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Blyskawiczny kurs cyfrowego montazu materiatu wideo

Premiere Pro to kolejne wcielenie jednej z najbardziej znanych i cenionych aplikacii

do cyfrowego montazu materiatu wideo - Adobe Premiere. Nowa wersja programu rozni
sie od swoich poprzednikow nie tylko nazwa i kilkoma kosmetycznymi poprawkami —
to zupetnie nowa aplikacja o ogromnych mozliwosciach. Pozwala na precyzyjne
taczenie klipdw wideo i audio, efektow, przejsé i nieruchomych obrazéw w filmy, ktore
na dtugo pozostang w pamigci ogladajacych je 0sob. Chcesz zapisa¢ zmontowany film
na ptycie DVD lub opublikowa¢ go na serwerze emisyjnym? Pomoze Ci w tym Adobe
Premiere Pro dzigki szerokiemu wyborowi formatow, w jakich mozna wyeksportowac
gotowy materiat.

»Adobe Premiere Pro. Szybki start” to podrecznik dla tych, ktorzy chca poznaé
mozliwosci Premiere’a. Przedstawia przebieg typowego procesu edycyjnego w prostych,
bogato ilustrowanych przyktadach. Wykonujac kolejne ¢wiczenia, nauczysz sie
realizowa¢ wszystkie funkcje, ktére prowadza do zmontowania filmowego arcydzieta.

* Definiowanie parametrow projektu
¢ Importowanie materiatow zrédtowych
* Przechwytywanie filméw z kamery cyfrowej i analogowej
* Przegladanie klipéw zradtowych i wybor odpowiednich uje¢
* Montaz sekwenciji
* Dopracowywanie wstepnego montazu
* Przejscia
* Montaz dzwieku
* Efekty specjalne
e Eksport gotowego filmu
Jesli chcesz, aby Twoje filmy zapieraty dech w piersiach, musisz nie tylko znalez¢

odpowiedni temat, ale takze po mistrzowsku je zmontowac. Dzieki tej ksiazce
i programowi Adobe Premiere Pro na pewno Ci sig to uda.
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Tworzenie sekwencji

By¢ moze styszates, ze montaz filméw polega
glownie na wykonywaniu cigé. Cigta jest w tym
przypadku tasma filmowa. Niektorzy jednak
nazywaja 6w proces edycji /qczeniem, co z kolei
oznacza sklejanie pocigtych fragmentow kliszy.
Kazdy moze sam zdecydowac, ktérego terminu
bedzie uzywat — w zaleznosci od tego, co uznaje
za czynnos$¢ istotniejsza, ciecie tasmy czy jej
sklejanie. Aby jednak zachowac¢ $cistos¢, nalezy
uznaé, ze proces montazu obejmuje czynnosci
obu rodzajow. Najpierw wybieramy poszczegdlne
fragmenty uje¢ zrodtowych, a nastgpnie taczymy
je w sekwencje.

W niniejszym rozdziale omowione zostang

trzy podstawowe metody edycyjne: edycja

z wykorzystaniem techniki ,,przeciagnij i upus¢”,
edycja przy uzyciu kontrolek znajdujacych si¢
w oknie Monitor oraz automatyczny proces
montazu, czasem zwany edycjq scenariusza
obrazkowego. Mnogos¢ opcji do wyboru moze
wywotaé wrazenie, Ze proces montazowy jest
znacznie bardziej ztozony niz w rzeczywistosci.
Zawsze sprowadza si¢ on jednak do dwdch
etapow: wybierania fragmentéw materiatu
zrédtowego oraz odpowiedniego rozmieszczania
ich w sekwencji.

)OS aIuaziom]

W tym rozdziale przedstawiony zostanie proces
przygotowywania montazu wstgpnego; techniki
precyzyjnej edycji sekwencji zostang omdéwione
w kolejnych dwoch rozdziatach. Cho¢ kazdy
rozdziat skupia si¢ na okreslonym etapie pracy,
to jednak ich podzial sprowadza si¢ do faz
ogdlnych: cigcia i faczenia, zmiany kolejnosci

i przycinania. Narzedzia i techniki, z jakich
bedziemy korzystac przy realizacji tych zadan,
sa bardzo zréznicowane i elastyczne, ale tez
$cisle ze soba zintegrowane. Po zakonczeniu
lektury niniejszego rozdzialu bedziesz potrafit
bez trudu poshugiwac si¢ tymi technikami.
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Rozdziat 6.

Poréwnanie metod edycyjnych

Klipy mozna umieszcza¢ w sekwencjach trzema
metodami. Otéz mozna je przeciggac¢ do okna
Timeline itaczy¢ z sekwencja w sposob podobny
jak podczas klejenia tasmy filmowej (aczkolwiek
duzo szybciej). Mozna takze uzy¢ kontrolek
edycyjnych okna Monitor, ktdérego sposdb
pracy porownywalny jest ze sposobem dziatania
tradycyjnego stanowiska montazowego (ale jego
obsluga jest o wiele tatwiejsza). Kolejna metoda
polega na przygotowaniu w oknie Project
scenariusza obrazkowego, ktéry Premiere Pro
automatycznie przeksztalca w sekwencje.
Kazda z tych metod ma swoje zalety i dlatego
warto poznac je wszystkie.

Przeciqgnij i upus¢é

W metodzie przeciagania wykorzystuje si¢
zdolno$¢ komputera do wyswietlania klipow
jako obiektow, ktore moga by¢ przesuwane

za pomoca myszy (rysunek 6.1). Wigkszos¢
uzytkownikdw uznaje ja za najbardziej intuicyjna
dzigki podobienstwu do sposobu pracy systemu
Windows. Mozna stwierdzi¢, ze interfejs
Premiere Pro w szczegdlny sposob wyrdznia

te wlasnie metod¢ — tym bardziej, ze te same
techniki mozna wykorzysta¢ takze podczas
edycji precyzyjnej oraz do zmiany kolejnosci
klipow w oknie Timeline (zadania te oméwione
zostana w rozdziale 8., ,,Precyzyjna edycja
sekwencji”).

Uzycie kontrolek okna Monitor

Cho¢ metoda ta nie jest tak intuicyjna,

jak przeciaganie klipow i umieszczanie ich

na listwie czasowej, to jednak praca z kontrolkami
w oknie Monitor pozwala na pelng kontrole
edycji. W oknie tym mozna przeprowadzac edycje
tradycyjna technika, zwana edycja trzypunktowa
(rysunek 6.2), a mozliwa jest takze edycja
czteropunktowa. (Wigcej informacji na temat
obu technik znajduje si¢ w podrozdziale
»Edycja za pomoca kontrolek okna Monitor”,
w dalszej czg$ci niniejszego rozdziatu).

(E Moniitor - (™[

[[[[[ nyO1 avi ) | Sequence 01 X

v00;04:03;13 00;01;40;07 1+ { 00;00;00;00 it v 00;01;40:07
o i 1 — i
TR S B (I T T I S T S B S T ST S - B )
t o ol Sk S | - ) rrrre—n
8 Tinaiin ik
| Sequence 01 % _45}
00;00;00;00 ofoo 00:01;04:02 00.:02:08.04 00,03:12:06 ood
[ A i i
3 -
® b3
® iz
® vk |
q 2 P [v
[ v auer X &)
|HQ oo .
Q) boavgez M |
< b Audes ’1 .
v

P K] M >

Rysunek 6.1. Korzystajqc z metody ,, przeciqgnij
i upus¢”, mozemy przeciqgac klipy z okna Project
lub panelu Source (na rysunku) do sekwencji

w oknie Timeline
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Rysunek 6.2. Okno Monitor pozwala dokonywaé
tradycyjnej edycji trzypunktowej i czteropunktoweyj.
W tym przypadku klip zostat dodany do sekwencji
przy uzyciu przycisku wstawiania (w kotku)
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Rysunek 6.3. Uktadajqc klipy w oknie Project,
mozemy tworzy¢ scenariusze obrazkowe,

a za pomocq funkcji Automate to Sequence
(przycisk widoczny w kétku) — szybko tqczy¢ je
w sekwencje

Dzieki temu, ze kontrolkom edycyjnym w oknie
Monitor zostaly przypisane jednoklawiszowe
skroty, ich uzycie jest o wiele szybsze niz edycja
metoda przeciagania klipow i ich uktadania.
Doswiadczeni montazysci preferuja korzystanie

z tej metody kontrolek z uwagi na jej podobienstwo
do sposobu dzialania tradycyjnych narzedzi
edycyjnych oraz innych systeméw do edycji
nieliniowe;.

Polecenie Automate to Sequence

Zamiast skleja¢ sekwencje ujecie po ujeciu, mozemy
ja zmontowa¢ automatycznie, wyznaczajac kolejnos¢
klipow za pomoca okna Project — technika ta bywa
okreslana jako edycja scenariusza obrazkowego
lub szkicu. Po przetaczeniu okna Project w tryb
ikon uktadamy klipy w wedtug kolejnosci, tworzac
z ich ikon scenariusz, a nastgpnie przeksztalcamy
w sekwencje, wybierajac polecenie Automate

to Sequence (automatyczne przeksztalcenie

w sekwencje) (rysunek 6.3). Co wigcej, klipy
moga zosta¢ potaczone domyslnymi przejsciami.
Metoda ta jest najszybsza metoda tworzenia
montazu wstepnego. Moga z niej korzystac ci
montazysci, ktorzy preferuja wizualne sposoby
edycji scenariusza, a takze osoby odpowiedzialne
za wspotprace z klientami.

Wskazowka

B Jesli chodzi o $cistosé, istnieje jeszcze jedna
metoda dodawania klipéw do sekwencji. Polega
ona na przeciaganiu klipu z panelu Source lub
okna Project na panel Program. Przeciagnigty
klip jest naktadany lub wstawiany w biezacym
punkcie czasowym sekwencji. Metoda ta stanowi
wigc potaczenie techniki ,,przeciagnij i upusé”

z technika oparta na korzystaniu z kontrolek
okna Monitor — jest ona jednak mniej elegancka
niz pozostale.
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Rozdziat 6.

Ustawianie punktow
poczgtkowych i koncowych

Etap ustawiania punktéw poczatkowych

i koncowych jest gtéwnym elementem procesu
edycyjnego. Punkt In (poczatkowy) wyznacza
miejsce, od ktorego klip ma by¢ wyswietlany,
za$ punkt Out (koncowy) wskazuje, w ktorym
miejscu wyswietlanie klipu ma si¢ konczy¢.
Dlugos¢ odcinka czasowego pomiedzy tymi
punktami definiuje czas wyswietlania.

Podczas edycji wyznacza¢ mozna punkty
poczatkowe i koficowe zarowno w klipach,

jak i sekwencjach. Premiere Pro pozwala dokonaé
tego kilkoma sposobami. W tym podrozdziale
omdwimy ustawianie punktow /n i Out w klipach
przy uzyciu kontrolek, w ktére wyposazony
jest panel Source okna Monitor — zabieg ten
stosuje si¢ we wszystkich trzech technikach
edycyjnych. Punkty poczatkowe i koncowe
definiuje si¢ tez w sekwencjach, na panelu
Program — jest to konieczne, jesli zamierzamy
dokona¢ edycji metoda trzypunktowa lub

czteropunktowa, a takze podciagania i wycinania.

Aby zmieni¢ potozenie punktéw poczatkowego
i konicowego w klipie, ktory zostat juz
umieszczony w sekwencji, nalezy go otworzy¢
na panelu Source. Wszelkie zmiany dokonane
w klipie sa na biezaco odzwierciedlane w oknie
Timeline. Jednakze klipy sasiadujace moga
uniemozliwi¢ dokonanie zmiany dlugos$ci czasu
wys$wietlania klipu ta metoda. W kolejnych
rozdziatach poznamy inne sposoby ustawiania
punktéw poczatkowych i koncowych w klipach
umieszczonych w sekwencjach.

Aby ustawi¢ punkty poczgtku i konca
za pomocqg okna Monitor:
1. Wykonaj jedna z wymienionych nizej
czynnosci.
A Aby ustawi¢ punkty edycyjne w klipie,
otworz go na panelu Source.
A Aby ustawi¢ punkty edycyjne
w sekwencji, nalezy uaktywni¢ panel
Program lub okno Timeline.

E Monitor
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Rysunek 6.4. Ustawiamy znacznik czasu biezqcego
w klatce, od ktorej ma sie¢ rozpoczynaé wyswietlanie
klipu, po czym klikamy przycisk Set In Point

2. Ustaw znacznik czasu biezacego w klatce,
od ktorej rozpoczynac si¢ ma wyswietlanie
klipu, a nastgpnie kliknij przycisk Set In
Point (ustaw punkt poczatkowy) ({)
lub nacisnij klawisz / (rysunek 6.4).

W miejscu ustawienia znacznika czasu
biezacego (CTI), na podzialce czasowej,
pojawi si¢ ikona punktu poczatkowego (4).
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Tworzenie sekwenciji

3. Przesun znacznik czasu biezacego do klatki,
P — w ktorej wyswietlanie klipu ma si¢ konczy¢,
i kliknij przycisk Set Out Point (ustaw punkt
koncowy) (+) albo nacisnij klawisz O
(rysunek 6.5).

