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1 | Przechwytywanie obrazu

Sercem programu Premiere Pro jest modul przechwytywania materiatu z kamery wideo — program
na niewiele sie zda, dopoki nie bedziemy dysponowaé zadnym zapisem. Do zdobycia klipéw moz-
liwie wysokiej jako$ci, jakie chcieliby$my wykorzysta¢ w projekcie, konieczne jest zapoznanie si¢
z oknem Capture (przechwytywanie), a takze podstawowymi zasadami przechwytywania, takimi
jak logowanie (opisywanie) tasmy czy dzielenie na odcinki wedtug kodu czasowego. Rozdziat ten
przedstawia nowosci i pokazuje najistotniejsze elementy aplikacji, analizujac na przyktad, w jaki
sposob w Premiere Pro okno Capture zostato $cislej zintegrowane z projektami. W miedzyczasie
poznamy zalecana kolejno$¢ czynnosci, ktora utatwi nam zarzadzanie materiatem i umozliwi po-
wrot do projektu w przysztosci.

Dyski robocze i sterowanie urzagdzeniami

Zanim jednak zajmiemy sie oknem Capture, musimy sprawdzi¢, czy w ustawieniach Scratch Disks
(dyski robocze) i Device Control (sterowanie urzadzeniami) okreslono wtasciwe parametry. Dzieki
nim uda nam sie ustali¢, gdzie zapisane zostaly przechwycone ujecia oraz jakg metode wykorzystuje
Premiere Pro do komunikowania sie z urzagdzeniem wideo (kamerg lub odtwarzaczem).

Nie polecam wykorzystywania gtéwnego dysku lokalnego (C:) jako podstawowego dysku robocze-
go (ang. scratch disk) do przechwytywania filméw. Zamiast tego lepiej utworzy¢ nowy katalog, do
ktorego kierowane beda przechwycone pliki na dysku roboczym. Aby wyznaczy¢ dyski robocze, wy-
bierz Edit/Preferences/Scratch Disks i okre$l wybrane dyski (patrz rysunek 1.1). Jesli przechwycone
sygnaly z osobnych projektéw majg by¢ zapisywane w osobnych podkatalogach, nalezy te podkata-
logi utworzy¢ i odpowiednio wyznaczy¢, oddzielnie dla kazdego zadania i jeszcze przed rozpoczeciem
przechwytywania. Przed kazda pojedyncza operacja przechwytywania mozna jeszcze zmieni¢ dyski
robocze, a robi sie to tatwo w oknie Capture.

[ Preferences =l

General Scratch Disks

e Captured Video: | Same as Projzct 4]

fuka Save Path: CADocuments and Seflings\acob . 4.5 2.0GB

aphure

Device Control )

Label Colars Captured Audio: | Same as Project hd

sabe Delalts Pl CADocuments and SetingshJacob_ 415 2.0GB

31 images Video Presiews: | Same as Profect =

Tim Path: C:ADocuments and SettingshJacok . A5 2.0GB
Audio Previews: | Same as Project |

Path: CADocuments and SettingshJacob . 1.5 2.0GB

Conformed Audic: | Same a3 Project | [Browse

Path: C:ADocuments and Settings\Jacob . A6 2.0GB

I 0K I [ Cancel ] [ Help ]

Rysunek 1.1. W oknie dialogowym Preferences wybiera sie dyski robocze
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CZESC |

Podstawy Premiere Pro

W celu przechwycenia materiatu wideo sprawdz, czy dyski maja odpowiednig predko$¢ obrotowa
(7200 obr/min), a jesli przechwytujesz ujecia na zewnetrzne napedy FireWire, upewnij sie, ze nie
s3 one polaczone ze soba tanicuchowo! (patrz rysunek 1.2).

Kabel FW

Kabel FW @

Mie jest obslugiwane

przez funkcje ®

przechwytywania

Rysunek 1.2. Naped E: FireWire jest podtgczony do komputera kablem FireWire; wowczas naped F:
jest potgczony taricuchowo kablem FireWire z napedem E:. Urzgdzenie DV nie obstuguje wtedy napedu F:
pod wzgledem przechwytywania i odtwarzania materiatu

% Fgczenie taticuchowe (szeregowe) jest tgczeniem ze sobg zewnetrznych napedéw. Zwy-

kle napedy FireWire wyposazone sqg w dwa porty wejscia/wyjscia. Jesli komputer ma tylko
jeden wolny port FireWire, napedy bedzie 1gczy¢ sie taticuchowo, tak by wszystkie mogly
by¢ rozpoznawane przez komputer. Pierwszy naped (E:) bedzie podigczony do komputera
przez FireWire, a drugi (F:), za pomocg dodatkowego portu FireWire w pierwszym napedzie,
podiqgczony zostanie do stacji E: i bedzie rozpoznawany przez system jako naped dodatko-
wy. Chociaz jest to dobry sposéb konfigurowania napedéw, specyfikacje DV nie obstugujg
g0 podczas przechwytywania uje¢ z cyfrowych urzgdzen wideo.

Aby mac kontrolowac¢ urzadzenie wideo, wybierz Edit/Preferences/Device Control. W cze$ci Device
Control (sterowanie urzadzeniami) okna dialogowego Preferences (whasciwosci) (patrz rysunek 1.3)
wybierz metode sterowania urzadzeniem zewnetrznym z rozwijanego menu Devices (urzadzenia),
nastepnie recznie dostosuj kontrolki, klikajac przycisk Options (opcje) i wprowadzajac informacje
odpowiednie dla urzadzenia, na jakim pracujesz (patrz rysunek 1.4). Kazda kamera lub odtwarzacz
posiada swoj wlasny, typowy dla siebie protokot i metode komunikowania sie za pomocg sterowa-
nia urzgdzeniem, i dlatego tak wazne jest, by ustawi¢ opcje zanim rozpocznie si¢ przechwytywanie
materiatu.

Z przyzwyczajenia, juz od pierwszego mojego kontaktu z aplikacja Premiere, zawsze najpierw wla-
czam kamere i podtaczam kabel FireWire, a dopiero potem uruchamiam Premiere Pro. Nie jest ble-
dem zatozenie, ze nawigzanie tacznosci z urzadzeniem przebiega szybciej, kiedy aplikacja jest juz
otwarta; niemniej jednak nie jest to jedyna metoda. Poniewaz w systemie Windows XP istnieje moz-
liwo$¢ podtaczania urzadzen zewnetrznych podczas pracy programu, tzw. hot plugging (taduje on
sterowniki i aktywuje urzadzenia bez potrzeby restartowania systemu), kamere mozna podtaczy¢
w dowolnym momencie sesji Premiere. Nie zalecam wiaczania i wytaczania kamery podczas pracy,
ale jesli jej bateria sie wyczerpie, lub gdy chcemy ja zwyczajnie wylaczy¢, nie widze ku temu przeciw-
wskazan. Aplikacji to na pewno nie zaszkodzi. Jesli juz wtaczamy kamere w $rodku sesji, mozliwe,
ze bedziemy musieli poczekaé¢ 10 do 20 sekund na zatadowanie sie sterownikéw oraz nawigzanie
tacznodci i transmisji.

! Lub po prostu: szeregowo — przyp. thum.



