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Przed rozpoczeciem

Dziekujemy za zakup programu Pinnacle Studio™ 21. Mamy nadzieje, ze
program spetni wszystkie oczekiwania.

Jezeli program Pinnacle Studio jest uzywany po raz pierwszy, zalecamy
przechowywanie tego podrecznika uzytkownika w stale dostepnym
migjscu.
Uwaga: Niektdre funkcje opisane w podreczniku uzytkownika
mogq byc niedostepne w niektorych wersjach programu
Pinnacle Studio. Aby uzyskac wigecej informadji, odwiedz witryne
www.pinnaclesys.com [ zapoznaj sie z zawartosciq tabeli
Compare (Poréwnanie).

Skroéty i konwencje

Ponizsze konwencje pomagajg zorganizowa¢ materiat w tym
podreczniku.

Najczesciej uzywane terminy

360: Wideo 360 to rodzaj interaktywnego filmu wideo, ktory umozliwia
widzowi spogladanie w dowolnym kierunku poprzez zmiane kata
wyswietlania przy odtwarzaniu. Nagrania wideo 360 stopni s3
rejestrowane za pomocg specjalnych kamer lub kamer zamocowanych
na uchwytach z mozliwoscia obracania w réznych kierunkach.

4K: Rozdzielczos¢ wideo o szerokosci okoto 4000 pikseli. Znana takze
jako rozdzielczo$¢ Ultra HD (Ultra High-Definition). Terminem tym sa
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okreslane wszystkie standardy ekrandw o wymiarach wynoszacych co
najmniej 3840 x 1080 pikseli.

AVCHD: Format danych wideo uzywany przez niektore kamery wysokiej
rozdzielczosci; stuzy takze do tworzenia dyskow DVD do odczytu w
odtwarzaczach Blu-ray.

DV: Termin ,DV" oznacza kamery, magnetowidy VCR i tasmy DV oraz
Digital8.

HDV: Format wideo o wysokiej rozdzielczosci (High-Definition Video),
umozliwiajacy nagrywanie wideo o rozmiarach klatek 1280 x 720 lub
1440 x 1080 w formacie MPEG-2 na nos$nikach DV.

1394: Termin ,1394" oznacza interfejsy, porty i kable IEEE-1394, FireWire,
DV lub i.LINK zgodne ze standardem OHCI.

Analogowe: Termin ,analogowe” oznacza kamery, magnetowidy VCR i
tasmy 8 mm, Hi8, VHS, SVHS, VHS-C lub SVHS-C oraz kable i ztacza
sygnatu zespolonego / RCA i S-Video.

Przyciski, menu, okna dialogowe i okna

Nazwy przyciskdw, menu i powigzanych elementow zostaty pogrubione
w celu odrdznienia ich od otaczajgcego tekstu.

Wybieranie polecern menu

Symbol strzatki w prawo (>) stosuje sie w przypadku Sciezki
hierarchicznych elementéw menu. Na przykfad:

* Wybierz opcje Plik > Nagraj obraz dysku.
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Menu kontekstowe

,Menu kontekstowe” to wyskakujaca lista polecen, ktora jest wyswietlana
po kliknieciu prawym przyciskiem myszy okreslonych obszaréw interfejsu
aplikagji. W zaleznosci od miejsca klikniecia menu kontekstowe moze
odnosi¢ sie do edytowalnego obiektu (np. klipu na osi czasu edydji), do
okna lub do strefy, takiej jak panel sterowania. Menu kontekstowe po
otwarciu zachowuje sie tak samo jak menu na gtéwnym pasku menu.

Menu kontekstowe sg dostepne w wigkszosci czesci interfejsu programu
Pinnacle Studio. W tej dokumentadji zaktadamy, ze uzytkownik wie, jak
otwierac te elementy i jak z nich korzystac.

Klikniecia myszq

Jesli wymagane jest klikniecie mysza, domysinie jest to zawsze klikniecie
lewym przyciskiem, chyba ze zostanie to okreslone inaczej lub chodzi o
otwarcie menu kontekstowego:

Kliknij prawym przyciskiem myszy i wybierz opcje Edytor tytutdw.
(Polecenie moze takze brzmie¢ ,Wybierz opcje Edytor tytutdw z menu
kontekstowega”).

Nazwy klawiszy

Nazwy klawiszy sa pisane wielka literg i sg podkreslone. Znak plusa
oznacza kombinacje klawiszy. Na przykfad:

Nacisnij kombinacje klawiszy Ctrl + A, aby zaznaczy¢ wszystkie klipy na
osi czasu.

Zapoznaj sie z Zatgcznikiem D: Skrdty klawiaturowe, aby wyswietli¢
tabele zawierajaca wszystkie dostepne skroty.
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Pomoc i etykietki narzedzi

Pomoc jest dostepna podczas pracy w programie Pinnacle Studio w
menu Pomoc.

Pomoc

Menu Pomoc umozliwia dostep do réznych materiatow szkoleniowych.
Kliknij przycisk Pomoc > Podrecznik uzytkownika, aby otworzy¢ strone
Centrum edukacyjne z taczami do samouczkow wideo, pliku PDF
Podrecznik uzytkownika programu Pinnacle Studio 21 oraz innymi
taczami do stron spotecznosci i pomocy technicznej.

Przycisk Pomoc znajduje sie na pasku Menu.

Samouczki wideo

Samouczki wideo sg dostepne na stronie Centrum edukacyjne (Pomoc
> Podrecznik uzytkownika) lub w nastepujgcych witrynach:

*  YouTube — http://www.youtube.com/user/pinnaclestudiolife
+ StudioBacklot.tv — http://www.studiobacklot.tv/studio21

Po raz pierwszy uzytkownicy StudioBacklot.tv moga uzyskac 21-
dniowy, petny dostep do witryny StudioBacklot.tv z najnowszymi
materiatami na temat programu Pinnacle Studio 21, réznymi
szkoleniami i bezptatnymi bankami zdjec. (Szkolenia sg dostepne
tylko jezyku angielskim).

Etykietki narzedzi

Aby sie dowiedzie¢, co oznacza dany przycisk lub inny element sterujacy
programu Studio, zatrzymaj nad nim wskaznik myszy. Zostanie
wyswietlona etykietka narzedzia z opisem elementu sterujacego.
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Znajdowanie informacji o wersji

Niezaleznie od tego, czy zamierzasz zaktualizowac oprogramowanie
czy potrzebujesz pomocy technicznej, warto znac wersje uzywanego
oprogramowania. Aby sprawdzi¢ uzywang wersje programu Pinnacle
Studio, kliknij przycisk Pomoc > Informacje.

Aktualizowanie

Dostepne sg rézne wersje programu Pinnacle Studio o roznych
funkcjach. Aby uzyskac wiecej informacji, odwiedz witryne
www.pinnaclesys.com i zapoznaj sie z zawartoscig tabeli Compare
(Poréwnanie).

Aby uzyska¢ informacje na temat aktualizowania oprogramowania,
sprawdz karte Witamy lub kliknij przycisk Pomoc > Oferty i aktualnosci
online > Oferty oprogramowania.
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ozdziat 1: Praca z programem Pinnacle
Studio

Aby uzyskac podstawowy obraz procesu tworzenia filmu cyfrowego,
wystarczy zapoznac sie z grupg srodkowej karty gtdbwnego okna
programu Pinnacle Studio. Te same czynnosci nalezy zastosowac do
kazdego innego rodzaju produkgji, od prostych pokazéw slajdow z
rozproszeniami miedzy klatkami do wyrafinowanych materiatéw 3D
zawierajgcych setki wymysinie zaaranzowanych klipdw i efektow.

'} Import Edit Export
Gtowny pasek sterowania programu Pinnacle Studio

obejmuje wszystkie elementy niezbedne w procesie
tworzenia filmu

Karta Witamy

Karta Witamy zawiera narzedzia edukacyjne, oferty, a takze wazne

informacje na temat produktu.

Na karcie Witamy widoczna jest ikona domu. Mozna
traktowac jq jako strone gtéwng aplikagji.

Karta Importuj

Proces importowania (polecenie Importuj) jest etapem
przygotowawczym. Obejmuje on procedury, takie jak przechwytywanie
wideo z kamery, przysytanie zdjec z aparatu cyfrowego oraz kopiowane
plikéw multimedialnych na lokalny dysk twardy z sieci.

Rozdziat 1: Praca z programem Pinnacle Studio 7



Modut Importer programu Pinnacle Studio zapewnia narzedzia do tych
zadan, jak réwniez funkcje Migawka, ktdra umozliwia uzyskiwanie klatek
z plikéw wideo, i narzedzie Zatrzymaj ruch do tworzenia materiatu
wideo klatka po klatce. Wiecej informacji zawiera “Rozdziat 10: Modut
Importer” na stronie 311.

Polecenia importu menu Plik: Rezultatem wyboru polecenia Importuj z
menu Plik, tak jak w przypadku klikniecia karty Importuj, jest otwarcie
modutu Importer. Menu zapewnia takze wybdr innych opdji zwigzanych
z importem. Z uzyciem kazdej z nich otwierane jest okno dialogowe
plikdw systemu Windows w celu umozliwienia importu plikéw z dysku
twardego lub innej lokalnej pamieci masowe;.

* Importuj poprzednie projekty programu Pinnacle Studio —
umozliwia wczytanie projektéw filmdw utworzonych za pomoca
wczesniejszej wersji programu Pinnacle Studio.

* Importuj projekty iPad App — umozliwia wczytanie projektow
eksportowanych z aplikacji pomocniczej programu Studio na
urzadzenia iPad.
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Modut Importer programu Pinnacle Studio

Karta Eksportu;j

Na koncu procesu tworzenia filméw dostepna jest opcja Eksportu;.
Zanim uzytkownik dotrze do tego etapu, najtrudniejsza czes¢ catego
zadania bedzie juz zrealizowana. Energia tworcza poswiecona na
stworzenie filmu zaowocowata produkcja, ktorej brakuje w tej chwili
tylko jednego sktadnika — widowni.
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Used space 86 %

Modut Exporter programu Pinnacle Studio

Modut Exporter programu Pinnacle Studio pomaga uzytkownikowi
pokonac ostatnia przeszkode dzieki narzedziom umozliwiajgcym
dostarczenie gotowego filmu odbiorcom, bez wzgledu na to, kim sg i
gdzie sie znajduja. Uzytkownik moze utworzy¢ plik filmowy w wybranym
formacie lub przesta¢ materiat bezposrednio na swoje konto w serwisie
YouTube czy Vimeo badz do prywatnego obszaru przechowywania
materiatéw w chmurze.

Wiecej informacji zawiera “Rozdziat 11: Modut Exporter” na stronie 353.

Karta Edytuj

Na karcie Edytuj mozna uzyskac¢ dostep do najwazniejszych funkdji
edydji programu Pinnacle Studio stuzacych do tworzenia cyfrowych
filmow. Zawiera cztery gtowne komponenty: panel Biblioteka, panel
Edytor, panel O$ czasu oraz panel Odtwarzacz. Wiecej informacji
zawiera "Rozdziat 3: Edycja” na stronie 61.
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Biblioteka

Biblioteka jest narzedziem do katalogowania i zarzgdzania w przypadku
wszystkich zasobdéw plikowych wykorzystywanych do utworzenia
wiasnych materiatow. Prawie wszystkie materiaty filmu — materiat
wideo, pliki muzyczne i audio oraz wiele innych specjalistycznych
zasobdw, takich jak przejscia i efekty — w pierwszej fazie sg zasobami w
Bibliotece. Program Pinnacle Studio ma wiele zasobdw Biblioteki, ktére
sg dostepne bezptatnie do uzytku. Obejmuja one profesjonalnie
opracowane tytuty, menu DVD, efekty dZzwiekowe i inne. Wiecej
informagji na temat Biblioteki zawiera "Rozdziat 2: Biblioteka” na
stronie 19.

Po kliknigciu opdji Biblioteka na panelu Biblioteka sg wyswietlane
zasoby do umieszczania w projekcie filmu lub dysku przez
przeciaggniecie i upuszczenie.

[# Editor e @

Collections: Latest Imp... * Effec

e =. 1,30 @

106719548 V_H... 67 118104251_V_X...
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Biblioteka zawiera elementy nawigacyjne do przeszukiwania
zasobéw multimedialnych (ikony po lewej) i przeglgdarke do
sprawdzania oraz wybierania zasobéw (po prawej).
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Edytor

Dostepny z poziomu karty Edytuj panel Edytor pozwala uzyskac dostep
do wiasciwosci wybranych multimediow lub materiatow i edytowac je.
Panel Edytor wspotdzieli przestrzen z panelem Biblioteka.

Wiecej informacji na temat edydji zawiera Rozdziat 3: Edydja.
Odtwarzacz

Odtwarzacz umozliwia wyswietlanie wszystkich typdw multimediow
obstugiwanych przez aplikacje. Odtwarzacz moze wyswietlac
multimedia Zrodtowe z Biblioteki albo materiaty zamieszczone na Osi
czasu. Wiecej informacji mozna znalez¢ w punkcie “Wyswietlanie
podgladu edycji w Odtwarzaczu” na stronie 66.

W kazdym oknie lub w kontekscie, w ktorym jest ono uzyte, narzedzie
Odtwarzacz ma nieco inne elementy sterujace. Wprowadzenie do
narzedzia Odtwarzacz i jego podstawowych elementdw sterujacych
mozna znalez¢ w punkcie “Podglad Biblioteki” na stronie 43. Informacje
0 zastosowaniu narzedzia Odtwarzacz w trybie przycinania na osi czasu
mozna znalez¢ w punkcie “Czynnosci zwigzane z klipami” na stronie 97.
Informacje o zastosowaniu narzedzia Odtwarzacz w trybie montazu
mozna znalez¢ w punkcie "Uzywanie Edytora montazu” na stronie 199.
Informacje o zastosowaniu narzedzia Odtwarzacz podczas edytowania
menu dysku mozna znalez¢ w punkcie “Wyswietlanie podgladu menu
dysku (karta Utworz DVD ze starszej wersji programu)” na stronie 293.

Tworzenie pierwszego filmu na karcie Edytuj

Gdy uzytkownik wie, jak korzystac z Biblioteki, i wprowadzit wszelkie
wymagane zmiany w domyslnej konfiguracji, moze przystapi¢ do
kolejnego etapu, tj. rozpoczac tworzenie filmu. Mozna to zrobi¢ na dwa
sposoby.
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Standardowy sposéb

Jesli uzytkownik chce zachowac znaczna kontrole nad sposobem
wykorzystania zasobdw multimedialnych w produkdji, z requty zaczyna
tworzenie projektu filmu lub dysku od podstaw, korzystajac z funkgji
dostepnych na karcie Edytuj.

Najtatwiejszy sposéb

Aby btyskawicznie uzyskac zadane rezultaty, kliknij opcje SmartMovie
na dole panelu Biblioteka. Wybierz zasoby multimediow wizualnych jako
elementy stanowigce podstawe projektu, muzyke, ktéra ma petnic role
sciezki dzwigkowej, i dostosuj ustawienia. Nastepnie inicjatywe
przejmuje oprogramowanie i automatycznie generuje petnowymiarowy
projekt Pinnacle Studio, zawierajacy wymagane multimedia i opcje.
Wiecej informacji mozna znalez¢ w punkcie “Natychmiastowa
gratyfikacja: SmartMovie" na stronie 22.

Powrét do standardowej metody

Po zaimportowaniu materiatow do panelu Biblioteka i zidentyfikowaniu
ich, mozna rozpocza¢ prace nad wideo lub pokazem slajdow,
przeciggajac multimedia na O$ czasu, edytujac multimedia, wyswietlajac
ich podglad w Odtwarzaczu podczas pracy i eksportujac produkt
koncowy.

Opracowujac dysk, mozna pracowac w trybie Edytora dysku na Osi
czasu i wyeksportowa¢ go do programu MyDVD. Wiecej informadji
zawiera "Rozdziat 9: Projekty dyskow” na stronie 283.
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Wielosciezkowa os czasu znajduje sie w dolnej czesci ekranu.
Wiekszosc klipéw na osi czasu pochodzi z Biblioteki, a klika
typéw, np. automatyczny podktad muzyczny, jest
generowanych za pomocq specjalnych narzedzi.

Element sterujgcy Typ podgladu nad narzedziem Odtwarzacz
umozliwia przetaczanie sie miedzy wyswietlaniem biezgcych zasobow
(Zrédto) Biblioteki i biezacego klipu osi czasu (O$ czasu).

Wiecej informacji na temat edydji osi czasu, podstawowej operadji
podczas tworzenia projektu, zawiera “Rozdziat 3: Edycja” na stronie 61.

Edycja multimediow i zasobéw

Oproécz panelu Edytor, dostepnych jest wiele innych, specjalistycznych
okien edycji. W zasadzie mozna otworzy¢ edytor odpowiedni dla
kazdego zasobu lub klipu, klikajgc go dwukrotnie lub klikajac prawym
przyciskiem myszy i wybierajac opcje z menu kontekstowego.

Po dwukrotnym kliknieciu zasobu multimedialnego na osi czasu zostanie
otworzony panel Edytor. Edycje sa stosowane do klipu w projekcie.

Informacje o stosowaniu korekgji bezposrednio do multimediow
Biblioteki mozna znalez¢ w punkcie “Korygowanie multimediow w
Bibliotece” na stronie 138.
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Dodawanie przejs¢, efektéw, tytutéw i innych zasobéw

Uzytkownik moze uatrakcyjni¢ projekt wideo, dodajac przejscia, efekty,
tytuty, Sciezke dzwiekowa czy inne materiaty, w tym zdjecia.

Przejscia umozliwiajg zapetnienie przerwy miedzy jednym klipem a
drugim dowolnymi elementami, np. ledwo zauwazalnym rozproszeniem
czy rozbudzajacym btyskiem. Wiecej informacji mozna znalez¢é w
punkcie "Przejscia” na stronie 121.

Efekty moga by¢ roznorodne: od praktycznych (Jasnosc i kontrast) do
spektakularnych (Ptomien fraktalny). Efekty moga by¢ animowane za
pomoca zmian parametréw klatki kluczowej na dowolnym poziomie
ztozonosci. Zapewniaja one niezliczone sposoby dodawania
kreatywnych elementéw do tworzonego materiatu. Niektore efekty sa
przeznaczone specjalnie do wykorzystania w materiatach 3D.

Zdjecia

Mozna zmienia¢ rozmiar zdje¢, kadrowac je, dokonywac korekgji, a
takze stosowac efekt panoramowania i powigkszania. Tak jak w
przypadku omdéwionych wtasnie efektow, panoramowanie i
powigkszanie moze by¢ animowane za pomoca klatek kluczowych w
celu utworzenia wymaganej kombinagji symulowanych ruchow kamera
(panoramowania i powiekszania) w ramach pojedynczego zdjecia.

Wiecej informagji na temat narzedzi korekgji i edycji multimediow
zawierajg "Rozdziat 4: Korekcje" na stronie 137 i "Rozdziat 5: Efekty” na
stronie 165.

Projekty programu Pinnacle Studio

Filmy i dyski tworzone w programie Pinnacle Studio powstajg na
podstawie projektéw tworzonych na osi czasu.

Rozdziat 1: Praca z programem Pinnacle Studio 15



Aby mozliwe byto zarzadzanie projektami w programie Studio, musi by¢
wykonywane $ledzenie elementdw trafiajgcych na o$ czasu oraz
wszystkich czynnosci edycyjnych dotyczacych przycinania, dodawania
efektéw itd. Wiekszos¢ z tych informacji jest przechowywana w pliku
projektu o formacie axp (Studio Movie). Na potrzeby funkcji Zatrzymaj
ruch projekty sa zapisywane w formacie axps.