W miejscu ustawienia CTI pojawi si¢ ikona
punktu koncowego (}). Odcinek podziatki
czasowej pomigdzy punktami poczatkowym
i koncowym zostanie zaciemniony.

Aby usung¢ punkty poczgtkowy
i koncowy w oknie Monitor:

1. Wykonaj jedna z wymienionych nizej

{ RS T S | S = A i
——— CZynnoscl.

D e mme L il -

A Aby usuna¢ znacznik punktu
poczatkowego, wcisnij klawisz A/t
i kliknij przycisk Set In Point (}).

Rysunek 6.5. Ustawiamy znacznik czasu biezqcego
w klatce koricowej i klikamy przycisk Set Out Point

A Aby usuna¢ znacznik punktu koncowego,
wcisnij klawisz Alt i kliknij przycisk Set
Out Point ) (§ ) (rysunek 6.6).

w kittenOlbmoy X!

A Aby usuna¢ oba znaczniki, uaktywnij
odpowiedni panel i naci$nij klawisz G.

{ }%-a EL I S | = R
—
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Rysunek 6.6. Aby usunqé znaczniki punktéw
poczatkowego i koncowego, wciskamy klawisz Alt
i klikamy przyciski Set In Point i Set Out Point
(na rysunku)
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Rozdziat 6.

Aby zmieni¢ potozenie punktow
poczgtkowego i konicowego
na podziake czasowej:

1. Wykonaj jedna z wymienionych nizej czynnosci.

A Aby zmieni¢ potozenie punktu poczatkowego,
przesun jego ikon¢ na podzialce czasowej.
Wskaznik myszy przyjmie posta¢ ikony
narzedzia Trim (przycinania) “P.

A Aby zmieni¢ polozenie punktu koncowego,
przesun jego ikon¢ na podzialce czasowej.
Wskaznik myszy przyjmie posta¢ ikony
Trim (+}). (rysunek 6.7).

A Aby zmieni¢ potozenie punktow poczatkowego
i koncowego, nie zmieniajac czasu wyswietlania
klipu, przeciagnij zaciemniony odcinek podziatki
czasowej migdzy znacznikami (rysunek 6.8).
Wskaznik myszy powinien przyja¢ posta¢
dtoni ([€9]). Jesli tak si¢ nie stanie, klikniecie na
podziatce spowoduje jedynie przesunigcie CTI.

Wskazowki

m Jesli zmiany potozenia punktéw poczatkowego
i koncowego klipu zechcemy dokonac¢ na panelu
Source, sasiednie klipy moga uniemozliwié¢
wydtuzenie czasu jego wyswietlania. W takim
przypadku operacje¢ t¢ nalezy przeprowadzi¢
bezposrednio w oknie Timeline lub Trim (patrz
rozdziat 8., ,,Precyzyjna edycja sekwencji”).

B Potozenie punktow poczatkowych i koncowych,
ktoére definiujemy na panelu Program, powielane
jest takze na podzialce czasowej w oknie Timeline.
Wiecej informacji na temat postugiwania si¢ tym
oknem znajdziemy w rozdziale 7., ,,Edycja w oknie
Timeline”.

B Aby ustawi¢ punkty na poczatku i koncu serii
klipéw w oknie Timeline, nalezy te klipy
zaznaczy¢, a nastgpnie wybrac polecenie
Marker/Set Sequence Marker/In and Out
Around Selection (marker/marker sekwencji/
punkt poczatkowy i koncowy zaznaczenia).

w kittenOtbumoy X'
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Rysunek 6.7. Polozenie punktéw poczatku
i kohica mozna zmienia¢ na panelu Source,
przeciqgajqc ich ikony. W tym przypadku
przemieszczany jest punkt poczqtkowy.
Zwréé uwage na wyglad wskaznika myszy
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Rysunek 6.8. Aby zmieni¢ potozenie punktow
poczatku i konica klipu, nie zmieniajqc
diugosci czasu jego wyswietlania, przeciqgamy
zaciemniony odcinek podziatki czasowej
pomiedzy znacznikami punktéw
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Rysunek 6.9. Odszukujemy odpowiedniq
klatke, a nastepnie wybieramy typ punktu
edycyjnego, ktory zamierzamy ustawic

Punkt koricowy $ciezki audio

Punkt koricowy $ciezki wideo
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Rysunek 6.10. lkony punktow edycyjnych
Sciezki wideo wyswietlane sq w gornej,
zas Sciezki audio w dolnej czesci podziatki

czasowej
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Rysunek 6.11. Wyniki rozdzielnej edycji

klipu stajq sie widoczne
do sekwencji

po wstawieniu go

Ustawianie punktow
edycji rozdzielnej

Kiedy ustawimy punkty poczatku i konca w klipie
polqczonym — czyli zawierajacym $ciezke wideo

i audio — ustawienie tych punktéw dotyczy obu sciezek.
Wigkszo$¢ montazystow dokonuje edycji rozdzielnej
(metoda cig€ L iJ), definiujac inne ustawienia punktow
poczatku i konca $ciezek wideo i audio, dopiero

po ukonczeniu montazu wstgpnego. (Metody
przeprowadzania edycji rozdzielnej poznamy w kolejnych
rozdziatach). Punkty te mozna ustawia¢ niezaleznie dla
Sciezek wideo i audio przy uzyciu kontrolek edycyjnych,
w ktore wyposazony jest panel Source. Dzigki temu klipy
mozna poddawac edycji rozdzielnej przed wstawieniem
ich do sekwencji. (Patrz podrozdzial ,,Dodawanie klipow
metoda przeciagania”, w dalszej czesci niniejszego
rozdziahu).

Aby ustawi¢ punkty poczgtku i konca
do edyc¢ji rozdzielnej:

1. Otworz klip na panelu Source okna Monitor.

2, Odszukaj klatke, w ktdrej chcesz ustawi¢ punkt
edycyjny i wybierz odpowiednie polecenie
(rysunek 6.9):

A Marker/Set Clip Marker/Video In
(marker/marker klipu/poczatek sciezki wideo).

A Marker/Set Clip Marker/Video Out
(marker/marker klipu/koniec $ciezki wideo).

A Marker/Set Clip Marker/Audio In
(marker/marker klipu/poczatek $ciezki audio).

A Marker/Set Clip Marker/Video Out
(marker/marker klipu/koniec $ciezki audio).

A Ikony punktéw edycyjnych pojawia si¢
na podzialce czasowe;.

3. Powtarzajac czynnos$ci opisane w punkcie 2., ustaw
pozostate punkty edycyjne Sciezek wideo i audio.

Znaczniki edycji rozdzielnej maja postac ikon

na podzialce czasowej. Ikony punktéow edycyjnych
$ciezki wideo wyswietlane sa w gdrnej, zas sciezki
audio w dolnej czg¢sci podziatki (rysunek 6.10).

Po umieszczeniu klipu w sekwencji mozesz poddaé
go edycji rozdzielnej (rysunek 6.11).
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Precyzyjne ustaw

Rozdziat 6.

Precyzyjne ustawianie punkiow
poczgthu i konca sciezek audio

Proces ustawiania punktéw poczatku i konca
mozna poréwnac do cigcia tasmy filmowej
pomiedzy klatkami. Podzial klipow na klatki

w Premiere Pro wynika z podstawy czasowej, jaka
zastosowano w projekcie, a ktora oparta jest na
jednej ze standardowych szybkosci wyswietlania
klatek: 24 fps dla filmu, 25 fps dla wideo

w systemie PAL, 29,97 fps dla wideo w systemie
NTSC i 30 fps dla zapisu wideo. Oczywiscie,
cig¢ nigdy nie wykonuje si¢ posrodku klatki.

W cyfrowym zapisie dZzwigku nie wykorzystuje
si¢ jednak klatek wideo, lecz czgstotliwosci
probkowania. Jak pamigtamy z rozdziatu 2.,
czgstotliwos¢ probkowania w standardzie CD
wynosi 44,1 kHz, co daje w przyblizeniu 44 100
probek na sekunde. Z tego wlasnie powodu
$ciezki dzwiekowe mozna przycina¢ znacznie
doktadniej niz $ciezki wideo.

Premiere Pro pozwala jednak na wykorzystanie
bardziej precyzyjnego podziatu skali czasowej

dla klipéw audio. Z mozliwosci tej korzystamy,
ustawiajac punkty edycyjne $ciezek audio

na podstawie probek audio, a nie klatek wideo.

Aby przelgczy¢ podziatke czasowq
w tryb jednostek audio:

1. Z rozwijanego menu panelu Source
lub Program wybierz opcje Audio Units
(jednostki audio) (rysunek 6.12).

Podzialka czasowa zostanie wyskalowana

w jednostkach audio (prébkach),

z wykorzystaniem ktérych mozemy ustawiac
punkty edycyjne (rysunek 6.13 i 6.14).

Wskazowka

® W kolejnym rozdziale dowiesz sig,
jak przelacza¢ podziatke czasowa okna Timeline
w tryb jednostek audio. Cho¢ panel Program
i okno Timeline s ze soba $cisle powiazane,
nic nie stoi na przeszkodzie, by podziatka
w jednym wyskalowana byta w klatkach wideo,
a w drugim w jednostkach audio.

E Monitor

~ 08 I v L - B ) e =
legee and University.wma & 13ang Source and Program

w Highest Quality
Draft Quality

700012115 00041414 @
‘{nn,nu @ 000zos0d nn,nai G

R S I T S S e B Y| I
R L e - Y= N

v Dual Wiew
Single Yisw

v Take Audio

Rysunek 6.12. Z menu panelu Source
lub Program wybieramy opcje Audio Units
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Rysunek 6.13. Podziatka czasowa wyskalowana
jest w jednostkach audio, o czym Swiadczy
wskazanie na wySwietlaczu czasu biezqcego
oraz ikona nuty

m Monitor
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Rysunek 6.14. Skale podziatki mozna powiekszyé
do az poziomu pojedynczej probki
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Markery
I
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Rysunek 6.15. Markery klipéw wyswietlane
sq na podziatce czasowej na panelu Source,

a markery sekwencji na panelu Program

Nienumerowany marker sekwencji

Numerowany marker sekwencji

4 Timeline

B

| Sequence 01 x

|1

00;00,00,00 #n{uo of-00:02:00 00:00;16;00

00:00:24:00

00:00:32:00

® P ideos

® D2
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D boawoz ™
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Nienumerowany marker klipu

Numerowany marker klipu

Rysunek 6.16. W oknie Timeline markery klipow
wyswietlane sq na klipach, zas markery sekwencji

na jej podziatce czasowej

Ustawianie markeréow w klipach

Podczas procesu edycji czgstokro¢ zachodzi
potrzeba oznaczenia szczegdlnie waznych
punktow czasowych. Shuza do tego markery,
ktére mozna osadza¢ zarowno w pojedynczych
klipach, jak i na podziatce czasowej sekwencji

w oknie Timeline (rysunek 6.15 i 6.16). Markery
pozwalaja w wizualny sposéb oznaczaé punkty
rytmiczne w nagraniach, synchronizowac obraz
z efektami dZzwigkowymi oraz wyznaczac¢ miejsca
zaniku napisow.

W kazdym klipie sekwencji mozna osadzi¢
do 100 markeréw numerowanych oraz
nieograniczong liczbg¢ nienumerowanych,
pomigdzy ktérymi mozna przesuwaé znacznik
czasu biezacego. Funkcja ta dziata na obu
panelach okna Monitor oraz w oknie Timeline.

Markery osadzone w klipie Zrédtowym,
umieszczonym w sekwencji, sa dodawane

wraz z nim. Nie s natomiast osadzane

w wystapieniach klipu, ktore juz znalazty

si¢ w sekwencjach. Oznacza to, ze w kazdym
wystapieniu mozna osadzi¢ odrgbny zestaw
markerdw, co zabezpiecza je przed nieumysinym
zmodyfikowaniem.

Podrozdzial niniejszy skupia si¢ na osadzaniu
markerow w klipach za pomoca kontrolek na panelu
Source. Ustawiajac markery w sekwencjach,
bedziemy korzysta¢ z podobnych kontrolek

na panelu Program i w oknie Timeline. Poniewaz
jednak markery te wyswietlane sg na podzialce
czasowej sekwencji i petnig funkcje specjalne,
omdéwimy je osobno, w kolejnym rozdziale.
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Rozdziat 6.

Aby ustawi¢ nienumerowany
marker klipu za pomocg
kontrolek na panelu Source:

1. Otworz klip na panelu Source.
2. Odszukaj klatke, w ktorej chcesz ustawi¢ marker.

3. Kliknij przycisk wstawiania markera,
widoczny w oknie Monitor (rysunek 6.17).

Na podzialce czasowej na panelu Source
pojawi si¢ ikona markera. Po dodaniu klipu
do sekwencji marker ten bedzie widoczny
takze w oknie Timeline (o ile jednak znajduje si¢
on pomiedzy punktami poczatku i konica klipu).

