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Montaz filmoéw wideo przestat juz by¢ domena wielkich studiow produkcyjnych.

Teraz kazdy, kto dysponuje odpowiednio wydajnym komputerem, moze samodzielnie
montowaé nakrecone przez siebie filmy. Przeniesienie materiatu z kamery do komputera
rowniez przestato by¢ zmudnym i skomplikowanym procesem. Na rynku dostepnych
jest wiele programow umozliwiajacych montaz cyfrowych filmow wideo. Jednym z nich
jest Adobe Premiere Pro — program o ogromnych mozliwosciach, wykorzystywany

w wielu profesjonalnych studiach. Coraz czesciej siegaja po niego réwniez hobbysci.

Ksiazka ,Adobe Premiere Pro. Cwiczenia” przedstawia podstawowe zagadnienia
zwiazane z montazem cyfrowych filméw wideo za pomoca tej aplikaciji. Opisuje kolejne
etapy procesu edycyjnego i sposoby ich realizacji za pomoca narzedzi dostepnych

w Adobe Premiere Pro.

¢ Konfiguracja projektu

* Import materiatow Zrodtowych

* Przygotowanie wstepnego montazu
* Przejscia i efekty

e Udzwiekowienie filmu

* Eksport zmontowanego materiatu
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Przejscie (tramsition) to granica pomiedzy ujeciami. Najprostszym rodzajem przejscia
jest ciecie — jedno ujecie konczy sie, a w nastepnej klatce rozpoczyna si¢ drugie. Tego
rodzaju przejscia czesto mozna zaobserwowac w teledyskach muzycznych, relacjach
z zawodow sportowych i dynamicznych filmach akcji. Cigcie utworzyles juz w poprzed-
nim rozdziale, by¢ moze nawet nie zdajac sobie z tego sprawy. Wystarczy, ze umiescisz
jeden klip za drugim — w efekcie powstanie wiasnie cigcie. Cigcie to jednak tylko jeden
z wielu sposobow, w jaki mozesz oddzieli¢ ujecia od siebie. Jedno ujecie moze przecho-
dzi¢ w inne na wiele sposobéw. W tym rozdziale poznasz zasady umieszczania przejs¢
w montowanym materiale i korzystania z palet Effects i Effect Controls.

Spojrz na okno Project. Znajduja si¢ w nim dwie zaktadki. Jedna, noszaca nazwe taka,
jak Twdj projekt, to zaktadka, ktora juz poznates — wyswietlane sa w niej klipy wcho-
dzace w sklad projektu. Druga zaktadka to Effects. Kliknij jej nagtoéwek. Wyswietlona
zostanie paleta Effects (rysunek 6.1).

Rysunek 6.1. _ =lolx
Paleta Ejj’ects nurkowarieprproj | Effects ® W 400
Cortains: |
2 Audio Effects =

P |2 Audio Transitions
» I3 video Effects
P |2 Video Transitions
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W palecie wyswietlane sg cztery foldery. Ikona w ksztatcie trdjkata, widoczna obok
kazdej z nazw, umozliwia rozwinigcie folderu. W tym rozdziale interesowaé nas bedzie
zawartos¢ folderu Video Tranmsitions (przej$cia wideo). Pozostalymi folderami zajmiemy
si¢ w nastgpnych rozdziatach.

Cwiczenie 6.1 — 23 o

Rozwin folder Video Transitions wyswietlajqc jego zawartosé.
1. Wyswietl palete Effects klikajac jej zaktadke (o ile jeszcze tego nie zrobites).

2. Kliknij ikone w ksztalcie trojkata znajdujaca sie obok etykiety Video Transitions.
Folder zostanie rozwinigty (rysunek 6.2).