W celu zaoszczedzenia miejsca na dysku podczas obstugi plikéw, ktore
moga by¢ bardzo duze, plik projektu nie obejmuje elementow
multimedialnych filmu. W tym przypadku jest zapisywana tylko ich
lokalizacja.

Plik projektu axp stanowi domyslny format pliku w poleceniach menu
Plik > Otworz, Plik > Zapisz i Plik > Zapisz jako. Moze to by¢ jedyny
potrzebny format.

Czasami jednak wygodnie jest mie¢ wszystkie zasoby wybrane do
projektu zgromadzone w jednym zbiorze, ktorym tatwo zarzadzac i
ktéry umozliwia bezproblemowe archiwizowanie, przesytanie czy
wczytywanie. Do tego celu zostat stworzony inny format — axx (Studio
Project Package) — zawierajacy w pojedynczym pliku wszystkie
materiaty uzywane w projekcie, tgcznie z elementami multimedialnymi.
Z koniecznosci pliki w tym formacie sa znacznie wigksze niz
standardowe pliki projektu.

Mimo ze bezposrednie edytowanie projektu w formacie pakietu nie jest
mozliwe, program Pinnacle Studio pozwala na otwarcie pakietu projektu
z uzyciem polecen Plik > Otworz przez wybranie pozycji axx w polu
rozszerzenia pliku. W programie Studio nastepuje rozpakowanie
projektu, utworzenie w Bibliotece pozydji dla wersji rozpakowanej i
otwarcie jej do edydji.

Projekt utworzony przy uzyciu edytora nagran z wielu kamer jest
zapisywany w postaci pliku mcam. Plik mcam jest domysinie dodawany
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do osi czasu jako pojedyncza $ciezka. Aby jg rozwingg, kliknij plik na osi
Czasu prawym przyciskiem myszy, a nastepnie wybierz polecenie
Otwérz w podrecznym edytorze.

Rozdziat 1: Praca z programem Pinnacle Studio 17
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Rozdziat 2: Biblioteka

Biblioteka programu Pinnacle Studio to narzedzie do katalogowania i
zarzadzania wszystkimi zasobami plikdw, ktdre mozna wykorzystac
podczas tworzenia wlasnego projektu. Jest wyswietlana w formie
panelu i dostepna z poziomu karty Edytuj. Zadaniem Biblioteki jest
umozliwienie uzytkownikowi wyboru i zastosowania segmentow wideo,
zdje¢, dzwiekow, efektow przejse, tytutdw oraz innych ,zasobow” (tak sg
one czesto nazywane) do filmow — mozliwie najtatwiej, najszybciej i
najbardziej intuicyjnie.
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Biblioteka zawiera elementy nawigacyjne do przeszukiwania
zasobow multimedialnych (ikony po lewej) i przeglgdarke do
sprawdzania oraz wybierania zasobéw (po prawej).

Aby otworzy¢ Biblioteke
1 Na karcie Edytuj wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
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* Kliknij opcje Biblioteka (pod paskiem menu) i uzyj paska nawigacji
w celu wybrania kategorii multimediow lub materiatow, ktora
chcesz przeszukad.

* Na pasku nawigadji kliknij kategorie, ktéra chcesz przeszukac.
Nastgpi automatyczne przetaczenie do panelu Biblioteka.

Co znajduje sie w Bibliotece?

Biblioteka zawiera nastepujace kategorie multimediow i materiatow:

. Pojemniki projektu — Pojemniki projektu to wirtualne foldery
stuzace do przechowywania zasobdw. S3 one tworzone w sposob
automatyczny podczas operacji importowania; mozna rowniez
tworzy¢ je recznie w celu uporzadkowania zasobow w zaleznosci
od potrzeb (np. wedtug projektow). Wiecej informacji mozna
znalez¢ w punkcie "Pojemniki projektu” na stronie 26.

@ Projekty — Wirtualny folder, w ktérym sa automatycznie
wyszczegodlniane projekty filmow i dyskéw uzytkownika w
programie Pinnacle. Wiecej informacji mozna znalez¢ w punkcie
"Projekty” na stronie 27.

. Kolekcje — Elastyczne foldery wirtualne, ktére mozna tworzy¢
w roznych celach. W odréznieniu od pojemnikdw projektu kolekcje
nie sg tworzone automatycznie, co pozwala uzyska¢ nad nimi petna
kontrole. Wiecej informacji mozna znalez¢ w punkcie “Kolekcje” na
stronie 27.

. Efekty — ,Efekty” to pojecie zbiorcze obejmujace szeroki
zakres narzedzi oprogramowania do wykonywania operacji na
materiatach multimedialnych. Efekty moga by¢ roznorodne: od
praktycznych (Jasnosé i kontrast) do spektakularnych (Ptomien
fraktalny). Zapewniajg one niezliczone sposoby dodawania
kreatywnych elementéw do tworzonego materiatu. Wiecej
informadji zawiera "Rozdziat 5: Efekty” na stronie 165.
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E Przejscia — Przejscie jest specjalnym animowanym efektem, za
pomoca ktdrego mozna wygtadzi¢ lub podkresli¢ miejsce, w ktorym
konczy sie jeden klip, a zaczyna nastepny. Najczesciej spotykanymi
typami przejs¢ sg zanikanie, wytarcie i rozproszenie. Wiecej
informagji mozna znalez¢ w punkcie “Przejscia” na stronie 1271.
Efekty dzwiekowe — Trzasniecie drzwiami, zderzenie
samochoddw i szczekanie pséw — efekty dZzwiekowe zapewniaja
szerokg game dZzwiekow, ktore mozna wykorzystac, tworzac
ciekawe projekty. Wiecej informadji zawiera "Rozdziat 8: DZzwiek i
muzyka" na stronie 255.

Tytuty— Tytuty pozwalaja dodac¢ do projektu tekst i inne
elementy. Od ciekawego, animowanego tytutu 2D lub 3D na
wstepie do przewijanej listy napisow koncowych — tytuty moga
spetiac role rozrywkowa i informacyjna. Wiecej informacji zawiera
"Rozdziat 7: Edytor tytutdbw” na stronie 211.

ﬂ Montaze i szablony — Dostepne sa liczne profesjonalnie
opracowane sekwencje, ktére umozliwiajg btyskawiczne
uatrakcyjnienie tworzonych projektéw. Wiecej informacji zawiera
“Rozdziat 6: Montaze i szablony” na stronie 193.

Scena dzwiekowa — Kolekcja muzyki z narzedzia ScoreFitter,
ktérag mozna wykorzysta¢ w $ciezkach dzwiekowych. Wiecej
informacji zawiera “Rozdziat 8: DZwiek i muzyka” na stronie 255.
Triple Scoop Music — Kolekcja muzyki premium do sciezek
dzwigkowych, ktérg mozna kupi¢, aby wykorzysta¢ we wiasnych
projektach.

m Efekty dzwiekowe Muserk — Kolekgja efektéw dZzwiekowych

premium, ktére mozna kupi¢, aby wykorzysta¢ we wtasnych
projektach.

Menu dysku — Te szablony menu dysku mozna wykorzysta¢ w
projektach wytgcznie po wigczeniu karty Utwdrz DVD pochodzacej
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ze starszej wersji programu. Wiecej informacji zawiera "Rozdziat 9:
Projekty dyskow” na stronie 283.

Zasoby sg wyswietlane w postaci ikon lub elementéw tekstowych w
sekcjach, ktore mozna zwijac i rozwijac. Foldery moga odpowiadac
rzeczywistym katalogom systemu plikéw komputera lub wirtualnym
grupom bazujacym na ocenach, typie plikow, dacie utworzenia lub
przynaleznosci do kolekcji zdefiniowanej przez uzytkownika.

Uzytkownik moze takze wykorzysta¢ obserwowane foldery w celu
automatycznego monitorowania i importowania plikéw
multimedialnych dodawanych do folderdw, ktére chce obserwowac.
Informacje na temat aktywowania obserwowanych folderow:
“Obserwowane foldery” na stronie 370. Jesli uzytkownik korzysta z
obserwowanych folderéw, do drzewa zasobdw w Bibliotece dodawana
jest gataz Multimedia z biblioteki. Gatagz Multimedia z biblioteki jest
rowniez dodawana, jesli program Pinnacle Studio wykryje biblioteke
pochodzaca z poprzedniej wersji programu Pinnacle Studio (aby gataz
byta zapetniana informacjami, nalezy wigczy¢ obserwowane foldery).

Natychmiastowa gratyfikacja: SmartMovie

Oprécz wezesniej wymienionych podstawowych funkgji Biblioteka
oferuje pare dopasowanych narzedzi do automatycznego tworzenia
kompletnego projektu przy uzyciu zasobdw multimedialnych
okreslonych przez uzytkownika. Wystarczy wybrac sekwencje zdje¢ lub
wideo, wprowadzi¢ kilka ustawien i uruchomic¢. Mozna wyeksportowac
projekt wygenerowany przez program Studio bez dalszych modyfikadji
lub dopracowac go za pomoca recznej edydji, w zaleznosci od
preferencji. Wiecej informacji mozna znalez¢ w punkcie “SmartMovie”
na stronie 56.
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Koncepcja Biblioteki

Wazna kwestig jest zrozumienie, w jaki sposéb sg przechowywane
zasoby Biblioteki i informacje na ich temat.

Przechowywanie zasobéw Biblioteki

Kazdy z zasobdw w Bibliotece — kazdy klip, dzwiek, przejscie itp. —
odpowiada plikowi w miejscu przechowywania w lokalnym systemie
komputerowym. Biblioteka nie zawiera tych plikéw i nigdy ich nie
modyfikuje, chyba ze zostanie wydane okreslone polecenie. Biblioteka
zawiera nazwy, lokalizacje i wtasciwosci tych plikow w wewnetrznej bazie
danych. Przechowywane informacje obejmujag réwniez etykiety i oceny,
ktorymi zostaty oznaczone okreslone elementy.

Baza danych

Pliki, ktére wchodzg w sktad bazy danych Biblioteki, sa przechowywane
w folderze z dostepem na poziomie pojedynczego uzytkownika, a nie
na zasadzie ogdlnego dostepu w systemie Windows. Jesli program
Pinnacle Studio na danym komputerze jest uzywany przez wielu
uzytkownikéw majacych indywidualne nazwy logowania, dla kazdego
uzytkownika zostanie utworzona oddzielna Biblioteka.

Brakujace multimedia

Czynnosci takie jak dodawanie, usuwanie i zmienianie nazwy zasobow
Biblioteki sg czynnosciami bazodanowymi, ktére nie majg wptywu na
same pliki multimedialne. W przypadku usuniecia zasobu z Biblioteki
opcja w oknie potwierdzenia umozliwia wykonanie kolejnego dziatania
i usuniecie rowniez rzeczywistego pliku, ale ta opcja jest domysinie
wytaczona. Takg czynnos¢ nalezy wykona¢ samodzielnie.
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Z tego samego wzgledu, gdy plik zasobow zostanie usuniety lub
przeniesiony w Eksploratorze Windows lub innej aplikacji poza
programem Pinnacle Studio, zapis w bazie danych dla tego pliku bedzie
nadal istnie¢. W zwigzku z tym, Ze Biblioteka nie moze uzyskac dostepu
do pliku, do pliku zostanie dodana grafika btedu. Jesli plik nadal istnieje,
ale zostat przeniesiony do innego folderu lub na inne urzadzenie, w
tatwy sposdb mozna powtorzy¢ powigzanie go w Bibliotece. Nalezy
klikna¢ dwukrotnie element, aby zostato wyswietlone standardowe okno
dialogowe Otworz plik, za pomoca ktérego mozna wskaza¢ nowa
lokalizacje pliku.

Tree in snow.jpg

Aby sprawdzi¢, czy w Bibliotece nie ma brakujacych plikdw, nalezy
przejs¢ do specjalnej podsekcji Wszystkie multimedia > Brakujace
multimedia drzewa zasobow.

Multimedia z biblioteki

Kategoria Multimedia z biblioteki jest wyswietlana tylko, jesli sa
wigczone obserwowane foldery lub jesli biezaca wersja programu
Pinnacle Studio wykryje poprzednia biblioteke (patrz “Obserwowane
foldery” na stronie 370). W wigkszosci przypadkéw mozna korzystac z
pojemnikéw projektu zamiast gatezi Multimedia z biblioteki.

GataZz Multimedia z biblioteki zawiera standardowe pliki multimedialne
znajdujace sie w systemie, pogrupowane w podsekcjach Zdjecia, Wideo
i Audio. Obstugiwanych jest wiele standardowych typéw plikow.
Przeznaczenie czwartej podsekcji Brakujace multimedia opisano
ponizej.
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Karty lokalizacji

Edycja projektu wideo obejmuje koordynacje roznych multimediow oraz
innych zasobow, ktérymi dysponuje uzytkownik. Podczas pracy
uzytkownik wielokrotnie przeszukuje rozne czesci Biblioteki, ktore sg
zwigzane z projektem. Oczywiscie od czasu do czasu zmianie ulegna
rowniez opcje przegladania i filtrowania — jest to uzaleznione od
przegladanego materiatu.

Tak jak w przypadku przegladarki internetowej z wierszem kart, ktére
umozliwiajg sprawne przechodzenie miedzy wieloma otwartymi
stronami, rowniez w Bibliotece mozna w trakcie pracy utworzyc i
skonfigurowac karty lokalizagji. Karty umozliwiajg bezposredni dostep
do kazdej z roznych lokalizagji, w ktérych uzytkownik obecnie pracuje.

Transitions: (all) Project Bin: The Sky is th_.. Collections: Latest Import |

W tym miejscu trzy karty zapewniajq dostep do multimediow
wymaganych przez rézne czesci projektu dysku. Wskaznik
myszy znajduje sie w pozydji, ktéra umozliwia utworzenie
nowej karty. Aby zamkngc karte, nalezy klikngc ikone x po
prawej stronie podpisu karty.

Aby ustawi¢ lokalizacje aktualnej karty, nalezy klikng¢ nazwe w drzewie
zasobow. Zmiany opdji wyswietlania i filtrowania, gdy karta jest aktywna,
sa zachowywane miedzy operacjami uzyskiwania dostepu.

Nawigator

Petna gama zasobow Biblioteki jest uporzagdkowana w formie drzewa
zasobow, ktdrego struktura i ogdlne zasady uzycia sg takie same jak w
przypadku systemow plikow obstugiwanych w Eksploratorze Windows.
Po wybraniu lokalizacji w Nawigatorze nazwa folderu pojawia sie na
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podpisie aktywnej karty lokalizacji, a jego zawartos$c jest wyswietlana w
sgsiadujacej przegladarce.
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Po najechaniu wskaznikiem myszy na pasek nawigagji (po
lewej) w panelu Biblioteka zostanie otworzona lista kategorii
w drzewie zasobdw.

Pojemniki projektu

Pojemniki projektu to wirtualne foldery do przechowywania zasobdéw. Sg
one tworzone w sposdb automatyczny podczas operadji importowania;
mozna rowniez tworzyc je recznie w celu uporzadkowania zasobdw w
zaleznosci od potrzeb (np. wedtug projektéw).

Foldery sa domysinie oznaczane data importu, jednak uzytkownik moze
klikna¢ folder prawym przyciskiem myszy, aby zmieni¢ jego nazwe, a
nastepnie klikng¢ przycisk Utwérz nowy pojemnik projektu, aby dodac
nowy pojemnik.

Tworzenie nowego pojemnika projektu
1 W drzewie Zasoby biblioteki, w gatezi Pojemniki projektu kliknij
przycisk Utwdrz nowy pojemnik projektu. E
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2 Wpisz nazwe pojemnika i kliknij przycisk OK.
Pojemnik zostanie dodany na koncu listy zawierajacej pojemniki
projektu.

Zmiana nazwy pojemnika projektu

1 W drzewie Zasoby biblioteki, w gatezi Pojemniki projektu kliknij
pojemnik projektu prawym przyciskiem myszy, a nastepnie zaznacz
polecenie Zmieh nazwe.
Biezgca nazwa jest wyrdzniona.

2 Wpisz nowa nazwe pojemnika.

Usuwanie pojemnika

* W drzewie Zasoby biblioteki, w gatezi Pojemniki projektu kliknij
pojemnik projektu prawym przyciskiem myszy, a nastepnie zaznacz
polecenie Usun pojemnik projektu.

Projekty

Kategoria Projekty zawiera projekty filméw i dyskow uzytkownika w
programie Pinnacle Studio. Projekt mozna bezposrednio z Biblioteki i
rozpoczac¢ jego edycje. Mozna réwniez doda¢ go do osi czasu innego
projektu, aby petnit funkcje zwyktego klipu.

Kolekcje

Podobnie jak pojemniki projektu kolekcje to wirtualne foldery. Jednak
kolekcje nie sg tworzone automatycznie (poza dwoma wyjgtkami).
Zapewnia to petna elastycznos¢ tworzenia ich w dowolnym celu i
usuwania. Z punktu widzenia Biblioteki Kolekcja jest po prostu
odmiennym grupowaniem zasobow — zestawem elementéw Biblioteki
bez zasady organizadji. Uzytkownik moze miec okreslony powdd
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zgromadzenia danych plikéw w ramach okreslonej kolekgji, ale
Biblioteka nie musi znac kryteriow tej klasyfikagji.

Jedna spedjalna kolekcja, o nazwie Najnowszy import, jest
automatycznie aktualizowana po kazdej czynnosci importu w celu
wyswietlenia dodanych multimediow. Od razu po przeprowadzeniu
importowania uzytkownik moze przejs¢ do tej kolekcjii rozpoczac prace
Z nowym materiatem.

Inng automatycznie generowang kolekcja jest Najnowsza inteligentna
kreacja, w ktorej przechowywane sg multimedia, ktére zostaty wybrane
przez uzytkownika do ostatniej produkgji SmartMovie.

Obstugiwane sa rowniez kolekcje o strukturze hierarchicznej. Kolekcje
najwyzszych poziomow w hierarchii sg uzywane jako podsekcje sekdji
Kolekgje.

Aby utworzyé nowa kolekcje

1 Kliknij ikone w wierszu nagtowka sekgji Kolekcje i wprowadzi¢
nazwe w wyswietlonym polu tekstowym.

2 Zakoncz proces, naciskajac klawisz Enter.

Porada: Mozna rowniez wybrac¢ opcje Dodaj do kolekcji >
Utworz nowa kolekcje w menu kontekstowym zasobu.

Aby zarzadzad kolekcjami

1 Kliknij kolekcje prawym przyciskiem myszy i wybierz polecenie
umozliwiajgce zmiane nazwy lub usuniecie kolekcji badZ polecenie
umozliwiajace utworzenie kolekcji podrzednej, dla ktorej aktualna
kolekgja jest folderem nadrzednym.

Aby zorganizowac kolekcje

+  Przeciagnij i upusc¢ kolekcje w Nawigatorze za pomoca myszy.
Przeciggnieta kolekcja staje sie kolekcja podrzedna, gdy zostanie
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umieszczona w innej kolekgji.

Wyswietlanie zasobow pogrupowanych w kolekcje

Klikniecie nazwy kolekcji spowoduje wyswietlenie jej w przegladarce. Gdy
wskaznik myszy znajdzie sie na wyszczegolnionym zasobie, kolekcje, do
ktorych nalezy zasob, sg podswietlane w Nawigatorze.

