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HitFilm Ultimate ‘
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e
Twins: Links das reelle Auto, rechts sein 30-Modell-Klon.

FXhome, eine schlanke Softwareschmiede aus dem Osten Englands, hat mit HitFilm Ultimate eine Effekt- und Com-
positingsoffware ins Rennen gebracht, die fir manchen Effektdesigner eine glinstige Alternative zu After Effects

sein kdnnte.

or rund dreizehn Jahren entstand unter
Vdem Namen AlamDV eine einfache Soft-

ware, die Miindungsfeuer, Lichtschwerter
oder elektrische Entladungen zunachst auf Ba-
sis von Bitmaps respektive Sprites generierte.
Indi-Filmer nahmen das Tool gerne an, um es
fir ihre Nischenbereiche zu nutzen. AlamDV
folgten verschiedene Produkte fir Composi-
ting und Grading, auch ein Chromakeyer von
beachtlicher Qualitat fir Foto-Compositing. Die
aktuelle Software - HitFilm Ultimate - vereint
samtliche Werkzeuge, die dem Erfahrungs-
schatz des Hauses FXhome im letzten Jahr-
zehnt entsprungen sind: 2D-Effekte, Grading,
Keying, Tracking, 3D-Modellimport, 2D- und
3D-Compositing und 3D-Partikelsimulationen.

Editor-Timeline

HitFilm Ultimate begrift den Anwender
mit einer ins Programm integrierten Web-
oberflache, die Videotutorials, aktuelle
Produktinfos der hauseigenen Website und
verschiedene Social-Media-Plattformen ver-
linkt. Ein von hier aus gestar-
tetes Projekt fragt zunachst
nach den gewiinschten Pro-
jekteigenschaften und opfert
zugleich zwei Drittel der GUI
flr einen Hilfetext, den viel-
leicht Neueinsteiger dankend
annehmen, auf den erfah-
rene Anwender dagegen ver-

HitFilm 2

Ultimate

zichten konnen. Endlich im Projekt angekom-
men, verbirgt HitFilm zun&chst sein komplex
gestaffeltes Potenzial und zeigt nur einen ein-
fach gestrickten Editor mit Fenster zur Medi-
enverwaltung,VorschauundeineTimeline,die
zur sequenziellen Clipbearbeitung gedachtist
und flir verschiedene 2D- und Keying-Effekte
genutzt werden kann. Wahrend die Maglich-
keiten der Editor-Timeline bei der Tonbear-
beitung nicht iiber Pegelanderungen und ein-
fache Uberblendungen hinausgehen, bietet
sie eine Videobearbeitung in der Art gangiger
Schnittsysteme mit rund hundert Filtern und
Effekten. Davon sind etliche auf Farbkor-
rektur, Grading und Lichtmanipulation aus-
gelegt, aber leider fehlen dem Programm
essenzielle Kontrollwerkzeuge wie ein Vek-
torskop. Lediglich ein kleines Histogramm ist
in der Tonwertkorrektur integriert, das aber
nur das Inputsignal interpretiert und damit
zur Beurteilung der Bildmanipulation nutz-
los ist. Manche Effekte schlagen schon in der
Editor-Timeline eine Briicke zum Composi-
ting, darunter Pinning-Effekte wie Quad- oder
Bezier-Warp und Luminanz-,
Hue-, RGB- und Farbdiffe-
renzkeying. .Chroma-UV-
Blur” glattet Farbsampling-
Artefakte und ein ganzes
Paket an Filtern sorgt fir die
Optimierung der Key-Matte
- dndert Schwarzweif3-
Werte und Scharfe, skaliert

von Marco Baer

die Matte und glattet Rander. Spill-Removal
neutralisiert nach Auswahl einer Grundfarbe
noch durchscheinende Restfarbe.

Composite-Shots

Der Schritt zum vollwertigen Compositing
findet nicht in der Editor-Timeline, sondernin
einer auf ,Composite-Shot” getauften Time-
line statt, die nicht mehr sequenziell, sondern
layerbasiertend arbeitet. Ein solcher Compo-
site-Shot wird automatisch als eigenstan-
diger Clip in der Editor-Timeline eingefigt.
Modifikationen innerhalb von Composite-
Shots, von denen mehrere parallel genutzt
werden konnen, spiegeln sich in Echtzeit im
entsprechenden Clip der Editor-Timeline wi-
der. Der Export eines HitFilm-Projekts bietet
die Wahl, ob dafiir die Editor-Timeline oder
ein beliebiger Composite-Shot beriicksichtigt
werden soll.

