Premiere

Adobe Premiere 6.5

Miuvime-li o stfihu videa, vétSiné diskutuijicich se vybavi program, ktery
znamena v této oblasti nepsany standard — Adobe Premiere.

rogram Adobe Premiere byva ¢asto
P vniman jako referenéni nastroj pro

digitdini zpracovani videa, snad i pro
tuto tradici a oblibu dali programu ¢esti uzi-
vatelé Zensky rod a mluvi o ,Premiéfe”. Jiz
prvni verze tohoto programu ziskaly privias-
tek ,poloprofesiondlni* a toto oznacen jim
ze setrvagnosti zlstalo dodnes. ProtoZe na
28 najdete manudl Krok za krokem
s Premiere, podivejte se nyni na vycet nej-
ddleZitéjsich viastnosti programu a novinky
pravé vypustené verze 6.5.

Krélovna stfihu

Pred nékolika malo lety byla Premiere sku-
te¢né stfedem zajmu véech videoamatérd

i profesionall, protoZe jeji neotfesitelnd pozi-
ce byla chabé dobyvana pouze jednim nebo
dvéma podobné zameérenymi ndstroji.
Novéjsi verzi 5.1 a souc¢asnou 6.02 zacala

z jejf pozice vytlacovat rychle se rozvijejicl
konkurence. Se stoupajicim zéjmem o neli-
neami zpracovani videa narlstala i poptavka
po jednodussim softwaru pro bézné uzivate-
le, z jejichz pohledu byla Premiere prili$
komplikovana.

Programu byvé ¢asto vytykdno grafické
rozhrani. Pro nékoho je prili§ slozité, pro
jiného neatraktivni. Vérte vSak, Ze nevabné
Sedivé GUI je naopak vyznamnou prednosti.
Premiere je uréena predevsim aktivnim uzi-
vateldim, ktefi nechté&ji byt pfi préci ruseni
hyfivymi barvami a mnoZstvim ikonek, které
navic vyuZivajl jen stfidmé. Premiere ma

vyhodu, ze témér kazdou funkci Ize volit
pomoci klavesnice a klavesovych zkratek
(shortcuts). Tento zpdsob oviddani je nepo-
chybné rychlejsi nez hledani pozadovanych
nastrojd mezi ikonkami.

Podpora hardwaru

Premiere se spoléha na silnou zbran, jiz je
velkd podpora ze strany vyrobcd hardwaru

i softwaru. TéZko byste dnes hledali videoedi-
tacni hardware (Canopus, Matrox, Pinna-
cle,...), ktery by se bez programu Premiere
obesel. Pfednosti drazsich videoedita¢nich
karet je dokonce mozné vyuzivat jen ve spo-
jeni's programem Premiere. Zkratka nepri-
jdou ani priznivei levngjsich variant pocitaco-
vého stfihu. Posledni verze programu Premie-
re podporuje i levné FireWire adaptéry, resp.
standard IEEE 1394, a z vlastni zkusenosti
mdzZeme potvrdit, Ze i s ,tisicikorunovou* kar-
tou si rozumi na vybornou. Dnes to neni nic
obdivuhodného, protoze to je predpoklad
kazdého moderniho editoru.

Sestrih

Prestoze Premiere je koncipovéana tak, aby
obsdhla véechny ddlezité oblasti editace, jeji
hlavni sila nespociva v animaci nebo v kom-
pozici, jak se nékdo mylné domniva, ale

v zékladnim sestfihu videa a v Upravéch
Klipd. To je patrné jiz od piipravy zdrojového
materialu. Diky propracovanym moznostem
organizace materidld mdZeme pracovat se
stovkami klipd, grafickych soubord, titulkd
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a dal$ich formétd bez obavy, Ze se v tako-
vém mnozstvi soubord piestaneme oriento-
vat. Sestd verze nabidla v tomto sméru
mnoho vylepseni, kterd usnadriuji roztfidéni
material do tematickych sloZek (Bins). Do
nich zaradime nezpracovany materidl, ktery
budeme chtit v projektu pozdeiji pouzit

a ktery je automaticky opatfen mnoha identi-
fikacnimi udaiji. Klip Ize jesté pred vioZenim
do Timeline prehrat v malém nahledu nebo
mu priradit jiny staticky obrézek, ktery bude
|épe vystihovat jeho déj a bude jej zastupo-
vat v seznamu KlipQ. Organizace ve sloz-
kdch pretahovanim mysi je jednoducha

a podobna Prizkumniku z Windows.
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Strohé prostredi programu Adobe Premiere skryva pinou konfigurovatelnost uZivatelskych

nastrojd a silnou podporu klavesovych zkratek.

Zaznam videa
Oproti ,nové ving“ videoeditord Premiere
ponékud zaostava v zéznamu. Nenabizi soft-
warovou detekci scén a také ostatnf funkce

v tomto sméru jsou jen velmi stfidmé. Na dru-
hou stranu je schopna importovat (i exporto-
vat) stfihové soupisky EDL (Edit Decision
List) v riznych formétech. To je funkce, kte-
rou amateér jisté ozeli, nikoliv vSak profesional,
ktery pracuje na nekolika systémech a pomo-

cf soupisky scén mlZe prenadet projekty

z jednoho zarizeni na druhé. S EDL Uzce
souvisi i ¢asové kody (Timecode), které
mohou byt v Premiere editovany, coz je u lev-
néjsich feseni prakticky nemozné.

Timeline

Podivdme-li se na jednu z klicovych funkci
kazdého videoedita¢niho programu — Timeli-
ne —, zjistime, Ze Premiere nasi kreativitu

z

a krokem s Premiere

omezuje jen minimalné. Patrné nevyuzijeme
vSech 99 video- a audiostop, které nabizi,
ale jisté privitdme dalsi moznosti. Jednou

z nich jsou dva zpUsoby pro zobrazeni
Casové osy. Bud ddme prednost klasickému
rozvrzeni videostopy do dvou stop se sto-
pou pro prolinaci efekty, nebo pouzijeme
jedinou stopu, kterd slouzi i pro vkladani
prechodl (Transitions). Druhy zpsob mdze
byt vyhodnéjsi nejen pro uplné zacatecniky,
ale i pro profesionaly, kteff jsou zvykli praco-
vat timto zplsobem z jinych videoeditac-
nich programd, napfiklad z Avidu nebo Fast
Studia. Jednostopy rezim je navic vhodné
toZe Setff misto na monitoru, a tak uvolnf
misto dal$im kompozi¢nim stopam.

Upravy klipu
K Upravé Klipl nenajdeme v programu Pre-
miere jen zékladni editacni nastroje typu
Stretch, Ripple nebo Rolling (ty se vétsinou
vyskytuji i u podstatné jednodussich stfizen),
ale napriklad i funkce pro vyjmuti ur¢ité ¢asti
videa nebo naopak vlozeni Useku ze zdrojo-
vého filmu do pozadované stopy a ur¢ené
Sésti Casové osy. K tomu mdzeme vyuzit tfi-
bodovy i ¢tytbodovy zplsob pro vymezen(
mista na vkladané i cilové ¢asti sekvence.
Opét jde o nestandardni moznosti, které
bude vyhledavat spiSe narocny uzivatel.
Zajimavou funkcf je Edit Original. Tato
funkce spojuje Premiere s jinymi aplikacemi
Adobe. Viozite-li napr. do Superimpose
stopy obrézek vytvoreny ve Photoshopu

Premiere
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Premiere nabizi dva zpQsoby Upravy zdznamu.
V prvnim mdzZeme pracovat jiz s nalogovanymi
klipy, coZ je v podstaté vybér scén na pasce,
definovany tfeba soupiskou EDL. Pokud
k jejich zdznamu z pasky pouzijeme funkci pro
dévkovy zéznam (Batch Capture), ziskame
mnozstvi samostatnych klipd, které pak jen
upravime v ¢asové ose. Abychom uz v této
fézi dosahli hrubé kontinuity déje, mdzeme
vyuZit sluzeb Storyboardu, ktery na prvnf
pohled pripomind ,obrézkovou* ¢asovou osu
velmi jednoduchych videoeditord. Pomocf
funkee Print to Video si mdzeme vysledek pro-
hlédnout na monitoru nebo jej nahrét na
péasku. Tento nastroj je velmi uzite¢ny zejména
v piipadé, je-li projekt slozen z nékolika ,pribé-
hd*“. Takto Ize d&j roztfidit do samostatnych
Stroryboard(, které podle potieby otevieme
a pozadovany pribéh viozime do Timeline.
Presun zdrojového materidlu ze Story
—boardu nebo binu do ¢asové osy (Timeli-
ne) je diky funkci Automate To Timeline
fesen velmi elegantné. Funkce, jak napovi-
dd jeji ndzev, slouzi k automatickému vloze-
ni v8ech nebo pouze vybranych objektd do
Timeline. Jednoduse zadéme, zda chceme
prenést cely bin, nebo jen jeden klip, zda

maji byt klipy viozeny od zacatku ¢asové
osy, nebo déle od zadaného bodu. Samo-
zfejmé je mozné upresnit délku prekrytf
KlipG v¢etné vioZeni defaultnich prechodd.

Druhy zpUsob stfihu bude asi vyhodnéjsi
pro ty, kdo budou upravovat jen nékteré pasa-
Ze filmu. Oproti prvnimu zplsobu musime

v originalnim filmu definovat pomoci pocatec-
nich (In Points) a koncovych bodd (Out Points)
Casti, které potfebujeme k dalsimu zpracovani.
K trimovani, jak se tato metoda nazyva, slouzi
dvoumonitorové okno, které zobrazuje nahled
na zdrojovy film (Source) a ndhled na ¢ast,
kterou upravujeme v ¢asové ose (Program).

Trimovaci monitory nahrazuji dvojici klasickych monitor pouzivanych pfi stfihu videa

v profesionalnich systémech.
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Detailni nastaveni efektl a préce s klicovymi snimky jsou

obrovskou prednosti programu.

(samozrejmé s priponou psd), oznadite jej

a v menu vyberete tuto funkci, automaticky
se otevie Photoshop. V ném mdzZete provést
dalsf dpravy, které se promitnou i do obraz-
ku v Timeline — totéz platf i pro Adobe lllust-
rator. Jednoduché, ze?

Ostatni funkce a efekty

Premiere disponuje i nadstandardnimi
nastroji pro préaci s klicovymi snimky (Keyfra-
mes). Ty slouZi k ur€enf viastnosti efektu

v zavislosti na ¢ase. To znamena, Ze efekt
mdze v pribéhu prehravani ménit své viast-
nosti (napf. plynuly prechod z ¢ernobilého
filmu do barevného). Premiere pouziva stan-
dardni metodu interpolace hodnot keyframd,
na zakladé které sama vypocitava pribéh
efektu. U Adobe to vyfesili rozsifenim hlav-
nich stop o dalsi ,pasek” ur¢eny pro mani-
pulaci s keyframy a nastavovani irovné prd-
hlednosti. Zéroven se podarilo usporit néja-
ké to misto, protoze tyto stopy jsou bézné
skryty pod hlavnimi.

Rychle rostouci obliba streamovéni audia a videa po internetu

je dobfe podchycena v exportnich funkcich.

Préce s efekty je v Premiere velmi podobna
blizkému pribuznému — Adobe After Effects —
z ngj byly pfevzaty nékteré efekty i zplsob
jejich nastavovani. Ackoliv o kvalitni efekty neni
nouze, spoléhd se Premiere spiSe na jiné
vyrobce, kteff pro ni vyvijejl zasuvné moduly
(plug-ins). Ty se samozrejmé integruiji do jejiho
prostiedi, odkud je mdZeme spustit, aniz
bychom opoustéli Premiere. Ve vétsing pripa-
di jde o pfechodové efekty a filtry, ale Gasto
jsou prostiednictvim plug-ind feseny i nékteré
specidlni funkce. Mezi nejznamejsi moduly
pattf Boris FX, Hollywood FX. Podobné je to
i s dvéma titulkovacimi programy, které jsou
s Premiere standardné dodavany. Témi jsou
TitleDeko od Pinnaclu a Titleexpress od Inscri-
beru. Premiere obsahuije i viastn( titulkovac,
ten ale nenabizi takové moZnosti a zejména
komfort pfi vytvarenf titulkd.

Audio
Se zvukem byla Premiere vzdy trochu na
Stiru. Sou¢asna verze obsahuje Audiomixer,

ktery tento nedostatek ¢dstecné fesi. Obsa-
huje zékladni ovladaci prvky pro véechny
audiostopy v projektu (max. 99 — jejich
pocet se méni' s poctem stop v Timeline) —
ovladani hlasitosti a vyvézeni levého a pra-
veého kandlu stereostopy. Jednotlivé audio-
stopy Ize vypnout nebo je prehravat indivi-
dudlné. Hlavni sila Audiomixeru spociva

v mozZnosti Uprav v redlném case. Nastaveni
tfreba hlasitosti pomoci posuvniku je prece
jen pohodIngjsi neZ nastavovani titérnym
bodem (handlerem) na ¢asové ose. PouZije-
te-li funkci zapisu a v prlibéhu prehravani
budete posouvat jezdcem, promitne se
kazda zména i do Timeline zménou pozice
handleru.

Zapis miZete pouZit nékolika zpdsoby,
zména miZe byt napiiklad zapsana aZ po
upusténi ovlddaciho prvku nebo bude
zapséna kazdd zména, dokud ovlddaci
prvek nepustime. Zajimava je i moznost
ménit hlasitost nékolika stop zéroveri, coz
mdZe byt uZite¢né, chceme-li zménit hlasi-

Novinky Premiere 6.5

Koncem Cervence se nam dostala do
redakce betaverze — Premiere 6.5. Co nas
¢eka nového? Od predchozi verze uplynu-
la pomérne dlouha doba, béhem niz pro-
8ly i konkurencni editory mnoha vyznam-
nymi zménami, které by Premiere rozhod-
né nemely nechat chladnou — vzpomenme
vyborné Vegas Video, Ulead Media Studio
nebo nové Edition DV od spolec¢nosti Pin-
nacle. Kdyby si méla nova Premiere brat
tyto programy za priklad, patrné by na
nové verzi nez(stala nitka sucha. O to
vice je prekvapujici, Zze zdokonaleni neni
tolik nebo Ze se netykala téch ¢asti,

u nichz bychom to ocekavali.