Rysunek 6.2.
Rozwiniety folder
Video Transitions

i n'urllélolwlanie.prproj ¥ Effects X.‘Q

Contains: |

L) VIOED Emects ;I

¢ | Video Transitions
b 12 3D Metion

l-ﬂ Dis=zalve

l_ﬂ Iriz

123 Map

U_:"I Page Peel

150 Siice

IZ) Special Effect

) stratch

l_ﬂ Wipe

l-ﬂ Zoom

W W Y WY W W

C
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Wewnatrz folderu znajduja si¢ nastepne foldery. Ich nazwy okre$laja sposob dziatania za-
wartych w nich przej$é. Rozwin folder Dissolve. Zobaczysz w nim 5 przejs¢ (rysunek 6.3).
~10f ]

k! Projeck |

U nurkawanieprproi | Effects x WY G
Contains: |
7 I VIIED ETects =]

# [) Video Transitions
b [ 3D Motion
~ ) Dissolve
[ Addtive Dissalve
D Crosz Dizsolve
D Dither Dissokve
G Mon-Additive Dissalve
D Random Invert
b D s
b2 [LET]
b [ Page Peel ﬂ
BT

Rysunek 6.3.
Rozwiniety
folder Dissolve
i zawarte

w nim przejscia

Jesli przyjrzysz si¢ doktadnie ikonie przejscia Cross Dissolve zobaczysz, ze jest ona
otoczona czerwong obwoddka. Oznacza to, ze przejscie Cross Dissolve jest przejsciem
domysinym. Przejscie domyslne to przejscie automatycznie wstawiane pomiedzy klipy
podczas automatycznego generowania sekwencji (czytates o tym w poprzednim rozdziale)
z wlaczona opcja Apply Default Video Transition (jak zapewne pamigtasz, w poprzednim
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rozdziale wyltaczyliSmy ta opcje). Przejscie domyslne mozesz rdwniez umiesci¢ pomig-
dzy klipami znajdujacymi si¢ na listwie czasowej wykorzystujac skrot klawiaturowy —
wykonasz to w jednym z nastepnych ¢wiczen.

l kd I I jSci 9

Przejscie umieszczone pomigdzy klipami wykorzystuje w okreslony sposob koncowke
(ostatnie klatki) pierwszego klipu i poczatek drugiego. Sposob, w jaki zostang wykorzy-
stane te klatki, zalezy od typu przejscia. Klip konczacy si¢ moze stopniowo przenikac
W nastegpny, ,,odlatywaé” w glab kadru lub rozsuwac si¢ na boki — to oczywiscie tylko
niektdre przyklady przejs¢. Przejscie moze by¢ dowolnej dtugosci, ale domyslnie ma ono
dlugos$¢ okreslona w preferencjach programu.

Cwiczenie 62. D

Okresl domysing dlugosé przejscia.

1. Kliknij ikong¢ z symbolem tréjkata, znajdujaca si¢ w prawym gérnym rogu palety
Effects. Wyswietlone zostanie menu palety (rysunek 6.4).

Rysunek 6.4. =]
= - : ~ -
Menu palely Eﬁ%‘cl‘s _ rnurkowanieprproj | Effects X - w o) T chrlsf

Contains: |
~ ¥ I VIOED ETTECts

w | Video Transitions
& [ 3D Metion
St lf_'l Dissolve
[ addtive Dissalve
D Crozs Dissolve
D Dither Dissolve
D Mon-Additive Diszalve
D Random Invert E
b 2 iis
D Map
b ) Page Pesl ﬂ
R R

Belet 1 Item Backspace

-

E Transikion

Default Transition Duration. ..

2. Wybierz z menu palety Effects polecenie Default Transition Duration.
Wyswietlone zostanie okno dialogowe Preferences (rysunek 6.5).

8. Wpisz w polu Video Transition Default Duration ilo$¢ klatek, jaka ma zajmowaé przejscie.

4. Kliknij przycisk OK.

Przej$cia mozna umieszczaé w sekwencji na kilka sposobdw. W nastepnych ¢wiczeniach
poznasz te metody.
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Rysunek 6.5. x|

Okmo dialogowe e

Preferer.zcefs ) ﬁﬂg:g - IV Infout poirts show media offzet

zZ ustawieniami :éutol Save Prerol: [2 | secards

;. cro apture
dilugosci przejscia Devics Cantrol Postiolk 2| secords
d 9 Label Colors
omysinego Label Defaults Video Transition Default Duration: |30 frames
Scratch Disks
?_li}l Images Audio Transition Default Duration: |1.DD seconds
itler

Trim Uszer Interface Brightness

Lighter Default Brightness | Darker

ax, | Cancel | Help

Cwiczenie 6.3. — DD

Umies¢ przejscie pomiedzy klipami.

