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Der Hobbit Scratch 7 MoCap in C4D

Jackson jagt die Menage- Color Grading + Motion und Performance H“ “H““HH
rie durch Neuseeland von Assimilate Capture fiir jedermann L1 R
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Scratch_-Wo'rkflow

Seit November sind Scrafch und sein kleiner On-5et-Bruder Scratch Lab in der Version 7 fir Windows und 05X ver-
fligbar — Zeit, beide Tools und auch die Workflows, die sich aus der Verwendung ergeben, genauer unter die Lupe zu
nehmen. In erster Linie ist Assimilate Scratch ein Grading Tool, doch es hat noch mehr auf Lager, viel mehr. Was also
unterscheidet es von den Konkurrenten wie Baselight, Lustre, Nucoda und Co.? von Matthias Aderhold

uallererst ist es Flexibilitat - die Fle-
inbilitét, aus einem Grading Tool eine
ganze Pipeline zu machen. Dazu muss
man verstehen, wie Scratch funktioniert
und das ist, wenn man hinter den Aufbau aus
CONstructund Player gestiegenist, nicht sehr
schwer. Digitale Workflows bestimmen heute
den Post-Alltag - rein fir diese Art Pipeline
ist Assimilate Scratch entwickelt worden und
arbeitet dabei komplett auf der Grafikkarte
- nicht in Teilen, nicht bestimmte Tools, son-
dern das ganze Programm ist von Anfang an
auf Grafikkarten-Power getrimmt worden.
Damit ist Scratch sowohl auf Windows als
auchaufOSXschonjetztinderLage, Timelines
bis zu einer GroBe von 16k zu verarbeiten - ak-
tuelle Quadro-Karten lassen dies problemlos
zu - kein Bedarf fiir eine zweite Grafikkarte. HP Z820 mit Quadro 6000, ioDrive2-Duo und zwei Bluefish444 Supernova Karten Ffiir 4K Output —
Nichtsdestotrotz gibt es einige Komponen- noch ist Platz fiir FibreChannel-Controller oder RED Rocket.

ten, wie zum Beispiel Quicktime-Export, oder
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das RED-SDK, die zwingend von CPU-Power
profitieren, da nicht GPU-fahig. Gute Erfah-
rungen haben wir hier mit HP Z Workstations
gemacht - aber auch Boxx-Computer und
auch ein MacPro sind zuverladssige Systeme.
Video-10 kann iiber eine Nvidia-SDI-Option,
liber die Kona-Karten von AJA, oder Bluefish
444 Epoch Karten (bis zu 4K RGB 12 bit 4:4:4)
gelost werden. Im Zweifelsfall kann auch
der Dual-Head DVI-Ausgang der Grafikkarte
herhalten. Das Storage kann der bendtigten
Bandbreite nach frei gewahlt werden, so-
wohl Thunderbolt, als auch Fiber-Channel
oder PCl-Express-Raid-Systeme spielen
problemlos mit Scratch zusammen. Getestet
haben wir in diesem Fall mit einem Silverstor
SSD-Raid von JMR.

Man kann anndhernd jedes aktuelle freie
Panel mit Scratch betreiben - vom JL Cooper
MC Spectrum, tber Avid McColor bis zu Tan-
gents Wave, CP-200 und Element Panels. Bei
Verwendung der Element-Panels hat man mit
Scratch sogar die Freiheit so viele Panels wie
bendtigt anzuhdangen - wer also zu den beste-
hendenvier Panels noch ein Panel mit zusatz-
lichen Pan-Pots braucht, kann dieses auch
dranhangen. Oder auch finf. Unterm Strich
sind damit die Hardware-Voraussetzungen in
den meisten Post-Hausern schon gegeben.

Die Software

Assimilate Scratch hat einen recht eigenwil-
ligen Aufbau, wie jedes spezialisierte Tool.
Um dahinter zu steigen, muss man fir einen
Moment mal alles iiber Bord werfen, was man
von anderen Systemen kennt und sich auf die
Scratch-Denke einlassen. Aber das ist weni-
ger schmerzhaft, als man annehmen mochte.
Startet man die Software, beginnt zunachst
alles recht harmlos: Man hat in einem uber-
sichtlich gestalteten Menil die Mdglichkeit
Projekte und User anzulegen oder auszu-
wahlen. Daneben gibt es verschiedene Un-
termenis fir Project-, User-, und System-
Settings.

Jedes Untermend ist ahnlich lbersicht-
lich strukturiert und man findet sich sofort
zurecht. In den Projekt-Settings legt man in
erster Linie das sogenannte Media-Directory
fur jedes Projekt fest. Man kann selbstver-
standlich von jeder beliebigen Location aus
Footage importieren, jedoch macht es Sinn,
alles in einen Ordner (dem Media-Directory)
zu konsolidieren - zum Beispiel wenn das
gesamte Projekt zwischen mehreren Work-
stations (oder Standorten) wechselt und sich
damit der absolute Pfad zu jedem verwende-
ten File verandert. Offnet man das Projekt
also in einer anderen Grading Suite, gibt man
lediglich den neuen Pfad zum altbekannten
Media-Directory an und sowohl das Footage,
als auch Lookup-Tables sind sofort relinked
und online.