ROZDZIAL 1.
Przechwytywanie obrazu

e G

General Device Cantrol

Aud
A:d:g Hardware Devices: | DV Device Contral bl

Auto Save
Capture
Device Control
Label Calors
Label Defaults
Seratch Disks
Still Images
Titler

Trim

Prerall: |2 seconds

Timecode Offset: |0 quarter-frames

[ ok [ cowa J[  Heb |

Rysunek 1.3. Ustawienia funkcji sterowania urzgdzeniem mozna wprowadzi¢ réwniez w oknie dialogowym

Preferences
"DV Derice Control Options =
Video Standard: | NTSC v
Device Brand: | Generic Il
Device Type: | Standand [v]
Timscods Fomat: | Drop- Frame v

(CxciSa] Ofie

[ Go Online for Device Info |

Rysunek 1.4. W oknie dialogowym Device Controls Options okresla si¢ standard, marke i typ urzqdzenia wideo.
Kliknij przycisk Check Status, zeby sprawdzié, czy urzgdzenie komunikuje si¢ z Premiere Pro. Online i Offline
oznaczajq odpowiednio, ze komunikacja zostata nawigzana, Iub jej brak

Nowe mozliwosci modutu Capture

Po wprowadzeniu ustawien dotyczacych urzadzenia zewnetrznego i wtaczeniu kamery, mozemy
przej$é do okna Capture. Aby je otworzy¢, wybierz File/Capture (plik/przechwytywanie) lub naci$nij
F5 (patrz rysunek 1.5). Po lewej stronie okna znajduje sie obszar podgladu, na ktérym pojawi sie
sygnat transmitowany do okna Capture. Gorna belka zawsze przedstawia informacje nazywajaca
czynno$¢ wykonywang w oknie Capture — przewijanie wstecz, odtwarzanie wstecz, przechwyty-
wanie seryjne klipéw itp. Pod obszarem podgladu znajduje sie pole kodu czasowego (ang. timecode),
ktére przedstawia (poczawszy od lewej strony) biezacy kod czasowy, potozenie punktéw poczatko-
wego i koncowego oraz dlugos$¢ ujecia oznaczonego punktami. Pod licznikami znajduje sie panel
kontrolny, ktory podzielony zostat na trzy bloki (patrz rysunek 1.6).

%;r' "'Z | Jesli cyfrowa kamera wideo jest juz wigczona i podigczona do komputera, ale transmisja
/NS | 1 komunikacja jest niemozliwa, nalezy najpierw sprawdzié status urzqdzenia w oknie DV
Device Control Options (opcje sterowania urzqgdzeniem DV). Jesli urzqdzenie oznaczone
jest jako Online, ale nadal nie mozna transmitowaé, nalezy wylqczy¢ urzgdzenie i ponow-
nie je wigczy(¢. Kiedy bedzie sie wytgczato, zabrzmi dzwiek, ktérym Windows sygnalizuje
wylqczenie urzgdzenia, a kiedy kamera ponownie sie wigczy, ustyszysz dzwiek sygnalizu-
jacy wykrycie nowego urzgdzenia. Ja osobiscie zwykle sprawdzam wszystkie potgczenia
FireWire i wyciggam, po czym ponownie wktadam kabel. Pamietajmy tez, ze moglismy
o czymé$ zapomnieé, 1 dlatego sprawdZmy, czy czasem nie wigczamy kamery w trybie na-
grywania, zamiast w trybie odtwarzania.
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"® Capture

Stopped

Logging Settings %
Setup

Capture: | Audio and Video

|2 Capture prproj

Lag Clips To:

Clip Data
Tape Mame: |Untitled Tape
Clip Hame: |Untitled lip 01

Description:

Scene:
Shot/Take:

Log Note:

Timecode

{ 00000000

' "
400000001
Capture
¥00;00;04;20 100;00;00,00 00;00;00;00 00;00;00;01 4 [ seen et
B, { b 44w > || @ Handies: O frames
S e ¢4 P 3

Rysunek 1.5. Nowe okno Capture, ktére pojawia sie w Premiere Pro, oddaje uzytkownikowi do dyspozycji
pelne sterowanie odtwarzaczem, zaawansowang funkcje logowania oraz detekcji scen

Set Out Step Back Step Forward  Przycisk
(oznacz punkt (przesud o jedng (przesun ojedng  Pause
koficowy) klatke do tylu)  klatke do przodu)  (pauza)
Setln Rewind Fast Forward Przycisk
(oznacz punkt (przewin Play (przewijanie Stop
poczatkowy) dotyly) | (odtwarzanie) | doprzodu) (zatrzymaj)

Newt Scene __ <L < L > --|- || ® | @ Recors i
(olenascens) T 4} ! | VAT
Previous Scene ___ gt e z: _ Scene Detect Toggle

(poprzednia scena) o= {|+ o 'ﬂmﬂ < T e (przetacznik detekeji scen)
GoToln Jog Disk Shuttie Slider Slow Play
(przejdz do punkiu (przesuw  (regulacja predkosci (powolne
poczathowego) ) przewiani d
Go To Out Slow Reverse

(przejdz do punktu koncowega)

{powolne przewijanie do bylu)

Rysunek 1.6. Panel kontrolny skiada sie z trzech blokéw: lewego, sSrodkowego i prawego

Panel sterowania

Lewy blok panelu sterowania rozpoczyna sie od przyciskéw u gory Next Scene (kolejna scena) i na
dole Previous Scene (poprzednia scena). Od tego, ile razy klikniemy te przyciski, zalezy, o ile scen
przesuniemy sie do przodu lub do tytu: dwa klikniecia przesuwaja nas o dwie sceny. Na ekranie
pojawia sie wiadomo$¢, ktora wyswietla sie w trakcie trwania okre$lonego zadania. Jesli kliknie sie
dwukrotnie na przyktad przycisk Previous Scene, woéwczas na ekranie pojawia sie tekst Searching
2 Scenes Back, czyli szukanie 2 scen wstecz. Kolejne przyciski sa do$¢ oczywiste i nader czesto
spotykane w wiekszo$ci paneli sterowania w pozostatych oknach Monitor. W gérnym rzedzie mie-
$ci sie Set In Point i Set Out Point do oznaczania odpowiednio poczatku i korica ujecia, podczas gdy
w dolnym rzedzie znajdziemy Go To In Pointi Go To Out Point, dzieki ktérym mozemy przewinaé
tasme odpowiednio do punktu poczatkowego lub konicowego. Jesli mamy zaznaczony punkt poczat-
kowy lub koncowy, wéwczas klikajac przyciski w kategorii Go To, przesuniemy tasme do okreslo-
nego punktu.
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W goérnym rzedzie bloku srodkowego znajdziemy znajome kontrolki typowe dla sterowania tasma:
Rewind (przewijanie do tytu), Step Back (przesuniecie do tytu o jedng klatke), Play (odtwarzanie),
Step Forward (przesuniecie do przodu o jedng klatke) oraz Fast Forward (przewijanie do przodu).
Ponizej znajduje sie suwak, ktory w dynamiczny sposdb zmienia predko$¢ odtwarzania klipu do
przodu lub wstecz. Przeciggniecie suwaka w prawo zmieni predko$¢ odtwarzania do przodu, w lewo
— do tytu. Im dalej od $rodka, tym szybciej materiat bedzie odtwarzany. Przeciggniecie suwaka naj-
bardziej w prawo jest odpowiednikiem przewijania do przodu, podczas gdy przesuniecie go jedynie
odrobine przyspiesza odtwarzanie tylko nieznacznie. Na samym dole bloku $rodkowego znajduje
sie przesuw poklatkowy (ang. jog disk), ktéry umozliwia przechodzenie klatka po klatce. Wystarczy
przejecha¢ myszka po przesuwie poklatkowym, aby zaczat sie przemieszczaé. Z jego strony mite jest
to, ze kiedy juz zaczniemy przeciaga¢ go mysza, to kursor nie ucieka z ekranu. Mysz pozostaje na
kotku, a wiec mozemy sie przeciggaé do woli, az dojdziemy do sedna sprawy.

Prawy blok zawiera przyciski Pause, Stop i Record (nagrywanie) w gornym rzedzie. Z kolei przyciski
Slow Reverse (odtwarzanie do tytu w zwolnionym tempie) i Slow Play (odtwarzanie w zwolnionym
tempie), oraz przetacznik Scene Detect (detekcja scen) znajdujg sie w rzedzie dolnym.

Chociaz wszystkie te przyciski stworzono, aby$my mogli w nie klika¢ mysza, ja uwazam, ze podczas
przechwytywania wydajniejsze jest postugiwanie sie klawiatura.

J, KiLto wiecej niz tylko trzy litery

J, KiL sg najwazniejszymi klawiszami stuzacymi do odtwarzania w oknie Monitor lub oknie Capture.
Oto jak wykorzystywac te skréty klawiaturowe:

e J odtwarza wstecz z normalng predkos$cig, naci$niety ponownie odtwarza dwa razy szybcie;j,
jeszcze raz — cztery razy szybciej.

e K zatrzymuje tasme.
e Spacja przelacza pomiedzy odtwarzaniem a pauza.

o L odtwarza do przodu z normalng predkoscig, naci$niety ponownie odtwarza dwa razy szybciej,
jeszcze raz — cztery razy szybciej.

e R przewija do tytu.
e F przewija do przodu.

¢ G przechwytuje materiat.