1. Przeciagnij na $ciezke Video I okna Timeline dwa klipy tak, aby stykaly si¢

krawedziami (rysunek 6.6).
Rysunek 6.6. @ Timeline
Klipy przygotowane I Sequence 01 x
do umieszczenia 00-

. {00:00 00:01 ;|uo;oo 00:02:00:00
pomledzy g J | N N I ) I | N | | S e S 1 ) e | B - - | | | . |
nimi przejscia =5 Ll

k] [ vidao 2

& [ ovideoz

| Vide{ |nurkowsniesvi (V] | wybrane uiecie [v]

W

)| Audin p‘i ko snie 311 A . » ; e ujecie (A a C
TR 4 1 | g2z

R ) GO S O SR THPIT SO S SO o N GO

i [ fudic 2 b

2. Wykorzystujac suwak znajdujacy sie na dolnej listwie okna Timeline,
powigksz skale widoku tak, aby doktadnie widzie¢ granice pomiedzy klipami.

3. Rozwin folder Video Transitions na palecie Effects, a nastepnie rozwin folder Dissolve.
4. Przeciagnij przejscie Cross Dissolve na granice pomiedzy klipami (rysunek 6.7).

Koniec pierwszego klipu i poczatek drugiego zostana pokryte potprzezroczystym
prostokatem. Zwro¢ uwage na to, aby prostokat pokrywat oba klipy (tak, jak na
rysunku 6.7), a nie tylko koniec pierwszego lub poczatek drugiego.

9. Kiedy prostokat symbolizujacy przejscie znajdzie si¢ w takim potozeniu jak
na rysunku 6.7, zwolnij przycisk myszy. Przejscie zostanie wstawione pomigdzy
klipy. Na listwie czasowej pojawi si¢ ikona przej$cia w ksztalcie przekreslonego
prostokata (rysunek 6.8).
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Rysunek 6.7.
Umieszczanie
przejscia
pomiedzy klipami

Rysunek 6.8.
Przejscie
pomiedzy klipami

Cwiczenie 64. — D F

Wyswietl podglad przejscia.
1. Umies¢ linie edycyjna nieco przed poczatkiem przejscia.

2. Kliknij przycisk Play w panelu Sequence okna Monitor i spojrz na obszar podgladu.
Pierwszy klip bedzie stopniowo przenikat w drugi (rysunek 6.9).

Rysunek 6.9, B .0
W wyniku ~ Sequence 01 X ©]
zastosowania
przejscia Cross
Dissolve jeden
klip stopniowo
przenika w drugi

| I
t ) kA a@ S,
Ll L) ol {0
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Cwiczenie 6.5. — -2 o

Przejs$cie opiera si¢ na operacjach matematycznych wykonywanych z uzyciem frag-
mentdéw klipdw bioragcych w nim udzial. Premiere Pro oferuje funkcje podgladu w czasie
rzeczywistym, ktora wykorzystates w powyzszym ¢wiczeniu. Dzigki tej mozliwosci przejscie
jest ,,obliczane” podczas odtwarzania podgladu w oknie Monitor. Jesli jednak Twoj kom-
puter nie jest demonem szybkosci, podglad w czasie rzeczywistym moze dziata¢ dos¢ wolno,
a przejscie moze by¢ dos¢ kiepsko widoczne. Istnieja na szczgécie dwa sposoby, dzigki kto-
rym mozesz wyswietli¢ podglad przejscia bez wzgledu na szybkos¢ dziatania komputera.

Pierwszy ze sposobow polega na wygenerowaniu przejscia i zapisaniu go w pliku podgladu
na dysku. Premiere podczas odtwarzania podgladu nie bedzie wowczas musiat wykonywac
obliczen zwiazanych z generowaniem przejscia, a jedynie odczytaé je z dysku. Przejscie
jest wowczas wyswietlane z petna szybkoscia i ptynnie. Wada tego rozwiazania jest ko-
nieczno$¢ ponownego generowania podgladu po dokonaniu jakiejkolwiek zmiany parame-
tréw przejscia.

Spdéjrz na skale czasu bezposrednio nad ikona przejscia. Widoczna jest tam czerwona
linia o takiej dlugosci, jak ikona przejscia na $ciezce Video I. Linia ta symbolizuje ob-
szar $ciezki, ktory musi zosta¢ wygenerowany. Pozostate fragmenty sekwencji — klipy,
nie wymagaja wygenerowania podgladu.