Piechody a efekty

Nejmarkantnéjsi zmeny naleznete u pre-
hravani efektl, pfechodd, titulkd, transpa-
rentnich nebo ,motion” stop v redlném
Gase. Tato zména by se méla tykat i efek-

tG jinych firem. Premiere by méla automa-
ticky ridit kvalitu néhledu a frekvenci snim-
k{ — oboji samozfejmé bude zaviset na
vykonu procesoru, podobné jako u jinych
programd, protoZe jde o Cisté softwarovou
zélezitost. Z efektd pfibylo pét novych filt-
rd z After Effects — konkrétné Blend,
Channel Blur, Directional Blur, Ramp

a Lightning.

Titulky

Druhd novinka se tyka interniho titulkova-
¢e, ktery byl uz opravdu trochu neohraba-
ny a zastaraly. Novy Title Designer je
samostatny titulkovaci modul s prostfedim
pfipominajicim Photoshop. Zaroven bude
nabizet nové funkce, jako je priddni textury
na pismo nebo umisténi textu podle krivky.
Jeho soucasti je i manazer preddefinova-
nych $ablon stylizovaného textu, pohybu,
rameckl apod. véetné nahledd, ktery by

meél vytvareni textu urychlit a usnadnit. Title
Designer by tak mél byt ovladanim i funk-
cemi srovnatelny s jednodu$simi titulkova-
¢i Title Deko a Title Express, které jiz zfej-
me na instalaénim CD nenajdeme. S titul-
kova¢em samoziejmé souvisi i pismo

— s Premiere by mélo v systému pribyt rov-
nych 90 fontl Adobe.

MPEG-2

Adobe v posledni dobé vice koketuje s for-
matem MPEG, a to se do jisté miry odrazilo
i v programu Premiere. Nyni bude podpo-
rovan export primo z ¢asové osy do
MPEG-1 a 2, ve formatech pro pfipravu
Video CD, DVD i SVCD. To by mél zajistit
Adobe MPEG Encoder, vyvinuty stejné jako
u Vegas Videa na jadru kodéru Main Con-
cept, coz je vzhledem k jeho kvalité dobra
zpréva. Bude-li vystup dostatecné kvalitn,
jisté tuto zménu privita kazdy, kdo nemel
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tost stejné u v8ech vybranych stop. Stacf
klepnout pravym tlac¢itkem na panel hlasitos-
ti a vybrat Gang — posouvaci prvky se stej-
nym Gangem se zobraz( stejnou barvou

a budou spraZeny.

Video pro internet

V posledni verzi programu Premiere je patr-
ny piiklon k streamingovym formatim videa,
které jsou vhodné k ,vystaveni* na interne-
tu. K dispozici jsou hned tfi nastroje a ve
v8ech pfipadech jde o plug-iny, které jsou
obsazeny uZ v instalaénim souboru Premie-
re. VSechny jsou viceméné podobné, rozdil
je pouze ve formatech, které generuji — na
vybér jsou formaty Windows Media nebo
Real Media. Prvni dva nastroje nabizeji intui-
tivni nastaveni a stejné moznosti. Stacf
vybrat, jakym zptsobem (podle typu pfipo-
jeni) a jakou rychlosti bude video z internetu
prenaseno, a program sam nastavi imérné
hodnoty. Samoziejmé mdzeme definovat
vlastni nastaveni a docilit tfeba vyssi kvality

Podle poctu audiostop v projektu pfibyvd i posuvnych
potenciometrli pro nastaveni hlasitosti. Efektovani
audia a pouZiti DirectX plug-inG umozriuje

az posledni verze Premiere 6.5.

videa. Béznym doplrikem jsou dialogy pro
vlozeni popisu, jména autora apod. Vice
moznosti nabizf Terran Media Cleaner, uni-
verzalni nastroj pro prevod videa (ale

i obrézkd a zvuku) do riznych formatd, véet-
né vy$e uvedenych.

Propojeni Premiere s internetem nenf
patrné jen z podporovanych formatQ videa.
Jedna novinka je totiz trochu skryta i v ¢aso-
vé ose. Radéji tuto funkci pfiblizime na pri-
kladu: Predstavte si, ze si vas znamy prohli-
Zi na internetu vase video. Vy byste mu
k tomu réadi pridali néjaky komentar nebo
alespon odkaz na souvisejici stranky. Premi-
ere to dokaze vyresit velmi elegantnim zpd-
sobem — jesté pred exportem do streamin-
goveho formatu viozite do Casove osy Mar-
kers. Tém pak funkci Edit Timeline Marker
priradite zélozku v dokumentu nebo URL
odkaz. Film si tyto Web Markers zapamatuje
a béhem prehravani sém posune dokument
na pfislusnou zdlozku nebo otevre prislus-
nou internetovou stranku.

Novinky a konkurence

Hodnotit program Adobe Premiere je dnes
pomeérme tézké. Existuji editory, napriklad
Vegas Video, Movie Pack, Edition DV, které
se mu pfinejmensim vyrovnaji, a v nécem jej
dokazi i zahanbit. Premiere neni nastroj,
ktery by Sel za kazdou cenu s dobou, ale
sazi spiSe na lety provérené funkce, tradici
a zkuSenosti. Presto by si zaslouzil nékteré
z funkci, které dokazou uzivateldm zpffjem-
nit a urychlit praci.

k dispozici kodér s podporou primého
vystupu z Premiere (napf. LSX).

Authoring DVD

Horsi strankou je authoringovy program
DVDit! LE, ktery je s exportnim MPEG
modulem Premiere pfimo provazan v tom
smyslu, Ze po dokon&eni renderingu
bychom se méli automaticky dostat do jeho
prostiedi a po prevzeti parametrd z Premie-
re pokracovat v pfipravé DVD. Zatim nenf
prilis jasné, do jaké miry budou oba progra-
my spolupracovat, protoze v beta verzi tato
funkce zatim nenf aktivni. Pokud by $lo

i 0 pfenos Chapters (za¢4tkd kapitol), neby-
lo by to od veci. OvSem pro€ se nam nezda
DVDit? Drive bychom neméli namitek,
ovsem dnes existuji lepsi produkty (bohuzel
z vétsi ¢asti od primé konkurence, a tudiz
nepouzitelné), a pokud vime, Adobe vyviji
vlastni authoringovou aplikaci.

Odlisnosti pro MacOS

Jen pro zajimavost, verze pro Mac nebude
obsahovat MPEG kodér a authorizacni pro-
gram DVDit!, protoZe tyto funkce bude
zajistovat Apple iDVD nebo DVD Studio
Pro. Nejde vsak o jedinou odli$nost mezi
verzemi pro Windows a Mac. Ve verzi pro
Mac bude mozné zpracovavat v rediném
¢ase dve audiostopy pomoci nastroje TC
Works Spark LE, ktery je dostupny na Mac
CD. Ve verzi pro Windows pfibudou tfi
nové DirectX audio plug-in moduly — ekvali-
zér a nastroje pro nastaveni dynamiky

a dozvuku od TC Works. Obe verze (Win-
dows i Mac) bude doplfiovat nova verze
Smart Soundu pro automatické generovanf
hudby s jedendcti novymi zdrojovymi
skladbami. Vylepseni se promitne i do plné
podpory Windows XP a Mac OS X a do
bezproblémové prenositelnosti projektd
mezi obéma platformami.

canopus
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Krok za krokem s

Premiere

Praktickeé lekce s Premiere

dobe Premiere je silnym ndstrojem
A pro Upravu videa, ale na rozdil od

komer¢néji pojatych programd jiz
vyzaduije jisté znalosti nebo trochu trpélivos-
ti, nez ji prijdete na chut. Na prvni pohled
strohé prostredi je vyborné konfigurovatel-
nou pracovni plochou, kde nic neprekazi.
Zvlasté pak v kombinaci s definovatelnymi
klavesovymi zkratkami dosdhnete rychlé
efektivni préce.

Nasledujici lekce seznami zacatecniky

i pokrocilé se zakladnimi moznostmi Premie-
re. Neberte je vSak jako vycerpdvajici popis
vSech moznosti a funkci. To by ostatné
vzhledem k jeji komplexnosti a rozsahu
nebylo ani mozné, vzdyt samotny manudl
tohoto programu mé nékolik set stranek.
Jde spise o to, ukdzat nebo naznacit cestu
k dosazeni pozadovaného vysledku. Navic
vétsinu déle popsanych postupt je mozné
provadét nékolika zplsoby, a tak se vici
nim mozna zkusenéjsi uzivatelé ohradi. Kaz-

dému v8ak vyhovuije jiny postup, my jsme
se zaméfili na ukdzky prace ,neznalcm®.

Pro praktickou vyuku jsme na Special CD
pripravili trial verzi Premiere 6.0 a nékolik
Klipd, které pfi zkoudeni vyuZijete — najdete
je v adresari video.

Pfipravte si po¢ita¢

Rovnéz je nutné uvédomit si nékolik zaklad-
nich pravidel, které se netykaji jen Premiere,
ale nelinearniho stfihu obecné. Predpokla-
dem efektivni a bezproblémové prace je spo-
lehlivy hardware a stabilni systém. Tuto pro-
blematiku jsme jiz probirali na [§ 12, a proto
jen upozornujeme, Ze méné znamena nekdy
vice. Mdme na mysli rlizny nepotrebny hard-
ware a software nainstalovany na pocitaci,
ktery mize zplsobovat konflikty s jinymi zaffi-
zenimi, pripadné ,stary zaneradény" systém.
Viyvaruijte se instalace programd, které nepo-
tfebujete a které za dva dny beztak odinstalu-
jete. Totéz plati i o rlznych kodekach, které

lakaji k vyzkouseni, prestoZe je nikdy pouzivat
nebudete. Chcete-li pfesto zkoumat novinky
v novych verzich programd, hrét hry apod.,
poridte si druhy disk nebo nainstalujte OS
podruhé na jiny diskovy oddil.

Premiere nainstalujte na Cisty OS - nelze
zcela jednoznacné fici, zda je vyhodnéjsi
Win 98, nebo NT - zdleZ( na vas a na ovla-
dacich videoeditacni karty. Pokud jsou kva-
litné napsany, neni zadny problém se stabili-
tou ve Win 98SE, naopak pro NT u nékte-
rych karet ovladace chybi. Pro uzivatele jed-
noduchych DV fadi¢d (a nejen pro né)
mohou byt vyhodngjsi Win2000, protoze
podporuiji systém soubord NTFS, takze
délka nahravaného videa neni omezena na
2, resp. 4 GB.

Pro video vzdy pouZivejte samostatny
diskovy oddil, nejlépe samostatny disk. Kva-
lita a rychlost obyd&ejnych IDE diskd je dnes
pro zpracovani videa pIné vyhovuijici, presto
volte radéji disky se 7200 otackami, nejlépe

Protoze budete ¢asto pracovat s klave-
sovymi zkratkami, vytisknéte si po prv-
nim spusténi Premiere jejich seznam

(v horni listé vyberte Help — Keyboard)
a zvyraznéte si ty, se kterymi se v navo-
du setkate. A jesté néco — nezapomerite

rozdélany projekt pravidelné ukladat.
Naucte se pouzivat zkratku Ctrl+S
(ulozeni) nejlépe po kazdém ukonu,
abyste nemuseli zac¢inat znovu, a kdyz
uz néco zkazite, pouzijte Undo.

8MB vyrovndvaci paméti a s co nejkratsi pri-

stupovou dobou. Pro pohodinou préci

s Premiere je téméf nevyhnutelny minimalné

17palcovy monitor, na mensim nema smysl

pracovat, protoZe prostredi Premiere se na
Instalace ostré verze i demoverze Premi-

ere je jednoducha a nenf k ni co dodat. Poté
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Obr. 1. Nastavte parametry vstupné/vystupniho zafizeni - tedy

Fire Wire fadice pro spolupréci s DV kamerou.

nezapomerite provést update na verzi 6.02
pomoci patche, ktery najdete na strankdach
Adobe nebo na nasem Special CD. Budete-i
pracovat s obycejnym Fire Wire rfadicem,
aktualizujte i ovladace DirectX.

Konfigurujeme prostredi

Spustte Premiere. Nejprve se zobrazi okno
pro vybér zplsobu editace, resp. zobrazenf
Casové osy (Timeline). Video mdze byt
zobrazeno jen v jedné (Single Track
Editing) nebo ve dvou stopach (A/B edi-
ting). Oba zplsoby maji své vyhody, ale nej-
prve vybereme klasickou metodu dvou stop
(A/B). Poté se zobrazi dialogové okno Load
Project Settings (obr. 1), ve kterém musite
nastavit spravné parametry videa, zvuku,
ovladady, vystupu apod.

Prakticky mate tfi moznosti:

B UZivatelé Fire Wire fadi¢t nebo karet,
které nemaiji pfipravené vlastni ,tovarni*
nastaveni pro Premiere, by méli zvolit
DV-PAL, Standard 48 kHz, coz je pred-
definované nastaveni pro DV format,
ktery vyuziva Microsoft DV kodek obsa-
Zeny v Direct X.

M Vyrobci videoeditaéniho HW ¢asto
k ovlada¢dim svych karet doplriujf nasta-
veni (Presets) pro Premiere, ve kterém
jsou vSechny parametry preddefinovany
tak, aby odpovidaly parametrim karty.
Tato nastaveni maji tu vyhodu, Ze se
nemusite zabyvat podrobnym nastavova-
nim zékladnich vlastnosti projektu.

Obr. 2. Zvolite-li z nabidky Editing Mode DV Playback, mizete
v nastaveni Playbac Settings v panelu DV Playback Options aktivovat
prehrdvani z ¢asové osy na DV zafizeni. To znamend, Ze videokamera

bude slouzit jako digitdiné-analogovy prevodnik. Pfipojenim zafizeni

(TV, videorekordér) na jeji analogové vystupy miZete sledovat nahled

videa pfi editaci i na TV monitoru nebo jej nahrdvat na videorekordér.

I Po posledni moznosti musi séhnout ti,
jimZ nevyhovuje Zadna z prednastave-
nych moznosti — zejména majitelé analo-
govych karet. Jim nezbyva, nez si nadefi-
novat a ulozit vlastni parametry. V tomto
pripadé klepnéte na tlacitko Custom.
Nezaleknéte se velkého mnozstvi para-
metrd, obsaZenych v nékolika panelech.
K jejich vyplnéni musite znat alespori ty
zékladni, které se dozvite v ndvodu k vas(
karté nebo v Prizkumniku, v nabidce
vlastnosti souboru.