Dziatania zwigzane z zasobami pogrupowanymi w kolekcje

Te dziatania moga by¢ wykonywane z poziomu menu kontekstowego
dowolnego elementu kolekgji. Aby wykonac¢ dziatania na grupie
elementow, najpierw nalezy wybrac je za pomocg wskaznika myszy (w
razie potrzeby z uzyciem kombinagcji Ctrl + klikniecie i Shift + kliknigcie
w celu wybrania wielu elementdw) lub przez otoczenie elementow
ramka. Nastepnie nalezy klikng¢ w wybranym zakresie prawym
przyciskiem myszy, aby uzyska¢ dostep do menu kontekstowego.

Aby doda¢ do kolekgji

*  Wybierz docelowa kolekcje w podmenu Dodaj do kolekgji, aby
dodac wybrane elementy.

Porada: Mozna rowniez przeciggna¢ wybrane elementy do
kolekcji docelowej.

Aby usuna¢ elementy z kolekgji

*  Kliknij polecenie Usun, aby usuna¢ element (lub elementy) z
kolekgji. Elementy multimediéw znajdujace sie ponizej, jak
standardowo ma to miejsce w przypadku Biblioteki, nie zostang
usuniete, w zwigzku z czym usuniecie wideo lub innego elementu z
kolekcji w Bibliotece nie spowoduje usuniecia pliku
multimedialnego z innych lokalizacji.
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Ulubione

Korzystajac z Ulubionych, mozna szybko oznaczac i wyszukiwac
wybrang zawarto$¢, na przyktad ulubione efekty, przejscia czy tytuty.

Oznaczanie zawartosci jako Ulubione

1
2

30

Kliknij kategorie na panelu Nawigacja w Bibliotece.

W bibliotece, w obszarze przegladarki, kliknij miniature prawym
przyciskiem myszy, a nastepnie zaznacz polecenie Dodaj do
ulubionych.

Polecenie jest wySwietlane tylko, gdy kategoria obstuguje ulubione.

Am| =

Preview

|  PLS-Interviey
e Add to Favorites

Apply tag
B Cop
. Apply rating
PRO-News g Add to collection

Send to Timeline

Display information

Zawartos¢ oznaczona jako ulubiona jest wyswietlana w gornej
czesci Biblioteki, w folderze Ulubione (jesli zawartos¢ jest
uporzadkowana wedtug folderéw). Do kazdego typu zawartosci
przypisany jest oddzielny folder Ulubione. Dostep do niego mozna
uzyskac z poziomu odpowiedniej kategorii na panelu Nawigator.
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[# Editor

Effects: (all) Transitions: (all

Transitions

4 Favorites

Fade in or out
/olume 1

b HFX Velume 2

Ulubione w Bibliotece

Zarzadzanie zasobami Biblioteki

Multimedia oraz inne zasoby sa organizowane w Bibliotece na kilka
sposobow. Na przyktad materiaty dostepne razem z programem
Pinnacle Studio, takie jak szablony, tytuty, przejécia i efekty, sg dodawane
do Biblioteki po zainstalowaniu aplikacji.

Jesli sg wigczone obserwowane foldery, Biblioteka automatycznie
wykrywa pewne zasoby w systemie przez regularne skanowanie
standardowych lokalizacji plikéw multimedialnych systemu Windows.
Uzytkownik moze doda¢ wiasne obserwowane foldery (patrz ponize)).
Beda one réwniez automatycznie aktualizowane.

Mozna réwniez importowa¢ multimedia recznie, korzystajac z jednej z
wielu metod.

Obserwowane foldery

Uzytkownik moze wiaczy¢ obserwowane foldery, aby monitorowac
katalogi na komputerze. Jesli w obserwowanym folderze lub w jego
podfolderze zostang umieszczone pliki multimedialne, takie jak klipy
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wideo, stang sie one automatycznie czescig gatezi Biblioteka
multimediéw, w Drzewie zasobow. Aktualizacja nastepuje przy kazdym
uruchomieniu aplikacji oraz podczas pracy aplikacji.

Obserwowane foldery mozna skonfigurowac na stronie Obserwowane
foldery w panelu sterowania Konfiguracja. W przypadku kazdego
dodanego folderu mozna okresli¢, czy majg by¢ wyszukiwane jedynie
pliki multimedialne jednego typu czy pliki multimedialne wszystkich
typow. Wiecej informadji zawiera "Rozdziat 12: Konfiguracja” na
stronie 369.

Importowanie

Jesli uzytkownik zamierza zaimportowac¢ duzo réznych materiatow
multimedialnych z nosnikéw analogowych, takich jak tasma VHS, nalezy
klikng¢ przycisk Importuj, ktéry znajduje sie w poblizu gérnej krawedzi
okna aplikagji, aby otworzy¢ modut Importer. Wiecej informadji zawiera
"Rozdziat 10: Modut Importer” na stronie 311.

Szybkie importowanie: Przycisk Szybkie importowanie m u gory po
lewej stronie Biblioteki powoduje otwarcie okna dialogowego pliku
Windows w celu umozliwienia szybkiego importowania plikéw z dysku
twardego lub innego lokalnego nosnika danych. Dla podanych plikéw
zostang utworzone nowe foldery w odpowiednich kategoriach
multimediow (wideo, audio, zdjecia i projekty). Oprocz tego
zaimportowane elementy zostajg dotaczone do kolekgji Ostatni import.

Bezposrednie importowanie za pomoca metody ,przeciaggnij i
upus¢”: Aby wybrac i zaimportowac elementy w ramach pojedyncze;
czynnosci, nalezy przeciggnac elementy z okna Eksploratora Windows
lub pulpitu i upusci¢ w przegladarce. Nowe elementy sg natychmiast
wyswietlane w kolekgji Ostatni import, ktéra zostanie utworzona, jesli
bedzie to konieczne.
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Eksportowanie bezposrednio z Biblioteki

Wszelkie zdjecia, materiaty wideo, pliki audio lub projekty na panelu
Biblioteka mozna wyeksportowac bezposrednio, bez zmian, do ustugi
w chmurze lub na dysk za pomoca polecer menu kontekstowego
opisanych ponizej. Wiecej opdji eksportowania zawiera polecenie
Eksportuj z menu kontekstowego. Wiecej informacji zawiera “Rozdziat
11: Modut Exporter” na stronie 353.

Aby zapisac zasdb z Biblioteki na dysku, nalezy wybra¢ polecenie Nagraj
obraz dysku z menu kontekstowego. Mozna nagrac tylko plik lub obraz
dysku, jesli zostat przygotowany. Po wybraniu kilku zasobow i
zastosowaniu polecenia Nagraj obraz dysku wszystkie zasoby zostang
umieszczone w oknie dialogowym Nagraj pliki na dysku. Mozna dodac
kolejne zasoby przez klikniecie ikony Plik i ich wyszukanie. Ponadto jest
tez mozliwe usunigcie plikéw z listy przed ich nagraniem.

Usuwanie elementow z Biblioteki

Aby usuna¢ element z Biblioteki (lub grupe sktadajaca sie z wielu
elementdw), nalezy wybrac opcje Usun zaznaczone z menu
kontekstowego lub nacisna¢ klawisz Delete. Zostanie wyswietlone okno
z pytaniem o potwierdzenie listy plikéw multimedialnych do usuniecia z
bazy danych Biblioteki. Domyslnie same pliki multimedialne nie beda
objete tg czynnoscia, ale za pomoca opgji Usun z Biblioteki i Usun
mozna w razie potrzeby usunac réwniez te pliki. Nalezy zachowac
ostroznos¢, poniewaz to polecenie obstuguje wszystkie typy zasobow
Biblioteki, w tym projekty Pinnacle Studio, jedli zostang zaznaczone.

Jesli zostana usuniete wszystkie pliki znajdujace sie w folderze, folder
zostanie ukryty w Bibliotece.
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Przegladarka

Jest to obszar, w ktorym wyswietlane sa zasoby multimedialne Biblioteki:
materiaty wideo, audio, zdjecia, projekty, kolekcje oraz materiaty, ktére
s dostepne dla uzytkownika i mogg by¢ uzyte w projektach filmow i
dyskow. Elementy sg wyswietlane w formie listy zapiséw tekstowych lub
jako siatka ikon. Wizualne typy zasobow jako ikony wykorzystujg obrazy
miniatur, a inne typy wykorzystuja symbole graficzne.

Biblioteka nie bytaby zbyt pomocna, gdyby przegladarka wyswietlata
jednoczesnie wszystkie zasoby. Wtasnie dlatego jest ona wyposazona w
wiele elementdw sterujacych pozwalajacych wyeliminowac elementy,
ktore nie odpowiadajg okreslonym wymaganiom uzytkownika. Wiecej
informacji mozna znalez¢ w punkcie ,Wybodr elementdw do
wyswietlenia”.

Sterowanie wyswietlaniem w przeglgdarce

Na pasku w stopce Biblioteki znajduje sie grupa elementow sterujacych
stuzacych do obstugi ogdlnych funkdji zarzadzania sposobem
prezentowania zasobow w przegladarce.

Przycisk Widok scen stuzy do uruchamiania trybu, w ktérym
w przegladarce wyswietlana jest oddzielna ikona lub zapis

tekstu dla kazdej sceny w pliku wideo. (Zgodnie z opisem w
punkcie Wykrywanie scen wideo, scena to, najogolniej rzecz ujmujac,
czes¢ pliku wideo).

Wiecej informacji na temat informacji wideo w Bibliotece mozna znalez¢
w punkcie "Wykrywanie scen wideo’ na stronie 53.

Przycisk Widok miniatur umozliwia przetaczanie
wyswietlania zasobow w postaci miniatur, a nie linii tekstu. E

Podreczna lista kontrolna powigzana z przyciskiem pozwala
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na wybor wartosci i elementéw sterujacych, ktore pojawiaja sie obok
miniatur w przegladarce.

tryb wyswietlania, w ktérym zasoby sg widoczne w postaci linii
tekstu. Podreczna lista kontrolna zwiazana z tym przyciskiem
pozwala na wybdr pdl tekstowych do wyswietlenia.

i Ml Suwak Powiekszenie stuzy do
powiekszania miniatur, aby mac je
dokfadniej obejrze¢, lub ich odsuwania w celu uzyskania widoku
pogladowego. Suwak zawsze znajduje sie z prawej strony paska stopki.

E Przycisk Widok szczegdtéw umozliwia przetaczanie na inny

Miniatury i szczegoty

Kazdy zasob jest wyswietlany w przegladarce Biblioteki w jednym z
dwdch formatéw, w zaleznosci od wybranego widoku.

W zwiazku z tym, ze ikony widoku miniatur oraz zapiséw tekstowych
widoku szczegdtdw reprezentujg te same zasoby, majg one pewne
cechy wspolne. Na przyktad menu kontekstowe zasobow jest takie
samo, bez wzgledu na uzywana reprezentacje.

Podobnie standardowe zasoby multimedialne (materiaty wideo, audio i
zdjecia) po dwukrotnym kliknieciu otwieraja odpowiedni edytor
multimediow. Narzedzia korekdji sa réwniez dostepne po wywotaniu
edytora multimediow z osi czasu, ale w przypadku zastosowania do
zasobow Biblioteki zostana one dodane do wszelkich przysztych
projektéw, ktére je obejmuja. Wiecej informacji mozna znalez¢ w
punkcie “Korygowanie multimediow na osi czasu” na stronie 138.

Szczegoty

W Widoku szczegétow kazdy zasodb jest przedstawiony jako jedna linia
na liscie zapisow tekstowych. W Widoku miniatur zasob pojawia sie
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Jjako obraz miniatury (w przypadku wizualnych typéw multimediéw) lub
jako ikona graficzna.

Aby przetaczy¢ przegladarke na Widok szczegétdw, nalezy klikna¢
ikone na przycisku widoku szczegotow w dolnej czesci Biblioteki.
Strzatka przy przycisku stuzy do otwierania panelu, w ktérym mozna
wybrac¢ kolumny do uwzglednienia w zapisach tekstowych (kolumna
Podpis wystepuje zawsze). Nalezy zaznaczy¢ pole obok kolumny, ktéra
ma by¢ wyswietlana: Rozmiar pliku, Typ pliku, Data, Etykiety, Ocena i
Czas trwania.

Animals
Koalas : mamimal dedkkdk
Shoebill E bird wrw

Zorse ; mammal dedrkkd
Garden

Scenery

Daybreak i dawn;sky dededrd
Distant hills. jpg ; wr
oliage jpg JpQ o ¥k

W widoku Szczegdty kazdy zaséb jest wyswietlany jako
jednowierszowy zapis tekstu. Podreczna lista kontrolna przy
przycisku widoku Szczegdty umozliwia wybdr kolumn, ktére
majq sie pojawic.

Miniatury

Przycisk Widok miniatur E Z lewej strony przycisku widoku
szczegotow umozliwia wybdr widoku miniatur, w ktérym zasoby sg
reprezentowane w przegladarce ikonami, a nie tekstem. Strzatka przy
przycisku pozwala na otwarcie podrecznej listy kontrolnej, w ktorej
mozna wybra¢ dodatkowe dane do przedstawienia w zwiazku z kazda
ikona. Dostepne opcje to: Ocena, Stereoskopowe, Informacje,
Korekcja, Kolekgja, Etykieta, Uzywane multimedia, Podpis i Skrot.
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Gdy wskaznik myszy znajduje sie nad zasobem, w
srodku w dolnej czesci wigkszosci ikon zasobow
()] wyswietlany jest standardowy tréjkatny symbol
L odtwarzania. Podglad jest wyswietlany na karcie
SESEREmeE Zrédto w panelu Odtwarzacz.

W kazdej wersji Biblioteki po kliknieciu przycisku
podgladu z nacisnietym klawiszem Alt zostanie
udostepniony minipodglad samej ikony zasobu. W
przypadku multimediéw wideo i audio uzytkownik
moze uzyskac podglad na zasadzie recznej kontroli
za pomoca suwaka, ktory pojawia sie pod
miniatura, gdy wskaznik myszy znajduje sie na ikonie.

filter-hd.mov

Jesli zasdb jest zdjeciem, przycisk podgladu podrecznego zastepuje
standardowy symbol odtwarzania. Klikniecie go umozliwia wyswietlenie
zdjecia w panelu Odtwarzacz.

Jesli przegladarka jest wyswietlana w widoku miniatur, dostepny jest
suwak do sterowania rozmiarem ikon. Znajduje sie on w prawym
dolnym rogu Biblioteki. Rozmiar ikon mozna zmienia¢ réwniez za
pomoca kotka przewijania po nacisnieciu klawisza Ctrl i umieszczeniu
wskaznika myszy nad okienkiem przegladarki.

Wskaznik zablokowanej zawartosci: Niektére menu dysku, tytuty,
montaze i inne elementy kreatywne w Bibliotece sg zablokowane, aby
wskazac na brak licencji do ich swobodnego rozpowszechniania. Ten
status jest wskazywany za pomocg wskaznika blokady.
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Wedding sub 16x__.

Nawet po zablokowaniu obstuga tej zawartosci odbywa sie jak
zazwyczaj. Projekt z zablokowana zawartosciag mozna zapisa¢, nagrac¢
na dysku i wyeksportowac.

Na zablokowanej zawartosci bedzie jednak wyswietlany przezroczysty
,znak wodny”.

Znak wodny zablokowanej zawartosci

Aby zakupi¢ prawa do zawartosci i jg odblokowad¢, nalezy uzyc¢ jednej z
nastepujacych opdji:

+ W Bibliotece kliknij symbol blokady na ikonie.

+ Podczas eksportu projektu z zablokowang zawartoscig zostanie
wyswietlone okno dialogowe z komunikatem o koniecznosci
klikniecia symbolu blokady.
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* Podczas edytowania efektow w jednym z edytoréw multimediow

kliknij symbol blokady w panelu Ustawienia. Wiecej informacji
mozna znalez¢ w punkcie “Ustawienia” na stronie 182.

STAIR.MOV

52D Eye Selector (Tc...

Select nreset Nefault

Click te unlock this content

WG iy

Right Eye

Opcjonalne wskazniki i elementy sterujace

Opcjonalne wskazniki i przyciski na ikonie zasobu w przegladarce

Biblioteki pozwalajg uzyskac informacje na temat zasobu i w niektorych
przypadkach go zmodyfikowac bez koniecznosci dogtebnego poznania
tematu. Aby okresli¢, ktore wskazniki i przyciski sa wyswietlane, nalezy

uzy¢ podrecznej listy kontrolnej na przycisku widoku miniatur.

Podpis: Podpis pod ikong jest aliasem Biblioteki dla zasobu, ktdry mozna
dostosowac za pomoca polecenia menu kontekstowego Edytuj podpis
dla dowolnego zasobu. Nie musi to by¢ nazwa pliku zasobu (ktéra jest

pokazana na etykiecie).

Skrét: Obecnos¢ tego wskaznika w lewym gérnym rogu miniatury
wskazuje, ze zasob jest skrétem, a nie niezaleznym plikiem
multimedialnym. Skréty, ktore zawieraja odniesienia do elementu
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multimedialnego oraz pakietu ustawien korekgji, moga by¢ tworzone w
menu Plik edytora multimediéw dla dowolnego zasobu Biblioteki.
Zachowuja sie one jak zwykte zasoby i moga by¢ uzywane w produkdji.

Wskaznik etykiety: Najnizszy z trzech symboli na dole po prawej stronie
miniatury pojawia sie, jesli do zasobu sa przypisane jakie$ etykiety.
Nalezy umiesci¢ wskaznik myszy na wskazniku, aby wyswietli¢ menu, w
ktérym pokazane sg istniejace etykiety zasobu. Po umieszczeniu
wskaznika na nazwie etykiety w tym menu, pojawi sie przycisk usuwania.
Nalezy klikna¢ ten przycisk, aby usunac etykiete. Nalezy klikna¢ opcje
,usun wszystkie” w dolnej czesci menu, aby wyczysci¢ wszystkie etykiety
z zasobu. Tworzenie i stosowanie etykiet oméwiono w punkcie “Etykiety”
na stronie 48.

dawf\
sky

j remove all

Wskaznik kolekcji: Obecnos¢ tej ikony nad wskaznikiem etykiety,
0znacza, ze zasob zostat dotaczony do jednej lub kilku kolekgji. Aby
sprawdzi¢ do ktorych, nalezy umiesci¢ wskaznik myszy na ikonie. Tak jak
w przypadku menu wskaznika etykiety, przycisk usuwania pojawia sie w
chwili umieszczenia wskaznika myszy na kazdej nazwie kolekgji. Nalezy
go klikna¢, aby usunac¢ dany zasob z kolekcji. Polecenie ,usun wszystkie”
spowoduje usuniecie zasobu z wszystkich kolekgji, w ktérych wystepuje.

B aclﬂ-:-g;ounds

Day in the life

remove sll
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Oceny: Wiersz gwiazdek nad gornym lewym rogiem ikony umozliwia
ocenienie zasobu. Jesli zadna gwiazdka nie jest podswietlona, zaséb jest
traktowany jako nieoceniony. Aby ustali¢ ocene zasobu lub grupy
zasobow, nalezy klikng¢ odpowiednig gwiazdke na wskazniku (aby
usunac ocene, nalezy klikng¢ dwukrotnie pierwsza gwiazdke) lub wybrac
ustawienie w podmenu kontekstowym Zastosuj ocene.

e

Element sterujgcy oceny pojawia sie z lewej strony, nad
miniaturg zasobu. U géry z prawej strony znajduje sie
przycisk informacji. Wskaznik korekgji réwniez jest
umieszczony u gory, tuz nad wskaznikiem kolekgji.

Wskaznik 3D: Zasoby, ktorych zawartos¢ jest przeznaczona do
wyswietlania w stereoskopowym trybie 3D, sg wyrdznione wskaznikiem
3D. Wskaznik pojawia sie, gdy zasoby wideo i zdjecia sg automatycznie
wykrywane jako stereoskopowe podczas importowania ich do Biblioteki
oraz gdy zasob zostat recznie ustawiony jako stereoskopowy w
korekcjach.