Wygeneruj podglad przejscia.

1. Przeciagnij znaczniki poczatku i konca paska obszaru roboczego tak, aby pasek miat
dtugos¢ nieco wigksza (Iub réwna) od czerwonej linii na skali czasu (rysunek 6.10).

Rysunek 6.10.
Pasek obszaru
roboczego wskazuje
fragment sekwencji,
z ktorego bedzie

generowany podglad

i

bt an

v 1!"(

LLBE | 3

2. Zapisz stan projektu na dysk poleceniem File/Save lub skrotem klawiaturowym
Ctrl+S.

3. Wcisnij klawisz Enter lub wybierz z menu polecenie Sequence/Render Work Area.
Wyswietlone zostanie okno Rendering Files wskazujace postep procesu generowania
podgladu (rysunek 6.11).

Rysunek 6.11. 11

Okno Rendering

Files

Rendering Files. ..
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Po zakonczeniu procesu generowania podgladu zostanie on wyswietlony w panelu Sequence
okna Monitor. Zauwaz tez, ze kolor linii na skali czasu zmienit si¢ na zielony, co oznacza,
ze Premiere dysponuje juz wygenerowanym plikiem podgladu przejscia. Od tego mo-
mentu podglad przejscia bedzie wyswietlany plynnie.

Drugi sposob wyswietlenia przejscia przydaje si¢, gdy nie chcemy czekaé na zakonczenie
procesu generowania pliku podgladu.

Gwiczenie 6.6. — DD

Wyswietl podglad przejscia metodq ,,recznq”.
1. Umies¢ lini¢ edycyjna przed przejsciem.
2. Wcisnij klawisz Alt i przeciagnij lini¢ edycyjna nad przejsciem za pomoca myszy.

W panelu Sequence okna Monitor zostanie wyswietlony podglad przejscia.

Przejscie nie jest wprawdzie wyswietlane z szybkoscia zdefiniowana w parametrach pro-
jektu (szybkos¢ wyswietlania zalezy od szybkosci, z jaka przesuniesz lini¢ edycyjna nad
przej$ciem), ale wystarczajaco ptynnie, aby ocenié, czy wyglada tak, jak chcieliSmy.

Wiesz juz, jak umiescié¢ przejscie w materiale przeciagajac je z palety Effects. Teraz nauczysz
si¢ korzysta¢ z przejscia domyslnego. Standardowo domyslnym przejsciem jest przejscie
Cross Dissolve. Mozna oczywiscie wybrac inne.

Cwiczenie 6.7. — -2 o

Wybierz inne przejscie domysine.

1. Rozwin folder Push znajdujacy si¢ wewnatrz folderu Video Transitions
na palecie Effects.

2. Zaznacz kliknieciem przejscie Push.

3. Wybierz z menu palety Effects polecenie Set Default Transition.

Ikona przejscia Push zostanie otoczona czerwong obwodka wskazujaca przejscie do-
mys$lne.

Cwiczenie 6.8. — DD

Umies¢ w sekwencji przejscie domysine.

1. Umies¢ na $ciezce Video 1 kolejny klip (rysunek 6.12).

o P oVideoZ |
Rysunek 6.12. i L :

Trzeci klip W Videad nurkow anie avi (Y]
umieszczony u| 1 Qi

na sciezce Video 1 e wl
&l Audio ] !
& & ke

L] [ Audio 2 i""|

A
T

Furkowanie.av’l [&4]

1 (3
it
Lig|]

ik
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2. Umies¢ linie edycyjna pomiedzy klipami, ktore maja zosta¢ potaczone przejsciem
(pamigtaj o mozliwosci skorzystania z przyciskow Go to Previous Edit Point
i Go to Next Edit Point znajdujacych si¢ na panelu Sequence okna Monitor
i odpowiadajacych im klawiszy PgUp i PgDn, przy przenoszeniu linii edycyjnej
pomigdzy granicami klipéw) (rysunek 6.13).

Rysunek 6.13.

Linia edycyjna
wskazuje miejsce,

w ktérym zostanie
wstawione przejscie

r|3urkowaunie.a\-'i 1

FJ]Llrkmn.raniuia\t'i [a]

re

3. Wybierz z menu polecenie Sequence/Apply Video Transition lub wcisnij klawisze
Ctrl+D. Domyslne przejscie zostanie umieszczone pomigdzy klipami.

