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Aufgerdaumtes Ul in Assimilate Live Looks: Links der Grade Controller, rechts der Metadata Stack,
unten die Color Tools und im Zentrum der Aufmerksamkeit: das Livebild der angewiahlten Kamera.

Farbkorrektur am Set - ein Uberblick

Von Live-Grading redet man in
Deutschland immer noch recht
selten, wahrend es in den Staa-
ten schon Standard geworden
ist. Warum also gibt es in Uber-
see ein Budget bei den meis-
ten Drehs, wahrend man in
Deutschland fragenden Blickes
die Stirn daruber runzelt?

von Mazze Aderhold

Is Live-Grading bezeichnet man das

Farbkorrigieren des Livesignals direkt

aus der Kamera wahrend des Drehs.
Das geht auf verschiedene Arten und Wei-
sen: Am gangigsten sind hier sogenannte
LUT-Boxen. Die funktionieren ganz simpel:
Das Kamerasignal wird via SDI in die Box
geleitet und kommt am anderen Ende farb-
korrigiert wieder heraus - anndhernd ver-
zogerungsfrei. Die Box (und damit die Farb-
korrektur auf derselben) wird Uber Ethernet,
Wifi oder USB von einer Software fernge-
steuert.

Alternativ gibt es noch drei andere Mdg-
lichkeiten: Einige Kameras unterstUtzen
In-Camera-Grading - das funktioniert 3hn-
lich wie mit einer LUT-Box, jedoch befindet
sich diese LUT-Box schon im Kamera-Body.
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DarUber hinaus unterstUtzen auch manche
Monitore (Flanders und Canon zum Beispiel)
Live-Grading, da sie eine Quasi-LUT-Box
eingebaut haben. Bei allen diesen Varianten
ist man jedoch gradingmaBig auf das be-
schrankt, was eine CDL oder LUT abbilden
kann. Masken, Keyer, Composites sind damit
tabu. Die letzte Variante, die es (software-
abhangig) erlaubt, mehr zu machen, ist Gra-
ding via Video-I0O. Hier wird das Signal Uber
eine Capture-Karte eingelesen, verdndert
und wieder ausgegeben. Da all dies dann
auf der Grafikkarte geschieht, sind hier so-
gar ganze Composites moglich. Die Kehrsei-
te der Medaille: Durch die Verwendung von
Video-10-Karten entsteht eine Signalverzo-
gerung von einigen Frames (je nach Soft-
ware und Setup zwischen 2 und 10 Frames),
wahrend die anderen Varianten eine Verzo-
gerung von wenigen Zeilen (also noch nicht
einmal einem Frame) haben.

Wann ist Live-Grading sinnvoll?

Es qibt eine Reihe von Grunden, warum di-
rekt am Set farbkorrigiert wird. Der Haupt-
grund ist sicherlich, den vom Kameramann
festgelegten Look auch wahrend des Drehs
zu visualisieren - dabei ist es jedoch auch

notig, den Look fur jede Szene oder auch
jeden Take anzupassen, sollten sich die
Lichtbedingungen dndern. Dreht man mit
zwei oder mehr Kameras, mussen diese an-
einander angeglichen werden - umso mehr,
wenn es sich um unterschiedliche Kameras
handelt. DarUber hinaus wird auch am Set
ein gewisses MaR3 an Color Management be-
notigt, besonders wenn man logarithmisch
aufzeichnet.

Ein indirekter Vorteil des Live-Gradings
ist auch, dass wdhrenddessen Metadaten
aufgezeichnet werden kénnen, die spater
von Belang sind: Szene, Take, Timecode,
aber auch manuell erfasste Daten wie Kom-
mentare, wenn etwa eine Tonangel ins Bild
hangt.

Wichtig bei alledem ist, dass die am Set
gewahlten Korrekturen in die Post weiter-
gegeben werden und sowohl auf den Dailies
for den Offlineschnitt auftauchen als auch
als LUTs und CDLs fur Online und VFX be-
reitgehalten werden.

Aber auch bei Greenscreen-Aufnahmen
kann Live-Grading helfen, um mit einem
schnellen Background-Replacement etwa
das Positionieren von Objekten im Frame zu
erleichtern oder die Keybarkeit der Szene zu
Uberprifen.
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Workflow mit LUT-Boxen. Die
LUT-Box wird von der Host-
Software ferngesteuert und
mehrmals pro Sekunde mit
LUT-Updates versorgt. Die Vi-
deo-10 ist optional, um mehr
Metadaten und einen durch-
gangigen Bildfluss innerhalb
der Software zu haben - z.B.
fir Greenscreen Composites
zur Previsualisierung.

Wer mit Video-10 arbeitet,
kann auch anspruchsvollere
Effekte wie Grain, Bloom oder
Vignetten einschleifen. Selbst
Greenscreen Replacements
sind méglich. Die durch die
Video-10 entstandene Signal-
verzégerung kann verringert
werden, indem man den Moni-
torausgang der Grafikkarte fir
den Video-Output verwendet.
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Camera

Video-10

———

Camera

GRADING | ON-SET

Die derzeit am haufigs-
ten genutzten LUT-Bo-
xen kommen von Flan-
ders Scientific (BoxIO,
mitte), Teradek (COLR,
links) und TV Logic (IS-
Mini X, rechts). BoxlO
und IS-Mini X sind auch
in der Lage. Framegrabs
an den Host zu senden.

LUT-Box

Monitor

Clean Image > - Graded Image >

‘410 sjowdy >

< ejepeja|y + abew

Image > | [l USB/ Thunderbolt / Ethernet

Metadata > [l spi/HDMI

ASSIMILATE Live Looks

Video-10 gibt es in Form
von PCle-Karten, aber
auch als externe Gerate,
die Uber Thunderbolt
oder USB 3.0 ange-
schlossen werden. Assi-
milate Live Looks unter-
stltzt alle im Handel
befindlichen Gerate von
Aja, Bluefish 444 und
Blackmagic Design.