Powiedzmy, ze przegladamy tasme, przechwytujac materiat (lub logujac). Naciskamy L, zeby roz-
pocza¢ odtwarzanie, a jesli chcemy przewija¢ do przodu mozliwie szybko i réwnocze$nie widzie¢
film, to naciskamy F, zeby uzyskac¢ szybkie odtwarzanie z podgladem. Kiedy zobaczymy jaki$ inte-
resujacy material, naciskamy spacje, zeby wiaczy¢ pauze. Potem naciskamy moze dwukrotnie J,
zeby cofngé. Nastepnie naciskamy L, zeby odtworzy¢ ponownie, az w koncu G, zeby przechwycic¢
dany fragment. Kiedy przechwycony material nas zadowala, ponownie naciskamy G (lub Esc albo
spacje), zeby zakonczy¢ przechwytywanie. Potem juz tylko nazywamy plik i kontynuujemy prace.
Aby przesuna¢ do przodu z maksymalng predkos$cia kamery, nalezy nacisna¢ klawisz K, zeby zatrzy-
mac urzadzenie, a nastepnie F, zeby znowu rozpocza¢ przewijanie do przodu, podczas gdy kamera
znajduje sie w trybie Stop. Doktadnie tak samo postepujemy w przypadku klawisza R (przewijanie
do tyhu). Tak wiec zachecam do poruszania sie po ujeciach za pomoca klawiszy J, K, L, Fi R. Kiedy
zobaczysz ujecie, ktére warto by przechwycié¢, naci$nij pauze (spacja). Jesli chcesz przesuwac sie
klatka po klatce, postuguj sie z kolei strzatkami w lewo i prawo, aby przesuwac sie do przodu lub
do tytu (odpowiednio strzatka w prawo i w lewo); jedno naci$niecie przesuwa o jedna klatke, dwa
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o dwie klatki, itd. Shift+ strzatka pozwala na przeskakiwanie co 5 klatek. Kiedy skonczysz prace
z tadmga, naci$nij klawisz K, zeby ja zatrzymaé, a nastepnie E, zeby ja wyja¢ z kamery. Wt6z nowa
tasme i kontynuuj prace.

%:,. 'Z | Kiedy zatrzymujemy tasme w jakims miejscu za pomocg pauzy, w momencie nacisniecia
/NS | przycisku Capture kamera zaczyna odtwarzaé film i réwnoczesnie przechwytuje.

Logowanie i zaktadka Logging

Majac do dyspozycji duzo czasu, zanim zacznie sie edytowaé tasmy wideo, warto je wczesniej zalo-
gowaé. W ten sposob mozna zaoszczedzi¢ sobie zamieszania w kolejnych krokach.

Na logowanie tasmy sktada sie przegladanie jej, zapisywanie kodéw czasowych punktéw poczatko-
wego i koncowego konkretnych fragment6éw, nastepnie przypisywanie tym fragmentom niepowta-
rzalnej nazwy i r6znych opiséw. Logowanie tasmy jest korzystne, poniewaz dostarcza biezacych
opis6w z doktadnym kodem czasowym dla kazdego ujecia na tasmie.

Tasmy loguje si¢ za pomoca zaktadki Logging (patrz rysunek 1.7), ktora otwiera si¢ domy$lnie po
prawej stronie okna Capture. Aby moc sprawnie operowac¢ zgranym materiatem, musimy koniecz-
nie poznacé pola tej zaktadki.

Logging Settings N, _45]

Setup
Capture: | Audio and Yideo v

Log Clips To | Capture.prproj

Clip Data
Tape Hame: |MCO01
Clip Narne: | Multicam_

Description: |Green Screen, Master shot

Scene:
Shot/Take:

Leg Nate: Mot fluid, stumble on words,

Timecode

4 ononanon
+o000000.00
4 0eo0an0
Capture
[] Scene Detect
Handles: O frames

Rysunek 1.7. Cate bogactwo informacji wprowadzonych recznie do zaktadki Logging w oknie Capture zostanie
dotgczone do pliku offline lub przechwyconego klipu

Logujac klipy, definiuje sie parametry sygnatu. Poniewaz mozliwe jest zdefiniowanie kilku okre-
$lonych wartosci, aplikacja Premiere Pro w bardzo prosty sposob moze utworzy¢ plik offline, ktéry
bierze pod uwage wszystkie te parametry.
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%;r' "Z | Plik offline jest terminem stosowanym do materiatéw, ktére nie mogq zosta¢ wykryte przez
/NS | system, chociaz ich parametry istniejq ciggle w oknie Project. Jesli plik zostanie przypad-
kowo usuniety z systemu, jego ikona i informacja pozostang jeszcze w projekcie (patrz
rysunek 1.8), ale bedq figurowacé jako offline. Ponadto, jesli klip zostat zalogowany do okna
Project, ale jeszcze nie jest przechwycony, Klip ten pozostanie plikiem offline tak dtugo, az
go nie przechwycimy i zapiszemy w komputerze.

| Captureprproj

Name Label | Media Type

-
@ | MultiCam_& O Offine

Rysunek 1.8. Kiedy Kklip zostanie zalogowany bezposrednio do okna Project, pojawia sie on jako plik offline. Plik
offline symuluje istnienie klipéw ze wszystkimi ich wilasciwo$ciami, ale nie zawiera ani sygnatu wideo, ani audio

Przyktadowo, przy logowaniu klipu z sygnatem wideo i audio o nazwie Clip01, trwajacego dziesieé¢
sekund od punktu poczatkowego do punktu konicowego, program Premiere Pro tworzy plik offline
w oknie Project o takich samych parametrach i nazwie pliku. W rzeczywistosci powstanie konkret-
ny dziesieciosekundowy plik offline, edytowalny na osi czasu.

Jesli dany materiat jest wylgcznie logowany, wéwczas zaden sygnat nie zostanie dotaczony do tego
zalogowanego klipu. Nazwa pliku, nazwa tasmy, punkty In i Out kodu czasowego (punkty poczat-
kowy i konicowy), opisy itp. beda wszystkie dotaczone do pliku. Aby klipowi nadac¢ status online,
wystarczy wybra¢ File/Batch Capture (plik/przechwytywanie seryjne). Poniewaz wszystkie parame-
try zostaty zapisane, Premiere Pro doktadnie wie, z ktorej taSmy pochodzi dany klip, w ktérym jej
miejscu sie znajduje, i jak ma sie nazywaé. Jesli nie zdecydujemy sie na przechwycenie seryjne tego
klipu, bedziemy mogli nadal go uzywa¢ w ramach projektu, ale Premiere Pro zamiast go odtworzyc,
wys$wietli komunikat Media Offline.

Ogromna zaletg tej funkgeji jest mozliwo$¢ edytowania materiatu od razu po zalogowaniu go, réwniez
wtedy, gdy nie zostat on jeszcze przechwycony. Nawet je$li stracimy caty materiat i zostanie nam
jedynie plik, to pod warunkiem, ze nasze zdjecia zostaly odpowiednio zdigitalizowane i zalogowane,
wystarczy przechwyci¢ seryjnie stracone klipy, zeby naszemu projektowi przywrocony zostat weze-
$niejszy ksztatt. Czytelne oznaczanie tasém moze uratowac nasze plany od katastrofy.

Setup

W polu Setup mamy dwa parametry:

e Capture. Definiuje whasciwosci ujecia, ktore chcemy logowaé. Z rozwijanego menu
wybierz Video, Audio lub Audio and Video.

o Log Clips To. Okresla miejsce, do ktorego klipy beda logowane. Poniewaz loguje si¢
bezposrednio do okna Project, mozna wybra¢ konkretng grupe (ang. bin), do ktorej klipy
maja trafiaé.

otworzy¢ tego pliku i zmienié¢ go na Audio and Video. Nie mozna ponownie zatadowaé za-
logowanego fragmentu z powrotem w oknie Capture. Pewne parametry mozna uaktualnié,
ale wtasciwosci przechwytywania (audio and video, tylko audio lub tylko video) zostajg
zablokowane po zalogowaniu pliku.