4. Wyswietl w dowolny sposob podglad przejscia.

Cwiczenie 69. -2 o

Umies¢ przejscie domysine w sekwencji generowanej automatycznie.
1. Usun z listwy czasowej wszystkie klipy.
2. Umies¢ linie edycyjna na poczatku $ciezki Video 1.
3. Zaznacz w oknie Project klipy, z ktérych cheesz utworzy¢ sekwencje.
Pamietaj o tym, Ze kolejnosc¢ ich zaznaczania jest istotna (por. éwiczenie 5.12).
4. Wybierz z menu okna Project polecenie Automate to Sequence.

9. W oknie dialogowym Automate to Sequence zatacz opcje Apply Default Video
Tranmsition, a w polu Clip Overlap wpisz wartos¢ 15. Pozostate opcje dobierz tak,
jak w ¢wiczeniu 5.12 z poprzedniego rozdziatu. Kliknij przycisk OK. Na $ciezce
Video 1 zostanie umieszczona automatycznie wygenerowana sekwencja, a pomiedzy
wchodzacymi w jej sktad klipami zostang wstawione przej$cia domyslne (rysunek
6.14). Wartos¢ wpisana w polu Clip Overlap okresla dtugos¢ przejscia mierzona
w klatkach.

6. Wyswietl podglad sekwencji.
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Rysunek 6.14. i
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Edycja przejsc

Umieszczone w materiale przejscie nie zawsze idealnie pasuje do naszej koncepcji.
Czgsto konieczna jest modyfikacja jego parametrow, usunigcie go lub zastgpienie innym.
W kolejnych ¢wiczeniach poznasz podstawowe metody modyfikowania przejs¢ umiesz-
czonych w materiale. Zaczniemy od najbardziej radykalnej ,,modyfikacji” czyli od usu-
nigcia przejscia.

Cwiczenie 6.10. — D ..

Usun przejscie z sekwencji.

1. Wykorzystujac suwak zmiany powigkszenia zmien skalg widoku w oknie Timeline tak,
aby ikona przejscia byta wyraznie widoczna (rysunek 6.15).

Rysunek 6.15. |
Zmiana skali

widoku pozwala

precyzyjnie

zaznaczy¢ przejscie

2. Zaznacz ikong przejscia kliknigciem.

3. Wcisnij klawisz Delete. Przejscie zostanie usunigte.

Cwiczenie 6.1, —~DF o

Zastqp przejScie innym.

1. Wykorzystujac suwak zmiany powigkszenia zmien skalg widoku w oknie Timeline tak,
aby ikona przejscia byta wyraznie widoczna.
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2. Rozwin folder Iris znajdujacy si¢ wewnatrz folderu Video Transitions
na palecie Effects.

3. Przeciagnij przejscie Iris Cross nad ikong przejscia, ktdre chcesz zastapié
(rysunek 6.16).

Rysunek 6.16.
Zastgpowanie

rzejscia innym
pr=g V - pod woda 1.avi

4. Gdy prostokat, symbolizujacy nowe przejscie, znajdzie si¢ doktadnie nad istniejacym
przejsciem, zwolnij przycisk myszy.

Wszystkich modyfikacji parametréw przejscia dokonuje si¢ na palecie Effect Controls.
Znajduje si¢ ona w panelu Source okna Monitor.

Gwiczenie 612. — >3-

Wyswietl palete Effect Controls z parametrami przejscia.
1. Zaznacz dowolne przejscie w sekwencji.

2. Kliknij zaktadke palety Effect Controls znajdujaca si¢ w panelu Source
okna Monitor. Wyswietlona zostanie paleta Effect Controls z widocznymi
parametrami zaznaczonego przejscia (rysunek 6.17).

