Grundrauschen zuzulassen.

Schalten Sie das Plug-in ein und horen Sie, welchen Unterschied es am Rauschpegel
ausmacht.

Blenden Sie nun die Bedienelemente fur das zweite Plug-in ein und schalten Sie es ein.

215

Dialog mit FairlightFX-Plug-ins korrigieren



216

Fortgeschrittene Dialogkorrektur

Das zweite Plug-in arbeitet im Auto-Speech-Modus, um das restliche Rauschen zu
bereinigen, das mit dem ersten Plug-in nicht beseitigt wurde. Unter den Plug-in-Parametern
im Inspector gibt es ein Kontrollkdstchen namens ,Noise Only“, das dem Kontrollkdstchen
fur ,Listen to noise only“ in der oberen rechten Ecke des Noise-Reduction-Fensters
gleichkommt. Dieser Modus entspricht dem Umkehren eines Keys, wenn Sie ein Bild
compen. In vorliegenden Fall wird das Verfahren auf die Rauschreduzierung angewendet.
Er ermdglicht es, den Teil des Signals zu Uberwachen, der entfernt wird. Horen wir uns das
erste Noise-Reduction-Plug-in im Modus ,Noise Only* an.

Schalten Sie im Inspector das zweite Noise-Reduction-Plug-in aus.

Starten Sie die Wiedergabe. Aktivieren Sie im Inspector das Kontrollkdstchen fiir das erste
Plug-in.

Noise Reduction
Noise Reduction

Noise Reduction 4

Input Output

Detection Smoothing Output

® O © 9 ® © 9

125 88.9 0.0



Im Dialogfenster fir das Plug-in wird im korrespondierenden Kontrollkastchen ,Listen to
noise only“ automatisch ein Hakchen gesetzt.

Jetzt horen Sie ausschlieRlich den Signalteil, der entfernt wird und einige der Frequenzen
aus dem Dialog enthélt. Wenn Sie im Modus ,Noise Only*“ deutliche Stimmen oder Worter
vernehmen, dann sind es ebendiese Frequenzen und Klangelemente, die aus dem Dialog
herausgelost werden. Beim Finetuning der Bedienelemente fiur die Rauschreduzierung wird
stets empfohlen, das Rauschen im Modus ,Noise Only“ abzuhdren, um sicherzugehen, dass
Sie die Stimmen nicht dbermakig verringern. Fur die Zukunft merken Sie sich, dass mehrere
Ubereinander gestapelte Rauschreduzierungsfilter besser sein mogen, als ein einzelner
Filter mit starken Anpassungen.

Deaktivieren Sie im Dialogfenster ,Noise Reduction® das Kontrollkdstchen ,Listen to noise
only“. Schalten Sie das zweite Noise-Reduction-Plug-in ein.

Schlieken Sie fur beide Plug-ins die Dialogfenster und stoppen Sie die Wiedergabe.
Schalten Sie Spur A4 stumm.

Je mehr Sie die Rauschreduzierung in Dialogen lben, desto einfacher wird sie. Das Ziel dieser
Ubung ist, zu verstehen, welche Plug-ins in DaVinci Resolve 15 fir die Dialogreparatur zur
Verfiigung stehen und ob sie alleinstehend oder in Verbindung mit den Modi ,Manual“ oder
LAuto Speech” funktionieren.

Als Nachstes arbeiten Sie mit dem letzten Korrektur-Plug-in. Es behandelt ein weiteres
gangiges Dialogproblem.

Was macht ein Dialog-Mixer?

Ein Dialog-Mixer ist in der Audiopostproduktion darum bemtuht, toll klingende Dialogspuren mit
optimalen Pegeln zu erzeugen und diese zum Rest des Mixes hinzuzufiigen. Auf diese Weise
bringen Dialog-Mixer bereits bearbeitete Dialogspuren auf eine hohere Ebene. Mittels
Komprimierung schmaélern sie den Dynamikumfang und bedémpfen beeintrachtigende
Frequenzen. Zugleich steigern Sie die Frequenzen, die die Verstandlichkeit einzelner Stimmen
verbessern.

Zu den haufigsten Probleme bei der Dialogaufnahme zahlen Plosiv- und ausgepragte
Zischlaute. Sie wissen bereits, wie Sie Plosivlaute finden und mithilfe von Keyframes in den Griff
bekommen. Stimmhafte Zischlaute hingegen entstehen durch gehauchte und bestandigere
Sprechgerdausche mit S, T, Z, SH und CH. Sie verleihen Frequenzen im oberen und mittleren
Bereich zwischen 4 und 8 kHz eine unschone klangliche Harte.

Neben dem verwendeten Mikrofontyp und der Nahe des Mikrofons zum Sprecher tragen auch
die Starke der Luftstromung und die zum Aussprechen von stimmhaften Lauten erforderliche
Kraft zu solchen Zischgerduschen bei. Satze mit einer ausgepragten Betonung des
Buchstabens S wie in dem Sprichwort ,She sells sea shells by the sea shore®, verstarken in fast
jeder Aufnahme die Zischlaute.

Unter Dialog-Mixern gibt es eine lebhafte Debatte Uber den besten Zeitpunkt fiir das Dampfen
von Zischlauten. Die einen pléadieren daftr, dies nach der Kompression und wéhrend der
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218 Mischphase zu tun. Die anderen sind der Meinung, die Entzerrung solle generell vor der
Kompression erfolgen. Obschon sich Dialog-Mixer Uber die Reihenfolge und Methode der
Verarbeitung und Entzerrung von Spuren uneinig sind, verfolgen Sie dasselbe Ziel, namlich
Dialogspuren mit optimalem Klang zu erzeugen.

In den ndchsten Ubungen gehen Sie (iber das Bearbeiten und Mischen von Dialogen hinaus
und erkunden Zischlaute und die allgegenwartigen S-Laute. H6ren wir uns zu Beginn ein paar
Dialoge mit starken Zischlauten an.

HINWEIS Wenn Sie die vorherigen Ubungen zur Rauschreduzierung nicht vollsténdig
abgeschlossen haben, 6ffnen Sie die Timeline ,,6a Reduced Noise®, um das Versaumte
nachzuholen und dann mit dieser Lektion fortzufahren.

Fortgeschrittene Dialogkorrektur

Heben Sie in Spur A2 die Stummschaltung auf. Vergewissern Sie sich, dass alle anderen
Spuren stumm sind.

Markieren Sie in Spur A2 den funften Satz | cannot explain this discrepancy® fur die
Wiedergabe.

Geben Sie den Abschnitt mehrmals wieder, um ihn auf Zischlaute hin abzuhoren.

Wenn Sie in Sachen Dialogbearbeitung und -mix noch unerfahren sind, sollten Sie zuerst
lernen, wie Sie ausgepragte Zischlaute erkennen. Wenn Sie wissen, worauf Sie achten
mussen, héren Sie solche Laute Uberall und haben vor allem auch das Know-how, sie in
Ihren eigenen Projekten abzuschwachen.

Am einfachsten lassen sich Storfrequenzen auffinden, wenn Sie sie per ,Boost” anheben
und dann in einer Glockenkurve lokalisieren, was man ,Sweeping“ nennt. Verwenden wir
nun den parametrischen 4-Band-EQ im Inspector, um die Zischlautspanne zur leichteren
Erkennung zu verstéarken.

Wahlen Sie bei Bedarf Spur A2 aus, um sie im Inspector einzublenden.
Schalten Sie im Inspector den Clip-Equalizer ein.

7 Clip Equalizer

Bedienelaemente fur
den grafischen EQ

Button ,Band Enable®

Bandfiltertyp

Numerische Bedienelemente




Unter den Steuerelementen des grafischen EQs befindet sich die Frequenzkurve, die Sie
bearbeiten kénnen. Uber die numerischen Felder am unteren Rand des EQs kdnnen Sie fiir
jedes Band die Frequenzen und Verstarkung prazise einstellen.

Bei genauerer Betrachtung des blauen Graphen erkennen Sie, dass diese
Standarddarstellung einem Clip gleicht, in dem am Start und Ende Fade-Hebel eingesetzt

wurden. Der steile Anstieg im linken Kurvenbereich ist genau genommen ein Hochpassfilter,

der hohe Frequenzen passieren lasst und zugleich die niedrigsten Frequenzen entfernt. Der
Anstieg im rechten Kurvenbereich stellt einen Tiefpassfilter dar, der niedrige Frequenzen
durchlasst und die héchsten Frequenzen entfernt. (In der nachsten Ubung verwenden Sie
die Hoch- und Tiefpassfilter, um die Sprachaufnahme in einem Clip zu verandern.

Wir arbeiten zunachst mit den Bedienelementen flr Band 3. Dort liegt dieselbe
Frequenzbandbreite wie fir die Zischlaute vor.

HINWEIS In Lektion 8 beschaftigen Sie sich ausfihrlicher mit dem Thema Entzerrung.

Klicken Sie unter dem Button ,Band 3“ auf das Einblendment fir Bandfiltertypen, um die
verschiedenen Frequenzfilterarten fir die Bander 2 und 3 zu sehen.

Hochpassfilter
Glockenkurvenfilter
Notch-Filter (Kerbfilter)

Tiefpassfilter

Hoch- und Tiefpassfilter &hneln Kuhschwanzfiltern, doch wahrend letztere unerwiinschte
Frequenzen bedédmpfen bzw. verringern, sperren Passfilter solche komplett. Sie kdnnen
auch Glockenfilter einsetzen, um Frequenzen an einer beliebigen Stelle des Graphen
anzuheben oder zu bedd@mpfen und ihre Wirkungsbandbreite Uber den Q-Faktor zu
schmélern oder zu erweitern. Ein Notch-Filter kommt fir das vollstandige Entfernen oder
Ausschneiden von bestimmten Frequenzen zum Einsatz.

In dieser Ubung fuihren Sie in der Mittenfrequenz der Glockenkurve von Band 3 ein
Sweeping aus, um Frequenzen wahrend der Wiedergabe zu verstarken oder zu bedampfen
und die Darstellerstimme zu isolieren. Schalten Sie zunachst alle Bander bis auf Band 3 aus.
Dann beurteilen Sie die aufgezeichnete Stimme des Radio-Dispatchers, indem Sie in der
Glockenkurve ein Sweeping ausfuhren.

HINWEIS Wenn Sie in den grafischen Bedienelementen wahrend der Wiedergabe
nach links oder rechts Uber die EQ-Kurve fahren, nennt man das ,Sweeping®. Es
versteht sich als die wirkungsvollste Methode, veranderte Frequenzen und solche,
die noch bearbeitet werden missen, zu identifizieren.
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Fortgeschrittene Dialogkorrektur

Klicken Sie im Clip-Equalizer auf die roten ,Band“-Buttons fur Bander 1, 2 und 4, um sie
auszuschalten.

Clip Equalizer

HINWEIS Mit der Clipentzerrung im Fairlight-Arbeitsraum wird die klangliche
Qualitat in einzelnen Clips angepasst, wahrend die Spurentzerrung im Mixer ganze
Spuren anpasst.

Starten Sie die Wiedergabe in Dauerschleife. Ziehen Sie wahrend der Loop-Wiedergabe
den Ziehpunkt der Glockenkurve fiir Band 3 nach oben und fahren Sie im Sweeping-
Verfahren zwischen den Werten 4K und 8K nach links und rechts. Horen Sie den
unschonen Abschnitt zwischen den Werten 7K und 8K ab, wo die S-Laute besonders
storend klingen. Fahren Sie mit der Wiedergabe fort und ziehen Sie die Glockenkurve an
derselben Position nach unten, um diese Frequenzspanne zu verringern.

Clip Equalizer
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Clip Equalizer

Dialog mit FairlightFX-Plug-ins korrigieren

Die S-Laute sind stark bedampft, doch auch die Qualitat und der Klang der Stimme wurden
verschlechtert. Eines der Geheimnisse bei der Arbeit mit EQs ist es, Veranderungen in
kleinen Schritten vorzunehmen und zur Verarbeitung mehrere Effekte in Folge einzusetzen.

Wenn Sie fertig sind, stoppen Sie die Wiedergabe und schalten den Clip-Equalizer aus.

Jetzt da Sie wissen, wie Uberzogene Zischlaute klingen und wo Sie sie in diesem
Dialogabschnitt finden, wollen wir den De-Esser aus der FairlightFX-Plug-in-Liste verwenden,
um sie zu bedampfen.

Der FairlightFX-De-Esser ist ein auf Entzerrung und Kompression spezialisiertes Plug-in, das auf
eine schmale Frequenzspanne setzt, um gesprochene Zischlaute in den Griff zu bekommen.

Ziehen Sie das ,De-Esser“-Plug-in aus der Effects Library auf den Clip in Spur A2.

De-Esser

Reduction Output

Frequency Range De-Esser Reaction Time

@ =

7k
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Fortgeschrittene Dialogkorrektur

Im Dialogfenster fuir den De-Esser befindet sich ein Graph, der darstellt, welcher Teil des
Signals angepasst werden soll. Zwei Pegelmeter zeigen die Pegel fur ,Reduction” und
,Output® nebeneinander an, sodass Sie im Vergleich sehen, wo das Signal betroffen ist, wie
stark das angestrebte Signal reduziert wird und mit welchem Pegel es ausgegeben wird.

Starten Sie die Wiedergabe in Dauerschleife. Ziehen Sie den Ziehpunkt soweit wie moglich
nach unten und fahren Sie dann mit dem Notch-Filter (auch unter dem Namen Kerbfilter
bekannt) zwischen den Werten 6K und 8K hin und her.

Klicken Sie im Bereich ,Frequency Range® auf den Button flir den Glockenkurvenfilter, um
die breitere Frequenzspanne zu reduzieren.

Wie vorab mit dem 4-Band-EQ wird auch hier zusammen mit den S-Lauten zu viel vom
Klang und Charakter der Stimme reduziert. Denken Sie daran: Weniger ist mehr. Reduzieren
Sie nur, was notig ist. Spater konnen Sie noch etwas starker filtern oder einen weiteren
De-Esser in die Effektkette einfligen, um das Ergebnis insgesamt zu verbessern. Sie
wissen, dass lhr De-Esser-Plug-in zu hoch eingestellt ist, wenn im Dialog Lispeln zu horen
ist, und T- und S-Laute nicht mehr verstéandlich sind.

Klicken Sie im Bereich ,Frequency Range® auf den Notch-Filter-Button, um zur ,gekerbten®
Frequenzbandbreite zuriickzukehren. Schieben Sie den Ziehpunkt langsam nach oben in
Richtung O dB, um die Lautstarke auf ca. -10 dB zu reduzieren.

De-Esser

Reduction  Output

Frequency Range De-Esser Reaction Time

48.1

Um Zischlaute bei gleichbleibender Stimmqualitét zu reduzieren, filtern Sie idealerweise
maoglichst wenig.

Haben Sie bemerkt, dass der Ausgabepegel stets gleich bleibt, egal wie weit Sie mit den
Zielfrequenzen runterfahren? Denken Sie daran, dass De-Esser genau genommen
spezialisierte Kompressoren sind. Im vorliegenden Fall sorgt die integrierte Kompression
dafir, dass die Lautstarke fir lhre Ausgabe intakt bleibt.

Klicken Sie auf den Bypass-Schalter, um das Plug-in ein- und auszuschalten und die
verschiedenen Versionen des Dialogabschnitts mit und ohne De-Esser-Effekt zu horen.



Vielleicht fragen Sie sich, was eine so minimale Verbesserung bringen soll. Sie bringt aus
den selben Grinden etwas, wie eine Farbkorrektur von Hauttonen. Das Ergebnis in diesem
Beispiel mag minimal ausfallen, doch Zischlaute sind kumulativ und werden im weiteren
Verlauf des Dialogmischens immer auffalliger.

Der Clip verfugt Uber zwei aktive Plug-ins, eines zur Rauschreduzierung und eines zum
Bedédmpfen von Zischlauten: Noise Reduction und De-Esser. Sie missten fiir den gesamten
Clip gut funktionieren.

Schlieken Sie das De-Esser-Dialogfenster. Richten Sie den ganzen Clip als
Wiedergabebereich ein und horen Sie sich an, wie der Clip mit den beiden Plug-ins, Noise
Reduction und De-Esser, klingt. Wenn Sie fertig sind, stoppen Sie die Wiedergabe.
Schalten Sie Spur A2 stumm. Schlielken Sie den Inspector und die Effects Library.

Wie Sie sehen und hdren, funktionieren die FairlightFX-Plug-ins zur Reparatur sowohl
unabhangig voneinander als auch in Kombination. Beide Methoden optimieren den Ton
Ihres Dialogs.

Was bedeutet Dynamikumfang in der Audiopostproduktion?

Wenn Sie mit Audio arbeiten, bezieht sich der Dynamikumfang auf den Unterschied zwischen
den lautesten und leisesten Pegeln eines Signals. Der Dynamikumfang einer Audiospur ist
vergleichbar mit dem Kontrast in der Einstellung eines Films. Eine Dialogspur mit hohem
Dynamikumfang enthélt sehr laute und leise Elemente, die dem Unterschied zwischen einer
flisternden und einer brillenden Person innerhalb einer Szene gleichkommen. Ein niedriger
Dynamikumfang ist ziemlich kontrastarm, wie man dies von Off-Stimmen in Werbefilmen kennt,
in denen der Lautstérkepegel der Darsteller durchgehend gleich bleibt.

Der Dynamikumfang kommt auch bei der Rauschreduzierung zum Tragen, weil die Bandbreite
zwischen dem Rauschpegel und den Dialogpegeln beeinflussen kann, wieviel Rauschen Sie
reduzieren konnen. Die Berechnung des Storabstands (SNR fiir ,signal-to-noise ratio®) beruht
auf dem Dynamikumfang zwischen Rauschpegel und Dialogpegel und wird in Dezibel (dB)
ausgedruckt. Wenn Ihre Voiceoverspur beispielsweise einen SNR-Wert von 50 dB hat, ist sie
funfzigmal lauter als das Rauschen in derselben Spur. Je hoher der SNR-Wert, desto besser
klingt das Signal und desto unauffalliger ist das Rauschen.

Geringes Rauschen mit Noise-Gates
angehen

Jetzt da Sie zur Verbesserung lhres Dialogs in die Welt der Mischtools eingedrungen sind,
wollen wir uns ein weiteres Mischtool ansehen, mit dem Sie leises Hintergrundrauschen
verringern oder entfernen konnen.

Wahlen Sie die Spur ,A5 Dynamics Gate" aus und aktivieren Sie den Clip.
Markieren Sie den Clip.
Rufen Sie den Mixer auf.

Doppelklicken Sie im Kanalzug A5 in das ,Dynamics®-Feld, um die Dynamikregler
aufzurufen.
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Fortgeschrittene Dialogkorrektur

Dynamics - Dynamics Gate

v

Gain Reduction Make Up

Der Fairlight-Mixer verfligt Gber die vier gangigsten Dynamikprozessoren, die tber ein leicht
bedienbares Panel zuganglich sind. Der Kompressor schmalert den Dynamikumfang, indem
er die hochsten Werte reduziert und diese den untersten Werten annahert. Der Expander
hingegen legt den Dynamikumfang breiter an, um den Unterschied zwischen den lautesten
und leisesten Extremen zu vergrofkern. Limiter und Gate wirken an entgegengesetzten
Enden eines Signals. Damit wird verhindert, dass ein Zielpegel (Limiter) Uberschritten wird
und dass Tone unterhalb eines festgelegten Schwellwerts gehort werden (Gate).

Wir konzentrieren uns zunachst auf das Gate, das wie ein Tor fungiert, und reduzieren oder
dampfen den Teil des Signals, der sich unter einem vorgegebenen Schwellwert befindet.

Schalten wir beim Anhéren des Clips das Gate ein.
Starten Sie die Wiedergabe in Schleife, um den Clip mit dem niedrigsten Gerauschpegel zu
horen.
Klicken Sie auf den ,Gate“-Button, um diesen Dynamikprozessor einzuschalten.
Dynamics - Dynamics Gate

Gain Reduction Make Up Output



Das Rauschen ist nicht mehr zu héren und das Voiceover klingt recht gut. Der Dialog hort
sich an einigen Stellen zwar etwas kunstlich an, ist aber fir den Anfang ganz gut. Was ist
hier also passiert?

In den Einstellungen unterhalb des Gate-Buttons erkennen Sie, dass der Schwellwert auf
einen Standardpegel von -35 dB eingestellt ist. Das bedeutet, dass der Gain bzw. die
Verstarkung (Lautstérke) all der Signale, die unter -35 dB liegen, reduziert wird.

Beobachten Sie wéhrend der Wiedergabe das Pegelmeter ,Gain Reduction®. Dort sehen
Sie, dass der reduzierte Gain zwischen den Dialogabschnitten immer dann aktiv ist, wenn
niemand spricht und das Signal unter den Schwellwert abfallt.

Mit dem ,Range“-Regler wird die fur ein Signal hochstmogliche Gain-Reduzierung
eingestellt, wenn das Signal unter einen Gate-Schwellwert fallt.

Ziehen Sie den ,Range“-Regler nach rechts, um die Reduzierung um den héchsten Betrag
von 60 dB zu verstarken.

Dynamics - Dynamics Gate

Sowohl im Graph als auch im Pegelmeter ,Gain Reduction® ist zu erkennen, dass das Signal
unterhalb des Schwellwerts von -35 dB die hochste Gain-Reduzierung von -60 dB
empfangt. Fur dieses Signal ist das jedoch ubertrieben.

Doppelklicken Sie auf den ,Range“-Regler, um ihn auf seine Standardeinstellung
zurlickzusetzen.

Ein Gate ist fUr Signale mit geringer Lautstéarke sehr wirkungsvoll. Am besten ist es jedoch,
den Schwellwert so dicht wie méglich an den Rauschpegel anzundhern. Ansonsten werden
alle Atemgerdusche und Silben, die unter den Schwellwert abfallen, mit entfernt.

Bei der Anpassung von Audiopegeln ist es haufig einfacher, mit
Extremeinstellungen zu beginnen, entweder hoch oder niedrig, und dann wahrend
der Wiedergabe langsam auf den erwiinschten Pegel runter- oder hochzufahren.
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Ziehen Sie den ,Threshold“-Regler wahrend der Loop-Wiedergabe ganz nach links, um den
Pegel bis auf -50,0 dB runterzufahren. Sie werden das Hintergrundrauschen erneut horen.
Heben Sie danach den ,Threshold“-Pegel langsam an, bis das Rauschen verschwunden ist.
Ziehen Sie den ,Range“-Regler ganz nach links und heben Sie dann den ,,Range“-Wert
langsam an, bis Sie wahrend der Wiedergabe kein Rauschen mehr horen.

Wenn Sie fertig sind, stoppen Sie die Wiedergabe.

Dynamics - Dynamics Gate

Haben Sie bemerkt, dass der Graph im Kanalzug mit dem Graphen im Dynamikpanel
Ubereinstimmt.

Schlieken Sie das ,Dynamics®-Panel und den Mixer.

All diese Methoden zum Entfernen von Hintergrundrauschen sind nutzlich und je mehr Sie mit
ihnen arbeiten, desto einfacher wird ihre Anwendung. Denken Sie daran, dass Sie FairlightFX-
Plug-ins in Clips einzeln einsetzen oder bis zu sechs pro Spur kombinieren konnen. Wahrend
die Gate-Verarbeitung in der Spur Uber den Mixer verfugbar ist, erzielt man manchmal bessere
Ergebnisse, wenn die Rauschreduzierung und ein Gate gemeinsam verwendet werden.

Klickgerausche auf Sample-Ebene
entfernen

Bis hierher haben Sie die grokten Rauschprobleme reduziert. Als Nachstes wollen wir ein
géngiges Problem erkunden, das vom Umfang her zwar kleiner, aber ebenso wichtig ist. Vorab
hat sich Ihre gesamte Arbeit auf Frame-Ebene abgespielt. Jetzt tauchen Sie um einiges tiefer in
die Wellenform ein, um auf Sample-Ebene eine Art Mikrochirurgie durchzufiihren. In den
folgenden Ubungen nehmen Sie einen einzelnen Audioframe genau unter die Lupe. Danach
lokalisieren Sie ein in die Wellenform eingebettetes digitales Klickgerdusch und markieren es.
Doch es wird noch interessanter. Das haufig auftretende Argernis steckt mitten in einer
instrumentalen Spur. Entsprechend gibt zur Behebung dieses Problems keine
Rauschreduzierung oder Ersatz-Outtakes.

Edits auf Sample-Ebene verlangen neben Geduld auch eine Reihe neuer Kompetenzen.
Verzichten Sie zundchst einmal auf die meisten TastaturkUrzel, die Sie bisher zur Navigation
verwendet haben. Alles andere lernen Sie, wéhrend Sie die Ubungen durchgehen.

Wir beginnen mit einer neuen Timeline, die einen einzelnen Musikclip enthalt.



Offnen Sie die Timeline ,6b Fix Music Cue*.

Auf den ersten Blick erscheint die Wellenform voller winziger Ausschléage, die
problematisch sein konnten oder auch nicht. Der gleichmafkige Abstand zwischen den
Spitzen in der Wellenform verweist normalerweise auf den Rhythmus eines
Perkussionsinstruments. Doch nur durch Abhoéren der Spur konnen Sie das mit Sicherheit
sagen.

Jetzt kénnen Sie den Clip abspielen. Héren Sie wahrend der Wiedergabe auf die Musik und
verfolgen Sie, wie sich der Abspielkopf entlang der Wellenform bewegt.

Ist Innen das klickende Storsignal ungeféhr in der Spurmitte aufgefallen?
Dricken Sie Shift-Abwartspfeil, um den Abspielkopf auf den blauen Timeline-Marker zu

ricken und geben Sie den Clip ab dem blauen Marker wieder. Stoppen Sie die Wiedergabe
nach dem storenden Klickgerausch.

Storsignale wie dieses digitale Klickgerausch konnen akustisch nerven wie Insekten bei
einem Picknick. Sehen Sie sich jedoch, bevor Sie dieses digitale Argernis beseitigen, ein
paar der Tastaturkirzel an, die Sie fur die Navigation brauchen.

Ziehen Sie den Abspielkopf auf den griinen Marker kurz nach dem Clipstart.

In der Wellenform unterhalb des griinen Markers ist ein etwas fetterer und auffalligerer
Ausschlag zu erkennen. Dabei handelt es sich um einen sogenannten 2-Pop, also einen
einframigen 1-kHz-Ton, der zwei Sekunden, bevor ein Bild oder Ton einsetzt, als horbarer
Synchronisationsmarker fungiert.

Zoomen Sie in die Timeline hinein, bis der Ausschlag fur den 2-Pop deutlich sichtbar ist.

FL_Malf | 1_2018-06-14_2237_TOD06_C00003.wav - L

FL_Mait | 1_2018-06-14_2237_T0006_C00003.wav - R
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Dricken Sie die Rechtspfeiltaste einmal, um einen Frame weiterzurticken. Driicken Sie die
Linkspfeiltaste, um einen Frame zurlickzuriicken.

Der 2-Pop ist nur einen Frame lang ist. Doch wenn Sie den Clip mit dem Abspielkopf
scrubben, kénnen Sie ihn in beide Richtungen horen.

Ziehen Sie den Abspielkopf auf die Mitte des 2-Pops und zoomen Sie so lange, bis seine
Wellenform sich von einem zum anderen Ende der Timeline erstreckt.

Betrachten Sie das gleichmakige Muster in diesem einzelnen Frame.

Drucken Sie die Rechts- und Linkspfeiltasten, um den Einzelframe erneut vor- und
ruckwarts zu scrubben.

Beim Einsatz der JKL-Tasten oder Links- und Rechtspfeiltasten stellt die Einzelframe-
Navigation die Methode auf kleinster Ebene dar.

