










 
 

 jedem Projekt nur eine Auflösung und 
Bildfrequenz zulässt, sind dabei nur 
passende Schnittfassungen verfügbar. 
Eine „Timeline Gallery“ in der Seite 
„Color“ erleichtert die wiederholte An-
wendung von Grades in Shows oder 
Dokus und erlaubt auch Übernahmen 
aus anderen Zeitleisten. Ein weiterer 
Wunsch vieler Nutzer: Auch bei einem 
Layout mit zwei Bildschirmen kann der 
Single-Viewer-Modus aufgerufen wer-
den (dazu dient jetzt ein Icon über dem 
rechten Viewer, der Eintrag im Menü 
ist verschwunden). Im Viewer lassen 
sich nun Anmerkungen mit einfachen 
Zeichenwerkzeugen anlegen, die mit 
einem Marker verknüpft werden und 
die Kommunikation im Team erleich-
tern. Marker mit einer Dauer können 
zu Subclips werden und Timecode ist 
fast überall für Cut-and-paste verfüg-
bar bzw. direkt editierbar. Apropos  
Timecode: Ein frei skalierbares, 
schwebendes Timecode-Fenster gibt 
es auch (endlich). 

Bei Leistungsengpässen kann es 
zum Schnitt nützlich sein, alle Grades 
abzuschalten – der Button ist rechts 
oben bei „Edit“ verfügbar, aber in 
Fairlight nur über das Tastaturkürzel. 
Funktionskurven für die Steuerung 
von Keyframes gibt es nun auch für 
X- und Y-Transformationen (diesmal 
verkneife ich mir ein weiteres “end-
lich”). Die Parameter der ResolveFX 
und der meisten OFX-Plug-ins sind im 
Inspector per Key frame steuerbar, dies 
jedoch ohne Funktionskurven.

Der LUT-Browser bietet eine schnelle Vorschau aller installierten LUTs mit dem eigenen Material.

Color

Die wohl wichtigste Neuerung ist hier 
die schnelle Vorschau aller installierten 
LUTs auf dem eigenen Material durch 
Überstreichen mit der Maus. Zusam-
men mit der deutlich größeren Dar-
stellung von Thumbnails ist das sehr 
hilfreich, und statt des integrierten 
Testbildes können auch die eigenen 
Bilder übernommen werden. Aufpas-
sen muss man hier allerdings, damit 
eine LUT nicht doppelt aktiviert wird. 
Eine weitere Neuerung (als Alternative 
zur Gruppierung) sind die Shared No-
des, die sich besonders für die schnelle 
Arbeit mit mehreren Kameras eignen, 
da man mit nur einem Node für alle 
verwendeten Clips die gleiche Kor-
rektur übernimmt. Hier gibt es aber 
bisher zwei Einschränkungen: Shared 
Nodes können keinen Smart oder User 
Cache nutzen und sie können noch 
nicht beim verteilten Arbeiten genutzt 
werden (das soll jedoch in Arbeit sein).

Die Anzeige des Media Pools unter 
Color macht die Nutzung separater 
Maskierungen viel einfacher, das war 
bisher eine recht umständliche Ange-
legenheit. Wenn man einen Clip direkt 
in den Node Editor zieht, wird er auto-
matisch als externe Maske behandelt 
oder kann als Compositing Layer be-
nutzt werden (mit dem Layer Mixer). 
Ein solcher Clip wird automatisch an 
den gerade in Arbeit befindlichen Clip 
als „Clip Matte“ gehängt, sodass man 
wie bisher den Überblick im Media 

Bei Gamma und 
Farbräumen 
dürften kaum 
noch Wünsche 
unerfüllt bleiben.
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Der Qualifier ist nun interaktiv bedienbar und zum Feintuning finden sich auf einer zweiten Seite zusätzliche Einstellungen.

Pool behält. Beim Ersetzen eines Clips durch 
andere Versionen erfolgt jetzt per Cmd-Taste 
die automatische Anwendung des jeweiligen 
Grades. Für den schnellen Zugriff auf Refe-
renzen können bis zu vier Abspielpositionen 
unter Color platziert werden.

Bei den Werkzeugen zur Erstellung von 
Masken ist eine zweite Seite hinzugekom-
men, die zahlreiche Funktionen zur Feinkor-
rektur anbietet und nun auch wieder einen 
Entrauscher kennt. Während der Erstellung 
von „Power Windows“ für Stereo-3D erleich-
tert DR 15 die richtige Justage der Konver-
genz. Neu ist die Node-spezifische Einstel-
lung von Farbraum und Gamma, sodass z.B. 
OFX-Plug-ins bei Bedarf in einem linearen 
Gamma benutzt werden können. Marker 
Overlays und damit auch die neuen grafi-
schen Anmerkungen sind unter Color sicht-
bar (nicht jedoch in Fusion), suchen kann 
man sie in einer Liste für die Zeitleiste. 

Nodes können wahlweise auch ohne 
Thumbnail dargestellt werden, wenn der 
Platz knapp ist. Die Anwahl von Nodes er-
folgt mit einfachem Klick, was im Handbuch 
etwa so kommentiert wird: “Das spart Jahre 
an Abnutzung Ihres Zeigefingers.” Ein kleiner 
Seitenhieb auf Quengeleien der Nutzer?