User-Settings beschranken sich hier im We-
sentlichen auf Einstellungen wie Stiftemp-
findlichkeit, und Interface-Optionen. In den
System-Settings konfiguriert man sowohl
den SDI-Output, als auch die Panels und
sogenannte ,Custom Commands”. Custom
Commands sind selbst erstellte Buttons, die
mit einer beliebigen Funktion, wie etwa einem
Plug-in, oder einem Script belegt werden
konnen.

Damit ist es problemlos mdglich, einen
Shot per Knopfdruck an Nuke, After Effects,
Mocha oder das Restaurierungs-Tool Dust-
buster+ von HS-ART zu senden und genauso
schnell wieder nach Scratch zuriickzuholen:
Der Shot wird auf Knopfdruck beispielsweise
an Mocha weitergegeben, anspruchsvolles
Tracking findet dort statt, und hinterher wird
lediglich die Tracking-Information via XML
nach Scratch zuriicktransportiert. Der Ver-
zicht auf Exporte und Importe spart hier doch

Startup Screen von Scratch 7 —
Gibersichtlich und unkompliziert

Scratch-Grading-System bestehend
aus HP 72820, JMR Silverstor 8-bay
SSD-Raid, Tangent Element Panel,
Eizo CG245w und TV Logics 4K-
Display LUM-560W
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ein paar Klicks - und wer Scripting-Skills
hat, kann sich mittels Python-Script Custom
Commands fir jeden Zweck programmieren
- die dazu notwendige Dokumentation ist on-
line auf der Support-Seite verfiigbar.

Der CONstruct

Offnen wir also ein Projekt. Innerhalb eines
Projektes splittet sich Scratch im Grunde ge-
nommen in zwei Ebenen auf: Den CONstruct
und den Player. Zundchst befinden wir uns im
CONstruct - hier finden Import / Export und
Mediamanagement sowie Conforming statt.
Dazu kénnen wir uns mehrere CONstructs
anlegen - CONstructs muss man sich vor-
stellen wie aufgebohrte Timelines - und dort
ersteinmal Footage importieren. Nativ unter-
stiitzt werden alle gangigen Kameraformate,
wie ARRI-raw, RED, XDCAM-HD, Sony Fé5/
SR, Panasonic-P2, AVCHD, Canon MXF, Phan-
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Achvancen Sitings

Aapnrts Cisinm Commands

Custom Commands fiir Scratch 7 werden in den System-Settings konfiguriert.

Die Palette an unterstiutzten Formaten ist von Haus aus breit, kann aber durch Drastics
MediaReactor Plug-in noch auf Formate wie PSD, WMV und GXF und viele mehr erweitert werden.

RAS Cerirees
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tom Cine sowie diverse Bildsequenzformate
und samtliche auf Betriebssystemebene in-
stallierten Quicktime-Codecs (also h.264,
ProRes, aberauch AJA, Avid, Blackmagic und
Bluefish 444 Codecs).

Die Palette an unterstitzten Formaten
kann man mit Drastics MediaReactor Plug-
in (auch fiir FCP und Adobe verflighar) noch
beliebig erweitern, wenn notig.

Uber Load shot, bzw. Load Layers ( = mul-
tiple shots) importiert man nun Footage jeg-
licher Couleur in die erstellten CONstructs
- anschlieend hat man die Mdglichkeit, die
Metadaten der geladenen Clips zu veran-
dern. Zu diesem Zweck existiert der Media
Browser. Hier sind alle im Projekt verwen-
deten Clips samt Metadaten gelistet. Hier hat
man die Maglichkeit die File-Interpretation
fur mehrere Clips auf einmal zu verandern:
einerseits Dinge wie Aspect, Framerate und
Reel-ID, andererseits hat man Zugriff auf De-
bayering-Optionen bei Raw-Files oder kann
Audio syncen - kommt dieses mit demselben
Timecode wie die korrespondierenden Clips,
reichen zwei Mausklicks, um alles Footage
mit dem Ton zu verheiraten - hat der Sound
Engineeram Setauch Scene- und Take-Infor-
mation in seine Sound-Dateien eingetragen,
werden diese automatisch als Metadaten an
den jeweiligen Clip angehdngt und auch beim
Export berlcksichtigt.

Hier wird deutlich, dass Assimilate
Scratch unter der Haube wie eine Datenbank
arbeitet - das ist einer der Hauptgriinde fir
die Geschwindigkeit des Tools, besonders auf
langsameren Rechnern und macht es auch
maglich, innerhalb von fiinf Sekunden die

WWW.DIGITALPRODUCTION.COM
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Software neu zu starten oder das Projekt zu
wechseln.

Als Nachstes konnen wir mittels EDL, AAF
oder XML eine neue Timeline conformen. Das
Conforming-Window ist ebenfalls duflerst
Ubersichtlich und leicht zu handhaben: Zu-
nachst werden die Kriterien gewahlt, nach
denen gelinked werden soll, anschlieBend
wird gematched - sowohl fiir alle Eintrage in
der Schnittliste, als auch fir einzelne mar-
kierte. Ist dies geschehen, kann man die ge-
fundenen Clips fiir jeden Eintrag durchsehen
und bei mehreren Treffern fir einen Eintrag
die ungewollten loschen. Mit einem Klick auf
Assemble hat man seine neue Timeline und
kann anfangen zu graden.

Der Player

Durch den Playbutton in der Mitte betritt man
nun den Player - quasi die bessere Halfte von
Scratch. Der Player unterteilt sich in vier ver-
schiedene Untersektionen: Player, Edit, Ma-
trix und Process. Alle Sektionen des Players
treffen fir den Clip auf dem man sich mit dem
Playhead befindet parallel zu.