Custom - detailnéjsi nastaveni

Prvnim panelem po stisknutf tlacitka Custom je
okno pro nastaven( zakladnich (General) para-
metrd (obr. 1). V Editing Mode se nastavuje typ
videa, ktery bude pouzivan pfi prehravani

z Casoveé osy (Timeline). Tlacitka Advanced

a Playback Settings jsou aktivni, pouze je-li
dostupny plug-in pro videoedita¢ni kartu nebo
pro DV a Quick Time formaty.

Pracujte s normou PAL - v panelu General
by méla byt nastavena v Timebase a Time
Display hodnota 25 fps, coZ je pocet snimki
za sekundu pro PAL. Podle téchto hodnot
bude nastavena Timeline a s nimi bude kores-
pondovat i okno pro ndhled videa (Monitor).

V dal$im panelu Video jiZ musite znat
podrobnéjsi vlastnosti, zejména pouzity
kompresor/dekompresor, aby byla
Premiere schopna vytvorit nahled
(Preview) videa a nastavit velikost obrazu.
Pokud si opravdu nejste jisti a nevite,
co doplnit, otevrete Premiere a v nabidce

Obr. 3. Podle tohoto vypisu vyberte shodny kodek (Compressor), barevnou hloubku
(Depth), pocet snimk/s (Frame Rate) (viz General) a velikost obrazu (Frame Size) - zde
nezapomente odskrtnout polozku 4 : 3 Aspect, pokud neni pomér velikosti stran obrazu

v poméru 4 : 3. Ddlezitd je i polozka Pixel Aspect Ratio - zde by méla byt spravné vybra-
na velikost pixelu, resp. poméru stran pixelu. Analogové video nebo grafika pouzivd ctver-
cové pixely (square pixels), DV video je tvoreno pixely, které nejsou rovnostranné

a pomeér jejich stran je 1,067 : 1

File vyberte Get Proper-ties for — File
a zvolte soubor, ktery chcete editovat.
V tabulce na obr. 3 najdete vetsinu
potfebnych informaci.

Obsahuje-li soubor zvuk, budou ve
vypisu vypsany i hodnoty Rate a Sample
Size, kterd odpovida polozce Format
v dal$im panelu Audio pro nastaveni para-
metr( zvuku. Rate je vzorkovaci frekvence,
kterd urcuje presnost prevodu analogoveé-
ho zvuku na digitélni a naopak (napf. kla-
sicky CD pracuje s frekvenci 44,1 kHz).
Format uréuje pocet bitd (informaci) pfifa-
zenych kazdému vzorku. Cim vy$$i je tato
hodnota, tim vyssi je dynamika signalu
a zvuk ztraci digitéini nadech. Pro potreby
digitalniho videa, jehoZ zdrojem je napr.
DV videokamera, by Rate mélo byt nasta-
veno na 44,1 nebo 48 kHz a Format na
16 bitd, samoziejmé Stereo. V piipadé
kompresoru je situace obdobna jako
u Video Compressoru. V ostatnich pfipa-
dech mlzete pouZit hodnoty z vypisu
vlastnosti souboru.
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Obr. 4. Univerzalni nastaveni zachytdvani videa — obecny profil Fire
Wire aktivuje ovladace DirectX, se kterymi si Premiere rozumi.

V nasledujicim panelu Keyframe and
Rendering je dilezité spravné nastaven(
fazeni Fields. Nastavte Lower Fields First.

Posledni okno slouzi pro nastaveni Captu-
re parametrd (obr. 4). Zde je velmi dlezité
vybrat v nabidce Capture Format spravny typ
ovladace karty pro zdznam videa. U obycej-
ného Fire Wire fadice to je zpravidla DV/IEEE
1394 Capture. Ten aktivuje univerzalni Micro-
soft ovladac¢ obsazeny v DirectX, se kterym je
Premiere kompatibilni a bude jej vyuZivat
k zdznamu a fizeni DV pristroje. U specidlnich
DV videoedita¢nich nebo u analogovych
karet zvolte Video for Windows a konkrétnf
parametry nastavte tlacitkem Settings.

Prvni spusténi

Po absolvovani nastavovaci procedury se
dostavame do hlavniho prostfedi Premiere.
Nejprve okno zvétsime na celou obrazovku
a upravime vzhled pracovni plochy (obr. 5).
Provedené zmény si Premiere zapamatuje
a zvolené parametry automaticky nastavi

i po jejim dalsim spustén.

Vytvorte si na disku pro video dvé slozky,
napf. Film a Preview. V horni listé Premiere
v Edit vyberte Preferences — Scratch Disk
and Device Control (obr. 6).

Zde je vhodné zmeénit misto, kam bude
uklddéno nahrané video a Preview soubory
—to jsou ¢asti filmu, které budou vyzadovat

=s VypOCet —rendering (mista

-.# s pfechody, filtry apod.)
U prvnich tff polozek rozbalte
nabidku a vyberte Select Fol-
der. Pro Captured Movies
zvolte dfive vytvofenou slozku
Film a pro Video i Audio Pre-
views slozku Preview.

V Device Control je nutné

' vybrat spravny ovladag¢, ktery

| bude spolupracovat s vasf
zachytavaci (grabovaci) kartou

| a ovlddat pripojenou video-

Obr. 5. Takto pfipravenou pracovni plochu si miZete také
ulozZit pod vlastnim ndzvem a kdykoliv ji uvést zpét do
tohoto stavu. V nabidkové listé vyberte Window - Workspa-
ce - Save Workspace a zadejte svij vlastni nézev. Po
zavfeni Premiere a jejim opétovném spusténi by pracovni
plocha méla mit stejnou podobu, do jaké jste ji upravili.

kameru (to plati zejména pro
DV videokamery). U kompati-
bilnich Fire Wire fadi¢d pone-
chte DV Device Control 2.0.
U jinych karet musf byt k dis-
pozici plug-in nebo specidini
karta, popr. SW s kabelem
pro ovliadani analogovych zari-
zeni. Pod tladitky Previous

Obr. 6. Vytvorte na disku dva adresare Film a Preview
a pfifadte jim cesty v Premiere.

a Next se skryvaji dal$i nastaveni, ta pone-
chte plvodni. Klepnéte na OK a vratte se
do Premiere.

Stisknéte klavesu Tab, ¢imZ se vypnou
mald okna v pravé ¢asti obrazovky, ktera
v pocatecni fazi potfebovat nebudete.

V horni ¢asti Monitoru aktivujte levou ikonou
rezim Dual View a vSechna okna na plose
zvétSete tazenim za okraj tak, aby zaplnila
celou obrazovku a vzajemné se dotykala
(pro Timeline nechte vyhrazenou celou
spodni polovinu).

Miniklipy na Special CD

Nyni si pfipravime 10 kratkych, zhruba
osmivterinovych klipQ tak, aby kazdy klip
obsahoval jen jednu scénu, a déle jeden
dlouhy, treba minutovy klip, obsahujici néko-
lik scén. To miZete provést pomoci grabo-
vaciho programu, ktery je doddvan k vasi
karté, nebo pfimo v Premiere. Pokud se
nechcete zdrzovat s Capture modulem Pre-
miere, sahnéte po demoverzi programu
Scenalyzer Live, ktery scény rozdéli za vas.
Popis Scenalyzeru najdete na g 52 a pro-
gram na Specidl CD. Pokud se zdznamem
v Premiere nechcete zdrzovat, najdete
potrebné Klipy na prilozeném Special CD.

Zachytavame video

Presvédcte se, zda je videokamera pripoje-
na pomoci Fire Wire kabelu a zapnuta v rezi-
mu pro prehravani (budeme se nyni bavit
jen o ovladani digitélnich videokamer). Otev-
fete Premiere a pod nabidkou File vyberte
Capture — Movie Capture a poté jesteé
Batch Capture (obr. 7). Pokud je spravné

Tip

Videosignal (opét predpokladame, Ze zdro-
jem bude videokamera) je slozen z fram(

- snimkd, jejichZ podet se udavd poétem za
jednu sekundu. Normé PAL odpovida 25
snimkd za vtefinu (25 fps). Jde vSak o pro-
kladany signal, to znamenad, Ze kazdy sni-
mek je tvofen dvéma policky (pllsnimky)

s poloviénim horizontdlnim radkovanim.
Jeden obsahuije liché (horni) fadky, druhy

sudé (spodni) fadky. Pfehozenim fadkd
oproti jejich pdvodnimu poradi ve zdrojovém
klipu byste ziskali vizualné nepfirozene
pUsobici obraz. Proto musi poradi fadkd
odpovidat poradi, v jakém byly zachyceny
vasi kartou. Jakym zpUsobem karta pracuje,
se vetSinou dozvite z manudlu nebo tuto
hodnotu nastavujete pred nahrdvanim

v jejich ovladadich. V drtivé vétsiné pifpadd

odpovidé prednastavena hodnota Lower
Fields First vétsing ovladacl. Lze vak
narazit i na $patné napsané ovladace, které
poradi snimk{ prohazuji. V takovém pripadé
vyzkou$ejte oba zplsoby a zvolte porovna-
nim vysledk{ ten sprévny. Budete-li v pro-
jektu pouzivat statické obrézky, zaskrtnéte

i policko Optimize Stills, pokud to nenf

v manualu karty pfimo zakézano.



Tip
Upravime také zakladni parametry Timeline, resp.
zplsob, jakym budou scény v Easové ose zobra-

zeny. Klepnéte pravym tlacitkem na hornf modry
pruh okna Timeline a potvrdte Timeline Window

Krok z

Options. Zde nastavite velikost ikon s nahledem
na scénu nebo zplisob zobrazeni scény ve stope.
MUZete nechat zobrazit véechny snimky nebo jen
krajni, popr. nahledy UpIné vypnout.

V Track Formats zvolte druhou moznost
- pro zobrazovani prvniho a posledniho snimku

a krokem s Premiere

scény a v Options zménte parametr Count na
25 fps Timecode...OK. Nastaven, ktera jste
pravé provedli, je mozné kdykoliv v pribéhu
editace zménit, dokonce je pohodInéjsi vyuzit
kldvesovych zkratek, ale k tomu se dostaneme
pozdéji.
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definovan ovlada¢ karty, bude pfipojena
videokamera reagovat na piikazy pro jejf
ovladani v okné Movie Capture (napf. Play,
Stop...).

Presnéjsiho vyhledani zacatku s presnos-
ti na jeden snimek docilite zpomalenym pre-
hrévanim a posuvem péasku po jednom
snimku (vyuZijte klavesové zkratky). Poté
zacGatek scény definujte jako In Point (klave-
sa |) tla¢itkem Set In. Stejnym zplsobem
postupujte pfi vyhledani koncového bodu
scény a oznacte jej tlacitkem Set Out jako
Out Point (kldvesa O). Poté stisknéte Enter
a zadejte ndzev pro vybranou scénu, pfi-
padné ji doplrite komentarem a potvrdte
Enterem. Vidite, Ze tato scéna se zaradila do
soupisky v okné Batch Capture (obr. 7).
Stejny postup opakujte i u zbyvajicich scén,
véetné delsiho klipu s vice scénami. Je-li
v soupisce pozadovanych 10 + 1 polozkek,
zmacknéte v Batch Capture Cervené tlacitko
pro nahravani. Vée dalsi za vés obstara pro-
gram, ktery na zékladé ¢asovych tdajd na
pasce (Timecodu) scény vyhleda a automa-
ticky je nahraje do slozky Film, kterou jsme
drive vyClenili pro zéznam. Jesté musim
dodat, Ze tento davkovy zpdsob nahravani

Pokud zachytavani nefunguje, prejdéte na
zélozku Settings a stisknéte horni tlacitko
Edit. Zobrazi se dialogové okno Preferen-
ces pro nastaveni zaznamu (Capture)

— 0 kterém jsme jiz psali u obr. 4. Pro oby-
Cejny Fire Wire radi¢ bez specialniho ovla-
dace je to DV Device Control 2.0. Zaviete

okna a vratte se na zaloZku Logging.

L] O EEEE
- - -
e —

Obr. 7. Pfipojend DV kamera je ovldddna pfimo z prostfedi Premiere.

neni prilis pohodiny, a navic ani Setrny
k mechanice videokamery. Pfesto je dobré
védét, Ze v Premiere tato moznost je.

Po dokoncéeni zéznamu se klipy automa-
ticky sefadi do okna Project ve slozce Bin.
Bin je obdoba souborového manazera
(obr. 8), ktery slouZi k organizaci jednotli-
vych ¢asti projektu. Diky jednoduchému
ovladani mizeme pouhym presouvanim
a tfidénim objektd (video, audio, titulky...)
vytvorit zakladni koncepci filmu. Usporadant
do bind samozfejmé prispiva i k celkové
prehlednosti, zejména u slozitych projektd
byste tuto moznost neméli podceriovat.

Pracujeme s klipy

V pravé ¢asti klepnéte na dlouhy Klip s vice
scénami pravym tlacitkem mysi vyberte Set
Clip Name Alias a zmérite jeho jméno na
,Dlouhy klip“. V levé ¢asti s ikonami slozek
vytvorte (opét s pouzitim pravého tlacitka)
novou slozku New Bin a nazvéte jej Klip.
Tento postup si zopakujte a vytvorte dva
dalsi biny — , Titulky" a ,Obrazky”. Zatim je
veskery materidl véetné ,Dlouheho klipu*®
soustfedeén v binu 1. Ten by se nam tam
pletl, takZe jej z pravé Casti pretéhnéte na
slozku Klip. V binu 1 tak zdstaly jen kratké
scény, takze jej prejmenujeme na ,Sceny"
— opét pravym tlacitkem a Rename Bin.
Slozka Titulky zGstane zatim prézdna, ale do
slozky Obrazky miZzeme néjaky doplnit.
Klepnéte na slozku Obrazky pravym tlacit-
kem a vyberte Import — File (nebo slozku
oznacte a pouzijte klavesovou zkratku
Ctrl+1) a najdéte ve slozce Program Files

Obr. 8. Celé okno Project s klipy, v horni
¢asti jsou informace o klipu a jeho néhled.

— Adobe-Premiere — Sample Folder soubor
Veloman. Kdyz jej vyberete a potvrdite, pre-
nese se do slozky Obrazky. Podobné byste
do jakéhokoliv jiného binu importovali dalsf
material umistény na disku.