Dreadalus |

Wskaznik uzywanych multimediow: Znacznik jest wyswietlany z prawej
strony wskaznika oceny, gdy zaséb reprezentowany za pomoca

miniatury w danej chwili znajduje sie na otwartej osi czasu w projekcie.
Znacznik jest renderowany w kolorze zielonym, jesli zasob jest uzywany
w aktualnie widocznym projekcie. W przeciwnym razie przyjmuje kolor
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szary. Wskaznik uzywanych multimediéw ma zastosowanie wytgcznie do
zdjec¢ oraz zasobow audio i wideo.

Wskaznik informagji: Klikniecie wskaznika informacji powoduje otwarcie
panelu informacji, w ktérym mozna edytowac ocene zasobu, tytut oraz
etykiety, jak rowniez przegladac wszystkie wiasciwosci. Tak jak wigkszos¢
pozostatych wskaznikéw, wskaznik informacji mozna wiaczac i wytaczac
w oknie podrecznym widoku miniatur.

g ‘%

The-Sky-is-the-Li .

Wskaznik Edytora nagran z wielu kamer: Projekty utworzone w
Edytorze nagran z wielu kamer zawieraja kwadratowa ikone sktadajaca
sie z czterech kwadratow; ikona znajduje sie w prawym gornym rogu

miniatury.
E |
’

Multi-camera (3)....
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Podglad Biblioteki

Wiekszos¢ typow zasobow Biblioteki obstuguje podglad w przegladarce
Biblioteki. Taka mozliwos¢ jest wskazywana przez przycisk podgladu na
ikonie zasobu oraz obecnos¢ polecenia Podglad w jego menu
kontekstowym. Nalezy réwniez pamieta¢, ze wigkszos¢ typdw zasobow
mozna przegladac na samej ikonie, uzywajac kombinacji Alt + klikniecie
na przycisku odtwarzania.

Klikniecie przycisku podgladu na srodku ikony zasobu spowoduje
zatadowanie elementu do narzedzia Odtwarzacz w celu uzyskania
podgladu. W niektérych wypadkach, np. po wybraniu polecenia Edytuyj
sceny, wyswietlane jest wyskakujace okno odtwarzacza.

Przetacznik trybu widoku 3D

Jesli wyswietlana jest stereoskopowa zawartos¢ 3D, pojawia sie
Przetacznik trybu widoku 3D. Po otwarciu narzedzia Odtwarzacz do
zdje¢, materiatow wideo i projektow uzywany jest domysiny tryb z
ustawien podgladu w Panelu sterowania. Ikona biezacego trybu pojawia
sie obok strzatki rozwijanej uzywanej do przetaczania trybow. Dostepne
tryby to:

Lewe oko, Prawe oko: Podglad stereoskopowe;]
zawartosci moze by¢ tak ustawiony, aby byt wyswietlany

tylko widok lewo- lub prawostronny. Umozliwia to
uproszczenie widoku, gdy podglad stereoskopowy jest niepotrzebny.
Edygja przebiega wowczas jak w przypadku filmu 2D.

Dwa obrazy obok siebie: Ten tryb umozliwia wyswietlanie

klatek dla obojga oczu sasiadujgco w poziomie, przy czym

widok lewego oka znajdzie sie po lewej, a prawego po prawej.
Podczas edytowania nie jest potrzebny zaden sprzet stereoskopowy.
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Réznicowe: Ten tryb nadaje sie do tatwiejszego wykrywania
gtebokosci obrazu, a szczegdlnie do wykrywania obszaréw o
zerowej gtebokosci. Tryb Rdznicowe wskazuje 50% szaros¢ dla
obszardw, w ktérych do obu oczu dociera identyczna informacja.
Roznica kolorow jest wskazywana, gdy obszary nie sg identyczne. Jesli
materiat 2D jest dodawany do stereoskopowej osi czasu 3D w trybie
Roznicowe, ta sama informacja jest prezentowana po obu stronach, w
zwiagzku z czym obraz bedzie jednolicie szary.

%3]

wedtug wzoru szachownicy 16 x 9. ,Biate” kwadraty zawieraja

widok jednego oka, ,czarne” za$ drugiego. Tryb Szachownica
zapewnia szybkie sprawdzenie roznic miedzy obiema klatkami dla
catego obrazu.

- Szachownica: Tryb szachownicy powoduje podzielenie obrazu
_]

3D TV (dwa obrazy obok siebie): Ten tryb ma zastosowanie
do podgladu stereoskopowej zawartosci na ekranie TV 3D lub
za pomoca projektora 3D poprzez podtaczenie drugiego
monitora. W ten sposéb mozna omina¢ potrzebe zastosowania
specjalnej karty graficznej lub dodatkowego sprzetu. Drugi monitor
trzeba skonfigurowac tak, aby dziatat z macierzysta rozdzielczoscig i byt
rozszerzeniem obrazu komputera, a nie kopig. Nalezy sie upewnic, ze
format wejsciowy to dwa obrazy obok siebie.

[}

W ustawieniach Podglad w Panelu sterowania nalezy wybra¢ z menu
rozwijanego Pokaz podglad zewnetrzny na pozycje Drugi monitor.
Nastepnie ustawi¢ w programie Studio stereoskopowga 0s czasu 16 x 9.
Na koniec w narzedziu Odtwarzacz klikna¢ przycisk Petny ekran. Pomoc
w zakresie konfiguracji mozna znalez¢ w punktach "Eksport i podglad”
na stronie 3711 “Ustawienia osi czasu” na stronie 77.

ogladania obrazéw z uzyciem czerwono-turkusowych
okularow bez dodatkowego sprzetu. Wyswietlanie anaglifowe

a Anaglif: Stereoskopowy podglad Anaglif jest odpowiedni do
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w programie Pinnacle Studio dziata poprawnie nawet w przypadku
obrazéw z duzg zawartoscia koloru czerwonego dzieki metodzie
bardzo podobnej do zoptymalizowanej techniki anaglifowej.

3D Vision: Ten stereoskopowy tryb jest dostepny w przypadku
E uzywania wielu kart graficznych NVidia z wtaczong

obstuga standardu 3D Vision w programie konfiguracyjnym karty.
Rodzaj obrazu 3D

zalezy od dostepnego sprzetu. Na podstawowym poziomie wykrywania
obraz 3D Vision jest anaglifowy.

Wybér elementéw do wyswietlenia w Bibliotece

Biblioteka jest czyms znacznie wiecej niz bierng sktadnica materiatéw do
opracowywania projektow w programie Pinnacle Studio.

Przegladarka Biblioteki ma wiele funkcji porzadkowania widoku poprzez
chowanie zasobow, ktore nie spetniajg okreslonych wymagan
uzytkownika. Bez wzgledu na liczbe plikéw multimedialnych potaczone
mozliwosci tych technik moga zdecydowanie przyspieszyc
przeszukiwanie.

Karty lokalizacji

Najistotniejsze jest to, ze kazda karta lokalizacji odpowiada innemu
wyborowi w Nawigatorze. Tak jak w przypadku kart przegladarki
internetowej, karty lokalizacji mozna tatwo definiowac (klikajac ikone ,+"
po prawej stronie listy kart) i przydaja sie do jednoczesnego
kontrolowania wielu czynnosci i obiektéw.

Klikniecie w obrebie Nawigatora powoduje skonfigurowanie lokalizacji
dla aktualnej karty, a po kliknieciu innej karty uzytkownik zostaje
przeniesiony do jej zapisanej lokalizacji w drzewie. Tylko zasoby w
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obrebie wybranej lokalizacji sg wyswietlane w przegladarce. Jesli jednak
lokalizacja ma podfoldery, ich zawarto$¢ zostanie dotgczona. Aby
zapewnic fatwg obstuge, nalezy wybra¢ lokalizacje jak najblizej spodu
hierarchii folderu.

Inne elementy sterujace umozliwiajg dalsze ograniczenie wyswietlania
poprzez odfiltrowywanie okreslonych zasobow w wybranej lokalizadji.
Kazda karta lokalizacji zachowuje swoj zestaw filtrow, w zwigzku z czym
kazda zmiana ustawien filtrowania wptywa jedynie na aktualng karte.

Filtrowanie wedtug oceny

Element sterujacy Filtruj wedtug oceny w gornej czesci Biblioteki ukrywa
wszystkie zasoby, ktore nie maja przynajmniej okreslonej oceny w
zakresie od jednej do pieciu gwiazdek (brak gwiazdek oznacza element,
ktory nie zostat oceniony). Aby uzyc filtra, wystarczy klikna¢ gwiazdke
0znaczajaca minimalna oceng, ktéra ma by¢ uwzgledniona w wyborze.
Domysine ustawienie filtra zapewnia wyswietlanie wszystkich zasobdw,
bez wzgledu na ocene.

Instrukcje dotyczace wytgczenia jednoczesnie wszystkich filtrow mozna
znalez¢ w punkcie “Niezamierzone filtrowanie” na stronie 48. Aby
wytaczy¢ jedynie filtr oceny, nalezy klikng¢ ostatnig zaznaczong
gwiazdke lub klikng¢ dwukrotnie dowolna gwiazdke.

Filtering by: Rating ### (3 and above)

L W =. 1.3 @&

Na tym zblizeniu zaznaczone sq trzy gwiazdki, co oznacza, ze
wyswietlane sq tylko zasoby z ocenami co najmniej trzech
gwiazdek.
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Filtrowanie wedtug stereoskopowych zasobéw 3D

Aby wyswietli¢ tylko stereoskopowa zawartos¢ 3D, nalezy klikngc
przycisk 3D u gory Biblioteki. Aby powrdci¢ do wyswietlania takze
zasobow 2D, nalezy klikng¢ ponownie przycisk 3D.

Filtrowanie wedtug etykiet

Innym sposobem zawezenia zakresu wyswietlanych zasobow jest
filtrowanie wedtug etykiet. Etykiety to stowa kluczowe, ktére mozna
przypisa¢ do zasobdw podczas pracy. Po zdefiniowaniu etykiet mozna
ich uzywac¢ w rézny sposéb do kontrolowania zasobow wyswietlanych
przez przegladarke. Wiecej informacji mozna znalez¢ w punkcie
“Etykiety” na stronie 48.

Wyszukiwanie

W gbrnej czesci po prawej stronie Biblioteki znajduje sie pole
wyszukiwania, ktére umozliwia dalsze filtrowanie wyswietlanych
elementow. W trakcie wprowadzania wyszukiwanego wyrazenia
przegladarka na biezgco aktualizuje widok i pokazuje jedynie elementy,
ktorych tekst odpowiada wyszukiwanemu wyrazeniu.

Nawet jesli poszczegdine wyrazenia sa oddzielone spacjami, w
przypadku kazdego wyrazenia dopuszczalne sa dopasowania
niepetnych oraz petnych wyrazow. Lista rozwijana umozliwia
sprecyzowanie, czy wyniki wyszukiwania moga zawierac tylko jedno
pasujace wyrazenie czy wszystkie wprowadzone wyrazenia musza
znalez¢ sie w wynikach.

Q* beach
Match any words

~ Match all words
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Niezamierzone filtrowanie

W razie potrzeby mozna potaczy¢ ze sobg rozne metody filtrowania.
Jeslijakies typy filtrowania pozostana wiaczone, gdy uzytkownik ich nie
potrzebuje, prawdopodobnie niektdre zasoby, ktore powinny by¢
widoczne, beda nadal ukryte. Jesli nieoczekiwanie nie mozna znalez¢
jakiegos elementu w przegladarce, nalezy sprawdzi¢, czy filtry sg
wytaczone.

Przegladarka zabezpiecza przed wystapieniem mozliwosci
niezamierzonego filtrowania. W tym celu wyswietla ostrzezenie o
filtrowaniu, ktére jest widoczne, gdy filtr jest aktywny.

Filtering by: match "beach”
»

1 2420150609 jpg

Ostrzezenie o filtrowaniu (pomarariczowy pasek), takie jak
przedstawione tutaj, jest wyswietlane w gérnej czesci
przeglgdarki za kazdym razem, gdy filtrowanie jest aktywne.
Nalezy klikngc ikone x w prawym rogu, aby wytqczy¢ od razu
wszystkie filtry.

Etykiety

Biblioteka umozliwia obstuge duzej liczby plikéw zasobdw oraz
wygodne przegladanie elementdw, nawet jesli w jednym folderze
znajduje sie wiele elementow. Przegladarka zapewnia wiele sposobow
wykluczania niepotrzebnych zasobow z wynikow wyswietlania.

Jednym ze sposobdw wyswietlania zasobdw w przegladarce jest
filtrowanie wedtug etykiet. Etykieta to po prostu wyraz lub krétkie
wyrazenie, ktére moze by¢ przydatne jako termin wyszukiwania.
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Przypisywanie etykiet do multimediow przez uzytkownika jest
opcjonalne, ale jesli jest stosowane, stanowi istotng pomoc w zakresie
selekcji zasobdw do wyswietlenia.

Zarzadzanie etykietami i filtrowanie

Zarzadzenie etykietami i filtrowanie wedtug etykiet jest obstugiwane w
panelu, ktéry pojawia sie po kliknieciu przycisku Etykiety u gory. Panel
mozna rowniez wywotac przez wybranie polecen Zastosuj etykiete >
Utworz nowa etykiete z menu kontekstowego dowolnego zasobu.

Tags

New tag name

Apply the tag to selected

¥ media

Sort by Abc -

nature {F)

flowers {10)
animals {7)
vacation (1)

[ delete all tags

Panel etykiet z etykietami posortowanymi alfabetycznie

U géry panelu etykiet znajduje sie pole tekstowe do wprowadzania nazw
nowych etykiet. Panel zawiera ponadto liste dotychczas zdefiniowanych
etykiet, pozwala na ich usuwanie lub zmiane ich nazwy oraz umozliwia
wybor zasobdw, ktore maja by¢ wyswietlane w Bibliotece.
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Tworzenie, zmiana nazwy i usuwanie etykiet

Aby utworzy¢ nowa etykiete, nalezy klikng¢ pole tekstowe u goéry panelu
i wpisac tres¢ etykiety. Nastepnie nalezy wybra¢ materiat multimedialny,
do ktérego etykieta ma byc¢ przypisana, upewnic sig, ze zaznaczono pole
Zastosuj etykiete do wybranych multimediéw, i klikng¢ przycisk Utworz
nowa etykiete obok pola tekstowego. Nie ma ograniczen co do liczby
etykiet, ktére mozna tworzy¢. W przypadku proby wpisania istniejgcej
nazwy wyswietlany jest komunikat, ze taka etykieta juz istnieje i nie
zostanie dodana do wybranych multimediow.

Aby zastosowac istniejaca etykiete do aktualnie wybranych zasobdw w
przegladarce, nalezy klikng¢ nazwe etykiety. Wybranie wielu zasobdw do
przypisania etykiety usprawnia znacznie proces w porownaniu z
przypisaniem etykiet pojedynczo.

Umieszczenie wskaZnika myszy na etykiecie powoduje
wyswietlenie przyciskéw Zmien nazwe i Usun. Klikniecie
etykiety spowoduje zastosowanie tego do wszystkich obecnie
zaznaczonych zasobéw.

Zatrzymanie kursora myszy nad etykieta uwidacznia elementy sterujace
stuzace do zmiany nazwy lub usuwania etykiety. Aby zmieni¢ nazwe,
nalezy klikna¢ ikone Zmien nazwe, wpisa¢ nowa nazwe i klikna¢ przycisk
Enter. W celu usuniecia etykiety nalezy uzy¢ ikony Kosz na smieci. Do
usuwania wszystkich etykiet od razu stuzy przycisk Usuh wszystkie
etykiety u dotu panelu. Podczas usuwania uzywanej etykiety bedzie
mozna wycofa¢ operadje.

Sortowanie etykiet

Na srodku panelu etykiet znajduje sie lista rozwijana Sortuj wedtug, z
ktorej mozna wybra¢ dwie opgje: Abc, zapewniajgca sortowanie
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alfabetyczne, lub Zwigzek, w przypadku ktérej pozycje s sortowane
wedtug popularnosci w kolejnosci malejacej w ramach zbioru zasobdéw
aktualnie wyswietlanych. Druga mozliwos¢ oznacza sortowanie etykiet
za kazdym razem, gdy sg zaznaczane lub ich zaznaczenie jest usuwane.

Filtrowanie z etykietami

Obok nazwy kazdej etykiety w panelu znajduje sie ikona Filtr, ktora
umozliwia zawezenie zbioru elementow wyswietlanych w przegladarce.
Widok jest aktualizowany automatycznie w chwili zaznaczania i
usuwania zaznaczenia etykiet.

Doktadny efekt wybranych opcji zalezy od innego elementu sterujagcego
— listy rozwijanej Dopasowanie powyzej etykiet. Ta lista zawiera trzy
opdje.

Brak — powoduje wyswietlenie tylko tych zasobow, ktére nie zawieraja
zadnej z zaznaczonych etykiet. Jesli uzytkownik ma oznaczony
etykietami zestaw zdje¢ przedstawiajgcych zwierzeta, zaznaczenie
etykiet ,pies” i ,kot", a nastepnie wybranie opdji Brak powinno
spowodowac ukrycie wiekszosci zdje¢ zwierzakow.

Czesciowe — powoduje wybranie zasobdw zawierajacych dowolne z
etykiet, czyli dokfadnie tych, ktore zostang ukryte przez opcje Brak.
Pozostawienie zaznaczenia etykiet ,pies” oraz ,kot” i zmiana ustawienia
na Czesciowe spowoduje wyswietlenie wszystkich zdje¢
przedstawiajacych psy i koty, rowniez tych, na ktérych wystepuja oba
zwierzeta. Zdjecia, ktore nie zawierajg zadnej z etykiet, zostang ukryte.

Petne — powoduje wybranie tylko tych zasobdw, ktore zawieraja

wszystkie etykiety. Gdy beda zaznaczone te same pola, powinny teraz
zosta¢ wyswietlone tylko te zdjecia, na ktérych wystepuje co najmniej
Jjeden kot oraz co najmniej jeden pies. W przypadku opcji Czesciowe,
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zaznaczanie dodatkowych etykiet powoduje zwigkszanie liczby
wyswietlanych zasobow, a w przypadku opdji Petne — jej zmniejszanie.

Wytaczenie filtrowania etykiet

Gdy etykiety sg ustawione na filtrowanie zawartosci Biblioteki,
pomaranczowy pasek u gory przegladarki zawiera uzywane etykiety.
Aby wytaczy¢ filtrowanie wedtug konkretnej etykiety, nalezy wywotac
panel etykiet i usuna¢ zaznaczenie ikony Filtr dla tej etykiety. Wytgczenie
wszystkich filtréw jednoczesnie umozliwia klikniecie przycisku x z prawej
strony pomaranczowego paska.

Sztuka oznaczania etykietami

Nie ma jedynej wiasciwej metody uzywania etykiet. Najlepszym
sposobem ich uzywania (jesli uzytkownik z nich korzysta) jest sposob,
ktory zapewnia uzytkownikowi najwieksza skuteczno$¢ dziatania. Istotne
jest to, aby odbywato sie to w sposéb spojny. Im bardziej skrupulatne i
systematyczne jest oznaczanie multimediow etykietami, tym bardziej
przydatne beda one dla uzytkownika.

W zwigzku z tym, ze zamierzeniem jest szybkie odszukanie danego
zasobu, gdy uzytkownik go potrzebuje, etykiety powinny by¢ wybierane
w odpowiedni sposdb, tak jak wyrazenia wyszukiwania. W przypadku
zdje¢ rodzinnych etykiety moga zawiera¢ imiona oséb wystepujacych na
kazdym zdjeciu. W przypadku filméw wideo z wakadji prawdopodobnie
przydatne beda etykiety zawierajace nazwy odwiedzanych miejsc.