Moitor

Clean Image >

Ndo wou4 >

. USB / Thunderbolt / Ethernet
B spi/HDMI

ASSIMILATE Live Looks
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LUT vs. CDL

Bevor wir uns in den Workflow stirzen, soll-
ten wir zunachst kldren, was es mit LUTs
und CDLs auf sich hat. Einen LUT (Look-up
Table) kann man sich im Grunde wie das
digitale Pendant zu einem Buntglas vorstel-
len. Angenommen, man moéchte die Szene
kuhl gestalten. Praktisch kénnte man nun
ein blau gefarbtes Glas hernehmen, vor die
Kamera halten und schon ware die Szene
kUhl eingefarbt. Ein LUT macht im Grunde
nichts anderes: Er ist eine Art Filter, der Uber
das Bild gelegt wird und die Pixel mathema-
tisch in eine bestimmte Richtung verbiegt.
Allerdings erlaubt er a) den Look etwas
differenzierter zu gestalten, als mit einem
Buntglas vor der Linse, und b) erlaubt er es,
das Kamerasignal so rein und unveradndert
aufzunehmen wie moglich, da der LUT erst
in der Postproduktion (bzw. am Signalaus-
gang der Kamera) angelegt wird. Damit halt
man sich die Option offen, in der Post viel-
leicht doch noch einen anderen Look wahlen
zu koénnen.

Ganz 3hnlich dem Buntglas verfugt ein
LUT nicht Gber Parameter (z.B. wie stark der
Effekt des LUTs sein soll) - er ist entweder zu
100 % da oder eben nicht. Méchte man den
Effekt des LUTs abschwachen, muss das Gra-
ding-System das aus dem LUT resultierende
Bild nehmen und die Pixel erneut mathe-
matisch ein Stuck in die entgegengesetzte
Richtung verbiegen, indem es die Algorith-
men der Software nutzt. Ein Beispiel ware
ein LUT, der etwa die Sattigung des Bildes
um 50 % erhoht: Der Sattigungsregler des
Grading-Systems bleibt dabei unangetastet
(100 % Sattigung), aber sobald der LUT gela-
den ist, ist das Bild gesattigter. Méchte man
den Effekt nun abschwéchen, mUsste man
den Sattigungsregler zum Beispiel auf 80 %
setzen, um dem LUT entgegenzuwirken.

Wichtig: Man unterscheidet zwischen
1D und 3D Look-up Tables. 1D Look-up
Tables sind im Grunde nicht mehr als eine
Gammakurve: Ein Eingangswert wird einem
Ausgangswert zugeordnet. Ein solcher LUT
eignet sich fur Log-to-lin-Conversions oder
allgemein gefasster: reine Kontrastverande-
rungen. Die Dateiendung eines solchen 1D
LUTs ist zumeist ein simples LUT, in selte-
neren Fallen ein XML. Eine 3D Look-up Table
hingegen basiert auf einem dreidimensiona-
len Worfel, in welchem alle Farbténe inklu-
sive ihrer Helligkeit und Sattigung enthalten
sind. In diesem Wurfel werden alle Farbver-
anderungen festgelegt. Das heiRt konkret,
dass es mit einem 3D LUT auch maéglich ist,
beispielsweise einen Rotwert in Richtung
GrUn zu verschieben oder einen Blauwert
in der Sattigung zu verringern. Entschei-
dend sind hier die Kantenldnge (GroRe des
Warfels) und die Bit-Tiefe (Genauigkeit der
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Eintrdge). Die géngigen Dateiendungen sind
hier 3DL und CUBE.

Bei einer CDL (Color Decision List) sieht
das jedoch anders aus. Eine CDL versteht
sich nicht als Filter, der Uber das Bild gelegt
wird, sondern verwendet ein bestimmtes
standardisiertes Toolset von vier Parame-
tern, welches jede professionelle Grading-
Software beinhaltet, um den Look zu erzie-
len. Das heiBt: Eine CDL steuert die Regler
des jeweiligen Grading-Tools, um den Look
ZU erzeugen - wie eine Fernsteuerung. In-
nerhalb einer CDL heiBen diese Parameter
Slope, Offset, Power und Saturation. Um
beim vorigen Beispiel zu bleiben, laden wir
eine CDL, welche die Sattigung eines Clips
um 50% erhoht. Im Ul des Grading-Sys-
tems stinde der Sattigungsregler demnach
bei 150 statt bei 100. Wenn wir diesen Ef-
fekt nun abschwachen wollen, mUssen wir
ihm nicht entgegensteuern, sondern ganz
einfach den Sattigungsregler, der von der
CDL auf 150 gefahren wurde, wieder et-
was zurUcknehmen, also zum Beispiel auf
130 stellen. Das ist mathematisch naturlich
effektiver und weniger verlustbehaftet, da
hier lediglich ein Vorgang stattfindet (effek-
tiv: Sattigungsregler auf 130), statt zwei wie
bei dem LUT.

Der Nachteil von CDLs: Im Gegensatz
zu Look-up Tables kénnen CDLs keine all-
zu komplexen Transformationen wie etwa
Farbraumkonvertierungen transportieren -
das Toolset ist hierfUr zu rudimentar gefasst.
Daher gilt: Ein CDL-Grade 13sst sich grund-
satzlich in ein 3D-LUT Ubersetzen - umge-
kehrt geht das nicht.