Aby ustawi¢ numerowany marker klipu:
1. Wykonaj jedna z wymienionych nizej czynnosci.
A Otworz klip na panelu Source.
A Zaznacz klip w oknie Timeline.
2. Wykonaj jedna z czynnosci:

A Po otwarciu klipu na panelu Source
ustaw CTI w klatce, ktora chcesz oznaczy¢.

A Po zaznaczeniu klipu ustaw CTI w wybranym
punkcie podziatki czasowej na panelu
Program lub w oknie Timeline.

3. Wybierz polecenie Marker/Set Clip Marker
i wskaz jedna z opcji (rysunek 6.18):

A Next Available Numbered (nastepny dostepny
numerowany), by oznaczy¢ klatke nastepnym
numerem, nieobecnym w klipie. Przejdz
do punktu 5.

A Other Numbered (inny numerowany),
by oznaczy¢ klatke¢ markerem o numerze,
ktory wybierzesz.

4. Wpisz numer markera w oknie dialogowym
Set Numbered Marker (ustaw marker
numerowany) i kliknij OK (rysunek 16.19).

Eﬂnniiur

¥ boulder_shots.avi %

i ¢ e Al B = & &,
-
te =t ¥ e, e

Rysunek 6.17. W oknie Monitor
klikamy przycisk ustawiania markera

| Marker  Tie Window Help

 SetClp Marker K

R e s A AR T e =2 A

Go to Clip Marker 4 Cut

Clear Clip Marker 3

£ Wideo In

Set Sequence Marker 4 Wideo Out
b Audio In
» Audio Out

Unnumbered

Mexct Available Murmbered

e

Rysunek 6.18. Wybieramy polecenie Marker/
Set Clip Marker, a nastepnie jednq z opcji.
W tym przypadku jest to Other Numbered

'Set Numbered Marker

Set Mumbered Marker: | a | [ Ok ]

Cancel

Rysunek 6.19. Po wybraniu opcji

Other Numbered na ekranie pojawia sie
okno dialogowe Set Numbered Marker.
Wpisujemy numer markera i klikamy OK
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Rysunek 6.20. Utworzony marker widoczny
Jjest w biezqcym punkcie podziatki czasowej
(CTI zostat przesuniety, by odstoni¢ marker)
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Rysunek 6.21. Marker oznaczony numerem
po wstawieniu klipu do sekwencji w oknie Timeline
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Rysunek 6.22. Kazdorazowe nacisniecie klawisza
gwiazdki (w numerycznym bloku klawiatury)
powoduje utworzenie markera nienumerowanego.
W tym przypadku technika ta zostata uzyta

do oznaczenia akcentow w klipie muzycznym

5. Marker pojawi si¢ w biezacym punkcie
czasowym, na podzialce czasowej panelu
(rysunek 6.20). Numer markera bedzie
widoczny takze w oknie Timeline
(rysunek 6.21).

Aby vtworzy¢ nienumerowany marker
podczas odtwarzania klipu:

1. Otworz klip na panelu Source.
2. Uruchom odtwarzanie klipu.

3. Nacisnij klawisz gwiazdki (*) w numerycznym
bloku klawiatury (a nie Shifi+8). Kazdorazowe
nacisnigcie klawisza gwiazdki powoduje
wstawienie markera na podzialce czasowej
widoku zrodtowego (rysunek 6.22). Jesli
otworzysz wystapienie klipu w sekwencji,
markery pojawig si¢ takze w oknie Timeline.

Wskazowki

B Ustawienie numerowanego markera
w nowej klatce powoduje usunigcie go
z wybranej poprzednio.

B Nie mozna ustawi¢ nowego markera
w klatce, w ktorej jeden zostat juz ustawiony
(opcja w menu jest niedostgpna). Aby ustawic
nowy marker, nalezy usuna¢ poprzedni.

m Markery ulatwiaja zaznaczanie poczatkow
i koncoéw dialogow. Warto wyprobowac
metode polegajaca na oznaczaniu poczatkow
markerami numerowanymi, a koncow
nienumerowanymi. Dzieki temu wyraznie
widoczne beda pauzy pomigdzy kolejnymi
kwestiami (ktore czgsto trzeba wyciac).

B Marker 0 ma specjalne zastosowanie
w potaczeniu z poleceniem wstrzymania klatki.
Warto wigc zachowa¢ 6w marker do tego celu.
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ie znacznika ¢zasu

Rozdziat 6.

Przenoszenie znacznika ¢zasu
miedzy markerami i ich usuwanie

Za pomoca przyciskéw umieszczonych na panelu
Source mozna przesuwac znacznik czasu biezacego
pomigdzy kolejnymi markerami. (Te same przyciski
na panelu Program pehia inne zadania; stuza one
do przesuwania CTI migdzy punktami edycyjnymi
w sekwencji). Markery najlepiej jest usuwac,
wybierajac polecenie z menu (chyba ze zdefiniujemy
skrot klawiaturowy i przypiszemy go do tego
polecenia).

Aby przesungé znacznik czasu biezgcego
miedzy markerami klipu na panelu Source:

1. Otworz klip na panelu Source.
2. Kliknij jeden z przyciskow na panelu:
A (4+) aby przej$¢ do poprzedniego markera;

A (%) aby przej$¢ do nastepnego markera
(rysunek 6.23).

CTI na panelu zostanie przesuniety

do poprzedniego lub nastepnego markera,
w zalezno$ci od tego, ktory przycisk zostat
klikniety.

Aby usung¢ markery klipu:
1. Otworz klip na panelu Source.
2. Wykonaj jedna z wymienionych nizej czynnosci.

A Aby usuna¢ okreslony marker, ustaw na nim
znacznik czasu biezacego, a nastgpnie wybierz
polecenie Marker/Clear Clip Marker/
Current Marker (marker/usun marker
klipu/marker biezacy).

A Aby usuna¢ wszystkie markery klipu, wybierz
polecenie Marker/Clear Clip Marker/
All Markers (marker/usun marker klipu/
wszystkie markery) (rysunek 6.24).

Usunigte markery znikna z podziatki czasowe;j
na panelu (a takze z okna Timeline, jesli klip
stanowi element sekwencji).

4 00:04:14:22991

|

QB:DCI@CI:O\.CI}IJOUv w 7.9 QB:DU(?U:D\D’DDOV

T T T lbe. 0.,
——
te =t v rrrrE—— .. 9

Rysunek 6.23. Aby przejs¢ do poprzedniego
markera, klikamy przycisk Go to Previous
Marker. Cheqc przejs¢ do nastepnego markera,
klikamy przycisk Go to Next Marker (na rysunku)

Marker Title ‘Window Help

Set Clip Marker 3
Go ko Clip Marker 3
Clear Clip Marker » Current Marker Ctrl+Shift+0

all Markers

In and Cut %
In
Out

Ale+Shift+0

Mumbered...

Rysunek 6.24. Aby usunq¢ z klipu wszystkie
markery, wybieramy polecenie Marker/Clear
Clip Marker/All Markers
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| Marker  Title Window Help - Aby us“nq" okreglony
Set Clip Marker 4
G to Clip Marker » marker numerowany:
Clear Clip Marker ¥ Current Marker CtrHShift+0 .
| AllMarkers  al+shife+o 1. Otwérz klip na panelu Source.
In and Gut 2. Wybierz polecenie Marker/Clear Clip Marker/

In

e Numbered (marker/usufi marker klipu/

numerowany) (rysunek 6.25).

Mumbered, .,
Otwarte zostanie okno dialogowe
Rysunek 6.25. Aby usunqé okreslony marker Clear Numbered Marker.
numerowany, wybieramy polecenie Marker/ ) )
Clear Clip Marker/Numbered 3. Zaznacz marker, ktory chcesz usunaé
i kliknij OK (rysunek 6.26).
Clear Numbered Marker Mozesz wybrac¢ tylko jeden marker.
T o T ——y Ten, ktm"y wyblerlze;z, zniknie zk podzwll(%kl
E st czasowej na panelu Source (a takze z okna
2 00004223 Timeline, jesli klip stanowi element
1 00;00;38;13 ..
i 00;00;16;08 sekwenql).
< i} >

Rysunek 6.26. W oknie dialogowym
Clear Numbered Marker wybieramy marker
do usuniecia i klikamy przycisk OK
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Rozdziat 6.

Wyhor sciezek zrodtowych
i docelowych

Materialy wideo i audio sa czesto opisywane
jako zestaw osobnych Sciezek z zapisanymi
informacjami, co odpowiada fizycznemu
sposobowi ich zapisu na tradycyjnych
nosnikach, takich jak tasma magnetyczna.

W plikach cyfrowych, rzecz jasna, zapis audio
i wideo jest kodowany w zupehie inny sposob.
Mimo to jednak podejscie do materiatu audio

i wideo, jakby byt zapisany na osobnych
$ciezkach, znacznie utatwia prace.

Wybierajac $ciezki zrodtowe i docelowe,
mozemy wstawia¢ klipy wideo i audio
na odpowiednie sciezki sekwencji.

Bez wzgledu na wybor metody edycyjnej,
Sciezki zrodtowe (source tracks) wybieramy,
klikajac przycisk przetaczajacy (rysunek 6.27)
(uzyjemy go w najblizszym ¢wiczeniu). Sposéb
wykorzystania $ciezek docelowych (farget tracks)
zalezy od wyboru metody edycji.

W trakcie edycji metoda ,,przeciagnij i upusc”
wyboru $ciezki docelowej dokonujemy na biezaco,
przeciagajac klip na odpowiednia $ciezke w oknie
Timeline. Jesli edycje przeprowadzamy za pomoca
kontrolek w oknie Monitor, wowczas Sciezki
docelowe musimy wybiera¢ przed wykonaniem
operacji, zaznaczajac je w oknie listwy czasowej
(rysunek 6.28). Wybor $ciezki nalezy wyltacznie
do nas i Premiere Pro nie moze nas w tym
wyreczyc.

Zwro¢ uwagg, ze program nie zezwala

na przeciaganie klipow na sciezki zablokowane
ani tez na wybieranie tych $ciezek jako docelowych
(patrz podrozdziat ,,Blokowanie i odblokowywanie
Sciezek” rozdziahu 7., ,,Edycja w oknie Timeline”).
Powinienes tez pamigtac, ze $ciezki zrodtowe

i docelowe musza by¢ $ciezkami tego samego typu.

r
® Monitor

l ¥ boulder_shots.avi X

Rysunek 6.27. Typ sciezki docelowej, wideo
lub audio, wybieramy, klikajac przycisk
przetaczajacy na panelu Source

o Timetine
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00;00;08;00

& D video3

B D ovideo 2
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. A dv» R§
Sciezki =
docelowe Q) v dudio 1 .
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) P oAudio 3
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Rysunek 6.28. Aby dokona¢ edycji za pomocq
kontrolek dostepnych w oknie Monitor, musimy
najpierw wskaza¢ Sciezki docelowe, klikajqc ich
nagtowki w oknie Timeline
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Rysunek 6.29. Klikamy przycisk przelaczajqcy,
znajdujqcy sie na panelu Source, wybierajqc typ
Sciezki zrodtowej, wideo i audio...
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Rysunek 6.30. ...10ylko wideo...
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A R e m— i-1.
Rysunek 6.31. ...

lub tylko audio

Aby wyznaczy< sciezki zrédlowe:

1. Kliknij znajdujacy si¢ na panelu Source
przetacznik typu Sciezek, aby pojawila si¢
na nim ikona odpowiadajaca rodzajowi
wybranej $ciezki zrodlowej (rysunek 6.29,
6.3016.31):

(H9) — wideo i audio,
(&=8) — tylko wideo,
(%) — tylko audio.

Jezeli klip zrédlowy nie zawiera $ciezki
danego typu, odpowiadajaca mu ikona
nie bedzie si¢ pojawia¢ podczas klikania
przycisku.

Aby wskaza¢ sciezki docelowe:

1. Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci
w oknie Timeline:

A Kkliknij nagtowek $ciezki docelowej,
tuz obok jej nazwy;

A Kkliknij nagtowek Sciezki docelowej,
by anulowac¢ jej zaznaczenie.

Nagtoéwek wybranej $ciezki docelowe;j
wyrozniony jest zaokragleniem naroznikoéw
oraz ciemnoszarym wypetnieniem, znacznie
ciemniejszym niz nagtoéwki pozostatych
Sciezek.
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Rozdziat 6.

Poréwnanie operacji
nakladania i wstawiania

Dodajac klip do sekwencji, musimy zdecydowac,
w jaki sposob operacja ta ma wptywac na klipy
juz sie tam znajdujace. Szczegdlnie chodzi tu

o wskazanie, czy materiat w miejscu, w ktérym
nowy klip ma si¢ znalez¢, ma zosta¢ zastapiony,
czy przesuniety.

Edycja metodq nakiadania (ang. overlay)

daje taki sam skutek jak nagranie nowego
klipu na fragmencie tasmy, na ktérym wczes$niej
zapisany zostal inny klip. Innymi stowy,

gdy naktadamy klip zrodtowy w okre§lonym
punkcie listwy czasowej, zastgpuje on wszystkie
klipy, ktére znajdowaty sie¢ tam dotychczas
(rysunek 6.32 1 6.33).

Edycja metodq wstawiania (ang. insert)

daje taki sam rezultat, jak wklejenie nowego
kawatka tasmy filmowej bez usuwania
materiatu znajdujacego si¢ juz na szpuli.