Terminy wideograficzne (,podwojny”, ,sylwetka”, ,na zewnatrz") moga
rowniez z powodzeniem petnic role etykiet, utatwiajgc wyszukiwanie
zasobow, ktore spetniaja okreslone wymagania konstrukcyjne lub
tworcze.
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Wykrywanie scen wideo

Za pomoca funkgji Biblioteki automatycznego wykrywania scen materiat
wideo mozna automatycznie lub recznie podzieli¢ na wiele scen. Podziat
nieprzetworzonych plikdw na fragmenty o dtugosci sceny znacznie
utatwia pewne zadania zwigzane z edycjg materiatu.

Czas wymagany do wykrycia scen rozni sie w zaleznosci od dtugosci
klipu i wybranej metody wykrywania. Stan wykrywania jest
przedstawiany na biezaco na pasku postepu.

Aby zainicjowa¢ wykrywanie scen, nalezy wybrac jedng z metod z menu
kontekstowego Wykryj sceny dla zasobdw wideo.

Wedtug daty i godziny: Ta opcja czesto umozliwia wyznaczenie
logicznego rozgraniczenia scen, ktére oddaje intencje autora podczas
nagrywania. W przypadku wielu formatdw nagrywania cyfrowego,
takich jak DV i HDV, przerwanie ciagtosci rejestrowanych danych kodu
czasowego nastepuje w chwili uruchomienia kamery po zatrzymaniu. Te
przerwy w robieniu zdjec s traktowane jako przerwy scen w ramach tej

opdji.

Wedtug zawartosci: W ramach tej opcji narzedzie do wykrywania scen
analizuje zawarto$¢ obrazu klatka po klatce i ustala nowa scene, gdy
nastapi nagta zmiana zawartosci. Jednak szybka zmiana kadru lub
dynamiczna sekwencja obrazu moze spowodowac niewymagane
przerwanie.

Wedtug odstepu czasu: W tym wariancie uzytkownik definiuje dtugos¢
scen, ktdre majg by¢ utworzone. Pojawia sie mate okno edycji
umozliwiajace wprowadzenie wymaganej wartosci w godzinach,
minutach, sekundach i milisekundach. Dtugo$¢ sceny wynosi minimalnie
jedng sekunde. Nalezy nacisnac¢ klawisz Enter, aby potwierdzi¢
wprowadzenie.
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Reczne dzielenie scen w klipie

1 W panelu Biblioteka kliknij klip prawym przyciskiem myszy i wybierz
polecenie Edytuj sceny z menu kontekstowego.
Zamiast panelu Biblioteka zostanie wyswietlony panel Widok scen.
Pojawi sie tez wyskakujgce okno odtwarzacza.

2 W wyskakujacym oknie odtwarzacza zatrzymaj nagranie w miejscu,

w ktérym chcesz podzieli¢ scene, uzywajac elementéw sterowania
odtwarzaniem.

3 Kliknij przycisk Podziel sceneﬂ, aby dodac miniature wskaznika
sceny, ktora bedzie widoczna w Widoku scen.

4 Po ustawieniu wszystkich wybranych scen zamknij wyskakujace
okno odtwarzacza.

Note: Nalezy zamknac panel Widok scen, aby uzyska¢ dostep do
polecen Wykryj sceny i Edytuj sceny w menu kontekstowym.

Wyswietlanie scen

Aby wyswietli¢ katalog scen dla okreslonego pliku wideo, nalezy wybrac
opgje Pokaz sceny z menu kontekstowego lub wybrac klip, a nastepnie
klikna¢ przycisk Widok scen, ktory pojawia sie na dole panelu
Biblioteka.

Widok sceny jest tymczasowym trybem wyswietlania. Pomaranczowy
pasek w gornej czesci przegladarki informuje o tym, ze wtaczony jest
widok sceny. Po prawej stronie paska znajduje sie przycisk x, ktory
umozliwia wytaczenie tego trybu. Ponowne klikniecie narzedzia Widok
scen wywota taki sam efekt.
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Pojedynczy plik wideo moze zawierac wiele scen. Edycja tak
podzielonego materiatu jest znacznie tatwiejsza niz w
przypadku, gdy materiat jest traktowany jako pojedynczy
segment.

Podczas edycji klipy sceny zachowuja sie identycznie jak inne klipy
wideo.

Usuwanie scen

Aby oprézni¢ catg liste scen dla pliku wideo, nalezy wybrac opcje
Wykrywanie scen > Usun sceny w menu kontekstowym zasobu.

Aby usuna¢ poszczegodlne sceny, nalezy wybrac co najmniej jedna
scene, a nastepnie nacisng¢ klawisz Delete.

Korekcja multimediow

Istnieje mozliwo$¢ zastosowania korekcji do multimediéw w Bibliotece.
Plik Zrodtowy korygowanego zasobu nie jest modyfikowany: zamiast
tego parametry korekdji s3 przechowywane w bazie danych Biblioteki i
sa ponownie stosowane, gdy dany element zostanie wys$wietlony lub
uzyty. Wiecej informadji mozna znalez¢ w punkcie “Korygowanie
multimediow na osi czasu” na stronie 138.
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SmartMovie

Narzedzia SmartMovie sg zintegrowanymi generatorami projektéw,
ktore umozliwiaja automatyczne tworzenie pokazu slajdu lub filmu na
podstawie dostarczonych multimediéw. Produkcja bedzie zawierac
animowane przejscia, petng $ciezke dzwiekowg oraz atrakcyjne efekty
wizualne.

SmartMovie

W dolnej czesci Biblioteki nalezy klikngc opcje SmartMovie.

Aby rozpocza¢, nalezy wybrac z Biblioteki serie zdjec¢ (lub innych
obrazéw) lub plikéw wideo. Muzyka moze pochodzi¢ z zasobow
dzwieku cyfrowego w bibliotece lub mozna opracowac na poczekaniu
Sciezke dZzwiekowa za pomoca narzedzia ScorefFitter.

Mozna zaakceptowac przygotowany materiat lub dopracowac go
recznie, w zaleznosci od preferendji. Jesli efekt koncowy jest
zadowalajacy, wystarczy kilka kliknie¢, aby nagra¢ materiat na dysku lub
zapisac jako plik, ktory nastepnie mozna wykorzysta¢ do innych celdw,
np. zamiesci¢ w Internecie.

Panel narzedzia SmartMovie wysuwa sie w oknie od spodu. Zawiera on
trzy panele podrzedne. Skrajny lewy panel zawiera informacje na temat
narzedzia SmartMovie oraz wskazowki dotyczgce zalecanej liczny
plikdw do wykorzystania. Srodkowy panel podrzedny to miejsce
przechowywania z pojemnikami na zdjecia i inne obrazy (u goéry) oraz
materiaty audio. Prawy panel podrzedny zawiera elementy sterujace
umozliwiajgce dostosowanie pokazu.
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Dodawanie multimediéw

Aby doda¢ multimedia do produkgji, nalezy przeciagnac je z
przegladarki do goérnego pojemnika w obszarze przechowywania.
Nalezy przeciagna¢ miniatury w obszarze przechowywania, aby uzyskac
odpowiednie uporzadkowanie elementow. Nalezy kontynuowac
dodawanie nastepnych elementéw, az zostanie osiggniety zamierzony
efekt.

Aby doda¢ muzyke, nalezy przeciaggnac co najmniej jeden plik
dZzwiekowy do dolnego pojemnika w obszarze przechowywania. Mozna
rowniez klikna¢ przycisk klucza wiolinowego w lewym dolnym rogu
pojemnika audio, aby utworzy¢ Sciezke dzwigkowa w narzedziu
ScorefFitter.

Gdy multimedia sg dodawane, taczny czas trwania materiatu
zrodtowego jest wyswietlany w gérnym lewym rogu pojemnika.
Niekoniecznie jest to dtugos¢ ostatecznego filmu.

Podglad, edycja i eksportowanie

Gdy multimedia sg juz na miejscu, nalezy klikna¢ przycisk Podglad na
pasku stopki pod narzedziem. Projekt zostanie utworzony i
przedstawiony w oknie podgladu. W razie potrzeby mozna wroci¢ do
ustawien w celu zmodyfikowania wybranych multimediow.

Klikniecie przycisku Podglad spowoduje automatyczne zapisanie
wybranych multimediéw w kolekcji o nazwie Najnowsza inteligentna
kreacja. Jesli uzytkownik zamierza korzystac jeszcze z tego grupowania
zasobodw, nalezy zmieni¢ nazwe kolekdji, aby nie dopusci¢ do jej
zastapienia podczas kolejnego przejscia do podgladu SmartMovie.
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Smart progress

Analyzing Media...
c

Faza analizy procesu generowania filmu SmartMovie moze
troche potrwac, jesli materiat jest analizowany po raz
plerwszy. Petne renderowanie projektu, z postepem
wskazywanym przez zacienienie na podziatce czasowej
narzedzia Odtwarzacz, moze wprowadzi¢ dodatkowg zwtoke
w udostepnieniu w petni szczegotowego podglgdu.

Przycisk Edytuj umozliwia przeniesienie produkgji na o$ czasu Edytora
filmu w celu przeprowadzenia szczegdtowej edycji. Dobrym pomystem
jest sprawdzenie, czy ustawienia wideo osi czasu sg zgodne z
wymaganiami pokazu. Przycisk ustawier wideo na panelu ustawien
zapewnia do nich dostep. Patrz réwniez "O$ czasu projektu” na

stronie 68.

Preview Edit Export
L3 =
Gdy prezentacja odpowiada wymaganiom uzytkownika, nalezy klikna¢
przycisk Eksportuj, aby nagrac dysk lub utworzy¢ plik w celu przestania.

Obszar przechowywania

Zdjecia w gornym pojemniku sg wyswietlane jako ikony, a pliki muzyczne
i dzwiekowe w dolnym zbiorniku pojawiaja sie jako wiersze tekstu
przedstawiajace nazwe pliku i czas trwania kazdego zasobu. Oba
pojemniki umozliwiajg wybor wielu elementéw, zmiane kolejnosci za
pomocg metody ,przeciagnij i upus¢” oraz maja menu kontekstowe z
dwoma poleceniami:

Usun zaznaczone: Zaznaczone multimedia sg usuwane z produkdji
SmartMovie. Sg one nadal dostepne w Bibliotece do innych zastosowan.
(Skrot: Usun.)
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Otworz edytor: To polecenie umozliwia otwarcie narzedzia Korekcje
Edytora zdje¢ lub Edytora audio. Wszelkie wykonane modyfikacje
multimediow majg zastosowanie wytacznie w obrebie produkgji
SmartMovie. (Skrot: dwukrotne klikniecie).

Ustawienia narzedzia SmartMovie

Ustawienia w tym panelu podrzednym umozliwiajg dostosowywanie
produkgji SmartMovie.

Settings
Title

Clip Lengths

Pan & Zoom

Video Track Volume 50
Photo Video Mix

Wprowadzone ustawienia zostang uzyte przy tworzeniu nastepnej
produkgji. Przycisk ustawien wideo umozliwia skonfigurowanie opdji osi
czasu, ktére beda zastosowane, jesli produkcja zostanie przeniesiona do
Edytora filmu. Przycisk wyczys¢ projekt” umozliwia usuniecie wszystkich
multimediow z projektu i powrot do ustawien domysinych.

Tytut: Nalezy wprowadzi¢ podpis, ktéry zastanie uzyty jako gtowny tytut
filmu.

Dtugosci klipu: Tempo wyswietlania obrazu filmu wzrasta wraz ze
skracaniem dtugosci klipu. Aby uzy¢ oryginalnej dtugosci zasobu, nalezy
wybrac opcje Maks.
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Panoramowanie i powiekszanie: Zaznaczenie tej opcji spowoduje
ozywienie prezentacji za pomocg symulowanych ruchéw kamery.

Dopasuj obraz: Te opcje nalezy zaznaczy¢, aby powigkszy¢ materiat,
ktory jest zbyt maty dla formatu klatki projektu.

Glosnos¢ wideo: Umozliwia ustawienie gtosnosci oryginalnego dzwieku
w wykorzystywanych segmentach wideo. Jesli sciezka dZzwiekowa ma
jedynie zawiera¢ muzyke w tle, nalezy ustawi¢ wartos¢ zero.
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Rozdziat 3: Edycja

Na karcie Edytuj mozna uzyska¢ dostep do najwazniejszych funkgji
edycji programu Pinnacle Studio stuzacych do tworzenia cyfrowych
filmow. Zawiera ona cztery gtéwne elementy:

Panel Biblioteka zapewnia dostep do zasobdw projektowych. Wiecej
informacji na temat Biblioteki zawiera “Rozdziat 2: Biblioteka” na
stronie 19.

Panel Edytor pozwala uzyska¢ dostep do wiasciwosci wybranych
multimediow lub materiatdw i edytowac je.

0O$ czasu — umozliwia organizowanie zasobdw jako klipdw w ramach
schematycznego odzwierciedlenia produkgji.

Panel Odtwarzacz umozliwia podglad zasobéw Biblioteki przed
dodaniem ich do projektu. Pozwala on rowniez na wyswietlanie — w
razie potrzeby klatka po klatce — faktycznego wygladu kazdego
fragmentu produkgji (z punktu widzenia odbiorcéw) po
wyeksportowaniu materiatu (zapisaniu jako plik, nagraniu na dysk,
przestaniu do urzadzenia lub wczytaniu na strone internetowa).

Rozdziat 3: Edycja 61



R T

V) v e m -

Karta Edytuj zawiera panel Biblioteka/Edytor (widoczny
panel Edytor, na gérze po lewej), Odtwarzacz (na gérze po
prawej) oraz Os czasu (dolny panel).

Oproécz paneli Biblioteka, Edytor, O$ czasu projektu i Odtwarzacz na
karcie Edytuj dostepnych jest wiele réznorodnych narzedzi i paneli do
tworzenia i edydji tytutdw, dodawania efektow i innych celow.

Proces edycji czesto rozpoczyna sie od przeciagniecia materiatow z
panelu Biblioteka na o$ czasu. Edycji mozna dokonywac na osi czasu.
Mozna tez klikng¢ materiat na osi czasu prawym przyciskiem myszy, aby
uzyskac dostep do dodatkowych narzedzi edycji. Mozna réwniez klikna¢
dwukrotnie materiat, aby aktywowac panel Edytor lub alternatywne
okno edydji (np. Edytor tytutéw lub Edytor tytutdw 3D).

Edytor

Dostepny z poziomu karty Edytuj panel Edytor wspotdzieli przestrzen z
panelem Biblioteka.
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Panel Edytor zapewnia kontrole, globalng i na poziomie klatki kluczowej,
nad wiasciwosciami multimediéw i materiatéw wybranych na osi czasu,
bez koniecznosci zamykania karty Edytuj.

Na osi czasu wybierz multimedia, ktérych chcesz uzy¢, i otworz panel
Edytor w celu wyswietlenia wiasciwosci oraz innych ustawien.

Przyktadowo po wybraniu klipu, do ktérego zastosowano efekt na osi
czasu, zostana wyswietlone wiasciwosci klipu.

& File Edit Setup Import

[E] Library

Corrections Pan And Zoom Trans Transition Oyl

Properties
¥ Pasition
Horizontal
Vertical
S
Horizontal
ical
~ Rotation
Rotation

¥ Transparency

¥ Comer Cu

Wrtasciwosci to aktywna sekcja powigzana z multimediami
wybranymi na osi czasu.

Aby wyswietli¢ ustawienia efektu zastosowanego do klipu, kliknij opcje
Efekt na goérze panelu Edytor.

Uzytkownik moze nie tylko edytowa¢ dowolne efekty lub korekcje
wprowadzone w klipie, ale takze dodawac efekt lub korekcje w
wybranym klipie z poziomu panelu Edytor.
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[E] Library

Properties Corrections Effec Pan And Zoom Transition
© 2030 O Camera @ Color @ ke O atistic O
o>
Carioon *=0w

Custom

Efekty to aktywna sekcja powigzana z materiatami
wybranymi na osi czasu.

Aby wprowadzi¢ spéjne zmiany we wszystkich multimediach lub
materiatach, dostosuj odpowiednio ustawienia (bez aktywnych klatek
kluczowych).

Korzystanie z klatek kluczowych

Chcac zmienic ustawienia za pomoca klatek kluczowych, przeciagnij
suwak widoczny po prawej stronie panelu Edytor do wybranej pozydji i
kliknij przycisk Wtacz/wytacz klatkowanie (w ksztatcie rombu) po
prawej stronie elementu sterowania, ktéry chcesz dostosowac. Mozna
dodac¢ dowolng liczbe klatek kluczowych, aby uzyska¢ zadane rezultaty.
Suwak na panelu Edytor jest zsynchronizowany z suwakiem na osi czasu
i na panelu Odtwarzacz. W ten sposéb zadang klatke mozna znalez¢ w
dowolnym panelu.

Aby dodac klatke kluczowa, kliknij biaty przycisk Dodaj/Usun klatke
kluczowa (w ksztatcie rombu) obok elementu sterowania, ktérego
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zamierasz uzy¢. Dostosuj ustawienia, positkujac sie podgladem w oknie
odtwarzacza.

Aby wybrac klatke kluczowa, kliknij przyciski strzatek (trojkaty) po obu
stronach przycisku Dodaj/Usun klatke kluczowa.

Aby usunac klatke kluczowa, wybierz ja (przyciskami strzatek) i kliknij
przycisk Dodaj/Usun klatke kluczowa. (W trybie usuwania zmieni sie
wyglad ikony).

Aby przenie$¢ klatke kluczowa wzdtuz linii klatki kluczowo (czyli wzdtuz
osi czasu), nalezy kliknac ja i przeciagnac.

Uwaga: Po wytaczeniu klatkowania (przez klikniecie przycisku Wtacz/
wytacz klatkowanie) znikng wszystkie klatki kluczowe powiazane z tym
elementem sterowania. (Klatki nie sg ukrywane, tylko usuwane). Po
kliknieciu przycisku Wtacz/wytacz klatkowanie na pasku tytutu sekcji
zostang usuniete wszystkie klatki kluczowe powiazane z tym elementem
sterowania.

Cartoon ¢ [= @M

Przycisk Wigcz/wytqcz klatkowanie na pasku tytutu stuzy do
dodawania i usuwania klatek kluczowych powigzanych ze
wszystkimi elementami sterowania w tej sekcji.

Cartocn

Select preset Custom

pling W

W podanym przyktadzie suwak jest wyréwnany z dwoma
wybranymi klatkami kluczowymi. Mozna usungc wybrang
klatke kluczowg, klikajgc przycisk Dodaj/Usur klatke
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kluczowg (przekreslony romb) widoczny po prawej stronie
elementu sterowania.

Wyswietlanie podgladu edycji w Odtwarzaczu

Panel Odtwarzacz moze by¢ uzywany w trybie pojedynczego lub
podwdjnego podgladu. Aby przetaczac sie pomiedzy trybami, nalezy
klikna¢ przycisk Tryb podgladu E w prawym gornym rogu narzedzia
Odtwarzacz.

Source Timeline

00:00:04.00 0:00:08.00 00:00:12.00

00:00:16.00

14 4 B > B B 4

Odtwarzacz w trybie pojedynczego podglgdu. Mozna wybrac
opcje podglgdu Zrédto (Biblioteka) lub materiat z osi czasu.