In der Tat ist die erste Untersektion, der
Player, nicht mehrals ein Player - er wird vor-
rangig zum Playout auf eine MAZ genutzt. Im
Process-Meni wird eingestellt, wie Scratch
denvorhandenen Clip interpretieren soll - im
Falle von RED oder ARRI-RAW hat man hier
also Zugriff auf Debayering Settings, Farb-
raum, Farbtemperatur, etc. - dasselbe wie
im Media-Browser, jedoch auf einer Shot-by-
Shot-Basis.

Der Edit Mode ist, wie der Name schon
vermuten lasst, zum Schneiden da. Wahrend
man in Version 6 hier nicht unbedingt einen
90-Minuter schneiden wollte, wurde das Edi-
ting Toolset in der Version 7 stark ausgebaut
und man kann gegebenenfalls auch auf ein
dediziertes Editing Tool wie Avid, Premiere,
oder Final Cut verzichten - ein wenig Einge-
wohnung vorausgesetzt. Des Weiteren kann
manim EditMode Scene Detections durchfiih-
ren und Ton auf Shot-by-Shot-Basis anlegen,
wenn kein gemeinsamer Timecode vorhan-
den ist. Dies geht hier dank der Auto-Sync-
Funktion um ein Vielfaches schneller als in
den gangigen Schnittprogrammen. Auch ein
fertiger Audio-Mix fur die gesamte conformte
Timeline lasstsich hieranlegen. Zuletzt bleibt
die Matrix - im Grunde der umfangreichste
Teilvon Scratch, denn neben Grading ist auch
Compositing hier bis zu einem bestimmten
Grad moglich.

Die Matrix

In der Matrix findet also der kreative Teil statt
- hier finden sich samtliche Tools, die ein
Mensch zum Grading, zum Compositing und
zum Finishing braucht: Input Transforms, Lift
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Im Edit Mode kdnnen wir Multi-Layer Timelines bearbeiten.

Matrix mit der neuen 30-Kamera — alle Grading Layer sind im 30-Raum angeordnet.

/ Gamma / Gain, Look-up Tables und Curves
gehoren zu den Primarys und sind auch in
Scratch Lab enthalten.

Die Secondarys wie Masken, Vektoren und
Keyer sowie Grading-Layer (die sogenannten
Scaffolds) und Textures sind dem grof3en Bru-
der vorbehalten.

Neu in der Version 7 ist das Kamera-
Mendi, in welchem wir eine Kamera animie-
ren kénnen, denn alle unsere Grading Layer
sind in einem 3D-Raum angelegt. Damit wird
auch rudimentares Compositing moglich ge-
macht, denn man kann problemlos Green-
screen Layer keyen und Ubereinanderlegen
oder CGIl-Elemente mit integriertem Alpha
auf Objekte tracken oder sogar Objekte aus
dem Bild retuschieren. In allen Menls des
Players bleibt die obere Halfte des Schirms,
derViewport,immergleich. Die Elemente und
Menis desselben werden jedoch besonders
in der Matrix genutzt. Hierzu ,,stoBt" man mit
dem Cursor links, rechts, oder oben gegen
den Bildschirmrand und ein Menti erscheint:

Swiped man nach rechts, erscheint das Ver-
sionsmen.

Dessen Aufgabe ist recht simpel - hat man
einen Grade auf einem Clip erstellt, mochte
jedoch noch eine Variante ausprobieren, so
erstellt man sich durch einen Klick auf ,,Add
Version” eine neue Version desselben Clips
und kann entweder direkt weitermachen oder
den Grade zuriicksetzen und von vorne anfan-
gen. Wichtig hierbei ist: Die Version, die am
Ende gerendert werden soll, muss zuunterst
liegen. Hat man also einige Versionen eines
Gradings erstellt, kann man sie (wéhrend
der Clip abspielt) dem DoP oder Regisseur
prasentieren und am Ende den gewiinschten
Grade einfach zuunterst ablegen. Von oben
nach unten verlaufen auch die Scaffolds - mit
einem Swipe nach links erscheint das dazu-
gehdrige Meni - hier kénnen wir neue Layer
erstellen, anordnen, gruppieren und deren
Blend Modes wechseln.

Der Vorteil hierist, dass wir einem Grading
Layer auch eine Textur zuweisen konnen - in

DIGITAL PRODUCTION
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Mit dem Animation Editor kann man bequem Animationen erstellen oder veréndern.
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Mit dem Burn-in Plug-in kénnen wir diverse Metadaten mit ins Bild rendern — besonders fiir Dailies ein wichtiger Zwischenschritt.

Form eines Greenscreen Clips, der gekeyed
werden muss, oder in Form einer Bauchbin-
de oder eines anderen beliebigen Objektes,
welches im 3D-Raum angeordnet werden
kann. Wahlweise kann man einem Scaffold
auch ein Plug-in zuweisen - Scratch ist voll-
standig OFX-kompatibel und so kann man
unter anderem GenArts Sapphire, Monsters
GT, Neat Video oder Revision FX Plug-ins
einsetzen respektive die Lizenzen, die man
fur andere OFX-kompatible Plattformen wie

Nuke, Fusion oder Sony Vegas bereits besitzt,
weiter verwenden. Das bringt viele Freiheiten
mit sich, und man muss nicht fiir jede Compo-
siting-Kleinigkeit Exporte rendern, die Suite
verlassen, Files iiber das Netzwerk schieben
und hinterher alles zuriickholen.