Gdy wstawiamy klip zréodlowy, zostaje on
umieszczony w okreslonym punkcie listwy
czasowej, za$ wszystkie klipy, ktore znajduja si¢
za tym punktem, zostaja przesunigte w czasie

w przod i ustgpuja w ten sposob miejsca nowemu
klipowi. Jesli punkt wstawiania wypada w miejscu,
w ktorym listwa czasowa jest zajeta przez inny
klip, zostaje on przecigty, a fragment znajdujacy
si¢ za punktem wstawiania przesuwany jest

w przéd. W zaleznosci od naszego wyboru,
operacja wstawiania moze powodowac
przesunigcie klipdw na wszystkich $ciezkach
lub tylko na docelowej (rysunek 6.34 i 6.35).

Wskazowka

B W poprzednich wersjach programu Premiere
metoda naktadania nie byta metoda domyslna.
Naktadanie klipow poprzez ich przeciaganie
na listwe czasowa byto niedozwolone;
nalezalo korzysta¢ z kontrolek w oknie
Monitor. Przyzwyczajenie si¢ do nowej
metody pracy moze zaja¢ uzytkownikom
poprzednich wydan programu trochg czasu,
ale nietrudno bedzie im sie przekonac, ze jest
ona znacznie wygodniejsza niz niegdys.

[ Timeline =
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Rysunek 6.32. Rysunek ten przedstawia klip

w sekwencji. Nowy klip zostanie dodany w punkcie
wskazanym przez znacznik czasu biezqcego
(pionowa linia)
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Rysunek 6.33. W wyniku operacji naktadania
istniejqcy materiat zostaje zastqpiony nowym
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Rysunek 6.34. W przypadku edycji metodq
wstawiania wszystkie klipy lezqce na prawo od punktu
edycyjnego zostajq przesuniete w czasie w przad,
ustepujqc miejsca klipowi wstawianemu. W razie
koniecznosci sq tez dzielone w punkcie edycyjnym

D vhu S @m0lm o 01 (A1 -
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D b w2 ™ oundteack [

D master P &

> & N [

Rysunek 6.35. Operacje wstawiania mozna tez
wykona¢ w taki sposob, ze przesuniete zostanq
tylko klipy znajdujqce sie na Sciezkach docelowych
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Tworzenie sekwenciji

Dodawanie klipow
metodq przeciggania

Klip zrédtowy mozna umiesci¢ w sekwencji,
przeciagajac go na odpowiednia Sciezke w oknie
Timeline. Jesli przed dodaniem klipu do sekwencji
zamierzamy ustawi¢ w nim punkty edycyjne,

to powinni$my przenies¢ go z panelu Source.
Gdy za$ zdecydujemy sie zachowa¢ dotychczasowe
ustawienia punktow edycyjnych, wéwczas klip
przeciagamy wprost z okna Project.

Klip potaczony (zawierajacy materiat wideo

i audio) mozna przeciagnaé na $ciezke wideo

lub dzwigkowa. Jego sktadniki zostang
automatycznie rozmieszczone na odpowiednich
$ciezkach. Na przyktad, po przeciagnigciu klipu
na $ciezke Video 1, zawarty w nim zapis dzwickowy
umieszczony zostanie na $ciezce Audio 1.

Klipy dzwigkowe mozna jednak umieszczac
wylacznie na zgodnych z nimi $ciezkach. Inaczej
moéwiac, klip i §ciezka musza by¢ tego samego
typu: monofoniczne, stereofoniczne lub 5.1. Jesli
typ klipu nie jest zgodny z typem $ciezki docelowe;j,
zostaje on umieszczony na najblizszej mu,
odpowiedniej dla niego $ciezce. W razie potrzeby
program tworzy taka sciezke automatycznie.
(Domyslny typ $ciezek audio definiowany jest
wsrdd innych ustawien projektu, o ktorych byta
mowa w rozdziale 2., ,,Tworzenie nowego
projektu”. Wiecej informacji na temat dodawania
Sciezek do sekwencji znajdziesz w rozdziale 7.,
»Edycja w oknie Timeline”).
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Rozdziat 6.

. o Punkt poczatkowy Punkt koricowy
meiodq przecqggania:
2. Otworz klip na panelu Source. # Mdnitor
w lhoulders.avi X/ —_ ®

3. Ustaw punkty poczatku i konca klipu
zrodtowego.

Mozesz tez ustawi¢ markery, numerowane

i nienumerowane. Patrz podrozdziat
»Ustawianie markerow w klipach”,

we wczeshiejszej czesci niniejszego rozdziatu.

4. Klikajac przycisk przetaczajacy, wybierz typ
$ciezek zrodtowych (rysunek 6.36).

5. Przeciagnij klip z panelu Source
na odpowiednia $ciezke sekwencji
wyswietlanej w oknie Timeline, korzystajac
z jednej z wymienionych nizej metod.

v

o
{1t ) b=t > >+ & B,
=

te =t % rTE——" e S

A Aby nalozy¢ klip, ustaw go w taki sposob,
by wskaznik myszy przyjal posta¢ ikony Rysunek 6.36. Na panelu Source ustawiamy
naktadania ([}m) (rysunek 6.37). znaczniki edycyjne i wybieramy typ Sciezek Zrodtowych

Klatka za nowym klipem
Klatka poprzedzajaca nowy klip

| 100000428 £t~ 00000929 ¢

X 00,16 0632
t b @ S BRI A L T R S R
—— o —— ————

PR R e B Ll A R R M e, Bk

[B[Ex)

Ikona nakfadania

Rysunek 6.37. Aby natozy¢ klip, przeciqgamy

go na wybranq Sciezke. Zwroé uwage, ze na panelu
Program wyswietlane sq klatki sekwencji przed

i za naktadanym klipem
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Tworzenie sekwenciji

lkona wstawiania na wszystkich $ciezkach

r
Sequence 01 x 4
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Rysunek 6.38. Aby wstawi¢ klip i przesunqé
zawarto$¢ wszystkich Sciezek, przeciqgamy go,
weiskajqc klawisz Ctrl

Ikona wstawiania na Sciezkach docelowych

v

o
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Rysunek 6.39. Aby wstawi¢ klip z przesunieciem
zawartosci jedynie Sciezek docelowych,
przeciqgamy go, wciskajqac klawisze Ctrl+Alt

>

~

02

A Aby wstawic klip, przesuwajac zawartos$¢
wszystkich $ciezek, przeciagnij go,
wciskajac klawisz Ctrl. Wskaznik myszy
powinien przyja¢ posta¢ ikony wstawiania
(Quw), a na wszystkich $ciezkach w punkcie
edycyjnym powinny pojawic si¢ strzalki
(rysunek 6.38).

A Aby wstawic klip, przesuwajac zawartos$¢
jedynie sciezek docelowych, przeciagnij go,
weiskajac klawisze Ctri+Alt. Wskaznik
myszy przyjmie posta¢ ikony wstawiania,
za$ w punkcie edycji na $ciezkach
docelowych powinny pojawic si¢ strzatki
(rysunek 6.39).

Miejsce wstawienia klipu oznaczane
jest ciemnoszarym kolorem.

! s Wskazowki

m Przeciagajac klip pofaczony, powinnismy

upewnic si¢, ze nie spowodujemy
nieumyslnego nadpisania materiatu

na $ciezkach docelowych. Na przyktad,
jezeli skupimy si¢ wylacznie na ustawianiu
klipu na $ciezce wideo, mozemy przez
przypadek nadpisa¢ zawartos¢ $ciezki audio.

Aby mie¢ pewnos¢, ze przeciagane
klipy zostang precyzyjnie wyréwnane

do pozostatych, nalezy klikna¢ przycisk
Snap w oknie Timeline (“igg). Podczas
przeciagania klipu gruba pionowa linia
wskazuje ten punkt edycyjny lub marker,
do ktorego klip zostatby przyciagnigty

w momencie zwolnienia przycisku myszy.
Wigcej informacji na temat funkcji
przyciagania znajdziemy w rozdziale 7.,
»Edycja w oknie Timeline”.
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Rozdziat 6.

Aby doda¢ do programu klipy
z okna Project:

1. Zaznacz jeden badz kilka klipéw w oknie
Project.

2. Przeciagnij zaznaczone klipy z okna Project
na odpowiednig $ciezke sekwencji w oknie
Timeline, korzystajac z jednej z wymienionych
nizej metod.

A Aby klipy zostaty natozone, wskaznik

myszy musi przyja¢ forme¢ ikony
nakfadania () (rysunek 6.40).

Aby wstawi¢ klipy, przesuwajac zawartos¢
wszystkich §ciezek, przeciagamy je,
wciskajac klawisz Ctrl. Wskaznik myszy
przyjmie postac¢ ikony wstawiania @m),
za$ na $ciezkach, w punkcie edycji,
powinny pojawic sig strzatki.

Aby wstawic klipy, przesuwajac zawartos¢

jedynie $ciezek docelowych, przeciagamy

je, wciskajac klawisze Ctrl+Alt. Wskaznik

myszy przyjmie forme ikony wstawiania
izn), za$ na $Sciezkach docelowych,

w punkcie edycji, powinny pojawic si¢

strzatki.

Miejsce, w ktdrym klipy zostatyby wstawione
po zwolnieniu przycisku myszy, oznaczone
jest ciemnoszarym kolorem. Je$li wstawiasz
grupe klipéw, zostang one wstawione

w takiej kolejnosci, w jakiej je zaznaczyte$
w oknie Project.

joshua_tree_06.prproj x  Effects

4 Hems Selected
2 @
>

—_—
&1 joshua_tre.\joshua tree media

self joshuatiee_x.avi
=T T o O fu. @<
F
B8 Timetine

v

Rysunek 6.40. Klipy mozna przeciqgaé z okna
Project do okna Timeline, naktadajqc je lub
wstawiajqc




Tworzenie sekwenciji

Klawisze modyfikujace i ikony naktadania oraz wstawiania

W miare zdobywania do$wiadczenia w pracy z programem Premiere Pro zauwazymy,

ze operacje naktadania i wstawiania klipéw za pomocg myszy wykonujemy wedtug pewnego
schematu — nakfadanie jest domysinym sposobem umieszczania klipéw w sekwenciji,

w zwigzku z czym wykonujemy je bez udziatu zadnego klawisza modyfikujgcego; operacja
wstawiania wymaga za$ uzycia klawisza Ctrl. Zasada ta obowigzuje nie tylko podczas
dodawania nowych klipédw, ale réwniez wowczas, gdy zmieniamy ich kolejnos¢ w sekwencji
(patrz rozdziat 8., ,Precyzyjna edycja sekwenc;ji”).

Moéwiac najproéciej, podczas operacji wstawiania przesuwamy materiat na wszystkich
§ciezkach. Zazwyczaj takie dziatanie jest uzasadnione, poniewaz zapewnia utrzymanie
synchronizacji catego materiatu. Bywajg jednak sytuacje, kiedy przesuniety powinien

zostac wytgcznie materiat na $ciezkach docelowych. W takich przypadkach musimy uzyc¢
dodatkowego klawisza modyfikujgcego, a mianowicie Alt. Kiedy jednak edytujemy klipy

w sekwencji i manipulujemy nimi w oknie Timeline, klawisz Alt petni inne zadania — pozwala
zaznaczac i przycina¢ pojedyncze $Sciezki klipéw potgczonych.

Wykonywaniu operacji naktadania i wstawiania towarzyszy wy$wietlanie odpowiednich ikon
w oknie Timeline. Patrz tabela 6.1.

Skoro jesteSmy przy temacie ikon, to warto wspomnie¢, ze takie same ikony pojawiajg sie
w oknie Timeline w trakcie modyfikowania kolejnosci klipéw metoda przeciggania.
O tym jednak bedziemy méwi¢ w rozdziale 8., ,Precyzyjna edycja sekwencji’.

Tabela 6.1. Ikony naktadania i wstawiania

Edycja Klawisz modyfikujgcy lkona
Nakladanie Brak sy
Wstawianie (wszystkie sciezki)  Ctrl Fge
Wstawianie ($ciezki docelowe) — Crl+Alt kﬂjﬂ
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Edycja za pomocqg kontrolek

Rozdziat 6.

Edycja za pomocg kontrolek
w oknie Monitor

W poprzednim rozdziale stwierdzilismy,

ze metoda edycji za pomoca kontrolek okna
Monitor nie jest tak intuicyjna jak metoda
»przeciagnij i upus¢”. Nalezy jednak podkreslic,
ze znacznie bardziej przypomina ona metody
pracy na tradycyjnych stanowiskach montazu
wideo oraz w systemach do montazu nieliniowego.
Ponadto, z uwagi na rzadsze uzywanie myszy,
proces edycji jest bardziej elastyczny i przebiega
znacznie szybciej.

Zanim jednak przejdziemy dalej, powinnismy
pozna¢ kilka podstawowych terminow.

Wstawianie 1 nakladanie — to metody
definiowania wptywu edycji trzypunktowe;j
lub czteropunktowej na klipy znajdujace si¢
na listwie czasowej. Omdéwione zostaty

w poprzednich podrozdziatach.