Tryb pojedynczego podgladu zapewnia oszczedno$¢ miejsca na ekranie
poprzez wyswietlanie tylko jednego podgladu narzedzia Odtwarzacz.
Karty Zrédto i O$ czasu nad narzedziem Odtwarzacz wskazuja, jakiego

66 Pinnacle Studio



rodzaju materiat jest wyswietlany: z Biblioteki czy osi czasu, i pozwalaja
na przetaczanie z jednej karty do drugiej.

Odtwarzacz w trybie podwdjnego podglgdu. Podglgdy
umieszczone obok siebie umozliwiajg przeglgdanie Biblioteki
i wyswietlanie biezgcej klatki filmu.

W trybie podwdjnego podgladu materiat typu Zrodio (z Biblioteki) jest
wyswietlany w podgladzie z lewej strony, a materiat z osi czasu z prawej
strony, przy czym kazdy podglad zawiera wtasne elementy sterujace
odtwarzania. Widok podwdjny pozwala na fatwiejsze zlokalizowanie
zasobodw Biblioteki, ktére bedg najlepiej pasowac do filmu, poniewaz
biezace materiaty i materiaty, ktére ewentualnie moga zosta¢ dotaczone,
sg wyswietlanie jednoczesnie.

Edycja dysku

Mozna przygotowac projekt w celu wyeksportowania go do programu
MyDVD, klikajac przycisk Edytor dyskuﬂpna pasku narzedzi osi czasu.

Program Pinnacle Studio pozwala ptynnie przerobi¢ film na projekt
dysku na dowolnym etapie opracowywania materiatu, w zwigzku z czym
rozpoczecie pracy w Edytorze filmu jest dobrym pomystem, nawet jesli
projekt bedzie ostatecznie (zamiast lub obok innych opcji) udostepniony
na dysku DVD.
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Wiecej informacji na temat edycji dyskow zawiera "Rozdziat 9: Projekty
dyskow” na stronie 283.

Tworzenie pokazow slajdow

Oproécz wszystkich rodzajéw produkgji wideo mozna opracowywac
skomplikowane pokazy slajdéw i prezentacje z wykorzystaniem zdje¢. W
obu przypadkach zastosowanie maja te same techniki edycji.

Os czasu projektu

Os czasu jest miejscem, w ktérym odbywa sie tworzenie filmu — przez
dodawanie zasobdw wideo, audio i zdje¢ z Biblioteki, przez edycje i
przycinanie tych materiatow Zrodtowych oraz przez ozywianie ich za
pomoca przejsé, efektdw i innych ulepszen.

Os$ czasu — podstawy

Os czasu sktada sie z wielu Sciezek (tylu, ile jest wymagane) w uktadzie
pionowym. Sciezki w gérnej czesci podczas ogladania znajduja sie blizej
poczatku, a ich nieprzezroczyste czesci zastaniajg sciezki znajdujace sie
ponizej.

Podstawowg czynnoscig w zakresie tworzenia filmu jest przecigganie
zasobdw z Biblioteki na sciezke osi czasu, gdzie sg one nazywane
klipami. Po przecwiczeniu mozna szybko przygotowac zgrubng edycje
filmu. Wystarczy umiesci¢ podstawowe zasoby multimedialne w
odpowiednich miejscach na osi czasu.
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Po lewej stronie osi czasu znajdujq sie nagtowki sciezek z
wieloma elementami sterujgcymi dla kazdej sciezki: przycisk
ktédki, nazwa sciezki oraz przyciski monitorowania wideo i
audio sciezki.
Nagtowek Sciezki: Po lewej stronie kazdej Sciezki znajduje sie obszar
nagtowka, ktory zapewnia dostep do funkgji takich ja wytgczanie
monitorowania wideo lub audio w przypadku danej Sciezki.

Domyslna Sciezka: Jedna $ciezka jest wyrézniona jasniejszym kolorem
tta i oznaczona pomaranczowym paskiem po lewej stronie nagtéwka
sciezki. Jest to sciezka domyslna. Petni ona szczegding role w
okreslonych procedurach edydji, np. sciezki docelowej w przypadku
czynnosci wklejania. Aby ustawi¢ inng $ciezke jako domysing, wystarczy
klikna¢ jej nagtowek.

Biezace potozenie na osi czasu odpowiada klatce wideo wyswietlanej na
panelu Odtwarzacz. Biezace potozenie jest oznaczone pionowa
czerwona linig, ktéra w dolnej czesci ma przeciggany uchwyt suwaka.
Inna pionowa linia 0znacza to samo potozenie na panelu Edytor (w
obszarze klatki kluczowe)).
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Pasek narzedzi

Nad sciezkami znajduje sie pasek narzedzi osi czasu, ktory udostepnia
wiele zestawdw narzedzi do edydji.

Nawigator

Przestrzen pod paskiem narzedzi moze by¢ zajeta przez narzedzie
Nawigator lub Seria uje¢, ewentualnie pozostawiona pusta. Modut
wyboru narzedzi nawigadji znajduje sie niedaleko lewego kranca paska
narzedzi osi czasu. Obejmuje liste rozwijang, ktora umozliwia wybor
narzedzia wyswietlanego w tym obszarze.

Nawigator to dodatkowy panel nawigacyjny, ktéry mozna odkry¢ lub
ukry¢ przez klikniecie jego ikony w module wyboru narzedzi nawigacji
znajdujacym obok lewego konca paska narzedzi osi czasu.

Petnej szerokosci pasek jest wyswietlany tuz pod paskiem narzedzi.
Przedstawia widok z lotu ptaka catego projektu w pomniejszeniu. W
Nawigatorze paski reprezentujace klipy maja te same kolory co 0$ czasu,
z wyjatkiem paska reprezentujacego wybrany klip, ktory jest
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pomaranczowy. Klikniecie w Nawigatorze umozliwia szybkie przejscie do
dowolnej lokalizacji osi czasu.

Czes¢ paska Nawigatora przestawiajgca biezgce potozenie
(pionowa linia po lewej) oraz mozliwe do przeciggania
przezroczyste okno widoku.

Szary prostokat obejmujacy czes¢ ekranu Nawigatora (okno widoku)
wskazuje sekcje filmu, ktéra jest widoczna na $ciezkach osi czasu.

Aby zmieni¢ widoczng czes¢ filmu, nalezy klikna¢ i przeciggna¢ poziomo
obszar okna widoku. O$ czasu bedzie przewijac sie réwnolegle do
czynnosci przeciagania. W zwiazku z tym, ze nie zmienia sie potozenie
osi czasu, moze to spowodowac znikniecie suwaka z widoku.

Seria ujec

Montaz filmu moze sie wigzac z operowaniem wieloma zdjeciami i
klipami wideo, jak rowniez podejmowaniem decyzji o miejscu
umieszczeniu tytutu, montazu i in. W narzedziu Seria ujec klipy na jednej
Sciezce filmu sg przedstawiane w postaci sekwendji ikon, dzieki ktérym
natychmiast widac, jakie elementy i gdzie sg umieszczone. Aby wybrac,
ktora $ciezka ma by¢ widoczna w narzedziu Seria uje¢, nalezy uzy¢
przycisku tacze serii uje¢ w nagtowku sciezki.
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o' AN Track {2}

Do filmu mozna dodawa¢ dowolne zdjecia, materiaty wideo i audio,
projekty, szablony oraz tytuty z Biblioteki poprzez przeciagniecie ich i
upuszczenie do narzedzia Seria uje¢. Tam mozna je uporzadkowac
wedle wtasnego uznania lub usunac z projektu.

Rézne typy klipdw sa reprezentowane w narzedziu Seria uje¢ za pomoca
ikon o odmiennych kolorach. Na przyktad zdjecia i materiaty wideo sa
wyréznione niebieska ramka, a projekty szara. Podobnie jak na osi czasu,
klipy z efektami maja u gory purpurowa linie, a klipy z korekcjami —
zielona. Kolorowy pasek taczy ikone narzedzia Seria uje¢ z potozeniem
klipu na osi czasu. Luka na osi czasu jest odzwierciedlana w luce w
narzedziu Seria uje¢. Po zapoznaniu sie z kolorowymi oznaczeniami
mozna tatwo zwizualizowac strukture filmu.
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W narzedziu Seria ujec wyswietlana jest sekwencja ikon
reprezentujgcych zawartos¢ jednej sciezki. Efekty
(purpurowy) i korekcje (zielony) sq wskazane u gory ikony.
Dtugos¢ klipu jest przedstawiona na dole.

Przestrzen ponizej paska narzedzi, w ktérej pojawia sie seria ujec, jest
zajmowana rowniez przez narzedzie Nawigator (oraz w Edytorze dysku
przez narzedzie Lista menu). To, ktére narzedzie jest widoczne, zalezy
od ustawien modutu wyboru narzedzi nawigacji znajdujacego sie obok
lewego konca paska narzedzi osi czasu.

Nawigacja w narzedziu Seria uje¢

Aby przewina¢ obraz do czesci, ktora nie jest widoczna w narzedziu
Seria uje¢, nalezy zatrzymac kursor nad obszarem narzedzia, az pokaze
sie kursor w postaci dtoni. Nastepnie nalezy klikng¢ lewy przycisk i
przeciggna¢ narzedzie. Szybkie przeciaggniecie mysza i zwolnienie
przycisku wywota krétkie przewijanie ekranu narzedzia Seria uje¢, a
nastepnie ruch ,zamiatajacy”.

Ewentualnie mozna zatrzymac kursor nad narzedziem Seria ujec i uzyc¢
kotka myszy do przewijania lub strzatek na koncach narzedzia.
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Edytowanie za pomoca narzedzia Seria ujec

Cho¢ wigkszos¢ czynnosci edycyjnych jest przeprowadzana na Sciezkach
osi czasu, narzedzie Seria uje¢ jest rowniez wyposazone w pewne
funkgje edycyjne. Na przyktad efekty mozna dodawac do klipu
bezposrednio w narzedziu Seria uje¢ poprzez przeciagniecie i
upuszczenie efektu na klip. W menu kontekstowym klipu znajduje sie ten
sam zestaw polecen, jaki miesci sie na osi czasu. Wszelkie czynnosci
edycyjne wykonywane w narzedziu Seria uje¢ sa natychmiast
odzwierciedlane na osi czasu i odwrotnie.

Dodawanie klipéw: Zdjecia, materiaty wideo, klipy audio, projekty,
szablony czy tytuty mozna dodawac do projektu w prosty sposob
poprzez przeciggniecie ich z Biblioteki do narzedzia Seria uje¢. Bedzie
widoczna linia wstawiania wskazujaca migjsce umieszczenia nowego
klipu. Jednoczesnie mozna wybrac i wstawi¢ wieksza liczbe klipow.

Wstawianie i zamiana klipow: Aby wstawi¢ materiat pomiedzy klipy
znajdujace sie juz w narzedziu Seria uje¢, nalezy przeciggna¢ nowy klip
tak, aby nastapito natozenie prawej krawedzi na plik poprzedzajacy. Po
pojawieniu sie linii wstawiania i utworzeniu miejsca nowy klip upuszcza
sie w powstatej luce.

Aby zamieni¢ klipy, nalezy przeciggng¢ nowy klip na ten, ktory ma by¢
zastgpiony. Pojawi sie linia wstawiania, a starszy klip zostanie
podswietlony w celu wskazania wtasciwego potozenia. Nowy klip musi
by¢ tego samego typu co poprzedni. Na przyktad klip wideo nie moze
by¢ zastgpiony przez klip zdjeciowy lub audio.

Wybor klipow: Aby wybrac klip, nalezy klikng¢ jego ikone.
Pomaranczowe obramowanie wskazuje wybranie elementu. Suwak osi
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Czasu zostanie przemieszczony na poczatek wybranego klipu, a miedzy
klipem z narzedzia Seria uje¢ i jego odpowiednikiem na osi czasu pojawi
sie kolorowy pasek taczacy. Jesli potozenie wybranego klipu na osi czasu
znajduje sie poza ekranem, zostanie przesuniete tak, aby znalazto sie w
widoku.

Wyboru wielu klipébw dokonuje sie za pomocg klawiszy Shift i Ctrl
zgodnie z zasadami obowigzujagcymi w systemie Windows.

Zmiana kolejnosci klipdw: Aby przenies¢ klip, nalezy klikng¢ klip w celu
jego zaznaczenia, a nastepnie przeciggna¢ go w nowe potozenie. W
razie potrzeby ekran narzedzia Seria ujec zostanie przewiniety, aby
wyswietlic klip w nowym potozeniu.

Poziom powiekszenia osi czasu

Aby zmieni¢ poziom powiekszenia osi czasu, nalezy klikna¢ i
przeciggna¢ poziomo na podziatce czasu wzdtuz dolnej krawedzi osi
czasu lub przeciggnac boki okna widoku. Zaletg pierwszej metody jest
to, ze potozenie ekranu odtwarzania zawsze pozostaje czytelne, co
moze utatwic orientacje po powiekszeniu.

Aby zmieni¢ powiekszenie samego Nawigatora, nalezy uzy¢ przyciskow
plusa i minusa bezposrednio po prawej stronie.

Dwukrotne klikniecie okna widoku spowoduje wyregulowanie
powiekszenia Nawigatora i osi czasu, tak aby caty film miescit sie w oknie
Edytora filmu.

Zmiana rozmiaru paneli

Wysokos¢ panelu osi czasu wraz z powigzanymi proporcjami panelu
Biblioteka/Edytor oraz Odtwarzacz mozna wyregulowac za pomoca
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uchwytu zmiany rozmiaru w formie odwréconej litery T na srodku
ekranu.

Zmiana rozmiaru Sciezek

Aby ustawi¢ wysokos¢ poszczegdinych $ciezek osi czasu, nalezy
przeciagna¢ i wyregulowac linie separatora pomiedzy nagtowkami
Sciezek po lewej stronie. Jesli rozmiar pionowy wszystkich sciezek
wykracza poza dostepny obszar wyswietlania, pasek przewijania po
prawej stronie umozliwi wybranie $ciezek, ktore majg pozostac
widoczne.

Ustawianie wysokosci narzedzia Seria ujec (gdy jest widoczne) poprzez
przeciaggniecie poziomego separatora w kierunku pionowym wzdtuz
dolnej krawedzi narzedzia.

Pasek narzedzi osi czasu

Pasek narzedzi nad osig czasu zawiera rdzne ustawienia, narzedzia i
funkgje, ktore majg zastosowanie do osi czasu i edycji 0si czasu. Sa one
opisane w kolejnosci od lewej do prawe;j.

Dostosowywanie paska narzedzi

Pasek narzedzi osi czasu moze zawierac liczne przyciski utatwiajgce
edydje. Jeden z zestawdw przyciskdw jest dostepny w Edytorze filmu, a
nieco wiekszy zestaw w Edytorze dysku. Przycisk Dostosuj pasek
narzedzi ﬁ potozony skrajnie z lewej strony pozwala na wybor
podzbioru, ktdry ma by¢ wyswietlany.

Klikniecie przycisku powoduje wywotanie panelu, na ktérym wszystkie
pozostate przyciski paska narzedzi moga by¢ indywidualnie ustawiane
jako ukryte lub widoczne. Szare oznaczenia obok przycisku Ustawienia
osi czasu i kilku innych wskazuja, Ze te przyciski nie sg opcjonalne i beda
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wyswietlane w odpowiednich momentach. Zaznaczanie i usuwanie
zaznaczenia opcjonalnych przyciskéw umozliwia uzyskanie
preferowanej konfiguradji paska narzedzi. Ewentualnie mozna
zaznaczy¢ pole Wybierz wszystko, aby wyswietli¢ wszystkie przyciski.

Niektore z polecen wywotane za pomoca przyciskdw maja takze skréty
klawiaturowe. Skréty dziataja bez wzgledu na to, czy przyciski sa
widoczne. (Wiecej informacji zawiera “Zatgcznik D: Skroty klawiaturowe”
na stronie 449).

Ustawienia osi czasu

Domyslnie ustawienia osi czasu sg kopiowane z pierwszego klipu wideo,
ktory zostat dodany do osi czasu. Jesli zapewni to odpowiednie rezultaty,
dalsze zmiany nie beda juz konieczne.

Jesli wymagana jest zmiana podstawowych wiasciwosci projektu, nalezy
klikng¢ przycisk Mechanizm n aby otworzy¢ panel ustawien osi czasu
i skonfigurowac¢ podane ustawienia.

Proporcja: Nalezy wybra¢ wyswietlanie w formacie 4 x 3 lub 16 x 9.

Obrazowanie: Nalezy wybrac opcje Zwykte (2D) lub Stereoskopowe
(3D).

Rozmiar: Nalezy wybrac¢ rozdzielczosci w pikselach HD i SD dostepne
dla danego wspotczynnika proporgji.

Szybkos¢ klatek: Nalezy wybrac sposrdd opdji szybkosci klatek,
zachowujgc spojnos¢ z innymi ustawieniami.

Te ustawienia mozna zmieni¢ w dowolnym czasie podczas pracy nad
projektem, ale nalezy pamieta¢, ze zmiana szybkosci klatek moze
spowodowac lekkie przesuniecie sie klipéw na osi czasu, poniewaz
zostang one dostosowane do nowych obramowan klatki.
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Materiat wideo, ktory nie jest zgodny z wybranymi ustawieniami
projektu, zostanie automatycznie przekonwertowany w chwili
umieszczania na osi czasu. Jesli tworzony jest film stereoskopowy,
mozna uzy¢ materiatu 2D, ale bedzie to materiat o wygladzie
dwuwymiarowym, bo widok prawego i lewego oka bedzie identyczny.
Materiatu 3D mozna uzy¢ na osi czasu 2D, bedzie jednak pokazywany
tylko kanat lewostronny.

Jesli uzytkownik chce wybrac konkretny standard wideo dla swoich
projektow, zamiast polegac na procedurze okreslania wiasciwosci na
podstawie pierwszego dodanego klipu, nalezy otworzy¢ strone
Ustawienia projektu ustawien aplikacji. Patrz “Ustawienia projektu” na
stronie 377.

Edytor dysku

Mozna przygotowac projekt w celu wyeksportowania go do
programu MyDVD, klikajac przycisk Otworz pasek narzedzi do
tworzenia ptyty na pasku narzedzi osi czasu.

Wiecej informacji na temat edycji dyskow zawiera "Rozdziat 9: Projekty
dyskéw” na stronie 283.
Mikser audio

Ten przycisk otwiera rozszerzony obszar sterowania audio z
narzedziami regulacji gtosnosci oraz dostepem do narzedzia
panoramowania dzwieku przestrzennego.

ScoreFitter

Ml Narzedzie ScoreFitter jest zintegrowanym generatorem muzyki

& . : - .
G programu Pinnacle Studio, udostepniajgcym bezptatnie

indywidualnie opracowang muzyke, ktéra jest dopasowana pod
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wzgledem czasu trwania do tworzonego filmu. Patrz "Podkfad
muzyczny ScoreFitter” na stronie 275.

Tytut

Przycisk Tytut powoduje otwarcie Edytora tytutow. Jesli zaden z
. wielu dostarczonych tytutéw nie odpowiada wymaganiom,
mozna utworzy¢ wiasny tytut. Patrz “Rozdziat 7: Edytor tytutéw” na
stronie 211.

Edytor tytutéw 3D

Edytor tytutéw 3D umozliwia edytowanie wstepnie
@ zdefiniowanych tytutéw 3D i tworzenie wiasnych.

Narracja

Narzedzie narracji umozliwia nagrywanie komentarzy lub innych
tresci audio na zywo podczas odtwarzania filmu. Patrz “Narzedzie
Narracja” na stronie 276.