Das Meisterstick unter HitFilms Keyern
wurde schlicht ,,Chromakey” getauft. Da ver-
schiedene Funktionen des Chromakeys von
der Speisung anderer Layer abhangig sind,
kann er nicht in der Editor-Timeline, sondern
ausschlieflich in einem Composite-Shot ver-
wendetwerden.Nach Auswahlder Stanzfarbe
optimiert,ClipBackground“dietransparenten
und ,.Clip Foreground” die opaken Anteile der
Key-Matte. ,Clip Rollback™ glattet zu hart
geratene Matte-Rander. Restliche Flecken
fegt .Despot Foreground” und ,.Despot Back-
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ground” aus der Matte. Eine exakte Kontrolle
von Bildanteilen mit geringer Transparenz,
die zu storendem Rauschen fiihren konnte,
gelingt Uber den Status-Vorschaumodus, der
samtliche Bildanteile, die nicht vollig transpa-
rent oder nicht véllig opak sind, in einem ein-
heitlichen Grauwert anzeigt. Ahnlich signali-
siertder Despill-Mask-Vorschaumodusdurch
Graudarstellung Bildanteile mit Farbspill. Ein
Spill kann entweder zu Grau hin neutralisiert
oder durch eine individuell gewahlte Farbe
ersetzt werden. Ungleichheiteninnerhalb der
Farbtemperatur der Aufnahme gleicht die Bi-
as-Justierung aus. Im Chromakey integriert
ist auBerdem eine Farbkorrektur, die Vorder-
grund und Kante der Matte unabhangig vonei-
nander justiert. Weitere Layer liefern optional
separate Masken flir Vordergrund und Hinter-
grund. Unterm Strich gestalten rund flinfzig
Schraubchendas Feintuning des Chromakeys
und ein per Layer gefiittertes Light-Wrapping
verleiht dem Compositing durch Anpassung
des Umgebungslichtes zusatzlich Realitat.

Tracking

HitFilm Ultimate bietet intern 1- und 2-Punkt-
Tracking und iber eine in der Lizenz enthal-
tene spezielle Version von mocha auch Fla-
chentracking. Der einfache 1-Punkt-Tracker
ist ein geeignetes Werkzeug, um beispiels-
weise maskierte Farbkorrekturen einem
Bildausschnitt anzuheften. Der 2-Punkt-Tra-
cker verfolgt Rechteckmuster inklusive Gro-
endanderung und Drehung und stabilisiert
verwackelte Videos. Mehrere 1- und 2-Punkt-
Tracker konnensichim gleichen Layer neben-
einander gesellen. Mocha HitFilm ermoglicht

Nachdem HitFilm die Trackingdaten der Einstellung auf das Helikoptermodell
tibertragen hat, wurden die Rotoren animiert, Reflexionen angepasst und das
Modell mittels verschiedener Compositingwerkzeuge in die Szene integriert.

3D-Tracking, so dass die Trackingdaten die
Orientierung und Bewegung eines in HitFilm
importierten 3D-Modells steuern konnen.
Das 1- und 2-Punkt-Tracking schickt maxi-
mal zwei Verfolgungspunkte innerhalb eines
definierten Suchbereiches auf den Weg, um
eine per Offset verschiebbare Position re-
spektive auch Rotation und Grofle an einen
ausgewahlten Layer zu ibertragen. Fur die
Trackinganalyse stehen die Methoden ,.Op-
tical Flow” und ,Template Match” zur Wahl,
jeweils mit einer Fehlertoleranz von 0 bis 100
Prozent, um einen Schwellwert fiir den Ab-

bruch des Trackings zu bestimmen. Optical
Flow verfolgt Muster anhand von Helligkeits-
vektoren und erweist sich als einigermafien
tolerant zu Uberdeckungen und Mustern, de-
ren Gestalt sich geringfligig andert. Der Wert
teration” bestimmt die Anzahl der Analy-
sezyklen von Optical Flow. Template Match
sucht Frame fiir Frame nach einer maglichst
genauen Ubereinstimmung des definierten
Musters. Eine Auswahlverschiedener Frame-
Vergleichsalgorithmen steuert die Prazision
von Template Match anhand Luminanz- oder
RGB-Informationen.