Mit einem Swipe nach oben erscheint das
Hauptmeni - hier konnen die eben ange-
sprochenen Mentis per Klick angezeigt wer-
den, aber auch ein Audio-Mixer, mit dem wir
Audio-Channels pegeln und routen konnen.

Dazu gibt es noch sogenannte Statistics, wie
Histogram, Waveform und Vectorscope - alle
laufen in Echtzeit mit.

Mittels der Mini-Timeline in der Mitte navi-
giert man bequem von einem Shot zum nach-
sten - Grades kann man sich sowohl auf den
acht Memory-Buttons zur rechten oder im
Tray, einer Art Gallery, speichern. Es dirfen
beliebig viele Trays erstellt werden. Grund-
satzlich ist jeder Parameter in Scratch voll-
standig animierbar - dazu gibt es zur Rechten

WWW.DIGITALPRODUCTION.COM
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die Animation Buttons. Diese funktionieren
ahnlich wie in jedem anderen Tool, so dass
man manuell Keyframes setzen, aberauch die
Auto-Animate-Funktion nutzen kann.

Alle Animationen konnen im Animation
Editor als Splines dargestellt und verdndert
werden. Dazu zieht manden Animation Button
einfach auf den Parameter, dessen Animation
man verandern oder ansehen mochte. Alter-
nativkann man auch einfach in den Animation
Editor wechseln und sich die Parameter an-
zeigen lassen, die man braucht.

Export

Nach dem Gradingwechselnwirzurickinden
CONstruct und gehen in den Output-Bereich.
Hier sehenwirunser CONstructals Node, den
Main Output.Diesem Node konnen wir Auflo-
sung, Framerate, Aspect und einen Render
Type, zum Beispiel DPX oder TIFF zuweisen.
Uber Add Output kénnen wir einen neuen
Output-Node hinten dranhangen und diesem
eine andere Auflosung und auch einen ande-
ren Render Type (JPEG oder Targa) geben.
Wir kdnnen auch mit dem Node in den Player
wechseln und nun unsere gesamte Timeline
wie einen einzigen Clip behandeln - zum Bei-
spiel um ber den gesamten Film noch eine
Vignette zu legen, oder Bauchbinden und Titel
als Scaffolds und diese mittels Transparenz
ein- und ausblenden.

GenauwiebeieinemCliphabenwirauchdie
Mdglichkeit, ein Plug-in auf unser CONstruct
anzuwenden - fur Dailies bietet sich hier das
Burn-in Plug-in an, welches mit Scratch
ausgeliefert wird. Hier konnen wir sowohl
samtliche Metadaten, wie Source-Filename,
Framerate, Reel-ID, Scene- und Take-Name
einblenden, als auch Action und Title-Safes.
Einmal konfiguriert lasst sich diese Anord-
nung als Preset abspeichern und bei Bedarf
wieder aufrufen.

Wechseln wir zuriick in den Output, ist
nun ein neuer Node hinter dem Main Output
entstanden - das Burn-in. Statt des Burn-ins
konnen wir auch einen Avid-MXF oder Quick-
time Exporter anfligen.

Auch existieren Plug-ins, um direkt nach
Interplay zu rendern oder ein fertiges DCP
zu erstellen [dazu spater im Workflow-Teil
mehr). Mittels des MediaReactor Plug-insvon
Drastic ist man auch in der Lage MPEGs oder
andere branchenibliche Codecs herauszu-
rechnen. Da jeder einzelne Node seine eige-
nen Parameter hat, konnen hier komplexe
Baume entworfen werden - beispielsweise
vom Main Output (1920x1080) ausgehend in
ein Burn-in Node, und von dort einerseits in
ein Avid MXF Export Node und in ein Quick-
time Export Node - dieses jedoch mit SD-
Auflosung, fur Preview-Zwecke, wahrend die
anderen Nodes ihre HD-Auflosung behalten
und so fort. Einen solchen ,Render-Baum”

Ein typischer Output Tree mit diversen Outputs fiir Preview, Editorial, VFX in verschiedenen
Auflésungen und Containerformaten

Filename Specification

T Bact Valley'Avid-Eddorial Battle v

ditonal Fconstruct &

Code: Source Fllemame Insert

Sufils - Filgrene of [Ba source shal |exciuding extension)

0K

4 CIX2 OMOMR 801

Mask Templates
Dailies_Filename Avid
Apply Add

e IMask

Cancel

Mithilfe der Metadaten eines Clips kdnnen wir automatisierte Output- Filenames generieren.

konnen wir als Output Preset speichern und
beiBedarfaus einem Dropdown-Menlwieder
aufrufen.

AbschlieBendnochdie Namenskonvention.
Den Output Filename fir jeden Output Node
legt man in der Regel mittels diverser Para-
meter fest, die man hintereinander hangt. Das
heifit konkret, dass man sein CONstruct als
einen zusammenhangenden Film herausren-
dern kann, wenn man als Parameter lediglich
H#construct” wahlt - so wird ein File mit dem
Namen des CONstructs gerendert.