Wyciszanie dzwieku tta

Opcja Wyciszanie dzwieku tta stuzy do automatycznego
. obnizania poziomu dzwieku $ciezki, co zapewnia lepsza
styszalnos¢ innej sciezki. Wiecej informacji mozna znalez¢ w punkcie
“Korzystanie z opcji Wyciszanie dZwieku tta w celu automatycznego
dostosowania natezenia dzwieku” na stronie 280.

Edytor nagran z wielu kamer

IE Edytor nagran z wielu kamer to obszar roboczy, ktéry pozwala
tworzy¢ profesjonalne kompilacje materiatéw wideo z nagran
prezentujacych zdarzenia zarejestrowane na réznych kamerach i z

Rozdziat 3: Edycja 79



réznych perspektyw. Wiecej informacji zawiera “Rozdziat 14: Edycja
nagran z wielu kamer” na stronie 387.

Przezroczystos¢ Sciezki

Opcja Przezroczystos¢ $ciezki umozliwia precyzyjne sterowanie
przezroczystoscia na osi czasu po przejsciu do trybu, ktory
utatwia ustawianie klatek kluczowych i dostosowywanie poziomu
przezroczystosci na podstawie klatki kluczowej. Wiecej informacji mozna
znalez¢ w punkcie "Przezroczystosc¢ sciezki” na stronie 120.

Sledzenie ruchu

Uzytkownik moze sledzi¢ ruch elementéw na filmach wideo oraz
dodawac maski badZ obiekty wykonujace ten sam ruch. Wiecej
informacji mozna znalez¢ w punkcie “Sledzenie ruchu” na stronie 187.

Podziat ekranu

utworzy¢ wideo z podziatem ekranu, co pozwala odtwarzac kilka
nagran wideo we wczesniej zdefiniowanym lub dostosowanym
szablonie. Wiecej informagji mozna znalez¢ w punkcie “Szablony wideo
z podziatem ekranu” na stronie 203.

Uzytkownik moze w programie Pinnacle Studio z fatwoscia

Znacznik poczatkowy, Znacznik koncowy, Wyczysc¢

Znacznik poczatkowy pozwala ustawi¢ poczatkowy punkt
n przycinania.

Znacznik kohcowy pozwala ustawi¢ koricowy punkt przycinania.
. Wyczys$¢ znacznik poczatkowy/znacznik koncowy pozwala
v

k . . 4 o
W usunac wszystkie znaczniki przycinania.
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Zyletka (dzielenie klipéw)

Aby rozdzieli¢ jeden klip lub kilka klipdw w potozeniu linii
= odtwarzania, nalezy klikna¢ przycisk zyletki. Ta operagja nie
spowoduje usuniecia materiatu, ale kazdy powigzany klip zostanie
podzielony na dwa klipy, ktére bedzie mozna przetwarza¢ oddzielnie w
zakresie przycinania, przenoszenia, dodawania efektéw itp.

Jesli na linii odtwarzania znajduja sie zaznaczone klipy, tylko te klipy
beda rozdzielone. Obie czesci tych klipow pozostang zaznaczone po
rozdzieleniu.

Jesdli na linii odtwarzania nie ma zadnych klipdw, wszystkie przeciete
przez linie klipy zostang rozdzielone, a czesci po prawej stronie beda
zaznaczone, aby utatwi¢ usuniecie w razie potrzeby.

Zablokowane sciezki sa wykluczone z czynnosci rozdzielania.

Kosz na $mieci

zaznaczonych elementdw z osi czasu. Wiecej informacji na temat
wptywu tej czynnosci na inne klipy osi czasu mozna znalez¢ w punkcie
“Usuwanie klipoéw" na stronie 96.

m Klikniecie kosza na smieci spowoduje usuniecie wszystkich

Migawka

Jesli podczas wyswietlania podgladu materiatu wideo na osi czasu
. klatka ma by¢ przechwycona jako nieruchomy obraz, nalezy
kliknag¢ przycisk Migawka. Zostanie utworzone zdjecie obrazu aktualnie
wyswietlanego na podgladzie i zapisane w folderze Migawka w grupie
Zdjecia Biblioteki.

Uzycie przycisku Migawka na osi czasu to szybki sposéb na
przechwycenie klatki. Wieksza kontrole zapewnia narzedzie Migawka w
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Edytorze wideo. Wiecej informacji o narzedziu Migawka mozna znalez¢
w punkcie "Migawka" na stronie 159.

Znaczniki

Funkcje dostepnych tutaj znacznikéw sa takie same jak w
przypadku znacznikéw dostepnych w edytorach multimediéw do
obstugi materiatu wideo i audio. Patrz “Znaczniki” na stronie 156.

Znaczniki osi czasu nie sg dotgczane do okreslonego klipu, lecz naleza
do zespolonego sygnatu wizyjnego w oznaczonym punkcie. Znaczniki
zmieniajg potozenie podczas edydji osi czasu jedynie wtedy, gdy
zaznaczenie klipu obejmuje wszystkie $ciezki w punkcie zaznaczenia i
zadna $ciezka nie jest zablokowana.

Tryb przycinania

Aby otworzy¢ punkt przycinania, nalezy umiesci¢ suwak osi czasu
n w poblizu miejsca, w ktorym ma nastgpi¢ przycinanie, i klikngc¢
przycisk tryb przycinania. Ponowne klikniecie powoduje zamkniecie
trybu przycinania. Wiecej informacji mozna znalez¢ w punkcie
"Przycinanie” na stronie 100.

Przejscia o dynamicznej dtugosci

Gdy przejscie jest dodawane do osi czasu, otrzymuje zwykle

domysing dtugos¢ z konfiguradji. Klikniecie tego przycisku
umozliwi zastgpienie domysinej dtugosci inng wartoscig. Gdy przycisk
jest podswietlony, czas trwania przejscia mozna ustawi¢ poprzez
przeciggniecie kursora myszy w prawa lub lewa strone w chwili
umieszczania przejscia na klipie. Wiecej informacji o przejsciach mozna
znalez¢ w punkcie “Przejécia” na stronie 121.
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Przycigganie magnetyczne

Tryb magnesu utatwia wstawianie klipdw podczas przeciagania.
E Gdy tryb jest wiaczony, klipy s ,magnetycznie” przyciagane przez
inne elementy na osi czasu, gdy zostanie pomiedzy nimi osiggnieta
okreslona minimalna odlegtos¢. Funkdja ta eliminuje niepotrzebne i
czesto niezauwazalne odstepy pomiedzy elementami, ktére w
przeciwnym razie czesto wystepowatyby na etapie edydji. Jesli za$
uzytkownik celowo chce uzyskac takie odstepy, nalezy wytaczyc te
funkcje, aby uzyskac zamierzony efekt.

Przewijanie audio

Domyslnie dzwiek danego projektu mozna odstuchiwac jedynie
m podczas odtwarzania w podgladzie. Przycisk przewijania audio na
pasku narzedzi osi czasu umozliwia podglad audio nawet podczas
Jprzewijania” filmu poprzez przeciaganie elementéw sterujacych
przewijania osi czasu.

Kétko przewijania narzedzia Odtwarzacz réwniez obstuguje przewijanie
audio.

Tryb edycji

Przetgcznik trybu edydji w prawym skrajnym potozeniu paska narzedzi
osi czasu decyduje o zachowaniu innych klipdw podczas wprowadzania
zmian edycyjnych. Materiat po lewej stronie punktu edycji w zadnym
przypadku nie jest modyfikowany na skutek edycji osi czasu, wiec te
ustawienia dotycza jedynie materiatu znajdujacego sie po prawej stronie
od punktu edydji.

Dostepne sa trzy tryby edydji: smart, wstawianie i zastepowanie.
Domyslnym trybem jest smart, w przypadku ktérego program Pinnacle
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Studio dobiera odpowiednia strategie wstawiania, zastepowania lub
bardziej ztozonej czynnosci, z uwzglednieniem okreslonego kontekstu.

Tryb Smart jest przeznaczony do zachowania mozliwie jak najwigkszej
synchronizacji pomiedzy sciezkami osi czasu. W przypadku edydji
wielosciezkowej klipy najczesciej maja powigzania pionowe i poziome.
Jesli na przyktad uzytkownik precyzyjnie dopasowywat fragmenty
obrazu z fragmentami muzyki, na pewno nie chciatby ponownie
dopasowywac tego materiatu po przeprowadzeniu dodatkowych
czynnosci edydji.

Tryb wstawiania nigdy nie powoduje usuniecia innego materiatu: inne
klipy na sciezce sa przesuwane przed wstawieniem nowego materiatu.
Opgja ta rowniez automatycznie usuwa wolne przestrzenie powstate na
skutek przeniesienia materiatu. Ingerencja nastepuje jedynie na $ciezce
docelowej. Wszelkie wczesniejsze synchronizacje z innymi sciezkami po
prawej stronie punktu edycji zostana utracone.

Wstawianie jest najbardziej przydatne na wczesnych etapach projektu —
podczas gromadzenia i uktadania klipow na osi czasu. Ten tryb
gwarantuje, ze zaden materiat nie zostanie utracony, i znacznie utatwia
zmiane uktadu klipoéw oraz ich sekwendji.

Na pdzniejszych etapach, gdy struktura projektu osiaga postac
ostateczna i uzytkownik rozpoczat juz precyzyjng synchronizacje
materiatu na poszczegdlnych $ciezkach, tryb wstawiania jest juz mniej
przydatny. Whasciwosci, ktore stanowia atuty na poczatkowych etapach
(efekt ,falowania”) w fazie finalizacji sa niepozadane. W takiej sytuacji
stosowany jest tryb zastepowania.
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Zastepowanie bezposrednio wptywa jedynie na zaznaczone klipy.
Zmiana dtugosci lub potozenia klipu w trybie zastepowania spowoduje
zastgpienie sasiednich klipdw (w przypadku wydtuzenia) lub
pozostawienie wolnych przestrzeni (w przypadku skrocenia). Czynnos¢
ta natomiast nigdy nie zaktoci synchronizadji poszczegdlnych sciezek.

Tryb alternatywny

Tryb edycji smart dziata na zasadzie przewidywania intencji uzytkownika
— program stara sie ustali¢, czy materiat ma by¢ wstawiony, ma zastgpic¢
istniejacy lub czy nalezy zastosowac bardziej ztozone tryby edydji.
Najczesciej zachowanie tego trybu jest zgodne z zamierzeniami
uzytkownika, ale moga rowniez wystapic sytuacje, gdy nalezy decyzje
podja¢ samodzielnie.

Wiele dziatah wymaga zarébwno wstawiania, jak i zastepowania, ale inne
warianty nie sg mozliwe. Tryb Smart wykorzystuje jedna lub druga opdje,
ale jesli uzytkownik nie chce zastosowac wstawiania, z reguty pozadana
Czynnoscia jest zastepowanie (i odwrotnie). W takim przypadku
wystarczy zastgpi¢ domysine zachowanie trybu smart.

Aby przejs¢ z trybu wstawiania do trybu zastepowania lub z trybu
zastepowania do trybu wstawiania, nalezy przytrzymac nacisnigty
klawisz Alt podczas wykonywania czynnosci edycji. Klawisz Alt mozna
nacisnac (lub zwolni¢) podczas konfigurowania edydji: uwzgledniany jest
stan klawisza w chwili koncowego zatwierdzania czynnosci, np. w chwili
upuszczenia przecigganych elementdw na osi czasu.

Ten sposob dziata we wszystkich trybach edydji, wiec zawsze mozna z
niego korzystac. Jesli uzytkownikowi nie odpowiada aktualne
zachowanie narzedzia, wystarczy anulowac lub cofngc czynnosc i
ponowi¢ prébe z nacisnietym klawiszem Alt.
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W przypadku jednej czynnosci edydji osi czasu — zastepowania jednego
klipu innym przy zachowaniu jego czasu trwania, efektow i innych
whasciwosci — podobng role odgrywa klawisz Shift. Wiecej informagdji
mozna znalez¢ w punkcie “Zastepowanie klipu” na stronie 94.

Nagtowek sciezki osi czasu

W obszarze nagtowka osi czasu znajduja sie elementy sterujace, ktére
maja wptyw na uktad i organizacje sciezek osi czasu. Funkcje te zostaty
opisane w tym punkcie, natomiast funkcje audio kontrolowane z
nagtéwka osi czasu, takie jak gtosnosc sciezki, sa opisane w punkcie
‘Audio na osi czasu” na stronie 269.

Obszar wszystkich Sciezek nad nagtowkami $ciezki udostepnia elementy
sterujgce podobne do elementdw znajdujacych sie w nagtdwku kazdej
Sciezki, ale w tym przypadku skutki zmian sg globalne: maja one
zastosowanie jednoczesnie do wszystkich sciezek i zastepuja ustawienia
poszczegodlnych sciezek.

Sciezka domysina

Pomaranczowa pionowa linia po lewej stronie nagtowka $ciezki oraz
jasniejszy odcien tta wskazujg $ciezke domysina. Stanowi ona Sciezke
docelowa dla okreslonych funkgji, np. Wyslij do i Wklej. Nowo utworzone
tytuty i utwory ScoreFitter sg rowniez umieszczane na tej sciezce. Wiecej
informacji mozna znalez¢ w punktach "Wysytanie do osi czasu” na
stronie 94, "Uzywanie schowka" na stronie 113, “Rozdziat 7: Edytor
tytutow” na stronie 2111 "Podktad muzyczny ScoreFitter” na stronie 275.

Aby ustawic inng sciezke jako domysing, wystarczy klikng¢ dowolne
miejsce w obszarze nagtowka sciezki oprocz przycisku lub innego
elementu sterujgcego.
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Blokowanie

Nalezy klikna¢ przyciski ktodki, aby zabezpieczy¢ sciezke przed
niezamierzong edycja. Ten sam przycisk w obszarze wszystkich sciezek
umozliwia wiaczenie tego zabezpieczenia w obrebie catego projektu.

tacze serii ujec

Seria ujec to inny sposob przedstawiania Sciezki osi czasu. Po otwarciu
okna Seria uje¢ pojawia sie maty przycisk tacza serii ujec ponizej
przycisku ktodki na wszystkich nagtowkach sciezek. Nalezy kliknag¢
przycisk, aby wybrac dang $ciezke jako te, ktdra zostanie podtaczona do
okna Seria ujec.

Nazwa Sciezki

W celu przeprowadzenia edycji nazwy Sciezki nalezy klikng¢ jeden raz
nazwe, aby przej$¢ do lokalnego edytora, lub wybrac opcje Edytuj
nazwe sciezki z menu kontekstowego nagtéwka sciezki. Nalezy
potwierdzi¢ edycje klawiszem Enter lub anulowac jg klawiszem Esc.

Monitorowanie audio i wideo

Przyciski wideo i audio w nagtowku sciezki decyduja o tym, czy materiat
wideo i audio danej sciezki jest uwzgledniany w zbiorczym
wyprowadzeniu projektu. Przyciski te obstuguja wiele sytuacji edycji, w
ktérych umozliwiaja blokowanie wyprowadzenia co najmniej jednej
sciezki w celu utatwienia podgladu. Te same przyciski w obszarze
wszystkich sciezek umozliwiaja przetaczanie monitorowania audio i
wideo w ramach catego projektu.
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Dodatkowe funkcje Sciezki

Ponizsze funkgje sg dostepne w menu kontekstowym nagtowka Sciezki
lub podczas manipulowania sciezkami:

Wstaw nowa $ciezke: Nowa sciezke mozna wstawi¢ nad lub pod
istniejaca Sciezka.

Usun $ciezke: Usuwanie $ciezki i wszystkich klipdw znajdujacych sie na
niej.

Przenie$ Sciezke: Przeciggniecie nagtdwka Sciezki w gére lub w dot do
potozenia nowej warstwy. Podczas przeciggania jasna pozioma linia
pojawia sie w przypadku prawidtowego umieszczenia.

Kopiuj $ciezke: Przytrzymanie nacisnietego klawisza Ctrl podczas
przenoszenia $ciezki spowoduje skopiowanie, a nie przeniesienie sciezki.

Rozmiar $ciezki: Menu kontekstowe zawiera cztery state rozmiary
éciezki (Maty, Sredni, Duzy, Bardzo duzy). Aby uzyskac rozmiar
niestandardowy, nalezy przeciggnac linie rozdzielajgca pomiedzy
nagtéwkami sciezki w celu ustalenia wysokosci w sposdb ptynny.

Wyswietl ksztatty fali: Przetaczanie widoku ksztattu fali w przypadku
klipédw audio.

Wiecej informacji na temat funkcji audio osi czasu mozna znalez¢ w
punkcie "Audio na osi czasu” na stronie 269.

Edycja filmow

Pierwszym krokiem, jaki nalezy wykona¢ podczas kazdej sesji edydji
filmu, jest rozpoczecie lub otwarcie projektu filmowego.

Aby rozpocza¢ nowa produkcje: Z gtéwnego menu nalezy wybrac
opgje Plik >Nowy > Film. Przed dodaniem pierwszego klipu nalezy sie
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upewni¢, czy format wideo osi czasu bedzie odpowiedni dla danego
projektu (patrz ponizej).

Aby przeprowadzi¢ edycje istniejacego filmu: Nalezy wybra¢ ostatni
projekt w menu Plik > Ostatni, klikna¢ opcje Plik > Otworz, aby
odszukac projekt filmu, ktoéry ma by¢ otwarty, lub zlokalizowa¢ film do
otwarcia w folderze Biblioteki Projekty i klikna¢ dwukrotnie miniature.

Jesli film jest przechowywany w postaci pakietu projektu, trzeba go
rozpakowac przed edycja. Nalezy znaleZ¢ projekt w grupie Projekty
programu Studio w Bibliotece i uzy¢ polecenia Rozpakuj pakiet
projektu w menu kontekstowym miniatury.

Ewentualnie mozna klikna¢ opcje Plik > Otworz i wyszukac pakiet
projektu w Eksploratorze, wybierajac rozszerzenie Studio Project
Package (axx) w polu rozszerzenia pliku.

Po zakonczeniu rozpakowywania projekt jest dodawany do Biblioteki i
otwierany na osi czasu edytora projektu, na ktorej mozna go poddac
edygji w zwykty sposob.

Aby otworzy¢ projekt programu Studio: Nalezy wybra¢ opcje Plik >
Importuj poprzednie projekty programu Pinnacle Studio. Nalezy
pamieta¢, ze niektdre funkcje projektu utworzonego w poprzedniej
wersji programu Pinnacle Studio moga by¢ nieobstugiwane w biezacej
wersji programu.

Aby zaimportowac projekt programu Studio dla iPada: Nalezy wybrac
opdje Plik > Importuj projekty iPad App.
Ustawienia projektu

Aby rozpoczac edycje nowego projektu, nalezy sprawdzi¢, czy
ustawienia formatu wideo projektu — wspodtczynnik propordji, tryb 2D
lub 3D, rozmiar klatek oraz predkos¢ odtwarzania — sa zgodne z
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preferencjami. Wiecej informacji na temat konfigurowania
automatycznego mozna znalez¢ w punkcie “Ustawienia projektu” na
stronie 377. Instrukcje wprowadzania ustawien projektu mozna znalez¢
w punkcie “Ustawienia osi czasu” na stronie 77.

W zaleznosci od ustawien osi czasu klipy w niektorych formatach moga
nie by¢ odtwarzane od razu. Taka zawartos¢ bedzie automatycznie
renderowana w odpowiednim formacie.

Wyznaczanie $ciezek

Sciezki osi czasu w programie Pinnacle Studio, z wyjatkiem nielicznych
przypadkow, nie odgrywaja specjalnej roli. Kazdy klip moze by¢
umieszczony na kazdej Sciezce. Z czasem, gdy projekty stang sie
bardziej ztozone, pomocne okaze sie zachowanie pewnej organizadji
Sciezek oraz nadawanie im nazw zgodnie z petniong funkcja w filmie.
Wiecej informacji na temat whasciwosci Sciezek oraz sposobu ich edydji
mozna znalez¢ w punkcie "Nagtowek Sciezki osi czasu” na stronie 86.