Auf Text angewendet lasst sich der Shatter-Effekt so konfigurieren, dass einzelne Buchstaben wie sepa-
rate Partikel behandelt werden und sich daraus interessante typografische Animationen gestalten.
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Sind Trackingdaten in HitFilm importiert, zeigt die perspektivische Vorschau je Tracklayer fiinf
Trackingpunkte und die 30-Kamera folgt der berechneten Spur.
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Die spezielle Lizenzversion des Planar-
Trackers mocha HitFilm lasst sich nicht als
Standalone-Software nutzen, sondern ist nur
von HitFilm aus aufrufbar. Ein in HitFilm be-
nutzter Clip, der getrackt werden soll, muss
nach dem Programmstart von mocha HitFilm
neu importiert werden. Nach erfolgreichem
Tracking und der Berechnung der Kamera-
daten in mocha HitFilm speichert die Export-
funktion die Trackingdaten als Composite-
Shot, der dann wieder in HitFilm importiert
wird und dort separate Layer fur die einzelnen
Trackpunkte erstellt. Ein 3D-Effekt (zum Bei-
spiel Partikel) oder ein 3D-Modell kann diese
Tracklayer als Parent verwenden, um sich an
einem der Trackpunkte anzuheften. In der Hit-
Film-Vorschau zeigt die perspektivische An-
sicht alle Trackingpunkte und die Trackbewe-
gungder 3D-Kamera. Die 3D-Kamera steuert
Ausrichtung, Bewegung und Orientierung des
3D-Effektes oder 3D-Modells.

S- oder X-Splines definieren flrs Tracking in
mocha HitFilm den Bereich einer flachigen
Textur, die auch animiert verschoben werden
kann, solange von Frame zu Frame geni-
gend Details der Textur in Ubereinstimmung
gebracht werden konnen. Reflexionen oder
Texturen mit Tiefenstaffelung, die bei Kame-
rabewegungen eine Parallaxenverschiebung
aufweisen, sollten aus der zu trackenden Fla-
che ausgenommen werden. Innerhalb einer
groBerenFlacheermdglichtdaseinespezielle
Exklusionsfunktion. Zum Tracken und Uber-
tragen von Pan-/Tilt-/Zoom-Bewegungen
geniigt eine einzige Tracking-Flache. Paral-
laxenverschiebungen und Tiefenstaffelungen
benodtigen mindestens zwei reprasentative
Trackflachen. Jede Trackflache generiert in
mocha HitFilm einen separaten Layer, wobei
die Reihenfolge der Layer der Tiefenstaffe-
lung der Trackflachen entsprechen muss. Die
Tracking-Analyse lasst sich optimieren, in-

Der typische Aufbau einer Partikelsimulation:
Ein Emitter enthalt ein oder mehrere Partikel-
systeme, die allesamt der Einwirkung von Deflek-
toren und physikalischen Kréften unterliegen.

dem von der automatischen Analyse auf eine
manuelle Auswahl verschiedener Parameter
geschaltet wird: RGB-Kanale oder Luminanz,
die zur Suche bericksichtigte relative Anzahl
der Pixel, Art und Ausmaf} der Bewegung,
Winkel und Zoomfaktor. Abweichungen vom
Trackpfad werden Uber die Zuschaltung der
Overlays ,Planar Grid” und ,Planar Surface”
kontrolliert. Ahnlich kann die Berechnung der
3D-Kameradaten, das ,Solving”, verbessert
werden, indem zuvor die Bewegungsarten,
das ungefahre Ausmal} einer Parallaxen-
verschiebung, ungefahre Brennweite und
Zoomfaktoren eingegeben werden. Nach der
Kalkulation signalisiert ein Prozentwert die
erzielte Trackingqualitat.