 

Neue Formate

An RAW-Formaten sind Canon und Pana-
sonic hinzugekommen, deren Parameter 
für das De-Bayering sich dementsprechend 
beim Kamerasymbol unter Color finden. Bei  
RED-RAW wurde der Workflow durch die 
neuen Optionen RED WideGamutRGB und 
Log3G10 für IPP2 erweitert, dementspre-
chend findet sich Log3G10 auch im Plug-in 
Gamut Mapping. Aus Arris Kameras wird nun 
auch LF (Large Format) in allen Varianten 
verarbeitet. Beim Import von Einzelbildse-
quenzen ist Targa (TGA) hinzugekommen, 
und bei den Fotos versteht DR auch die neue 
HEIC-Kompression aus aktuellen iPhones. 
Die Bildfrequenz im Projekt reicht weiter-
hin nur bis 120 fps, aber an Bildraten beim 

Import verkraftet DR 15 nun bis zu 32.000 
fps, was im Handbuch kommentiert wird 
mit: “Hoffentlich reicht das für eine Weile.”  
Wer weiß, wenn jetzt schon ein Kickstar-
ter-Projekt an der Chronos mit 21.600 fps 
für 2.500 US-Dollar arbeitet. 

Alpha-Kanäle gibt DR nun auch in Clips 
mit dem DNxHR 444 Codec aus, und das 
nicht allein in Quicktime, sondern auch im 
MXF-Container. Auf diesem Wege kann 
man sich beim Austausch von Material mit 
Transparenzinformationen völlig unabhängig 
machen von ProRes und Quicktime (zu der 
Problematik auch DP 01:18); allerdings wei-
terhin nur bei der Ausgabe als „Individual 
Clips“. 

Die Unterstützung für HDR schreitet bei 
Samsungs HDR10+ und Dolby Vision parallel 
zu deren Entwicklung voran, für letzteres wird 
sogar die Erstellung von Artistic-Trim-Meta-
daten geboten (Studio); manuelles Trimmen 
erfordert jedoch eine zusätzliche Lizenz von 
Dolby. 

Keine weitere Lizenz braucht man dage-
gen in der Studioversion für die Ausgabe von 
Digital Cinema Packages als IMF (Interopera-
ble Master Format nach SMPTE ST.2067) auf 
Basis der Kakadu-Bibliotheken, sodass man 
sich schnell mal sein Material in einem be-
freundeten Kino ansehen kann. Diese Pake-
te haben dann aber keine Verschlüsselung, 
dafür braucht man weiterhin eine Lizenz von 
EasyDCP. Unverschlüsseltes DCP-Material 
kann DR 15 auch importieren. Das Encoding 
zu VP9 stürzt zwar nicht mehr ab, ist aber 
unendlich langsam und weitgehend sinnlos, 
da Youtube sowieso erneut in den eigenen 
Codec wandelt.

Schließlich können wir noch berichten, 
dass DR in Zukunft per Python und LUA 
skriptfähig wird, die Dokumentation für 
Entwickler ist in Arbeit. Damit lassen sich 
dann etliche Routineaufgaben automatisie-
ren. Fusion war ja bisher schon skriptgesteu-
ert, und im Netz findet sich dafür sehr viel 
Material von hilfsbereiten Profis, u.a. bei  
steakunderwater.com (ja, so heißen die).

Ausblick

Weil wir hier über eine öffentliche Beta in ei-
ner recht frühen Version berichten, enthalten 
wir uns vorläufig einer Gesamtwertung. Übri-
gens kassiert BMD weiterhin nicht beim Up-
grade, wenn Sie bereits einen Dongle oder ei-
ne Seriennummer haben, außerdem betreibt 
der Dongle für Fusion auch die Studioversion 
von DR 15. Es dürfte klar sein, dass eine relativ 
kleine Firma wie BMD eine ausführliche Test-
phase benötigt, ehe alles rund läuft. 

Die Anzahl möglicher Konfigurationen 
beim Anwender ist schier unendlich, beson-
ders dann, wenn man parallel für drei Platt-
formen entwickelt. Auch wir können daher 
alle Interessenten nur darum bitten, es selbst 
auszuprobieren und fleißig im Beta-Forum 
zu berichten. Aber bitte nicht mit laufenden 
Produktionen bei enger Deadline oder gar 
ohne vorherige Backups der Version 14 und 
ihrer Datenbasis, denn einen Weg zurück 
gibt es nicht. Bei Abstürzen immer auch das 
Logfile mitliefern, es wird ja schon peinlich, 
dass die Entwickler immer wieder darauf hin-
weisen müssen. Beim integrierten Fusion ist 
sicher noch mit Problemen zu rechnen, aber 
schon die zweite Beta lief deutlich stabiler. 

Und Stabilität ist natürlich das Wichtigste, 
wenn man professionelle Teamarbeiter von 
diesem Universalprogramm überzeugen will. 
Einzelkämpfer, die alle Tätigkeiten mit diesem 
Programm handwerklich wie künstlerisch voll 
beherrschen, müssen vermutlich erst noch 
geboren werden. Ihr Autor gehört nicht dazu, 
so wird über Fairlight, das auch umfangreiche 
Neuerungen erhielt, unser Spezialist berich-
ten. Nur so viel: Hierfür sind nun auch die 
Beschleunigerkarten zu knapp 1.000 US-Dol-
lar und professionelle Steuerpulte mit einem 
Preisrahmen von 20.000 bis unter 50.000 
US-Dollar angekündigt. Endlich! › ei

Prof. Uli Plank lehrt digitale Kinematogra-
fie und Computeranimation und pendelt 
dafür zwischen Braunschweig, Ludwigs-
burg und Bandung.
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