Platzieren Sie den Abspielkopf auf einen der Wellenformausschlage. Zoomen Sie nun noch
weiter in das Sample hinein, bis die einzelnen Punkte erkennbar sind, aus denen sich die
Wellenform zusammensetzt. Zoomen Sie so lange wie mdglich horizontal, um die einzelnen
Sample-Punkte zu sehen.



Willkommen auf der Sample-Ebene einer Wellenform. So wie Molekiile Bausteine von
Materie darstellen, sind Samples als Bausteine digitalen Audios zu verstehen.
10 Dricken Sie Shift-Y, um den Clip in die Timeline einzupassen.

Nachdem Sie gesehen haben, wie Sie zur Sample-Ebene Ihrer Clips gelangen, ist es an der
Zeit, uns das digitale Klickgerausch in der Musikspur vorzunehmen.

Ein horbares Stérsignal als neuen Clip isolieren

Wenn das Sample-Editing im Fairlight-Arbeitsraum neu fir Sie ist, markieren Sie am besten
zuerst einen Wiedergabebereich und splitten den Clip auf beiden Seiten des digitalen
Klicklauts. Das Splitten von Clips hilft nicht direkt mit dem Sample-Editing, aber es vereinfacht je
nach Anliegen die Navigation.

1 Ricken Sie den Abspielkopf auf den roten Timeline-Marker.

2 Zoomen Sie so lange, bis der rote Marker und der Wellenformausschlag des Klickgerauschs
in der Timeline sichtbar sind.

2 Drlcken Sie die Rechtspfeiltaste, um einen Frame weiterzurlicken.

Die Wellenform fir den Klick ist nirgendwo zu sehen, wenn Sie einen Frame nach rechts
rticken.
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Driicken Sie auf die Linkspfeiltaste, um den Abspielkopf einen Frame zurlick auf den roten
Marker zu rlicken.

Markieren Sie die Wellenform mit dem Klickgerdusch als Wiedergabebereich. Fiihren Sie
dann auf der Auswahl eine Ziehbewegung von oben nach unten aus, um sie vom Rest des
Clips zu trennen.

Warum erstellt man fur das Klickgerausch einen separaten Clip? Durch das Splitten ist es
maoglich, mit den Auf- und Abwartspfeiltasten zum Anfang und Ende eines eigenstandigen,
kurzen Clips zu navigieren, so wie das auch mit anderen Clips moglich ist. Auf diese Weise
behalten Sie auch auf der Sample-Ebene stets den Uberblick.

Drucken Sie die ,A“-Taste, um zum Auswahlmodus ,Selection Mode* zu wechseln.
Spielen Sie mit den Auf- und Abwartspfeiltasten, um die Navigation zwischen Start und
Ende des neuen Clips zu Uben.

Ziehen Sie den Abspielkopf in die Mitte des neu kreierten Clips und zoomen Sie in ihn
hinein, bis Sie die Wellenform und Sample-Punkte deutlich sehen.

Dricken Sie die ,A“Taste, um zum standardmalfigen Auswahlmodus zu wechseln.

Sie haben das Problem isoliert. Jetzt kdnnen Sie das Storsignal nicht nur héren, sondern
auch deutlich sehen. Als Nachstes zeichnen Sie die Wellenform neu, um den
unerwtinschten Sound komplett zu beseitigen.
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Ihr Ziel in dieser Ubung ist es, die Wellenform neu zu zeichnen und damit die fir das Stérsignal
verantwortlichen extremen Ausschldge zu entfernen. Der Abschnitt soll aber nicht einfach
stumm werden, indem Sie die Wellenform ganz nach unten ziehen, denn auch das ist hérbar.
Stattdessen zeichnen Sie eine glatte horizontale Linie, um die Sample-Punkte auf der linken
Seite mit jenen auf der rechten Seite zu verbinden und die bestehende Wellenform zu erhalten.
Da der Musikclip in Stereo vorliegt, missen Sie die Wellenform sowohl auf den linken (oberen)
als auch den rechten (unteren) Kandlen neu zeichnen.

1 Klicken Sie im oberen Kanal auf einen der Sample-Punkte unmittelbar vor dem starken
Wellenformausschlag. Der Sample-Punkt wird beim Anklicken rot, um anzuzeigen, dass er
ausgewahlt ist. Jetzt kénnen Sie mit der Maus auf- oder abwarts sowie nach rechts oder
links ziehen, um die Wellenform neu zu gestalten.

2 Ziehen Sie nach rechts, um eine glatte horizontale Wellenform zu kreieren. Binden Sie
dabei alle bestehenden Sample-Punkte bis zum Clipende mit ein.

Klickgerausche auf Sample-Ebene entfernen

# FLMain1_201806-14 2737 T0006_CO0003 wav - L

FL_Main 1_2018:06-14_2237.T0O006_C00003.way - R

# FL Main 1.2018.06-14.2237_T0006_C00003wav - L

FL_Main 1.2018.06-14_2237_T0006_C00003.wav - R
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Die Linie muss nicht perfekt sein. Sie kénnen zum Glatten so oft vor- und zurlickfahren, bis
Sie mit dem Linienverlauf zufrieden sind. Beim Schneiden auf Sample-Ebene geht es
darum, fUr eine glatte (aber nicht unbedingt gerade) Linienfuhrung zu sorgen, die die
Sample-Punkte auf beiden Seiten der Anderung verbindet.

HINWEIS Um die Clip-Samples zurlickzusetzen, fiihren Sie im Clip einen
Rechtsklick aus und wéhlen ,Reset Edit Samples*.

2 Wiederholen Sie Schritte 1 und 2 im unteren Kanal.

# FL Main 1 2018.06-14_2237_T0006_C00003.wav - L

2 Fl_Main 1 20180614 223710006 C00003.wav - R

4 Wenn Sie fertig sind, heben Sie die Auswahl des Wiedergabebereichs auf.
5 Drucken Sie Shift-Y.

6 Geben Sie den Clip ab dem blauen Marker wieder, um das ausgebesserte Klickgerausch
anzuhoren. Wenn die Unterbrechung noch zu horen ist, kehren Sie zur Sample-Ebene
zuriick und glatten die Stelle weiter. Sie wissen, dass die Anderung stimmt, wenn Sie keine
Anzeichen der bearbeiteten Wellenform mehr horen.

Soeben haben Sie im innersten Kern eines schnelllebigen Musikclips eine nahtlose

,Glitchektomie® durchgefiihrt. Sie konnen diese Technik auf Sample-Ebene verwenden, umin



Dialogclips Gerausche zu entfernen oder sogar in Pluralwortern das ,.S* abschneiden. Wenn Sie
das Editing auf Sample-Ebene besser beherrschen, konnen Sie auch arbeiten, ohne den Clip
vorher zu splitten. Mit dem Splitten von Clips bekommen Newbies quasi Stutzrader fur das
Sample-Editing. Und erfahrenen Editoren kann das Splitten zudem Zeit sparen.

Weitere Audioreparaturen vornehmen

In den beiden Ubungen zur Dialogreparatur haben Sie so einige neue Tools und Techniken
kennengelernt. Sie haben erfahren, wie man Plosivlaute mit Keyframes und Stérgerédusche
zwischen Wortern entfernt und wie Gates bei geringem Rauschen funktionieren. Sie haben die
Plug-ins ,De-Hummer*, ,Noise Reduction® und ,De-Esser” flir Spurreparaturen verwendet und
schliellich auch auf Sample-Ebene Korrekturen vorgenommen. Wow! Als Lehrling fur die
Bearbeitung und das Mischen von Dialogen sind Sie toll.

Jetzt kdnnen Sie einige dieser Fahigkeiten ausprobieren, indem Sie Ihr eigenes
Audioabenteuer aus der folgenden Liste auswahlen. Dabei missen Sie unter Umstanden zu
den entsprechenden Abschnitten oder zu Lektion 5 zurtickkehren, um Ihr Gedéachtnis
aufzufrischen.

Tun Sie Folgendes in Timeline ,5¢ Dialogue Work Finished*:

= Wahlen Sie aus einer der Dialogspuren ein Wort oder einen Satz aus und ersetzen Sie
ihn mit demselben Wort oder Satz aus dem Outtake-Clip der Bin ,Files for Repair and
Replace®.

= Erstellen Sie in den bestehenden Dialogclips der Timeline eine Auswahl und verwandeln
Sie sie in einen 30-sekindigen Clip mit Umgebungston. Richten Sie eine neue Spur
namens ,Umgebungston® ein. Kopieren Sie den ausgewahlten Clip und fiigen Sie ihn ein.
Fugen Sie Clips in Audiospurebenen zusammen. Rendern Sie die zusammengesetzten
Umgebungstonclips in eine neue Ebene.

= Wahlen Sie in Spur A2 die Clipgruppe mit dem Kleiderrascheln aus. Fiihren Sie
einen Rechtsklick aus und wahlen Sie die Option ,Remove Audio Attributes®, um alle
veranderten Lautstarkeaspekte zu entfernen. Fligen Sie Keyframes ein, um im Clip ein
klangliches Gleichgewicht zu erzielen und das Rascheln zu reduzieren.

= Suchen Sie sich einen Clip mit Zisch- und Plosivlauten. Verwenden Sie das De-Esser-Plug-in, um
im Clip Zischlaute abzuschwéachen. Verwenden Sie Keyframes, um Plosivlaute zu reduzieren.

Tun Sie Folgendes in Timeline ,5f Reduce Noise*:

= Loschen Sie das De-Hummer-Plug-in aus dem Clip in Spur Al. Fliigen Sie ein neues De-
Hummer-Plug-in ein und justieren Sie es, um das Brummen im Clip zu entfernen.

= Entfernen Sie die Plug-ins aus dem Clip in Spur A3 und versuchen Sie das Rauschen
mithilfe des Plug-ins fir die Rauschreduzierung abzuschwéachen. Um optimale Ergebnisse
zu erzielen, probieren Sie auch die Modi fur ,Manual“ und ,Auto-Speech® aus.

= Wenn Sie eine Herausforderung wollen, I6schen Sie die Plug-ins aus dem Clip in Spur A4.
und versuchen das Rauschen zu reduzieren. Verwenden Sie flr die Rauschreduzierung
so viele Plug-ins wie notig. Erwégen Sie auch, geringes Rauschen nach der ersten
Rauschreduzierung mit einem Gate zu bearbeiten.

233

Weitere Audioreparaturen vornehmen



234

Fortgeschrittene Dialogkorrektur

Sehen Sie sich zuletzt die Timeline ,5 Fix Music Cue® an:

= Rufen Sie per Rechtsklick den ersten Teil des Musikclips auf und wéahlen Sie ,Show in
Media Pool“. Ziehen Sie den Clip aus dem Media Pool an die leere Stelle unterhalb Spur
Al, um eine neue Spur zu erstellen. Schalten Sie Spur Al stumm. Arbeiten Sie auf Sample-
Ebene, um den Glitch aus dem Musikclip zu entfernen.

In der nachsten Lektion legen Sie Ihren Mantel als Dialog-Editor ab und schlipfen in die
kreative Rolle eines Sounddesigners.



Lektionsubersicht

Richtig oder falsch? Sie konnen in einem Clip bis zu sechs Plug-ins und in einer Spur
eine unbegrenzte Anzahl an Plug-ins verwenden.

Welches FairlightFX-Plug-in ist daflir ausgelegt, in einem Audioclip Netzbrummen zu
entfernen?

a) Noise Reduction

b) Hum Remover

c) De-Hummer
d) Un-Hummer

Richtig oder falsch? Wenn Sie das FairlightFX-Plug-in ,Noise Reduction“ verwenden,
wird im manuellen Modus mit dem ,Learn“-Button ein Rauschprofil erstellt.

Welches FairlightFX-Plug-in reduziert ausgepréagte Zischlaute?

a) Shusher

b) Ess-Remover
c) De-Essinator
d) De-Esser

Richtig oder falsch? Das FairlightFX-Plug-in ,Sample Editor" lasst Sie die
Audiowellenform auf Sample-Ebene sehen und bearbeiten.

Richtig oder falsch? Die Loop-Jog-Funktion verwendet fir die Wiedergabe in Schleife
In- und Out-Punkte in der Timeline.
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Antworten

1 Falsch. In einem Clip kdnnen Sie beliebig viele Plug-ins und in einer Spur bis zu sechs
Plug-ins verwenden.

C
Richtig
D

Falsch

O U1 A W N

Falsch
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manipulieren Gerausche passend zur Szene und verleihen dem Soundtrack
klangliche Hohe,

Breite und Tiefe. Dabei erlernen Sie einige der machtigen neuen Tools, Plug-ins und
Tastaturkurzel bzw. Kurzbefehle in DaVinci Resolve 15.

Was macht ein Sounddesigner?

Sounddesigner verantworten die Gestaltung von Soundeffekten und dezenten Tonebenen,

die das Ambiente und die Stimmung einer Szene aufwerten. Zudem managen sie die
Postproduktion fiir den Sound. Oftmals fungiert der Sounddesigner auch als Supervising Sound
Editor. Sie koénnen sich den Sounddesigner als Verantwortlichen fur das gesamte Sounderlebnis
vorstellen. Als solcher Uberwacht der Sounddesigner das kumulative Zusammensetzen,
Abgleichen und Mischen eines jeden Elements in den einzelnen Spuren, woraus schlieflich der
finale Soundtrack entsteht.

Ein Projekt vorbereiten

Im Verlauf dieser Lektion erkunden und bearbeiten Sie verschiedene Timelines. Beginnen wir
mit einer Timeline, die zwei fertige Szenen aus dem Hyperlight-Projekt enthalt. Beides sind
hervorragende Beispiele fiir kreatives Sounddesign. In der néchsten Ubung 6ffnen Sie die erste
Timeline und richten im ,Index“-Panel den ,Markers“-Tab ein.

Schliefsen Sie, falls notig, alle gedffneten Panels.
Offnen Sie die Timeline ,7 Sound Design Scenes®.

Die Timeline offnet sich mit vier Stereo-Tonspuren. Spuren A2 bis A4 sind stumm
geschaltet.

Blenden Sie den Viewer ein, skalieren Sie ihn und schieben Sie ihn in die untere rechte
Bildschirmhalfte.

Offnen ie im .Index“-Panel den ers

“-Tab. Stellen Sie den Markers-Tab, falls notig,
: ts auf: ,Number*

b zwischen Index-
en.



Schlieken Sie das Index-Panel. 239
Drlicken Sie Shift-Y, um die Clips in den sichtbaren Timeline-Abschnitt einzupassen. Spielen
Sie die Timeline noch nicht ab.

Damit sind der ,Markers“-Tab und die Timeline eingerichtet und nach Bedarf einsatzbereit.

HINWEIS Die Ubungen in dieser Lektion bauen auf bereits verwendeten Tools und
erlernten Fahigkeiten aus der vorherigen Lektion auf. Wenn Sie Lektionen
Ubersprungen haben, holen Sie sie ggf. nach.

Ein Projekt vorbereiten

Diegetischen und nicht-diegetischen Ton verstehen

Alle Elemente eines Soundtracks fallen in eine von zwei Kategorien. Als diegetisch bezeichnet
man den Ton einer Szene, den die Figuren selbst héren kdnnen. Nicht-diegetischer Ton bezieht
sich auf alles, was in der Postproduktion zum besseren Verstandnis flr das Publikum hinzugefligt
wurde. Gesprochener und nicht gesprochener Dialog, den die Figuren im Film sprechen oder
denken, ist diegetisch, da er aus dem Kontext ihrer Filmwelt stammt. Narrative Voiceovers, die
die Figuren nicht horen oder auf die sie nicht reagieren konnen, sind nicht-diegetisch.

Nicht-diegetische Musik, bspw. originale Filmmusik, kann stark zur emotionalen Wirkung einer
Szene beitragen. Um das Publikum emotional zu beeinflussen, werden Soundtracks auch mit
diversen anderen diegetischen Gerduschen wie folgt angereichert: Drohnengesurre,
Pulsschlage, perkussive Schlage, Heulen, Trallern, Stinger, Alarme, Ticken, Herzschlage,
Glockenklingeln und Beckenschlage. Haufig geben nicht-diegetische Gerdausche die innerste
Gedanken- und Gefluihlswelt der Figuren einer Szene wieder.

Wenn Sie als Sounddesigner mit einer neuen Szene anfangen, konzentrieren Sie sich auf die
diegetischen Gerausche, mit denen der Dialog untermalt werden muss, um die Aktionen und
Umgebung der Figuren zu akzentuieren. Zu ihnen zahlen: Foley-Effekte wie bspw. Fulkschritte
sowie Quellsoundeffekte — die die Objekte auf der Leinwand verursachen — und alle sonstigen
speziell zur Location gehérenden Hintergrund- oder atmosphérischen Soundeffekte.

Durch Film und Fernsehen wurden Zuschauer geradezu trainiert, Gerdusche mit bestimmten
Umgebungen zu verbinden. Zu einer geschaftigen Krankenhausszene gehoren bspw.
diegetische Gerausche wie piepsende Monitore und Beatmungsgerate, Durchsagen fur Arzte
und Pflegepersonal sowie Krankenwagensirenen in der Ferne. Sie erfillen die
Publikumserwartungen an den Sound fur eine solche Location.

Ein professionell gestalteter Soundtrack ist ein effektives und kostengtinstiges Mittel, um in
einer Szene eine bestimmte Stimmung zu erzeugen und die emotionale Wirkung zu maximieren.
Enthalt der Soundtrack z. B. aufmunternde Musik, Vogelgezwitscher und Kinderlachen, ruft das
eine positive, hoffnungsvolle Stimmung hervor. Unheilvolle Musik und klischeehafte Gerdusche
hingegen wie Karrenquietschen, ein tropfender Wasserhahn und Fliegenbrummen kénnen die
Stimmung ebenso kippen wie ein furchteinflokender Schrei.

Wenn die diegetischen Sounds feststehen, fugt der Sounddesigner haufig weitere Ebenen mit
atmospharischen Hintergrundgerauschen und stimmungserzeugenden Gerauschen hinzu, um
beim Publikum je nach Szene Spannung, Aufregung oder Euphorie hervorzurufen.
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Soundtrack-Stems analysieren

Ein routinierter Sounddesigner liest das Drehbuch und bespricht dann mit dem Regisseur, Editor
und Komponisten, welche Stilrichtung und Stimmung fir das Projekt angestrebt werden.
Gemeinsam gehen sie den Film Szene fir Szene durch und erstellen eine Spotting-Liste mit
den Elementen, die hinzugefiigt, verbessert oder ersetzt werden sollen.

Um die Power des Sounddesigns besser zu verstehen, geben wir die erste Szene wieder und
horen uns den fertigen Mix an. Danach geben wir dieselbe Szene ein zweites Mal wieder und
achten auf die drei wesentlichen Bestandteile, die im Soundtrack als Stems (Teilmischungen)

vorliegen: Dialog, Soundeffekt und Musik. Mit jedem Anhoren verbessern Sie Ihr Verstandnis
der kumulativen Wirkung dieser Elemente.

Spielen Sie den ersten Clip in der Timeline ab und identifizieren Sie die diegetischen
Gerausche (Dialog ausgenommen), die die Figur Emiliana horen kann, und jene, die nur fir
das Publikum bestimmt sind.

Wie geféllt Ihnen der Soundtrack? Wie gesagt zeichnet sich der Soundtrack durch die
exzellente Tongestaltung und Musikkomposition aus, die auf der kiinstlerischen Vision von
Regisseur Nguyen-Anh Nguyen beruhen.

Die Filmmusik soll ganz deutlich Spannung und Angst hervorrufen, damit das Publikum die
innere Gefuhlswelt der Figur besser nachempfinden kann. Spielen wir die Szene erneut ab
und hoéren nur den Dialog-Stem in Spur A2 ab. Der Dialog ist ein Paradebeispiel fur
diegetischen Ton.

Soundtracks bestehen aus drei primaren Komponenten: Dialog, Soundeffekt (fx oder SFX)
und Musik. Fir die Teilmischungen wurden viele Spuren abgemischt, die die
grundlegenden Stems fur den finalen Mix darstellen.

Schalten Sie Spur A1 STEREO MIX stumm. Heben Sie die Stummschaltung fir Spur A2
DIALOGUE STEM auf. Spielen Sie den Clip erneut ab, um nur den fertigen Dialog-Stem mit
den Dialogspuren und dem Produktionssound anzuhoren.

Man merkt sofort, wie leer und unrealistisch die Location und das Set ohne
ausschmickende diegetische Soundeffekte und nicht-diegetische Akzente und Musik
klingen. Die Szene hat an Glaubwdrdigkeit verloren und lenkt von der mitreilskenden Story
ab, was die Aufmerksamkeit eher auf die Mangel am Set lenken mag. Wenn lhnen fur diese
Szene bestimmte Soundeffekte in den Sinn gekommen sind, denken Sie wie ein
Soundeffekt-Editor oder Tongestalter.

Haben Sie das uberlaute Rascheln der Decke bemerkt, wenn Emiliana sie sich vom Ricken
reikt? Die Szene ist eine der seltenen Ausnahmen, in der das mit dem Darstellermikrofon
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Heben Sie die Stummschaltung fur Spur A3 SFX STEM auf. Spielen Sie den Clip erneut
ab und achten Sie diesmal auf diegetische Soundeffekte, die zum Dialog passen und die
Szene abrunden, sowie auf nicht-diegetische Gerdusche fiir das Publikum.

03:01:30:19

Soundtrack-Stems analysieren

Sind Ilhnen die verschiedenen Tonebenen aufgefallen, mit denen Spannung aufgebaut
wird? Horen wir den Dialog noch einmal zusammen mit der Musik an.

Schalten Sie Spur A3 stumm und heben Sie die Stummschaltung in Spur A4 auf. Spielen Sie
den Clip ein weiteres Mal ab.

Fur die reine Dramatik ist die Filmmusik ausdrucksstark genug. Allerdings bringt Sie weder
die Location Uberzeugend riiber, noch steigert sie ohne die Soundeffektspur die
Spannung.

Horen wir nun den fertigen Stereomix an, der unmittelbar auf die Hauptdialogszene folgt, in
der Philip zu Emiliana sagt, dass ihr Pendant aus seiner Realitat tot ist.

Heben Sie in allen Spuren die Stummschaltung auf und aktivieren Sie in Spur Al
den Solomodus. Spielen Sie den zweiten Clip in der Timeline ab. Achten Sie bei der
Wiedergabe auf Gerdusche, die helfen, die Location zu verorten. Kénnen Sie die
Gerausche heraushoren, die nur aus dramaturgischen Griinden hinzugefiigt wurden?
Machen Sie Anderungen am Dialog oder an den FuRschritten ausfindig, die tiber den
physischen Raum und Oberflachen Aufschluss geben.
Was halten Sie von der Szene? Auch hier tréagt das beeindruckende Sounddesign zur
Authentizitat der Story und Location bei. Das Anhéren der Soundtrack-Stems hat hoffentlich Ihr
Verstandnis der Tongestaltung verbessert und die besondere Wirkung von diegetischem und
nicht-diegetischem Sound verdeutlicht.

HINWEIS Horen Sie sich in den Spuren A2, A3 und A4 der Timeline ruhig weitere
Stems im zweiten Clip an, bevor Sie zum nachsten Abschnitt Ubergehen.
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Einen Ubergangseffekt mit umgekehrter
Perkussion erstellen

Im Verlauf dieser Lektion verwenden Sie diverse Tools fur die Soundmanipulation, die nur im
Fairlight-Arbeitsraum von DaVinci Resolve verfligbar sind. Wenn Sie lhren Clip allerdings mit
Geschwindigkeitsanderungen versehen moéchten, tun Sie das im Edit-Arbeitsraum. Mit
Tempodnderungen kann ein Sounddesigner die Clipdauer modifizieren oder einen Clip
umkehren, um zwischen Szenen einen stilisierten Ubergangssound zu kreieren. In der ndchsten
Ubung wenden Sie beide Tempotechniken an und kreieren einen ungewdshnlichen Soundeffekt
als Ubergang. Suchen wir uns im ,Markers“-Tab ein fertiges Beispiel fiir einen bereits im Mix
platzierten Ubergangssoundeffekt.

Offnen Sie das ,Index“-Panel. Doppelklicken Sie in der Liste auf das Thumbnail fiir Marker 12,
um den Abspielkopf an diese Position zu riicken.

Aktivieren Sie in Spur Al nach Bedarf den Solomodus. Geben Sie den Clip ab der
Markerposition wieder, um den optischen Ubergang zu sehen und den umgekehrten
Soundeffekt zu horen.

Mit einem umgekehrten Perkussionsschlag oder anderen Soundeffekten lasst sich eine
Szene sehr schon abschlieken und mit Nachdruck beenden. Zuerst bestimmt man zum
Erstellen eines solchen Effekts seine Lange.

Setzen Sie entsprechend am lilafarbenen ,Reverse Speed FX“-Marker einen In-Punkt.
Spielen Sie den Clip mit den JKL-Tasten in Zeitlupe ab und stoppen Sie die Wiedergabe am
letzten Frame des Ubergangs bei 03:04:07:13. Setzen Sie dort einen Out-Punkt.

Oben links in der Timeline konnen Sie in der Timecode-Anzeige die Dauer des markierten
Abschnitts mitverfolgen.



03:04:07:13

Der Wiedergabebereich ist 3 Sekunden und 11 Frames (03:11) lang. Die Lénge durfte in etwa
der Dauer des Soundeffekts entsprechen, den Sie fir den Ubergang verwenden.

Heben Sie den Wiedergabebereich auf.

Schlieken Sie das Index-Panel und 6ffnen Sie den Media Pool.

Wahlen Sie im Media Pool ,Hyperlight Audio® > ,SFX for Audio Post* > ,Sound Design
FX*> aus. Setzen Sie den Zoomfaktor fur das
Vorschaufenster auf 1x.

1x ; 00:00:12:21

Sound Design FX

Clip Name
J3 Sound Design Layers Pile Driver.wav 01:00:00:00 01:01:00:04 00:01:00:04

Sound Design FX

Der Clip enthalt mehrere Perkussionsklange, die mit dem Pile Driver MIDI-Gerat fur
Schlagzeugsound von Apple Logic Pro X aufgenommen wurden.
Setzen Sie den Zoomfaktor for das Vorschaufenster auf 5x.

Jetzt wird Ihnen eine vergrofkerte Ansicht der Wellenformen fir alle aufgenommenen
Klange angezeigt. Wellenformen mit einer definierten Dreiecksform, die laut einsetzen und
sachte ausklingen, sind gute Kandidaten flr einen umgekehrten Tempoeffekt.

HINWEIS Um Zeit zu sparen, ist dieser Clip bereits um drei verschiedene
Perkussionsschlage herum mit In- und Out-Punkten versehen.
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Im Media Pool Vorschaufenster des Fairlight-Arbeitsraums kénnen Sie Ihre Quellmedien in der
Vorschau im Vor- oder Ruckwérts-Playback abspielen. So testen Sie den umgekehrten Sound
eines Effekts, bevor Sie ihn in die Timeline schneiden. In dieser Ubung horen Sie die drei
markierten Clips im Vor- und Riickwarts-Playback ab. Dann markieren Sie einen Clip, um ihn in
die Timeline zu schneiden.

Scrubben Sie mit dem Playhead im Vorschaufenster zum markierten In-Punkt.

00:00:12:21

sound Design FX

Dricken Sie die L-Taste, um die drei markierten Perkussionsschlage abzuspielen. Driicken
Sie nach dem dritten Perkussionsschlag die K-Taste.

Dricken Sie die J-Taste, um eine Vorschau der Perkussionsschlage im Rickwarts-Playback
anzuhoren. Driucken Sie nach dem dritten umgekehrten Perkussionsschlag die K-Taste.