Grundsétzlich kannen 3D-Trackingdaten
aller Programme, die das .ma-Format ex-
portieren (etwa PFTrack, Boujou, SynthEyes,
Voodoo), importiert werden. Die Handhabung
nach Import ist identisch zum Mocha-Hit-
Film-Workflow. Die Trackdatei erzeugt einen
Composite-Shot, der die Trackingpunkte als
separate Layer Gibernimmt.

3D-Modelle

HitFilm Ultimate erzeugt keine 3D-Modelle,
importiert jedoch 3D-Modelle in den For-
maten 3DS, LWO und OBJ, gestattet die Modi-
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fikation etlicher 3D-Eigenschaften sowie die
Bearbeitung und Bewegung im 3D-Raum.

Schon das Importfenster stellt zur Grund-
konfiguration des 3D-Modells die Reiter
.Groups”, . Materials” und .Advanced” zur
Verfligung. Groups listet samtliche Elemente,
die zum 3D-Modell gehoren, in Gruppen sor-
tiert auf und markiert sie in der Importvor-
schau auf Klick rot. Unnétiger Datenballast
wird vermieden, wenn nur die Gruppen aus-
gewahlt werden, die spater im Composite-
Shot unabhangig von anderen Gruppen in den
Eigenschaften Gréfle, Ausrichtung, Rotation,
Position, Ankerposition und Ankerwinkel be-
einflusst werden sollen. Beim Import eines
Helikoptermodells konnte beispielsweise die
Auswahl der Rotoren ausreichend sein, wenn
nur sie unabhangig vom restlichen 3D-Modell
animiert werden sollen. Die unter Groups ge-
troffene Auswahlkann nach dem Import nicht
mehr verandert oder riickgangig gemacht
werden, daher sollte die Auswahl mit Bedacht
geschehen.

Der Reiter Materials gibt Zugriff auf die
Textur- und Reflexionseigenschaften des
Modells. Sofern sich die Texturdateien, die zu
einem 3D-Modell gehéren, im gleichen Ord-
ner befinden wie das 3D-Modell, werden sie
beim Import automatisch korrekt dem Modell
zugeordnet. Alternative Texturen lassen sich
manuell zuordnen. Auch hier farbt ein Klick
auf den Texturnamen in der Vorschau der
Modelleigenschaften den betroffenen Tex-
turbereich rot. Jede Textur ldsst sich in den
Eigenschaften Opazitat, matte und spiegelnde
Reflexion, Glanz, Leuchtfarbe, Farbe des Um-
gebungslichts, spiegelnde und matte Farbe
regulieren. Fiir matte und spiegelnde Flachen
konnen unterschiedliche Texturdateien ver-
wendet werden. Auch nach dem Import des
3D-Modells ist es moglich, die Parameter des
Reiters Materials zu andern.

DerReiter Advanced gibt Zugriffauf grund-
legend korrigierende Parameter wie eine au-
tomatische Zentrierung des Ankerpunktes
oder eine automatische Groenanpassung
des Modells an das aktuelle Projekt. Da nach
dem Modellimport nicht mehr samtliche Ei-
genschaften des Advanced-Reiters zugang-
lich sind, ist auch hier ein vorsichtiger Um-
gang geboten. Beim Import eines einzelnen
Modells ist in der Regel gar keine Anderung
dieser Eigenschaften notwendig. Komplexere
3D-Modelle setzen sich dagegen nicht selten
aus mehreren Teilmodellen zusammen, die
eine Deaktivierung der automatischen Kor-
rektur von Ankerpunkt und Gréf3e erfordern,
ansonsten passen die Teilmodelle nach Im-
port nicht mehr zueinander. Ein importiertes
3D-Modell lasst sich schliefilich wie ein Vi-
deoclip verwalten und bearbeiten. In der Ti-
meline eingefligt erzeugt HitFilm dazu einen
Composite-Shot mitsamt 3D-Kamera und
gibt den Weg frei fir Tracking und Animati-

HEl RAAEEEME = SEmEE = 0

Die Definition mehrerer Texturbereiche mit unterschiedlicher Tiefenstaffelung in mocha HitFilm ermdg-
licht das Ubertragen von Parallaxenverschiebungen, die durch Kamerahewegungen verursacht werden.