Edycja trzypunktowa i czteropunktowa

— sa to metody okres$lania punktéw poczatku
i konca klipow, zaréwno zrodtowych,

jak i osadzonych w sekwencji.

Podciqganie 1 wycinanie — sa to metody
usuwania klatek, ktore mozna okresli¢ jako
odwrotno$¢ metod wstawiania i naktadania.

Koncepcje powyzsze oméwimy w kolejnych
podrozdziatach, po czym zastosujemy je

w praktyce. Nie ma powodow do obaw — ich
opanowanie jest rownie tatwe, co niezbgdne.
Warto wigc wlozy¢ nieco wysitku, aby je dobrze
pozna¢. Mozna jednak chwilowo pomina¢ te
zagadnienia i przejs¢ wprost do zadan edycyjnych,
a do objasnien wrdci¢ w pdzniejszym czasie.
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Tworzenie sekwenciji

B Timet
| Sequence 01 x (o)
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Rysunek 6.41. Zazwyczaj podczas
edycji trzypunktowej definiujemy dwa
punkty poczqtku i jeden punkt korica
— w tym przypadku sq to: 1) punkt
poczatku klipu Zréodtowego, 2) punkt
konca klipu zZrédtowego oraz 3) punkt
poczatku w sekwencji. Nalezy zwrocié
uwage na przyciemnienie podziatki
czasowej na panelu Program,

za znacznikiem punktu poczqtkowego
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Rysunek 6.42. Czasami istotniejsze
Jjest wyznaczenie punktu, w ktorym

klip ma sie konczyé. W takiej sytuacji
ustawiamy dwa punkty korncowe

i jeden poczqtkowy. Zwréémy uwage
na przyciemnienie podziatki czasowej
przed punktem poczatkowym w sekwencji

Edycja trzypunktowa

Termin punkt w kontekscie edycji trzypunktowej
odnosi si¢ do punktow poczatku i konca. Jak wiemy,
punkty te definiuja miejsca, w ktorych wyswietlanie
klipéw rozpoczyna sie i konczy. Podobnie, punkty
poczatku i konca sekwencji wyznaczaja miejsca
pojawiania si¢ klipéw i ich znikania.

W przypadku edycji metoda przeciagania, punkty poczatku
i konca w materiale Zrédtowym definiujemy na panelu
Source. Jednak te same punkty w przypadku sekwencji
wyznaczane sg poprzez wozenie klipéw na listwie czasowej
(patrz podrozdziat ,,Dodawanie klipéw metoda przeciagania”,
we wczesniejszej czesci niniejszego rozdzialu). W kolejnych
podrozdziatach zajmiemy si¢ wytyczaniem punktow
edycyjnych, zaréwno w klipach zrodlowych,

jak i w sekwencjach, za pomoca okna Monitor.

Z technicznego punktu widzenia, kazda operacje edycyjna
przeprowadzamy na podstawie czterech punktow: punktow
poczatku i konca klipu zZrodtowego oraz punktéw poczatku
i konca klipu w sekwencji. Aby dodac¢ klip do programu,
musimy zdefiniowac¢ co najmniej trzy sposrod tych czterech
punktow. Jesli wyznaczymy trzy punkty, czwarty zostanie
wytyczony przez Premiere Pro. Taka metoda nosi miano
edycji trzypunktowej.

Najczesciej oznacza to, ze wyznaczamy dwa punkty
poczatkowe i jeden koncowy. Na rysunku 6.41 przedstawiona
zostala typowa sytuacja edycyjna, w ktorej punkty poczatku
i konca wyznaczaja fragment klipu Zrodtowego, za$ punkt
poczatku w sekwencji definiuje miejsce rozpoczgcia
wyswietlania tegoz klipu. Punkt koncowy w sekwencji
wyznaczany jest w oparciu o czas wyswietlania klipu.

Czasami jednak wazniejsze jest wyznaczenie miejsca,
w ktorym klip ma si¢ konczy¢, niz tego, w ktérym ma si¢
zaczynac¢. W takim przypadku definiujemy dwa punkty
koncowe i tylko jeden poczatkowy. W zaprezentowanym
przyktadzie (rysunek 6.42) montazysta zdecydowal,

ze wstawiany klip musi si¢ rozpoczyna¢ po zakonczeniu
wezesniejszego klipu w sekwencji (typowy przyktad
zastosowania punktu poczatkowego) i konczy¢ w $cisle
okreslonym punkcie $ciezki muzycznej, ktéry wyznacza
marker #/ (punkt koncowy sekwencji). W ten sposob
zdefiniowane zostaly trzy punkty edycyjne: poczatkowy
w sekwencji, koncowy klipu zrodtowego oraz koncowy
w sekwencji. W zwiazku z tym montazysta nie musi
wyznacza¢ punktu poczatkowego klipu, gdyz potozenie
tegoz wynika z utozenia pozostatych trzech punktow.
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Edycja czteropunkiowa

Rozdziat 6.

Edycja czteropunktowa

Jak si¢ przekonali$my, podstawe kazdej edycji
stanowig cztery punkty, z ktdrych jednak
samodzielnie musimy wyznaczy¢ tylko trzy.
Premiere zawsze wylicza brakujaca zmienng

i zachowuje bilans réwnania edycyjnego. Jesli
wyznaczymy wszystkie cztery punkty, wymusimy
na programie inny sposob bilansowania. Jezeli
dtugos¢ klipu zrodtowego rézni od dhugosci
wyznaczonej w programie, Premiere zapytuje
nas, czy w zwiazku z tym nalezy klip skrocic,
zmieni¢ szybkos$¢ odtwarzania klipu zrédlowego
i w ten sposob dopasowac go do dlugosci
okreslonej w programie, czy tez zignorowac
jeden z punktoéw edycyjnych w sekwencji

i dokona¢ edycji trzypunktowe;.

Najczesciej edycje czteropunktowsa stosuje
si¢ do zmiany szybkos$ci odtwarzania
materiatu zrédlowego w celu dopasowania
jej do okreslonego miejsca w programie.
Taka technika jest czgsto okreslana nazwa
fit to fill (dopasuj, aby wypehic), poniewaz
dopasowuje si¢ w niej (fit) czas trwania
materiatu Zrédtowego tak, aby wypehic
nim (fil/) okreslone miejsce w programie.

Przypusémy, ze chcemy wmontowac
dwusekundowa przebitke, jednak klip
zrodtowy ma dhugos¢ réwna tylko jednej
sekundzie. Dzigki edycji czteropunktowej
mozemy rozciagnac klip w taki sposéb,

by wypehit dwusekundowa przestrzen

w programie. Po umieszczeniu klipu

W programie jest on odtwarzany w zwolnionym
tempie — w tym przypadku z potowa nominalnej
predkosci (rysunek 6.43).

Wskazowka

B Szybkos¢ wyswietlania klipu mozna zmieni¢
takze po umieszczeniu go w sekwencji.
Stuzy do tego polecenie Speed/Duration
(szybkos¢ wyswietlania/czas wy$wietlania)
oraz narzedzie Rate Stretch (rozciaganie).
Wigcej informacji na temat operacji
edycyjnych wykonywanych na listwie
czasowej znajdziemy w rozdziale 7.,
»Edycja w oknie Timeline”.
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Rysunek 6.43. W tym przypadku montazysta
zdefiniowal wszystkie cztery punkty edycyjne.
Poniewaz diugosé¢ klipu rozni sie od diugosci
miejsca, w ktorym ma zosta¢ umieszczony, nalezy
te roznice zniwelowa¢. Zazwyczaj osiqga sie

to poprzez zmiane szybkosci wyswietlania klipu
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Tworzenie sekwenciji

Wykonywanie operacji
edycyjnych za pomocq
kontrolek w oknie Monitor

Skoro poznalis$my juz podstawowe zatozenia
technik edycyjnych, czas zastosowac je w praktyce.

w houlders.avi X

Aby przeprowadzié
edycje trzypunktowq:

1. Otworz klip na panelu Source w oknie

1 Y bea > - & & .
i ; Monitor.

——
te o i e SR |

2. Wybierz typ $ciezek zrodtowych, ktérych
chcesz uzy¢, klikajac przycisk przetaczajacy
(rysunek 6.44).

Rysunek 6.44. Na panelu Source ustawiamy
znaczniki edycyjne i wybieramy typ Sciezek zrédfowych

3. Wyznacz $ciezki docelowe w sekwencji,
klikajac nagtowek jednej z nich w oknie
Timeline, tuz obok nazwy (rysunek 6.45).

Sequence 01 =
00;00;34.04 00;00 00;00;16;00

|,Eld IJJJJJJJIJJJJJ]lllLJ.lllI
_— e Nagléwek $ciezki, zaznaczonej jako docelowa,
B Video2

zostanie wyrozniony ciemnoszarym kolorem.

4. Ustaw dowolng kombinacje trzech punktow
edycyjnych na panelach Source i Program

W o1

Elo R (rysunek 6.46).
Wi B oasdioz M . .. . .
r— Ppnkty poc{za(tku i koﬁcq sekwencji pojawia
PN 2 [T si¢ na podziatce czasowej, zardwno na panelu
Rysunek 6.45. W oknie Timeline wyznaczamy ];,;(;‘Z;Z’ jak i na karcie sekwencji w oknie

Sciezki docelowe

'% 16 " oommﬁu
171 ) e > &S,
e — q
HE <o ™

P T R ST - .
e o P = g = l Rysunek 6.46. Ustawiamy
] :’““: - dowolnq kombinacje

[ v , .

P 5 trzech punktow edycyjnych
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Rozdziat 6.

5. Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci "o Monitor
na panelu Source: ¥ boulders.avi X/

A Aby zastapi¢ material znajdujacy sig¢
w wyznaczonym fragmencie sekwencji, kliknij
przycisk nakfadania (=) (rysunek 6.47).

A Aby przesunac¢ klipy na wszystkich $ciezkach,
kliknij przycisk wstawiania (7).

A Aby przesunac klipy jedynie na $ciezkach
docelowych, wcisnij klawisz A/t i kliknij

przycisk wstawiania (). e
Klip pojawi sie we wskazanym miejscu e 5
sekwencji i na wybranych $ciezkach docelowych { Ve u > > o il
(rysunek 6.48). Znacznik czasu biezacego e e 3
zostanie ustawiony na koficu nowo dodanego o o crrrr— @1 =
klipu, a punkty poczatku i konca w sekwencji =S
zostang usunigte. Rysunek 6.47. Klikamy przycisk naktadania

lub wstawiania (w kdtku) znajdujacy sie na
Wskazowki panelu Source

m Jesli nie wyznaczymy punktu poczatkowego
>} e Wyznaczymy pun ¢t poczatkowego e SE]
ani koncowego na panelu Source (ani w oknie e o
Timeline), woéwczas Premiere Pro samodzielnie et v

00;00;32;00

I

00:00:16;00
SRV

00;00;48;00
L (REUE TR TR
i Al

= & g
ustanowi punkt poczatkowy w miejscu ustawienia =~ [ vuee

znacznika czasu biezacego. Po dokonaniu edycji B s e Ba c
znacznik czasu przesuwany jest na koniec ke [}
dodanego klipu, zas punkty poczatku i konca e ;
w sekwencji sg usuwane. Wykorzystujac S s Bl
znacznik czasu biezacego jako marker punktu Rysunek 6.48. Klip zostal umieszczony
poczatkowego, mozemy zaoszczedzi¢ sporo we wskazanym miejscu sekwencji,

cennego czasu, zwlaszcza jezeli chcemy na wybranych $ciezkach docelowych

szybko utozy¢ kilka klipdw w jednym ciagu.

B Wykonujac operacj¢ wstawiania z przesunigciem
materialu na $ciezkach docelowych, nalezy
zachowac ostroznos¢ — bardzo tatwo mozna
Ww ten sposob rozsynchronizowaé potaczone
klipy wideo i audio.

m O utracie synchronizacji potaczonych klipow
wideo i audio $wiadcza numery widoczne
tuz przed ich nazwami w oknie Timeline.
W takim przypadku wystarczy uzy¢ polecenia
Undo (cofnij), by przywrdcic¢ synchronizacje.
Wigcej informacji na temat klipéw potaczonych
i synchronizacji znajdziemy w rozdziale 7.,
»Edycja w oknie Timeline”.
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Tworzenie sekwenciji

1) Punkt poczatkowy klipu zrédfowego Aby przeprowa d li é

2) Punkt koricowy klipu zrédfowego e dy ‘i e zter Opl.lllki' owaq:

3) Punkt poczatkowy sekwencji
4) Punkt koricowy 1. Oznacz wszystkie cztery punkty, poczatku
sekwencji i kofica, na panelach Source i Program

(rysunek 6.49).