%VN\M::\% W pierwotnym wydaniu Premiere Pro, jesli logujemy Klip jako Video, nie mozemy péZniej
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Cata struktura grupy wyswietli sie w polu Log Clips To (klipy zaloguj w) (patrz rysunek 1.9). Ja oso-
biscie zawsze tworze katalog o nazwie Logged Clips, w ktérym rejestruje klipy. Po zgraniu plikow
kopiuje je lub przesuwam do nowego, odpowiedniego folderu.

&1 Caplureprproj 4 Hems
Name Label | N
{1 Sequence 01 o s
w ) Capture Clips O B
~w 3 ACamera O B
o o

& MultiCam_A

Setup
Capture: | Audia and Video ™

Log Clips To: | = IC5) Capture.prproj
=123 Capture Clips
() A camera

_“EQI..MJj_ie »

Rysunek 1.9. Struktura grupy w oknie Project (po lewej) jest identyczna jak w polu Log Clips To w oknie Setup
(po prawej). Grupa wybrana w polu Log Clips To jest koszem, do ktérego bedg dodawane zalogowane
Iub przechwycone klipy

Informacje o klipie

Ach! Najwazniejsze pola — zawierajace informacje o klipie — znajduja sie tutaj w czesci Clip Data
(informacje o klipie) (patrz rysunek 1.10). Jesli tasmy zostaly czytelnie oznakowane, zadne problemy
nie powinny si¢ pojawi¢. Mamy tu nastepujace parametry:

o Tape Name. Jest to nazwa tasmy w danej chwili znajdujacej sie w kamerze. Zmiany w tym polu
dokonuje sie wylacznie, gdy wktada sie nowa tasme i rozpoczyna logowanie z tej nowej tasmy.

o Clip Name. Jest to nazwa, jaka nadaje sie¢ logowanemu klipowi. Premiere Pro automatycznie
nadaje nazwy klipom zmieniajac ich numer o warto$¢ +01. I tak, kiedy nazwiemy pierwszy
klip na przyktad Przyjecie Taty inaciskamy Log Clip, wowczas Premiere loguje ten klip
iw oknie Capture wy$wietla nazwe Przyjecie TatyOl. Funkcja ta jest pomocna, ale nie
zawsze. Na cale szcze$cie wszystkie zalogowane dane poddawane sg weryfikacji, zanim
zalogowany klip zostanie fizycznie utworzony w oknie Project.

e Description. Sa to szczegoty (opis), jakie chcemy pamietaé o danym pliku. Ja zawsze
nazywam moje pliki w prosty sposob, a szczegdtowe spostrzezenia zachowuje sobie na pola
Description i Log Notes. W przypadku Przyjecia_Taty, w polu Description mozemy dodad
taki wpis: ,Jassica przychodzi z Joshem, wcze$nie”.

o Scene i Shot/Take. Jest to odpowiednio numer sceny i numer ujecia oraz dubla. Zalecam
wypelnianie tych poél, gdy istnieje ku temu zdecydowana potrzeba.

o Log Note. Sa to szczegdty dotyczace pliku, ktore zostang wpisane wtasnie w ten przechwycony
plik. Description, Scene i Shot/Take s3 z nimi zwigzane tylko w naszym projekcie. Jesli
chcieliby$my otworzy¢ plik w innym programie edycyjnym, nie wiedzieliby$my, ze jest to
scena 3., ujecie 2., widoczna bytaby tylko nazwa tasmy, pliku i wtagnie uwaga o logowaniu.
Jesli wiadomo, ze przechwycone klipy beda uzywane w roznych projektach, wtedy nalezy uzy¢
pola Log Notes do skopiowania informacji z pdl Description, Scene i Shot/Take. Dla ujecia
w przyktadzie Przyjecie_Taty warto by wpisa¢: ,Ciemne i nieostre, kiedy Jessica mowi do
Josha. Do wykorzystania tylko na koncu”. Taki bytby moj opis mysli, jakie towarzyszyly mi
podczas logowania, i sugestie dla edytora (mnie samego lub kogo$ innego).

%;r' "Z | Musze obowigzkowo zwrdci¢ uwage na bezwzgledng koniecznosé¢ odpowiedniego logowania
/\N’Eﬁ co najmniej nazwy tasmy.
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<lip Data
Tape Name: | WcO0!
Clip Name: |Wlulicam A 01

Description: |Green Screen, Master shot

Scene: 1
Shot/Take: |2

Log Mote: |Eetter shot, should be the one

Rysunek 1.10. W polach Clip Data wstawia sie szczegoly dotyczgce klipu juz zalogowanego lub przeznaczonego
do przechwycenia

Wypelnienie pol nie zmienia sie, to znaczy, ze po wpisaniu informacji na przyktad w pole Descrip-
tion, wpis ten bedzie sie tam znajdowat takze dla nastepnego zalogowanego klipu. Oczywiscie zanim
potwierdzi sie logowanie dowolnego klipu, mozna wyczysci¢ pole. Jedynym polem, w ktérym wpisana
informacja automatycznie si¢ zmienia (zwieksza si¢ numer w nazwie), jest Clip Name.

Kod czasowy

Przez pola kodu czasowego przechodzi sie do$¢ gtadko. Jest to kolejne miejsce, w ktorym wystarczy
klikna¢ przycisk, zeby ustawi¢ kod czasowy punktéw poczatkowego i koncowego. Modyfikowanie
pol jest proste takze dzieki temu, ze s3 one pod$wietlane (patrz rysunek 1.11). Zamiast ustawia¢ zle
usytuowane punkty od samego poczatku, wystarczy klikng¢ i przeciagnaé wyswietlony kod czasowy
w lewo lub prawo, zeby odja¢ lub doda¢ do wskazywanego czasu. Po uzyskaniu pozadanych wartos$ci
kliknij przycisk Set In (lub Set Out). Po zdefiniowaniu punktéw poczatkowego i koncowego ujecia,
pokazuje sie jego dtugo$¢. Na prawo od dtugosci ujecia jest przycisk Log Clip, ktory przenosi wszyst-
kie dane z catej zaktadki Log do okna dialogowego, w ktéorym mozemy je zweryfikowaé. Kliknij OK,
zeby doda¢ nowy klip jako plik offline do wybranego wcze$niej katalogu docelowego.

Timacode

i mosn

Rysunek 1.11. Wartosci kodu czasowego mozna tatwo zmienidé, klikajgc na nie i przeciggajgc w lewo lub prawo

Przechwytywanie i detekcja scen

Aby przechwyci¢ klip, ktéry wtasnie zalogowali$my, nalezy przej$¢ do zaktadki Logging okna Capture
i klikng¢ przycisk In/Out (patrz rysunek 1.12). Program dowie sie w ten sposob, ze ma przechwyci¢
ujecie od biezacego punktu poczatkowego do biezgcego punktu koncowego obecnych w oknie Capture.

Capture

In/Out [¥] Scene Detect
Handles: 50 frames

Rysunek 1.12. Kontrolki pola Capture w zaktadce Logging pozwalajg na przechwytywanie ujecia pomiedzy
biezgcymi punktami In i Out lub na uruchomienie przechwytywania catej tasmy z detekcjg scen (Scene
Detect), rozpoczynajgc od biezgcego potozenia. Pola Handles uzywamy do definiowania, ile dodatkowych
Kklatek przed i po wybranym ujeciu ma zostaé przechwyconych wraz z nim

Jesli jednak zajdzie potrzeba przechwycenia catej tadmy, nie mozna zapomnie¢ o nowej funkeji
Premiere Pro o nazwie Scene Detect (detekeja scen). Jako ze kamera powoduje nagranie danych na
tadmie, zapisuje znaczniki czasu i daty kazdej taSmy za kazdym razem, gdy zaczynasz nagrywac.
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Przegladajac dane na ta$mie, mozna znalez¢ kazde najmniejsze ujecie, wlasnie dzieki zmianom
w znacznikach czasu i daty. Dodatkowo, postugujac sie detekeja scen, mozna przesuwac sie do przo-
du lub tytu w okreslonych odstepach. Funkcji Scene Detect uzywa sie tacznie z przyciskiem Tape.