Workflows und die
passende Software

Die Liste an Live-Grading-Programmen ist
recht Uberschaubar: LiveGrade von Pomfort,
Prelight von Filmlight, TV Logics Wonderlook
Pro sowie seit Neuestem Live Looks von As-
similate, welches als einzige Software auf
Mac OS und Windows gleichermaBen l3uft.
Sie funktionieren zwar 8hnlich, doch hat je-
des Tool seine Vor- und Nachteile. Work-
flows fUr Live-Grading gibt es einige - die
gebrduchlichsten zwei sind diese:

1) LUT-basiert

Die Live-Grading-Software der Wahl bietet
eine Reihe an Grading-Tools, mit denen man
den Look erzielen kann. Aus diesen Tools
generiert die Software dann einen LUT und
sendet ihn zur LUT-Box, welche den LUT
dann auf das Live-SDI-Signal anwendet. Das
geschieht mehrmals pro Sekunde: Dreht der
User etwa den Gain-Parameter auf, wird das
Bild, das durch die LUT-Box |duft, unverzig-
lich heller, denn die Software updatet den
LUT kontinuierlich.

Am Ende hat man dann eine Reihe von
LUTs - pro Kamera, pro Szene -, die dann
for Dailies und die weitere Post verwendet
werden kénnen.

2) CDL- & LUT-basiert

Wahrend im LUT-basierten Workflow in
der Regel sowohl die technische Umwand-
lung (z.B. Alexa Wide Gamut/LogC nach
Rec. 709/Gamma 2.4) als auch die kreative
Look-Information in einem einzigen LUT ge-
speichert werden, wird hier die technische
Umwandlung als LUT und die kreative Bild-
gestaltung getrennt als CDL gespeichert.
Damit Idsst man sich in der Post mehr Optio-
nen offen: Zum Beispiel wenn das Ausgabe-
medium nicht exklusiv TV (und damit in der
Regel Rec. 709) ist, sondern auch eine Kino-
ausspielung (im P3-Farbraum) oder Abgabe
for OTT (meist Rec. 2020 in HDR) erfolgen
soll. Des Weiteren méchte man als Colorist
ja auf dem original Footage im original Ka-
merafarbraum (also Alexa Wide Gamut und
LogC in unserem Beispiel) arbeiten und sich
nicht schon durch den LUT vom Live-Gra-
ding bevormundet im wesentlich kleineren
Rec.-709-Farbraum wiederfinden. Daher
macht es Sinn, kreative Intention und tech-
nische Umwandlung getrennt voneinander
zu halten.

So kommt im CDL- & LUT-basierten
Workflow das Beste aus zwei Welten zusam-
men: Das Grading-Toolset wird auf die vier
CDL-Parameter beschnitten. Damit ist man
zwar limitierter als mit einem rein LUT-ba-
sierten Workflow, aber in der Regel reichen
die CDL-Parameter bestens aus, um einen
schonen Look zu erzielen. Die technische
Umwandlung vom Kamerafarbraum (z.B.
Alexa Wide Gamut und LogC) in den Display-
Farbraum (Rec. 709 mit Gamma 2.4) wird
von einem 3D-LUT Ubernommen, der sich
explizit nach dem CDL-Grade in der Pipeline
der Grading-Software befindet.

Wéhrend die 3D-LUT fUr jede Kamera in
der Regel szenenUbergreifend gleich bleibt
(und demnach nur einmal abgespeichert
wird), verdndert sich lediglich die jeweilige
CDL von Szene zu Szene, um den Look anzu-
gleichen, woraus dann eine CDL pro Szene,
in manchen Fallen auch pro Take entsteht.

Assimilate Live Looks

Assimilate Live Looks ist neu am Markt und
muss sich noch etablieren. DafUr bringt es
einige gute Voraussetzungen mit: Simples
Ul, detailliertes Color Management, gute
Anbindung an die Post sowie das Stecken-
pferd von Assimilate: Metadaten-Support.
Es unterstUtzt die LUT-Boxen von Flanders
(BoxIO), TV Logic (IS-Mini) und Teradek
(COLR) sowie die DM-Serie der Flanders-
Monitore und gangige Video-10 von Ajs,
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Live Looks Project

Monitors

Project
Production Live Looks Project
Output Folder E:\SCRATCH Demo Footage

Format Format: HD 1080-24 Y Width

Framerate

Working Space Native

Channels

Cam A
Source

LuT -

Cam B
Source

LUT -

Kona5-01
Color: Alexa Wide Gamuv

Kona5-02
Color: Alexa Wide Gamuv

Live Looks Setup

Delete

Metadata

Output Prefix
LLC
1920 Height

EOTF:ARRI LogC
Set

ARRI
EOTF:ARRI LogC
Set

Primary Output
IS-Mini 192.168.100.42

Primary Output

GRADING | ON-SET

Settings

Color mode: LUT Based
Store Grades Based on:

Scene / Take

BoxIO: 192.168.100.60

Projekt-Settings sowie Channel-Layout werden hier im Setup-Ment eingestellt. Hier haben wir zwei SDI-Capture-Channels angelegt,
mit denen das SDI-Signal von je einer Kamera abgegriffen wird und Metadaten ausgelesen werden.

Project
Display View
Interface Active

Videowall

Dual Head
Kona3GQuad-0-3
Kona3GQuad -0-4

Custom

Custom

Colorspace
Rec709
Rec709
Rec709
Rec709

LUT boxes
EOTF Display LUT
Gamma 2.4
Gamma2.4
Gamma2.4

Gamma 2.4

Settings

Dual Head
Configure SDI..

> SDldrivers

Im Monitor-Meni werden alle verfugbaren Monitorausgdnge angezeigt. Jedem Monitor kdnnen eine Funktion sowie ein Farbraum in-
klusive Transferfunktion zugewiesen werden. Die Wandlung vom Inputfarbraum Gbernimmt Live Looks automatisch. Das Tab LUT Boxes

lasst sich genauso einstellen.

Bluefish 444 und Blackmagic Design. Auflo-
sungsmanig ist es weitestgehend ungebun-
den und unterstUtzt sogar 8K-Live-Grading.
In-Camera-Grading wird derzeit noch nicht
unterstUtzt. Auch eine Record-&-Playback-
Funktion ist noch nicht vorhanden (jedoch in
Arbeit). DafUr bietet Live Looks jedoch ein
differenziertes Grading-Toolset bestehend
aus Primaries, Curves und einem vektorba-
sierten Color Remapper sowie Textureffek-
ten (Grain, Highlight Bloom, Diffusion und
Vignette) und einem Keyer fUr Greenscreen
Replacements. FUr Sony-, Arri-, Panasonic-,
RED- und Canon-Kameras werden alle Me-
tadaten - von Timecode Uber Szene/Take
bis hin zum Namen der verwendeten Op-
tik - aus dem SDI-Signal gelesen und mit
den Looks abgespeichert.