Wahlen wir hingegen . #construct_#sfile",
wird der Source Filename in die Namens-
gebung mit einbezogen - da sich dieser bei
jedem Shot andert, ist Scratch beim Export
nun gezwungen, bei jedem neuen Shot in der
Timeline ein neues File zu beginnen, wodurch
wirinderLagesind, auch einzelne Clips zu ex-
portieren. Fligen wir noch die .. #frame”-Kom-
ponente ein, wird fir jeden Frame ein sepa-
rates File gerendert, was bei Bildsequenzen
absolut Sinn macht. Im Ubrigen kénnen Para-
meter nicht nur durch Unterstriche separiert
werden, sondern auch durch Slashes - dann
werden separate Ordner mit dem jeweiligen
Parameter als Namen erstellt.

Haben wir einmal eine Namenskonvention
entworfen, kénnen wir auch diese als Tem-

plate abspeichern. Jedes abgespeicherte
Preset, jedes Projekt und jeder User kann via
USB-Stick auf jede beliebige Scratch-Work-
station mitgenommen und dort eingefiigt und
genutzt werden. Das funktioniert innerhalb
einer Release-Version (Scratch vé6.1.714 auf
Scratch v6.1.729) problemlos - bei einem
Sprung von vé.1 auf v7.0 kann es von Fall zu
Fall sein, dass nicht alle Parameter gleich
Uibernommen werden - hier ist Vorsicht und
vor allem Kontrolle geboten. Grundlegende
Dinge wie User oder Projekt konnen immer
in einem neueren Release gedffnet werden
- werden aber im selben Moment inkompa-
tibel zur vorherigen Version, deswegen hier
auf jeden Fall Sicherheitskopien machen.
Zu guter Letzt fligt man die Outputs, die nun
tatsachlich gerendert werden sollen, in die
sogenannte Render Queue ein, startet diese
und kannwahrend sie durchlauft schoninan-
deren CONstructs weiterarbeiten.

Der Workflow

Wie sahe nun ein Workflow aus, der am Set
beginnt und bei einem fertigen Deliverable
endet? Da hier sowohl verschiedenartige
Hardware, als auch verschiedene Software-
Pakete gefragt sind, gehen wir an dieser Stel-
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Procel Qusue

Die Process Queue zeigt alle zum Export anstehenden Outputs, nach CONstruct sortiert, an.

Wy

Mit dem Audio-Mixer und der Auto-Sync-Funktion kénnen wir Ton auch ohne Timecode anlegen, pegeln und routen.

le nicht nur auf Scratch, sondern auch auf
andere hilfreiche Tools ein.

Beginnend am Set wird eine D.I.T. Stati-
on benutzt - zum Beispiel die Wrangler Pro
Workstation von 1beyond, oder eine On-Set
Cart von JMR, beides zuverlassige und vor
allem robuste On-Set-Systeme. Zunachst
wird das Footage mit dem sehr effizienten
Backup Tool ,Silverstack” der Firma Pom-
fort auf ein Raid-System, mehrere externe
Festplatten und LTO gebackupt und die Voll-
standigkeit der Daten mittels Checksummen
abgeglichen. Eine der Backup-Locations (eine
der externen Festplatten) wird unser Media-
Directory, in dem sich alles Footage findet.
Oft sieht man sich heutzutage gezwungen,
mit mehreren Kameraformaten umgehen zu
missen. Gehen wir davon aus, dass wir hier
sowohl RED-Material, als auch Canon 5D/7D

h.264-movs sowie extern aufgenommenen
Ton mit Timecode, passend zu dem der RED-
Clips, verarbeiten missen. In Scratch Lab
erstellen wir nun also ein Projekt und dazu
die passende CONstruct-Hierachie - bei-
spielsweise zwei Groups (Red und Canon), die
die jeweiligen CONstructs (Canon_Reel_01,
..._Reel_02, usw.) beinhalten.

In diese CONstructs wird nun das Foota-
ge geladen - Uber den Mediabrowser kénnen
wir beiden RED-Clips die Debayering Settings
fir alle importierten Clips einstellen und die
angelieferten Audiofiles synchronisieren. Fir
alle h.264-movs der Canon-Kameras gene-
rieren wir sowohl eine Reel-ID, als auch neu-
en Timecode um die Clips eindeutig identifi-
zieren zu konnen.

Wir wahlen das erste CONstruct und ge-
hen in den Player - auf den ersten Clip legen

wir eine LUT, die vorher in Pomforts Live-
grade, oder in Scratch selbst erstellt wurde
(sowohl 1D-, als auch 3D-LUTs sind maglich).
Uber die Copy&Paste-Forward-Funktion
wird das Grading nun auf alle nachfolgenden
Clips im CONstruct kopiert und wir kénnen
die Clips bei Bedarf durchsehen. Falls nétig,
syncen wir die Audiofiles auf die h.264-movs
im Edit Mode von Hand, indem wir uns den
Audio-Mixer zunutze machen: Wir scrubben
auf den Frame, auf dem die Klappe schlagt,
laden das passende Audiofile (in der Regel
korrespondiert der File-Name mit den Infor-
mationen auf der Klappe) und verwenden die
Auto-Sync-Funktion von Scratch, um den Ton
passend zu slippen. Nachster Shot, Load Au-
dio, Auto-Sync, und so fort. Bei Bedarf konnen
wirden Ton auch millisekundenweise slippen.
Soverfahren wir mit jedem neuen CONstruct.

WWW.DIGITALPRODUCTION.COM
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Als Nachstes gehtesanden Output: Wir fiigen
ein Burn-in Plug-in ein und laden ein von uns
vorkonfiguriertes Preset, welches unsimmer
fur den jeweiligen Clip auf dem wir stehen,
die passenden Metadaten anzeigt. Hinter das
Burn-in Plug-in hangen wir einen Avid-MXF
(DNxHD 36) Output und einen ProRes Output
in HD-Auflosung sowie einen h.264 Output in
SD-Auflosung flir Preview-Zwecke.