Zaznaczenie okienka Scene Detect wlacza przechwytywanie na tryb z detekcja scen. Nie wplywa to
na logowanie. Kiedy jednak kliknie sie przycisk Tape (tasma) przy zaznaczonym okienku Scene De-
tect, Premiere Pro rozpoczyna przechwytywanie taémy od biezacego miejsca az do jej konca, prowa-
dzac detekcje scen. Premiere Pro przechodzi przez taSme jeden raz, traktujac kazdy fragment pomie-
dzy znacznikami czasu/daty jako indywidualny klip. Chociaz wydaje sie, ze Premiere Pro nagrywa
jeden dtugi klip, to zgrany materiat jest podzielony na poszczegdlne, okre$lone znacznikami klipy.
W przypadkach, gdy nie mam czasu na logowanie tasémy lub nie mam pewnosci, ktore odcinki beda
mi potrzebne, przechwytuje cata tasme korzystajac z funkcji Scene Detect i Tape, wrzucam wszyst-
kie klipy na listwe czasowa i po prostu wyrzucam te fragmenty, ktére mi sie nie podobaja.

W trybie Scene Detect Premiere Pro korzysta z pola Tape Name w czesci z danymi o klipach, a na-
stepnie dzieki aktywnemu polu Clip Name nazywa kolejne klipy automatycznie zwickszajac numer
w nazwie klipu. Niemozliwe jest nadawanie kazdemu plikowi innej nazwy podczas nagrywania;
mozna je za to modyfikowaé pézniej w oknie Project.

Ostatnim ustawieniem w oknie Capture jest funkcja Handles (uchwyty). Uchwyty te to dodatkowe
klatki na poczatku i koncu przechwyconego ujecia. Przy punkcie poczatkowym o kodzie 1;01;20,
punkecie koncowym o kodzie 1;05;10 i wartosci Handles ustawionej na 20 klatek, przechwycony
klip bedzie rozpoczynat si¢ w punkcie 1;01;00 i konczyt w punkeie 1;06;00. Po otwarciu tego klipu
w projekcie, jego punkty poczatkowy i konicowy beda nadal znajdowa¢ sie odpowiednio w czasie
1;01;201 1;05;10, ale bedziemy mie¢ 20 dodatkowych klatek. Zawsze ustawiam warto$¢ Handles
pomiedzy 15 i 30 klatek, zebym nie byt zmuszony do ponownego przechwytywania danego mate-
riatu, kiedy okaze sie, ze zgrany klip jest za krotki. Funkcja Handles jest dostepna jedynie w przy-
padku przechwytywania seryjnego i z detekejg scen. Przy przechwytywaniu bezposrednim (ang. free
record) nie mozna wstawi¢ uchwytéw.

%:h § Bezposrednie, a nie seryjne, nagrywanie ujecia nie jest uzaleznione od kodu czasowego

CAAN

punktéw poczgtkowego i koficowego. Przechwytywany jest wtedy ten materiat, ktory jest
w danej chwili odtwarzany, czyli od momentu, gdy klikniemy Record, do zatrzymania na-
grywania lub odtwarzania. Przechwytywanie bezposrednie korzysta z pél Tape Name, File
Name, kodu czasowego, Description i innych pdl opisujgcych Klip, ktére uaktywniajq sie
po wigczeniu nagrywania. Po zakoriczeniu przechwytywania mozna dodatkowo poprawié
Iub dostosowad tresé pol i dopiero potem zapisac przechwycony plik.

Zaktadka Settings

Zaktadka Settings (ustawienia) w oknie Capture (patrz rysunek 1.13) daje dostep do kilku zwykle
ukrytych ustawien i wtasciwosci zwigzanych z ustawieniami przechwytywania, lokalizacjg prze-
chwyconego materiatu i sterowaniem urzadzeniami zewnetrznymi.

Capture Settings

Cze$¢ Capture Settings (ustawienia dla przechwytywania) zaktadki Settings zawiera Capture Format
(format przechwytywania) (tutaj nazwany Recorder), jaki okreslilismy dla naszego projektu. Aby go
zmieni¢, nalezy klikna¢ przycisk Edit. Otworzy si¢ okno Capture okna dialogowego Project Settings;
klikamy na rozwijang liste Capture Format, zeby wybra¢ modut przechwytywania. Dla wszystkich
wezesniejszych ustawien DV, modut ten to DV/IEEE1394 Capture. Je$li mamy zainstalowang karte
przechwytujaca innego producenta, wybieramy z listy spo$réd innych opcji.
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el

Logging | Settings ’

Capture Settings

Recorder
DV/IEEEIZ34 Capture

Capturs Lazations
Video: | Same as Project v

Path: C:\Documents and Settings \Jacob Rosenb..\1.5
210 GB Available

Psth: C:Documents and Settings \Jacob Rosenb..\1.5
210 5B Available

Davice Control

Device: | DY Device Contral |

Current Device: Sony RCR-TRY200
Preroll Time: 2 z2conds
Timecode Offset: 0 quarter-frames

[Jabort capture on dropped frames

Rysunek 1.13. Zaktadka Settings to szybki dostep do opcji Capture Settings, Capture Locations (dyski robocze)
i Device Control. Nie trzeba otwiera¢ wtasciwosci, wystarczy aktywowaé zaktadke Settings

Capture Locations

Obszar Capture Locations (patrz rysunek 1.14) zawiera wlasciwosci dyskéw roboczych (Scratch
Disks Preferences), ktore wybiera si¢ na miejsce docelowe dla przechwyconego obrazu i dzwicku.
Podczas przechwytywania w polu tym uaktualnia si¢ takze ilo$¢ wolnego miejsca na wyznaczonych
dyskach roboczych. W trakcie procesu mozna wyznacza¢ inne dyski. Wtedy kliknij na odpowiedni
przycisk Browse (przegladaj) (Video lub Audio) i przejdz do pozadanego katalogu, nastepnie z rozwi-
janego menu wybierz Custom (whasne). Aby znalez¢ skrot do domyslnego dla Premiere Pro katalogu
z dokumentami, wybierz My Documents z listy lub wybierz Same as Project (takie same jak projekt),
aby umiesci¢ przechwycone pliki w katalogu okreslonym w oknie Scratch Disks. Je$li nasz projekt
wymaga, by material z r6znych tasm byt nagrany w réznych katalogach, wéwczas warto przechwy-
ci¢ najpierw jedng taséme, zmienic ustawienia Capture Locations (potozenie przechwyconego mate-
riatu) i przej$¢ do przechwytywania kolejnej tasmy.

Capture Locations
Video: |Same as Project w

Fath: C:\Documents and Settings'Jacob Rosenb..\1.5
2.0 GB Available

Audio: |Same as Project w

Fath: C:\Documents and Settings"Jacob Rosenb..\1.5
2.0 GB Available

Rysunek 1.14. W czesci Capture Locations mozna wyznaczy¢ dyski robocze, ktére sq miejscami docelowymi,
gdzie automatycznie zapisze si¢ przechwycony obraz i dzwiek

Device Control

Cze$¢ Device Control to skrot do wtasciwosci sterowania urzadzeniami zewnetrznymi (Device
Control Preferences). Mozna je zmienia¢ tak samo, jak gdyby$my weszli do nich wybierajac Edit/
Preferences/Device Control. Tutaj nasz typ urzadzenia (jesli je okreslilismy) wy$wietli sie w polu
Current Device (biezgce urzadzenie). Jesli nasza kamera nie odpowiada, przechodzimy do zaktadki
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Settings, klikamy Options w cze$ci Device Control i sprawdzamy ustawienia w DV Device Control
Options. Jesli kamera przejdzie w stan offline, wiadomo$¢ o tym pojawi sie w oknie Capture nad
obszarem podgladu.

Menu boczne Capture

Kazde okno w Premiere Pro ma swoje menu boczne (patrz rysunek 1.15). Menu to jest skrétem do
okreslonych cech i trybéw. Poniewaz Premiere Pro pozwala na skonfigurowanie wtasnych skrotow
klawiaturowych, umieszczenie réznych funkeji w tego typu menu pozwala na mapowanie ich na
klawiature. Z takiego menu mozna tatwo przej$¢ do ustawien przechwytywania, ustawié tryb prze-
chwytywania, wlaczy¢ lub wytaczy¢ detekeje scen czy minimalizowaé okno Capture.

-
Logging | Settings -
e e ¥ O Capture Settings...