Aber fangen wir am Anfang an: Beim
Start von Live Looks wird der User zundchst
mit dem Setup Screen bekanntgemacht. Im
oberen Bereich werden der Projektname so-
wie Auflésung, Framerate und der Arbeits-
farbraum festgelegt. Im Output Folder wird
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alles gespeichert, was wahrend des Drehs
gegradet wird, und das in einer Ubersicht-
lichen Ordnerstruktur, die Live Looks selbst
anlegt. Zur Rechten wahlt man das Grading-
Toolset aus: LUT- oder CDL-basiert. Hier
sei angemerkt, dass man selbstverstandlich
auch im CDL-basierten Toolset einen LUT
dazuladen kann.

Bevor wir uns dem unteren Bereich zu-
wenden, zunachst noch die restlichen Tabs:

Monitors: Hier werden alle Monitoraus-
gange des Systems gelistet, inklusive des
Dual-Head-Ausgangs der Grafikkarte. SDI-
Inputs und -Outputs kénnen Uber den But-
ton ganz rechts konfiguriert werden. Live
Looks erlaubt es, mehrere SDI-Karten - auch
von unterschiedlichen Herstellern - parallel
zu verwenden. Jeder Monitor kann einen
Output-Transform erhalten. Etwa wenn der
Arbeitsfarbraum Alexa Wide Gamut und
LogC ist, dann will man das Bild in der Re-
gel doch in Rec. 709 mit einem Gamma von
2.4 betrachten. Das stellt man hier fUr jeden
Monitor ein. Alternativ kann man aber auch

einen LUT verwenden, der diesen Transform
Ubernimmt. Jeder Monitorausgang kann ei-
ne von 3 Rollen einnehmen: Active (zeigt die
gerade angewsahlte Kamera), Custom (zeigt
immer den Output eines bestimmten Chan-
nels an), Videowall (zeigt eine Videowall aller
aktiven Channels an).

LUT Boxes: Hier werden alle erkannten,
oder manuell hinzugefigten LUT-Boxen
gelistet. IS-Mini X und Teradek COLR kén-
nen automatisch gefunden werden, fur die
BoxIO muss zuerst die IP eingetragen wer-
den. Auch hier kann jeder LUT-Box ein Out-
put-Transform zugewiesen werden.

Metadata: Was hier eingetragen wird (in-
klusive eigenem Company Logo), erscheint
auf allen Reports, die von Live Looks expor-
tiert werden. Zur Rechten I3sst sich das Pro-
duction Screenplay (Final Draft Document)
laden, welches dann fur jede Szene den pas-
senden Text im Stack Live Looks Ul anzeigt.

Settings: Hier werden das Format der
Videowall und des LUT-Exports konfigu-
riert sowie das Grading Panel ausgewahlt

133
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Primary

LUT Grade
Primary

Curves

LUT Grade
Primary

Curves

FX
Effects

LUT Grade
Primary
Curves

Color Curve Channels
Master R G B

Hue Sat Lum

Hue-Sat Hue-Lum
Sat-Hue Sat-Lum

Lum-Hue Lum-Sat

Color Remap Grids
Hue-Sat Sat-Lum
Grid: Circular

Mode: Linear

Smooth Saturation

Snap Centre

Grading LUT
Numeric
Vectors

Clip Levels Softness
Hi 1.000 0.000
Lo 0.000 0.000

RGB 1

Numeric Add Grain

Vectors. Grain Options
Mode: Multiply ¥
Strength: 16
0.500

Per Channel
Amount: 0.500

Size: Amount[G]: 0. 500

Softness: 0 |Amount[B): 0.500

(unterstUtzt werden Tangent Wave, Ripple,
Element sowie das Avid Artist Color Panel).

Nun aber zum unteren Bereich des Set-
up-Dialogs: Hier werden die sogenannten
Channels erstellt - in der Regel hat man so
viele Channels, wie man Kameras hat. Mit
einem Klick auf den +-Button wahlt man zu-
ndchst die Bildquelle aus. Man hat hier vier
Optionen: LUT-Box-Capture (IS-Mini und
BoxIO kénnen Framegrabs des Live-SDI-
Signals an den Host senden), SDI-Capture
(besonders empfohlen, wenn man Meta-
daten aus dem SDI-Signal auslesen und mit
den Grades speichern mochte), Reference
Frame (wenn man eine LUT-Box steuert, die
keinen Framegrab senden kann und auf ein
Referenzbild angewiesen ist), Reference Clip
(einen x-beliebigen Clip von der Festplat-
te - dies kann auch ein Raw-Format sein).
Danach legt man den Farbraum und die
Transferfunktion fest oder alternativ einen
Input-LUT, der den nativen Kamerafarbraum
in den Arbeitsfarbraum konvertiert, sollten
die beiden voneinander abweichen. Beim
SDI-Capture kénnen wir ebenfalls auswah-
len, um welche Kamera es sich am Input
handelt, um die Metadaten optimal aus dem
SDI-Signal auszulesen - unterstUtzt werden
momentan Arri, RED, Sony, Panasonic und
Canon. Dann folgt noch der Output fur den
jeweiligen Channel: ein an die Video-10 oder
direkt an die GPU angeschlossener Monitor
oder eine LUT-Box.