Manche Parameter eines Partikelsystems, wie hier die Beschleunigung der Partikel innerhalb einer
Feuerwerkssimulation, kénnen im Lifetime-Panel auch tiher Bezierkurven gesteuert werden.

COMPOLITE $HOT 2 @

Hew Layer

Keyframes zur zeitlichen Steuerung von Effektparametern kénnen ausschlieflich in einem Composite-
Shot, nicht in der Editor-Timeline verwendet werden.

DIGITAL PRODUCTION

65



3D & ANIMATION

INTERACTIVE

DIGITAL ART

SCIENCE & EDUCATION SERVICE

& 0013
o e

Die Editor-Timeline ist funktionell etwas mager ausgestattet, entspricht aber weitgehend dem Konzept tiblicher Schnittsysteme.
Composite-Shots werden hier wie regulare Videoclips behandelt.

EFFECTS

': Grmdflents B Fills
ﬂ Grurpe

B Keying

= T Matte Enhancement

B Wipha Brightness  Contimt
Crush Blacks & Whitey Alpha
Erode White
irvert Alpha
Light Wimp [Layer anty]

Matte Cleanar

B w
B Choma

B Croroma UV Blur

¢ [Laryer anky]

B color Difference Ky
B Difterence Ky [Layer only]
B e B AGB Key

B Luminance Key

= O Lights & Flares

B Auto Light Flare

B Cleam

B ciow

B Light Flares

= Light Rays

B Light Streaks [Layer onty]

B #eon Glow

» W Particles B Simulation

B ibomic Perticle [Layer oniy]

B B

B Fire [Layer only]
B Gundiie

onen innerhalb eines 3D-Raums inklusive
aller Compositing-Werkzeuge.

Partikel

Unter den in HitFilm angebotenen Effekten
ist das Sahnestiickchen der Software, das
sicherlich am meisten aus dem Erfahrungs-
schatz der Programmentwickler profitiert,
die Partikelsimulation.

Flachige Punkte stellen symbolisch die
Position und relative Grofe einzelner Partikel
dar. Ein Haufen ausgestoflener Partikel bil-
det das Partikelsystem, das wiederum einem
Emitter entspringt, der wiederum einem La-
yer zugeordnet ist. Ein Layer kann mehrere
Emitter enthalten und ein Emitter mehrere
Partikelsysteme. Beim Hinzufligen eines
Particle-Simulators wird der Composite-Shot
automatisch um eine Kamera zur Steuerung
des Partikelsystems im 3D-Raum erganzt.
Die Textur bestimmt mafigeblich das Ausse-
hen eines Partikelsystems und wird entweder
Uberintern wahlbare Vorlagen oder liber Gra-
fiken oder Videos anderer Layer generiert. Aus
einem Layer als Texturgenerator konnen ein
bestimmtes Frame, alternierend zuféllig ge-
wahlte Frames oder aber ganze Animationen
die Textur gestalten. Automatisch generierte
Variationen in Aussehen und Bewegung ver-

Effekte, die ausschlieflich in einem
Composite-Shot verwendet werden
kénnen, tragen den Anhang ,Layer only*.

meiden eine unschone Uniformitat der Parti-
kel. Der Emitter diktiertden Ortdes Ausstofes
der Partikel, den Bewegungsablauf innerhalb
des Partikelsystems und die Geometrie. So
genannte .mobile Emitter” sind spezielle
Partikelsysteme, die selbst wieder neue Par-
tikelsysteme ausstoflen, und sind die Basis
fur Partikelsimulationen wie Feuerwerke. Ei-
genschaften wie Geschwindigkeit, Beschleu-
nigung, Rotation, Farbe, Opazitat, Massenzen-
trum, Grofe, Texturwinkel wirken uber das
Liftetime-Panel zeitabhangig per Bezierkur-
ven oder Keyframes auf ein Partikelsystem.
Die Eigenschaften ,Deflectors” und
.Forces” beeinflussen innerhalb eines La-
yers samtliche Emitter und Partikelsysteme.
Deflektoren kdnnen wiirfelformig oder indivi-
duell gestaltet Uber einen anderen Layer de-
finiert werden. Uber Forces gewahlte Eigen-
schaften gliedern sich in Richtung, zufallige
Turbulenz, Anziehung und Abstof3ung.
Atomic Particles sind eine eigene Art von
Partikelsimulation, die einen Layer rasterar-
tig auf der X- und Y-Achse in bis zu je 1.024
Segmente und auf der Z-Achse in bis zu 20
Segmente unterteilt. Somit konnen Atomic
Particles einen Layerin ein Raster mit iiber 20
Millionen Segmenten auflosen, die sich ihrer-
seits in vielen Eigenschaften wie Opazitat und
Grofe auch in zufélligen Varianzen zueinan-
der modifizieren lassen. Obwohl Atomic Par-
ticles grundsatzlich als 2D-Effekt konzipiert
sind, konnen sie durch die Positionsanderung
der Segmente 3D-ahnliche Eigenschaften an-
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Das vom selben Team entwickelte Photokey war Pate des HitFilm Chromakeys. Der Farbkeyer mit seinen zahlreichen
Justierungs- und Kontrollwerkzeugen spielt in der oberen Qualitatsliga.