Welcher umgekehrte Perkussionsschlag klingt zusammen mit dem visuellen Ubergang in
Ihren Ohren am besten? Nehmen wir den dritten, weil er den langsten Nachlauf und die am
starksten definierte Rampe vom ersten Schlag bis zum Ende hat. Statt den Clip in die
vorhandene Timeline zu ziehen, experimentieren wir in einer neuen Timeline mit der
Geschwindigkeitsanderung.

Wie die meisten Kunstformen macht auch das Sounddesign Spafs und ist chaotisch zugleich.
Deshalb experimentiert man mit der Erstellung und Bearbeitung von Soundeffekten am besten
in einer separaten Timeline. Dort kdnnen Sie sich kreativ austoben, ohne andere Audioclips in
der Timeline zu beeintrachtigen. Und wenn Ihr Effekt gelingt, konnen Sie die Timeline als
Vorlage zur Gestaltung dhnlicher Effekte verwenden.

Rlcken Sie den Abspielkopf bis kurz vor den dritten Schlag und driicken Sie die |-Taste, um
einen neuen In-Punkt zu setzen.




Rechtsklicken Sie in der Bin ,Sound Design FX* auf den Clip
und wahlen Sie die Option ,Create New Timeline Using Selected Clips* (Neue
Timeline mit ausgewahliten Clips anlegen).

Clip Name

J2 Sound Design Layers Pile Driver.wav

[ Create New Timeline Using Selected Clips...

Das Fenster ,New Timeline“ 6ffnet sich mit ausgewahltem Namensfeld.

Tippen Sie in das Feld ,Timeline Name*“ Reverse Speed Effect ein und drlicken Sie ,Return®.

Die neu benannte Timeline ,Reverse Speed Effect” wird geoffnet.

Schlieken Sie den Media Pool.

Zoomen Sie in den Timeline-Clip hinein, bis seine Wellenform deutlich zu sehen ist.
Markieren Sie den Clip und priifen Sie fur den Wiedergabebereich die Dauer in der
Timecode-Anzeige.

01:00:00:00 Reverse Speed Effect

Al Audio 1

Sound Design Layers Pile Driver.wav - L

Sound Design Layers Pile Driver.wav - R

Die Clipdauer betrégt circa finf Sekunden (05:00). Sie werden sich erinnern, dass flr den
Ubergang eine Dauer von 03:11 gewiinscht war. In der ndchsten Ubung &ndern Sie die
Clipdauer und damit auch die Geschwindigkeit.

HINWEIS Da der Perkussionsschlag einen langen Nachlauf hat, konnten Sie
einfach am Ende mehrere Sekunden abschneiden. Im vorliegenden Fall lassen Sie
den Clip jedoch intakt und @ndern einfach das Tempo bzw. die Dauer.
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Um die Cliplange mithilfe einer Tempodnderung zu modifizieren, missen Sie zuerst in den
Edit-Arbeitsraum wechseln. Dort greifen Sie auf die Geschwindigkeitsanderung per Rechtsklick
iber das Kontextmenii der einzelnen Clips zu. In dieser Ubung duplizieren Sie zuerst den Clip,
damit Ihnen das Original als Referenz erhalten bleibt. Dann &6ffnen Sie die Timeline im Edit-
Arbeitsraum und skalieren die Audiospur. Zuletzt &ndern Sie die Clipdauer und héren ihn mit
dem neuen Tempo ab.

Heben Sie den Wiedergabebereich auf.

Wahlen Sie per Rechtsklick im Clip die Option ,Copy“ (Kopieren) aus. Riicken Sie den
Abspielkopf ca. acht Sekunden (8:00) in die Timeline hinein und fiigen Sie den Clip dort ein.

01:00:12:23

Klicken Sie am unteren Rand auf den ,Edit“-Tab oder driicken Sie Shift-4, um in den
Edit-Arbeitsraum zu wechseln. Dricken Sie dann Shift-Y, um die Clips in die Timeline
einzupassen.

Ziehen Sie die Trennlinie zwischen Video- und Audiospuren nach oben, bis die Audiospur
in der oberen Halfte der Timeline liegt.

01:00:00:00

Video 1
[ =]

Sound Design Layers Ple Driverway.

Ziehen Sie den Spur-Header fur Al nach unten, um die Hohe der Audiospur zu vergrofern.



01:00:00:00

Video 1
= o

Sound Design Layers Ple Driverway

Jetzt ist die Audiowellenform des Clips in der Timeline des Edit-Arbeitsraums deutlich
sichtbar.

Schieben Sie den Abspielkopf ans Ende des ersten Clips (01:00:05:00). Rechtsklicken Sie
in den ersten Clip und wahlen Sie die Option ,Change Clip Speed” (Cliptempo &ndern).

Change Clip Speed... I

Change Clip Speed

100.00
24.000

00:01:00:04

01:00:05:00

Video 1

Audio 1

Sound Design Layers Pile Driver.wav
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248 Das Dialogfenster ,Change Clip Speed® enthélt mehrere Felder, unter anderem ,Speed*
(Tempo), ,Frames per second” (Bilder pro Sekunde) und ,Duration® (Dauer). Im Clip
vorgenommene Geschwindigkeitsanderungen werden in den Feldern ,Frames per second®
und ,Duration® angezeigt. Von den Optionen auf der rechten Seite sind drei fur die
Tongestaltung wichtig: ,Ripple sequence® (Sequenz per Ripple schneiden), ,Reverse
speed” (Tempo umkehren) und ,Pitch correction® (Tonhdhenkorrektur).

Beschleunigen wir als Erstes das Cliptempo um 35 %. Die Cliplange wird dabei um
denselben Betrag verkurzt. Im ,Duration®-Feld wird die Lange des originalen Mediaclips
ohne In- und Out-Punkte angezeigt.

Aktivieren Sie die Option ,Ripple sequence®.

Diese Aktion @ndert die Clipdauer in der Timeline. Wenn Sie die Option ,Ripple sequence*®
deaktiviert lassen, behalt der Clip seine aktuelle Lange. Die Tempodnderung und das
zusatzliche, nun im sichtbaren Teil des Clips enthaltene Material sind aber in den
Wellenformen dargestellt.

Ziehen Sie im ,Speed“-Feld das Tempo bis auf 135 % hoch. Klicken Sie auf ,Change® oder
dricken Sie auf ,Return®.

Einen Soundtrack per Tongestaltung optimieren

Change Clip Speed

00:00:43:25

01:00:05:00

Video 1

B &3

Audio 1

[

Sound Design Layers Pile Driver.wav

Ricken Sie den Abspielkopf ans Ende des ersten Clips.



01:00:03:17

| V1 Video1

& &3

Audio 1

Sound Design Layers Pile Driver.wav

Der Clip endet jetzt bei 03:17 und kommt damit der Dauer von 03:11 des Ubergangs sehr nahe.

Scrubben Sie in der Timeline mit dem Abspielkopf tiber beide Clips, um sie abzuhoren und
ihren Klang zu vergleichen.

Der zweite Clip ist langer, aber sonst klingen sie gleich. Wie kann das sein? Die Tonhdhe
der Clips ist gleich, weil DaVinci Resolve bei Geschwindigkeitsanderungen standardmafig
die Tonhohe korrigiert. Je nach Art des zu manipulierenden Sounds, klingen extreme
Tempowechsel allerdings ktnstlich, ob mit oder ohne Tonhdhenkorrektur.

Rechtsklicken Sie in den ersten Clip und wahlen Sie die Option ,Change Clip Speed*.
Aktivieren Sie im Dialogfenster ,Change Clip Speed*” das Kontrollkastchen ,Reverse
speed”.

Change Clip Speed

-135.00

-32.400

00:00:32:13

Die negativen Werte in den Feldern ,Speed” und ,Frames per second® signalisieren, dass
der Clip umgekehrt ist. Driicken Sie auf ,Return®, um die Anderung zu Gibernehmen.
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Driicken Sie Shift-7, um in den Fairlight-Arbeitsraum zurlickzukehren. Spielen Sie den
umgekehrten Clip ab.

01:00:00:00 Reverse Speed Effect

Al Audio 1

Sound Design Layers Pile Driverwav - L

Sound Design Layers Pile Driver.wav -R

Wie erwartet, klingt der umgekehrte Clip wie das Gegenteil des urspringlichen Clips. Jetzt
hort man statt des allmahlich ausklingenden (ausgeblendeten), lauten Perkussionsschlags
im umgekehrten Clip ein spannendes Crescendo, das abrupt endet.

Sie haben im Media Pool einen Quellclip markiert, eine neue Timeline angelegt und das
Tempo des Clips geandert und ihn umgekehrt. Grofartig! Der vorgefuhrte Trick ist in der
Soundtrack- und Musikproduktion gang und gabe. Jetzt da Sie den Effekt mit der
Clipumkehrung kennen, wird er lhnen bestimmt auch in anderen Projekten ofter auffallen.

HINWEIS Wenn Sie die vorherige Ubung nicht beendet haben, 6ffnen Sie zum
Aufholen die Timeline ,7 Reverse Speed Effect®.

Soundeffekte mit dem Bild
synchronisieren

Sounddesigner und die Soundeffekt-Editoren in ihren Teams stehen tdglich vor der
Herausforderung, Audioclips prazise mit dem Bild zu synchronisieren. In dieser Ubung kopieren
Sie lhre soeben kreierten Soundeffekte und fliigen sie in einer anderen Timeline in eine neue
Spur ein. Dann verwenden Sie eine neue visuelle Feature, um die Soundeffekte mit dem Bild zu
synchronisieren.

Rlcken Sie den Abspielkopf an den Anfang des umgekehrten Clips. Wahlen Sie per
Rechtsklick im umgekehrten Clip die Option ,Copy*, um ihn zu kopieren.

Offnen Sie im Timeline-Einblendmenii die Timeline ,7 Sample Sound Design Scenes*.
Klicken Sie mit der rechten Maustaste in einen der Spur-Header und wahlen Sie ,Add
Tracks® > ,Stereo” (Stereospuren hinzufiigen).



Ricken Sie den Abspielkopf auf den lilafarbenen Marker mit dem Timecode 03:04:04:02. 251
Wahlen Sie Spur A5 aus und drlicken Sie Cmd-V (Mac) bzw. Strg-V (Windows), um den Clip
in die ausgewahlte Spur einzufligen.

Zoomen Sie in die Timeline hinein, bis Sie die Wellenform des Clips sehen.

03:04:04:02

Soundeffekte mit dem Bild synchronisieren

Aktivieren Sie fur Spuren A4 und A5 den Solomodus. Spielen Sie den Clip in der Timeline
ab und beobachten Sie, wie gut das Video zum Bild und zur Musik passt.

Fast perfekt. Doch flr professionellen Ton reicht das noch nicht. Praktischerweise gibt es
im Fairlight-Arbeitsraum von DaVinci Resolve eine tolle Auswahl an visuellen Hilfsmitteln fur
das Clip-Timing.

Die Fairlight Audio-Timeline verfligt Uber mehrere Scrollbalken, mit denen Sie den Filmstreifen
einer Videospur auf den Frame genau mit beliebigen Audiowellenformen einer Audiospur
vergleichen kénnen. Die Bedienelemente zum Aufrufen und Verbergen der Scrollbalken finden
Sie im Ment ,Timeline View Options” der Toolbar.

Ziehen Sie den Viewer in die obere linke Ecke des Bildschirms, um im unteren Timeline-
Abschnitt Platz fur die Scrollbalken zu schaffen.

Klicken Sie auf das Einblendmeni ,Timeline View Options®, um alle Timeline-Optionen
anzuzeigen. Klicken Sie im ,Scroller“-Feld auf die Icons fur ,Video* und ,Audio 1
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Timeline View Options

Scroller

. Audio 1
Audio View 0|

Zoom Presets

Schlieken Sie das Timeline-Mend, indem Sie auf eine leere Stelle in der Timeline klicken.

Unten in der Timeline sehen Sie die beiden Scrollbalken ,Video-Scroller® und ,,Audio
Scroller 1“ und die ausgewaéhlte Spur A5 ,Audio 5

Wird eine andere Audiospur angezeigt, wechseln Sie im ,Display“-Einblendment zur
Audiospur Ab.



Video Scroller

Audio Scroller 1

AS-Audio5  \
3

Im ,Video-Scroller* entspricht jeder Filmstreifen-Frame einem einzelnen Videoframe. Andern
wir den Zoomfaktor des Filmstreifens, sodass er auch die benachbarten Clips umfasst.

Klicken Sie im ,Video-Scroller® mit der rechten Maustaste auf den Filmstreifen und wahlen
Sie die Option ,Zoom Level“ > High“ (Zoom-Stufe > Hoch).

Der Filmstreifen enthalt jetzt einen breiteren Bereich an Frames, damit Sie statt einzelner
Frames auch die Frames zu beiden Seiten des Videolbergangs sehen kénnen. Die rote
vertikale Linie in den Audio- und Videoscrollbalken steht flr den Timeline-Abspielkopf.

Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf den Filmstreifen und wéahlen Sie ,Zoom Level* >
,Low" (Zoom-Stufe > Niedrig).

Ricken Sie den Abspielkopf zurlick auf den lilafarbenen Marker.

Ein Blick auf den Videoscrollbalken verrét, dass dies nicht der erste Frame des Ubergangs
ist. Sie konnen den Scrollbalken nach links oder rechts verschieben, um den Abspielkopf

an die gewlnschte Position setzen.

Ziehen Sie den ,Video-Scroller® nach rechts, bis Sie den ersten Frame des Ubergangs
sehen. Das ist der erste Frame nach der griin beleuchteten Nahaufnahme von Emiliana.

B - | I I I [ I I I [ [ I [
“ .“‘-i I | | | | |

Spielen Sie die Timeline ab und beobachten Sie den Video-Scroller. Stoppen Sie die
Wiedergabe, wenn Sie das Ende des visuellen Ubergangs sehen.
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254 Der Timeline-Abspielkopf und der korrespondierende Abspielkopfim Scroller
verdeutlichen, dass der Ausklang der Wellenform und das Ende des Ubergangs dicht
beieinander liegen. Sie konnten den Clip nun einfach in Position riicken. Doch wir wollen
das Timing mithilfe der Scrollbalken und einigen gangigen Tastaturktrzeln korrigieren. Beim
Arbeiten mit Videoscrollbalken konnen Sie den Abspielkopf per Doppelklick auf einen
beliebigen Frame dort hin setzen. Wenn Sie den Abspielkopf also ans Ende der
Clipwellenform setzen, konnen Sie Auswahlen mithilfe der Editing-TastaturkUrzel prazise auf
einen mit dem Scrollbalken ausgewahlten Frame einfligen.

Orientieren Sie sich an der Wellenform des umgekehrten Clips und riicken Sie den
Abspielkopf zum letzten Frame der Wellenform (nicht des Clips).

Wahlen Sie den umgekehrten Clip aus und driicken Sie Cmd-X (Mac) bzw. Strg-X
(Windows), um den Clip auszuschneiden.

Einen Soundtrack per Tongestaltung optimieren

Eine halbtransparente Version des Clips bleibt mit dem Abspielkopf synchronisiert, bis Sie
ihn einfligen.

Doppelklicken Sie im Filmstreifen des Video-Scrollers auf den ersten Frame nach dem
VideoUbergang, der Halbtotale von Philip, in der er den Gang entlanggeht.

Der Abspielkopf und die halbtransparente Version des Clips springen zum ausgewahlten
Frame.

Drlcken Sie Cmd-V (Mac) bzw. Strg-V (Windows), um den Clip einzuftigen.

Der Audiotbergang endet unmittelbar vor Beginn der neuen Einstellung.

Spielen Sie den Ubergang ab dem lilafarbenen Marker ab, um seine Synchronisierung mit
dem Videobild zu prifen.

Dieses Mal klingt alles perfekt! Schlieken wir die Scrollbalken, bevor wir zum néachsten
Abschnitt Gbergehen.

Heben Sie den Solomodus in den Spuren A4 und A5 auf.
Deaktivieren Sie im Mend ,Timeline View Options” die Icons fir ,Video* und ,Audio 1%



Sie haben gesehen, wie leicht sich umgekehrte Soundeffekte erstellen und dann mit dem Bild
synchronisieren lassen. Nun besitzen Sie das Know-how, wie Sie umgekehrte Soundeffekte als
Ubergang in Ihren eigenen Soundtracks verwenden.

HINWEIS Wenn Sie mit Tastaturktrzeln schneiden, kopieren und einfiigen, kénnen Sie
den transparenten Clip vor dem Einfligen auch mit den JKL-Tasten neu positionieren.

Spuren fur einen breiteren Sound
doppeln

Eine weitere gebrauchliche Technik beim Sounddesign und Mischen ist die Dopplung von
Spuren, um Sound ,breiter” oder ,fetter* klingen zu lassen. Beim Doppeln einer Spur wird ihr
Inhalt in einer anderen Spur dupliziert. Effekte kénnen dann auf eine oder beide Spuren
angewendet werden. Zusammen klingen die beiden Spuren dann breiter und satter als das
Original. In der Musikproduktion werden auf diese Weise haufig Instrumentenspuren und
Backing Vocals hinzugefiigt. In der Audiopostproduktion setzt man in dieser Manier atherische
Stimmen und Soundeffekte ein. In der ndchsten Ubung duplizieren Sie ADAs Voiceover-Spur
und versehen Sie mit Tonhéhenanderungen und anderen Effekten, um dem Ton mehr Fiille zu
verleihen. Horen wir uns zunédchst in einem fertigen Beispiel die Unterschiede zwischen
Emilianas und ADAs Stimmen an.

Aktivieren Sie in der Timeline ,7 Sample Sound Design Scenes® in Spur Al den Solomodus.
Spielen Sie den Anfang des ersten Clips zwischen dem gelben Marker und dem zweiten
blauen Marker ab und achten Sie auf die Unterschiede zwischen den Stimmen. Stoppen Sie
die Wiedergabe nach ADAs Satz: | cannot explain this discrepancy®.

03002022 7 Sample Sound Design Scenes

o Q
Al STEREO MIX I

Cult-Nation_Hyperlight_STE 3EQ_20180301_ref.mov - L

Ii—

Cult-Nation_Hyperlight_STE RE0_20180301_ref.mov - R

Beide Stimmen sind klar und gut verstandlich. Emilianas Stimme klingt authentisch und
prasent, als sei sie nur wenige Zentimeter entfernt. ADAs Stimme hingegen hort sich
kinstlich und omniprasent (aus allen Richtungen kommend) an, als erschalle sie aus
mehreren nahen Lautsprechern. In der nachsten Ubung lernen Sie mehr tiber das Mischen
von Dialog, Dynamik und Entzerrung (EQ). Doch zuné&chst arbeiten Sie am Sounddesign von
ADAs Stimme und verwandeln ihren menschlichen Klang in einen computergenerierten.
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HINWEIS Ein sogenannter ,sauberer” oder ,trockener® Sound enthalt keinerlei
Effekte und ist unbearbeitet.

Offnen wir eine andere Timeline. Darin duplizieren Sie ADAs Voiceover-Spur und
experimentieren mit ihrer Stimme.

Offnen Sie die Timeline ,7 ADA VO test*. Passen Sie per Shift-Y alle Clips horizontal ins
Timeline-Fenster ein.

Mit dieser Dialogszene haben Sie bereits in vorherigen Ubungen gearbeitet. Spur A3
enthalt das tatsachlich mit einer computergenerierten Stimme aufgenommene Test-
Voiceover. In Spur A4 liegt Ihre in Lektion 3 bearbeitete Aufnahme einer menschlichen
Stimme ab. Die Spur ist stummgeschaltet. Spuren A5 und A6 sind leer und dienen dem
Doppeln von und Experimentieren mit ADAs Stimme. HOren wir uns zuerst die
Computerstimme an und spielen dann die saubere Voiceover-Aufnahme in Spur A4 ab.

Offnen Sie, falls nétig, den Viewer und schieben Sie ihn in die untere rechte
Bildschirmecke.

Rlcken Sie den Abspielkopf zum ersten blauen Timeline-Marker und setzen Sie durch
Drlcken der ,I“-Taste einen In-Punkt. Bewegen Sie den Abspielkopf zum zweiten blauen
Marker und setzen Sie mit der ,O*-Taste einen Out-Punkt.

Driicken Sie Opt-/ (Schragstrich) auf Mac bzw. Alt-/ (Schragstrich) auf Windows, um die
Loop-Wiedergabe fur den Abschnitt zwischen den In- und Out-Punkten zu starten und
ADAs ersten beiden Satze mit der Computerstimme abzuhoren.

Schalten Sie Spur A3 stumm und heben Sie in Spur A4 die Stummschaltung auf. Spielen Sie
den Abschnitt zwischen den In- und Out-Punkten erneut ab, um die gleichen Satze in der
menschlichen Stimmvariante zu horen. Wenn Sie fertig sind, driicken Sie Option-X auf Mac
bzw. Alt-X auf Windows, um die In- und Out-Punkte zu I&schen.

Verbreitern wir den Klang von ADAs Stimme, indem wir die Clips aus Spur A4 in die Spuren
A5 und A6 kopieren.



HINWEIS Der Begriff eine ,Spur doppeln® stammt aus der bandbasierten
Musikaufzeichnung und bedeutete urspriinglich, dass nur zwei Spuren erstellt wurden.
Mit Digital Audio Workstations kdnnen Sie jedoch so viele Spuren anlegen, wie zum
Verbreitern und Verfeinern lhres Sounds bendtigt.

Der Trick beim Kopieren und Einfiigen mehrerer Clips von einer Spur in eine andere besteht darin,
den Abspielkopf vorher auf den ersten Frame der neuen Spur zu setzen. Im Prinzip konnen Sie
den Abspielkopf fiir Copy&Paste-Aktionen beliebig platzieren. Wenn Sie sich aber angewohnen,
mit dem Abspielkopf immer an der gleichen Stelle zu beginnen, landen Ihre Clips beim Einfligen
in der Zielspur garantiert an derselben Position, wo sie in der Quellspur kopiert wurden.

Drlicken Sie die Posl-Taste, um den Abspielkopf auf den ersten Frame der Spur zu setzen.

Ziehen Sie mit dem Auswahlwerkzeug eine Auswahl um alle Clips in Spur A4.

Kopieren Sie die Clipauswahl. Wahlen Sie Spur A5 aus und fligen Sie die halbtransparenten
Clips dort ein.

Jetzt haben Sie drei Spuren mit identischen, sauberen Versionen der ,ADA VO“-Clips.
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Eine einfache Moglichkeit, Sound auf zwei identischen Spuren zu variieren, ist die Veranderung
der Tonhohe, auch ,Pitch“ genannt. Sie mdgen sich erinnern, dass es im Inspector
Bedienelemente zum Steuern der Tonhdhe einzelner Clips gibt. In dieser Ubung probieren Sie
das Pitchen in mehreren Clips aus, um zu horen, wie das Ergebnis klingt, wenn Sie es mit dem
Originalsound mischen. Anschliekend tbernehmen Sie die Tonhéhenanderungen auf alle Clips
in der Spur. Lassen wir Spur A4 unveréndert und experimentieren in den Clips der Spur A5
LADA VO 2 mit der Tonhéhe.

Aktivieren Sie in Spur A5 den Solomodus und wahlen Sie sie aus. Zeichnen Sie um die
ersten beiden Clips in Spur A5 einen Wiedergabebereich. Offnen Sie den Inspector.

A4 ADAVO1

A6 ADAVO3

Mit dem ,Clip Pitch“-Schieberegler lasst sich die Tonhdhe eines Clips um 24 Halbtone

hoch- oder runtersetzen. Mit zwolf Halbtonen in einer Oktave kénnen Sie einen Clip um zwei
volle Oktaven hoher oder niedriger pitchen. Der ,Cents“-Schieberegler variiert einen Clip um
Hundertstel eines Halbtons und wird zur Feinabstimmung der Cliptonh6he verwendet.

Multiple Clips

Clip Volume

Volume 0.00

Clip Pitch

Zieht man die Pitch-Schieberegler nach links, senkt das die Tonhohe, was durch einen
Negativwert ausgedrtckt wird. Das Verschieben nach rechts hebt die Tonhdhe an. Wie
wirksam die Tonhdhensteuerung ist, begreift man am besten, wenn man den Vorgang in
Aktion hort.



Starten Sie die Wiedergabe in Dauerschleife. Ziehen Sie im Feld ,Clip Pitch“ den ,Semi
Tones*“-Schieberegler wahrend der Loop-Wiedergabe jeweils auf folgende Einstellungen: -1,
-5,-10,-20, 0,1, 5,10 und 20. Wenn Sie fertig sind, stoppen Sie die Loop-Wiedergabe.

Wie Sie gehort haben, klingen minimale Tonhéhenanderungen noch naturlich. Starkere
Anderungen transformieren eine Menschenstimme so weit, dass sie bei -20 ddmonisch oder
bei +20 wie eine sprechende Maus klingt.

Klicken Sie ganz rechts im Feld ,Clip Pitch* auf den Ricksetz-Button.

Clip Pitch

Probieren Sie nun geringere, stufenweise Tonhohenanderungen aus, indem Sie den ,Cents®-

Schieberegler verstellen. Tun wir das, wahrend wir Spur A4 abhoren und auf den
~-gedoppelten” Effekt achten.

Versetzen Sie Spur A4 in den Solomodus, um beim Playback sowohl Spur A4 als auch A5 zu héren.
Starten Sie die Wiedergabe in Dauerschleife. Ziehen Sie den ,Cents“-Schieberegler

wahrend der Loop-Wiedergabe erst langsam nach links und dann nach rechts, um die feinen
Modifikationen im Pitch zu horen.

Wenn Sie fertig sind, halten Sie die Loop-Wiedergabe an und setzen die Pitch-
Bedienelemente flur Spur A5 zuriick.

Die Pitch-Bedienelemente im Inspector eignen sich wunderbar fur groke und kleine
Tonhohenanderungen in einzelnen Clips. Tonhdhenanderungen an einer kompletten Spur
nehmen Sie aber besser mit dem ,,Pitch“-Plug-in aus dem FairlightFX-Menu vor.

In dieser Ubung andern Sie die Tonhéhe in den Spuren A5 und A6 mithilfe des ,Pitch“-Plug-ins
aus dem FairlightFX-Menu. Sie modifizieren den Pitch von Spur A5 minimal, um den Sound
dezent zu verbreitern. Anschliekend setzen Sie den Pitch flr Spur A6 um eine volle Oktave
nach unten, um der Stimme einen tieferen, bassartigen Klang zu verleihen. Passen Sie nach
Anwenden der Effekte die Lautstarkepegel der gepitchten Spuren an, um eine starker
verschmolzene Soundkomposition zu kreieren.

Rufen Sie die Effects Library auf und ziehen Sie das ,Pitch“-Plug-in aus der FairlightFX Liste
in den Header von Spur Ab.

Spuren fiir einen breiteren Sound doppeln
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ADAVO 1 1 Pitch - ADAVO 2 - Slot 1

Output

OQutput

ADAVO 2

@

Im ,Pitch“-Dialogfeld gibt es Schieberegler fiir ,Semitone” (Halbtone) und ,Cents”
(Hundertstel) sowie den ,Output“-Prozentregler ,Dry/Wet®, der das Ausgabeverhaltnis von
Original- und Effektsignal bestimmt.

Starten Sie die Wiedergabe in Dauerschleife. Ziehen Sie den ,Cents“-Regler auf circa -30.

Aktivieren Sie in Spur A6 ADA VO 3 den Solomodus, um sie mit den beiden anderen ,,ADA
VO*“-Spuren abzuhdren.