Mit einem Klick auf OK sind wir dann
im Player. Zundchst die beiden wichtigsten
Hotkeys: Alt+Drag up/down, um zu zoomen,
und Space+Drag, um das Bild im Viewport
zu verschieben. Die MenUleiste am oberen
Bildschirmrand I&sst uns kleine Helfer wie
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||| Add Highlight Bloom

Hue -> Sat

E:\SCRATCH Demo FootagelXXX_LUTSIASCEND LUTSILOG to Rec7091Alexa LogC to Rec709.cube

cycle: | 4 >

Add Diffusion |
Highlight Bloom Options Diffusion Options
Bloom Strength:

Threshold:

Diffusion Strength: 0.25
Protect details: 1.00

Spread: Spread: 20

etwa eine Pixellupe oder die Scopes aktivie-
ren. Rechts finden wir den Metadata Stack,
der uns sdmtliche Metadaten des momentan
angewshlten Channels anzeigt. Links findet
sich der Grade Controller, mit dem wir die
unterschiedlichen Channels anwadhlen sowie
Grades und Reports speichern. Auch wird
hier immer die aktuelle Szeneninformation
eingetragen, die mit den Grades abgespei-
chert wird. In der Mitte des Uls finden sich
die Viewport Controls: Also Zoom-Options,
Buttons, um einzelne Farbkandle zu be-
trachten oder um in den Split- oder Dual-
View-Modus zu wechseln, wenn Grades ver-
glichen werden mussen. Damit bleibt noch
der untere Teils des Uls.

Auf der linken Seite finden sich die ein-
zelnen UntermenUs: im oberen Bereich die
Grading-Tools. Abh3ngig vom gew3dhlten
Color Mode (LUT vs. CDL) haben wir hier
mehr oder weniger Tools zur Auswahl. Der
CDL-Mode ist limitiert, da bestimmte Trans-
forms wie etwa Curves oder Vectors sich
nicht Uber eine CDL transportieren lassen.
Im LUT-Mode haben wir jedoch Zugriff auf
alle diese Tools.

Unterhalb der Grading-Tools finden sich
die FX-Tools: Textureffekte wie Grain, Diffu-
sion, Highlight Bloom und Vignette sowie ein
Keyer fur schnelle Background Replacements
bei Greenscreen-Drehs. Sowohl die Effekte
als auch der Keyer lassen sich weder mit LUTs
noch mit CDLs transportieren und sind le-
diglich zur Previsualisierung am Set gedacht.
Wer jedoch Assimilate Scratch spater fUr die
Dailies hernimmt, der kann Effekte und Keyer
mit in seine Dailies Ubernehmen.

Vorerst jedoch zurUck zu den Grading-
Tools. Im LUT-Mode haben wir zunachst

Add Vignette |
Vignette Options
Vignette Opacity: 75.000
250.000
150.000 8

100.000

Vignette Softness:
Scale X
Scale Y

Das Curves-Menu bietet
u.a. die klassischen Hue
vs. Hue und Hue vs. Sat
Curves, die man aus
professionellen Gra-
ding-Tools gewohnt ist.

Das Vectors-Menu beinhal-
tet einen Color Remapper.
Durch Verschieben der
Punkte auf dem Grid wird
z.B. Rot Richtung Gelb be-
wegt, wihrend Griinténe
etwas desaturiert werden.

Neben einer effizienten
LUT-Cycler-Funktion, die
es erlaubt, schnell durch
alle LUTs in einem Ordner
zu wechseln, verfiigt das
LUT-Menu Uber eine Soft-
Clip-Funktion.

Die simplen, aber
wichtigen Effekte
im gleichnamigen
Men sind schnell
eingestellt.

das Primary-MenU mit den Colorballs. Zwar
empfiehlt es sich, hier ein Grading Panel
zu nutzen, jedoch lassen sich die einzelnen
Trackballs auch mittels JKL-Hotkeys anwah-
len, und man kann die Kugel nun einfach
via Click-and-drag im Viewport bewegen,
den Ring via Mausrad. Das geht ausgespro-
chen flott und ist super hilfreich, wenn auf
dem DIT-Cart kein Platz fur ein Panel ist. Im
CDL-Mode kénnen wir das Layout des MenUs
beeinflussen: Wollen wir CDL-Wheels (also
Slope, Offset und Power) oder das Ganze als
Slider oder (was am empfehlenswertesten
erscheint) als Lift-Gamma-Gain-Wheels. In
diesem Modus 13sst sich das Bild am ange-
nehmsten korrigieren - Live Looks generiert
im Hintergrund die CDL-Werte aus dem Lift-
Gamma-Gain-basierten Grade.

Lift, Gamma und Gain finden sich im
Numeric-MenU als numerische Parameter
wieder, zusammen mit einigen anderen wie
etwa Offset, Kelvin und Tint. Tipp: Um Kon-
trast hinzuzufugen, sollte man hier unbe-
dingt den S-Curve-Parameter ausprobieren.
Durch ihn wird zwar Kontrast hinzugefugt,
jedoch ohne das Signal clippen zu lassen.

Die Curves sind den meisten aus ande-
ren Programmen bereits bekannt: Nicht nur
Luminanzverdnderungen lassen sich hier
bewirken, sondern auch bestimmte Farben
entsattigen oder via Hue vs. Hue-Kurve in
andere Farbténe verschieben. Besonders in-
teressant: Die Pick-Funktion erlaubt es dem
User, direkt im Bild den Farb- oder Lumi-
nanzbereich anzuwahlen und die angewahlte
Kurve dann via Click-and-drag zu verandern.

Hinter dem Vectors-MenU verbirgt sich
ein Color Remapper - ein etwas exotisches
Tool, das sich 3hnlich wie die Curves ver-

12.02.20 11:47



Scopes || Panzoom | Amnotate |

Switch Active Channel:
A<am
B-cam

ra Live Looks Project

- & | (5] =) B3 R|G[B|M|L|A| Gade | mn |3H

Setup.. Controller |

LUT Grade Chroma Key Background

Numeric TZEAT0Y LY

Vectors LUT

Primary
Curves
_ o

Load.. Clear

Enable Keyer

AB v | Wipe 57.22 | Rotate 61.54 | Trans.