Rysunek 6.17.
Paleta Effect Controls ﬁ;‘o""dips)_ Effect Controls = | Sequence 01 X
wyswietla parametry

Sequence 01 # Iris Cross @ . UU;DDZ“@B

zaznaczonego przejscia P & cross shaped wipe opens to revealimage B, nurkowani | 4
B Duration 0000:00:15 1 Ve
Alignment  Center at Cut = M ped wo
Start: 00 =
L o ]
Y o [

Show Actual Sources |—

V00004008 o 3= an B 5 <] ||

Na jakie modyfikacje przejscia pozwala paleta Effect Controls? Dla kazdego typu przejscia
mozemy zmieni¢ dtugos¢, potozenie pomigdzy klipami i udziat procentowy kazdego z klipdw
w przejsciu. Dodatkowo, za pomoca palety Effect Controls mozemy okresli¢ opcje spe-
cyficzne dla konkretnego przejscia, czego przyktad zobaczysz w jednym z nastepnych
¢wiczen.
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Domyslnie na palecie Effect Controls klipy biorace udzial w przejsciu sa symbolizowane
przez prostokaty oznaczone literami A4 (pierwszy klip) 1 B (drugi klip). Zataczajac opcje
Show Actual Sources mozesz zastapi¢ te prostokaty klatkami z klipow (rysunek 6.18).

Rysunek 6.18. BiMonitor ]
Paleta Effect Controls I (ocips) § Effect Controts x PG
po Zalqczel’llu opgji Sequence 01 # Iris Cross () | 00:00:4 il
ShOW ACtual SOM}"C@S = 4 cross shaped wipe opens to revesl image B 4 nurkowean 1
g owsten 00000015 5 )
Alignment  Center at Cut w Bl '..-rpcd w-o-'
Start: 0.0 ; =

(] i

Show Actual Sources [ 1
-
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Cwiczenie 6.13. —- 23 ..

Odtworz podglad przejscia na palecie Effect Controls.

1. Kliknij ikong Play the transition w ksztalcie trojkata, znajdujaca sie pod nagtéwkiem
palety. Pod ikong znajduje si¢ obszar podgladu, w ktorym zostanie wyswietlony
podglad przejscia. Ponowne kliknigcie tej ikony powoduje zatrzymanie odtwarzania.

Cwiczenie 6.14. —~DF o
Zmien dlugos¢ przejscia.

1. Umies¢ kursor myszy nad wskaznikiem czasu znajdujacym si¢ obok etykiety
Duration. Kursor myszy przyjmie ksztatt dwukierunkowej strzatki (rysunek 6.19).

Rysunek 6.19.

Po umieszczeniu nad
wskaznikiem czasu
kursor zmienia ksztalt

Durstion 00000015

alignrnent  Centé, fat Cut w

2. Wcisnij lewy przycisk myszy i przesun mysz w lewo, aby skroci¢ przejscie
lub w prawo, aby wydtuzy¢ przejscie. Jesli klikniesz lewym przyciskiem myszy,
bedziesz mogt wpisa¢ nowa wartos$¢ z klawiatury (wceisnij Enfer aby zatwierdzi¢
wpisang wartosc).

m W ten sam sposob mozesz zmienia¢ wartosci liczbowe we wszystkich polach,
nad ktérymi kursor myszy przyjmuje ksztatt dwukierunkowe;j strzatki.
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Cwiczenie 6.15. — =D o

Zmien polozenie przejscia wzgledem granicy pomiedzy klipami.

1. Kliknij ikong z symbolem skierowanej w dot strzatki, znajdujaca sie obok etykiety
Alignment. Wys$wietlone zostanie menu (rysunek 6.20).

nvs"nek 6 2" B Across shaped wipe opens to reveal image B, nurk
Menu umozliwiajqce : Duration OC:O0EO0:15 @ E
okreslenie polozenia mignrnent [ Endatcut w
przejscia ot 09| eneEra CUR

"""" Skark at Cuk

End at Cut
Custorm Start

& L5 ey
2. Wybierz odpowiednig opcje:

¢ Center at Cut powoduje umieszczenie przejscia doktadnie na granicy klipow.
Podczas wyswietlania przejscia oba klipy sa odtwarzane.

«¢ Start at Cut powoduje umieszczenie poczatku przejscia na granicy klipow.
Podczas wyswietlania przej$cia widoczna jest ostatnia (nieruchoma) klatka
pierwszego klipu i odtwarzany poczatek drugiego.

¢ End at Cut powoduje umieszczenie konca przejscia na granicy klipow. Podczas
wyswietlania przejscia odtwarzany jest koniec pierwszego klipu i pierwsza
(nieruchoma klatka) drugiego.