Ziehen Sie das ,Pitch*“-Plug-in in den Spur-Header von Spur A6. Senken Sie die Tonhdhe in
Spur A6 ADA VO 3 um -12 Halbtone.

ADATESTVOICE

Pitch - ADAVO 2- Slot 1

ADAVO 1

ADAVO 2
Pitch - ADAVO 3- Slot 1

6 ADAVO3

Output

Wie Sie sehen, enthalt jeder Plug-in-Dialog zur besseren Unterscheidung auch den
Spurnamen. Das ist praktisch, wenn man Anderungen an mehreren Plug-ins zugleich
vornehmen méchte.



HINWEIS Das Abmischen von mehreren Versionen desselben Audioclips dhnelt
dem Compositing von Bildern, bei dem verschiedene Mischmodi auf mehrere
Versionen desselben Videoclips angewendet werden. Beim Compen von Bildern
reduziert man oft die Deckkraft eines oder mehrerer zusammengesetzter Clips, um
verschiedene Effekte zu erzielen. So @hnlich funktioniert die Doppelung von
Tonspuren, bei der Sie die Lautstarkepegel auf unterschiedlichen Spuren anpassen
und so diverse Sounds verschmelzen, ohne die Originalspur zu Ubertonen.

Sobald Sie die Tonhdhen lhrer Spuren geandert haben, konnen Sie die Lautstarkepegel
direkt vom Inspector aus anpassen. Senken wir zuerst den Pegel in Spur A6.

Klicken Sie auf den Spur-Header fur Spur A6 ADA VO 3, um sie auszuwdhlen. Ziehen Sie
im Inspector unter ,Track Level® den ,Volume®*-Regler (Lautstarke) nach links, bis die stark
gepitchte Stimme kaum horbar ist. Ziel ist es, sie als Akzent einzusetzen, um den Sound
der Originalspur zu verfeinern und zu verbreitern. Wenn Sie nicht sicher sind, mit welchem
Pegel Sie beginnen sollen, versuchen Sie es mit einem Lautstarkewert von -20.

ADAVO 3

Track Level

Halten Sie die Wiedergabe in Schleife an. Schlieken Sie das ,Pitch“-Dialogfenster.

Vielleicht fragen Sie sich, warum man die Spur mit einem Halbton von -12 hinzufugt, wenn
sie ohnehin so viel leiser gestellt wird? Diese Vorgehensweise gehdrt zum Feintuning. Mit
einer um eine Oktave niedriger gepitchten Spur kann man die Basse aufpolieren und den
Sound fetter gestalten. Uberzeugen wir uns, dass sich der Aufwand fiir die Spur lohnt,
indem wir bei der Wiedergabe abwechselnd den Solomodus ein- und ausschalten.

Aktivieren Sie, falls notig, die Wiedergabe in Schleife. Klicken Sie abwechselnd auf den
mit ,S* gekennzeichneten Solo-Button im Spur-Header A6, um die kombinierten Spuren
mit und ohne Spur A6 abzuhdren. Wenn Sie fertig sind, lassen Sie den Solomodus
eingeschaltet.

Horen heilkt glauben.

Fahren Sie mit der Loop-Wiedergabe fort. Wahlen Sie Spur A5 ADA VO 2 aus und senken Sie
die Lautstarke auf circa -7,20 ab, um die Spur besser mit dem Mix verschmelzen zu kénnen.
Deaktivieren Sie den Solomodus fur Spuren A4, A5 und A6. Legen Sie zwischen den zwei

blauen Markern einen Wiedergabebereich fest. Starten Sie die Loop-Wiedergabe und
horen Sie den neuen Abschnitt ab.
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Schalten Sie wahrend der Loop-Wiedergabe Spuren A5 und A6 stumm, um das reine
Voiceover zu horen. Heben Sie die Stummschaltung fir Spuren A5 und A6 auf, um das
Ergebnis der Dopplung zu horen.
Schlieken Sie den Inspector.
Sehr gut. Sie haben ADAs Stimme erfolgreich verbreitert und Sie haben gelernt, wie man Clips
und Spuren mit dezenten und starken Tonh6henanderungen versieht. ADA klingt aber immer
noch wie ein Mensch. In der nachsten Ubung verwenden Sie ein weiteres Plug-in und erhéhen
damit die Stimmenanzahl in Spur A4.

HINWEIS Manchmal verwenden Sounddesigner und Mischtonmeister zwolf oder mehr
Spuren desselben Audioclips mit leicht veranderten Tonhdhen, um dem kumulativen
Sound im fertigen Mix mehr Power und Nachdruck zu verleihen.

Mit dem Chor-Plug-in Stimmen
vervielfachen

In der Tongestaltung eignen sich Chor-Plug-ins als weitere Methode, um einen breiteren Sound
zu erzielen. Wie der Name sagt, bildet das Plug-in den Klang mehrerer gleichzeitiger Stimmen
nach, um einen Chor zu suggerieren. Einem echten Chor nachempfunden, verbreitern minimale
Unterschiede im Timing und in der Tonhdéhe den Gesamtsound. Das FairlightFX-Plug-in
,Chorus® sampelt die Eingabe, verstimmt sie mittels minimaler Tonh6henanderungen leicht und
mischt sie dann mit dem Originalsignal ab. Je nach Einstellung kénnen die Unterschiede in den
Stimmen dabei gering oder enorm sein.

Aktivieren Sie in Spur A4 ADA VO 1 den Solomodus.
Ziehen Sie in Spur A4 um die ersten beiden Clips einen Wiedergabebereich.
Ziehen Sie das ,Chorus“-Plug-in aus der Effects Library in den Spur-Header A4.

A4 ADAVO1

L’ Chorus
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Chorus

Output

Modulation Feedback Output

Mit dem Chor-Plug-in Stimmen vervielfachen

Im erscheinenden Chorus-Fenster sind zwei Graphen zu sehen. Der linke Graph stellt die
zeitliche Differenz zwischen den Stimmen dar, wahrend der rechte, animierte Graph das
Signal abbildet, nachdem die modifizierten Parameter angewendet wurden.

Zuerst horen wir uns die ersten beiden Clips mit dem standardmafigen ,Chorus®-Preset an.
Anschliekend spielen wir dieselben Clips mit dem Preset ,Dramatic” (Dramatisch) ab.
Starten Sie die Wiedergabe in Dauerschleife.

Wahlen Sie aus dem ,Chorus“-Einblendment das Preset ,Dramatic” und horen Sie es
wahrend der Wiedergabe ab.

Chorus

Wow! Der Clip klingt jetzt voller und dramatischer.

Lassen Sie die Loop-Wiedergabe aktiviert und heben Sie in der Spur den Solomodus auf,
um sie zusammen mit den anderen ,ADA VO“-Spuren abzuhoren.

Schalten Sie das Preset mit dem Chorus-Bypass-Button (roter Punkt) bei laufendem
Playback ein und aus, um zu héren, wie sich der kumulative Effekt des Chor-Plug-ins auf den
Originalton und auf die drei kombinierten Spuren auswirkt. Stellen Sie den Bypass-Button
hinterher auf ,Aus” (rot).

Das Preset ,Dramatic” ist fir ADAs Voiceover ideal. Experimentieren wir aber trotzdem mit
den manuellen Einstellungen und kreieren unseren eigenen Chor-Sound.

Aktivieren Sie in Spur A4 den Solomodus. Aktivieren Sie, falls nétig, die Wiedergabe in
Schleife.
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Klicken Sie im ,Chorus®-Fenster oben rechts auf den Reset-Button, um zu den
Standardeinstellungen zurtickzukehren.
Justieren wir zunachst die ,Delay“-Einstellungen (Verzogerung) ganz links im Fenster. Die

,Delay“-Einstellungen bestimmen die Verzogerungsdauer zwischen dem Originalsound
und dem Choreffekt.

Ziehen Sie den ,Delay“-Regler nach rechts, um die Dauer des Choreffekts zu verlangern.
Die dunkelblauen Linien im linken Graphen driicken diese Verzdgerung aus.

Ziehen Sie im Feld ,Voice® (Stimme) den ,Separation“-Regler nach rechts, um den zeitlichen
Abstand zwischen den Stimmen zu vergrofkern.

Bedienen Sie im Feld ,Width" (Breite) den ,Expansion®-Regler, um den Rechts/Links-
Langenunterschied (Phasenverschiebung) fiir die Sterecausgabe einzustellen.

Das Chor-Plug-in enthalt einen niederfrequenten Oszillator (Low Frequency Oscillator =
LFO), der mit dem Signal abgemischt wird, um Modulationseffekte zu generieren. Der griine
Balken und die Kurvensymbole im Feld ,Modulation® stellen die Oszillationsmuster dar.

Modulation

Beobachten Sie im Feld ,Modulation® des ,Chorus“-Fensters, wie der hellgrine Punkt
sich auf der griinen Modulationslinie hin und her bewegt. Ziehen Sie den ,Frequency*-
Regler nach rechts, um die Oszillatorfrequenz und damit auch die Geschwindigkeit fiir das
Modulationsmuster anzuheben.



Ziehen Sie den ,Pitch“-Regler nach rechts, um den Umfang der Tonhéhenanderung fur
einen stérkeren Vibrato-Effekt (Fluktuationen im Pitch) zu vergrékern.

Ziehen Sie den ,Level“-Regler nach rechts, um durch Lautstarkefluktuationen den Tremolo-
Effekt zu verstarken.

Unter der Modulationslinie befinden sich sechs Wellenformbuttons (von links nach rechts):
Sinus, Dreieck, Sadgezahn 1, Sdgezahn 2, Rechteck und Zufall.

Modulation

Klicken Sie ganz rechts auf das Symbol fir Zufall.

Die zufallsgesteuerte Modulation verleiht dem Choreffekt einen synthetischen Klang, der
ADAs Stimme zu entmenschlichen hilft. Der Gesamteffekt wird um einiges ausgepragter,
wenn Sie den ,Dry/Wet“-Regler im ,Output“-Feld hochziehen.

Die letzten beiden Felder fir ,Feedback” und ,Output® befinden sich ganz rechts. Im
,Feedback“-Feld gibt es ,Amount®- und ,Blend“-Regler. Mit dem ersten bestimmen Sie den
prozentualen Signalanteil, der an die Chor-Verzdgerungszeitlinie zurtickgefuhrt wird. Mit
dem zweiten modifizieren Sie den Anteil, der bei Stereosignalen in den
gegeniberliegenden Kanal durchgelassen wird. Durch Anheben des ,Feedback“-Werts
wird dem Signal mehr vom Choreffekt beigefugt. Wird der Wert reduziert, erhalt das Signal
mehr vom umgekehrten Choreffekt. Ein Nullwert ist wirkungslos. Durch Anheben oder
Absenken des ,Amount“-Werts wird der Chor-Sound mehr oder weniger stark ausgepragt.

Ziehen Sie den ,Amount“-Regler nach rechts auf 99 %.

Das Anheben des ,Dry/Wet“-Werts im ,Output“-Feld steigert den Anteil des horbaren
Choreffekts.

Ziehen Sie den ,Dry/Wet“-Regler ganz nach rechts auf 100 %, um den reinen Choreffekt zu
horen.

Ziehen Sie den ,Dry/Wet“-Regler nach links, um den Anteil des bearbeiteten Signals (Wet)
wéahrend der Wiedergabe langsam zu reduzieren.
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Chorus - ADAVO 1- Slot 1

Modulation Feedback

Probieren Sie verschiedene Einstellungen aus. Setzen Sie anschliekend die Plug-in-
Bedienelemente zurtick und wéahlen Sie das Preset ,Dramatic®. Schlieken Sie das Chorus-Fenster.
Deaktivieren Sie in Spur A4 den Solomodus und geben Sie die Dialogszene ab dem ersten
blauen Marker wieder, um die neue, verbesserte (entmenschlichte) Stimme zusammen mit
den anderen Darstellerstimmen zu horen.
Nun klingt ADAs Stimme nicht mehr wie der misslungene Versuch einer Voiceover-Aufnahme.
Spéater haben Sie Gelegenheit, ADAs Stimme weiter zu modifizieren. Wenden wir uns nun einer
weiteren Sounddesign-Technik zu.

Mit zeitbasierten Plug-ins Tiefe
hinzufiigen

Fir das Storytelling in Kinofilmen missen sich Kinematograf und Tongestalter in puncto
Auflésung einer Szene Uber die Hohe, Breite und Tiefe im Klaren sein. So wie ein Kinomatograf
mit Licht, Schatten, Spiegelung und Schéarfe arbeitet, um szenische Tiefe zwischen Vorder- und
Hintergrundelementen zu erzeugen, greift der Sounddesigner zu Reverb- und zeitbasierten
Plug-ins, um dem Soundtrack einer Szene mithilfe von horbarer Verzogerung, Reflexion und
Nachhall Tiefe zu verleihen.

Es gibt zwei Moglichkeiten, Ihren Soundtrack mit Gerauschen, sog. Foley-Effekten,
anzureichern. Zum einen koénnen Sie jeden Einsatz wahrend der Wiedergabe als
Liveperformance aufzeichnen. Das setzt ein Aufnahmestudio und einen Foley-Klnstler voraus,
der die einzelnen Bewegungen synchron zum Bild nachspielt. Die Fairlight ADR-Tools kdnnen



Sie auf die gleiche Weise fiur Foley-Aufnahmen einsetzen, wie Sie das flur den Dialogersatz tun.
Die zweite Methode ware, Foley-Effekte Uber Klangbibliotheken oder -dienstleister zu
erwerben. Das ist u. U. kostengunstiger, erfordert aber mehr Bearbeitung, weil gekaufte Effekte
nicht exakt mit dem Timing Ihrer Leinwand-Action harmonieren. Welche Losung Sie auch
verwenden, Soundeffekte missen immer verfeinert werden, um sie auf die raumlichen
Elemente der Szene abzustimmen.

Wir 6ffnen zunachst eine andere Timeline und héren uns verschiedene Foley-Schritte an. Wahrend
der Bearbeitung wird Ihnen auffallen, dass viele der von Ihnen bereits verwendeten Techniken zur
Dialogbearbeitung- und verfeinerung bereits auf die Foley-Schritte angewendet wurden.

Offnen Sie die Timeline ,7 Footsteps*.
Die Timeline enthalt mehrere Beispiele mit Schrittgerdausch-Aufnahmen und Sounddesign-
Techniken.

Schlieken Sie den Viewer. Offnen Sie den Inspector, die Effects Library und iiber den Index
den ,Markers“-Tab in Listenansicht.

Richten Sie die Spalten der ,Markers“-Liste so ein, dass Sie die Namensspalte deutlich sehen.

Wahlen Sie den ersten Clip in Spur Al aus, um ihn im Inspector aufzurufen.

Im Inspector sehen Sie, dass auf diesen Clip ein ,Noise Reduction“-Plug-in angewendet wurde.

Starten Sie die Wiedergabe in Dauerschleife. Klicken Sie im Inspector auf den ,Noise
Reduction“-Bypass-Button, um das rauschmindernde Plug-in wahrend der Wiedergabe ein-
und auszuschalten.

Ist lhnen in der Aufnahme aufgefallen, wie die weichen Schuhsohlen beim Fukabrollen
etwas quietschen? Wenn ja, dann haben Sie die das feine Gehor eines Sounddesigners!
Die quietschenden Schuhe mégen mehr Realitat bringen als fir die meisten Szenen noétig
— aber warum nicht?

Das ,Noise Reduction“-Plug-in hat aber den Hintergrundlarm deutlich reduziert und zeigt,
dass man Effekte zur Optimierung von Sprachverstandlichkeit auch auf Soundeffekte
anwenden kann.

Gehen wir nun zur Spur A2 ,Footsteps 2 Giber und héren das ndachste Beispiel an.

Markieren und wahlen Sie den Clip in Spur A2 aus.

Soft Shoes On Wood Pause Turn Run.mda
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Foley-Soundeffekte aus Klangbibliotheken oder -diensten enthalten meist Clipnamen mit
Angaben zu den in den Aufnahmen verwendeten Elementen wie Schuhtyp, Oberflache und
Aktion. Ein Beispiel daflir ware der Clip namens

in Spur A2.

Spielen Sie den Clip ab. Priifen Sie beim Anhoren, ob er seinem Namen gerecht wird.

Der Sound ist so generisch, wie es mit weichen Schuhen auf einem Holzboden nur geht. In
diesem Beispiel wurden weder im Clip noch in der Spur Plug-ins verwendet. Im Lautstarke-
Overlay gibt es aber Keyframes, die in den Fulkschritten fir eine Pegel-Balance sorgen. Was
an diesem Clip noch fehlt, ist der réumliche Kontext. Handelt es sich um FuRschritte in einem
Flur? In einem Schlafzimmer? In einem kleinen Badezimmer oder einer hallenden Kathedrale?

Ziehen Sie um die beiden Clips in Spur A3 ,Footsteps 3 einen Wiedergabebereich.
Die Spur enthélt zwei identische Clips namens
Achten Sie beim Abspielen der Clips auf das Gerausch der harten Schuhsohlen auf dem Holzboden.

Sind Ihnen die stérenden, tiefen Gerausche zwischen den Schritten aufgefallen? Setzen wir
nun ein Gate (Tor) ein, um die Spur auszubessern.

Wahlen Sie Spur A3 aus. Blenden Sie den Mixer ein. Doppelklicken Sie im Kanalzug A3 auf
die ,Dynamics“-Steuerung.

Klicken Sie im ,Dynamics®-Fenster auf den ,Gate“-Button, um die Dynamikverarbeitung mit
dem Standard-Gate einzuschalten.

Das Gating hat die Gerausche der einzelnen Schritte direkt korrigiert.
Der Gate-Effekt wurde auch in Spur A4 angewendet, die die gleichen zwei Clips mit
FuRschritten enthalt.

Stoppen Sie die Wiedergabe. Schlieken Sie das ,Dynamics“-Fenster und den Mixer.

Die Fulschritte werden ihrem Namen gerecht, bieten aber sonst nichts Beeindruckendes.
Verleihen wir diesen Schritten etwas Tiefe.



Zeitbasierte Effekte verwenden unterschiedlich dosierte Verzogerungen, das sog. Delay, um
den Zeiteindruck zu manipulieren und die Horillusion von Raumen zu kreieren. Ein klassisches
Beispiel waren hallende Schritte in einer Hohle. Je langer das Delay zwischen den Echos der
Schritte, desto groker schatzt der Horer die Hohle ein.

Am besten erkunden Sie unterschiedliche Plug-ins, indem Sie sie in eine Spur ziehen und
wahrend der Wiedergabe einzeln anhoren. In dieser Ubung probieren Sie mithilfe von Bypass-
Buttons und Presets diverse Plug-ins aus, um den Foley-Clips eine
glaubwdrdige Tiefe zu verleihen. Dabei lernen Sie auch die verschiedenen zeitbasierten
FairlightFX-Plug-ins kennen.

Ziehen Sie um die beiden Clips in Spur A4 Test Drive® einen Wiedergabebereich.

In Spur A4 wurde bereits ein Gate-Effekt angewendet.

Wahlen Sie den Spur-Header in Spur A4 ,Test Drive® aus, um die Spurparameter im
Inspector aufzurufen.

Gehen Sie in die Effects Library und ziehen Sie folgende Plug-ins in den Spur-Header fir
Spur A4 Test Drive®: ,Chorus®, ,Delay®, ,Echo® und ,Reverb®.

Schlieken Sie alle Plug-in-Fenster sowie die Effects Library und den Index.

Komprimieren Sie vom Inspector aus alle Plug-in-Effekte zugleich per Option-Doppelklick
(Mac) bzw. Alt-Doppelklick (Windows) auf einen der Header. Klicken Sie dann im Inspector
fur jedes Plug-in auf den Bypass-Button, um alle auszuschalten.

Die Effekte sind angewendet. Testen Sie sie jetzt einzeln wahrend der Loop-Wiedergabe.
In der vorherigen Ubung haben Sie einer Voiceover-Spur mithilfe des Chor-Plug-ins Breite
verliehen. Jetzt geben Sie der groktenteils kontrastarmen Foley-Aufnahme mithilfe der
Chor-Standardeinstellung einen etwas starkeren Eindruck von Tiefe.

Starten Sie die Wiedergabe in Dauerschleife. Klicken Sie im Inspector auf den ,Chorus®-
Bypass-Button, um den Effekt zu aktivieren. Schalten Sie den Bypass-Button aus und ein,
um zu beurteilen, wie der Effekt in der Spur wirkt.

Der Effekt ist dezent, verleiht der Spur aber definitiv ein wenig Tiefe und den Schritten
mehr Gewicht und Schneid. Probieren wir das nachste Beispiel aus.

Fahren Sie mit der Loop-Wiedergabe fort. Schalten Sie den Effekt ,Chorus® aus und ,Delay” ein.

Test Drive

Track Level

Chorus

Delay

Echo

Reverb

Die Standardeinstellungen im Delay-Effekt sind offensichtlich ausgepragter und lenken zu
sehr vom Geschehen ab.
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270 Klicken Sie im Inspector neben dem ,Delay“-Bypass-Button auf das Symbol ganz rechts,
um das Fenster mit den individualisierbaren Einstellungen zu offnen.

Delay - Test Drive - Slot 2

Delay

Output

Filter Feedback Output
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Das FairlightFX-Plug-in ,Delay“ ist ein Standardeffekt flir eine Stereoverzégerung, den Sie
beim Doppeln von Spuren, zum friihzeitigen Erzeugen von Reflexionen und zur
Harmonieverfeinerung einsetzen kénnen.

Ziehen Sie den Regler ,Delay Time® ganz nach links, um die Verzdgerung zu entfernen.
Ziehen Sie ihn dann langsam nach rechts, um die Schritte mit etwas Delay zu versehen.
Probieren Sie einen Wert zwischen 30 und 35 Millisekunden (ms) aus. Setzen Sie den
,Dry/Wet“-Wert im ,Output”-Feld auf 15, sodass nur 15 % der Signalausgabe vom
verzogerten Effekt betroffen sind.

Schalten Sie den ,Delay“-Bypass ein und aus, um die Spur mit und ohne Verzogerung
abzuhoren. Mit aktiviertem Delay mussten Sie eine leichte Verzogerung horen, die den
Eindruck eines von der Raumdecke und den Wanden reflektierten Gerauschs hervorruft.

Es ist beeindruckend, wie eine minimale Verzégerung ein Gerdusch erscheinen lasst, als
kame es aus einem wirklichen Raum. Wie funktioniert das? Wir nehmen Schall binaural, also
mit beiden Ohren, wahr. Dabei sind Intensitat, Frequenz, Reflexion und Hall des
eintreffenden Schalls an jedem Ohr unterschiedlich. Ihre Aufgabe als Sounddesigner ist es,
die Verzogerung angemessen zum auf der Leinwand gezeigten Raum zu dosieren.

Schlielken Sie das ,Delay“-Fenster. Schalten Sie im Inspector das ,Delay“-Plug-in aus.
Fahren Sie mit der Loop-Wiedergabe fort. Schalten Sie das ,Echo“-Plug-in ein.

Das standardmafkige Echo erinnert an eine Stepptanzstunde.

Das Fenster fir diesen klassischen Echoeffekt enthalt einen Graphen, der das Timing und

die Intensitat des erzeugten Echos auf jedem Kanal darstellt, sowie einen
Ausgabepegelmesser, der den Pegel des resultierenden Signals anzeigt.

Lassen Sie uns ein paar Echo-Presets anwenden.



Blenden Sie das ,Echo®-Dialogfenster ein. Probieren wir alle Presets beginnend mit ,Fast
Ping Pong®“ aus, um die vier Varianten auf die Fulkschritte angewendet zu horen.

Echo - Test Drive - Slot 3

Output
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Schlieken Sie nach Abschluss das ,Echo“-Fenster und umgehen Sie den Effekt mit dem
Bypass-Button.

Vielleicht erinnern Sie sich, dass Sie das Echo-Preset ,Fast Ping Pong“ bereits in Lektion 1
fur den spannenden Trailer-Soundtrack verwendet haben. Dort hat es toll funktioniert, aber
hier ist es nicht so wirksam. Der Echoeffekt ist ein machtiges Tool, das sparsam eingesetzt
sein will. Nun wissen Sie, wo es zu finden ist und wie Sie es bei Bedarf verwenden.

HINWEIS Né&heres zu den FairlightFX-Plug-ins und ihren Bedienelementen finden
Sie im englischsprachigen Handbuch ,DaVinci Resolve 15 Reference Manual®, auf
das Sie Uber das ,Help“-Menl der Software zugreifen.

Zu guter Letzt geht's noch zum allseits effektiven Reverb-Plug-in fir Nachhall, einem der
nutzlichsten Effekte in der Audiopostproduktion.

Starten Sie, falls notig, die Wiedergabe, und aktivieren Sie das ,,Reverb“-Plug-in.

Es mag erstaunen, wie schlimm der Halleffekt hier klingt. Das liegt aber nicht am Plug-in,
sondern an dem auf die Spur angewendeten Gate-Effekt. In diesem Beispiel sperrt das
Gate einen Teil der tieferen Gerausche, die jedoch fur einen raumlichen Klangeindruck mit
Reflexionen und Nachhall nétig sind.

Rufen Sie den Mixer auf. Offnen Sie in Spur A4 Test Drive* das ,Dynamics“-Fenster und
deaktivieren Sie die Gate-Verarbeitung. Schlieken Sie das ,Dynamics“-Fenster.

Plotzlich klingen die FuRschritte, als kdmen sie aus einem wirklichen Raum. Leider sind
auch leichte Hintergrundgerdusche zu horen. Das beweist, wie schnell man beim
Sounddesign mit Presets und Standardeinstellungen an seine Grenzen stofkt.
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Wie laut sollten Soundeffekte allgemein sein?

Die oberste Regel fur Lautstarke von Soundeffekten lautet: Es gibt keine wirkliche Regel, auker
dass Soundeffekte generell weder zu laut noch zu leise sein dirfen. Wie Sie wissen, ist der
Dialog Konig. Soundeffekte sollen vor allem die Handlung, Darsteller, Stimmung und
Publikumswahrnehmung unterstitzen. Wie laut sollten Soundeffekte wie Foley-Fukschritte
sein? Das kommt auf die Szene, das Umfeld und die kinstlerischen Instinkte des
Sounddesigners an. Fur einen ,wirklichkeitsgetreuen® Soundtrack erwartet man, dass Schritte
in einem schneebedeckten Feld weniger laut klingen als Steppschuhe im Treppenhaus eines
Hochhauses. Die vom Publikum an die Lautstédrke gestellten Erwartungen hangen auch vom
gezeigten Bild ab. Fur eine Nahaufnahme von Arbeitsschuhen, in denen jemand knirschend
durch den Schnee stapft, sollte der Effekt lauter abgemischt werden, als fur eine Totale
derselben Schuhe. Denken Sie daran, dass die Tongestaltung ein kreatives Verfahren ist.
Entsprechend haben Sounddesigner und Regisseure die Freiheit, rein aus dramaturgischen
oder komodiantischen Griinden unrealistische Lautstarkepegel einzusetzen. So konnten die
Schritte eines Kindes, das das Zimmer seiner schlafenden Eltern betritt, wie ein wiitender
Elefant klingen oder so leicht, als schwebte es durch den Raum.

Ein paar Richtlinien fur gangige Pegel finden Sie wie folgt:

Dialog: Gesprochene Sprache liegt im Durchschnitt bei -12 dB. Laute Stimmen erreichen -10 dB,
leise Stimmen -15 dB, wahrend man fur Schreie -6 dB und fur Flustern -20 dB erwarten kann.

Musik: Musikalische Unterlegung von Dialog liegt zwischen -18 und -20 dB. Musik ohne Dialog
liegt zwischen -12 und -15 dB.

Soundeffekte: Ihre Wertespanne liegt zwischen -10 und -20 dB.