Nyni si ové&iime, zda parametry klipQ
koresponduji s celkovym nastavenim projek-
tu Premiere. Z hlavni nabidky vyberte Pro-
ject a Settings Viewer. V tomto okné
(obr. 9) vidite prehledné sefazené parametry
projektu. Zleva to jsou nastavené parametry
pro zédznam, vlastnosti projektu, konkrétniho
souboru a nakonec exportu.

V tabulce by se nemély objevit zadné Cerve-
né zvyraznéné polozky. Pokud se néjaké
objevi, Premiere signalizuje, Ze se mohou
vyskytnout problémy. Dejte pozor zejména

M Play (prehravani)

W Stop
B Pause
|

kterou chcete nahrat.

V8echna tladitka mizete ovladat mysi, ale bude snazsi, kdyz si
zapamatujete nékteré zakladni klavesové zkratky:

M Play Slowly (pomalé prehravani)
M Play Slowly in Reverse
(zpétné pomalé prehravani)

Step Forward 1 Frame
(o jeden snimek dopredu)
[l Step Backward 1 Frame

(o jeden snimek zpét) levd Sipka
M Set Clip in Point (nastaveni pocatku klipu) |
I Set Clip Out Point (nastaveni pocatku klipu) 0
W Log (vybér) Enter

Klavesovych zkratek je vice, ale pro nasi potrebu vystacime jen
s témito. Zmacknéte Space a vyhledeijte priblizny zacatek scény,

Space nebo L
Shift+L
Shift+J

S
Space nebo K

prava Sipka
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Obr. 9. Settings Viewer prehledné zobrazi parametry zachytavani, projektu, klipu a exportu.

na polozky Compresor, Frame Rate, Size,
Pixel Aspect Ratio a Field Settings. Cerveny’
napis bezpodmine¢né neznamena problém,
ale vyskytne-li se néjaky béhem prace,
mdzete jej hledat pravé zde.

Organizace projektu pomoci bind nenf
nezbytna, ale za trochu namahy to stoji.
Popsali jsme si jen ten nejjednodussi zpa-
sob, jak s biny zachazet, protoze nabizi
pomeérne vice moznosti. Ted je Cas cely pro-
jekt ulozit, takze Ctrl+Shift+S. Projekt ulozte
do slozky Projekt napf. na stejném disku
jako slozky Film a Preview. Pouzijte néjaky
rozumny nazev, ktery bude cely projekt nej-
lépe vystihovat, a mdzete pridat i dnesnf
datum.

Editujeme video

Zatim je to nuda, ze? Postoupime tedy

k vlastni editaci videa. V okné Project vybe-
reme ve sloZce Sceny klipy, které budou
tvorit film. ZpUsobd, jak je pfemistit do Time-
line, ve které viceméné probiha vlastni edita-
ce, je nékolik. Zjistili jste vsak, ze se vam
v8echny scény nelibi — dvé se nepovedly,
tudiz je do filmu nechcete. Vybér provedete
stiskem Ctrl a odklepédvanim jejich nahledd
v levé Casti Projectu (vybrané scény jsou
modré).

Work eros marker York aros Dar

Vidite (na obr. 8) maly trojuhelnik v pravé
horni ¢4sti? S nim rozbalite menu a vyberete
Automate to Timeline. Tato pomdicka slouzi
k automatickému prenosu scén do Timeline,
napf. véetné prolinacek. Scény Ize prenést
i jejich pretazenim mysi z Projectu do Timeli-
ne, ale kdybyste pracovali s nékolika stovka-
mi scén, miZe se vam zminéna ,automati-
zace" libit vice.

Po nastaveni parametrd v Automate to
Timeline by méla ¢asova osa vypadat
podobné jako na obr. 11. Casové osa
(Timeline) je zékladem vétsiny videoeditord,
protoZe zde probihd vlastni editace — nejinak
je tomu i v Premiere. Princip Timeline je
u vétsiny videoeditacnich program@ v pod-
staté stejny. Pokud jste zvykli napr. na Ulead
Media Studio, neméli byste narazit na nic
neoc¢ekavaného. Nevyhodou Premiere jsou
malé, sdruzené ikony, pod nimiz se skryto
vice editaénich néstrojd. Zde je opravdu uzi-
tec¢né trochu namahat pamét a naucit se
klavesové zkratky, kterymi pozadované
nastroje (Tools) aktivujete rychleji nez mysi.

Casova osa

V Premiere je ¢asova osa sloZena z nékolika
Césti (obr. 11). Nebudeme ji rozebirat dplné
do detailu, pro zacéatek postaci zakladni

Frevirs iIndicaior #os

Wk ataa bahd

— Harimpenn siupa
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-l:- Etopa pro phechody
; WitieD #200a 8
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nasizvenl Timebs
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Obr. 11. Timeline s nejddlezit&j$imi prvky. Toto okno je zdkladem v$ech videoeditor(.

Obr. 10. V poli Contens zadavate, zda
chcete do ¢asové osy prenést cely bin
(Whole Bin), nebo jen vybrané klipy
(Selected Clips) — protoze jste predtim
vybrali pouze nékteré klipy, vyberte
Selected Clips. Timto se zpfistupnilo

i pole Ordering. Dvé polozky Sort
Order a Selection Order urcuji,

v jakém poradi budou klipy sefazeny

v Timeline. Sort Order je fadi ve stej-
ném poradi, v jakém jsou sestupné
sefazeny v binu, Selection Order nao-
pak klipy sefadi v poradi, v jakém jste
je predtim vybrali (pokud jste je vybirali
shora dold, vratte se a zkuste je vybrat
znovu v nahodném poradi, abyste
poznali rozdil mezi Sort a Selection).
Pro dalsi potreby je celkem jedno, kte-
rou variantu pouzijete. V polich Place-
ment a Insert At se definuje umisténi
klipd v Timeline na misto uréené znac-
kou (Markerem) a jejich umisténi ve
vztahu ke klipdm, které jsou jiz v Timeli-
ne vlozeny. Casova osa je v tuto chvili
prdzdna, takze se témto dvéma poloz-
kdm nebudeme vénovat hloubgji.
Nastaveni Sequentialy a Beginning
ponechte defaultni. Dalsi pole — Clip
Overlap - je pro nds jiz zajimavéjsi. Je-
li zde totiz néjakd hodnota — mdze jit

o pocet snimkl (frames) nebo o ¢as

v sekundach - fadi se klipy do ¢asové
osy tak, ze dva sousedni se vzdy pre-
kryvaji o zadany pocet snimkd nebo
vterin. Pokud je zaskrtnuto i policko
Use Default Transition (defaultni pre-
chod), jsou mezi tyto prfesahy automa-
ticky dopInény standardni prolinacky,
popf. jiny prechod, ktery je nastaven
jako Default Transition. V Clip Overlap
zadejte hodnotu 1 a v pravém poli
vyberte Seconds. Tim je nastaven vtefi-
novy prechod mezi véemi klipy. Dale
odskrtnéte policko Ignore Audio, aby
byly do Timeline preneseny i zvukové
stopy a zaskrtnéte Perform Audio
Cross Fade, ¢imz dojde v misté presa-
hu klipG nejen k prolnuti obrazu, ale

i zvuku.




Pod Work Area Barem je dal$i tenky
pasek, ktery oznacuje ¢asti, jez potrebuijf
vypocet, aby byly viditelné se véemi apli-
kovanymi filtry, efekty apod. Tyto ¢asti jsou
zvyraznény Cervenymi prouzky. Zkratte

pomoci krajnich bodd Zluty pruh nad Work
Area Barem tak, aby byl o néco mélo delsf
nez néktery cerveny prouzek. Najedte nad
néj kurzorem, stlacenim pravého tlacitka
jej uchopte a preneste nad nektery pre-
chod, aby prekryval ¢erveny prouzek pod

popis. Odshora je to Work Area Band, ktery
je nyni cely vypInén Zlutym pruhem, tzv.
Work Area Barem. Tento ,prouzek” slouzi

k vymezeni &asti Timeline, u které musi byt
proveden rendering pro ndhled videa (Pre-
view) v Monitoru nebo pro Export filmu. Na
koncich pasku jsou body (Markers), které
slouzi ke zkréceni nebo prodlouzeni , Zluté
oblasti Timeline. Zkuste kurzorem uchopit
jeden konec a posunout s nim. K ¢emu je to
uzite¢né? Napriklad pokud chcete provést
vypocet jen malé ¢asti s efektem nebo jen
jednoho prechodu — jednoduse pruh zkrétite
na pozadovanou velikost a presunete jej
nad Usek, ktery chcete nechat prepocitat.
Tak mUzete uSetfit spoustu ¢asu, protoZze
ostatni ¢asti, které rovnéz potrebuiji vypocet,
renderovany nebudou.

Time Ruler

Casové méfitko je pas, ve kterém je zndzor-
nén ¢asovy kod (podobné pravitku). Zplsob
zobrazeni ¢asového kédu Ize ménit, stejné
tak Ize ¢asovy Udaj nahradit Udajem o snim-
cich. Rozliseni ¢asového ,pravitka“ — Time
Ruleru — je nastavitelné v zdvislosti na hod-
noté Time Zoom Level. Nastaveni Zoomu
najdete v levém dolnim rohu Timeline, kde
je zobrazeno i aktudlni rozliseni Ruleru. Je to
obdoba lupy, ktera md prednastavené hod-
noty zoomu v rozmezi od jednoho snimku
do osmi minut. Klepnéte na trojuhelnik vedle
Casového Udaje a z nabidky vyberte napf.
10 seconds. Nyni by na ¢asové ose mélo
byt viditelnych vSech osm Klipd. Pokud ne,
zvolte vétsi zoom. PohodInéjsim zplsobem
Upravy zoomu jsou opét klavesové zkratky:
klavesa % osu krokove zvétsuje, kldvesa
(vedle Shiftu) naopak zmensuje. V Time
Ruleru je i zelenomodry Edit Line Marker,
jehoz svisla osa protina stopy. Uchopenim
Markeru kurzorem a pohybem po Ruleru
bude v okné Monitor prehrdvéano misto, ve
kterém se tato osa nachdzi — jde o tzv.
scrubbing (drhnuti).

Nejdllezit&jsi soucasti Timeline jsou
Video a Audio Tracks — stopy, do kterych
se vklada video a zvuk. Premiere standard-
né obsahuje dvé stopy pro video 1, jednu
stopu tzv. Superimpose Track pro dalsf
video, titulky, animace nebo statické obrdz-

nim. Z horniho menu v nabidce Timeline
vyberte Preview nebo stisknéte Enter. Tak
probéhne vypocet (rendering) vybrané
¢asti. V levém okné Monitoru se okamzité
po vypoctu prehraje vami vybrana ¢ast.
Vsimnéte si, Ze pfi prehravani v Monitoru
se navazujici scény prolnou a ze Cerveny
prouzek v Timeline se zménil na zeleny

— to znameng, Ze usek byl jiz vypoditan

a vy jej uvidite v okné Monitor i na TV vcet-
né pouZitého prechodu.

ky a tfi audiostopy. Premiere umozriuje pra-
covat aZ s 99 video- a 99 audiostopami.
N&am v8ak zatim postaci pdvodni nastaven.
Zdrojové video se vZdy vklada nejdfive do
stop Video 1A a Video 1B — presné v tomto
poradi. Predstavte si klasicky filmovy pas,
roztazeny do stopy Video 1A. V misté, kde
ma byt proveden stiih a vloZen prolinaci
efekt, je vystfizena sekvence presunuta do
stopy Video 1B a posunuta tak, aby jejf
zacatek presahoval do Video 1A. Do mista
tohoto presahu se vklada do stopy Transiti-
on prechodovy efekt. Jeho délka je tedy
vymezena prave prekryvem stop Video

1A a Video 1B.

Prace na projektu

Ukézali jsme si, jak vyuZzit vkladani scén
pomoci Automate to Timeline. Tato funkce
je sice uZite¢nd, ale pfedchozi zplsob, kiery
jsme pouzili, nenf pravé nejvhodnejsi, proto-
Ze vytvaii pfechody mezi véemi scénami.
Pochybuji o tom, Ze by se vam libil film,
ktery by kazdé tfi vtefiny obsahoval prolinac-
ku. Proto si tento postup jesté jednou zopa-
kujeme, ale s mensi zmeénou. Nejdrive
vymazeme v8echny scény z Timeline — zpd-
sobl je opét nékolik, ale nejjednodussi je
vybrat v horni nastrojové listé Edit a Select
All nebo Ctrl+A (pozor, okno Timeline musf
byt aktivni). Pokud se vSechny pouzité trac-
ky v Timeline orémovaly prerusovanou
Garou, stisknéte Delete.

Opét vyberte osm scén (pokud mozno
Timeline. Postupuijte stejné jak bylo uvedeno
drive, jen s tim rozdilem, Ze v okné Clip
Overlap zadejte hodnotu 0 (nezapomerite
odskrtnout policko Ignore Audio). Nyni by
Timeline méla vypadat jako na obr. 12.

Vezmeme zacéatek prvni scény jako vyho-
vuijicl a zkusime upravit jeho konec a zaca-
tek druhé scény. Stisknéte Shift a v Timeline
ve stopé Video 1A klepnéte 2x na prvni
scénu. Okno Monitor se samo prepne do
Trim Mode (obr. 15). V tomto rezimu mQze-
me pouzit dvé editaéni metody — Ripple
a Rolling Edit.

Aktivujte okno Monitor klepnutim na hornf
listu (nebo Ctrl+Tab) a klepnutim na levy
monitor nebo kldvesou Esc levou ¢ast moni-
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Obr. 12. Jednotlivé scény jsou opét fazeny pod sebou, ale nedochazi k jejich prekryvani. Je
tedy na vas urcit misto, kam budou prolinaci efekty vioZeny. Jesté predtim vSak zkontroluje-
me jednotlivé scény, zda odpovidaji nasim pozadavkim.

Vratte svisly marker (osu, ktera svisle protina stopy Timeline a kterd oznaCuje misto, které je
pravé prehrévano) na zaGatek Timeline. Mizete tak ucinit pfetazenim markeru v Time Ruleru
mysi nebo stisknéte kurzorovou Sipku Up. Pfepnutim okna Monitor do Trim mode bychom

mohli provést tpravu délky prvni scény.

toru s nédhledem na posledni snimek prvni
scény. Ze je aktivni, poznate podle zelend
sviticiho levého SMPTE displeje, ktery
zobrazuje celkovou délku klipu a ¢asovou
pozici Out Pointu (posledniho snimku) klipu.