3. Odtwérz podglad przej$cia lub catego materiatu, aby zobaczy¢ efekt zmiany.

Domyslnie, na poczatku odtwarzania przejscia widoczny jest wyltacznie pierwszy klip,
a na koncu — wylacznie drugi klip. Mozna zmieni¢ to sprawiajac, ze juz na poczatku
odtwarzania przejscia widoczny bedzie drugi klip, a na koncu — fragmenty pierwszego.

Gwiczenie 6.16. — >3 -

Zmien udzialy procentowe klipow w przejsciu.

1. Zmien warto$¢ wyswietlang obok etykiety Start na 20%. Mozesz tez wykorzystaé
do tego celu suwak znajdujacy si¢ pod miniaturka pierwszego klipu.

2. Zmien warto$¢ wyswietlang obok etykiety End na 80%. Efekt zmian bedzie widoczny
na podgladzie w palecie Effect Controls (rysunek 6.21).

3. Odtworz podglad materiatu w oknie Monitor.

Edycje parametrow specyficznych dla wygladu przejscia poznasz na przyktadzie przej-
$cia Iris Cross. Jak zapewne zauwazyltes, odtwarzajac podglad przejscia, opiera si¢ ono
na efekcie stopniowego odstaniania drugiego klipu przez pierwszy z wykorzystaniem
»przystony” o ksztatcie krzyza. Parametry przej$cia umozliwiaja zmiang¢ potozenia
$rodka krzyza — miejsca, od ktdrego rozpoczyna si¢ odstanianie obrazu.
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IWSIIIIGIK 6.21. kil Monitor
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Cwiczenie 6.17. —~DF .-

Zmien parametry specyficzne dla wygladu przejscia Iris Cross.
1. Zatacz opcje Show Actual Sources, o ile jeszcze jej nie zataczytes.

2. Wyswietl podglad materiatu lub przejscia. Zauwaz, ze teraz rozpoczyna si¢
ono od $rodka kadru (rysunek 6.22).

Rysunek 6.22.
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przejscie
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rozpoczyna sie
od srodka kadru
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3. Spojrz na miniaturke pierwszego klipu znajdujaca sie na palecie Effect Controls.
Na jej srodku znajduje si¢ maty okrag — symbolizuje on punkt, od ktorego rozpoczyna
si¢ przejscie. Przesun okrag w lewo i w gore — mniej wigcej do potowy odlegtosci
pomigdzy lewym gérnym rogiem kadru, a jego srodkiem (rysunek 6.23).

Rysunek 6.23. Start: 00 End: 1000
Zmiana punktu
poczqtkowego
przejscia

I L

Show Actual Sources [

L a T o2 B o
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4. Wyswietl podglad montowanego materiatu. Zauwaz, ze teraz przejscie rozpoczyna
si¢ w miejscu, w ktérym umiescites okrag (rysunek 6.24).

Rysunek 6.24. [ Sl
Zmiana polozenia [ Sequence 01 = QU
Srodka przejscia
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Oczywiscie dla kazdego przejscia istnieja inne parametry wygladu, ktére mozna zmody-
fikowaé. W dodatku A znajdziesz krotkie zestawienie dostgpnych w Adobe Premiere Pro
przej$¢ wraz z informacjami o tym, jakie parametry tych przejs¢ mozna modyfikowac.

Na tym zakonczymy przeglad podstawowych zagadnien zwiazanych z umieszczaniem
przejs¢ w montowanym materiale. Po zakonczeniu lektury tego rozdzialu powiniene$ za-
pamietac nastgpujace rzeczy:

+¢ Przejscia to sposoby oddzielenia (lub potaczenia) klipéw w sekwencji.

+¢ Paleta Effects i znajdujacy si¢ na niej folder Video Transitions to ,,magazyn”
przej$é dostepnych w Adobe Premiere Pro.

+¢ Przejsécia umieszcza sie pomigdzy klipami, ale tylko tymi, ktore znajduja sie
na $ciezce Video 1.

+¢ Przej$cie mozna umiesci¢ w sekwencji przeciagajac je z palety Effects.

+ Domyslne przejscie mozna umiesci¢ w sekwencji za pomoca skrétu klawiaturowego
Ctrl+D.

+» Modyfikacji przej$¢ dokonuje si¢ na palecie Effect Controls.

W nastepnym rozdziale przeczytasz o efektach wideo i podstawowych zasadach korekcji
klipow.