2. Wybierz typ $ciezek zrodtowych, klikajac
przycisk przetaczajacy, znajdujacy sie
na panelu Source.

3. Wyznacz $ciezki docelowe w sekwencji,
klikajac naglowek jednej z nich w oknie

t s> a@DA | )@ o@D,

P ook 9| g - b g & E Tlmelme.
Rysunek 6.49. Ustawiamy cztery punkty edycyjne Nagtowek $ciezki, zaznaczonej jako docelowa,
zostanie wyrozniony ciemnoszarym kolorem.
e 4. Kliknij przycisk wstawiania lub naktadania.
The source is shorter than the destination. . L, . ., L.
options 5. Jesli dlugos¢ klipu zrodtowego rozni sig

(3 change Clip Speed (Fit to Fill

od miejsca w sekwencji, w ktorym jest
i umieszczany, Premiere Pro zaoferuje

O tanore Seauence Inpoit do wyboru kilka mozliwosci rozwiazania
(e sesuence Ok Pt tego problemu (rysunek 6.50):

Rysunek 6.50. Jesli dlugo$é klipu rédlowego Change Clip Speed (Fit to Fill) — opcja

rézni od dlugosci, ktéra zostata mu wyznaczona zmiany szybkosci odtwarzania klipu

w sekwencji, Premiere ,, poprosi” o wskazanie zrédtowego w celu dopasowania czasu

metody zniwelowania tej réznicy jego wyswietlania do dtugosci okreslone;j
w sekwencji. Zmianie ulega tylko szybkosc,

e B z jaka klip jest wyswietlany, za$ potozenie

punktéw poczatku i konica pozostaje bez
zmian. W przyktadzie na rysunku 6.51 klip
zrodlowy zostal spowolniony na tyle, aby
jego dlugos¢ dopasowana zostala do odcinka
I wyznaczonego przez znaczniki poczatku

00,00:44:18  fooon 00,00.16,00 0n,00,32,00 00,4500 on,01,04]02
=0 g i i?

| ideo2

[

®  video  bouder_shotsavi[v]
Ha i

G hudion o boulder_shotsavi (Al
BQ

Qb Audoz M

|

TR b i konca w sekwencji. Jesli klip zrédlowy
e L bytby zbyt dtugi, wowczas nastapitoby
Rysunek 6.51. Opcja Change Clip Speed powoduje przyspieszenie jego wyswietlania, co

zmiane szybkosci odtwarzania klipu i dopasowanie

pozwolitoby dopasowa¢ go do dlugosci
Jjego diugosci do miejsca przeznaczonego dlan

zdefiniowanej w sekwencji. Rzeczywista

w sekwencji szybko$¢ wyswietlania klipu mozna odczytaé
na palecie /nfo (rysunek 6.52), po zaznaczeniu
- g go albo ustawieniu nad nim wskaznika
Info X

myszy i odczytaniu zawartosci ,,dymka”.

boulders.axi
Typel_Movie x 77385
Duration: OUTGoTo=

Video: 29.97 fps, 720 x 480 (0.9}
Audio: 48000 Hz - 16-bit - Stareo

In: 00;00;34;04 Rysunek 6.52. Rzeczywistq szybkosé
200008 10 wyswietlania klipu mozna odczytaé
Cursor: 00:00:06:10 . .
na palecie Info, po zaznaczeniu go
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Wykonywanie operacji edycyjnych

Rozdziat 6.

Trim Clip’s Head (Left Side) — opcja
zmiany potozenia punktu poczatku klipu,
majacej na celu dopasowanie jego czasu
wyswietlania do miejsca w programie.
Potozenie punktu koncowego oraz szybkos¢
wyswietlania klipu pozostaja w tym przypadku
bez zmian. (Innymi stowy, dziatanie tej opcji
polega na zignorowaniu punktu koncowego
klipu i podobne jest do edycji trzypunktowej).

Trim Clip’s Tail (Right Side) — opcja
zmiany potozenia punktu konca klipu,
majacej na celu dopasowanie jego czasu
wyswietlania do miejsca w programie.
Potozenie punktu poczatkowego oraz
szybkos$¢ wyswietlania klipu pozostaja
bez zmian.

Ignore Sequence In Point — po wybraniu
tej opcji program ignoruje punkt poczatkowy
w sekwencji i przeprowadza edycje
trzypunktowa.

Ignore Sequence Out Point — po wybraniu
tej opcji program ignoruje punkt koncowy
w sekwencji i przeprowadza edycje
trzypunktowa.

Klip zostanie umieszczony w sekwencji
zgodnie z wybrang opcja dopasowania.




Tworzenie sekwenciji

#00:00;00;00 o 00:00:00:00 3 | 900:00:37;12 m o~ 00:00;10;15

B =
| ooozzBE Fn',.nn.,‘olz.,n“n (]

t e 2B A (.- &S

D —— | e s 0 ey S B

BT Jol VJ‘
E =g

: fo00 wo0e nn,nu,a'zp o Tnmm 0505
r= | FENTETTERETTE N R PTTERTRR RN f

I=la g 0 m

® vz |

00;00;

© v beuder shotaavi(v]
Q 49k

Ha | :

)| e mudior S boulder_shots.av (4]

HQ 1o .

< b ez M

b Master 7

s = =kl Bi

Rysunek 6.53. Ustawiamy punkty poczqtku
i konca. Cho¢ w tym przypadku umieszczono
Jje po obu stronach drugiego klipu, metoda
ta pozwala usuwa¢ ciqgi klatek o dowolnej
diugosci, takze pojedyncze fragmenty klipow

Edycja metodami podciggania
i wycinania

W tym samym miejscu panelu Program, w ktéorym
na panelu Source znajduja si¢ kontrolki wstawiania
klipéw, znajdujemy przyciski stuzace do odrzucania
klatek z programu: przyciski Lift (podciagania)

i Extract (wycinania). Operacje te mozna okresli¢
jako odwrotno$¢ operacji wstawiania i naktadania.

Lift (podciaganie) — klikniecie tego przycisku
powoduje odrzucenie oznaczonego ciagu klatek
i pozostawienie luki na listwie czasowej.

Extract (wycinanie) — na skutek kliknigcia tego
przycisku zaznaczony ciag klatek zostaje usunigty,
zas$ klipy znajdujace si¢ za miejscem edycji sa
przesuwane do tylu, zamykajac powstala luke.

Prawde¢ moéwiac, dziatanie funkcji wycinania nie jest
doktadna odwrotno$cia wstawiania — nie powoduje
ona bowiem rozsynchronizowania pofaczonych
klipow wideo i audio. Przypusémy, ze chcieliby$Smy
usunac¢ seri¢ klatek wideo na poczatku lub w srodku
klipu, nie naruszajac $ciezki dzwigkowej. Usunigcie
klatek powinno spowodowac przesunigcie dalszych
klipow wideo i zamknigcie powstalej luki

— z rozsynchronizowaniem obrazu z dzwigkiem.
Jednak w takim przypadku funkcja wycinania dziata
jak funkcja podciagania. Niektorzy uzytkownicy
uznaja takie dziatanie za poprawne, gdyz program
zapobiega w ten sposob nieumyslnej utracie
synchronizacji; inni narzekaja na brak konsekwencji
w dzialaniu narze¢dzia wycinania. A zatem, jesli
chcemy przesuna¢ materiat, rozsynchronizowujac
zapis wideo i audio, powinnismy dokona¢ tego

w oknie Timeline, stosujac techniki opisane

w rozdziale 8., ,,Precyzyjna edycja sekwencji”.

Aby odrzuci¢ segment sekwencji
metodq podciggania:

1. Ustaw punkty poczatku i konca na panelu
Program, wyznaczajac segment sekwencji,
ktéry zamierzasz usunag.

Znaczniki edycyjne powinny by¢ widoczne
na podzialce czasowej na panelu Program,
a takze w oknie Timeline (rysunek 6.53).
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Rozdziat 6.

2. Wykonaj jedng z ponizszych czynnosci:

A Aby usuna¢ materiat z okreslonych $ciezek
w zdefiniowanym fragmencie sekwencji,
wskaz te $ciezki, klikajac na nagtéwku
w oknie Timeline (rysunek 6.54).

A Aby usuna¢ materiat ze wszystkich sciezek
w zdefiniowanym segmencie sekwencji,
upewnij si¢, ze zadna z nich nie jest
zaznaczona.

3. Kliknij przycisk podciagania (#5a) na panelu
Program (rysunek 6.55).
Klatki w segmencie, ktorego krance wyznaczaja
punkty poczatku i konica, zostang usuniete,
a w ich miejscu pozostanie luka (rysunek 6.56).

Aby usungé segment sekwencji:

1. Ustaw punkty poczatku i konica na panelu
Program, wyznaczajac segment sekwencji,
ktory zamierzasz usuna¢ (rysunek 6.57).
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Rysunek 6.54. Anulujemy zaznaczenie Sciezek
lub zaznaczamy te, ktore chcemy poddaé edycji.
W tym przypadku sciezkq docelowq jest Video 1

mEx)
(0]

Sequence 01 x

L S I N T | A Nz I )
—
te =t ik ﬁl‘%ﬂﬁ

Rysunek 6.55. Klikamy przycisk podciqgania
na panelu Program
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Rysunek 6.57. Ustawiamy punkty poczatku i konca

Rysunek 6.56. Klatki spomiedzy punktow poczqtku
i konca zostaly usuniete, a zwolnione miejsce
pozostato puste
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FE Timeline
|| Sequence 01 x

00,00;41:17 00;00 I00;00:18; 00
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L4 ¥ Video 2
® e b ot 1] Rysunek 6.58.
LB ) Aby usunqé materiat
AR A ! ze wszystkich $ciezek,
T s M nalezy upewnic sie,

T Ze zadna z nich
o Fa— Sl nie jest zaznaczona
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Rysunek 6.59. Klikamy przycisk wycinania
na panelu Programu
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Rysunek 6.60. Klatki pomiedzy punktami poczqtku
i kowica zostaly usuniete, a powstata luka— zamknieta

2. Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:

A Aby usuna¢ material z okre$lonych
Sciezek w zdefiniowanym fragmencie
sekwencji, wskaz te $ciezki, klikajac
na naglowku w oknie Timeline.

A Aby usuna¢ material ze wszystkich
$ciezek w zdefiniowanym segmencie
sekwencji, upewnij si¢, ze zadna z nich
nie jest zaznaczona (rysunek 6.58).

3. Kliknij przycisk wycinania na panelu
Program (rysunek 6.59).

Ciag klatek spomigdzy punktow poczatku

i konca zostanie usunigty, zas$ materiat pdzniejszy
na $ciezkach docelowych zostanie przesuniety,
zamykajac powstala luke (rysunek 6.60). Jezeli
nie zostala zaznaczona zadna $ciezka, woéwczas
przesunigty zostanie material na wszystkich
$ciezkach. Jesli przesunigcie miatoby
spowodowac rozsynchronizowanie klipow
polaczonych, zamiast operacji wycinania
wykonana zostanie operacja podciagania.

Wskazowka

B Dopdki dziatanie funkcji wycinania
nie zostanie zmodyfikowane, lepiej
bedzie jej uzywaé wylacznie do usuwania
materiatu ze wszystkich $ciezek.

Jej opanowanie moze postawic
uzytkownika na réwni z maszynistka,
ktéra pisze z szybkoscig 60 stow

na minute. Jesli jednak kto$ sie upiera,
moze pozostac¢ przy metodach edyc;ji
polegajacych na wykorzystaniu
przyciskow ekranowych.

Edycja za pomoca klawiszy gtéwnych

Kazda maszynistka powie, ze najistotniejszym elementem nauki pisania bezwzrokowego jest
nauka trzymania palcow nad klawiszami gtownymi. W programach edycyjnych wypracowano
wiasny zestaw takich klawiszy: J, K oraz L. Jak wida¢ na rysunku 6.61 operowanie jedng
rekg na gtéwnych klawiszach edycyjnych i operowanie myszg za pomocg drugiej reki to sekret
szybkiej edycji w oknie Monitor. Technika ta funkcjonuje réwniez w innych programach edycyjnych.

Rysunek 6.61. Zestaw klawiszy

J-K-L mozna uwazaé za podstawowy

w edycji nieliniowej. Korzystajqc z nich,
uzyskujemy szybki dostep do funkcji
sterowania odtwarzaniem i edycyjnych
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ja scenariusza obrazkowego

Edyc

Rozdziat 6.

Edycja scenariusza obrazkowego

Przed przystapieniem do zdj¢¢ filmowcy tworza
zazwyczaj scenariusz obrazkowy (storyboard)
— serie szkicow ilustrujacych kolejne ujecia

w gotowym programie. Planowanie uje¢ pozwala
zaoszczgdzi¢ — na etapie produkcji — ogromnie
duzo czasu, pieniedzy i energii. Gdy sfilmowany
material znajdzie si¢ juz w systemie edycyjnym,
mozna uzy¢ podobnej techniki i zaplanowa¢ montaz
wstepny materiatu oraz bezzwlocznie potaczy¢ go
w program, takze i tym sposobem oszczgdzajac
czas i energig.

Jak wiemy z rozdziatu 3., ,,Przechwytywanie

i importowanie materiatu”, przelaczenie okna
Project w tryb wy$wietlania ikon pozwala uktadac
klipy w scenariusz obrazkowy. Oprocz tego,
mozliwe jest otwieranie poszczegolnych klipow
na panelu Source i ustawianie punktéw ich poczatku
i konca. Po utworzeniu scenariusza obrazkowego
wystarczy uzy¢ polecenia Automate to Sequence
(automatycznie dodaj do sekwencji), by potaczy¢
zaznaczone klipy w sekwencj¢. Mozna nawet
wybra¢ opcje potaczenia ich domyslnymi przejsciami
wideo i audio.