Podrzte kurzorovou Sipku Left. V levém
okné se zacne meénit ndhled konce prvniho
klipu a zarover zkracovat ¢as na displeji.
Je-li zachovéna plvodni délka klipd, v hor-
nich rozich nahledu jsou tyto klipy oznaceny
Sedym trojuhelnikem - jestlize jsou takto
oznaceny dva sousedni klipy, nelze pouzit
nastroj Rolling. Jakmile délku upravite
(v nasem pripadeé zkratite), trojuhelnik zmizi.
Vyzkousejte si jesté jednou zménu délky
Sipkami Left a Right. Stéle ménime délku
prvniho klipu.

Véimnéte si, co se déje v Timeline. Prvn{
klip je zkracovan nebo prodluZovan a ostat-
ni se posouvaji za nim. K trimovani nemusi-
te pouZivat jen klavesy. KdyZ umistite kurzor
do levého nahledu, zméni se kurzor na er-
veny znak (podobny hranaté zdvorce
s vodorovnou Sipkou) — zkuste pouzit kolec-
ko na mysi nebo uchopte kurzorem ,hrebi-

zacatek druhého Klipu stejnym zplsobem,
jakym jsme predtim upravili konec klipu prv-
niho. Druhy Klip zkratte rovnéz na polovinu
(rozsah editace indikuje vodorovny pasek
pod nahledem — zavorka znazorriuje novy
In Point (pocatek) klipu. Stisknéte znovu
Esc aby se zelené rozsvitily displeje obou
oken nebo posurite kurzor na svislou ¢aru
mezi ndhledy, aby se kurzor zménil na cer-
venou znacku pro Rolling Edit (svisla ¢ara
se dvéma obousmernymi Sipkami). Kdyz
nyni budete posouvat filmem kurzorovymi
Sipkami, bude se ménit ndhled v obou
oknech. Tomu znovu odpovida i dénf

v Timeline, ale oproti predeslému s tim roz-
dilem, Ze zméné podléha jen prvni a druhy
klip — poloha ostatnich je nezménéna. Az
docilite poZadované ndvaznosti klipd, stisk-
néte Space a oba klipy se
prehraji v upravené podobeé.
Po prehrani se Monitor vrati
do Trim Modu, takZze mdzZete
pfistoupit k dalsi Uprave.
Stisknéte tlacitko Next Edit
nebo klavesu Page Down
(klavesou Page Up se nao-
pak vracite o jednu pozici
zpét). Timto se marker presu-
ne na rozhranf druhého a tre-
tiho klipu. Nabizi se tak Upra-

va konce druhého klipu

a zacCatku tretiho. Tak

bychom mohli upravit i ostat-

ni klipy. Nyni je jiZ mozné vlo-

Obr. 15. Stisknéte Shift a v Timeline ve stopé Video 1A klep-

Zeni pfechodd nebo jinych
videoefektd.

néte 2x na prvni scénu. Okno Monitor se samo prepne do

Trim Modu.

nek" pod ndhledem a tdhnéte jim doleva
a doprava. Zkratte prvni klip zhruba na
polovinu a stisknéte dvakrat Esc. Displej
levého okna zUstal $edivy a zelené se roz-
svitil v pravém okné. Nyni mdzeme upravit

Pfiprava scén jinak

Popisme si moznost pripravy
scén a jejich umisténi do Timeline. Pokud
nechcete vkladat prfechod mezi kazdy Klip
nebo chcete vystrihnout nekolik nepovede-
nych zabérd, je ddle popsana metoda ¢asto
nejvhodnéjsi. K tomu poslouzi ,Dlouhy Klip®

Editaéni metody - Ripple a Rolling Edit

e

LT

A S

Obr. 13. Nastroj Ripple umozriuje ménit délku jednoho klipu, pfi¢emz
ddle navazuijici klipy se na €asové ose posouvaji tak, aby stale navazo-
valy na hranu editovaného prvniho klipu. Tim dochdzi ke zméné délky
filmu. Vyhoda Ripplu spocivéd v tom, Ze mezi zkrdcenym klipem a sou-
sednim nevzniké mezera (Gap) a je zajisténa stald navaznost klipd.

Obr. 14. Rolling pracuje obdobné, ale tento ndstroj neméni délku jen
jednoho klipu. Posunuje misto, kde se stretdvaji hrany dvou soused-
nich KlipG. Jestlize prodluzujete délku jednoho klipu, délka sousedniho
se automaticky zkracuje. V dUsledku to znamend, Ze mezi klipy opét
nevznika mezera, ale celkova délka filmu se neméni.
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Obr. 16. Pomoci pocétecniho a koncového bodu jste oznadili nebo

vymezili rozsah jedné scény.

s nekolika scénami, ktery jsme si pfipravili
v Uvodu nebo nahrdli ze Specidl CD.
Klavesovymi zkratkami Ctrl+A (je Timeli-
ne aktivni?) a naslednym Delete opét vyCisti-
me ¢asovou osu. Nésledujici postup se od
drive popsanych lisi tim, Ze budeme praco-
vat s jednim dlouhym souborem, ve kterém
je nutné jednotlivé scény lokalizovat a teprve
pak viozit do Timeline. Jeho vyhodou je, Ze
takto pripravené scény jsou jiz hotové
a prakticky je neni nutné ndsledné trimovat.
Do jisté miry zdlezi i na vasich kameraman-
skych schopnostech.
Monitor pfepnéte ikonou vlevo do rezimu
Dual View nebo klavesou Ctrl+T. V okné
Project otevrete slozku Klip, kterd by méla

Vyhledavani mista stfihu je mozné prova-
dét i klavesami J a L, které kdyz stisknete
vicekrat, zrychli se prehravani, nebo posu-

vem hrebinku pod nahledem. K ,poSoup-
nut® o jeden snimek slouZi kurzorové
Sipky, ve spojeni s klavesou Shift je mar-
ker posunut o 5 snimkd doleva ¢i doprava.

obsahovat dlouhy klip. Ten mysi pfetdhnéte
do levého okna Monitoru. Klavesou
Ctrl+Tab prepnéte do Timeline a marker
premistéte mysi nebo Sipkou Up na jeji
zacatek. Vratte se do okna Monitor (obr. 16)
V levém okné Monitoru je zobrazen
nahled prvniho snimku klipu (pokud ne,
zobrazi se az pfi prehravani). Stisknéte kla-
vesu Space nebo tlac¢itko Play a prehravani
opét Spacem zastavte, aZ narazite na dalsi
scénu. Kurzorovymi Sipkami Left a Right
vyhledejte pfesné misto, které chcete jako
zaCatek scény (miZe to byt tfeba hned jejf
prvni snimek). Stisknéte klavesu | nebo tla-
¢itko Mark In. Podobné najdéte misto, ve
kterém bude scéna koncit, a pfiradte jf
znacku klavesou O nebo tlacitko Mark Out.
Nynf jste pomoci pocate¢niho a koncového
bodu (In a Out Point) oznacili nebo vymezili
rozsah jedné scény. Pro jeji umisténi do
Timeline pouzijte kldvesu ,,," nebo tlacitko
Insert — definovana scéna se prenese do
Casové osy na zacatek stopy Video 1A. Stej-
nym zpUsobem uréete a pieneste do osy
i dalsi useky filmu. Nemusf jit o jednotlivé

E EM s TREmGOR. =

e

Obr. 17. Pokud smazete nékterou scénu, vznikla by mezi klipy
mezera. Nésledujici klipy je tfeba posunout tak, aby navazovaly
na predchozi. Na prdzdné misto klepnéte pravym tlacitkem mysi
a vyberte Ripple Delete nebo kldvesovou zkratkou Alt+Backspace
vybrané misto smazte. MiZete také kldvesou M vybrat nastroj
Multitrack Select, uchopit prvni klip za mezerou a presunout jej

na hranu prvniho klipu.

scény, ale tfreba o Useky s nékolika scéna-
mi, pokud mezi né nechcete vkladat precho-
dy, opatfit je efektem nebo je jinak upravit.

Mame pfipraveny material

Aktivujte Timeline a upravte zoom, aby na
obrazovce byly viditelné vSechny vybrané Klipy.
Nyni mdme pfipraven sestithany materidl, do
kterého doplnime prolinaci a videoefekty, titulky
apod. Predtim bychom vés rédi upozornili,
abyste k témto Upravdm pristupovali s rozmys-
lem a nesnazili se kazdou scénu zvyraznit efek-
tem. Drzte se pravidla, Ze méné znamena vice,
a u videa to plati dvojnasob. Méte-li alespori
Spetku dobrého vkusu, Casem zjistite, Ze si
vystacite s péti prechody a filtry (tedy pokud
nestrihate reklamu nebo hudebni videoklip,
tam to mUzZe byt naopak).

Jesté nez vlozime prechodové efekty,
presurite marker na zacatek Timeline a kla-
vesou Space spustte prehravani. Zaroven
si rozmyslete, mezi které scény prechod
umistite.

Vkladame prechody

Existuje nékolik zplsobl prechodd mezi
scénami. Nejprve projekt ulozte
(Ctrl+Shift+S) pod ndzvem Multitrack.ppj.
Vratte marker na zac¢atek osy. Tu nyni pre-
pneme do rezimu Single Track Editing
(vyberte z menu po stisknuti ikony s trojuhel-
nikem v pravém hornim rohu Timeline). Kla-
vesou Page Down premistite kurzor na roz-
mezi prvniho a druhého Klipu — v pravém
okné Monitoru je vidét posledni a prvni sni-
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mek Klipd. Klavesami Ctrl+D do tohoto
mista vloZite prfechod, ktery je nastaven jako
defaultni (pfednastavena je i jeho délka).
Opét Page Down a premistéte se na dalsf
misto, kde md byt prechod. Takto byste
mohli vytvorit pfechody na vsech pozadova-
nych mistech.

Nastaveni defaultniho prechodu Ize
samoziejme zménit, ale patrné pro vas
bude snazsi vybirat z nabidky prechodd.
Chcete-li vlozit jiny pfechod z knihovny
Transitions, stisknéte Tab pro jeji zobrazenf
na plose nebo v hlavnim menu Window
vyberte Show Transitions. Nabidka efektl
obsahuje nékolik druh prfechodd rozdéle-
nych do slozek podle jejich typu. Jednotlivé
prechody jsou znazornény ikonami, které
charakterizuji zpGsob pfechodu. Kompletni
nabidka se zobrazi po rozvinuti slozky klep-
nutim na maly trojuhelnik vedle jej ikony.
Pro lep$i orientaci je mdZete upravit, aby
byly ikony pfechodd animované. Klepnéte
na trojuhelnik v krouzku v levém hornim
rohu okna Transitions a vyberte Animate.
Pfechod viozite do Timeline jednoduchym
pretaZenim ikony na spojnici dvou klipd
(obr. 18). Pokud se vam néjaky prechod
nelibi, pretdhnete na jeho misto jiny. Sma-
zani je stejné jednoduché — v Timeline
oznacite modrou ikonu prechodu a klave-
sou Del jej vyjmete. Pro umisténi a praci
s pfechody je vhodnéjsi zvétsit méfitko
Gasoveé osy alesponi na 2 vtefiny, aby
i z ikon v Timeline bylo zfejmé, o jaky pre-
chod jde.
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Obr. 18. Pfechody se vkladaji jednoduchym pretazenim do ¢asové osy.
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Prohlédnuti prfechodu

Vysledek si mizZete prohlédnout opét nékoli-
ka zpUsoby. Bud nechate mista s pfechody
(Cervené prouzky v Prewiev Indicator pdsu)
vyrenderovat (klavesou Enter) — Work Area
Bar (Zluty prouzek musi prekryvat vSechna
mista s prechody) —, nebo pouZijete Scrub-
bing. Pri oby¢ejném Scrubbingu nebudou
prechody viditelné a v okné Monitor budou
tato mista oznacena kfizkem v levém hornim
rohu. Umistéte tedy kurzor do Time Ruleru
tésne pred nevypocitany pfechod a stiskne-
te levou klavesu Alt (s En klavesnici funguje
i pravy Alt). Sipka kurzoru se zméni — stisk-
néte levé tladitko mysi (Alt miZete pustit)

a pomalu pohybujte kurzorem doprava pres
prechod. V Monitoru i na TV je nyni vidét

i pouzity pfechod. Tento zpUsob se pouziva
ve vSech pripadech, obsahuje-li casovd osa
néjaké Useky, které obsahuiji efekty, titulky
apod. Jednoduse receno Useky, které
museji byt vyrenderovany. Rychlost ndhledu
pfi pouziti Alt+Scrub nenf plnd a pocet
zobrazenych snimkd zéleZi na sloZitosti
efektu a vykonu pocitace. Pro rychlou kon-
trolu je vSak dostacuijict.

Pfechody ve dvou stopach
Pro editaci pfechodd je nej¢astéji vyuZivano
klasické dvoustopé zobrazeni, které je pre-
hlednéjsi. Tento standardni postup ma i tu
vyhodu, Ze délka pfechodu neni zavisld na
defaultnim nastaveni prolnuti, ale je urc¢ena
presahem klipG ve stopach Video 1A a 1B.
Otevrete znovu projekt Multitrack.ppj
(Ctrl4+-0). Zoom osy nastavte na 2 seconds
a vyberte si dva klipy, mezi které bude vlo-
Zena prolinacka. Druhy klip uchopte mysf
a presurite jej na stejné misto do stopy
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Obr. 19. Parametry prechodu upravite pokle-
panim na zastupce prechodu v Timeline. Pro
zobrazeni ndhledu v oknech aktivujte Show
Actual Sources. Pomoci posuvnikii pod
nahledovymi okny Ize zadat poCatek a konec
prechodu. Sipkou na ikoné v levém dolnim
rohu zménite poradi videostop - misto toho,
aby stopa Video 1A prechdzela do Video 1B,
bude prechod proveden v opaném poradi.
Pismeno F ovliviiuje smér prechodu. Nejlépe
je to patrné na prechodech Pell - prepnete-li
F na R, nebudou se listy otevirat, ale zavirat.
Opustte nastavovaci okno a ulozte projekt
jako Singletrack.ppj a restartujte Premiere.
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Obr. 21. Urover zvuku se nastavuje pomoci kiivek a koncovych bodgl.

Video 1B. Déle jim posurite ve stejné stopé
doleva pod predchozf klip, aby se nahledy
prvniho a posledniho snimku prekryvaly tak,
jak to vidime na obr. 20.