Den Baum, den wir gebaut haben spei-
chern wir uns als Template ab, damit wir
ihn bei allen nachfolgenden CONstructs nur
noch aufrufen und nicht neu bauen miissen.
Als Nachstes bekommt jeder Output seinen
Output Filename - die DNxHD-MXF Files sol-
len clipweise in einen Unterordner namens
Avid-Editorial”, wahrend die ProRes Clips
nach .FCP-Editorial” und die SD-h.264-movs
nach .html” exportiert werden sollen. Der
Output Filename fiir die Avid-MXFs sahe dann
etwa so aus:

/#project/Avid-Editorial/#construct_#re
elid[0]/#sfile.

Das heiflit, es wird eine Ordnerstruktur
aus dem Projektnamen, manuell eingetipp-
tem ,Avid-Editorial” und Construct-Name
und Reel-ID erzeugt und dorthinein jeder
Clip mit seinem original Filename gerendert.
Auch dieses Template speichern wir uns ab,
damit wir es in Zukunft nur noch aus dem
Dropdown-Meni aufrufen missen.

Danach fiigen wir die Exports, die wir be-
notigen an die Process Queue an und feuern

dieselbe ab. Wahrend die Queue durchlauft,
konnen wir bereits neue CONstructs anle-
gen, mit Footage fiillen und weiterarbeiten.
Als Nachstes exportieren wir das Scratch-
Projekt als html-Version auf einen lokal in-
stallierten html-Server (zum Beispiel xampp)
und fortan kann jeder am Dreh Beteiligte
via Browser die angelegten CONstructs und
die darin befindlichen Shots anschauen und
mit farbigen Kommentaren versehen - etwa
welche Shots erste Wahl sind (griine Notes),
welche Shots ans VFX-Department miissen
(blaue Notes) und so fort.

Durch einen Klick auf ,Refresh Project”
kann sich der Operator alle Kommentare als
Notes auf jedem Clip in Scratch anzeigen las-
sen. Nun folgt der Schnitt auf Avid, respekti-
ve Final Cut - die ProRes QuickTimes lassen
sich ohnehin problemlos in FCP importieren.
Die gerenderten DNxHD-MXF Files kommen
mit dazugehorigem AAF. Dies bedeutet kon-
kret, dass wir die MXF-Files lediglich in den
AvidMediaFile-Ordner legen missen, und die
dazugehdrigen AAF-Files in einem Rutsch
(oder einzeln / reelweise) importieren - voila,
das Projekt ist online. Bei einer bestehenden
Interplay-Anbindung haben wir tiber ein Plug-
in der Firma DiaQuest auch die Mdglichkeit,
direkt auf den Interplay-Server zu ingesten.
Das ist besonders flir groéBere Posthauser
und Fernsehsender interessant.

Wahrend der Schnitt auf Hochtouren lauft,
bereiten wir das Finishing vor. Dazu kopieren

Im Dual View Mode kdnnen wir unsere conformte Timeline mit einem Referenz-File abgleichen.

Mittels Browser kann jeder Kunde von jedem
Ort aus die Clips im Scratch-Projekt anschauen
und kommentieren.

wir das Scratch-Lab-Projekt vom Wrangler
herunter und auf die Scratch Finishing Work-
station in der Grading Suite - das hat den Vor-
teil, dass wir das Projekt und alle CONstructs
nicht erneut anlegen missen, sondern das
bestehende Projekt 6ffnen und dort weiter-
machen kdnnen, wo wir am Set aufgehort ha-
ben. Ebenfalls kopieren kdnnen wir ggf. User,
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In Scratch enthalten: Ein Realtime-Bicubic

Output-Templates und Burn-in Presets. Die
Scratch Workstation ist eine aktuelle HP Z820
mit zwei 8-Core Intel Xeons, 32 GB Arbeits-
speicher und Nvidia Quadro 6000.

Quadro-Karten sind von Assimilate of-
fiziell getestet, die neuesten AMD-Karten
werden jedoch ebenfalls unterstiitzt. Als
Grading-Panel kommt ein Set Elements von
Tangent zu Einsatz - diese sind anstandig
verarbeitet, bieten eine tolle Haptik und das
bei moderatem Preis. Daneben gesellt sich
ein Wacom-Grafik-Tablet - unerlasslich fir
das Zeichnen von Masken. Hinzu kommt ein
JMR Silverstor PCle Raid, was uns theore-
tisch bis zu 2,1 GB/s liefert. In der Praxis
variiert der Wert jedoch je nach File-Grofle
der Frames.

Wer hohere Datenraten braucht, kann
kompakten SSD-Hochleistungsspeicher von
Fusion 10, oder Fibre Channel Raids zum
Beispiel von DotHill nutzen - diese schaffen
zwischen 2,5 und 3,0 GB/s. Fiir grofBere Fa-
cilities, gerade mit mehreren Schnittplatzen,
Grading Suiten und VFX-Arbeitsplatzen bietet
sich unter Umstanden auch gleich ein zertifi-
ziertes SAN als zentrales Storage an. Video |0
wird Uber zwei Bluefish444 Epoch Supernova
Karten gelost, mit denen wir Auflosungen bis
zu 4096x2160 Pixeln in 12 bit RGB 4:4:4 lber
HD-SDI ausgeben kdnnen. Endgerat ist ein
TV Logic XVM-245W Class-1 Monitor und ein
Christie HD7K-J 3-chip DLP Projektor.