Cho¢ funkcja Automate to Sequence sprawdza
si¢ najlepiej w przypadku edycji scenariuszy
obrazkowych, to jednak mozna jej uzy¢ takze
do wstawiania klipéw zaznaczonych w oknie
Project do sekwencji, w okreslonym porzadku.
Nalezy tez zauwazy¢, ze ignoruje ona wybor
$ciezek docelowych i zawsze umieszcza klipy
na $ciezkach Video 1 i Audio 1.

Aby doda¢ klipy za pomocq polecenia
Avtomate to Sequence:

1. Wykonaj w oknie Project jedno
z wymienionych nizej polecen.

A Rozmies¢ klipy w kolejnosci, w jakiej
chcialbys$ umiescic¢ je w sekwencji (od lewe;j
do prawej i od gory ku dotowi w widoku
ikon lub tez od gory listy ku jej dotowi),

a nastgpnie zaznacz je (rysunek 6.62).

A Zaznacz klipy w kolejnosci, w jakiej maja
zosta¢ utozone w sekwencji.

E Project

e

01 _washin...

05 _rnento.,

ey

09 _whhar...

13_fillmare...

02 _adams...

0&_jgadam..,

10_tylar tif

14_pierce tif

presidency_06.prproj X
=] presidency_06 prproj‘\Pres_720

07 _jackso..

& |

11_paolk.tif

15_buchan...

o)
42 ltems
|~

12_taylor.tif

16 _lincoln. tif

EE| 0| dm b =D B, @

Rysunek 6.62. Po przelqczeniu okna Project
w tryb ikon uktadamy klipy, tworzqc scenariusz
obrazkowy, a nastepnie zaznaczamy te,

ktére chcemy dodaé do sekwencji
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ﬂ I
13 _fillmore... 14_pierce.tif 15_ Rysunek663

Klikamy przycisk
Automate to Sequence

8=[0](w B O & &

Automate to Sequence
From presidency_06, prpro:
i :
Ordering: | Sort Order [ |
.
Sort Order k
To'Sequencs 01 Selection Order
Placement: | Sequentially v
Method: | Insert Edic 'v'

Clip Cverlap: | 15 Frames |"

Transitions

Apply Default Yidea Transition

Igrore Options

Rysunek 6.64. Jesli utozylismy klipy
w scenariusz obrazkowy, wybieramy opcje
Sort Order z menu Ordering

Automate to Sequence
From presidency 06, prpro:
P T :
Ordering: | Sort Order ||
| -

To Sequence 01

Placement: | Sequentially ||
Sequentially
Methad: |At Unnumbered Markers k]

Clip Overlap: | 15 ;Frames |"

Transitions

Apply Default Yideo Transition

Igrore Options

Rysunek 6.65. W wigkszosci przypadkéw z menu
Placement wybiera¢ bedziemy opcje Sequentially

2. Kliknij przycisk Automate to Sequence,
znajdujacy sie¢ w oknie Project (| Ui )
(rysunek 6.63).

Na ekranie pojawi si¢ okno dialogowe
Automate to Sequence.

3. Wybierz opcje¢ z rozwijanego menu
Ordering (kolejnos¢) (rysunek 6.64):

Sort Order — by ulozy¢ klipy zgodnie
z kolejnoscia utozenia w oknie Project.

Selection Order — by utozy¢ klipy zgodnie
z kolejnoscia zaznaczenia w oknie Project.

4. Wskaz sposob wstawiania klipow
do programu, wybierajac opcje z menu
Placement (umiejscowienie) (rysunek 6.65):

Sequentially — klipy sa uktadane na listwie
czasowej jeden za drugim.

At Unnumbered Markers — klipy sa

uktadane na listwie czasowej zgodnie
Z rozmieszczeniem nienumerowanych
markeréw programowych.
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ja scenariusza obrazkowego

Edyc

Rozdziat 6.

5. Z rozwijanego menu Method wybierz metode
wstawiania klipow do sekwencji (rysunek 6.66):

Insert Edit — klipy umieszczane sa
na poczatku sekwencji, w biezacym punkcie
czasowym, przy uzyciu metody wstawiania.

Overlay Edit — klipy umieszczane sg
na poczatku sekwencji, w biezacym punkcie
czasowym, przy uzyciu metody naktadania.

6. Wybierz opcj¢ z rozwijanego menu Clip
Overlap i ustal dlugos$¢ przejscia pomigdzy

klipami oraz jednostke miary czasu:

Frames — wprowadzona wartos¢
interpretowana jest jako liczba klatek
przy ustalonej w ustawieniach projektu
predkosci odtwarzania.

Seconds — wprowadzona warto$¢
interpretowana jest jako czas,
wyrazony w sekundach.

Jesli cheesz, aby klipy taczyly sig ,,na styk”,
podaj wartos¢ 0.

7. W sekcji Transitions (przejscia) wybierz
opcje, ktorych cheesz uzy¢:

Apply Default Audio Transition — klipy audio
potaczone zostang przejsciem domys$lnym,

o ile w punkcie 6. wpisana zostata dodatnia
warto$¢ Clip Overlap.

Apply Default Video Transition — klipy
wideo potaczone zostang przej$ciem
domys$Inym, o ile w punkcie 6. wpisana
zostata dodatnia warto$¢ Clip Overlap.

8. W sekcji Ignore Options (opcje ignorowania)
zaznacz pola wyboru opcji, ktorych cheesz uzy¢:
Ignore Audio — $ciezki dzwigkowe nie zostang
dodane do programu.

Ignore Video — $ciezki wideo nie zostana
dodane do programu.

9. Kliknij przycisk OK.

Zaznaczone klipy zostang umieszczone

na poczatku sekwencji, w biezacym punkcie
czasowym, zgodnie z wybranymi opcjami
(rysunek 6.67).

To Sequence 01

Flacement: | Sequentially ||
Methad: |Insert Edit |» |
Insert Edit
Clip Overlap: [Owerlay Edit
Transitions

Apply Defaulk Yideo Transition

Ignore Options

Rysunek 6.66. Z rozwijanego menu Method
wybieramy metode umieszczenia klipow

w sekwencji, a nastepnie definiujemy
pozostale ustawienia

# Timeline A=

Sequence 01 x

00:0055:25 oo e |
& L g

- 1 Video 2

TRl Gl e Wl e
MOl W N N R
o

) B oAuior

i b oAuioz M

~

b Master =

o & <] [

Rysunek 6.67. Zaznaczone klipy zostaly
umieszczone na poczqtku sekwencji i utozone
zgodnie z wybranymi opcjami

Wskazowka

B Funkcja Automate to Sequence ignoruje
wybdr $ciezek docelowych i zawsze
umieszcza klipy na $ciezkach Video 1
i Audio 1. Jednak réwniez w tym
przypadku, jezeli typ klipu audio jest
niezgodny z typem $ciezki Audio I (mono,
stereo lub 5.1), klip ten umieszczany jest
na najblizszej mu, zgodnej $ciezce lub,
jezeli Sciezka taka nie istnieje, program
tworzy ja automatycznie.
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0 grupach sekwencji
i sekwencjach zagniezdzonych

Dotychczas zajmowalismy si¢ taczeniem klipow
w pojedyncze segmenty, zwane sekwencjami.
Jednak Premiere Pro pozwala wykorzystac
dowolna liczbe sekwencji w jednym projekcie.
Wynika stad mozliwo$¢ opracowywania wielu
Wwersji przygotowywanego programu — czy

to w celu wyprobowania réznych pomystow
edycyjnych, dopasowania do gustéw okreslone;j
widowni, czy wymagan prezentacyjnych.

Znacznie bardziej interesujaca jest natomiast
mozliwo$¢ umieszczania jednych sekwencji
w innych sekwencjach, czyli zagniezdzania.
Proces zagniezdzania nie polega jednak

na kopiowaniu zawartosci jednej sekwencji
i wklejaniu do innej (co tez jest mozliwe);
zagniezdzona sekwencja wstawiana jest
jako pojedynczy element, podobnie jak klip.
Koncepcja zagniezdzania jest prosta,

ale mozliwosci, jakie dzieki niej uzyskujemy,
bardzo szerokie.
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Rozdziat 6.

Wykorzystanie wielu sekwencji

Jak wiemy, kazda sekwencja wyswietlana

jest w oknie Project jako pojedynczy element.
Po jej otwarciu, na panelu widoku programu

w oknie Monitor, a takze w oknie Timeline
pojawia sie nowa karta. Klikniecie zaktadki tej
karty powoduje uaktywnienie sekwencji w obu
oknach; sekwencj¢ zamykamy, klikajac przycisk
zamykania umieszczony na tej zaktadce. Ponadto
karte sekwencji mozna ,,wyciagna¢” z okna
Timeline i wyswietli¢ ja w osobnym oknie,

o tej samej nazwie. W takim przypadku

wraz z uaktywnieniem sekwencji nastepuje
uaktywnienie okna Timeline, i na odwrot.

Sekwencje moga by¢ tworzone w dowolnej liczbie,
a w kazdej z nich mozna zawrze¢ dowolna liczbe
$ciezek roznego typu. Z lektury rozdziatu 2.,

,» [ worzenie nowego projektu”, pamigtamy jednak,
ze wszystkie sekwencje w projekcie obowiazuje
ta sama podstawa czasowa, ktorej nie mozna
zmieniac.

Aby utworzy¢ nowq sekwencje:

1. Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:

A Wybierz polecenie File/New/Sequence
(plik/nowy/sekwencja).

A Kliknij przycisk New Item (nowy element)
w oknie Project i wybierz opcje Sequence
(rysunek 6.68).

Otwarte zostanie okno dialogowe New Sequence.
Liczba i typ gldwnych $ciezek audio sa zgodne
z ustawieniami domy$Inymi.

2. W polu Sequence Name wpisz nazwe nowej
sekwencji (rysunek 6.69).
3. Wykonaj dowolne sposréd ponizszych
czynnosci w sekcji Tracks ($ciezki):
A Whpisz liczbe $ciezek wideo.
A Whpisz liczbe $ciezek audio poszczegolnych
typow, tacznie z liczba $ciezek miksu
wstepnego.

A Z rozwijanego menu Master wybierz typ
glownej $ciezki dzwickowe;j.

Eproject g

saleen06_01.prproj X Y 0

Sample_NTSC

< ¥ B

L —

£ saleenD&_01prproj 4 ltems
Mame Label
“ ] Sample_NTSC

B I3 Sample Media

B ) Saleen_logo_Layers

Oood

1) Saleer_Sample

o |
iy
o

= i 2 _q,J_,:'i"_(__ 24
Sequence. ..,
Offline File... Q
Title...
Bars and Tone
Black Video

Colar Matte...
Universal Counting Leader. ..

Rysunek 6.68. Klikamy przycisk New Item

i wybieramy opcje Sequence

Video
Video: |32 | tracks

Audia
Master: |Stereo v|

Mona: |3 0 Mano Submix:

=

%o
Steren: |4 2 Stereo Submix: |5 0
S0

51 o 5,1 Submisx:

New Sequence
Sequence Name: | saleen 30sec version

Rysunek 6.69. W oknie dialogowym

New Sequence wpisujemy nazwe sekwencji

i wybieramy liczbe oraz typ Sciezek
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4. Kliknij OK.

|

Na panelu Program oraz w oknie Timeline

00;00,00,00 : 00;01,04;02 00;02;03; 04 . . . . ..
= _l'“ L H.i e o pojawi si¢ karta nowej sekwencji (rysunek 6.70).
® P ovidenz . y - °
(PP Aby przejrzec poszczegolne sekwencje:
;? 2 = 1. Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:
7 Audio 1 i
RN A Aby otworzy¢ sekwencje jako karte, kliknij
@ ez M dwukrotnie jej ikone w oknie Project.
B Master M
] i A Aby wybra¢ jedna z sekwencji na panelu
. Program lub w oknie Timeline, kliknij jej
Rysunek 6.70. Nowa sekwencja pojawita sie zakladke (rysunek 6.71)

Jjako aktywna karta w oknie Timeline

Aby otworzy¢ sekwencje
w osobnym oknie Timeline:

e - . o
oo iplipty Eem 1. Kliknij zaktadke karty sekwencji i przeciagnij
VP ja poza obreb okna Timeline, w puste miejsce
obszaru roboczego (rysunek 6.72).

@ wsdeenta. |5
o dop
@ wsaeenlo
Ho d9b
)] a1 bi
W& dve ¢
[ b Master

a ——a - ale]]

Wation: Position =

i

Rysunek 6.71. Aby wyswietli¢ sekwencje,
klikamy zaktadke karty

—
| @ Timeline
| Saleen_Sample

. saleen 30sec version x

;00 00;01;04;02

Saleen_logo. ers X
00;00;00;00 -lg,

10;00 00;00;01;00 00;00;02;00 00;00;
|§Il—) N TR N e |

[® [ = sakeenna Motion: Position v

Ho dob
1| v Sskanlo. Motion:Pesition =
FERE

Q)| 2 hudiot "L
BQ 49p §
E]

[ b Master

a a F-3k3

Rysunek 6.72. Przeciqgamy karte sekwencji
w puste miejsce obszaru roboczego,
otwierajqc ja w nowym oknie Timeline
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Rozdziat 6.