ProtoZe je zoom osy nastaven na
2 se — conds, predstavuje prvni nebo
posledni policko s ndhledem klipu 2 vtefiny.
KdyZ nyni zoom zmeénite na 1 seconds, vidi-
te, Ze policka s nahledem se prekryvaji vice.
To proto, ze nyni policko reprezentuje délku
jedné vtefiny. Ponechte zoom na 1 seconds
a pro lepsi nazornost jesté upravime osu.
Nejprve vzhled Klipd, aby se ve stopach
zobrazovala politka po celé délce — podrzte
klavesy Ctrl+Shift a prepinejte klavesou ,u",
neZ v Timeline budou zobrazena vSechna
poli¢ka klipu. Nyni ikony jesté trochu zvétsi-
me — postup je stejny, ale bez Shiftu. Obé
zmeény byste mohli provést v Timeline Win-
dow Options, ale takto je to rychlejsi.

Prechodovy efekt se nyni vklada do
stopy Transition mezi videostopy. Aktivujte
okno s nabidkou pfechodd a néktery z nich
pfetahnéte do této stopy — do mista, kde se
Klipy prekryvaji (Obr.20). Vidite, Ze prechod
prizplsobil svoji délku a roztahl se po celé

délce prekryvu klipd. Pokud se rozhodnete,
Ze ve filmu budete pouzivat jen jeden pre-
chod, je rychlejsi pouzivat kldvesové zkratky.
Predtim vSak musite pozadovany prechod
preddefinovat jako defaultni. V knihovné pre-
chod( vyberte napt. Page Peel, vyvolejte
menu trojuhelnikem v hornim rohu a vyberte
Set Selected as Default. V ndsledujicim
okné zmérnte Efect Duration na 25 frames
(budete-li chtit mit vSude dvouvterinové,
musite zadat odpovidajici pocet snimkd, tj.
50). OK. Kurzor umistéte na stopu Transition
mezi klipy, stisknéte Ctrl+Alt+Shift a potvrd-
te tlacitkem mysi. Vratte vzhled Timeline

— zobrazeni Klipd a velikost nahledd — do
plvodniho stavu (viz vy$e).

Upravujeme audio

Nyni se zaméfime na audiostopy. Kdyz jsme
vkladali klipy do Timeline pomoci Automate
to Timeline, mohli jsme nastavit, aby s vide-
oprechodem byly prolnuty i zvukové stopy.
S manualnim vioZenim Transitions vSak pfi-
bude jeden ukol navic, protoZe nejenze
musime vloZit pfechod mezi videostopy, ale
zéroven je prinejmensim vhodné provést
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Obr. 20. Pfechodovy efekt se pretazenim vklada do specidlni stopy Transition.



Obr. 22. Pfepnete na zédlozku Video a aplikujete efekt na vybrany klip.

v misté prolinacky i prolnutf audiostop.

K tomu potfebujeme zobrazit oscilogram
(grafické znazorméni prdbéhu zvuku). Toho
docilime klepnutim na malé trojuhelniky
vedle ndpist Audio 1 a 2.

V rozvinutych stopdch jsou pro nas
ddlezité tenké Cervené linky (Ruberbands),
které znazornuji hlasitost zvuku a cervené
body (Handlers) na jejich koncich, jak je
vidét na obr. 21. Pro vytvoreni plynulého
prechodu mezi audiostopami stisknéete
nékolikrat klavesu U, ¢imz se aktivuje nastroj
Cross Fade Tool (v néstrojové listé Timeline
nad aktivni ikonou podrzte kurzor, dokud se
neobjevi jeho ndzev). Klepnéte na stopu
Audio 1 a kurzor vlozte na stopu Audio 2
(kurzor by mél dostat podobu nastroje CFT
jako v nastrojové listé) a klepnéte na tomto
misté levym tlacitkem. Vidite, Ze droven
zvuku byla v obou stopéch rovnomeérné
upravena tak, aby odpovidala rozsahu vide-
oprechodu.

U zvuku jedté zUstaneme a provedeme
dal§i zmény. Upravime napf. celkovou hlasi-
tost klipu, na jehoz konci je prechod. Podrz-
te kldvesy Ctrl+Alt+Shift a posurite kurzor
na Ruberband jeho zvukové stopy. lkona
dostane podobu nastroje Fade Adjuste-
ment Tool. Stisknete zdroven levé tlacitko
mysi — vedle kurzoru se objevi malé okénko
s procentudlinim uvedenim hlasitosti. Posou-
vejte kurzorem dold na 70 % a pustte tladit-
ko mysi. Nynf jste snizili u tohoto klipu Uro-
ven hlasitosti oproti origindlu o 30 %.

U navazujiciho klipu hlasitost zvysime — ne

u celého klipu, ale jen jeho ¢asti. Kurzor
umistéte nad Ruberband kousek za prechod
ve stopé Audio 2, aby dostal podobu ukazu-
jici ruky. Stisknéte levé tlacitko mysi a sou-
¢asné s nim na cervené lince posouvejte
doleva nebo doprava a sledujte, co se ode-
hréva v okné Monitoru. KdyZz uvidite misto,
kde ma byt pocatek zmény Urovné hlasitosti,
tladitko pustte (v nasem pripadé umisténf
nehraje roli). Na lince se objevil maly bod
(handler). V tomto misté se zacne Urover
ménit, ale je tfeba vytvorit dalsi handlery,

které vymezi novou uroveri hlasitosti. Proto
podobnym zplsobem vytvoite dals tfi body
nedaleko za sebou. Hotovo? Jestli jste
nékde ujeli a vioZenim handleru jste ,hnuli”
s 0sou, nic se nedéje. Nad kazdym bodem
stisknéte Shift+ leveé tlacitko mysi a posou-
vejte s nim tak, aby v okénku vedle kurzoru
byly hodnoty 100 % a 0,0 dB. Stisknéte opét
Ctrl+Alt+Shift, viozte kurzor mezi druhy
a tretl bod a zmérite hlasitost na 190 %.
Vlysledek by mél vypadat podobné jako na
obr. 21.

Vysledek mlZete slySet okamZité, proto-
Ze v tomto pripadeé Premiere pracuje v redl-
ném Case — prehrajte si upravenou ¢ast.
Jste-li spokojeni, zmérite zoom osy, aby
v Timeline byly viditelné vSechny klipy. Posu-
nutim jednoho klipu a vytvorfenim prfechodu
nam opét vznikla mezera mezi klipy. Kdyby-
chom ji ponechali, byla by ve vysledném
filmu na tomto misté vidét jen cerna obra-
zovka. Vybereme proto nastroj Multitrack
Select Tool (M), oznac¢ime klipy za mezerou
a pretdhneme je, aby se stietly hrany klipd
ve stopéach Video 1B a 1A, nebo na prézdné
misto klepnéte pravym tlacitkem mysi
a vyberte Ripple Delete nebo klavesovou
zkratkou Alt+Backspace vybrané misto
smaZte.

Efekty a plug-iny

Premiere obsahuje pomérné velké mnozstvi
vlastnich, pIné konfigurovatelnych efektd.
Navic je zde rozsahld podpora ze strany
dal$ich vyrobcd, jejichZ efektové nastroje Ize
do Premiere formou plug-inu doplnit. Mezi
nejznameéjsi patfi napr. Boris FX a Hollywo-
od FX. Interni efekty Premiere jsou k dispozi-
ci k knihovné efektl ve stejném okné jako
prechody — jak vidite na obr. 22, staci pre-
pnout na zalozku Video. Stejné je i jejich
usporadani do slozek. V kazdé se skryva
nékolik konkrétnich efektd, které maji
podobné vyuzitl (napf. rizné druhy rozma-
zani, barevnych korekci...). V této ¢asti se
nebudeme podrobné zabyvat jednotlivymi
filtry a jejich nastavenim. Jde spiSe o to,
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Obr. 23. Mozna se ted divite, Ze ndhled
na Monitoru z(istal nezménén. Je to tim,
Ze vliv nékterych filtr( se projevi az po
jejich dalSim nastaveni. K tomu slouzi
okno se zdlozkou Efect Controls - to
byste nyni méli mit na plose také, protoze
je-li pouzit néjaky efekt, spusti se automa-
ticky samo. Pro lep$i predstavu o nasta-
vovani efektl pouzijte na stejny klip jesté
efekt Clip — opét ze slozky Transform. Pri-
déni dalsiho filtru se promitlo i do okna
pro nastaveni efektl. Uchopte okno mysi
za pravy dolni roh a zvétSete jeho veli-
kost, aby bylo viditelné vse, co okno
obsahuije. Nastaveni efektd je u kazdého
klipu jiné, resp. informuje o pouzitych
efektech a jejich nastaveni jen u vybrané-
ho klipu. V naSem pfipadé z ného vycte-
me, Ze na klip xxx byly pouzity 2 efekty.
Jejich ndzvy jsou zobrazeny odshora dold
ve stejném poradi, v jakém byly aplikova-
ny. Vlevo, vedle ndzvu filtru, jsou dvé
politka. To s pismenem f slouzi k do€as-
nému vypnuti efektu, aby jim nebyl ovliv-
nén dalsi efekt a abychom monhli snéze
provést jeho nastaveni. Dalsi policko je
zatim prazdné. Je uréeno k aktivaci

- zapnuti Keyframingu. Nejddlezitéjsi je
Setup, vpravo od ndzvu efektu. Jim nasta-
vime pozadované parametry efektu.

naucit se je pouzivat. Sami si poté mizete
vyzkouset, k ¢emu je ktery filtr dobry.

Ze slozky Transform vyberte efekt Image
Pan. Videofiliry mizete aplikovat na jakou-
koliv ¢ast ve videostopach Timeline, tj. na
v8echny prvky, které jsou umistény ve sto-
péach Video 1 az Video XX. Klipy se doplriujf
efekty stejnym zplsobem jako pfechody,
jen s tim rozdilem, Zze pozZadovany efekt se
z knihovny nepretahuje do samostatné
stopy, ale pffimo na klip.

Nastaveni efektl

Nastaveni efektl se provadi pres tlacitko
Setup, které je vpravo od nazvu efektu. Pro
Upravu nékterych efektl musime vzdy Setup
pouZit (napf. Image Pan), u jinych,
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Obr. 24. Vybereme vyrez ¢ésti obrazu a tlacitkem Setup se dostane-

me do nastavovaciho okna.

napt. Clip, mizeme k parametrdm pfistupo-

vat jiz v okne Efect Controls (Setup nabizf

stejnd nastaveni, popf. dalsi méné podstat-
nd). Cheete-li néktery efekt z klipu odebrat,
stacf klepnout na jeho nézev a na ikonu kose.

W Zac¢néme nastavenim efektu Clip. Zmeén-
te hodnoty Clip Top a Clip Bottom na 10
— miZete pouzit posuvnik nebo klepnéte
na 0 nad nim a do Value zadejte 10.
Vysledek vidite v okné Monitoru. Zmena
se do ndhledu promitne, az kdyZz pustite
trojdhelnik na posuvniku. Chcete-li, aby
se v Monitoru promital kompletni pribéh
zmény, musite v nastaveni (klepnéte na
trojuhelnik v pravém hornim rohu)
zapnout Preview After Adjust. Tato funk-
ce véak u slozitéjsich efektd vyzaduje
silny pocita¢. To plati i pro zlepsent kvali-
ty ndhledu — Best Quality. Filtrem Clip
jsme do klipu vlozili na spodni a horni
okraj ¢erné pruhy, které budi zdanf siro-
kouhlého filmu. Efektem Image Pan
vybereme vyrez ¢asti obrazu.

Klepnéte na Setup vedle Image Pan,

abychom se dostali do nastavovaciho

okna (obr. 24).

Stisknéte Alt, abychom zachovali pomer
stran odpovidajici nastaveni projektu, a mysf
posunujte levy dolni roh smérem k pravému
hornimu rohu, dokud se v polickéch Width
a Height nezobrazi hodnoty 300 a 240.
Potvrdte nastaveni a podivejte se na nahled
Monitoru. Na ném vidite jen vybranou ¢ast
obrazu. Timto bychom mohli kapitolu o efek-
tech ukoncit, ale prisli bychom tak o dalsf
moznost Premiere. Tou je vkladani kli¢ovych
bodd - Keyframes.

W Zvétsete zoom (kldvesou %) Timeline tak,
aby klip, na némz jste pouZili efekty, byl
co nejdelsi a zaroven byl na ose viditelny
v celé délce. Vzpomindte, jak jsme
u Upravy hlasitosti zvuku ,rozbalili* audio-
stopu? Totéz provedeme s videostopou,
ve které je klip umistén (pokud mate
u zvukové stopy stéle otevieny oscilo-
gram, miZete jej zaviit). Jak vidime na
obr. 25, pro lepsi kontrolu a prehlednost
je vhodné zapnout zobrazenf klipu se
vsemi policky (Ctrl+Shift+U) a zvétsit
jejich nahled na maximum (Ctrl+u). Time-
line by méla mit podobu jako na obr. 37.

Obr. 25. Po roztazeni by ¢asovd osa méla mit tuto podobu.

Pod policky klipu je zeleny pds s tenkou
modrou linkou. Na jejim poc¢éatku a konci
jsou malé Ctverce, které vymezuiji rozsah
efektu. Ddle zde najdeme malé tlagitko se
Sipkou. KdyzZ jej stiskneme, objevi se
seznam efektd, které klip obsahuje (v nasem
pripadé to je Image Pan a Clip). My si
z nabidky vybereme (neni-li jiz vybrdn)
Image Pan. Nasleduijici Upravy se tak budou
tykat pouze tohoto efektu.

H Uchopte pocateéni bod na modré lince
a posurite jim o neékolik poli¢ek doprava.
Totéz provedte s koncovym bodem dole-
va. Cas a jeho polohu miZete sledovat
na monitoru. Modra linka zmeénila pred
poc¢atecnim a za koncovym bodem
barvu na ¢ernou. Timto jsme urcili rozsah

pro vlozeni keyframu. V tomto misté

upravime i parametry efektu (obr. 26).

Otevrete nastaveni (Setup) efektu Pan
Image a posurite vyfez doprostfed spodnf
hrany levého ndhledu — Left 200, Top 336.
OK. Nyni klepnéte na koncovy bod efektu
a upravte jeho vlastnosti. Viyrez v nastaveni
Pan Image posurite do pravého horniho
okna a potvrdte.