Capture Settings Record Video v
Recorder Record Audio A
(LS @i v Recard Audio and Video

v Scene Detect

Collapse Window

Rysunek 1.15. Menu boczne zapewnia dostep do kilku skrétéw. Poniewaz wszystkie te skroty znajdujq sie
w menu, mozna im przypisa¢ skréty klawiaturowe

Odpowiednia organizacja pracy

Znajomo$¢ tego, czym s3 i jak dziataja parametry i kontrolki przechwytywania, to tylko potowa se-
kretu. Kluczowa jest takze odpowiednia organizacja pracy. Dlatego pierwszym zadaniem powinno
by¢ oklejenie etykietami kaset z tasmami i nadawanie im odpowiednich nazw (patrz rysunek 1.16).

Tasma DV
MultiCAMOO1
MCO01

Opakowanie DV

MC0O01

Rysunek 1.16. Sprawd?, czy kaseta i jej opakowanie otrzymaty te samq nazwe. Moze sie to wydawaé nieco
dziecinne, ale niesamowicie wptywa na poprawe organizacji biblioteki zdjeé. Tasma na rysunku nosi nazwe
opisowq i skrétowq, wykorzystywang podczas logowania i przechwytywania (MC001)

Kod czasowy i dzielenie tasmy na odcinki

Postugujac si¢ Premiere Pro w $rodowisku cyfrowego wideo nie mozna nie docenié¢ korzysci ptyna-
cej z dzielenia ta§m MiniDV na odcinki. Format kodu czasowego dla tego typu tasm charakteryzuje
sie tym, ze jesli kamera wykryje pusty fragment tasmy (statyczny), a my zaczniemy nagrywac, kod
czasowy bedzie zawsze rozpoczynat sie od 00;00;00;00. I to moze by¢ zrédtem ogromnych ktopotow.
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Powiedzmy, ze nagrywamy przez dziesie¢ minut i pokazuje si¢ ostatnie ujecie. Staramy si¢ nacisnaé
Stop doktadnie na konicu ujecia, ale ciggle trafiamy w puste miejsce zaraz za nim. Kiedy nastepnym
razem naciskamy Record, kod czasowy zaczyna liczy¢ wszystko od nowa, od 00;00;00;00. Nagry-
wamy przez kolejne 50 minut i koniczy sie tasma. Od strony technicznej uzyskaliémy dwie iden-
tyczne warto$ci kodu czasowego dla roznych fragmentéw tasmy — co uczyni koszmar z logowania
i przechwytywania seryjnego takiej taSmy.

Mozemy tez, przegladajac tasme i nanoszac punkty poczatkowe (In) i koncowe (Out), przeoczy¢
krotki pusty fragment. Przy przechwytywaniu seryjnym, Premiere Pro automatycznie przechwyci
wszystkie zalogowane klipy. A poniewaz na taémie mamy pierwszy wyznaczony fragment trwaja-
¢y 10 minut, ktory konczy sie pustymi klatkami, program przechwytujac seryjnie, kiedy dotrze do
tego miejsca, zacznie szukaé przez trzy sekundy nowego kodu czasowego. Jesli w tym czasie nie
znajdzie zadnego nowego kodu, uzna, ze dotart do konca tasmy i zakonczy operacje. A w przypad-
ku tasmy MiniDV moze to przeciez wcale nie by¢ jeszcze koniec tasmy (patrz rysunek 1.17).

00:00:00:00 00:00:07:00
y———— 7Tsekund ———|y (7 sekund)

Obraz | Obraz | Obraz | Sniezenie/Brak sygnalu | Obraz | Obraz | Obraz

. 3

09:20:13 ({7 sekund) 09:27:13

Rysunek 1.17. Rysunek przedstawia 21 sekund tasmy DV z oznaczonymi warto$ciami kodu czasowego dla
odpowiednich klatek filmu. Poniewaz na odcinku oznaczonym jako $niezenie/brak sygnatu nie ma zadnego
zapisu, czas zaczyna liczy¢ sie od nowa od 00;00;00;00, gdy rozpoczynamy nagrywanie nowego materiatu

Aby odpowiednio przygotowac tasme MiniDV i wydajniej nad nig pracowa¢, zalecam podjecie dwdch
czynno$ci, zanim przystapi sie do robienia zdje¢:

1. Podzielenie ta§my na odcinki poprzez ciagte nagranie materiatu na catej jej dtugosci,
aby otrzyma¢ nieprzerwany bieg kodu czasowego i danych na tasmie od jej poczatku
do konca. Nie zaszkodzi to taSmie ani nie wplynie na nagrywanie na niej w przysztosci.

2. Czytelne oznaczenie taSmy nazwg literowo-cyfrows, taka jak Bleach001 (NazwaProjektu+
Warto§¢Numeryczna). Jesli tasma zostanie weze$niej oznaczona, tatwiej bedzie pozniej
znalez¢ okres$long tasme, gdy bedzie potrzebna do logowania. Opis tasmy mozna dodaé
takze po dokonaniu nagrania.

Pozyteczne nawyki przydatne podczas przechwytywania

Kiedy film wideo zostal nagrany, mozna przystapic¢ do przechwytywania. W6z kasete z tasma do
kamery, wlacz kamere w trybie odtwarzania i naci$nij klawisz F5, zeby otworzy¢ okno Capture.
Zwykle zanim zaczne przechwytywa¢ material, lubie najpierw go odtworzy¢ (naci$nij Play lub L),
zeby sprawdzi¢ kod czasowy i to, czy obraz jest poprawny. Podstawowe kroki podczas przechwyty-
wania sg nastepujace:

1. Nastaw tasme, a nastepnie okre$l parametry materiatu, ktéry bedziesz logowacé. Ja zwykle
tworze nowy katalog w oknie Project i nazywam go Logged Clips (zalogowane klipy),
a nastepnie wybieram go z pola Log Clip To.

2. Wpisz nazwe tadmy w polu Tape Name. Jesli potrafisz przewidzie¢, jakie nazwy powinny
nosié pliki, wpisz je w polu Clip Name. W moim przyktadzie wykorzystam Bleach ZK
(Bleach to tytut mojego krotkiego filmu, a ZK oznacza komentarz ,Za Kulisami”).
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Pliki

3. Naci$nij L, zeby rozpoczaé¢ odtwarzanie.
4. Kiedy znajdziesz pierwszy punkt poczatkowy (In point), nacié$nij I, zeby go zaznaczy¢.

5. Mozesz odtwarzaé material, jesli jest wystarczajaco dtugi, i w miedzyczasie wpisaé jego opis.
Jesli jednak klika sie pole tekstowe podczas odtwarzania, nie mozna postugiwac sie skrétami
klawiaturowymi (z powodu konfliktu tekstowego), dopéki nie kliknie sie w dowolnym
miejscu poza polem.

6. Wprowadz wszelkie dodatkowe informacje o klipie, zaznacz punkt konicowy (Out point),
a nastepnie kliknij Log Clip. Wszystkie wprowadzone dane wyswietla sie w oknie
dialogowym, ktore bedzie mozna modyfikowad.

7. Kliknij OK, a Premiere doda nowy plik offline do wybranej grupy. W moim przypadku jest to
grupa Logged Clips.

W dalszych krokach mozesz albo dalej logowa¢ te sama tasme, albo przej$¢ do innych. Poniewaz
Premiere Pro obstuguje pliki offline, nie ma potrzeby przechwycenia materiatéw bezposrednio po ich
zalogowaniu. W dowolnym momencie mozna wybra¢ poszczegélne pliki offline lub cate ich grupy
i przeprowadzi¢ przechwytywanie seryjne, uzyskujac tym samym dostep online do tych materiatéw.

offline

Po zalogowaniu klipéw do okna Project nie ma potrzeby natychmiastowego ich przechwycenia, aby
mozna je byto wykorzystaé¢ w projekcie. Klipy, do ktorych nie podtaczylismy sygnatu, beda wyswie-
tlane jako pliki offline. Przewijajac kolumny w oknie Project, mozna zobaczy¢ wszystkie dane zwia-
zane z zalogowanymi przez nas plikami. Pliki offline poddaja sie edycji i mogg zosta¢ uzyte w pro-
jekcie tak samo, jak gdyby byty to pliki z sygnatem (patrz rysunek 1.18). Nie pokazuja one jednak
zadnych sygnatéw, ktore bylyby z nimi zwigzane. Pliki offline mozna edytowac, przycina¢ i korygo-
wac. Kiedy juz przeprowadzimy przechwytywanie seryjne lub podtagczymy do nich sygnaly, sygnaty
te beda doktadnie takie, jak je wyedytowalismy.