Laute SFX: Explosionen und andere wirkungsvolle Spezialeffekte erreichen Hochstwerte von
-6 bis -8 dB.

Wie bei Dialogspuren, gilt auch fur Effektspuren, die Pegelbalance zundchst im Szenenkontext
vorzunehmen. Auch der nachste Schritt ahnelt der Arbeit mit Dialogspuren. Sie gleichen die
Clippegel innerhalb der Effektspur miteinander ab. Den Spur-Fader verwenden Sie erst, wenn
es ans Mischen geht.

Schalten Sie im Inspector das ,Reverb“-Plug-in aus.
Wahlen Sie mithilfe des Auswahlwerkzeugs beide Clips in Spur A4 aus, um im Inspector die
Lautstarke flr beide Clips gemeinsam anzupassen.
Starten Sie die Wiedergabe in Dauerschleife. Achten Sie im Mixer auf die Pegel fur Spur A4.



Da die Pegel in den roten Bereich ausschlagen, missen sie unbedingt abgesenkt werden.
Weil bei diesen Clips kein Abgleich mit Dialog notig ist, setzen Sie die Pegel so, dass sich
die Spitzenwerte in der gelben Pegelspanne zwischen -18 und -12 dB bewegen.

Senken Sie im Abschnitt ,Multiple Clips“ des Inspectors die Cliplautstarke ,Clip Volume* auf
-7,30 ab.
Multiple Clips

Clip Volume

Volume

Schlieken Sie den Mixer.

Mit dieser Lautstarke ist das leise Hintergrundgerausch kaum mehr wahrnehmbar und Sie
konnen den Reverb-Effekt jetzt ohne Gating anwenden.

Wie nehmen wir Raumlichkeit mithilfe von Ton war?

Das Bellen eines Hundes erkennen wir meist problemlos. Auch Tonhohe und Intensitat des
Bellens geben in etwa Aufschluss Uber die Groke und Rasse des Hundes. Selbst im Dunkeln
und ohne visuelle Anhaltspunkte kdnnen wir unsere Distanz zum Hund einschatzen und
beurteilen, ob er sich in der Nahe, im Haus nebenan, in einer Garage aus Beton oder in einem
tiefen Brunnen befindet.

Wie leiten wir solche Informationen rein von einem Schallereignis ab? Das menschliche Gehirn
kann Gerausche sofort durch Wiedererkennung verarbeiten. Ist uns ein Schallereignis fremd,
vergleichen wir es mit anderen, uns vertrauten ahnlichen Gerauschen und versuchen so, seine
Art und Herkunft einzuordnen. Die Groke und Entfernung der Schallquelle schatzen wir anhand
ihres Gerauschpegels ein und ihren Standort verorten wir, indem wir das Signal mit unseren
.eingebauten® Stereosensoren, den Ohren, triangulieren.

Um den Umfang und die Oberflache eines Raums generell zu identifizieren, verwenden wir
unbewusst drei akustische Elemente: das urspriingliche Schallereignis, die frihen Reflexionen
auf Oberflachen und den spéateren Nachhall des von anderen nahen Oberflachen reflektierten
Schalls. Klare, friihe Reflexionen lassen auf harte, glatte Oberflachen wie Kacheln, Marmor oder
Glass schliefken. Dumpfe, erstickte oder abgeschwéchte Reflexionen hingegen verweisen auf
Grasflachen, Bicherwénde, Teppiche oder gepolsterte Wéande.
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Sounddesigner und Mischtonmeister nutzen diese akustischen Prinzipien, um beim Erstellen
und Mischen von Tonspuren realistische Raume und Schallereignisse nachzuahmen.

Damit auf Soundbihnen und in Tonstudios saubere Tonaufnahmen gewéhrleistet werden,
stattet man sie mit Akustikabsorbern aus, die friihen und spaten Nachhall dampfen.
Anschliekend werden auf diese hallfreien Aufnahmen raumakustische Simulatoren wie das
FairlightFX-Reverb-Plug-in angewendet, um ihnen einen zur Szene passenden Raumklang zu
verleihen.

Mit Resolves machtigem FairlightFX-Reverb-Plug-in erzeugen Sie in Ihren Spuren sofort einen
Eindruck von Groke und Art des Raums. Das Plug-in fur Raumsimulation verwendet eine
grafische Darstellung eines 3D-Rechtecks, mit dem Sie basierend auf Dimension und
Abmessungen des ,Raums® entsprechende Reflexionen und Nachhalle vorgeben. Mit weiteren
Bedienelementen lasst sich eine Originalaufnahme so verandern, als kame sie aus einem
wirklichen hallenden Raum.

Wahlen Sie Spur A4 aus.

Aktivieren Sie im Inspector das ,Reverb“-Plug-in. Doppelklicken Sie auf die Kopfzeile des
Reverb-Plug-ins, um das MenU aufzuklappen. Klicken Sie auf das ,Custom“-Symbol, um das
Reverb-Dialogfenster zu 6ffnen.

Die Bedienelemente im ,Reverb“-Fenster sind selbsterklérend, da sie auf den Dimensionen
eines simulierten 3D-Raums beruhen. Dort konnen Sie bestimmen, in welchem Verhaltnis
das Originalsignal (,Direct), frihe Reflexionen (ER) und spate Nachhalle (,Reverb®)
kombiniert werden.

Das blaugriine 3D-Rechteck oben links im Dialogfenster stellt die Raumdimensionen dar.
Der rechtsseitige Graph veranschaulicht von links nach rechts, wie der Nachhalleffekt auf
das Audiosignal einwirkt. Mit den Reglern unten im Fenster konnen Sie das Nachhall-Timing
sowie den friihen Reflexionston und den Nachhallton verfeinern. Die Regler unten rechts
dienen zur Anpassung der Pegel des Originalsignals (weilke vertikale Linie), der friihen
Reflexionen und der Nachhalle (im Graph blau dargestellt).

Horen wir uns zuerst die ersten beiden Presets an. Sie verdeutlichten visuell und akustisch,
wie gewaltig die Unterschiede zwischen kleinen und groken Raumen sind.



Starten Sie die Wiedergabe in Dauerschleife. Wahlen Sie im Einblendment des ,Reverb*- 275
Dialogfensters das Preset ,Bathroom® aus. Schalten Sie das Plug-in mithilfe des Bypass-
Buttons aus und wieder ein, um die Fulkschritte ohne und mit Badezimmer-Preset
abzuhoren.

Reverb
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Die schnell reflektierten Gerausche im Badezimmer-Preset erwecken den akustischen
Eindruck eines kleinen Raums mit hochreflektierenden Oberflachen.

Wahlen Sie das ,Cathedral“-Preset, das einen riesigen Raum mit viel Hall simuliert, wenn
Sie die Einstellungen fur ,Reverb Time® (Nachhallzeit), ,Early Reflection Tone® (friher
Reflexionston) und ,Reverb Tone* (Nachhallton) entsprechend erhdhen.

Reverb

40.00

Das die Raumgroke darstellende 3D-Rechteck auf der linken Seite entspricht der Lange
der Hallfahne auf der rechten Seite.

Wie bereits erwédhnt, besitzen Oberflachen von Materialien wie Marmor und Holz
unterschiedlich reflektierende Eigenschaften. Im Reverb-Dialogfenster bieten die Felder
,Early Reflection Tone® (friiher Reflexionston) und ,Reverb Tone® (Nachhallton) EQ-
Bedienelemente, um Reflexionston und Hall gemafs den Oberflacheneigenschaften des
Raums separat zu entzerren. Vergleichen wir den Sound von drei verschiedenen kleinen
Raumen mit jeweils unterschiedlichen Tonhdheneinstellungen. Achten Sie auf den
variierenden Reflexionston in den ,Studio®- und ,Bathroom*“-Presets.
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Fahren Sie mit der Loop-Wiedergabe fort. Wahlen Sie das ,Studio2“-Preset aus und horen
Sie sich an, wie dumpf der Sound durch Reflexionsabsorption klingt. Wahlen Sie dann

das ,Bathroom“-Preset und horen Sie sich den kachelartig klingenden Badezimmersound
an. Probieren wir als Nachstes das ,Studiol“-Preset aus. Wechseln Sie zwischen den

drei Presets hin und her und vergleichen Sie die Einstellungen fur ,Early Reflection® und
,Reverb Tone®.

Konnten Sie die Unterschiede im Nachhallton, in den friihen Reflexionen und im Nachhall
der Presets heraushoren? Beide Studio-Presets klingen geddampfter und weniger
reflektierend, was mit schallschluckenden Materialien verkleidete Wande und Decken
nahelegt. Das Badezimmer-Preset mit den ausgepragten frihen Reflexionen hingegen
weist auf starker reflektierende Oberflachen wie Kacheln, Glass oder poliertes Metall hin.

Modifizieren wir Grofke und Klang des Raums nun manuell, damit er wie ein langer Gang
klingt.

Stoppen Sie die Wiedergabe. Setzen Sie die Einstellungen im ,Reverb“-Plug-in zurlck.
Verschieben Sie den Steuerpunkt vorne rechts am 3D-Wirfel, um einen rechteckigen Raum
mit folgender Abmessung zu erstellen: Hohe: 4,00; Lange: 30,00; Breite: 5,00.

Starten Sie die Wiedergabe in Dauerschleife. Ziehen Sie im ,,Reverb“-Steuerbereich den
Regler ,Reverb Time® nach rechts bzw. links, um die Nachhalldauer zu verlangern bzw. zu
verkirzen. Versuchen Sie es mit ungefahr 1400 ms.

Die 3D-Form stellt einen langen Gang dar. Stimmen wir den Sound also auf diesen Raum
ab. Daflr vergrokern Sie die simulierte Entfernung zwischen virtueller Quelle und virtuellem
Zuhorer mithilfe des Distanz-Reglers.

Stellen Sie den ,Distance“-Regler auf rund 20,00 m (Meter).



Reverb
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Justieren Sie dann den ,Brightness“-Regler (Klarheit), um die Art der Abklingzeit fur die
hoheren Frequenzen zu modifizieren. Bei maximalen Klarheitswerten ist die Abklingzeit der
hohen Frequenzen mit allen anderen Frequenzen identisch. Geringere Klarheitswerte
ergeben kirzere Abklingzeiten und einen dumpferen Sound.

Ziehen Sie den ,Brightness®-Regler nach rechts und links, um den Unterschied zu horen.
Geben Sie am Ende einen Wert von ca. 25 % vor.

Mit dem ,Output-Regler (Ausgabe) konnen Sie alle Ergebnisse einer Tonverarbeitung in
einem einzelnen Ausgabesignal zusammenfihren. Mithilfe des ,Dry/Wet“-Reglers stellen
Sie das prozentuale Verhaltnis des originalen zum verarbeiteten Signal ein. Weitere, separat
anpassbare Ausgaberegler sind ,Direct®, ,ER“ (Early Reflections = friihe Reflexionen) und
~Reverb® (spater Nachhall).

Nehmen wir an den ,Output“-Reglern ein paar kleine Anderungen vor.

Richten Sie lhre Aufmerksamkeit auf den blauen Graphen und ziehen Sie den ,ER"-Regler
auf ca. -30 dB, um die Wirkung der weniger reflektierenden Oberflache visuell und
akustisch zu beurteilen. Schalten Sie den ,Reverb“-Bypass-Button ein und aus, um den Clip
mit und ohne Nachhall zu horen.

Output
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Die frihe Reflexion wird durch in groben Abstanden angeordnete blaue verikale Linien
dargestellt, die zwischen der weifen Linie des direkten Signals und der blauen Schrage mit
den spateren Nachhallen liegen.

Ziehen Sie den ,ER"-Regler nach rechts auf ca. -4,5 dB, um die frihen Reflexionen zu
verstarken.

Ziehen Sie mit Blick auf den Graphen den ,Reverb“-Regler nach links, um den Pegel der
spaten Nachhalle auf ca. -35,5 dB zu setzen.

Sie kdnnen den minimalen Nachhall héren und im Graphen sehen.



Stellen Sie den ,Reverb“-Regler auf rund -12,0 dB. Stoppen Sie die Wiedergabe. 279
GrofRartig. Sie haben einen zum Gang passenden tollen Sound kreiert. Speichern wir ihn.

Eigens eingerichtete Presets konnen fiir den spateren Einsatz in einer anderen Szene
desselben oder eines anderen Projekts gespeichert werden. In dieser Ubung speichern Sie
Ihre soeben flr den Nachhall des Gangs kreierten Einstellungen.

Klicken Sie auf den +-Button, um ein Preset hinzuzufiigen.

Reverb

Geben Sie im Dialogfenster ,Reverb preset® den Namen ,Corridor® ein. Dricken Sie auf
~Return“ oder klicken Sie auf OK.

Mit zeitbasierten Plug-ins Tiefe hinzufligen

Reverb preset

Corridor

N

Geben Sie Presets und Soundeffekten moglichst deutliche, aussagekraftige
Namen. Die Bezeichnung Korridor ist unmissverstandlich, wahrend andere Begriffe
mehrdeutiger sein mogen.

Das ,Preset“-Einblendmeni wurde aktualisiert und enthalt nun das aktuelle ,Corridor®-
Preset. Sie konnen das Preset jederzeit aus der Liste auswahlen und es sogar aktualisieren
und unter anderem Namen neu abspeichern.

Wahlen Sie das ,Corridor“-Preset aus und heben Sie den Wert fiir ,Reverb Time* auf rund
2.922 ms an. Den ,Reverb“-Pegel im ,Output®-Steuerbereich setzen Sie in etwa auf -5,1 dB.
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Das Sternchen neben dem Presetnamen verweist darauf, dass das aktuelle Preset
modifiziert wurde. Sie kdnnen das urspringliche Preset Uberschreiben oder eine neue
Version speichern. Speichern wir die Anderungen als neues Preset.

Klicken Sie auf den +-Button, um ein Preset hinzuzufigen.

Das Dialogfenster ,Reverb preset” 6ffnet sich mit der Option, das aktuelle Preset zu
aktualisieren oder ein neues zu erstellen.

Reverb preset

Update

Klicken Sie auf ,Create”. Nennen Sie das neue Preset Corridor 2 wet und bestétigen Sie
mit ,Return®.
Klicken Sie auf das Preset-Mend, um die beiden neuen Plug-ins in der Liste zu sehen.

Corridor 2 wet

Corridor 2 wet




Starten Sie die Wiedergabe in Dauerschleife. Wechseln Sie zum Vergleich zwischen den
Presets ,Corridor® und ,Corridor 2 wet” hin und her. Wenn Sie fertig sind, stoppen Sie die
Wiedergabe.

Der Clou beim Speichern von Presets ist, dass Sie sie auf lhrem System in beliebigen
Resolve Projekten einsetzen konnen.

Da Sie bereits vier Plug-ins auf die Spur A4 ,Test Drive* angewendet haben, haben Sie jetzt
Gelegenheit, mit einzelnen oder kombinierten Plug-ins zu experimentieren. Bevor Sie mit der
eigentlichen Ubung fortfahren, testen Sie die Plug-ins, Presets und Regler jeweils separat und
in diversen Kombinationen.

Probieren Sie beispielsweise die ,Chorus“- und ,Reverb“-Plug-ins fur einen realistischeren
Sound aus. Denken Sie daran, dass Sie die Plug-ins mithilfe des Bypass-Buttons beim Arbeiten
ein- und ausschalten kdnnen. Experimentieren Sie gerne auch mit den Parametern im Inspector
oder mit den verschiedenen Einstellungen im Effekt-Dialogfenster. Das Tollste Uberhaupt: Sie
konnen so viele Effekt-Dialogfenster 6ffnen, wie Sie gerade brauchen. Viel Spak. Wenn Sie
fertig sind, halten Sie die Wiedergabe an und schliefen alle Plug-in-Dialogfenster.

Physische Schallbarrieren mit einem EQ
erstellen

Mit einer weiteren, im professionellen Sounddesign gangigen Technik werden hohe
Frequenzen begrenzt, um realistische aurale Hindernisse zu erstellen, die den Quellsound auf
die Horerperspektive abstimmen.

Sie konnen die Frequenzen eines einzelnen Clips im Inspector begrenzen oder das im Mixer mit
dem EQ flr eine ganze Spur vornehmen.

Im ndchsten Beispiel transformieren Sie die Fulkschritte so lange, bis sie klingen, als kdmen sie
aus dem Gang hinter der abgedichteten Tir eines Raumschiffs. Sie erzielen diesen Effekt durch
Einsatz eines Tiefpassfilters, der die hochfrequenten Tone entfernt, so wie dies eine Tur in der
realen Welt tun wirde.

Wie wirken sich physische Barrieren auf Sound aus?

Stellen Sie sich vor, Sie befinden sich in einem vollig dunklen Raum. Trotz Dunkelheit erkennen
Sie, ob |hr Gesprachspartner lhnen zu- oder abgewendet ist. Aufberdem kdnnen Sie bestimmen,
ob das Gesprochene von einer Person stammt, die sich mit Ihnen im Raum aufhalt, oder ob sich
diese Person hinter einer Tur, einem Fenster oder einer Wand befindet. Wie wissen wir das?
Unser Gehirn interpretiert solche klanglichen Unterschiede ohne jegliche visuelle
Anhaltspunkte und zwar anhand der Klarheit des Sounds einerseits und anhand der Intensitat
und horbaren Frequenzspanne andererseits.
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In der realen Welt sind Qualitat und Klarheit eines Schallereignisses am besten, wenn sich die
Schallquelle nah am Horer befindet. Die Klarheit von Schall nimmt ab, wenn sich die Position und
Ausrichtung seiner Quelle andert oder ein physisches Hindernis zwischen Quelle und Horer ruckt.
Solche Anderungen stéren das Gleichgewicht bestimmter Schallfrequenzen: Je groRer das
Hindernis oder der Positionswechsel, desto mehr werden die hohen und mittelhohen Frequenzen,
die den Horer erreichen, beschrankt.

Warum horen wir die hohen Frequenzen nicht durch Wande? Hochfrequente Schallwellen sind
relativ kurz und werden entsprechend leicht von festen Stoffen absorbiert. Tieffrequente
Schallwellen sind wesentlich langer und erfordern mehr Energie, um eine vom menschlichen Gehor
wahrnehmbare Lautstarke zu erreichen. Deshalb sind niedrige Frequenzen einerseits ausreichend
energiegeladen, um in einem Raum reflektiert und abgeprallt zu werden. Andererseits schwingern
sie aber auch durch Wande, Turen und Fenster mit.

Vielleicht kennen Sie das Phanomen aus Hotelzimmern oder Wohnungen mit lauten Nachbarn, wo
die tiefen und mitteltiefen Frequenzen der Musik, Fernseher oder lauten Stimmen von nebenan
durch die Wande drohnen und einen wahnsinnig machen.

Spielen Sie die Clips in Spur A5 ,Finished ab und horen Sie die fertiggestellten Fukschritte mit
dem im EQ angewendeten Tiefpassfilter ab.

Beeindruckend, nicht wahr? Die FuRschritte klingen tatséchlich, als kémen sie aus einem
langen Raum hinter einer abgedichteten Tir eines Raumschiffs. (Bestimmt ist Ihnen aufgefallen,
dass einer der Fukschritt-Clips in kurze Abschnitte mit jeweils einem Fufschritt zerteilt wurde.
Das erleichtert die Synchronisierung einzelner Schritte mit dem Bild).

Jetztist es lhre Aufgabe, den Sound nachzubilden, indem Sie den 6-Band-Equalizer in Spur A4
anwenden. Straffen wir zunachst die Bedienoberflache etwas.

Wahlen Sie Spur A4 aus und markieren Sie den ersten Clip zur Wiedergabe in Dauerschleife.
Schliefen Sie, falls noétig, die Effects Library und den Inspector.

Rufen Sie den Mixer auf. Gewahrleisten Sie im Kanalzug fur Spur A4 im Effektbereich und
im Graphen des EQ-Bereichs, dass sowohl der Reverb-Effekt und der EQ angewendet und
aktiviert sind.

Doppelklicken Sie im Kanalzug fur Spur A4 auf die EQ-Steuerung, um das Equalizer-Fenster zu 6ffnen.

Footsteps 1 Footsteps 2 Footsteps 3 Test Drive  Finished Main 1



Das Equalizer-Fenster fur die ,Test Drive“-Spur wird geoffnet.

Equalizer - Test Drive

Equalizer

Das EQ-Fenster gleicht dem 4-Band-EQ, mit dem Sie in Lektion 6 vom Inspector aus
Zischlaute ausfindig gemacht haben. Doch im Fall von Spuren enthdlt der EQ fur die
Entzerrung sechs Bander mit grafischen und numerischen Bedienelementen zum Dampfen
(Absenken) und Boosten (Anheben) der Tonfrequenzen in den einzelnen Spuren. Bander 1
und 6 dienen vorrangig als Hoch- und Tiefpassfilter. Die mittleren Bander steuern die
niedrigen (L = Low), mittelniedrigen (ML = Mid-Low), mittelhohen (MH = Mid-High) und die
hohen (H = High) Frequenzen.

Klicken Sie im Equalizer-Fenster auf den Button ,Band 6 um das Band zu aktivieren.

Starten Sie die Wiedergabe in Dauerschleife. Verschieben Sie den Steuerpunkt fiir Band 6
nach links, bis die Unterseite der Tiefpassfilter-Kurve bei 1K liegt.

Die Fufsschritte klingen, als seien sie durch irgendeine physische Barriere begrenzt.

Klicken Sie in den Spur-Header fir A5, um das Equalizer-Fenster flr diese Spur zu 6ffnen.
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A3 Footsteps3 Equalizer - Finished

Wie Sie sehen, enthalt Spur A5 in Band 1 einen Hochpassfilter und Band 3 wurde um rund
70 Hz angehoben. Tun wir dasselbe mit Spur A4.

Wahlen Sie Spur A4 aus. Klicken Sie im ,Equalizer-Fenster auf den Button ,Band 1%, um das
Band zu aktivieren. Ziehen Sie den Steuerpunkt im Graphen flr Band 3 nach oben auf die
Linie fur +5 dB (die sich eine Linie tUber O befindet). Ziehen Sie im Bedienfeld fur Band 3 den
LFrequency“-Regler nach links auf 70 Hz.

Stoppen Sie die Wiedergabe. Schlieken Sie das Equalizer-Fenster.

HINWEIS Das Herausfiltern aller hohen Frequenzen verringert gleichzeitig die
Lautstarke. Sie konnen aber im Equalizer-Fenster den Ausgabepegel (Gain) fur den
EQ jederzeit mit dem ,Gain“-Regler anheben. Je nach Bedarf kdnnen Sie Pegel flr
Clips in der Timeline oder flir eine Spur auch im Mixer anheben.



Jetzt sind die EQ-Graphen fur Spuren A4 und A5 angeglichen.

Verbergen Sie den Mixer und stoppen Sie die Wiedergabe.

Die Methode der Frequenzbegrenzung durch Einsatz eines Tiefpassfilters eignet sich auch
fur Musik, Soundeffekte und alles andere, was in Inrem Soundtrack nach Schallbarrieren
verlangt.

Hiermit endet Ihre Entdeckungsreise durch die Klanggestaltung mit Fukschritten.
Betrachten wir kurz noch einen fertigen Mix, um zu sehen und horen, wie Sie alle in dieser
Lektion erlernten Techniken kombinieren konnen, um fertige Effekte zu erstellen.

HINWEIS Frequenzfilter missen nicht extrem sein, um zu wirken. Beispielsweise ist es
natdrlich, dass in einer Szene, in der ein Protagonist mit dem Riicken zur Kamera steht,
die hohen Frequenzen begrenzt sind. Um das zu simulieren, wiirden Sie einfach einen
High-Shelf-Filter anwenden und so die hohen bis mittelhohen Frequenzen reduzieren
oder sie mit einem Tiefpassfilter entfernen. Im Einblendment des Bedienfelds fir
Band 6 konnen Sie die Filterart andern und von einem Tiefpassfilter zu einem High-
Shelf-Filter wechseln.

Je mehr Sie sich mit dem Sounddesign beschaftigen, desto mehr werden lhnen die erlernten
Techniken in anderen Soundtracks auffallen. Bevor Sie eigene Soundeffekte aufzeichnen, horen wir
uns ein paar Beispiele fur Foley-FuRschritte im Kontext einer Szene an. Achten Sie bei der
Wiedergabe der Beispiele auf Lautstarkepegel, Hall, Verzogerung und sonstige zeitbasierte Effekte.

Offnen Sie die Timeline ,7 Sample Sound Design Scenes*.

Drlicken Sie Shift-Y, um die Clips bei Bedarf in die Timeline einzupassen.

Blenden Sie den Viewer ein. Skalieren und schieben Sie ihn in die Mitte der unteren
Bildschirmhalfte.

Aktivieren Sie fur Spur A1 STEREO MIX den Solomodus. Riicken Sie den Abspielkopf zum
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zweitletzten blauen Marker der Spur (03:04:08:14).

03:04:08:14

Starten Sie die Wiedergabe und achten Sie auf die klanglichen Unterschiede in Philips
Schritten: Im ersten Teil der Szene geht er einen verkleideten Gang entlang. Im zweiten
Teil betritt er einen Raum mit unterschiedlichen Oberflachenbeschaffenheiten und
reflektierenden Dimensionen.

Konnten Sie den realistischen Wechsel der Schritte zwischen beiden Raumen ausmachen?

Horen wir uns ein weiteres Beispiel an.

Setzen Sie den Abspielkopf auf den dritten gelben Timeline-Marker (03:03:16:05).
Starten Sie die Wiedergabe und richten Sie Ihre Aufmerksamkeit auf die Techniken, die
fur die Stimmen der beiden Figuren angewendet wurden. Ihnen werden Beispiele fir
Frequenzbeschréankung und Nachhall auffallen.
Achten Sie zudem auf Emilianas Schritte hinter der abgedichteten Tir. Erkennen Sie, mit
welchen Techniken der Sound kreiert wurde? Spielen Sie diesen Abschnitt ruhig mehrmals ab.
Wenn Sie fertig sind, stoppen Sie die Wiedergabe.
Inzwischen drfte sich Ihr aurales Erkennungsvermogen fur diverse Methoden von
Sounddesign verfeinert haben, wenn Sie Ton im Kontext horen. Haben Sie sich gefragt, wie
Philips Radiostimme entstanden ist? Ganz einfach, namlich mit starken Tief- und
Hochpassfiltern, genau wie bei einem echten Funksprechgerét.

In der nachsten Lektion wenden Sie das bisher Gelernte an und kreieren Ihre eigenen
Soundeffekte.



Lektionsubersicht

In welchen Arbeitsréumen von DaVinci Resolve 15 kdnnen Sie das Tempo eines
Audioclips @ndern und seine Abspielrichtung umkehren?

a) Media

b) Edit

c) Fairlight

d) Fusion

e) Deliver

Wo im Fairlight-Arbeitsraum schalten Sie die Video- und Audioscrollbalken ein und
aus?

a) im Meni ,Timeline View Options®

b) im Inspector

C
d

) in der Sound Library
) Im Vorschaufenster des Media Pools.
Welche Optionen gibt es, um die Tonhohe (Pitch) eines Clips zu dndern? (Alle
zutreffenden Antworten auswahlen.)
a) FairlightFX-Plug-in ,Pitch*
b) Rechtsklick-Menu
) Pitch-Einstellungen im Inspector
)

d) Clip-EQ im Inspector

Wahlen Sie drei zeitbasierte FairlightFX-Plug-ins aus.

f) Flanger

Mit welchem Tool im Mixer kreieren Sie den auditiven Eindruck eines Gerauschs, das
sich hinter einer physischen Barriere befindet?

a) EQ

b) Compression

c) Auxiliary Bus

d) Objektbasierte Pan-Bedienelemente
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Soundeffekte

erstellen

Woher kommen Soundeffekte? Soundeffekte
werden aufgezeichnet, gekauft oder von
Grund auf neu erstellt. Ungeachtet ihrer
Herkunft benotigen fast alle Soundeffekte
den zusatzlichen Touch eines
Sounddesigners, um sie an den Ton und die
klangliche Beschaffenheit einer Szene
anzupassen. Um aufgezeichnete Gerausche
in realistische Soundeffekte zu verwandeln,
muss ein Sounddesigner eine lebhafte
Fantasie und kreatives Geschick zur
Problemldsung mitbringen.