Wir hdngen die externe Festplatte mit dem
gesammelten Footage an die Workstation, ak-
tualisieren die Location des Media-Directorys
und o6ffnen das Projekt - alle Mediafiles sind
sofort online und wir kdnnen mit dem Con-
form beginnen. Dazu laden wir die EDL/XML
oder das AAF aus dem Avid und konnen die
Kriterien zum Matchen auswahlen. Dank des
generierten Timecodes fir die Canon h.264-
movs kénnen wir problemlos auf unsere Ori-
ginal-Files relinken. Nachdem wir die neue

Timeline assembled haben, laden wir uns
ein Offline-Referenz-File, um den Schnitt zu
Uberprifen - dieses wandert geradewegs in
einen Reference Tray. Aus den View-Options
konnen wir sowohl Over als auch Dual Mode
auswahlen, um nun unsere conformte Time-
line und das Offline File neben- oder iber-
einander im Split-Screen zu sehen. Schnitte
und Uberblendungen kénnen wir so im Edit-
Mode problemlos anpassen.

Nachdem wir mit unserem Conform zu-
frieden sind, exportieren wir das gesamte
Projekt als Scratch-Projekt, um ein Backup
zuhaben. Dennals Nachstes l6schenwiralles
aus dem Projekt, auler der frisch conformten
Timeline. Wir verlassen das Projekt und ge-
hen in die Project-Settings - hier versteckt
sich eine Consolidating-Funktion, von der wir
jetzt Gebrauch machen.

Diese Funktion macht nichts anderes, als
alles im Projekt verwendete Material voll-
standig und in Sequence an eine neue Loca-
tion zu befordern. Da unser Projekt nur noch
ein CONstruct mit dem Footage enthalt, was
tatsachlich verschnitten worden ist, wird
auch nurdasdarin enthaltene Footage von der
externen Festplatte auf das JMR-Raid kopiert
und spart so Zeit und Speicherplatz.

Beim Consolidate werden sowohl die ori-
ginalen Ordnerstrukturen kopiert, als auch
das Footage in Scratch auf die neue Location
(das Raid) gelinkt. Ist dieser Vorgang abge-
schlossen, kénnen wir die externe Festplat-
te abhangen. Bei Bedarf oder Schnittande-
rungen kénnen wir die neuen Shots jederzeit
von dort importieren. Als Nachstes fligen wir
samtliche bendtigten Grafikelemente, Look-
up-Tables, etc. zu unserem Media-Directory
hinzu und konnen anfangen den Film zu
graden. Uber die Player-Settings konnen wir
uns sowohl Action und Title Safes als Overlay
anzeigen lassen, als auch Display-LUTs fir
den Interface-Monitor oder den SDI Output

auswahlen. Mittels Lightspace CMS von Light
Illusion kénnen wir Scratch auBerdem pro-
blemlos in eine bestehende Color-Manage-
ment-Pipeline integrieren.

Einige Shots erfordern sicherlich inten-
siveres Compositing - fur das VFX-Depart-
ment bendtigen wir in der Regel DPX- oder
Open-EXR-Bildsequenzen. Besagte Shots
wurden am Set schon mit blauen Notes ge-
kennzeichnet - wir missen sie jetzt nur
noch finden und rendern. Dazu gibt es eine
Suchfunktion - mit dieser konnen wir in
einem bestimmten CONstruct, einer Group
oder dem ganzen Projekt suchen. Dabei
konnen wir unser Projekt nach bestimmten
Metadaten durchforsten, oder auch ganz
ohne Suchworte einfach nach allen Shots
mit blauen Notes (VFX-Shots) drauf suchen
und die gefundenen Shots in einem neuen
CONstruct konsolidieren und clipweise als
DPX-Sequenz herausrendern. Wahrend des
Gradings machen wir uns neben den ib-
lichen Grading Tools wie Masken, Keyern,
Curves und Vektoren sowohl die Custom
Commands, als auch OFX-Plug-ins, oder die
bereits in Scratch integrierten Plug-ins wie
Vector Paint (sehr nitzlich fir einfache Re-
tuschearbeiten) oder ReTimer zunutze. Auch
bringt Scratchvon Hause aus einen Realtime-
fahigen Bicubic mit, mit dessen Hilfe wir das
Bild auch wahrend des Playbacks nach Belie-
ben verzerren konnen.

Viele Dinge wie Object Tracking, Green-
screen-Compositing oder Retouching kann
man direkt in Scratch erledigen und bewahrt
so den ein oder anderen Regisseur vor dem
Freak-outkurzvorderDeadline. Aberesspart
vorallem Zeit und Geld. Uber den neuen Sour-
ce Mode konnen wir alle Grading Layer in ei-
ner Timeline-Ansicht betrachten und damit so
trimmen und timen, wie es fir den jeweiligen
Shot notig ist. Nach einer Grading Session ex-
portieren wir erneut kleine h.264 QuickTimes
und das Projekt als html-Version, damit Regie
oder Agentur jeden Clip via Browser begut-
achten konnen und Anderungswiinsche in
Form von Kommentaren abspeichern.