Przechwytywanie seryjne

Premiere Pro wykorzystuje funkcje przechwytywania seryjnego (wsadowego) identyczna, jak we
wezedniejszych wersjach programu. Teraz jednak nie tylko mozna utworzy¢ i importowacé tradycyj-
ne listy tekstowe serii materialow, ale takze wykorzysta¢ wlasny projekt jako wzorcowe listy seryj-
ne, co pozwala na logowanie klipéw (przechwyconych lub nie) bezposrednio do otwartego projektu
(do okreslonej przez nas grupy). W Premiere Pro nie tracimy nic z funkcjonalnosci list seryjnych.
Nadal mozna importowac i eksportowac poszczegolne listy seryjne jako spisy plikéw oddzielonych
przecinkami. Dodano takze doskonale intuicyjna metode, ktdra podnosi jeszcze wyzej wartosc i zna-
czenie tzw. pliku projektu (ang. project file). Logowanie klipu bezpo$rednio w oknie Project sprawia,
ze dane dotyczace tego klipu sa zapisywane w pliku projektu (patrz rysunek 1.19). Dopéki z okna
Project nie usunie sie punktu odniesienia klipu, zawsze bedzie istniata mozliwo$¢ przechwycenia
materiatu na podstawie oryginalnie zalogowanych parametrow.

Majac wszystkie zalogowane klipy i cata grupe plikéw offline, mozemy na kilka sposobow wybraé
elementy przeznaczone do przechwycenia. Jesli wybierzemy File/Batch Capture, majac zaznaczong
grupe Log Clips z widoku Master Project (projekt wzorcowy), wowczas przechwycone zostang wszyst-
kie pliki offline w tym katalogu posiadajace odpowiednig informacje o ta§mie, nazwie, kodzie cza-
sowym punktéw poczatkowego i koncowego. Jesli zaznaczy sie tylko jeden plik, Premiere Pro prze-
chwyci tylko ten jeden plik.
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Rysunek 1.18. Pliki offline mozna otworzy¢ w oknie Source Monitor i edytowaé na listwie czasowej.
We wszystkich tych oknach przedstawione sq wiasciwosci kodu czasowego oraz atrybuty audio/wideo
i otwarty jest graficzny znacznik, ktéry informuje uzytkownika, ze pliki sq offline

| Captureprproj x  Effects

J

£] Captureprproj

A Camera
Bin

)
[ 3

MName
~ [ Capture Clips
v A Camera

tultiCam_&
tultiCam_4 01
tAuliCam_& 02
ultiCarn_4 03
tAuliCam_& 04
ultiCarn_4 05
tultiCam_& 08
tultiCarn_4 07

= T

Ji Sequence 01

Status

Offline: User Requested
Offline: User Requested
Dffline: User Requested
Offline: User Requested
Dffline: User Requested
Offline: User Requested
Dffline: User Requested

Offline: User Requested

Tape Mame | Log Mote Scene

MCo01 Mot fluid, stumble on words.

MCo01 Good take, won't use 1
MCO01 Better shat, should be the one 1
MCo01 Best! 1
MCO01 Bad lighting 1
MCo01 Good shat, audio level too low 1
MCO01 Good Shat, cuts early. 1
MCo01 Unusable 1

J

11 Hems

Shot/Take | Media Start | Media End | Media Duration [+

00,00,04,20
1 00:00:16:13

00;00,07,05
00:00:45:08
00;01,08,09
00:01:57.03
00;02,33,08
00;03;08:21
00,02,37;27
00:03:55:19

00,00,02;16
00,00:23:26
00;00;20,07
00,00:25:02
00,00;25,24
00,00:36:25
00,00;37,01
00,00:22:20

00,00:48,Mm
00:01:31.02
00,02,0713
00:02:29,25
00,03,00,27
00:03:33,00
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Rysunek 1.19. W zaleznosci od wybranych kolumn i ich kolejnosci, uzyskujemy dostep do catej wprowadzonej
przez nas charakterystyki zalogowanych klipéw. Dodatkowo mozna przejrzeé kilka innych szczegétéw i dodaé
komentarze do pél domysinych

Jesli potrzebne jest kilka klipéw, wcisnij Ctrl i klikajac myszg, zaznaczaj pliki w ramach danego ka-
talogu, a Premiere Pro przechwyci seryjnie wszystkie zaznaczone pliki i tylko te. Najpierw program
poprosi 0 wlozenie do kamery pierwszej tasmy, z ktdrej sygnat ma pochodzi¢, nastepnie uruchamia
odtwarzanie zapisu sygnatu i przechwytuje wszystkie wskazane klipy znajdujace si¢ na tej wtasnie
tasmie. Kiedy program skonczy ten proces, wysuwa kasete z tasmg i prosi o wlozenie kolejnej tasmy.
Wktadamy tasme i klikamy OK, zeby kontynuowaé przechwytywanie seryjne.

35
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% Nie wszystkie urzgdzenia DV automatycznie wysuwajq kasety po zakoriczeniu przechwy-

tywania. Odtwarzacze DV bedqg raczej zawsze je wysuwaly, podczas gdy kamery DV nie
zawsze te funkcje posiadajq. Kiedy zakonczy sie przechwytywanie z tasmy i pojawi okno
dialogowe z informacjq, by wiozy¢ nowq tasme, wéwczas mozna bezpiecznie recznie otwo-
rzy¢ kieszenh urzqdzenia i wymienié kasety.

Aby uzyska¢ informacje o niepowodzeniach, polecam wilaczenie funkcji Generate Batch Log File
Only on Unsuccessful Completion (generuj plik o logowaniu seryjnym tylko gdy zakonczone nie-
powodzeniem). Woweczas, jesli pojawia sie bledy w przechwyceniu seryjnym klipow, w tym samym
miejscu co pliki offline bedzie czekat na nas plik z lista takich zarejestrowanych btedow.

Podtaczanie sygnatu

Poniewaz plik projektu mie$ci w sobie calg charakterystyke dotyczaca kazdego przechwyconego
klipu, mozna roztaczy¢ i usunaé sygnaty, ktore sa w danej chwili potaczone (zwigzane) z naszymi
klipami. Kiedy roztagczamy plik, przerywamy potaczenie z plikami na dysku lub przetaczamy pota-
czenie i usuwamy plik z sygnalem umieszczony na dysku. W obu przypadkach zachowane zosta-
nie odniesienie klipu w oknie Project. Chcac na przyktad zwolnié¢ troche miejsca na dysku, mozna
przerwac potaczenie i usungé wszystkie pliki nieuzywane w projekeie. Pliki te pozostana widoczne,
ale bedg w trybie offline. Jesli w ktéryms$ momencie zdecydujemy, ze pliki te s3 nam jednak potrzeb-
ne, wtedy zaznaczamy je i wybieramy funkcje Batch Capture (przechwytywanie seryjne), zeby przy-
wrdcié je do trybu online (patrz rysunek 1.20).

&1 Capturaprproj
Name Status Tape Name
~w [ Capture Clips

~e ) ACamer
Mult  Caopy equested WCOm
Mult equested MCom

Clear
Hult equested WCOm

New Bin
Mult  Import... equested  MCOO
Mult | ik Media.... [% equested  MCOO
Mult equested MCom
Myl Batch Capture... equested  MCODT

equested MCom

[

Mult Open in Source Monitor

55

1y Sequence 01
Rename

Find...

Rysunek 1.20. Jesli grupa jest zapetniona plikami offline, klikamy prawym przyciskiem myszy na grupe i wybieramy
polecenie Link Media z menu, zeby ponownie polgczy¢ wszystkie pliki. Jesli wybierzemy Batch Capture,
woéwczas Premiere wykona przechwytywanie seryjne wszystkich plikéw offline umieszczonych w tej grupie

Przedstawione powyzej funkgcje jeszcze bardziej podnosza wage i znaczenie postugiwania sie syste-
matycznym nazewnictwem dla tasm i plikow. W ten sposob ponowne taczenie i przechwytywanie
plikow jest dosé tatwe, co z kolei sprawia, ze projekt jest bardziej elastyczny i tatwiej poddaje sie
montazowi. Je$li z kolei chcemy go przekaza¢ innej osobie, powinni$my przesta¢ tasmy wraz z pli-
kiem projektu (ktéry kompresuje sie do bardzo matych rozmiaréw). Kiedy projekt zostanie otwar-
ty, wszystkie pliki pojawig sie w trybie offline. Wtedy wystarczy, ze ta druga osoba uruchomi Batch
Capture i wlozy odpowiednie tasmy do kamery.