In dieser Lektion kreieren Sie fur den
Hyperlight-Soundtrack lhre eigenen
Soundeffekte. Dazu verwenden Sie neben
bereits erlernten Kenntnissen auch neue
Tricks, Techniken und kreative Plug-ins.

Dauer

Diese Lektion dauert ca. 35 Minuten.

Ziele

Originale Soundeffekte erstellen

Tonrauschen in Atmo-
Soundeffekte verwandeln

Multilayer-Soundeffekte analysieren

Einen Soundeffekt fiir
einen interaktiven
Computerbildschirm erstellen

Lektionsiibersicht
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Soundeffekte erstellen

Originale Soundeffekte erstellen

Erinnern Sie sich an die in Lektion 2 erstellten Oszillatortone? Sie sollen nun zur Erstellung von
vier unterschiedlichen Soundeffekten flr folgende Szenarien verwendet werden: einen
Herzmonitor, einen Computer imitierenden technischen Wobbelton, Rotorblatter fiir eine
Scifi-Szene und einen interaktiven Computerbildschirm.

Wir beginnen mit der fertigen Timeline ,Sound Design FX*, die Sie in Lektion 2 aufgezeichnet
haben. Sie arbeiten jedoch mit einer leicht veranderten Version dieser Timeline, in der die Clips
bereits farbig und mit Markern versehen sind, um die einzelnen Frequenzen und Rauscharten
besser auseinanderzuhalten.

Offnen Sie die Timeline ,8 Sound Design FX Recorded® und rufen Sie tiber das ,Index*-
Panel den ,Markers“-Tab in der Listenansicht auf.

01:00:00:00

Die Markernamen im Index-Panel geben Aufschluss lber die verschiedenen
aufgezeichneten Tontypen. Sie mdgen sich erinnern, dass man den Abspielkopf auf zwei
Weisen von Marker zu Marker ricken kann. Entweder Sie driicken die Shift-Taste
gemeinsam mit der Abwarts- oder Aufwartspfeiltaste oder Sie doppelklicken auf einen
Markernamen.

HINWEIS Die vorliegende Timeline enthalt fur jeden Clip Titel, die im Edit-
Arbeitsraum erstellt wurden. D. h. wahrend der Wiedergabe ist fur jeden Clip die
Frequenz im Viewer sichtbar.

Rlcken Sie den Abspielkopf von Marker zu Marker und geben Sie von jedem Clip eine
Sekunde wieder, um sich den Inhalt in Erinnerung zu rufen.

Sie konnten den ersten Soundeffekt fur den Herzmonitor direkt in dieser Timeline bauen.
Doch wie Sie bereits wissen, ist es immer am besten, Soundeffekte in einer separaten
Timeline zusammenzustellen. So bleiben lhre Timelines gerade bei der Arbeit mit mehreren
Projekten Ubersichtlich und gut organisiert.

Wir erstellen den Soundeffekt fir den Herzmonitor mithilfe des grtinen 1-kHz-Clips.
Aulkerdem legen Sie die in dieser Lektion erstellten Timelines in der Bin ,My Timelines® ab.

Blenden Sie den Media Pool ein und wahlen Sie die Bin ,Lesson Timelines“ > ,My
Timelines® aus. Schlieken Sie den Media Pool.



Doppelklicken Sie im ,Index“-Panel auf den Frame fiir den 1-kHz-Marker. Rechtsklicken Sie 291
an der Abspielkopfposition auf den grinen Clip und wahlen Sie ,Copy*, um ihn zu kopieren.

- Wi

FL_capture...

Wahlen Sie ,File“> ,New Timeline“ (Datei > Neue Timeline). Geben Sie der neuen Timeline
im Dialogfenster den Namen Heart Monitor FX. Belassen Sie die Standardeinstellungen
entsprechend der nachfolgenden Abbildung auf ,1“ und ,Stereo®.

Originale Soundeffekte erstellen

New Timeline

Heart Monitor FX
1

1

Create N

Rechtsklicken Sie in der neuen Timeline ,Heart Monitor FX* in die leere Spur Al und wahlen
Sie ,Paste®, um den Clip einzufligen.

01:00:00:00 Heart Monitor FX

Al Audio 1 FL_capture...

FL_CTDUJ Te...

Der 1-kHz-Clip ist nun in der Timeline ,Heart Monitor FX* einsatzbereit.
Schliefken Sie das ,Index“-Panel. Wahlen Sie im Spur-Header per Rechtsklick die Option
,Add Track® > ,Stereo” (Spur hinzufugen > Stereo).

Die Timeline enthdlt nun zwei Stereospuren. In der zweiten Spur bauen Sie Ihren
Herzmonitor-Soundeffekt.
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Zoomen Sie in die Timeline hinein, bis der Clip in Spur Al etwa ein Viertel der Timeline ausfullt.

Sie haben erfolgreich einen lhrer aufgezeichneten Effekte in eine neue Timeline kopiert.
Jetzt kdnnen Sie Ihren ersten Soundeffekt bauen.

In der ndchsten Ubung entwerfen Sie fiir einen Herzmonitor lhren eigenen Soundeffekt. Zuerst
machen Sie aus dem Oszillatorclip eine kiirzere Version mit fiinf Frames. Anschliekend
verandern Sie im Clip per ,Pitch Shifting® die Tonhohe, bis Sie zufrieden sind. Wenn die
Tonho6he sitzt, kopieren und figen Sie den Clip in regelmafkigen Abstdanden in die Timeline ein,
um ein Muster zu kreieren. Zuletzt exportieren Sie das Muster in eine neue Spur.

Ein erfahrener Sounddesigner hat einen solchen Effekt in zwei Minuten erstellt, die Aufnahme
des Oszillatortons inbegriffen. Auch Sie werden nicht viel langer brauchen, denn Sie besitzen
fast alle Kenntnisse, um diesen Effekt zu erstellen.

Als Erstes splitten wir den Clip, um eine kurze Version mit fiinf Frames anzufertigen. Sie tun das
mit den Ihnen bereits bekannten Tastaturkurzeln.

Ricken Sie den Abspielkopf durch Drlicken der Abwartspfeiltaste ans Clipende. Driicken
Sie funfmal auf die Linkspfeiltaste, um den Abspielkopf finf Frames nach links zu ricken.
Dricken Sie Cmd-B (Mac) bzw. Strg-B (Windows), um den Clip an der Abspielkopfposition
zu splitten.

01:00:05:17 Heart Monitor FX

FL_capture_2018-06-20_1553_T0000_C00009.wav - L

FL_capture_2018-06-20 1553 _T0000_C00009.wav - R

Wahlen Sie in dem soeben erstellten kurzen Clip per Rechtsklick die Option ,Copy*, um ihn
zu kopieren.

Fugen Sie ihn dann per ,Paste” in Spur A2 ein. Schalten Sie Spur AT stumm.

Markieren Sie den Clip in Spur A2. Offnen Sie den Inspector und wihlen Sie den Clip aus.



01:00:05:17

Als Nachstes wahlen Sie die Tonhohe fir den Piepton Ihres Herzmonitors aus. Ware dies
ein Soundeffekt fur ein irdisches Krankenhaus, dann wirden die Zuschauer auch einen
normalen Piepton erwarten, wie sie ihn schon Hunderte Male in Krankenhausserien gehort
haben. Da die Hyperlight-Szene in einem futuristischen Raumschiff spielt, kdnnen Sie die
Tonhohe beliebig einstellen, denn das Publikum hat keinen Vergleich fir ihre Authentizitat.

Wenn Sie in einer Dialogszene die Tonhohe flr einen anhaltenden
Hintergrundeffekt auswahlen, wie bspw. einen Klingelton, Geratealarm oder das
Summen eines Computers, achten Sie darauf, dass er nicht mit dem Dialog selbst
in Konflikt steht.

Starten Sie die Wiedergabe in Schleife. Ziehen Sie den Schieberegler ,Semi Tones*

im Inspector nach links oder rechts, um fur Ihren Herzmonitor eine passende Tonhéhe
auszuwahlen. Ein normaler irdischer Herzmonitor liegt in etwa -13 Halbtone niedriger als der
1-kHz-Clip.

Sie mussen nicht sofort die richtige Pitch-Einstellung finden. Wahlen Sie eine beliebige aus,
denn Sie kdnnen sie spater jederzeit andern.

Clip Pitch

Semi Tones

Wenn Sie fertig sind, stoppen Sie die Wiedergabe und heben den Abspielbereich auf.

Als Nachstes wahlen Sie den Clip aus und fiigen ihn in einseklindigen Abstanden in die
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Timeline ein, um ein Muster zu kreieren.

Ziehen Sie den Abspielkopfin Spur A2 auf den letzten Frame im Clip. Kopieren Sie den Clip.

Dricken Sie Cmd- - (Minuszeichen) auf Mac bzw. Strg- - (Minuszeichen) auf Windows, um
herauszuzoomen und beim Einfigen der Clips mehr von der Timeline zu sehen.

Dricken Sie die Tastenkombination Shift-Rechtspfeil, um den Abspielkopf eine Sekunde
nach rechts zu bewegen. Dricken Sie Strg-V (Mac) bzw. Cmd-V (Windows), um den Clip

einzufigen. Wiederholen Sie diesen Schritt so oft, bis Sie in Spur A2 zwanzig Clips und

damit fir Ihren Herzmonitor zwanzig Sekunden an Pieptonen haben.

Geben Sie die Clips in Spur A2 wieder, um lhren Herzmonitor anzuhéren.

Das klingt schon ganz gut, aber die Lautstarke ist etwas zu niedrig. Die Spurpegelmeter
zeigen die Lautstarke im grunen Bereich an, der weit unterhalb des mittleren Bereichs im
Audiometer liegt. Heben wir nun die Pegel fur alle Clips gleichzeitig an, sodass ihre
Spitzenpegel in den gelben Bereich ausschlagen. Da alle Clips aktuell ausgewahlt und im
Inspector sichtbar sind, kénnen Sie auch gleich die Tonhdhe anpassen.

Ziehen Sie mit dem Auswahlwerkzeug eine Auswahl um alle Clips in Spur A2.

Ziehen Sie dann den ,Volume®“-Schieberegler im Inspector nach rechts auf einen
Lautstarkewert zwischen 9,00 und 11,00. Wenn Sie die Tonhohe jetzt &ndern wollen, starten
Sie die Wiedergabe und passen sie fur alle Clips mit den Schiebereglern im Bereich ,Clip
Pitch“ an. Schliefken Sie den Inspector.

Muitiple Clips

Clip Volume

Clip Pitch

Semi Tones

HINWEIS Wenn das Timing zwischen einigen Pieptonen nicht stimmt, sollten Sie
das jetzt korrigieren. |hr Effekt soll ein mechanisches Gerat nachahmen, das
perfekt Takt halt.



In Lektion 5 haben Sie eine Auswahl in eine neue Ebene gerendert, um einen Clip mit
Umgebungsgerauschen zu erstellen. In dieser Ubung rendern Sie die Ausgabe in eine neue
Spur derselben Timeline. Das ist eine gangige Methode beim Tonmischen, mit der einerseits
sogenannte Stems, also Untergruppen, kreiert und andererseits mehrere Spuren in einem
einzigen Clip zusammengezogen werden kdnnen. In unserem Fall markieren Sie die Clips
zunachst, damit Sie sie in Schleife wiedergeben und bei Bedarf einen langeren Soundeffekt
kreieren kénnen. Im Anschluss daran rendern Sie den Wiedergabebereich in eine neue Spur.

Drlicken Sie Shift-Y, um alle Clips horizontal ins Timeline-Fenster einzupassen.

Ziehen Sie den Abspielkopfin Spur A2 an den Anfang des ersten Clips.

Driicken Sie die ,I“-Taste, um einen In-Punkt zu setzen.

Ziehen Sie den Abspielkopfin Spur A2 an den ersten Frame im letzten Clip. Dricken
Sie die Tastenkombination Shift-Rechtspfeiltaste, um den Abspielkopf um eine Sekunde
weiterzurtcken. Dricken Sie die ,O“-Taste, um einen Out-Punkt zu setzen.

Warum den Abspielkopf im letzten Clip auf den letzten Frame setzen? Damit der
gerauschlose Funfsekundenabschnitt am Ende des gerenderten Clips miteinbezogen wird.
Wenn Ihr gerenderter Clip mit einem Piepton beginnt und endet, haben Sie bei
Verwendung des Clips in Schleife oder in zusammengefiigter Form zwei
aufeinanderfolgende Pieptone.

Wahlen Sie ,Timeline* > ,Bounce Mix to Track®, um das entsprechende Dialogfenster zu 6ffnen.

uCIGES Clip Mark View  Playback
Add Transition BT

Add Video Only Transition AN B
Add Audio Only Transition T

Bounce Selected Tracks to New Layer
Bounce Mix to Track... [}

i

Wahlen Sie in der Spalte ,Destination Track® (Zielspur) aus dem Einblendment die Option
,New Track®.

Bounce Mix to Track

New Track

New Track

Im Dialogfenster ist nun zu sehen, dass die Hauptausgabe Uber den Bus namens ,Main 1“ in
eine neue Zielspur gerendert wird.
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Bevor Sie einen Mix in eine Spur rendern, empfiehlt es sich, die
entsprechenden Spuren auf Solo bzw. stummzuschalten. Hier rendern Sie nur Spur
A2, weshalb Spur Al stumm bleiben soll.

Klicken Sie auf OK.

Der soeben gerenderte Clip mit den Pieptonen des Herzmonitors erscheint in der neuen
Spur A3. Es ist zu erkennen, dass der gerenderte Clip genau dieselbe Lange wie der
aktuelle Abspielbereich hat. Zuletzt zoomen Sie aus der Timeline heraus und verschieben
den gerenderten Clip ans Ende des aktuellen Abspielbereichs. Mit dieser Aktion
bekommen Sie eine volle funktionsfahige Timeline, die von Anfang bis Ende mit dem
Soundeffekt versehen ist.

Zoomen Sie horizontal aus der Timeline heraus. Verschieben Sie den gerenderten
Effektclip nach rechts, sodass er nach dem Ende des Abspielbereichs einsetzt.

Heben Sie den Abspielbereich auf.

01:00:25:14

Der Soundeffekt fur Ihren Herzmonitor ist fertig und steht nun zur Anwendung in anderen
Timelines bereit.



Der erste Herzmonitor-Soundeffekt ist schon recht gut. Doch nach etwas Recherche erscheinen
die Pieptone selbst fiir ein medizinisches Labor im All zu dicht aneinander. Kein Problem. In
weniger als einer Minute kdnnen Sie eine neue Version erstellen. Beginnen Sie mit Taktschlag
Nr. 2 und wéahlen Sie danach jeden zweiten Taktschlag aus. Wéhlen Sie per Cmd-Klick (Mac)
bzw. Strg-Klick (Windows) alle geradzahligen Clips aus und deaktivieren Sie sie mit der ,D*-
Taste. Jetzt ist alle zwei Sekunden ein Taktschlag zu héren. Markieren Sie einen Abspielbereich
zwischen dem Anfang des ersten und dem Anfang des letzten aktivierten Clips. Rendern Sie
den Mix in eine neue Spur. Verschieben Sie den gerenderten Clip in der Timeline weiter nach
hinten bis kurz nach dem ersten gerenderten Clip.

Jetzt haben Sie zwei verschiedene Herzmonitor-Soundeffekte zur Wahl. Zudem haben Sie
gelernt, Ihren Themenbereich stets zu recherchieren, bevor Sie einen Soundeffekt schlicht aus
dem Gedéachtnis heraus kreieren.

Hyperlight Audio Post MP

01:00:23:16

Tonrauschen in Atmo-Soundeffekte
verwandeln

Um dramatische Atmo-Soundeffekte wie Wind oder Computer-Wobbeltdne zu erzeugen, eignet
sich der Flanger-Effekt. Das Plug-in mischt zwei identische Signalzweige, die durch modulierte
Variationen der Zeitverzégerung hin und her ,wandern®. Die ndchste Ubung beginnen Sie mit
einem Timeline-Clip, der bereits Uber einen Flanger-Effekt verfugt. Ziel ist es, fur den Computer
ADA einen kiuhlen Wobbelton als Hintergrundgerausch zu erzeugen.

Zuvor haben Sie zum Erstellen des Herzmonitoreffekts einen Clip in eine neue Timeline kopiert.
Um lhnen Zeit zu sparen, wurden diese Schritte im ndchsten Beispiel bereits ibernommen.

Offnen Sie die Timeline ,8 Computer Tech bg*.

Die Timeline enthalt eine Spur mit einem verrauschten Clip, wie Sie ihn in Lektion 2
aufgezeichnet haben. Die Initialen ,bg“ (fur englisch: background) im Timeline-Namen
identifizieren den Soundeffekt oder die Spur als Atmo- bzw. Hintergrund-Sound.
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Geben Sie die Timeline wieder, um den fertigen Effekt anzuhdren.

Der Ton mag unwirklich erscheinen, doch bestimmt kennen Sie solche Wobbeltone in
diversen Variationen aus Science-Fiction-Filmen, in denen Hightechgerate eine Rolle spielen.

Rufen Sie den Inspector auf. Wéhlen Sie den Clip aus und stoppen Sie die Wiedergabe.

01:00:00:21

Der Clip wurde offensichtlich umgehend vom Sounddesigner Uberarbeitet. Bspw. wurde die
Tonh6he um zwei Oktaven (-24 dB) geandert, der Frequenzbereich mit Hoch- und
Tiefpassfiltern begrenzt und es wurde ein Flanger-Plug-in angewendet.

Deaktivieren Sie im Inspector die Bereiche ftr ,Clip Pitch®, ,Clip Equalizer® und ,Flanger®,

indem Sie auf die entsprechenden Bypass-Buttons klicken. Geben Sie den Clip jedoch
noch nicht wieder.

Klicken Sie zuerst auf den DIM-Button, um die Wiedergabepegel um 20 dB abzusenken.

Jetzt kdnnen Sie den Clip abspielen.

Kommt Ihnen das weifke Rauschen bekannt vor? Vielleicht erinnern Sie sich, dass Sie es mit
dem integrierten Oszillator aufgezeichnet haben. Genauso ein Gerausch gibt auch ein
Fernsehgerét ab, wenn sein Signal abgebrochen wird.

Aktivieren Sie den Bereich ,Clip Pitch“ und geben Sie ein paar Sekunden des Clips wieder.
Schalten Sie den ,Clip Equalizer® ein und starten Sie die Wiedergabe.

Klicken Sie auf den DIM-Button, um die Wiedergabe auf die normalen Wiedergabepegel
zurickzusetzen.

Das Ergebnis klingt interessant. Allerdings hort es sich Uberhaupt nicht wie ein Computer
an. Stattdessen gleicht es eher einem weit entfernten Meeresrauschen ohne Wellengang.



Jetzt da Sie den Flanger-Wobbelton gehdrt haben, kénnen Sie die Bedienelemente zum
Erstellen lhrer eigenen Variante auf eigene Faust erkunden.

Starten Sie die Wiedergabe in Schleife. Schalten Sie das ,Flanger®-Plug-in ein und klicken
Sie auf den ,Custom“-Button oben rechts, um das Flanger-Dialogfenster aufzurufen.

Flanger

Flanger Stereo

Output

Modulation Width Feedback Output

C JC @ @

1.46 30 856

Im Flanger-Fenster befindet sich ein animierter Graph, der das Resultat der
Modulationsparameter darstellt, sodass Sie die zum urspringlichen Signal hinzugeflgte
Wobbelfrequenz sehen kdnnen. Die aktuelle Einstellung ist eine individualisierte Version
des Presets mit der Roboterstimme.

Da der Effekt auf Rauschen angewendet wurde, anstatt auf Ton mit einer Grundfrequenz,
wirken sich einige Parameter nicht auf das Signal aus. Bauen wir nun einen Computer-
Wobbelton von Grund auf neu.

Klicken Sie in der oberen rechten Ecke des Flanger-Fensters auf den Reset-Button, um das
Plug-in zurtickzusetzen.

Um mit diesem kreativen Plug-in zu experimentieren, passen Sie zunachst die Einstellungen
fur ,Dry/Wet" an.

Ziehen Sie den ,Dry/Wet“-Regler im ,Output“-Bereich nach rechts auf 100 %.

Als Nachstes bestimmen Sie im ,Feedback®-Bereich die Starke des Flanger-Effekts. Mit
dem Regler ,High Ratio“ legen Sie fest, zu welchem Anteil Frequenzen vom Feedback
beeinflusst werden. Diese Einstellung ist mit einem Rauschsignal nicht horbar, weshalb Sie
sie ein anderes Mal ausprobieren mussen.
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Beobachten Sie den Graphen mit den linken (L) und rechten (R) Signalen und ziehen Sie
dabei den ,Amount“-Regler nach rechts auf 99 %, um den Flanger-Effekt in maximaler
Starke zu horen.

Der ,Amount“-Regler bestimmt, welcher Prozentsatz des Tons an die Verzogerungsstrecke
zuriickgeflittert wird. Positive Zahlen verstarken den auf das Signal ausgelibten Flanger-
Effekt und heben im Anschluss die Tonhohe des Wobbeltons insgesamt an. Negative
Zahlen hingegen belegen das Signal mit dem umgekehrten Flanger-Effekt und senken die
Gesamttonhohe ab. Unabhangig davon, ob der Wert nun nach oben oder unten verdandert
wird, erhoht dies die Horbarkeit des Wobbeltons.

Feedback

® @

99 51

Ziehen Sie den ,Amount“-Regler nach links auf -99 %, um das starkste Ausmaf eines
umgekehrten Flanger-Effekts zu horen.

Feedback



Gehen wir nun links zu den ,Modulation“-Parametern, wo Sie die Form, Rate und Intensitat
der Modulation einstellen konnen. Die ,Rate” beeinflusst die Geschwindigkeit des
Tieffrequenz-Oszillators (LFO) und die Intensitat ,Depth® wirkt sich auf die Dauer oder
Beschaffenheit des Wobbeltons aus. Niedrige ,Depth“-Werte betreffen nur den Anfang des
Wobbeltons, wahrend hohe Werte den ganzen Wobbelton von Anfang bis Ende
beeinflussen.

Ziehen Sie den ,Depth“-Regler ganz nach links, um den Anfang des Wobbeltons zu

horen. Ziehen Sie den Regler danach komplett nach rechts auf 100 %, um den vollen
Wobbeltoneffekt zu héren. Stellen Sie den ,Depth“-Wert auf etwa 25 %.

Ziehen Sie den ,Rate“-Regler vollstandig nach rechts, um die hochstmogliche
Oszillatorgeschwindigkeit einzustellen. Ziehen Sie ihn anschliekend nach links auf ca.
0,40 Hz, um einen sehr viel langsameren technisch anmutenden Hintergrundton zu
erzeugen. Geben Sie fir Einstellungen, in denen ein Computerbildschirm oder -pult
vorkommt, mit dem Wert fur ,Rate” einen Sound fur den anhaltenden Wobbelton vor, der
Ihrer Vorstellung von ADAs Puls am starksten entspricht. Ignorieren Sie flr den Augenblick
die Tonhohe, denn Sie wissen ja bereits, wie sie angepasst wird.

Welche Kurvenform Sie fur den LFO auswahlen, wirkt sich auf das Timing des zum Flanger-
Sound hinzugefiigten Wobbeleffekts aus: eine Sinuskurve erzeugt glatte Ubergénge, eine
Dreieckskurve erzeugt sprunghafte Ubergange und eine Sagezahnkurve fuhrt zu abrupten
Anderungen.

Modulation
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Klicken Sie auf jeden der Kurvenformbuttons, um das LFO-Modulationsmuster zu verandern
und wahlen Sie dann lhren Favoriten aus.

Im Bereich ,Width* gibt es nur einen Parameter namens ,Expansion®, mit dem fur die linken
und rechten Kandle unterschiedliche Langen eingestellt werden, die Phasenverschiebung
fur Modulation inbegriffen. Anders ausgedrickt trégt dieser Parameter dazu bei, dass das
Flanger-Muster zwischen den linken und rechten Kanélen hin und her wandert.

Ziehen Sie den ,Expansion“-Regler zuerst ganz nach rechts bis auf 99 % und dann ganz
nach links auf-99 %, um den umgekehrten Effekt zu horen.

Mit diesen zwei extremen Einstellungen bewegt sich der Ton am weitesten zwischen den
linken und rechten Kanalen, was auch auf Ihren Kopfhorern oder Monitorlautsprechern zu
horen ist.

Ziehen Sie den ,Expansion“-Regler auf die 0%-Position, um ein starker zentriertes Signal
zu horen. Passen Sie dann in beide Richtungen nach eigenem Gusto den Expansionswert
etwas an. Denken Sie daran, dass dieser Effekt ADAs ,Puls® darstellt und mit einem im
ganzen Raumschiff allgegenwartigen Computer assoziiert wird.

Experimentieren Sie noch etwas mit den verschiedenen Einstellungen, bis Sie fur den
Computer ein technisch anmutendes Hintergrundgerdausch haben, das lhnen gefallt.

Wenn Sie mit dem Wobbel-Sound des Computers zufrieden sind, konnen Sie den fertigen
Effekt in eine neue Spur rendern. Es empfiehlt sich, die Cliplautstarke so weit hochzufahren,
bis sie im gelben Bereich des Spurpegelmeters ihren Hohepunkt erreicht.

Ziehen Sie die Lautstarkekurve im Timeline-Clip wahrend der Wiedergabe hoch, bis der
Clip beginnt, in den gelben Bereich des Spurpegelmeters auszuschlagen. Das entspricht
in etwa einem Wert zwischen 10,00 und 12,00 in den ,Clip Volume*“-Einstellungen des
Inspectors.




Stoppen Sie die Wiedergabe. Wahlen Sie ,Timeline“ > ,Bounce Mix to New Track® (Timeline
> Mix in neue Spur bouncen/rendern).

Wahlen Sie in der Spalte ,Destination Track® (Zielspur) fiir den Bus ,Main 1“ aus dem
Einblendment die Option ,New Track". Klicken Sie auf OK.

Jetzt erscheint ihr exportierter Mix in einer neuen Spur namens A2.

Stellen Sie Spur A2 auf ,Solo“ und horen Sie den finalen exportierten Clip an. Er enthélt das
originale Rauschsignal sowie die Tonhohen- und EQ-Einstellungen plus die Flanger-Effekte.

Wenn Sie fertig sind, stoppen Sie die Wiedergabe. Heben Sie in Spur A2 den Solomodus
auf. Deaktivieren Sie das Flanger-Plug-in und schlieken Sie das Flanger-Fenster.

Mit dem richtigen Plug-in und ein paar Tonhdhen- und EQ-Einstellungen kénnen Sie weilkes
Rauschen in Minutenschnelle in einen kreativen hightechartigen Soundeffekt verwandeln.