Pomoci Alt+Scrub si opét prohlédnéte
vysledek. V okné Monitoru byste méli vidét,
jak se vyfez plvodniho obrazu presouva do
jeho spodni ¢asti a skonéi v pravém hornim
rohu. Pokud byste si chtéli s nastavenim
jesté pohrat, mdzZete v nastaveni efektu
zménit i velikost vyfezu. Nejste-li s nastave-
nim efektu v nékterém klicovém snimku spo-
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Obr. 26. Vlozeny klicovy snimek uréuje zménu v nastaven filtru.

efektu Image Pan (vymezen modrou bar-
vou linky a obéma body). Pokud nemajf
body podobu kosoctverce, ale jsou
obdeélnikove, aktivujte v Effects Controls
policko Enable Keyframing u efektu Pan
Image. Provedte po celé délce klipu
Alt+Scrubbing, abyste vidéli zmény. Kili-
¢ové snimky (Keyframes) jsou zatim
predstavovany jen po¢atecnim a konco-
vym bodem. Kli¢ovy snimek uréuje
misto, ve kterém dochdzi ke zméné

v nastaveni filtru oproti pfedchozimu pra-
béhu. Keyframes mohou samoziejmé
zastupovat UpIné rozlisné parametry.
Premiere sama vypocitava pomoci inter-
polace prdbéh zmény mezi sousednimy
keyframy. Abychom si to ukézali v praxi,
vloZime mezi poc¢atecni a koncovy bod
efektu dalsi keyframe. Umistéte marker
na Time Ruller mezi tyto body a v panelu
(vlevo od osy klipu) zaskrtnéte policko

kojeni, mizZete se k nému kdykoliv vratit
a parametry zménit, cely jej posunout nebo
smazat (Add/Delete Keyframe).

Tim jsme popsali zaklady prace s efekty.
Vyzkousejte si i dal$i efekty a nebojte se
pouzit i keyframy.

Titulky
Dulezitou soucasti filmu jsou titulky, protoZe
film bez Gvodnich a zavéreénych titulkd by
byl jen polovi¢aty. Premiere nabizi opét
nékolik zplisobd, jak je efekiné vytvofit.
K dispozici je totiz vice nastrojd — titulkova-
cich programd — od interniho titulkovace az
po externi titulkovace Title Deko a Titlemoti-
on. Posledni dva jmenované jsou obsaZeny
na originalnim instalaénim CD Premiere 6.0,
ale musite je dodate¢né nainstalovat.

V tomto nédvodu se v8ak zaméfime na
interni titulkova¢ Premiere, aby si otitulkovani
mohli vyzkouset i ti, kteff majl jen demoverzi



Oba externf titulkovace jsou pomeérne
jednoduché, snadno pouzitelné a nabizi
zékladni nastroje pro pfipravu titulkd.
Oba maiji své klady i zapory. Na ovladanf
a mnozstvim funkcf je vhodngjsi Title

Deko. Titlemotion naopak nabizi obrov-
ské mnoZstvi preddefinovanych styld.
Pokud by vdm nevyhovoval ani jeden

z nich, museli byste séhnout po jejich
profesionalnéjsich verzich Title Deko Pro
nebo Title Motion, popf. Boris Graffiti.

Premiere. Nebudeme si v8ak podrobné
popisovat vsechny moznosti tohoto titulkova-
Ce, protoze je pomérné jednoduchy — spise
jde o to, jak pracovat s titulky v projektu.

Interni titulkovac

Nejprve vrétime Timeline do ,Usporngjsi*
podoby — zvolte stfedni velikost ikonek se
zobrazenim jejich ndhledu na zacatku a na
konci a zoom osy nastavte tak, aby byly
opet viditelné vSechny klipy v Timeline.

V okné Project jsme v Uvodu vytvorili slozku
Titulky. Ta je zatim prdzdna, presto ji otevre-
te, aby se do ni ulozily nové vytvorené titul-
ky. Nyni z horniho menu na listé zvolte File-
New-Title.

Okno titulkovace vypada na prvni pohled
velmi stroze (obr. 27), presto nabizi dostatek
nastrojd pro vytvoreni kvalitnich titulkd, véet-
né pohyblivych. Pro nasi potrebu vytvorime
dva druhy pohyblivych titulkd — jeden
s barevnym pozadim a jeden s alpha kana-
lem. Vyhodou druhého titulku je, Ze podklad
tvolf prihledna vrstva, takze kdyZ takovyto
titulek zakomponujeme do videa, uvidime
diky alpha kandlu pod titulky videosignal.
Vytvoifme nejprve tento titulek, protoZe
nemusime ménit zaddné parametry. Stisknéte
klavesu T nebo ikonu s timto pismenem
v ndstrojové listé a klepnéte do bilé titulko-

— Hapaal Hulsk
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vaci plochy. Tak, a mizeme psét — stadi
jednoduchy napis, napt. Prihledny titulek.
Klepnéte pod néj, abychom s nim mohli
manipulovat jako s objektem, a posurite jej
do horniho levého rohu. Klepnéte opét na
napis, aby byl vymezen ¢tyfmi body, a poté
pravym tlacitkem vyvolejte menu a vyberte
Size-48. Takto jsme nastavili velikost pisma.

Viytvoreny népis bude staticky, ale vedle
né&j umistime rolujicf titulek (Roll Title). Kla-
vesou Y aktivujte nastroj pro vymezeni
oblasti pro rolovan titulku — tu nastavite
stisknutim levého tlacitka a posuvem kurzo-
ru po titulkovaci plose. Do této plochy (je
uréena teckovanou ¢arou a dvéma posuvni-
ky) napiste pod sebe 20 radkd. Jeété musi-
me nastavit zplsob rolovani. Na rolujicich
titulcich stisknéte levé tlacitko, z menu
vyberte Rolling Title Options a v okné
zaskrtnéte Moving Up — tedy pohybovat
nahoru. Titulky budou rolovat od zdola
nahoru — jak to bude vypadat, si mZete
zobrazit jednoduse stisknutim spodni Sipky
svislého posuvniku nebo malym posuvni-
kem v levém dolnim rohu titulkovace. Titulky
rozmistéte jednoduchym uchopenim
a posuvem po plose podle obrazku
— vSechny by navic mély byt umistény tak,
aby nepresahovaly za te¢kovanou ¢aru,
ktera ohrani€uje bezpec¢nou zénu. Pokud
byste vlozili titulek prili$ blizko okraji bilé plo-
chy, mohla by vdm na TV monitoru ¢ést titul-
ku ,utikat”. Chcete-li néjaky znovu editovat,
klepnéte dvakrat na ndpis titulku.

Nakonec pdr usnadneéni... | v titulkovaci
Ize pouzivat klavesoveé zkratky, napf. reset
stinu klédvesa Z, nastaveni ¢erného pozadf
B, bilého W, zvétseni textu Ctrl+Alt+kurzo-
rova Sipka Left nebo Right, pohyb objekty
po obrazovce kurzorovymi Sipkami nebo
prepinani mezi objekty ,.“ nebo ,,*. Viyzkou-
Sejte si je sami na vasem titulku — uvidite, Ze
préce je presnéjsi a rychlejsi.

alzE3)

titulek 1
titulek 2
titulek 3
titulek 4

Obr. 27. Tvorba statickych titulkl je obdobna jako prace v textovém editoru.
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Neprtihledné a efektni titulky

A vytvofime jesté dal$i s neprihlednym poza-
dim. Znovu oteviete titulkovac, klepnéte na
modrou hornf listu pravym tlacitkem a vyberte
Title Window Options. Zaskrtnéte policko
Opaque, coZ ucini pozadi neprdhlednym,
a nastavte jeho barvu. V hodnotéach barevné-
ho spektra zadejte hodnoty pro Red, Green
0, pro Blue 225. Pokud umozriuji ovladace
vasi karty konvertovat signal YUV na 250
(RGB), pouZijte tuto hodnotu. Vytvorime
podobné titulky — pouze s tim rozdilem, Ze
zmeénime jejich barvu, ordmujeme je a
nechdme rolovat horizontalné zleva doprava.
K vytvofeni ram0 slouZi néstroj v néstro-
jové listé (obr. 28). K dispozici jsou ramy
s ostrymi nebo ovalnymi hranami a nakres-
lit je mdzete i od ruky. Jestli bude rdm
ohrani¢ovat titulek nebo vytvori na jeho
pozadi ,plny* objekt, zdlezi na tom, zda je
aktivni levd, nebo prava ¢ast ikony. Tloust-

Premiere

ku ramd Ize upravit malym posuvnikem
pod funkci Draft. Abyste nemuseli prfenaset
titulky do popredi nad ramy, vytvorte nejdri-
ve plné objekty na pozadi titulkd a teprve
na nich titulky. V nastrojové listé je déle
nékolik paletek s barvami. Ty jsou uréeny
pro pfifazeni barev titulkdim a dal$im objek-
tdm nebo stinu. Titulky nemusi byt jedno-
barevné, ale mohou byt i gradientni. Tzn.
Ze jejich barva je uré¢ena dvéma barevnymi
odstiny, které vytvorf prfechod. Jeho smér
mdZete ovlivnit malymi Sipkami po okraji
vysledného gradientu. Jesté si vS§imnéte
malych Sipek nad poc¢éate¢ni a koncovou
barvou — jimi Ize urdit prdhlednost jednotli-
vé barvy nebo celého titulku. A nakonec
stin — ten se vytvori uchopenim objektu na
ikoné s pismenem T a taZenim do pozado-
vaného smeru. Jesté bych rad upozornil,
abyste u tohoto titulku ponechali vSechny
objekty a titulky bez stinu (kromé titulkd
umisténych na popredi objektu).

Pruh s rolujicimi titulky je nyni umistén
vodorovne (Crawl Title). Protoze titulky
budou rolovat ve vodorovném smeéru, jsou
fazeny vedle sebe, ne pod sebou. K uréenf
smeru je nutné zménit nastaveni v Rolling
Title Options na Move Left. UloZte vytvoreny
titulek jako Nepruhledny titulek.ptl.

Pislitibnil @ mipsCired Daivi prinsiekiu
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Obr. 28. Rozsitené moznosti titulkovani
- rdmecky a barvy.

Vkladani titulkti do projektu
Kldvesami Ctrl+Alt+S ulozte titulky do sloz-
ky Titulky, na disk se slozkou Projekty, pod
nazvem Pruhledny titulek.ptl (tyto titulky pri-
budou i ve sloZce Titulky v okné Project).
Viytvoreny titulek nyni mdZeme vioZit do
projektu — Iépe re¢eno do Timeline, protoze
do projektu se jiz uloZil. Nejprve pretdhnéte
ze slozky Titulky v okné Project titulek Nepru-
hledny titulek na zacatek stopy Video 1A (na
rozmezi zacatku osy a prvniho klipu) a az se
na nasledujicich klipech objevi ¢erné Sipky,
které oznamuji, Ze stopy budou posunuty
doprava, ,pustte” titulek na osu... Jak je
vidét na obr. 27, nyni by mél byt pred prvnim
klipem. Druhy titulek preneste do Video 2
nad néktery klip a totéz provedte jeste jed-
nou i s ,Nepruhlednym titulkem”.

Prvnf titulek bychom sice mohli pone-
chat ve stejné stopé pred prvnim klipem,
ale aby vypadal prirozenéji, budeme
muset nastavit jeho prolnuti do prvniho
klipu. Prvni klip tedy presurite do stopy
Video 1B. Titulky ve Video 2 prodlouzime
— jejich zacdtek posurite na misto, ve kte-
rém chcete, aby titulek zacinal, a pak
umistéte kurzor na jejich hranu na konci
pasku. Kurzor se opét zméni a se zmack-
nutym levym tlacitkem mysi posurite
konec doprava. Prodluzte i titulek ve stopé
Video 1A tak, aby prekryval prvni klip
o jednu vtefinu. Nakonec jesté rozvinte
stopu Video 2.

Nyni musime provést nékolik Uprav.
Mezi prvni titulek a prvnf klip vioZzime libo-
volnou prolinacku. Dale upravime titulky ve

Obr. 30. Podobné jako nastaveni hlasitosti zménite kfivkami i prdhlednost videa.

Vsimnéte si, ze nez se Pruhledny titulek
Uplné prolne do videa, ¢ast rolovacich
titulkd nam utece. Obdobné je to i na
jeho konci. Proto bychom jej méli upravit
tak, aby rolovant titulkd zaGalo, aZ bude
prolnuti dokonceno. Klepnéte na pasek

s titulkem pravym tlacitkem a vyberte Edit
Original. Tim se opét dostaneme do titul-
kovace. Zde otevrete nastaveni Rolling
Title Options. Zaskrtnéte politko Enable
Special Timings a zadejte do Pre Roll

a Post Roll hodnotu 50. Timto jsme
nastavili, Ze titulky zacnou rolovat az v 51.
snimku a pohyb dokonéi 50 snimkd pred
koncem titulk{. Titulky uloZte a v Premie-
re si prohlédnéte vysledek. Stejnym zpU-
sobem upravte i Nepruhledny titulek.

stopé Video 2. Kdybychom je nechali

v plvodni podobé, nic by se nedélo, ale
ve vysledku by tyto titulky byly do filmu vlo-
Zeny prilis ,ostfe". Lepsiho efektu docilime
jejich prolnutim do videa. Mezi stopami
Video 1A a B toho docilime vloZenim proli-
nacky, u Superimpose stop (Video 2 az X)
nastavenim prahlednosti. V rozvinuté stopé
Video 2 si vS§imnéte tenké Cervené linky,
kterd zndzorriuje Uroven prihlednosti této
stopy. ProtoZe je umisténa az na hornf
hrané pasku, je priihlednost stopy 0.
Pokud bychom ji posunuli smérem dold,
zvy$ila by se i prihlednost stopy. Ndm
véak bude stadit Uprava prihlednosti na
okrajich titulk(. Opét si mlzete upravit
osu, jak jsme si ukdzali nekolikrat predtim,
aby byla prehlednéjsi.

Na ¢ervenou osu vlozte handlery —
vzdy dva do kazdého titulku, asi 1 vtefinu
od krajd a krajni handlery stahnéte podle
obréazku Uplné doll (obr. 30).
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Obr. 31. Kli¢ovani videa na pozadi modré — Key Type | Blue Screen.

Jak? Stejnym zplsobem jako pfi nastavo-
vani hlasitosti zvukovych stop. Pomocf
Alt+Scrub si prohlédnéte vysledek. Prd-
hledny titulek (s alpha kanalem) se rovno-
mérné prolind do videa, naopak video pod
Nepruhlednym titulkem nevidime — to
napravime pozdeji.