14:14:23:12|

70\
>

Scale X
Scale Y.

100.000 8 Pick
100.000 Gain

T I
100.000

Trans X 0.000 Pre-Blur

Expand

Post-Blur

0.000

Trans Y 0.000 0.000

Rotate 0.000 0.000

Blur 0.000

vE]'@]Ej\ Uk

GRADING | ON-SET

Live Looks Project 14:14:23:12
|R|G|B|M|L|A| Gade | Mon
Undo Redo Reset

Copy. Paste

ive Looks Project

Mit dem eingebauten Keyer ist der grine Hintergrund innerhalb von zwei Klicks mit einer anderen Bildquelle ersetzt, die dariber hinaus
auch noch positioniert, skaliert und geblurt werden kann.

halt (auch dank Pick-Funktion). Man wahit
zwischen zwei Grids: Hue-Sat und Sat-Lum.
Das Hue-Sat-Grid l3sst den User zum Bei-
spiel einen roten Farbwert ins Blaue ziehen
oder zur Mitte hin, um ihn zu entsattigen. Mit
dem Sat-Lum-Grid lassen sich bestimmte
Farbwerte in ihrer Luminanz oder Sattigung
verandern.

Das LUT-MenU erlaubt es, einen 1D oder
3D LUT zu laden, der explizit nach den be-
schriebenen Grading-Tools angewendet
wird. Im LUT-Mode wurde der Effekt dieses
LUTs mit in den exportierten Grade-LUT ge-
schrieben werden. Im CDL-Mode wird dieser
LUT beim Export ignoriert. Die Arrow-But-
tons erlauben es, schnell zwischen verschie-
denen LUTs in einem Ordner hin- und her-
zuspringen. Das Dropdown rechts daneben
listet alle in diesem Ordner verfUgbaren
LUTs zur direkten Auswahl. Ebenfalls im
LUT-Menu: Soft-Clip-Funktionen, um High-
lights und Schwarzen besser balancieren zu
kénnen. Besonders hilfreich ist das bei HDR-
Grading. Im CDL-Mode sind diese Soft-Clip-
Parameter ausgegraut.

Die Effekte in der FX-Section sind simpel
gehalten und selbsterkldrend. Wichtig ist je-
doch zu wissen, dass diese Effekte selbst-
verstandlich nicht von einem LUT oder CDL
abgebildet werden und dementsprechend
nicht mit einer LUT-Box verwendet werden
kénnen.
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Um diese Effekte nutzen zu kénnen, be-
darf es der Verwendung von Video-lO - also
einer SDI-Capture/-Playback-Karte. Selbst-
verstandlich werden auch alle USB- und
Thunderbolt-Gerate unterstitzt.

Dasselbe qilt fur den Keyer - dieser ist
ungemein leicht zu nutzen: Mit einem Klick
auf den Load-Button wird ein Background
geladen, mit dem man den Greenscreen er-
setzen mochte. Das kann von einem simplen
TIFF Uber eine EXR-Sequenz bis hin zu einer
Raw-Datei alles sein. GrUn wird vom Keyer
automatisch erfasst, kann aber mittels Pick-
Funktion oder numerischer Parameter noch
verfeinert werden.

Wir zeigen ein Beispiel

Der Workflow am Set ist relativ einfach.
Gehen wir in unserem Beispiel davon aus,
dass wir mit zwei Alexas drehen und im na-
tiven Farbraum Alexa Wide Gamut (AWG)
und LogC via LUT-Box graden wollen. Uns
stehen 3 Monitore zur Verfogung - alle auf
Rec. 709 und Gamma 2.4 kalibriert. Obwohl
wir LUT-Boxen verwenden, haben wir unse-
re Video-10 so konfiguriert, dass wir zwei
SDI-Signale einlesen und wieder ausgeben
kénnen.

Das hat den Vorteil, dass wir nicht nur
Snapshots von jeder Kamera anlegen, son-
dern auch alle erdenklichen Metadaten mit

auslesen und zusammen mit den Grades ab-
speichern kénnen.

Unsere beiden Channels sind also SDI-
Capture-Channels, die als priméren Output
je eine LUT-Box zugeteilt bekommen haben.
Hinter jeder der beiden LUT-Boxen sitzt je-
weils ein Monitor, um das korrigierte Bild
anzuzeigen. Den dritten Monitor haben wir
direkt an unsere Grafikkarte angeschlossen
und geben darauf eine Videowall aus, also
beide Kamera-Feeds nebeneinander. Bevor
es aber losgehen kann, sollte man sich kurz
das Color Management von Live Looks zu
Gemute fuhren, welches zundchst an zwei
Stellen greift: Input und Output.

Jeder Channel hat seinen eigenen Color
Space und EOTF Flag, womit wir Live Looks
mitteilen kénnen, welcher Farbraum und
welche Transferfunktion am jeweiligen
Channel anliegt. In unserem Fall schicken
uns die beiden Arri-Kameras Alexa Wide Ga-
mut mit LogC. DarUber hinaus hat jeder Mo-
nitor und jede LUT-Box ebenfalls diese zwei
Dropdowns, um ggf. eine Wandlung in einen
Displayfarbraum vorzunehmen. Per Default
stehen die Dropdowns hier auf ,Use Source",
Ubernehmen also den Farbraum und die
Transferfunktion des zugewiesenen Chan-
nels und wandeln damit zunachst einmal
gar nichts um. Flaggen wir nun unsere bei-
den LUT-Boxen und Monitore mit Rec. 709
und Gamma 2.4, teilen wir Live Looks
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also mit, was wir am Aus-
gang gerne sehen moch-

Grade Report

Date: 2020-01-20 (15:29)