Zurnachsten Session hatder Coloristnach

einem Klick auf ,Refresh Project” alle abge-
gebenen Kommentare in Form von Notes auf

WWW.DIGITALPRODUCTION.COM
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Beim QuickTime-Export in Scratch kénnen alle auf Betriebssystemebene installierten Codecs benutzt werden.

den Clips in Scratch und kann nach Anwei-
sung weiter korrigieren.

Bestimmte Situationen erfordern hin und
wieder einen Re-Conform, wenn der Schnitt
aus rechtlichen Griinden oder Ahnlichem
doch noch einmal gedndert worden ist. In
Scratch haben wir nun zwei Moglichkeiten in
einem solchen Falle zu verfahren:

Wirkénnenunserexistierendes CONstruct
nehmen und darauf den neuen Conform fah-
ren - sollten neue Clips hinzugekommen sein,
die nicht in diesem CONSstruct (oder dem ge-
samten Projekt] enthalten sind, konnen wir
die externe Festplatte wieder anhangen, die
Eintrage der fehlenden Clips in der Conform-
List markieren und die externe Festplatte als
Location der Source Files angeben.

Damit haben wir auch neue Clips einfach
dazugepackt - das Grading (inklusive aller
Versions) auf den bereits existierenden Shots
bleibt dabeivollstandig erhalten. Es empfiehlt
sich, hiernach nochmals einen Consolidate
zu machen, damit die neuen Shots, die noch
auf der externen Festplatte lagern, auch ins
Media-Directory auf das Raid-System ko-
piert werden (Scratch beriicksichtigt schon
vorhandene Mediafiles und kopiert nur das
Footage, das dort noch nicht existiert).

Die zweite Moglichkeit ware, einen kom-
plett neuen Conform von Anfang an zu star-
ten - mit dem Ergebnis einer vollkommen
frischen Timeline ohne jedes Grading. Um
jedoch nicht alle bisher geleistete Arbeit zu
verlieren, 6ffnen wir noch einmal das alte
CONSstruct, welches das bisherige Grading
enthalt, markieren alle enthaltenen Clips

und klicken auf Copy. Im neu conformten
CONstruct angekommen, kopiert ein Klick
auf den Paste Grade Button die Gradings
eines jeden Shots auf den korrespondieren-
den Shot im neuen CONstruct - unabhangig
von der veranderten Location in der neuen
Timeline.

Dies kann man sich auch zunutze ma-
chen, wenn man ein Pre-Grading auf Offline
Files erstellt hat und nun alle Grades auf ein
CONSstruct mit den originalen Kamera-Files
kopieren will. Zuletzt wird der fertige Mix aus
dem Tonstudio unter die Timeline gelegt, die
VFX-Shots eingefligt und der Film entweder
auf HDCAM SR ausgespielt, respektive in
einem File-Format herausgegeben. Grund-
satzlich ist es moglich, auf beiden Platt-
formen, Windows und 0SX, sowohl professio-
nelle Bildsequenzformate wie DPX, TGA, oder
TIFF, als auch Avid MXF, oder QuickTime-files
in allen brancheniiblichen Codecs wie DNx-
HD, h.264, ProRes, oder XDCAM zu rendern.

Dabei kann man sowohl uber Drastics
MediaReactor, als auch lber ein dediziertes
DCP-Plug-in der Firma 4K Inc. ein fertiges
DCP herausgeben - inklusive KDM und Sub-
titles. Mittels Easy DCP Creator und Player
vom Fraunhofer IIS ist weiteres DCP-Autho-
ring und auch Wiedergabe und Kontrolle des
erstellten DCPs maglich.

Fazit

Der hier geschilderte Workflow ist einer von
vielen mdglichen. Assimilate Scratch ist de-
finitiv nicht nur ein Grading Tool, sondern

universell einsetzbar - ob nun am Set fiir Re-
view, Dailies, fir Conforming, Grading oder
Finishing. Die Moglichkeit, eigene Scripts
und Plug-ins zu implementieren erweitert
die Flexibilitat dieses Tools nochmals um ein
Vielfaches. Ein weiterer Vorteil ist, dass man
nicht auf bestimmte (im schlimmsten Falle
proprietdre] Hardware angewiesen ist, son-
dern sich sein System, dem Bedarf entspre-
chend selbst zusammenstellen kann.

Von der 4K-Grading Solution mit der be-
sten und schnellsten Hardware, bis hinunter
zur MacBook-Pro-Konfiguration fir flexiblen
On-Set-Einsatz ist alles mdglich. Gerade in
Zeiten von immer knapperen Budgets und
schier unmoglichen Produktions-Deadlines
ist ein schneller, funktionierender Workflow
das Rickgrat einer jeden Produktion. All das
macht Scratch zu einer ernst zu nehmenden
Alternative zu den etablierten Systemen un-
serer Branche, denn Scratch ist nicht nur ein
Tool - es ist eine Pipeline. >ei

Matthias Aderhold ist Application
Engineer und Workflow-5Spezialist hei
Dreamwalks — Solutions for Moving
Pictures in Taufkirchen, stdlich von
Minchen. Schwerpunktmdpig arbeitet
| eraufden Gebieten Compositing und
Color Grading. Burch seine Aushildung
und die Zusammenarbeit mit den
gropBten Posthausern in Deutsch-
land, Osterreich und der Schweiz

hat er weitreichende Erfahrungen

im Umgang mit den verschiedensten
Kameraformaten, Applikationen und
den Workflows, die sich aus den unter-
schiedlichsten Komponenten zusam-
mensefzen.
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