Prdhlednost titulkd

Mozné je vam divné, pro¢ ma jeden titulek
prdhledné a druhy neprihledné pozadi. Je
to jen z toho divodu, abychom si mohli
nazorne ukdzat funkce pro barevné klico-
vani obrazu — k tomu vyborné poslouzf
titulek s modrym pozadim. Klepnéte na
néj pravym tlacitkem v Timeline a z menu
vyberte Video Options — Transparency
nebo jej oznacte a pouzijte kldvesy
Ctrl+G.

Pomoci Transparency Settings nastavi-
me prlhlednost jen uréité ¢asti obrazu
— zélezi na tom, jaky zpUsob kli¢ovani
pouzijeme. My potrebujeme, aby titulky
zlstaly zachovany a modré podkladova
plocha byla nahrazena obrazem. K tomu
se nejlépe hodi kli¢ (Key Type) Blue Scre-
en, protoze je ur¢en primo na vykli¢ovanf{
modré barvy. Nastavte tedy tento kli¢ a
je-li aktivni ikona s ,listem” Sample, méli
byste v tomto okné vidét i vysledek
(obr. 31). Tento zplsob kli¢ovani patif
mezi nejjednodussi. Diky tomuto nastroji
mdZete provadét i sloZitéj$i kompozice
a vytvorit obraz v obraze, rozdélit obraz
apod. Samozrejmé Ze se neklicuji jen titul-
ky, ale i video nebo jiné statické obrazky.
Klicovat Ize na barvy, vyfez obrazu, jaso-
vou slozku apod. Podrobnym popisem

z

a krokem s Premiere

dal$ich moznosti se bohuzel zabyvat
nemdZeme, protoze by presdhl rdmec
tohoto ndvodu. Potvrdte OK a v Timeline
se opét podivejte na vysledek. Nyni byste
pod titulkem s modrym pozadim méli vidét
i video. Jesté si vSimneéte ,pasku” titulku

v Timeline — na spodnim pruhu je informa-
ce o pouzitém typu klice — Blue Screen.

Statické obrazky

Titulky jsou vloZeny, zbyva provést nekolik
dalsich dprav. Dejme tomu, Ze pohyblivy
obraz nékterého z klipG bychom chtéli
nahradit statickym obrazkem. Regenf je
snadné. Nejdrive scrubbingem najdéte sni-
mek, ktery ma klip nahradit statickym obraz-
kem, oznacte klip a pravym tlacitkem vyvo-
lejte menu. Z ného vyberte Video Options

— Frame Hold.

V tomto okné musite zaskrtnout poli¢ko
Frame Hold a z nabidky vedle vyberte
Marker 0. Bude tak ,zmrazen” snimek, na
kterém se marker pravé nachdzi. Kdyby-
chom chtéli prvni nebo posledni snimek
klipu, museli bychom zadat In nebo Out
Point. Jestlize klip obsahuje néjaké efekty,
které by se mély promitnout do obrazku,
zaskrtnéte i Hold Filters. Pokud by byl
obrazek po vypodtu roztfeseny, mizete
zkusit pouzit i Deinterlace. Ostatni para-
metry ménit nemusite, je-li Timebase pro-
jektu nastavena na 25 (méla by byt).

Stisknutim Ctrl+Shift+M m0zZete expor-
tovat do souboru jakykoliv jiny obraz, na
kterém se nachdzi marker, a pozdéji jej
v projektu samostatné pouZit.

Zavérecné Upravy

A nastal ¢as pro zaverecné Upravy filmu.
Nastavime animaci klipu, doplnime podkla-
dovou hudbu a ukézeme si, jak cely film
vyexportovat do souboru nebo pfimo na

Premiere
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Obr. 32. Animace Klipu oZivi cely film, ovSem i tady plati — v§eho s mirou.

péasku. Zaénéme animacf klipu, protoze to je
prvek, kterym mdzeme film oZivit.

Animace klipu
Pro tento Ucel vybereme napf. klip, na
ktery jsme jiz efekt pouzili. Oznacte jej
a Ctrl+Y nebo z menu (pravé tlagitko)
vyberte Video Options — Motion. Je-li na
Klipu aplikovan néjaky efekt, mdzeme
k nastaveni parametr( pro animaci pfistu-
povat i z okna pro nastaven/ filtrd
(Motion — Setup)

Jakmile toto nastaveni oteviete
(obr. 32), je nastavena zdakladni animace
- jednoduchy horizontalni posuv obrazu.
Pozadi za obrazem je bilé, ale je mozné jej
pomoci kapatka a Fill Color zménit.
V levém velkém okné vidite véechny
zmeény, které provadite, a pokud zaskrtnete
politko Show All, pak i vEetné filtrd na
klipu. Pravé okno slouzi k Upravé drahy, po
niz se obraz pohybuje. Dréhu vymezuijf
nejméne dva body. Chcete-li, aby byla
,SlozZitejsi”, staci mezi pocatecni a koncovy
bod vlozit dal$i a s jeho pomoci urcit
zménu drahy. Klepnéte nékam doprostred
osy a podrzte tladitko stisknuté — mél by
se objevit maly nahled na video. Nynf jej
tadhnéte na spodni hranu $edé plochy
oznacené Visible Area (vymezuje viditel-
nou plochu, vée mimo ni na TV neuvidite).
Upravovany bod na drdze ma ¢ervenou
barvu a je aktivni. To znamena, ze dalsf
Upravy se budou tykat jen tohoto bodu.
V8imnéte si, Ze na ose Time pribyl upro-
stfed jeden bod. To je zastupce Cerveného
bodu v pravém hornim okné. Zatimco
v okné nastavujeme polohu bodu k okoli,
na ose se nastavuje poloha bodu v zavis-
losti na ¢ase. Pod osou Time jsou posuv-
niky, jimiz v aktivnim bodu provedete rotaci

obrazu, zvétsite jej nebo naopak zmensite.
Posuvnik Delay slouzi k nastaveni prodlevy
v tomto bodé - pohyb obrazu se na néja-
kou chvili prosté zastavi. Toto misto je pak
na ose vyznaceno modrym prouzkem.
Poslednim nastavenim je Motion. KdyZ
z nabidky vyberete Accelerate, pohyb obra-
zu od tohoto bodu k nésledujicimu bude
nerovnomeérné rychly — nejdrive pomaly

Adobe-Premiere 6.0-Motion si vyberte
nékterou hotovou animaci.

Rychlost videa
Zcela nadstandardni funkci je zména rych-
losti klipu. Vybereme posledni klip, abychom
si to prili§ nekomplikovali. Oznacte jej levym
tlacitkem a z menu vyberte Speed.

Zde nastavime zménu rychlosti bud
v procentech, nebo zadanim nového ¢asu.
Cim vétsi procentudlini hodnota, tim vetsi
rychlost (zrychleny film) a naopak. Zadate-li
zapornou hodnotu, bude film prehrdvan
pozpétku. Ciselné hodnoty je vhodné zadé-
vat v pfipadé, ze chcete zménit rychlost, ale
zaroveri poZadujete docilit konkrétni urcitou
délku klipu.

Podkladova hudba

Premiere neobsahuje Zadny néstroj pro
extrakci zvukovych stop z CD, proto chce-
me-li pouzit néjakou skladbu z CD jako pod-
kladovou hudbu, musime pouzit externi pro-
gram, napf. Audiograbber. Stopu z CD ulo-
Zime na harddisk ve formatu WAV do slozky
Hudba na stejny disk, na kterém je umisténo
i video (toto neni podminka, ale je lepsi mit
vée pohromadeé na stejném disku). V okné
Project vytvorte novy bin (Ctrl+/) s ndzvem
Hudba a do ného skladbu importuijte
(Ctrl+1). Z Projectu ji presurite do stopy
Audio 3. Patrné bude mnohem delsi nez
cely film viz obr. 33, takZe ,zoomuijte*

[ |

W

Obr. 33. Nahrubo zkratte podkladovou hudbu mysi a hlasitost doladte kfivkami.

a priblizovanim k nasledujicimu bodu se
bude zrychlovat. Deaccelerate je pak pra-
vym opakem. Vedle posuvnikd vidite vpravo
jesté jedno okno. V ném je nahled obrazu
oramovan ¢tyfmi body — handlery, kterymi
jej mUzete deformovat. Pohybem celého
obrazu pak docilite zmény polohy obrazu
vi¢&i stiedu, resp. bodu v okné nad nim.
Nakonec mizZete aktivovat funkci pro vyhla-
zeni pohybu (Smooth), diky niz jsou ostré
zmeény pohybu plynulejsi. Nastroj pro anima-
ci se Adobe pfilis nepoved! a je pomérné
obtizné a zdlouhavé v ném cokoliv animo-
vat. Komu se do toho pffli§ nechce, mize
pouzit i pfednastavenych animaci. Pouzijte
tladitko Load a ve sloZce Program Files-

Timeline, abyste tuto stopu vidéli celou. Mar-
ker nastavte na posledni snimek filmu (mysf
to presné neplijde, k pfesnému vyhledanf
pouZijte kurzorove Sipky Left, Right). Nynf
uchopte konec pasku ve stopé Video 3
a posunte jej na stejnou pozici s markerem
—mél by se k nému prichytit.

Podkladova hudba nemusi za¢inat na
zacatku a koncit na konci filmu jako
v nasem pripadé, ale myslim, Ze jiz vite, jak
na to. Jesté upravte pomoci handlerd zaca-
tek a konec stopy — a mame hotovo.

Vypocet a export projektu
Nyni je ¢as nechat cely projekt prepocitat.
Oznacime si oblast Timeline se véemi klipy
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ny nastroj. Premiere neobsa-
huje zadny interni MPEG enco-
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der, takze je nutné pouzit
plug-in jinych vyrobcl, napf.
Cinema Craft, LSX enc., Cano-
pus SoftMPEG apod. Tlacitkem
Advanced Settings pak defi-
nujeme konkrétni parametry
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MPEG streamu. Z roletové
nabidky Range vyberte jednu
z polozek — Entire Project

. nebo Work Area. Pri volbé

| s |

Obr. 34. Exportni parametry se méni v nabidce
Export Movie.

— podrzte Alt a klepnéte na Zluty prouzek
Work Area Baru. Ulozte projekt a stisknete
Enter pro vypocet.

A jsme na konci. Splnili jsme vSechny
predpoklady, abychom film prehrali zpét na
pasku nebo vytvorili videosoubor. K exportu
na pasku slouZf funkce Print to Video
a Export to Tape (najdete je v Menu-Export
Timeline). Prvni slouzi pfedevsim k nahrava-
ni pres analogoveé vystupy, druhd k exportu
na DV/D8 rekordér, ktery zaroveri Premiere
ovlada. Pokud nevérite exportu primo
z asové osy nebo chcete video exportovat
v jiném nez .avi formatu, zvolte Export Time-
line — Movie.

Zadejte ndzev a umisténi souboru. Pred-
tim jesté zkontrolujte parametry videa pod
polem Nézev. Tyto vlastnosti jsme nastavili
jiz v ivodu. Chcete-li je zménit a video
exportovat napf. v MPEG formatu, musite
prenastavit prislusné parametry pomoc tla-
Citka Settings (obr. 34).

V okné Export Movie Settings jsou
tytéz parametry, které jsme nastavili
v Uvodu. Kdybychom chtéli video exporto-
vat napf. do formatu MPEG-2, museli
bychom v poli¢ku File Type vybrat potreb-

Entire Project bude vytvoren
film obsahujici véechny ¢asti
vlozené v Timeline, naopak pfi
volbé Work Area bude film
vytvoren jen z ¢asti Timeline, ktera je
vymezena Zlutym pruhem Work Area Baru.
KdyZ v panelu Export Movie Settings stisk-
nete tlacitko Next, dostanete se do dalsi-
ho dialogového okna, ve kterém byste
méli rovnéz nastavit spravné parametry.
Jestlize jste v Uvodu pouzili defaultni Pre-
set pro DV PAL nebo pro vasi kartu, melo
by byt vSe jiz nastaveno, ale radéji se
o tom presvedcte. V poslednim okné tzv.
Special Processing Ize po stisknuti tlacit-
ka Modify upravit obraz (obr. 35).
Konkrétné jde o ofiznuti obrazu (Crop-
ping), redukci Sumu (Noise) nebo odstra-
néni prokladanych radkd (Deinterlace).
Zaskrtnutim policka Scale to 720 x 576
docilite toho, Ze i u malého vyrezu bude
vysledna velikost obrazu 720 x 576.
V tomto pfipadé zaskrtnéte i policko Bet-

.. ato je vSe. Pokud se vam podarilo splnit
vsechny ukoly, ,Premiéra“ se vam jiz nebu-

de zdat tak obtizna a nedostupna. Nebojte
se zkousSet a experimentovat a nebude-i
vam neco jasné, pouzijte originalni manual

z

a krokem s Premiere
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Obr. 35. V okné Special Processing
mUZete nastavit ofiznuti, redukci Sumu
a odstranéni prokladanych fadka.

ter Resize. Budete-li video exportovat ve
formatu DV AVI, bude i maly vyfez obrazu
vzdy prepocitdn na plnou velikost, protoze
DV kodek jinou nepodporuje. Abyste
dosahli ofiznuti na poZzadovanou velikost,
musi byt v panelu General v poli File Type
nastaven format Microsoft AVI a v dal§im
panelu pro Video, v poli Compressor
takovy format, ktery nema fixni rozlisent,
napr. MJPEG. Po nastaveni véech potreb-
nych parametrd stisknéte OK, vratte se do
zékladniho dialogu pro export a stisknéte
Ulozit.

nebo napovédu v elektronické podobé

— jisté se to vyplati. Doporucujeme podivat
se do oddilu Praxe na & 70, kde probira-
me dal$i zajimavé navody pro Upravy
videa.

Premiere
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Stavime doméci studio, Adobe Premiere

CHIR-

Jak na digitalni video |

o zdklady DV, formaty videa, Fire Wire

PREMIERE (krok za krnkemr

© vjukové lekce s nejpopulirnéjsim
stfihovjm programem

o zkusebni verze na Specidl CD |

Kopirovani filmii

@ névody, rady, ukazky
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Vypalujeme %=

(S)veD aDVD

® praxe s vypalovacimi programy
@ vypalovaci mechanika HP200i