. Production
ten' Be' der VerWendUng Title: Live Locks Project Producer(s) Malcoim Reynolds DoP: Sheperd Bock
mehrerer Unterschied_ Company: Angry Face Director: Hoban Washbume OIT:  Kylee Frye
lich kalibrierter Monitore S
kann man die Settings # production days: 1 #scenes: 3 #grades: 4 #fles: 48
fur jeden einzelnen Mo- index #day episode scene  shot take cam
. ‘ ,
nitor getrennt anpassen: _ G o ot T
Also einen Ausgang auf
Rec. 709 und Gamma 2.4 - 002 016 01 B
stellen und einen anderen
auf P3D65 und PQ - et- 002 o8 02 2
wa for HDR-Monitoring.
o ) 002 016 02 8
Damit ist auch im Grunde
schon alles definiert. Am D &P G A
Input liegt AWG/LogC
an, und am Output soll 002 017 o1 8
Rec. 709/Gamma 2.4 he-
rauskommen - Live Looks 2 8 o A
Ubernimmt die Wandlung 5 ol &4 5

dazwischen.

Aber es gibt noch
einen Dritten im Bun-
de: Im Project-Tab gibt
es das Working-Space-
Dropdown, welches per
Default auf ,Native"
steht. Das heiBt, der
Arbeitsfarbraum ist der
Farbraum des jeweiligen
Channels - in unserem
Fall AWG/LogC. Das ist
auch das, was man in den
meisten Fallen mdchte -
gerade wenn man paral-
lel mit unterschiedlichen
Kameras dreht, sollen
die erstellten Grades ja
immer auf dem nativen

] Kontrast Grade

clean
I

* CameraZ--1
« Circle Take - -1
« Clip- A0010001_190601_RN8I
+ Color Matrix -

scene-take: 016 /02

ra hier angezeigt werden
soll. Links wird immer der
momentan aktive Chan-
nel angezeigt, auf den die
Grading-Tools wirken.

Hat man sich mit dem

¥ Kameramann auf einen
Look geeinigt, konnen die
Grades fur beide Kame-
1 ras mit einem Klick auf
,Save Grades" abgespei-
chert werden. Und so geht
man im Folgenden dann
weiter vor: Szene/Take
1 anpassen, Kameras gra-
den, abspeichern.
1 Alle Grades werden
auf der Festplatte in einer
Ubersichtlichen Ordner-
struktur in verschiedenen
Formaten abgespeichert -
dazu spater mehr.

Grades lassen sich
ebenfalls handisch in der
Gallery speichern, in die
man Uber das Tab am un-
teren Bildschirmrand ge-
langt. Die Gallery teilt sich
ihrerseits in 2 Tabs auf:
References und Looks.
Im References-Tab lassen
sich (Uberraschung) Refe-
renzshots ablegen, die im
Dual- oder Split-View-
Modus bei Bedarf via
Drag-and-drop in den
rechten Viewer gelegt
werden koénnen. Das
Looks-Tab beinhaltet eine
User-Selektion von Gra-

[Kona5-01]

Farbraum der jeweiligen
Kamera basieren. Die
groBe Ausnahme besteht

Der Grade Report beinhaltet eine Ubersicht sowie Details zu jedem
Grade einer jeden Kamera inklusive Vorher- und Nachher-Screenshot.

des - Favoriten oder hdu-
fig genutzte Grades. Auch

in einem ACES-Workflow.
Stellt man das Working-
Space-Dropdown von ,Native" auf ,ACES",
wird jeder Channel mit einem Input-Trans-
form versehen, der das native Kamerasignal
in den ACES-Farbraum beférdert. Unsere
beiden Alexa-Channels wirden also einen
Input-Transform von AWG/LogC nach ACES
erhalten, und alle unsere Grades wirden im
Folgenden auf ACES basieren statt auf dem
nativen Kamerafarbraum.

ZurOck zu unserem Setup: Unsere Ka-
meras geben beide AWG/LogC aus - damit
stellen wir das fUr beide Channels so ein -
unser Working Space steht auf ,Native" und
unsere Displays und LUT-Boxen sind alle auf
Rec. 709/Gamma 2.4 gestellt. Nun kann es
also endlich an die Farbkorrektur gehen.

Bei einem Multicam-Dreh werden dabei
zunachst alle Kameras aneinander angegli-
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chen und dann ggf. mit einem Look ver-
sehen. Dazu wahlt man die einzelnen Kame-
ras (bzw. Channels) im Grade Controller an,
korrigiert sie und springt dann zur nachsten
Kamera. Wichtig: Nicht vergessen, im Grade
Controller das Datum, Drehtag sowie Scene,
Shot und Take korrekt einzutragen, denn die
werden mit dem Grade abgespeichert und
kénnen spater zum Look-Matching herge-
nommen werden, wenn alle gespeicherten
Grades auf die Clips von der Kamera ange-
wandt werden mudssen.

Méchte man die beiden Kameras mit-
einander vergleichen, kann man mit einem
Druck auf D oder S in den Dual- oder Split-
View-Modus wechseln. Die rechte Seite hat
am unteren Rand ein kleines Dropdown, aus
dem man auswahlen kann, welche Kame-

diese lassen sich einfach
via Drag-and-drop in den
Viewport auf die aktuell angezeigte Kamera
anwenden.

ZurUck zum Grade Controller. Am Ende
eines Drehtages empfiehlt es sich, einen
Grade Report zu exportieren, in dem alle
Grades inklusive Vorher- und Nachher-
Screenshots, SDI-Metadaten sowie Notizen,
die wdhrend des Drehs gemacht wurden, ge-
listet sind.