Fur kreatives Sounddesign wie die Transformation von Sound in Roboterstimmen,
Raumschiffmotoren oder Hubschrauberrotoren ist das Modulation-Plug-in ein haufig
verwendeter Fairlight-Effekt. Wenn Ihnen die Arbeit mit dem Flanger- und den anderen
kreativen Plug-ins gefallen hat, durfen Sie sich jetzt freuen. Das Modulation-Plug-in in Fairlight
enthalt zahlreiche Einstellungen, die Sie bereits aus anderen Plug-ins kennen. Es verfiligt jedoch
Uber erweiterte Bedienelemente speziell fur die Modulation. Mit dem Modulation-Plug-in sind
Sie in der Lage, Modulationen auf vier Aspekte zugleich anzuwenden. Zu diesen zahlen
Frequenz, Amplitude, Klangfarbe und die Rotation zwischen den linken, mittleren und rechten
Kanélen. Falls Sie sich fragen, was all das bedeutet, machen Sie sich am besten mit den Presets
vertraut. Wenn Sie die Presets angehort haben, definieren Sie lhr eigenes Preset, um damit
einen Scifi-gerechten Rotorblatt-Soundeffekt zu erstellen.

Aktivieren Sie in Spur A1 den Solomodus.

Ziehen Sie das Plug-in ,Modulation” aus der Effects Library auf den Clip in Spur Al.
Schlieken Sie die Effects Library.
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Modulation

Modulation

Output

Modulator Frequency Amplitude

Rotation

o O

o o

Im zweifarbigen Graphen wird das urspringliche Signal durch eine tirkisene Wellenform
und die vom Tieffrequenz-Oszillator (LFO) generierte Modulation durch eine blaue
Wellenform dargestellt. Die Parameter unterhalb der Kurve beeinflussen den Tieffrequenz-
Ostzillator, der wiederum auf den Klang des Signals Einfluss nimmt.

Starten Sie die Wiedergabe, um den Standardsound zu horen. Wéhlen Sie aus dem Preset-
Einblendmenu oben links die Option ,Auto-Pan®.

Wie Sie horen und auch in den Rotationsparametern sehen, oszilliert der Sound zwischen
den linken und rechten Kanalen von ganz links nach ganz rechts.

Wahlen Sie als Nachstes das ,Doppler“-Preset, um das Signal mit diesem Effekt zu horen.

Nattrlich haben Sie schon einmal das Martinshorn eines Krankenwagens oder ein Flugzeug
oben am Himmel gehort. Beide klingen wie ein echter Doppler-Effekt. Er zeichnet sich aus
durch eine wahrgenommene ansteigende Frequenz beim Annahern der Gerduschquelle
und eine wahrgenommene abnehmende Frequenz beim Entfernen der Geréduschquelle.

Dieser wirklichen Situation nachempfunden nimmt das Doppler-Preset an der Tonhohe die
nétige Anderung vor, wahrend sich der Sound zwischen den Kanalen hin und her bewegt.
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An den grinen Modulationsbalken erkennen Sie, dass das Preset fur den Doppler-Effekt in

allen vier Parameterbereichen moduliert werden muss: Frequenz, Amplitude, Filter und
Rotation.

Wenden Sie die verbleibenden Presets an, um das Rauschsignal mit den hinzugefligten
Modulationseffekten zu horen. Einige der Presets funktionieren wesentlich besser,

wenn Sie in einem Audiosignal wie ADAs Stimme angewendet werden. Achten Sie beim
Durchspielen der Presets darauf, welches das Gerdusch der Rotorblatter am besten trifft.

Wahlen Sie das Tremolo-Preset.

Der Tremolo-Effekt kommt hdufig bei Musikaufnahmen und Bihnenauffiihrungen zum
Einsatz. Er wendet auf eine Amplitude (Lautstarkepegel) einen Oszillator an. Im nachsten
Beispiel verwenden Sie das Tremolo-Preset als Ausgangsbasis flir den Rotorblatteffekt.
Momentan klingt der Effekt starker wie eine in der Ferne schnellfahrende Lokomotive als
Rottorblatter. Verlangsamen wir zunachst die Rate (Geschwindigkeit) der Oszillation.

Ziehen Sie den ,Rate“-Regler in den ,Modulation“-Parametern auf ca. 3,40 Hz.

Verpassen wir dem Sound als Nachstes eine Stimme mit etwas Klangfarbe, indem wir im
Bereich ,Filter” die ,Filter®- und ,Tone“-Parameter anpassen.
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Aktuell stehen die Tone- und Filter-Regler auf 2 kHz bzw. 0 %. Das bedeutet, dass zwischen
10 und 16 kHz kein oszillierender Klang vorliegt.

Ziehen Sie den ,Filter“-Regler nach rechts, um die Frequenzen im oszillierenden Tonmuster
zu erhohen. Setzen Sie den ,Filter“-Pegel auf ca. 50 %.

Filter

Ziehen Sie den ,Tone“-Regler komplett nach links bzw. rechts, um die Frequenzen im
gefilterten Abschnitt zu verringern bzw. zu erh6hen. Setzen Sie den ,Tone“-Regler auf den
hochsten Wert von 10 kHz.

Als Nachstes heben Sie die Pegel im ,Frequenz“-Bereich an, um den Klangeffekt im
originalen Signal zu verstarken. Denken Sie daran, dass das originale Signal weikem
Rauschen entspricht, weshalb Sie kaum einen Unterschied horen werden.

Ziehen Sie den ,Level“-Regler in den ,Frequenz“-Parametern auf 100 %. Ziehen Sie nun in
den ,Filter“-Parametern den ,Tone“-Regler nach links bzw. rechts, um den Unterschied mit
dem angehobenen Frequenzpegel zu héren. Setzen Sie den ,Tone“-Pegel auf ca. 1,4 kHz
und den ,Filter*-Pegel auf 100 %, um die vollstandige Klangspanne zwischen 10 und 16 kHz
zu horen.

Senken Sie den ,Filter“-Pegel auf 70 % ab und heben Sie den ,Tone“-Pegel auf 10 kHz an.

Beobachten Sie, wie sich all diese Parameter gegenseitig beeinflussen, um einen
Ubergreifenden Effekt zu erzeugen.

Heben Sie jetzt in den ,Amplituden®-Parametern den ,Level“-Wert auf 100 % an. Klicken
Sie in den ,Amplituden®-Parametern auf die zwei ,Shape“-Buttons, um den Effekt mit den
verschiedenen Formen zu héren und das Ergebnis im Graphen zu sehen.



Schliefllich bringen wir mithilfe der ,Rotation“-Parameter zwischen den linken und rechten
Kandlen noch etwas Bewegung ins Spiel.

Ziehen Sie in den ,Rotation“-Parametern den ,Offset“-Regler ganz nach links bis auf einen
Wert von -100, um den Sound nur im linken Kanal zu héren. Ziehen Sie ihn dann nach
rechts, um nur den rechten Kanal zu héren. Setzen Sie zum Schluss den ,Offset“-Regler auf
0. Gehen Sie zuletzt zu den ,Rotation“-Parametern und heben Sie dort den ,Rotate“-Pegel
an, um die Rotation zwischen den linken und rechten Kanalen zu oszillieren. Je hoher der
Rotationswert, desto breiter wird die wahrgenommene Bewegung des Sounds zwischen
den Kanalen.

Rotation

Klicken Sie in den ,Modulation“-Parametern auf die einzelnen LFO-Shape-Buttons, um zu
horen, wie sie sich auf das Signal auswirken. Sie verandern auch den Graphen.

Modulator

Experimentieren Sie weiter mit den Bedienelementen, bis Ihnen das Gerausch gefallt.
Wenn das Ergebnis nicht sofort Inrem Geschmack entspricht, setzen Sie die Einstellungen
zurlick und fangen von vorne an oder verwenden ein neues Preset.

Sind Sie mit dem neuen Scifi-Sound fir die Rotorblatter zufrieden, stoppen Sie die
Wiedergabe. Wahlen Sie ,Timeline® > ,Bounce Mix to New Track® (Timeline > Mix in neue
Spur bouncen/rendern). Wahlen Sie in der Spalte ,Destination Track” (Zielspur) die Option
,New Track®. Klicken Sie auf OK.

Schlieken Sie das ,Modulation“-Fenster.
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Sie haben aus einer einfachen Aufnahme mit weilkem Rauschen zwei neue originale
Soundeffekte erstellt. Plug-ins sind kreative Tools. Je mehr Sie sie also verwenden, desto
einfacher wird die Arbeit mit ihnen. Und was Sie allein in dieser Ubung vollbracht haben, ist
schon beeindruckend.

Multilayer-Soundeffekte analysieren

Mit den bereits erworbenen Grundkenntnissen flir Tonschnitt und Sounddesign sind Sie
gewappnet, jetzt auch aus mehreren Ebenen bestehende Soundeffekte zu bauen. Das Erstellen
solcher Effekte ist nicht schwieriger, sondern erfordert einfach ein paar zusatzliche Schritte.
Stellen Sie sich das Zusammenstellen von solchen Multilayer-Soundeffekten mit mehreren
Ebenen wie das Backen eines mehrschichtigen Kuchens vor. Der Prozess beinhaltet mehrere
Schritte: Man muss den Teig herstellen, den Kuchen backen, die Glasur zubereiten, den Kuchen
zusammensetzen und zum Schluss noch dekorieren. Auch beim Erstellen von Effekten mit
mehreren Ebenen gilt es ,Zutaten® in Form von Sounds zusammenzutragen. Zudem missen die
einzelnen Abschnitte gebaut und mit Effekten versehen sowie Bestandteile gerendert werden,
um einen fertigen Clip zu kreieren, was dem Backen entspricht. Und flr den letzten Schliff
finden finale Effekte Anwendung, um ein makelloses und beeindruckendes Ergebnis zu
erzeugen. Das Gute ist, dass Sie im Laufe dieser Lektion alle erforderlichen Fertigkeiten
erworben haben, um solche spannenden vielschichtigen Effekte zu erschaffen. Jetzt missen
Sie sie die einzelnen Fertigkeiten nur noch kombinieren. In der letzten Ubung betrachten Sie
zwei Beispiele, die fertige aus mehreren Ebenen bestehende Effekte vorflihren. Im Anschluss
daran erstellen Sie lhren eigenen Effekt von Grund auf neu.

Offnen Sie die Timeline ,8 Respirator FX Build*.

Die Timeline enthélt Elemente, die Sie zum Bauen eines Effekts flr ein Beatmungsgerat im
Scifi-Umfeld brauchen. Er soll zum Herzmonitorgerédusch in den Medlab-Szenen passen.

Geben Sie den Clip in Spur A9 ,Bounced Mix“ wieder, um den fertigen Multilayer-
Soundeffekt zu horen.



Ziemlich Uberzeugend, oder? Wandern Sie nun durch die Timeline, um den Effekt zu
dekonstruieren und nachzuvollziehen, wie er entstanden ist.

Blenden Sie den Inspector ein und rufen Sie die Marker im Index-Panel in der Listenansicht auf.

Ricken Sie zum zweiten blauen Timeline-Marker namens ,2nd Stitch with background*.
Geben Sie einige Sekunden der griinen und pinken Clips wieder.

A7 Warble

A8  Bounced stitched

A9 Bounced Mix

Wie der Markername andeutet, stellen die griinen und pinken Clips den finalen
zusammengesetzten Effekt dar, bevor er als neuer Clip in Spur A9 gerendert wurde. Die
grtnen Clips missten bekannt klingen. Es sind die mithilfe des Flanger-Effekts kreierten
Wobbelténe aus den vorherigen Ubungen. Bei den pinken Clips handelt es sich um das
Render-Produkt aus den einzelnen Bestandteilen, die zum Bau des Gerduschs eines
mechanischen Beatmungsgerats verwendet wurden.

Ricken Sie zum nachsten blauen Marker und wahlen Sie den beigen Clip aus. Beobachten
Sie den Inspector.

Das ist der verrauschte Clip, der mithilfe des Flangers einen Wobbelton erhalten hat und aus
der vorherigen Timeline kopiert und in diese Timeline eingefligt wurde. Sie kdnnen das im
Inspector nachvollziehen, weil die im Clip vorgenommenen Anderungen und angewendeten
Plug-ins beim Kopieren des Clips mit in diese Timeline tbernommen wurden.

Ricken Sie zum néachsten blauen Marker und spielen Sie den pinken Clip ab, um den
gerenderten mechanischen Sound des Beatmungsgerats zu horen.

Springen Sie weiter zum ndchsten Marker und héren Sie die dort auf finf Spuren verteilten
Clips einzeln ab. Aus diesen Clips wurde auch das Gerausch flr das mechanische
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Beatmungsgerat erstellt. Die Spurnamen geben Aufschluss Uber die urspringlichen
Soundeffekte, die flr das Effekt-Compositing verwendet wurden. Aktivieren Sie in den
Spuren nach Belieben den Solomodus, um einzelne Clips anzuhodren.

Die dunkelblauen Clips rechts daneben sind Abschnitte, die von der urspriinglichen
Aufnahme abgetrennt wurden. Einige dieser Clips wurden mit Effekten oder Verdnderungen
versehen. Die grtinen Clips stellen den Originalton aus dem Media Pool dar.

Das Beste aus lhrem Sound rausholen!

Die Pump- und Atemgerausche stammen nicht aus einer professionellen Aufnahme. Es sind
Gerausche, die meine zwolfjahrige Tochter Katie beim Aufpumpen eines Wasserballs am
Klchentisch erzeugt hat und die ich dann mit meinem Smartphone aufgenommen habe. Als sie
den Ball aufpumpte, lief ich gerade vorbei und bat sie sofort, das Ganze nochmal langsamer zu
wiederholen, damit ich die Gerdausche aufzeichnen konnte. Wahrend der Aufnahme stiefs Katies
Freundin versehentlich eine Tasse um. Dieser Laut wurde schliefslich zu dem mechanischen
Klickgerdausch am Anfang des Effekts fiir das Beatmungsgerat.

Sie wissen, dass der lateinische Ausspruch ,Carpe Diem® bedeutet, den Tag beim Schopf zu
packen, sprich das Beste aus Ihrem Tag zu machen. Ich verwende beim Sounddesign meine
eigene Version des Sprichworts, namlich ,Carpe Canetis* oder: ,Das Beste aus dem Sound
herauszuholen®. Wenn Sie etwas Interessantes héren, zeichnen Sie es auf und zwar sofort an
Ort und Stelle, egal welches Gerat Sie zur Verfligung haben. Selbst ein Smartphone reicht aus,
um unterwegs Gerausche einzufangen. Die Aufnahmen konnen Sie dann in DaVinci Resolve
importieren und im Fairlight-Arbeitsraum mit ihnen experimentieren, um zu sehen, was man aus
ihnen machen kann. Und besonders tolle Kldange kénnen Sie spater bei Bedarf nachbilden und
neu aufzeichnen. Einige der kultigsten Film-Soundeffekte wurden von eifrigen Sounddesignern
und Soundeffekt-Editoren zuféllig in der realen Welt entdeckt und fiir ihre Projekte
aufgezeichnet.

Einen Soundeffekt fur einen interaktiven
Computerbildschirm erstellen

In der realen Welt machen interaktive Computerbildschirme wie GPS-Anzeigen in Fahrzeugen
in der Regel beim Einblenden von Infos keine Piep-, Zwitscher- und Wobbelgerdausche. Wie Sie
jedoch wissen, gehort es zum Beruf eines Sounddesigners, einer Szene mithilfe von Sound
eine weitere Dimension zu verleihen. Dabei werden Computerbildschirme haufig mit Klangen,
Pulsimitationen, Wobbel- und Pieptonen, Taktschldgen, Zischgerduschen und haufig auch
Alarmtonen ausgestattet, damit die Zuschauer zum gesehenen Bild auch ein passendes
Gerdusch horen.

In der ndchsten Ubung sind Sie auf sich alleine gestellt, um einen spannenden aus mehreren
Ebenen bestehenden Soundeffekt fiir ADAs interaktiven Computerbildschirm zu kreieren. Keine
Sorge, Sie bekommen zur Inspiration ein Beispiel.

Offnen Sie als Erstes die Timeline ,8 Computer Ship Display*. Blenden Sie den Viewer ein und
rufen Sie mithilfe der ,Timeline View Options” die Videospur auf.
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Sie werden zwei identische Videoclips sehen. Der erste Clip enthélt einen mehrere Ebenen
umfassenden Soundeffekt, der sich ausschlieRlich aus den aufgezeichneten Oszillatortonen aus
der Timeline ,8 Sound Design FX Recorded” zusammensetzt.

lhr Multilayer-Soundeffekt soll einen Wobbelton fir ADAs Puls und einen zum Suchraster
passenden Suchton erhalten. Aukerdem wird eine Veranderung benétigt, die ausdriickt, dass
die Suche beendet ist, sowie ein Alarm- oder Piepton, der das an den blinkenden Punkten
erkennbare Suchergebnis verkorpert.

Sie kdnnen in diesem Projekt Clips aus beliebigen Timelines kopieren und einfiigen. Um lhre
Kenntnisse jedoch am effektivsten zu testen, empfehlen wir nur Clips aus den
Oszillatoraufnahmen zu verwenden, oder aber Soundeffekte, die Sie im Verlauf dieser Lektion
selbst kreiert haben.

Denken Sie wie ein Sounddesigner. Versuchen Sie, lhre kreativen Ideen in horbare Effekte
umzuwandeln. Denken Sie daran, dass Sie Clipgeschwindigkeiten verdandern, Clips umkehren,
Tonhohen verandern, EQ-Effekte hinzufligen und Plug-ins einsetzen kdonnen, um die
verschiedenen Ebenen in lhrem Soundeffekt zu bearbeiten.

Viel Spalk und Freude bei diesem Prozess.

In Lektion 10 lernen Sie, wie man einen Soundeffekt mit mehreren Ebenen in Stereo- und
Surround-Sound-Clips rendert.
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Lektionsubersicht

Welche Elemente bestimmen, in welcher Spur und an welcher Stelle ein Clip per
Einsetzen eingeflgt wird, wenn Sie ihn aus einer Timeline in eine andere kopieren?
(Wahlen Sie zwei Antworten).

a
b
c) Marker
d

e

) Spurnummer
)

Spurauswahl

) Abspielbereich
) Abspielkopf

Welches Tastaturkiirzel verschiebt den Abspielkopf um eine Sekunde nach rechts, also
vorwarts?

a) Shift-1
b)

C
d

Cmd-Rechtspfeiltaste (Mac) bzw. Strg-Rechtspfeiltaste (Windows)
) Shift-Rechtspfeiltaste

) Cmd-1(Mac) bzw. Strg-1 (Windows)

Welche beiden fur kreatives Sounddesign nttzlichen FairlightFX-Plug-ins kénnen
weilkes Rauschen in einen Computer-Wobbelton oder in Rotorblattgerausche
verwandeln?

a) Reverb

b) Shusher

c) Flanger

d) Modulation

)
e) Hummer

Richtig oder falsch? Es empfiehlt sich, Multilayer-Soundeffekte in Ihrer Haupt-Timeline
anzulegen, da so alle Elemente verlasslich mit den anderen Spuren synchronisiert
bleiben.
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B, E
C
C,D

Falsch. Soundeffekte mit mehreren Ebenen sollten in getrennten Timelines erstellt
werden, weil das mehr Spielraum flr kreatives Experimentieren und das Erstellen von
mehreren Effektversionen bietet. So wird auch gewéhrleistet, dass die Effekt-Timelines
einzeln gespeichert, organisiert, modifiziert und in anderen Projekten verwendet
werden konnen.

Lektionsilibersicht



Soundtracks m
UnNad verfeinern

In der letzten Phase der Audiopostproduktion
gehtes darum, Audiospuren zu mischen und
zu optimieren, um sie fur die Ausgabe
vorzubereiten. Wenn Sie alle anderen
Arbeitsschritte vor dem Mischen ausgefuhrt
haben, ist dieser letzte Prozess relativ einfach.

Als erfahrener Tonmeister oder
Mischtonmeister wissen Sie bereits, wie man
eine Timeline

voller Spuren in einen professionell klingenden
Mix verwandelt. Jetzt miussen Sie nur noch
lernen, wie man das mit den Tools von

DaVinci Resolve 15 macht.

Fur die Editoren unter Ihnen oder auch fur
Einsteiger in die Audiopostproduktion eignet
sich diese Lektion, um die Kunst des
Tonmischens zu entratseln. Dazu lernen Sie die
notigen Tools kennen und erfahren, wie man
sie anwendet.

Das Tonmischen hat zum Ziel, Spurpegel
abzugleichen, damit sie im Ganzen gut
klingen. Man erzielt das mithilfe von dezenten
Anderungen in den Spurpegeln, oder indem
man ahnliche Spuren in einem Submix
zusammenflugt, um sie bequemer mit einem

schen

Dauer

Diese Lektion dauert ca. 90 Minuten.

Ziele
Ein Projekt vorbereiten

Ausgabepegel zum Monitoring
auf lhrem Computer einrichten

Die Bedienoberflache individualisieren

Ausgangsspurpegel auswerten
und einrichten

Die passende Balance zwischen
zwei Hintergrundspuren finden

Spuren fur die Steuerung mit
einem Fader verlinken

Audio im Panorama-
Klangfeld platzieren

Die 3D-Panner erkunden
Dialogspuren entzerren
Steuern des Dynamikumfangs

Einen Aux-Bus mit Reverb-
Effekten kreieren

Einfacher mischen mit Bussen
Anderungen in Spuren automatisieren
Zusatzliche Ausgabebusse erstellen
Musik- und Effektspuren zuweisen

Lektionsiibersicht
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Soundtracks mischen und verfeinern

Fader anzupassen. Der abgemischte finale Master soll grofartig klingen und
muss bestimmten Lautheitsvorgaben entsprechen. Der Fairlight-Arbeitsraum hat
alles was Sie brauchen, um daflr zu sorgen, dass die Pegel solche Vorgaben
erftllen.

Das Mischen von Audio ist ein langerer Prozess. Jede veranderte Variable in einer Spur kann
das Zusammenspiel mit anderen Spuren beeinflussen. Mottos wie ,einstellen und vergessen®
sind beim Mischen fehl am Platz. Deshalb fangen Sie klein an und gehen die Pegelbalance in
einzelnen Spuren zunachst auf Clipebene an.

In dieser Lektion erkunden Sie die Endphase des Tonmischens. Sie verfeinern lhren
Soundtrack, indem Sie Spuren mit professionellen Verfahren wie Panning, Entzerrung,
Dynamiksteuerung und Automation bearbeiten.

Was macht ein Mischtonmeister?

Ein Mischtonmeister ist ein auf das Tonmischen in der Postproduktion spezialisierter
Tontechniker. Ein Tonmeister in dieser Funktion macht weder Liveaufnahmen am Set, noch
zeichnet er das Publikum oder eine andere Darbietung live auf. Alle Sounds, die er mischt, sind
bereits in Spuren angelegt und bestehen komplett aus vorab aufgezeichneten Dialogen,
Soundeffekten und Musiken flr Soundtracks. In Produktionen mit kleineren Budgets mag ein
Mischtonmeister jedoch auch als Sounddesigner mitwirken.

Um den finalen Mix zu bauen, mischt der Mischtonmeister die Spuren vorab, um den Sound zu
optimieren und die Spuranzahl zu reduzieren. Um den finalen Audiomix entsprechend der
Zielsetzungen durch den Sounddesigner oder Regisseur zu erstellen, nimmt der
Mischtonmeister in diesen Spuren eine detaillierte Pegelbalance vor. Dariiber hinaus muss der
Mix Sendevorgaben einhalten, die beim Mischen von Ton flr den Broadcasting- und
Kinovertrieb gelten.

Obwohl Sie Projekte auch im hauseigenen Blro oder Tonstudio mischen kénnen, werden zum
Mischen von Filmen flr den Kinoverleih grofere, voll ausgestattete Studios (sog. Dub Stages)
bevorzugt. Dort kann der Tonmischer den finalen Mix in seinem vollen Ausmaf horen, wie ihn
auch das Publikum wahrnehmen wird.

HINWEIS Die Ubungen in dieser Lektion bauen auf den bereits verwendeten Tools
und erlernten Fahigkeiten der vorherigen Lektionen auf. Wenn Sie frihere Lektionen
Ubersprungen haben, kehren Sie bei Bedarf dorthin zurtick, um bereits
durchgenommene Kenntnisse und Tools nachzuholen.
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Ein Projekt vorbereiten

In dieser Lektion bauen Sie die Szene weiter aus, die Sie in Lektion 2 zu bearbeiten begonnen
haben. In den anstehenden Ubungen blicken Sie haufig auf die Pegelmeter, weshalb wir
zunachst die Bedienoberflache entsprechend einrichten.

Offnen Sie die Timeline ,9 Mix Scene Start*,

Schlieken Sie, falls notig, den Media Pool, das Index-Panel und andere im Fairlight-
Arbeitsraum eingeblendete Panels. Platzieren Sie den Viewer wieder in der Dockingstation
des Monitoring-Panels.

Rufen Sie den Mischer und das Monitoring-Panel Uber die ,Meters*-Schaltflache rechts
oben auf.

Drlicken Sie Shift-Y, um die Clips horizontal in den sichtbaren Timeline-Abschnitt
einzupassen.

Ein Projekt vorbereiten

] [
H | | EHEE

Diese Version der Szene ist die Kronung lhrer Arbeit mit diesem Buch. In einigen Fallen
wurden mehrspurige Effekte in ihre zugehorigen Timelines gerendert und dann zu dieser
Timeline hinzugeftigt.

Einige Spuren haben eine andere Farbe erhalten, um sie fiir den Mischprozess zu
organisieren. Bevor Sie ins Mischen eintauchen, sehen Sie sich die Spuren an, mit denen
Sie in dieser Lektion arbeiten.

_ ) ) ) P . ) ichnet,




316 = Spur A3 ADA VO wFX enthélt eine gerenderte Version von ADAs Voiceover, an der Sie
in Lektion 7 gearbeitet haben. Die Flanger- und De-Esser-Plug-ins wurden bereits zu
dieser Spur hinzugeftigt, um den Sound weiter zu optimieren.

A A Aov

Heart Monitor FX2 Longwav -L

Heart Monitor FX2 Longwav - R
Resp ator FX Longwav -L

Resp ator X Longwav - R

= Spur A5 PFX enthalt alle fur die Produktion nitzlichen (aukerdialogischen)
Soundeffekte, die mit den Dialogen aufgezeichnet wurden. Sie wurde von den
Dialogclips abgetrennt und in eine separate Spur verschoben, damit sie zusammen mit
den anderen Soundeffektspuren im Mix eingesetzt werden kann.

Soundtracks mischen und verfeinern

= Spuren A6—A7 sind zusammengesetzte und gerenderte Versionen der Effekte flr
den Herzmonitor und das Beatmungsgerat. Ihre Tonhéhe wurde im Inspector um drei
Halbtone angehoben.

= Spur A8 ist die Fillspur DRONE 1, die seit der ersten Bearbeitung Teil dieser Szene ist.
In dieser Lektion bestimmen Sie als Sounddesigner und Mischtonmeister, ob Sie sie in
den finalen Mix miteinbeziehen wollen.

= Spur A9 SFX enthalt den fertig abgemischten Stereo-Soundeffekt-Stem mit tber 20
Effektspuren. Der Mischtonmeister hat Ublicherweise Zugriff auf die einzelnen Spuren
sowie auf einen Submix und die gerenderten Stems des Soundeffekts.

= Spur A10 MUSIC beherbergt die finale abgemischte Stereo-Untergruppe mit der
Originalfilmmusik.

= Spur A11 OSC NOISE ist fur Sie reserviert. Sie weisen sie dem integrierten Oszillator
zu, um die Ausgabepegel fur Ihren Computer und lhre Lautsprecher zu kalibrieren. Die
Spur ist momentan stumm.

HINWEIS Sie finden die fertigen Timelines mit den Soundeffekten fir das Labor
und ADAs Voiceover in den anderen Timelines namens ,8 MedLab FX Finished*
und ,7 ADA VO test Finished*.