Jesli przesuneli$my plik i Premiere Pro nie moze go znalez¢, wtedy trzeba zaznaczy¢ plik offline
iwybra¢ Clip/Link Audio and Video (klip/potacz audio i wideo) (przy zatozeniu, ze potrzebne beda
oba rodzaje no$nika). Dowolny materiat wowczas podtaczony bedzie powigzany z plikiem w naszym
projekcie.
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Eksportowanie i importowanie list seryjnych

Do sprawdzania, czy pliki zalogowane z taSm naprawde istnieja w formacie pozwalajacym na do-
wolne ich przenoszenie, mamy do dyspozycji funkcje tworzenia i eksportowania list seryjnych lub
importowania juz wezeéniej istniejgcych list seryjnych. Aby wyeksportowac tekstows liste seryjng,
zaznacz katalog, klip lub klipy, z ktérych cheesz utworzy¢ liste seryjng, a nastepnie wybierz Project/
Export Batch List (eksportuj liste seryjna). Premiere Pro utworzy dokument tekstowy zawierajacy
dane zwigzane z klipami (patrz rysunek 1.21).

" Microsoft Excel - Batch_List.csv E]@ﬁ
5] File Edit View Insert Format Tools Data  Window Help  Adobe PDF - X
Dl - B 2 e -w - | B 7 UE B s 9%, W% € A
| = = B @ s
HER.

A10 - &

A B c D E F G|H =
1 |MCO001  00.00.04;20 00.00.07.06 MultiCam_ A Mot fluid stumble on words Green Screen Master shot |
2 |MC001  00:00:16:13 | 00:00:46:09 MultiCam_A 01 |Good take won't use Green Screen Master shot | 11
3 |MCO001  00;00:48:01 00:01:08:10 MultiCam_A 02 Better shot should be the one |Green Screen Master shot | 1/ 2
4 |MC001  00:01:31:02  00:01:57:04 MultiCam_A 03 |Best! Green Screen Master shot | 1 3
5 |MCO01  00;02;07.13 00:02:33.07 MultiCam_A 04 |Bad lighting Green Screen Master shot | 1 4
6 [MC001 00:02:29:25 00:03:06:22 MultiCam_A 05 Good shot audio level too low  Green Screen Master shot | 1 5 | |
7 |MCO01  00;03:00;27 00:03:37:28 MultiCam_A 06 Good Shot cuts early. Green Screen Master shot | 1 6
8 |MCO001  00:03:33:00 00:03:55:20 MultiCam_A 07 Unusable Green Screen Master shot | 1 7
9
10 .I
"

W W\ Bateh List/ 4 N
Ready

Rysunek 1.21. W tym pliku z listg seryjng wida¢, jak kazde z pél odnosi sie do pél z Premiere Pro. A to nazwa
tasmy, B to punkt poczqgtkowy, C to punkt koricowy, D to nazwa Kklipu, E to komentarz odnosnie do logowania,
Fto opis, G to info o scenie, a H to info o ujeciu

Importowanie list seryjnych jest do$¢ tatwe. Wybiera sie polecenie Project/Import Batch List (im-
portuj liste seryjna), wyznacza liste seryjng, ktéra chcemy importowa¢, i klika OK. Premiere Pro
utworzy nowy katalog dla projektu, ktéry bedzie nosit te sama nazwe co lista seryjna. W katalogu
znajda sie wszystkie elementy listy seryjnej w formie klipow offline. Plik tekstowy, ktéry staje sie
fizycznie istniejacymi fragmentami klipéw — oto jak Premiere Pro wkracza w nowe tysiaclecie.

Przechwytywanie reczne,
brak sterowania urzadzeniami zewnetrznymi

Jesli podtaczona kamera nie obstuguje funkeji sterowania urzadzeniami zewnetrznymi lub postu-
gujemy sie konwerterem RCA-DV, ktory pobiera sygnal analogowy i konwertuje go do postaci cyfro-
wej, wéwczas nalezy wylaczy¢ DV Device Control. W zaktadce Settings okna Capture wybierz None
(zadne) z listy Device. Nadal bedzie wykorzystywane DV Capture Recorder, poniewaz uzyskamy
sygnal w porcie FireWire, cho¢ nie bedziemy mogli nim sterowac¢ (patrz rysunek 1.22).

Jesli podtgczymy odtwarzacz na przyktad za pomoca konwertera DV, wtedy szukajac odpowiednich
fragmentéw do przechwycenia postugujemy sie przyciskami Play, Pause, Fast Forward i Rewind od-
twarzacza. Aby rozpoczaé przechwytywanie, naci$nij klawisz G na klawiaturze (lub kliknij Record
w oknie Capture), a nastepnie naci$nij G lub Esc (albo kliknij przycisk Stop), zeby przerwa¢ prze-
chwytywanie. W cze$ci Clip Data okna Capture mozna wpisa¢ nazwe tasmy i pliku, a takze inne
informacje, jakimi chcemy opisa¢ przechwycony klip. Kiedy klikniemy OK, zeby potwierdzi¢ dane
wprowadzone do tych pol, Premiere doda przed chwila przechwycony klip do naszego projektu.
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Rysunek 1.22. Bez dostepu do funkcji sterowania urzqdzeniem nie ma mozliwosci korzystania z panelu sterowania

Klipy przechwycone przez FireWire korzystajacy z konwertera otrzymuja dla pierwszej klatki kod
czasowy o wartosciach rozpoczynajacych sie od 00;00;00;00. Poniewaz port FireWire nie potrafi
wykry¢ informacji o kodzie czasowym przez kabel, musi rozpoczyna¢ kod czasowy od zera.

Jesli przechwytujemy klipy nie korzystajac z funkcji sterowania urzadzeniami zewnetrznymi i tym
samym robimy to bez kodu czasowego, nalezy sie powaznie zastanowi¢, zanim usuniemy potaczenia
z sygnatami i uzyskamy w ten sposob pliki offline. Poniewaz nie ma niezawodnej metody gwarantu-
jacej, ze przechwytujac ponownie okreslone pliki uzyskamy doktadnie takie same punkty poczatkowe
i koncowe, to zmontowany materiat moze sie r6znic.

Przechwytywanie w tle

Nowza funkcjg Premiere Pro wersja 1.5 jest mozliwo$¢ przechwytywania w tle. Najpierw rozpoczyna
sie przechwytywanie, potem minimalizuje Premiere. Program bedzie nadal przechwytywat klipy,
podczas gdy my mozemy robi¢ inne rzeczy na komputerze. Instruktaz wideo pod tytutem ,Przechwy-
tywanie w tle” dotyczacy tej funkcji znajduje sie na DVD w czesci ,Podstawy”.

O czym nalezy pamietac

Oklejenie i podpisanie tasm jest zasadniczo najwazniejsza czeécia procesu przechwytywania. Daje
to gwarancje, ze w miare potrzeb materiat bedzie mozna w przysztosci wzglednie tatwo znalez¢.
Dodatkowo mozna tez zabezpieczy¢ liste seryjng wszystkich klipow projektu. Lista ta postuzy jako
punkt odniesienia lub bedzie mogta zosta¢ importowana do innego projektu.

Tradycyjnie ktopotliwe kwestie przy przechwytywaniu wigza si¢ z taSmami, takimi jak przerywany
kod czasowy lub zte oznaczenie. Majac dobrze zrealizowany kod czasowy i odpowiednia konwencje
nazywania tasm i plikow, pozostaje nam zwraca¢ uwage na zwyczaje kamery, temperament urza-
dzen DV iich zachowanie w systemie. Informacje w tym rozdziale powinny stanowi¢ fundament,
dzieki ktéremu wiadomo bedzie, w ktérym kierunku sie¢ zwrécic i co zrobié, zeby poprawnie prze-
chwytywac do Premiere Pro i w nim logowac.

Kolejny rozdziat, w ktérym poruszona zostanie tematyka podgladu i funkcje okna Project, ma sprawic,
ze praca z przechwyconymi klipami stanie sie bardziej efektywna.