Aby przenies¢ karte sekwengji
pomiedzy oknami:

1. Przeciagnij karte sekwencji z jednego okna
Timeline do drugiego (rysunek 6.73).

Karta pojawi si¢ w oknie, do ktorego zostata
przeciagnieta. Przeciagniecie ostatniej karty
z danego okna powoduje jego zamknigcie.

Aby powieli¢ sekwencje:

1. Kliknij prawym przyciskiem myszy
ikone sekwencji w oknie Project
i z menu kontekstowego wybierz polecenie
Duplicate (powiel) (rysunek 6.74).

W oknie Project pojawi si¢ duplikat
sekwencji. Nadana mu zostanie nazwa
oryginatu, uzupetniona wyrazem ,,copy”
(rysunek 6.75).

r

=

saleen 30sec version X __

E Timeline

00:00;

®
ua |

q) v audior )| Salesn_ambient_Bedway

HQ ==

b

P Master

@ a (<]

Rysunek 6.73. Przeciqgniecie karty sekwencji
do innego okna Timeline powoduje jej otwarcie
w tymze oknie

™ Project
| zaleenl&_01.prproj ® . Effacts \

saleen 30sec version
Sequence, T20 x 480 {ak-}]
1| 00;00;00;00, 2397 fps
42000 Hz - Stereo

[ o=

£ zaleen0&_01.prpraj 2 [temnz
M arne: Label
B IZ) Sample NTSC ]
: ) 5 |
! zaleen 30sec vers — -
i e
Copy
Clear
Properkies
Rename

il
m
E
g

Open in Saurce Manitor
Duplicate %

Rysunek 6.74. Klikamy prawym przyciskiem
myszy ikone sekwencji w oknie Project
i wybieramy polecenie Duplicate
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Epruject g =

saleen0&_O1.prproj ® . Effects \

saleen 30sec version Copy
.‘?'_ Sequence, 720 x 450 (0.9)
3l | 00;00;00;00, 29.97 fps
42000 Hz - Stereo

> Li

£ saleenDE_O1prproj 3 Items
MName Label
2 ) Sample_NTSC O

{1 saleen 30sec version O

T.: zaleen 30sec version Copy m

e=S|0 | o ok B RL W [4]) ||

Rysunek 6.75. Duplikat otrzymuje nazwe
oryginatu, uzupetnionq wyrazem ,,copy”

™ Project E] |
| saleenD6_Ol.prproj X  Effects /7
saleen 30sec version Copy
'?— Sequence, 720 x 450 (0.9)
il | 00:00;00;00, 29.97 fps
S i 42000 Hz - Stereo

£ saleenDE_O1prproj 3 Itemns
Mame Label
2 [ Sample_NTSC O
{1 saleen 30sec version |
T,: zaleen Blzec version |:|
eS| | o e @ BRI B(£]) [

Rysunek 6.76. Klikamy nazwe sekwencji dwa razy
z rzedu (nie wykonujemy podwdjnego klikniecia),
podswietlajqc dotychczasowq nazwe, a nastepnie

wpisujemy nowq

2. Aby nadac¢ kopii sekwencji unikatowa nazwe,
wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:

A Kliknij w polu nazwy sekwencji,
a nastepnie powtdrz klikniecie,
by podswietli¢ nazwe.

A Kliknij nazwe sekwencji prawym
przyciskiem myszy i wybierz polecenie
Rename (zmien nazwe).

Wpisz nowa nazwe i nacisnij klawisz Enter
(rysunek 6.76).

Wskazowka

B Ustawienia domyslne sekwencji mozna
zdefiniowaé, wybierajac polecenie
Project/Project Settings/Default Sequence
(projekt/ustawienia projektu/sekwencja
domyslna). Ustawienia, jakie wybierzemy,
beda poczatkowymi parametrami w oknie
dialogowym New Sequence.
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Rozdziat 6.

Zagniezdzanie sekwencji

Zagniezdzajac sekwencje, korzystamy z tych
samych technik, ktore stosujemy przy dodawaniu
klipow do sekwencji. Sekwencje mozna
przeciagac z okna Project lub otwiera¢ na panelu
Source 1 wstawia¢ stamtad. Bez wzgledu na to,
ile klipéw i $ciezek dana sekwencja zawiera,

po zagniezdzeniu w innej sekwencji wyglada
jak pojedynczy, potaczony klip. Zagniezdzona
sekwencje mozna edytowac w taki sam sposob
jak klipy — przesuwac je i przycina¢, zmienia¢
szybkos¢ wyswietlania i naktadac¢ filtry, regulowac
poziomy dzwigku i przezroczystosci, definiowac
ustawienia ruchu i tak dalej. Wszelkie zmiany,
jakim poddajemy zawarto$¢ sekwencji zrodtowe;j,
znajduja natychmiastowe odzwierciedlenie

w powiazanych z nig sekwencjach
zagniezdzonych. Sekwencje mozemy zagniezdzac¢
nie tylko tyle razy i w tylu innych sekwencjach,
w ilu zechcemy, ale na dodatek na dowolnych
poziomach zagniezdzenia, zupeknie jak rosyjskie
lalki. Dzigki technice zagniezdzania mozemy
grupowac elementy i tworzy¢ struktury, co bywa
konieczne w przypadku niektorych efektow,
ktorych uzyskanie innymi metodami bytoby
niemozliwe. Kilka przykladéw znajdziesz

w ramce ,,Kilka stow o zagniezdzaniu”,

za$ o ograniczeniach tego procesu przeczytamy
w ramce ,,Reguly zagniezdzania”.

Aby otworzy¢ sekwencje
na paneluv Source:

1. Wykonaj jedna z ponizszych czynnosci:

A Wcisnij klawisz Ctr/ i dwukrotnie
kliknij ikong sekwencji w oknie Project
(rysunek 6.77).

A Wcisnij klawisz Ctrl i dwukrotnie kliknij
zagniezdzong sekwencj¢ w oknie Timeline.

Sekwencja zostanie otwarta na panelu
Source okna Monitor, a wyswietla¢ ja
mozna jak zwykty klip (rysunek 6.78).

FE Project |; 1

Effects A5

saleen06_01.prproj x

Sequence, 720 x 480(03) T . .
| 00;00;07;00, 23.97 fps
45000 Hz - Sterea ™ | audio us..

il
> |

I

w Saleen_logo_Layers
|
I
il

£ saleenDE_O1prproj 9 Itemns

Mame Label [
w ) Saleen logo Laperz O
& Saleen Mame/Saleen [0

o SaleenLogo/Saleen_ [

T.: Saleen_logo_Laﬁs O
O

".; Saleen_Sample |
zaleen 30:ec version | |
|

saleen Blsec version O

""""" R

Rysunek 6.77. Wciskamy klawisz Ctrl, po czym
dwukrotnie klikamy ikone sekwencji w oknie
Project. W podobny sposob mozemy otworzy¢
sekwencje zagniezdzong, wciskajqc klawisz Ctrl
i dwukrotnie klikajac ja w oknie Timeline

E Monitor

* Saleen_logo_Layers X % ’,'

700:0004;10 oo 00;00;07:00 t1
?30;00 00;00:02:00 00:00:04.50 00; 000600 T
{ t PR T R | O .b‘

| -

= P e T R B

Rysunek 6.78. Sekwencja zostata otwarta
na panelu Source
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% Monitor
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a A g |
Rysunek 6.79. Sekwencje zagniezdzamy w taki sam
sposob, w jaki dodajemy klipy do sekwencji. W tym
przypadku sekwencja napisow zostata przeciqgnieta
do sekwencji gléwnej z panelu Source
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Rysunek 6.80. Dwukrotne klikniecie
zagniezdzonej sekwencji...
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Rysunek 6.81. ...powoduje uaktywnienie
sekwencji Zrodtowej

Aby zagniezdzi¢ sekwencje:

1. Dodaj sekwencj¢ wyswietlang na panelu
Program lub Source do sekwencji aktywnej,
stosujac techniki edycyjne poznane
Ww niniejszym rozdziale (rysunek 6.79).

Mozesz uzy¢ tych samych kontrolek

(i metody przeciagania), jakie wykorzystuje
si¢ do wstawiania pojedynczych klipow.
Chociaz sekwencja zagniezdzona zachowuje
si¢ jak zwyczajny klip, to jednak pozostaje
w relacji z sekwencja zZrédlowa.

Aby otworzy¢ sekwencje irodiowq:

1. Kliknij dwukrotnie sekwencj¢ zagniezdzona

w oknie Timeline (rysunek 6.80).

Sekwencja zrodlowa, od ktorej wywodzi
si¢ wskazana sekwencja zagniezdzona,
zostanie uaktywniona. Wszelkie zmiany,
jakie w niej wprowadzisz, zostang
uwzglednione we wszystkich jej
wystapieniach, zagniezdzonych w innych
sekwencjach (rysunek 6.81).

Wskazowki

m Kazdemu, kto zna bliskiego krewnego

Premiere Pro, czyli program After Effects,
koncepcja zagniezdzania powinna by¢
doskonale znana, podobnie jak jej znaczenie
dla projektu. Podobnie, zdobywajac wiedze
na temat zagniezdzania w Premiere Pro,
nie powinni$my mie¢ problemow

z wykorzystaniem tej techniki w Adobe
After Effects.

B Technika zagniezdzania zastapita funkcje

tworzenia klipow wirtualnych, znana
z poprzednich wersji Premiere.
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Rozdziat 6.

Kilka stéw o zagniezdzaniu

Krétko mowiac, funkcja zagniezdzania pozwala grupowac i hierarchicznie rozmieszczac

sekwencje. Dzigki temu taricuch czynnosci edycyjnych ulega uproszczeniu, a ponadto

mozliwe staje sie tworzenie efektow, ktorych nie datoby sie uzyskac innymi sposobami.

Zagniezdzajgc sekwencje, mozemy:

4 dzieli¢ zlozone i obszerne projekty na sekwencje skladowe, tgczac je nastepnie w jedng
sekwencje gtéwna;

4 wielokrotnie wykorzystywa¢ materiat zawarty w sekwenciji, na przyktad ztozone przejscia;

4 wielokrotnie wykorzystywaé ten sam materiat w wielu sekwencjach, tworzac elementy
state i powtarzalne;

4 z tatwoscig uaktualnia¢ zawarto$¢ wielu sekwencji zagniezdzonych, dokonujgc modyfikaciji
sekwencji zrédtowej;

4 nakitada¢ efekty na sekwencje, a tym samym na zawarte w nich klipy, zmienia¢ format
obrazu czy zmienia¢ szybko$¢ wyswietlania;

4 nakfadac rézne efekty na poszczegodine,
zagniezdzone wystgpienia sekwencji;

4 redukowac stopien ztozonosci sekwencji,
upraszczajgc tym samym strukture listwy
czasowej i zapobiegajac przypadkowemu
przesunieciu klipdw oraz utracie synchronizaciji;

4 tworzy¢ zlozone struktury i efekty warstwowe,
na przyktad ,przejscie w przejsciu”. Mozliwe
jest takze, w wyniku zmiany ustawien ruchu
i przezroczystosci, wysSwietlanie wielu
zagniezdzonych sekwencji jednoczesnie,

a takze dzielenie ekranu i tworzenie efektow trzech sekwencji, ktore zostaly przeskalowane
typu ,obraz w obrazie” (rysunek 6.82). i polaczone w jeden obraz

Reguly zagniezdzania
Ponizej zamiescitem kilka zasad, ktére nalezy mie¢ na uwadze przy zagniezdzaniu sekwenc;ji.
4 Nie mozna zagniezdzi¢ sekwencji w niej samej (pomyslimy o tym — przeciez to nie moze
dziatac).
4 Zagniezdzanie moze powodowaé wzrost zapotrzebowania programu na moc obliczeniowg

komputera, w zwigzku z czym przygotowanie niektérych efektéw do wyswietlenia z petng
szybkoscig moze zajg¢ troche czasu.

4 Zagniezdzone sekwencje obejmuja puste fragmenty, jakie znajdujg sie¢ na poczatku
sekwenc;ji zrodiowej. Natomiast puste fragmenty z jej konca sg odrzucane.

4 Modyfikacje, jakim poddawana jest sekwencja zrédtowa, wprowadzane sa takze
w sekwencjach zagniezdzonych, z jednym wszakze wyjatkiem. Jest nim zmiana czasu
wys$wietlania. Dlatego tez, aby wydtuzy¢ sekwencje zagniezdzong i tym sposobem
odstoni¢ materiat zawarty w sekwencji zrédtowej, nalezy postuzy¢ sie standardowymi
technikami przycinania. Podobnie, aby usungé cigg zaczernionych klatek wideo i pusty
fragment $ciezki audio, czyli pozostatosci po skréceniu sekwencji zrodtowej, nalezy
przesung¢ punkt koncowy sekwencji zagniezdzone;j.
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