Arbeiten andere Tonmeister am selben Projekt?



An den groken Filmen und Produktionen in Hollywood arbeiten haufig mehrere Teams zur
gleichen Zeit an einem Mix, bevor es in die finale Mischphase geht. Dazu moégen ADR-Mixer
zahlen oder aber Tonmeister fir Ensemblestlicke oder Soundeffekte. Wie der Mischtonmeister
haben auch diese Tonmeister die Aufgabe, in ihren Spuren die Pegelbalance und den Sound zu
optimieren. Sie reduzieren sie auf wenige, ausbalancierte Spuren, Submixe oder gerenderte
Submixe, die der Mischtonmeister dann mit den anderen Soundelementen verschmilzt.

HINWEIS Wenn Sie in einem leisen Raum mit einem Satz guter Monitorlautsprecher
arbeiten, konnen Sie jetzt loslegen. Wenn Sie aber bisher mit eingebauten
Computerlautsprechern oder einem billigen Monolautsprecher zugange waren,
empfehlen wir lhnen, fir die ndchsten Ubungen zum Mischen des Tons auf
Stereokopfhorer umzusteigen.

Ausgabepegel zum Monitoring auf
lhrem Computer einrichten

In den vorangegangenen Lektionen haben Sie einige Richtlinien zum Ausbalancieren der Pegel
von Dialogen und Soundeffekten kennengelernt. Dabei sind wichtige Aspekte angesprochen
worden. Wenn Sie jedoch etwas Abstand zu den Clips und Spuren nehmen, geht alles um die
Lautstérke. Ihre personlichen Préferenzen flr Lautstarkepegel mogen sich von denen Ihrer
Familie und Freunde unterscheiden. Deshalb schnappen Sie sich zu Hause auch gerne die
Fernbedienung, um die Lautstdrke und den Sender zu andern. Ungeachtet Ihrer Vorlieben
sollten die Audiopegel von einer Szene bzw. Show zur nachsten immer konsistent sein.

Wie macht man das? Pegelmeter sind nur die halbe Wahrheit. Auker den Pegelmetern
verwenden Sie beim Mischen immer auch Ihr Gehor. Bevor Sie mit dem Mischen beginnen,
sollten Sie die Ausgabepegel auf lhrem Computer und fur lhre Arbeitsumgebung einstellen.
Vielleicht sind Sie, wahrend Sie dieses Buch durchgehen, zu Hause oder in einem
Klassenzimmer und haben deshalb nicht die ndtige Ausriistung, um Lautsprecher furs
Monitoring Ihrer Ausgabe entsprechend der Hérumgebung zu kalibrieren. Und selbst wenn Sie
eine professionelle Vorrichtung zum Kalibrieren und fantastische Surround-Sound-Lautsprecher
haben, liegt es nahe, dass Ihr Mischpult bereits mit der Umgebung abgestimmt und
entsprechend kalibriert wurde.

Doch wie laut sollte Ihre Ausgabe fir das Monitoring sein? Grundsatzlich gilt: Sind Ihr Raum, die
Ausgabepegel fir Ihren Computer und lhre Lautsprecher korrekt eingerichtet, dann missten
die Lautstarkepegel fir Ihre Ohren angenehm klingen. Lauter Ton klingt laut und leiser Ton
klingt leise. Doch wenn etwas nicht passt, horen Sie das.

Die meisten Ausgabepegel werden mithilfe von 1-kHz-Ton eingestellt, einzelne Kanale in Mono
auch mit Rosa Rauschen. Letzteres gilt beim Kalibrieren als bevorzugtes Schallsignal, da es
wéahrend der Pegelanpassung angenehm klingt.

Der in Resolve integrierte Oszillator kann, wie Sie wissen, sowohl 1-kHz-Ton als auch Rosa
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318 Rauschen generieren. Offnen wir nun die Oszillatoreinstellungen und weisen den
Rauschgenerator des Oszillators Spur A1 zu.

Wahlen Sie ,Fairlight* > ,Oscillator Settings” (Fairlight > Oszillatoreinstellungen).

Klicken Sie oben rechts in den Oszillatoreinstellungen auf den Ricksetz-Button, um
sicherzugehen, dass im Oszillator keine vorab gemachten Anderungen vorliegen, bevor Sie
Ihre Pegelmeter flirs Monitoring einrichten.

1-kHz-Ton und Rosa Rauschen sind die Standards.

HINWEIS Im Verlauf dieser Lektion verwenden Sie diese Oszillatorspur fur diverse
Zwecke, teils in Stereo, teils in Mono. Wenn Sie einen Spurtyp von Stereo nach
Mono verandern, kdnnen Sie direkt weiterarbeiten. Wenn Sie jedoch von Mono
zurlick zu Stereo wechseln wollen, mussen Sie im ,Patch“-Fenster die
entsprechende Zuweisung aufheben und den Oszillator erneut den beiden
Stereokanalen zuweisen.

Soundtracks mischen und verfeinern

Wahlen Sie ,Fairlight” > ,Patch Input/Output” (Fairlight > Ein-/Ausgabe zuweisen).

Wahlen Sie im ,Source®-Feld die Option ,Oscillator”. Wahlen Sie anschliekend im
,Destination“-Feld die Option ,Track Input®. Wéhlen Sie als Zielort die Spuren OSC NOISE-L
und OSC NOISE-R.

Klicken Sie links aufdas ,Noise“-Feld,um Rauschen als Oszillator-Quelle festzulegen.

Patch Input/Output

Klicken Sie auf den ,Patch®“-Button und schliefken Sie das Fenster ,Patch Input/Output®.
Klicken Sie in Spur Al1 auf den ,R“-Button, um die Spur flr die zugewiesene Oszillator-
Eingabe vorzubereiten.

Da Sie sich vor Anpassung der Pegel zunachst auf die Ausschlage der Pegelmeter
konzentrieren, wollen wir die Wiedergabelautstarke mithilfe der DIM-Funktion um 20
Dezibel leiser einstellen.

Klicken Sie unter den Lautstarkereglern fir die Master-Wiedergabe auf den DIM-Button, um
die Wiedergabepegel flr Ihre Kopfhérer und Lautsprecher abzusenken.

Heben Sie in Spur A11 OSC NOISE die Stummschaltung auf, um das Rosa Rauschen zu
horen. Starten Sie die Wiedergabe noch nicht.

Betrachten Sie die Pegelmeter im Spur-Header flr Spur A11im Mixer und im Monitoring-Panel.



Spur-Header

MUSIC OSCNOISE  Main1

Mixer

Monitoring-Panel

Control Room Loudness

0.0 M

Range

Integrated
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Monitoring-Panel

Erfahrene Toningenieure missten mit diesen Pegelmetern und Bedienelementen vertraut
sein. Fur Neueinsteiger in die Audiopostproduktion moégen die vielen Einstellungen
einschichternd wirken — wie das Cockpit eines Raumschiffs. Doch keine Sorge. In den
néchsten Ubungen erfahren Sie, wie niitzlich und benutzerfreundlich die Pegelmeter und
Mischregler sind.

Und vergessen Sie nicht, dass alle Pegelmeter im Prinzip das Gleiche bewirken, nur mit
unterschiedlichen Skalen. Sicherlich erinnern Sie sich an die Zielwerte fiir Dialoge? Sie
lagen zwischen -15 und -10 dB bei einem Mittelwert von -12 dB. Und vielleicht erinnern Sie
sich auch, dass die Dialogspitzenwerte in den Spurpegelmetern, im Mixer und im
Monitoring-Panel in Gelb angezeigt werden.

Sie kdonnen das Signal fiir Rosa Rauschen auf dieselbe Weise als Monitoring-Pegel
einblenden, wie Sie das fur Dialogpegel tun. Finden Sie ein ansprechendes Horniveau, um
Ihnen die Arbeit angenehm zu machen.

Als Sie zuletzt mit dem Oszillator gearbeitet haben, haben Sie die Soundpegel
runtergefahren. Wenn Sie diesmal auf Ihrem Computer die Audiopegel verandern, horen Sie
sich zuerst den 1-kHz-Ton und dann das Rosa Rauschen an. Klicken Sie jederzeit nach Bedarf
auf den DIM-Button, wéhrend Sie den Ausschlag ablesen oder auf die Pegelmeter schauen.

Die Oszillatorpegel sind so einzustellen, dass das Rosa Rauschen im Pegelmeter ,Main 1“
des Mixers und des Monitoring-Panels einen Wert von -15 dB hat. Unbedingt zu beachten
ist auch der von den ,Loudness”-Metern angezeigte Gesamtlautheitspegel. Da Deliverables
Lautheitsstandards einhalten missen, empfiehlt es sich, diese Pegel beim Einstellen lhres
Rauschpegels im Blick zu behalten.

Beobachten Sie die Pegelmeter rechts neben dem Monitoring-Panel und ziehen Sie dabei
den ,Level“-Regler im Fenster der Oszillatoreinstellungen nach links auf -23 dB.

— Control Room Loudness

Oscillator Settings il 0o

@ @ i 4B Range

Integrated
1.0k -23

Rechts des Monitoring-Panels ist in allen Pegelmetern dieselbe Nachricht abzulesen: Die
Pegel flir das Rosa Rauschen erreichen im Mixer einen nominalen Spitzenwert von -15 dB.
Das entspricht -15 dB im senffarbenen Pegelmeter ,Control Room®, wahrend in den blauen
Lautheitsmetern ein Wert von O dB (-23 LUFS) abzulesen ist.



HINWEIS Der amerikanische Standard fur Lautheit liegt bei -24 LUFS. Diesen Wert
kénnen Sie in den Projekteinstellungen andern. Denken Sie daran, dass hier wie in
der Ausgabe ,Main 1 ein Stereosignal vorliegt. Rosa Rauschen auf einem
einzelnen Monokanal eignet sich sehr gut zum Kalibrieren von diversen Surround-
Sound-Lautsprechern und Pegelmetern. Belassen Sie diese Spur zunachst auf
Stereo, um den von Ihrem Computer eingehenden Pegel einzustellen. Wenn Sie
jedoch zum Panning Ubergehen, verwandeln Sie die Oszillatorspur in ein
Monosignal.

Nachdem Sie den Rosa Rauschpegel eingestellt haben, kdnnen Sie Ihre Monitoring-Pegel
anpassen.

Stellen Sie sich beim Abhéren des Rosa Rauschens den Sound als mittleren Dialogpegel
vor. Passen Sie den Ausgabepegel fur lhren Computer oder Ihre Lautsprecher so an, dass
Sie die Pegel bequem und deutlich héren kdnnen. Das geht mit Kopfhérern oder externen
Lautsprechern.

AP

Prifen wir nun die Einstellungen in den eigentlichen Dialogspuren.

,Entschérfen” Sie Spur A11 OSC NOISE tber den ,R“-Button. Schlieken Sie das Fenster mit
den Oszillatoreinstellungen.

HINWEIS Wir empfehlen, die Pegeleinstellung mit Rosa Rauschen anstatt mit
Dialogpegeln vorzunehmen, da Rosa Rauschen einen konstanten Pegel hat und
angenehm firs Gehor ist. (Es kann auf einen optimalen Dialogpegel von -12 dB im
RMS-Meter oder auf -23 LUFS (= O dB) in Fairlights Lautheitsmetern eingestellt
werden, wahrend Sie Ilhre Monitoring-Pegel anpassen). Dialogpegel variieren
hingegen naturgemaf% und sind auch aufgrund ihres Dynamikumfangs und
allgemeiner Schwankungen unbestandig. Sie eignen sich daher weniger zum
Einstellen von Monitoring-Pegeln.

Schalten Sie Spuren A1—A4 auf Solo. Riicken Sie den Abspielkopf auf einen Timecode von
01:00:22:00 vor Philips erster Dialogzeile ,ADA, identify the person in front of me*.
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01:00:22:00 9 Mix Scene Start
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Starten Sie die Wiedergabe und héren Sie die Dialogpegel ab. Betrachten Sie dabei die
Pegelmeter im Mixer und im Monitoring-Panel.

Die Pegel sind weniger gleichmafkig als die fur das Rosa Rauschen. Sie missten jedoch im
Durchschnitt noch immer bei -12 dB liegen und je nach Szenenkontext nur wenige lautere
und leisere Ausschldge enthalten. Wie fanden Sie die Pegel? Klangen sie zu leise, haben
Sie unter Umstdanden die Ausgabepegel fur Ihren Computer auf dem Rosa Rauschen
beruhend etwas zu niedrig eingestellt. War der Dialog andererseits zu laut, dann haben Sie
die Pegel fiir Rosa Rauschen wahrscheinlich zu hoch eingestellt. Die Pegeleinstellung
richtig hinzukriegen, bedarf etwas Ubung. Das wichtigste Ziel fuir Sie ist, einen Pegel zu
finden, der Ihnen zusagt.

Heben Sie in den Dialogspuren den Solomodus auf.

Wenn Sie Ihre Pegel zum Abhdren anpassen wollen, schalten Sie Spur A1l aufnahmebereit

und passen die Pegel jetzt an. Entscharfen Sie nach Abschluss Spur A11 OSC NOISE.
Befolgen Sie nach erfolgter Einrichtung der Monitoring-Pegel fur den Mischprozess die oberste
Regel: Fassen Sie die Pegel erst wieder an, wenn Sie mit dem Mix fertig sind. Und das ist ernst
gemeint. Wenn die Spuren im weiteren Verlauf zu laut oder zu leise klingen, ist das wirklich so.
Passen Sie sie in der Timeline oder im Mixer an, aber lassen Sie die Finger von den
Lautstarkereglern des Computers. Verlassen Sie sich auf lhr Gehdr und die Pegelmeter.

HINWEIS Wenn Sie die Monitoring-Pegel fur Ihre Umgebungsbedingungen lieber
mithilfe von herkdmmlichem 1-kHz-Ton festlegen, konnen Sie die Oszillatoreingabe im
Fenster ,Patch Input/Output® von ,Noise* auf ,Osc* umstellen. Sie haben Ahnliches bei
der Oszillatoraufzeichnung in Lektion 2 getan.

Die Bedienoberflache individualisieren

Nachdem die Pegel fur die Umgebungsbedingungen eingerichtet sind, wollen wir den Viewer im
Monitoring-Panel skalieren. Da die Timeline nur elf Spuren hat, sind die leeren Spurpegelmeter
am oberen Bildschirmrand Uberflussig. Aukerdem kénnen Sie jederzeit die Hohe des Monitoring-
Panels vergroRern und zugleich die Hohe des Mixer-Fensters reduzieren. In dieser Ubung



individualisieren Sie Ihre Bedienoberflache fur die Mischphase. Anschliekend kdnnen Sie die 323
Anpassungen fur die anstehenden Mischaufgaben vornehmen.

Den Viewer oder das Monitoring-Panel skalieren Sie einfach, indem Sie am Rand des Viewers ziehen.

Halten Sie den Mauszeiger Uber den linken Rand des Viewers im Monitoring-Panel am
oberen Bildschirmrand, bis er sich in einen Skalierungs-Cursor verwandelt.

98 Mixer

Control Room Loudness.

0.0 M Short

Short Max

Die Bedienoberflache individualisieren

Ziehen Sie den linken Rand des Viewers nach links, bis sich die Lautheitsmeter links tiber
der Transportsteuerung der Toolbar befinden.
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Ein individualisiertes Layout hat mehrere Vorteile. Befindet sich der Viewer vor einem
grauen Hintergrund, sieht er wie ein eigenstandiges Fenster aus und kann leichter
betrachtet werden. Aukerdem sitzen die Lautheitsmeter viel dichter neben den
Spurpegelmetern im Monitoring-Panel, was ihre gemeinsame Betrachtung vereinfacht.

Als Nachstes skalieren Sie das Monitoring-Panel in beide Richtungen, um zu sehen, wie
schnell Hohenanpassungen im Monitoring-Panel oder im Mixer moglich sind.

Ziehen Sie den unteren Rand des Viewers abwarts, um die Hohe des Viewers und des
Monitoring-Panels zu reduzieren. Horen Sie auf zu ziehen, wenn das Monitoring-Panel das
obere Bildschirmdrittel ausfullt.

]
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Ein so gestaltetes Layout is praktisch, wenn Sie einen grokeren Viewer, grofkere
Lautheitsmeter und Ubergreifende Spurpegelmeter brauchen.

Ziehen Sie den unteren Rand des Viewers soweit wie moglich nach oben, um die Hohe von
Viewer und Monitoring-Panel zu minimieren.

n I
W | EEE

Bei der Grokenanderung maximieren Sie die einzelnen Bedienelemente je nach Bedarf.

Ausgangsspurpegel auswerten und
einrichten

Zu den grundlegenden Elementen des Mischens zahlen Lautstarkepegel, Panning,
Dynamiksteuerung und Entzerrung (EQ). Jedes dieser Elemente beeinflusst den gesamten Ton zu
jeder Zeit. Das Mischen eines Soundtracks kann man mit dem Kochen eines Eintopfs vergleichen.
Diverse Zutaten tragen zum ganzen Gericht bei. Dabei mischen und geben Sie stédndig mehr
Zutaten (Spuren) hinzu, probieren (horen) und wiirzen (figen Effekte und EQ-Plug-ins hinzu), bis
das Gericht auf den Tisch kommt.

Die offensichtlichste Zutat in Ihrem Mix ist die Lautstarke. Lassen Sie uns mit ihr beginnen.

Im Mixer ist zu erkennen, dass sich alle Fader in ihren Standardpositionen befinden, Spur A8
DRONE 1ausgenommen. Das ist Ihre Ausgangsposition firs Mischen. Wenn alle Clippegel in jeder
Spur ausgewogen sind, dann kdnnen Sie die Pegel im Mix mit den Fadern anpassen. Die Fader
befinden sich momentan in der Ausgangsposition. Ihre finale Position erreichen sie erst, wenn der
finale Mix im Deliver-Arbeitsraum ausgerendert wird.

Geben wir nun die erste Hélfte der Szene wieder und horen uns die aktuellen Spurpegel an. Wenn
bestimmte Spurpegel deutlich aus dem Rahmen fallen, kdnnen Sie sie im Spur-Header oder im
Mixer mit den anderen Spuren abgleichen.

Es gibt nur eine Moglichkeit, herauszufinden, ob lhre Ausgangspegel ausgewogen sind. Als
Mischtonmeister wollen Sie, dass sich all Ihre Fader vor dem Abhéren der Spuren in der
Ausgangsposition befinden. Ist eine Pegelanpassung notig, sollten Sie sie selbst vornehmen.

Doppelklicken Sie im Mixer auf den Fader flr Spur A8 DRONE 1, um ihn in seine
Ausgangsposition zurlickzuversetzen.



EVILANA PHILP ADA..wiX ROOM  PPX  MEDLAB1 MEDLAB2 DRONET  SPX iC  OSCNOISE  Main1

Geben Sie die erste Halfte der Szene von Anfang an wieder und héren Sie die kumulativen
Pegel an. Achten Sie wahrend der Wiedergabe auf Spuren, die zu laut erscheinen oder
vom Dialog ablenken. Machen Sie auch jene Spuren ausfindig, die im Zeitverlauf eine
Pegelanpassung bendtigen.

Stoppen Sie dort, wo Philip sagt: ,You died*.

Was sagen Sie dazu? Sie haben bestimmt ein paar Stellen identifiziert, die noch etwas
Aufmerksamkeit brauchen, bevor Sie fortfahren. Zwei von ihnen sind die Medlab-Effekte flr
das Laborin den Spuren A6 und A7.

Obwohl die Effekte fiir den Herzmonitor und das Beatmungsgerat besonders am Anfang
der Szene vor dem Dialog gut klingen, sind sie viel zu laut. Insbesondere dort, wo das
Labor nicht auf dem Bildschirm zu sehen ist und die Darsteller sich unterhalten.

Aukerdem Ubertont Spur A8 DRONE 1 die Musikspur und erscheint zudem durchgehend zu
laut. Kein Problem. Diese Dinge sind leicht zu beheben.

HINWEIS Am Anfang des Buchs hatten Sie in solchen Fallen vielleicht instinktiv
die Pegel der Dialgospur angehoben, um fiir die anderen lauten Musik- und
Soundeffektspuren zu kompensieren. Wenn Sie jedoch zu den Fadern greifen und
die Laboreffekte wahrend der Wiedergabe der Szene runterfahren wollen, denken
Sie instinktiv wie ein Mischtonmeister.
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326 Schalten wir nun die Laboreffekte stumm und geben Spur A8 wieder, um darin die Pegel
einzustellen. Wenn die Pegel fur Spur A8 sitzen, gehen Sie die Laboreffekte an.

Beim Mischen werden die Pegel in den Soundeffektspuren fur den Hintergrund wéhrend
der Wiedergabe im Kontext der anderen priorisierten Spuren angepasst. Da Sie mit einer
Digital Audio Workstation (DAW) arbeiten, kdnnen Sie auch einzelne Clips nach Bedarf
anhalten und anpassen.

Schalten Sie Spuren A6 und A7 stumm.
Klicken Sie auf den Spur-Header fiir Spur A9 DRONE 1, um den entsprechenden Kanalzug
im Mixer auszuwahlen und hervorzuheben.

HINWEIS Rufen Sie sich den Unterschied zwischen den Kanalfadern und den
Fade-Hebeln in Erinnerung. Erstere steuern die Lautstarkepegel im Mixer, letztere
beziehen sich auf die weiken punktartigen Griffe im Lautstarke-Overlay am Anfang
und Ende der Timeline-Clips.

Soundtracks mischen und verfeinern

In Spur A8 der Timeline sehen Sie, dass der erste Clip mit einer langeren Einblendung
beginnt. Warten Sie, bis der Abspielkopf diese Einblendung passiert hat, bevor Sie den
Spur-Fader anpassen. In der Zwischenzeit haben Sie Gelegenheit, die auf Solo geschaltete
Drohnenspur wahrend der Einblendung anzuhdren, um sich mit dem Sound vertraut zu
machen.

Schalten Sie Spur A8 DRONE 1 auf Solo.

PFX MEDLAE1 MEDLABZ DRONE1 SFX

<
N

0.0

Geben Sie die auf Solo geschaltete Spur A8 von Anfang an wieder und héren Sie sie
wahrend der Einblendung an. Setzen Sie die Wiedergabe fort. Heben Sie im Mixer flr Spur
A8 den Solomodus auf und ziehen Sie den Kanalfader herunter, um den Gesamtpegel im
Mix abzusenken. Der Drohnenpegel soll so weit abgesenkt werden, bis er im Hintergrund
einen dezenten Klangteppich bildet. Wenn Sie sich flr keinen Pegel entscheiden

konnen, versuchen Sie es mit einem Wert zwischen -25 und -30 dB, was etwa -15 dB im
Lautstarkefeld des Inspectors entspricht.
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Wie Sie sehen, dauert es nur wenige Sekunden, die Kanalfader zu verwenden und Spuren zu
beurteilen. Als Nachstes gleichen Sie in den Laboreffektspuren die Balance an.



Die passende Balance zwischen zwei
Hintergrundspuren finden

Die Soundeffekte fiir den Herzmonitor und das Beatmungsgerat befinden sich in
unterschiedlichen Spuren. Zusammen erzeugen Sie ein komplexeres Gerdusch fur die
Laborgerate. Ihre Aufgabe ist es, die Pegelbalance in beiden Spuren aufeinander abzustimmen,
sodass sie klingen, als kdmen die Gerdusche aus einem Geréat. Im Moment missen Sie die
Pegel noch nicht mit den anderen Spuren abgleichen. Sorgen Sie zunéchst daflr, dass die
beiden Spuren zusammen gut klingen. Wenn Sie eine gute Balance gefunden haben, kdnnen
Sie ihre Pegel mithilfe der Kanalfader relativ zum Gesamtmix anpassen. Am besten erzielt man
die Pegelbalance zwischen zwei Spuren, indem man sie auf Solo schaltet und sie wahrend der
Wiedergabe anpasst.

Heben Sie die Stummschaltung fur Spuren A6 und A7 auf und aktivieren Sie den
Solomodus.

A6 MEDLAB 1

Heart Monitor FX2 Long.wav - L

Heart Monitor FX2 Long.wav - R
Respirator FX Long.wav - L

Respirator FX Long.wav - R

Wahlen Sie Spur A6 aus und flugen Sie dann per Cmd-Klick (Mac) bzw. Strg-Klick (Windows)
Spur A7 zur Auswahl hinzu.

Zoomen Sie vertikal in die ausgewahlten Spuren hinein, bis Sie die Wellenformen und
Lautstéarke-Overlays in den Laborclips deutlich erkennen. Heben Sie die Spurauswahl auf.
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Indem Sie in die Spuren hineinzoomen, vereinfachen Sie sich die Arbeit beim Anpassen der
einzelnen Clippegel. Wenn Sie die Pegelbalance in mehreren Soundeffektclips an einem
Effekt ausrichten moéchten, sollten Sie, falls zutreffend, zuerst bestimmen, welcher Clip
dominieren soll. Als Sounddesigner liegt diese Entscheidung bei lhnen. Im vorliegenden
Beispiel fahren Sie den Sound fur das Beatmungsgerét runter, weil er am ehesten vom
Dialog ablenkt. Der Herzmonitor hingegen bringt die Laboratmosphére fast schon alleine
besser riber.
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Belassen wir also die Lautstarke im Herzmonitorclip auf dem Standardpegel und reduzieren
den Pegel fur das Beatmungsgerat in etwa auf die Halfte des Herzmonitorpegels. Daflr
ziehen Sie wahrend der Wiedergabe im Clip-Overlay die Lautstarkelinie nach unten.
Beobachten Sie dabei die Pegelmeter im Spur-Header, Mixer oder Monitoring-Panel.

Ziehen Sie im Monitoring-Panel den unteren Rand des Viewers herunter, um Viewer und
Monitoring-Panel nach Bedarf zu vergrékern.

Beginnen Sie mit der Wiedergabe und verfolgen Sie fir die auf Solo geschalteten Spuren
das Video im Viewer und die Pegelmeter.

Beide Spuren sollten einen Durchschnittswert von -15 dB haben. Um den Pegel fir das
Beatmungsgerat um die Halfte zu reduzieren, verringern Sie den Pegel auf einen
Durchschnittswert von -30 dB.

Fahren Sie mit der Wiedergabe fort. Ziehen Sie die Lautstarkelinie im Overlay des Clips
wéahrend der Wiedergabe nach unten, bis der Durchschnittspegel im Clip von
Spur A7 in etwa die Halfte des Pegels von Spur A6 betragt.

01:01:37:20
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Um sicherzustellen, dass der Herzmonitorpegel dem Pegel des Beatmungsgerats
entspricht, vergleichen wir sie mit dem Anfang der Szene, wo Philip im Labor steht.

Starten Sie die Wiedergabe von vorne und héren Sie die kombinierten Laboreffekte
ab, wahrend Sie auf den Viewer schauen. Passt der Sound zum Bild und erweckt den



Eindruck eines echten Gerats, dann stimmen Ihre Pegel. Wenn nicht, dann sollten Sie das
jetzt korrigieren. Erhohen oder verringern Sie den Pegel des Beatmungsgerats, bis Ihnen
das Zusammenspiel mit dem Herzmonitor gefallt. Wenn Sie fertig sind, stoppen Sie die
Wiedergabe.

Obwohl es flirs Mischen von Sound einige Regeln fur die Ausgabe gibt, kommt letztendlich
alles auf den Ton an. Es féllt einer Person zu, solche Entscheidungen zu treffen und daftr zu
sorgen, dass sie stimmig sind. In dieser Lektion sind Sie diese Person. Wenn Sie mit dem
Ergebnis zufrieden sind, kénnen 