Wer es etwas luxuridser gestalten will,
kann auch einen sogenannten Grade Index
exportieren. Das ist ein kleines HTML-Do-
kument, welches direkt im Output-Ordner
platziert wird. Legt man nun den Output-
Ordner inklusive des HTML-Dokuments auf
einen Webserver, kann jeder mit Zugang zum
Server alle Looks nach Drehtagen und Sze-
nen sortiert im Webbrowser anschauen und
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m D001
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g System _S017_H_T01_VO1_CA_img_grade.tif

g Data _S017_H_T01_VO1_CA_proxy_clean.jpg
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=N f H
5" Documents AN AR imn Arada #Hif

o Downloads Y ® @

. Rotate Left Markup More...
@ AirDrop

[ System > Bl Users > i Mazze > [l Desktop > Il DP Screenshots > [l LLC > i D002 > M S017 > LLC_D002_E_S017_H_T01_VO1_CA_img_grade.tif
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Live Looks legt eine einfache und libersichtliche Ordnerstruktur an: Grades werden nach Szene und Drehtag abgelegt und benannt.
Legt man die Ordnerstruktur inklusive der index.html auf einem Webserver ab, kénnen auch Kunden das Projekt bequem im Browser
durchsuchen und LUTs, CDLs sowie Screenshots herunterladen.

Live Looks Matching

Grades Path  E:\SCRATCH Demo Footage

sich die Grade Files
(also CDLs, LUTs, Live
Looks CCR sowie voll
aufgeldste Screen-

des einfach gehalte-
nen Uls. Durch seinen
Metadaten-Support,
die Post-Workflow-

Production Live Looks Project Number of Nodes:
Day (007

(or:1 1 (b}

Nodes Matched:

shots) einfach herun-
terladen.

Nach einem Blick
in die von Live Looks
angelegte Ordner-

Grade Type
Copy

- Match Inputs -
CDL/LUT

Copy grades to file source

Close

Nodes Partial Matched:
Nodes with matching errors:

v

Anbindung und den
eingebauten Keyer
eignet es sich aber
auch for anspruchs-
volle Workflows.

struktur fallen zwei
weitere Dateien auf,
die in der spateren
Postproduktion un-
gemein nUtzlich wer-
den kénnen: FOr je-

Einfaches Look-Matching: Nachdem wir Scratch den Pfad zum Live-Looks-
Projekt mitgeteilt haben, konnen wir Produktion, Drehtag und dergleichen zum
Matchen auswaéhlen. Darliber hinaus kénnen wir festlegen, ob alle gefundenen
Grades direkt neben die jeweiligen Mediafiles kopiert oder in einem Ordner
zusammengefasst werden sollen.

Preislich bewegt
Live Looks sich im
selben Bereich wie die
Alternativen Prelight
oder LiveGrade. Eine
Record-&-Playback-

den abgespeicherten

Grade legt Live Looks eine XML an, die alle
LUTs, CDLs, Snapshots, Metadaten etc. fur
jede Kamera referenziert. Das ermdglicht es
Posthausern, die Grades via Scripting auto-
matisch auf alle Clips zu laden - und das
weitestgehend softwareunabhangig.

Daneben gibt es dasselbe noch mal als
simples Textdokument, sodass man, sollten
alle Stricke reiBen, auch einfach nachlesen
kann, welcher Look fur welche Szene oder
welchen Shot gedacht war.

Der letzte Teil des On-Set-Workflows ist
es, die generierten Looks auf die aufgenom-
menen Clips zu matchen, sobald diese vom
Kameramagazin heruntergeladen und gesi-
chert wurden. Das ist stark davon abhangig,
welche Software man fur das Dailies-Trans-
coding verwendet. In den meisten Fallen ist
es ein manuelles Matching - in diesem Fall
ist es qut, dass Live Looks sowohl die Came-
ra-ID als auch Szene und Take in den Datei-
namen der CDLs und LUTs schreibt. Wer
allerdings Assimilate Scratch als Dailies-Tool
nutzt, der kommt in den Genuss von dessen
Look-Matching-Funktion. Sobald die Clips
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dort in eine Timeline geladen wurden, hat
man in Scratch die Mdglichkeit, alle gespei-
cherten Looks anhand der Metadaten auf die
entsprechenden Clips zu matchen. Der Pro-
zess geht weitestgehend automatisch von
der Hand. Man kann auswahlen, ob man die
CDLs/LUTs oder lieber das Scratch-eigene
CCR-Format anwenden mochte. Der Vorteil
daran ist, dass es in der Regel mathematisch
verlustfreier ist und auch die Textureffekte
und den Keyer transportiert. DarUber hin-
aus bietet die Matching-Funktion noch die
Maglichkeit, die Grade Files (also LUTs, CDLs
und CCRs) in einen einzigen Ordner zu kon-
solidieren oder in denselben Ordner eines
jeden gefundenen Clips zu kopieren. Damit
sitzen Grade File und Clip immer zusammen
im selben Ordner und kénnen im Verlauf der
Postproduktion so leichter gefunden (oder
via Script importiert) werden.

Ausblick

Live Looks bietet unterm Strich einen guten
und schnellen Einstieg ins Live-Grading dank

Funktion, wie man
sie von Systemen wie etwa QTake kennt,
will Assimilate noch vor der NAB als kosten-
pflichtiges Add-on nachschieben.

Doch auch dort ist das Ende der Fah-
nenstange noch nicht erreicht: Assimilate
arbeitet bereits an einer Softwarevariante
fur Live-Compositing, inklusive Anbindung
an Unreal Engine, Live-Tracking, 360-VR-
Support und vielem mehr.

Man darf also gespannt sein, wie sich
On-Set-Workflows 2020 weiterentwickeln
werden. >ei

Mazze Aderhold ist freiberuflicher Appli-
cation Engineer und Workflow-Spezialist.
Er arbeitet hauptsachlich als Head of Sup-
port und Product Manager flr Assimilate,
aber auch direkt mit verschiedenen Post-
hausern zusammen. 2015 griindete er An-
gry Face, eine Firma, bei der sich alles um
Hardware fur Color Grading dreht. Hierfur
hat er sowohl ein Gehduse (das Ragebo-
ard™) sowie hochwertige eloxierte Alu-
miniumringe fur Tangents Element Panel
entwickelt, die er weltweit vertreibt.
www.mazze-aderhold.de
www.angry-face.com
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