nehmen. Ein 3D-Punktlayer ibernimmt dann
die Steuerung oder die Option ,Depth Sort”
erzeugt eine Tiefenstaffelung der Rasterseg-
mente. Als Fun-Feature dient die per Audio-
layerautomatisierte Animationder Segmente.
Der Shatter-Effekt liegt funktionell nahe an
den Atomic Particles und lost einen Layer -
auch im 3D-Raum - in viele Fragmente auf,
der einer Extrusion korperahnliche Eigen-
schaften aufzupragen vermag. Layer andern
die Oberflachen von Front, Seite und Riickan-
sicht, gestaltenals, Shatter-Maps” das Auflo-
sungsmuster und steuern als ,Timing-Maps”
das zeitliche Verhalten des Auflésens. Ahnlich
einem regularen Partikelsystem wirken auch
hier unterschiedliche, modifizierbare physi-
kalische Eigenschaften und Merkmale wie
Bewegungsunscharfe oder Scharfentiefe.

Fazit

HitFilm Ultimate darf sich im Bereich der
Independent-, No- und Low-Budget-Produk-
tionen wohlflihlen. Mit einem Preis von circa
380 Euro (zzgl. MwSt.) ist diese FX- und Com-
positingsoftware recht glinstig, funktionell
und leistet Erstaunliches. Es sind eher die
kleineren Details, die die Wertung aus pro-
fessioneller Sicht etwas triiben. So kann das
angebotene 16-Bit-Floatpoint-Prozessing
weder zum Import noch zum Export von Vi-
deo- oder Bilddateien genutzt werden. Die
Exportoptionen sind mager. Als Videoformate
stehen nur unkomprimiertes AVI, DV und MP4

mit H.264-Komprimierung zur Verfiigung.
Bildsequenzen lassen sich lediglich als BMP,
PNG und JPEG exportieren. Es mangelt an
Werkzeugen zur Kontrolle der Videosignale.
Bisher werden keine Plug-ins fur HitFilm
angeboten, die den Funktionsumfang des
Programms erweitern kénnten. Professio-
nelle Supportplane mit direktem Telefonkon-
takt, Vor-Ort-Service, Schulungen oder eine
Fehler- und Hilfsdatenbank fehlen ebenso
wie ein gedrucktes Handbuch oder sonstige
Printliteratur. Die Entwickler setzen in dieser
Beziehung ganz auf Online-Ressourcen und
ihre Community, sind dort zumindest selbst

sehr aktiv, beantworten Fragen im Forum,
veroffentlicheninhoher Frequenzinformative
Artikel in Blogform und haben einen ganzen
Katalog an durchweg gut produzierten und
verstandlichen Videotutorials zusammenge-
stellt. Software-Oberflache und samtliche
Webauftritte des Unternehmens inklusive
deren Videotutorials sind englischsprachig.
Kurzum: Trotz verschiedener Wermuts-
tropfen kann HitFilm Ultimate durchaus be-
geistern und ein Test der Demoversion wird
schnell zeigen, inwiefern die bisherigen
Schwachstellen des Programms den eigenen
Nutzen beschranken. >ei
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Hier haben Atomic Particles einen Color Gradient gerastert und in der Tiefenebene verformt.
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