Dodawanie klipéw do osi czasu

Wiekszos¢ typdw zasobow Biblioteki mozna umiesci¢ na osi czasu jako
niezalezne klipy. Te typy obejmuja klipy wideo i audio, zdjecia, grafike,
utwory ScoreFitter, szablony i tytuty. Mozna nawet dodawac wiasne
projekty filméw jako klipy zbiorcze, ktére zachowuja sie tak samo jak
klipy wideo w danym projekcie. Jednak projekty dysku nie moga by¢
dodawane do osi czasu jako klipy zbiorcze, poniewaz wymagajg one
cechy, ktorej klipy osi czasu nie obstugujg, mianowicie interaktywnosci
uzytkownika.

Przecigganie i upuszczanie
Przecigganie i upuszczanie to najczesciej wykorzystywana i

najwygodniejsza metoda dodawania materiatu do projektu. Nalezy
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klikng¢ dowolny zaséb w panelu Biblioteka i przeciagna¢ go w dowolne
miejsce na 0si czasu.

W chwili przekraczania obszaru osi czasu podczas przeciggania i
przechodzenia do sciezki docelowej, nalezy zwréci¢ uwage na wyglad
pionowej linii pod wskaZznikiem myszy. Linia wskazuje miejsce, w ktérym
moze by¢ wstawiona pierwsza klatka klipu w chwili upuszczenia. Linia
Jjest zielona, jesli upuszczenie klipu we wskazanym miejscu bedzie
prawidtowe, lub czerwona, jesli upuszczenie nie bedzie mozliwe (np. ze
wzgledu na to, ze sciezka jest zabezpieczona).

Istnieje mozliwo$¢ wstawienia na 0$ czasu wielu klipdw jednoczesnie.
Wystarczy zaznaczy¢ wybrane zasoby Biblioteki, a nastepnie
przeciggna¢ jeden z nich na o$ czasu. Kolejnos¢ pojawiania sie klipdw na
$ciezce odpowiada ich kolejnosci w Bibliotece (a nie kolejnosci ich
zaznaczania).

Tryb magnesu: Domyslnie tryb magnesu jest wigczony. Utatwia to
wstawianie klipow, tak aby ich krawedzie byty odpowiednio
dopasowane. Nowy klip przytacza sie do okreslonych miejsc, takich jak
koniec klipu, lub do pozydji znacznika, tak jakby byt przyciagany przez
magnes w chwili, gdy wskaznik myszy zblizy sie do potencjalnego
miejsca docelowego.

Z drugiej strony uzytkownik nie musi sie martwi¢ o prawidtowe
umieszczenie pierwszego klipu na osi czasu. Nie kazdy film rozpoczyna
sie cieciem pierwszej sceny!

Podglad edycji na zywo

Aby wyeliminowac niescistosci zwigzane ze ztozonoscia procesow edydji,
program Pinnacle Studio udostepnia petny dynamiczny podglad
rezultatow czynnosci edycji w chwili przeciggniecia klipdw na osi czasu.
Jesli wszystko podskakuje mocniej niz normalnie podczas edycji osi
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czasu, to prawdopodobnie wtasnie o to chodzi. Nie ma powodow do
obaw: szybko mozna sie do tego przyzwyczaic i nauczyc sie korzystac z
dodatkowych dostarczonych informadji. Najlepiej zacza¢ powoli. Nalezy
obserwowac zmiany na osi czasu w chwili umieszczenia wskaznika na
elemencie i przeciagniecia go do réznych mozliwych miejsc docelowych,
a nastepnie zakonczy¢ proces upuszczania w odpowiednim miejscu.

Jesli okaze sie, ze funkgja przeciggania i upuszczania nie dziata
prawidtowo, nalezy nacisnac¢ klawisz Esc lub przenies¢ wskaznik myszy
poza obszar osi czasu i zwolni¢ przycisk. Kazda z tych czynnosci
spowoduje anulowanie operacji przeciggania i upuszczania. Aby cofng¢
czynnos¢ przeciggania i upuszczania po jej wykonaniu, nalezy nacisngc
kombinacje klawiszy Ctrl + Z lub klikng¢ przycisk cofania.

Wiele czynnosci zwiazanych z edydjg osi czasu mozna modyfikowac za
pomoca trybu alternatywnego: wystarczy nacisnac i przytrzymac klawisz
Alt podczas przeciggania lub przycinania. W przypadku zastepowania
klipu ,jeden na jeden” istotne jest rowniez uzycie klawisza Shift.

Zaawansowane przecigganie i upuszczanie

Po zebraniu grupy zasobow klipdw na $ciezce osi czasu mozna
odpowiednio porozmieszczac elementy projektu. Mozna na przykfad:

*  Wypetni¢ wolne przestrzenie klipami.
+ Wstawic¢ klipy przed okreslonym klipem.

«  Zastapic klip znajdujacy sie juz na osi czasu innym klipem.
Tryb edydji smart pomaga w fatwy sposob zrealizowac te cele.

Wypetnianie luki

Tryb Smart ufatwia wypetnienie okreslonej luki na osi czasu np. nowym
materiatem. Zamiast brutalnego przycinania nowego materiatu w celu
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zmieszczenia go w dostepnej przestrzeni, mozna przeciggna¢ dany
element w puste miejsce. Klipy, ktére nie sg potrzebne do wypetnienia
luki zostang upuszczone, a ostatni uzyty klip zostanie automatycznie
przyciety do odpowiedniej dtugosci. Zadne klipy znajdujace sie juz na osi
czasu nie zostang zmodyfikowane, wiec nie bedzie problemu ze
synchronizacja materiatu.

Wstawianie klipow

Zatozmy, ze uzytkownik chce doda¢ nowy materiat do osi czasu w
punkcie, gdzie znajduje sie istniejacy klip. Uzytkownik nie chce zastapic
istniejacego klipu, ale chce, aby ten istniejacy klip oraz inne klipy po
prawej stronie przesunety sie w prawo do tego stopnia, aby umozliwi¢
wstawienie nowego materiatu.

Rowniez w tym przypadku edycja smart zapewnia bezbolesne
rozwigzanie. Wystarczy przeciggna¢ nowy materiat na poczatek klipu,
ktory znajduje sie w tym miejscu, a nie na wolng przestrzen. Klip
przesunie sie, udostepniajac dokfadnie tyle miejsca, ile jest potrzebne.

Wstawianie z rozdzieleniem

Jesdli element zostanie upuszczony na srodku istniejgcego klipu, a nie w
miejscu ciecia, klip zostanie rozdzielony. Nowy materiat zostanie
wstawiony w okreslonym miejscu, a po nim od razu znajdzie sie odcieta
czes¢ poczatkowego klipu.

W trybie smart synchronizacja sciezki docelowej ze wszystkimi
pozostatymi sciezkami jest zachowana poprzez wstawienie w kazdej
sciezce luki o dhugosci identycznej jak nowy klip. Aby uniknac tego typu
oddziatywania na inne sciezki, zamiast trybu smart mozna uzyc¢ trybu
wstawiania. Mozna réwniez nacisng¢ klawisz Alt w chwili upuszczania
nowego materiatu, co spowoduje zastapienie czesci istniejacego klipu.
Trzecim sposobem jest zablokowanie $ciezki, ktéra nie powinna by¢
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modyfikowana, jednak w tym przypadku zostanie naruszona
synchronizacja klipéw na zablokowanych sciezkach w stosunku do
niezablokowanych $ciezek.

Zastepowanie klipu

Aby zamieni¢ klip, nalezy przeciaggna¢ na niego pojedynczy zasdb
Biblioteki, trzymajac nacisniety klawisz Shift. Nowy klip przejmie wszelkie
efekty i przejscia, ktére byty zastosowane do oryginalnego klipu. Nie
zostang jednak przejete korekcje, poniewaz zazwyczaj stuza one
poprawieniu problemow w konkretnym elemencie multimedialnym.

W trybie Smart operacja zamiany powiedzie sie tylko wtedy, gdy klip z
Biblioteki jest na tyle dtugi, aby pokryt petng dtugos¢ zamienianego
klipu. W innych trybach klip z Biblioteki o niewystarczajacej dtugosci
zostanie wydtuzony za pomoca funkcji docinania. Kierunek i ilos¢
wydtuzenia zalezg od potozenia myszy podczas przeciggania. Wiecej
informagji o funkcji docinania mozna znalez¢ w punkcie “Docinanie” na
stronie 99.

Jesli zasob Biblioteki jest dtuzszy niz potrzeba, zostanie obciety
odpowiednio do diugosci zamienianego klipu.

Wysytanie do osi czasu

Oprocz przeciaggania klipu na o$ czasu, mozna rowniez wysta¢” go na
domyslng sciezke w potozeniu linii odtwarzania. Czynnos¢ ta jest
odpowiednikiem przeciggania i upuszczania, tak wiec tryb smart jest
stosowany w taki sposob, jak w przypadku ustalania zachowania innych
klipédw. Polecenie Wyslij do osi czasu znajduje sie w menu
kontekstowym danego zasobu lub wielu wybranych zasobéw w
Bibliotece.
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Wysytanie z narzedzia Odtwarzacz

Dostepna jest réwniez inna metoda ,wysytania®, ktora zapewnia wieksza
kontrole.

Klikniecie zasobu Biblioteki spowoduje przetaczenie do trybu zrodta w
celu umozliwienia podgladu. W przypadku multimediéw, ktore mozna
przycinac (wideo i audio), Odtwarzacz rowniez udostepnia suwaki
przycinania umozliwiajace odciecie poczatkowej lub koncowej czesci
zasobu.

00:i8: 20.00 000024000 00:01:00.83
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Klikniecie przycisku Wyslij do osi czasu w narzedziu
Odtwarzacz po przycieciu zasobu wideo Biblioteki.

Po uzyskaniu podgladu zasobu i odpowiednim przycieciu nalezy kliknaé
przycisk Wyslij do osi czasu w dolnym lewym rogu narzedzia
Odtwarzacz. Z reguty zasoby sg dodawane do projektu na domysinej
sciezce i w miejscu odtwarzania. Przydatng opcja jest klikniecie w
dowolnym miejscu ekranu narzedzia Odtwarzacz i przeciggniecie
zasobu na sciezke osi czasu. Zasoby sg wtedy dodawane w migjscu
upuszczenia, a nie odtwarzania.

Edytory tytutow, ScoreFitter, narracja

Te funkcje umozliwiajag dodawanie nowych klipdw do osi czasu projektu,
ktore nie sg powigzane z zasobami Biblioteki. Zamiast tego sg one
tworzone na podstawie ustawien i innych dziatan podejmowanych
podczas edydji.
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Po zakonczeniu edydji klipy tytutdw i ScoreFitter beda wystane na
domysing sciezke na osi czasu za pomoca funkcji Wyslij do osi czasu, a
klipy narracji przejda na specjalng Sciezke narracji. Wiecej informadji
zawiera "Rozdziat 7: Edytor tytutdw" na stronie 211 oraz punkty "Podktad
muzyczny ScoreFitter” na stronie 275 i “Narzedzie Narracja” na

stronie 276.

Usuwanie klipow

Aby usunac klipy, nalezy je najpierw zaznaczy¢, a nastepnie nacisnac
klawisz Delete. Mozna réwniez klikng¢ ikone kosza na smieci na
pasku narzedzi osi czasu lub wybrac opcje Usur z menu kontekstowego
zaznaczonych elementow.

W trybie smart, jesli usuniecie spowoduje powstanie luki, ktéra rozciaga
sie na wszystkich sciezkach, luka zostanie zamknieta poprzez
przeniesienie materiatu na prawa strone luki po lewej stronie. Pozwoli to
unikna¢ przypadkowego utworzenia pustych sekcji w filmie, zapewniajac
jednoczesnie zachowanie synchronizacji pomiedzy sciezkami.

Jesli podczas usuwania bedzie nacisniety klawisz Alt, wszelkie utworzone
luki pozostang niezamkniete.

W trybie wstawiania luki na sciezkach, z ktérych klipy sg usuwane,
rowniez beda zamykane, ale pozostate Sciezki nie bedg modyfikowane.
Zadne dziatania nie sg wykonywanie w celu zachowania synchronizadji
PO prawej stronie usuniecia.

Pod wzgledem synchronizadji najbezpieczniejszym trybem edycji w
przypadku usuwania jest zastepowanie, ktére po prostu spowoduje
usuniecie klipow i pozostawienie pozostatych elementéw bez zmian.
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Czynnosci zwigzane z klipami

O$ czasu projektu zapewnia kompleksowe wsparcie w zakresie
wybierania, regulowania, przycinania, przenoszenia i kopiowania klipdw.

Wybieranie

Nalezy wybrac klipy, ktoére majg by¢ poddane edycji. Wybrany klip
zostanie oznaczony pomaranczowg ramka na osi czasu i w serii ujec, a
w Nawigatorze bedzie zaznaczony na pomaranczowo.

Aby wybrac jeden klip, nalezy klikng¢ go przyciskiem myszy. W
przypadku poprzednio wybranych elementéw zaznaczenie zostanie
usuniete. Aby szybko wybrac kilka elementow, nalezy klikna¢ otwarta
przestrzen osi czasu, a nastepnie przeciagna¢ ramke wyboru, ktora
przecina wymagane klipy. Aby wybrac¢ wszystkie klipy za pomoca
Jjednego polecenia, nalezy nacisna¢ klawisze Ctrl + A.

Aby usuna¢ zaznaczenie, nalezy klikna¢ puste miejsce na osi czasu.

Wybér wielu elementéw za pomoca klawiatury i myszy

Aby utworzy¢ bardziej ztozony zbidr wybranych elementéw, nalezy
nacisnac i przytrzymac klawisz Shift, Ctrl lub oba jednoczesnie i klikng¢
prawym przyciskiem myszy.

Aby wybrac serie klipow: Nalezy klikng¢ pierwszy element, a nastepnie
nacisna¢ klawisz Shift i klikna¢ ostatni element. Dwa klipy razem
definiujg prostokat obramowania lub ramke wyboru, w ramach ktérej
zaznaczone sg wszystkie klipy.

Przetacz wybdr jednego klipu: Naciskajac klawisz Ctrl i klikajac element,
mozna odwroci¢ zaznaczenie pojedynczego klipu, bez wptywu na
pozostate.
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Wybierz pozostatg czes¢ Sciezki: Nalezy nacisnac klawisze Ctrl + Shift i
klikng¢, aby zaznaczy¢ wszystkie klipy, ktére rozpoczynaja sie od
potozenia poczatkowego kliknietego klipu lub po tym potozeniu. Ta
funkgja jest szczegdlinie przydatna, jesli uzytkownik chce szybko
wyeliminowac pozostate elementy osi czasu w celu wstawienia nowego
materiatu lub recznie powieli¢ elementy po lewej stronie w celu
zamkniecia luk na osi czasu.

Grupowanie i rozgrupowywanie klipéw

Klipy mozna zaznaczy¢ i pogrupowac, tak aby mozna byto je razem

przenosi¢. Aby pogrupowac lub rozgrupowac klipy:

1 Na osi czasu zaznacz dwa lub wiecej klipdw.

2 Kliknij jeden z zaznaczonych klipdw prawym przyciskiem myszy, a
nastepnie wybierz opcje Grupowanie > Grupuj.
Aby rozgrupowac wybrane elementy, kliknij grupe prawym
przyciskiem myszy, a nastepnie wybierz opcje Grupowanie >
Rozgrupuj.

Dostosowywanie

Podczas przesuwania wskaznikiem myszy powoli nad klipami na osi
Czasu mozna zauwazyc, ze wskaznik zmienia sie na symbol strzatki, gdy
mija boki kazdego klipu. Oznacza to, ze mozna klikng¢ i przeciagnac w
celu dostosowania granicy klipu.

Dostosowywanie zmienia dtugos¢ pojedynczego klipu na osi czasu w
trybie zastepowania (poniewaz tryb wstawiania spowodowatby
problemy z synchronizacja). Jesli poczatek klipu zostanie przeciggniety
w prawo, powstanie luka z lewej strony. Jesli bezposrednio po lewej
stronie dopasowywanego klipu znajduje sie inny klip, przeciagniecie w
lewo spowoduje zastapienie tego klipu.
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Wskaznik dopasowywania pojawia sie rowniez wtedy, gdy wskaznik
myszy znajdzie sie na koncu luki — pusta przestrzen na $ciezce osi czasu
z przynajmniej jednym klipem po prawej stronie.

Okazuje sie, ze dopasowywanie luk w trybie zastepowania, tak jak w
przypadku klipow, nie jest zbytnio pomocne. Luki przydaja sie jednak w
przypadku edydji w trybie smart, jesli dana $ciezka ma by¢ powielona z
lewej lub prawej strony, bez uwzglednienia jakichkolwiek probleméw
zwigzanych z synchronizacjg. Dopasowywanie luk ma natomiast miejsce
w trybie wstawiania.

Jednak nawet jesli nie ma zadnych luk, ten sam rezultat mozna osiggnac,
przytrzymujac nacisniety klawisz Alt w trakcie dopasowywania krawedzi
klipu.

Docinanie

Docinanie ma miejsce, gdy uzytkownik usituje wydtuzy¢ czas trwania
klipu poza granice jego materiatu zrodtowego, czyli jest to sytuagja,
ktorej z requty nalezy unikac.

Nalezy zwroci¢ uwage, ze w przypadku dociecia klipu nieprawidtowe
€ze5Ci 53 0znaczone na rézowo.

Dociety klip: Nastgpi zamrozZenie pierwszej i ostatniej klatki
w docietych sekcjach.

Dociecie nie musi oznaczac sytuacji kryzysowej. Nie jest konieczne
natychmiastowe podejmowanie dziatan. Program Pinnacle Studio po
prostu wydtuzy klip zgodnie z parametrami ,zamrozenia” pierwszej i
ostatniej klatki klipu w obszarach dociecia.

Rozdziat 3: Edycja 929



W zaleznosci od dtugosci dociecia oraz kontekstu wystarczajace moze
by¢ proste podejscie. Nawet krotka zamrozona klatka moze by¢ sama w
sobie atrakcyjna wizualnie.

Metoda zamrozenia klatki prawdopodobnie nie zapewni
zadowalajacych rezultatow, jesli to nastapi podczas sekwendji
obejmujacej gwattowne ruchy. W takich przypadkach mozna rozpatrzy¢
uzupetnienie lub zastapienie klipu albo wydtuzenie go za pomoca
funkgji Szybkos¢. (Patrz "Szybkos¢” na stronie 115).

Przycinanie

Zmiana dtugosci klipdw lub luk na osi czasu jest nazywana
Lprzycinaniem”.

Przycinanie wielosciezkowe jest przydatng umiejetnoscia edydji.
Przycinajac jednoczesnie wiele sciezek mozna zapewnic, ze klipy, ktére
pojawig sie pdZniej na osi czasu, zachowajg odpowiedniag
synchronizacje.

Przycinanie klipéw bez uwzglednienia przysztych materiatow na osi
czasu moze zaktdci¢ synchronizacje projektu. Sciezki dzwiekowe, ktére
nie sa dopasowane do akgji, oraz nieprawidtowo zsynchronizowane
tytuty to typowe problemy, ktére w takiej sytuacji moga nastapic.
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Przycinanie wielu sciezek

Zasada umozliwiajaca zapewnienie synchronizacji

Program Pinnacle Studio jest wyposazony w wydajne narzedzia do
przycinania, ktére umozliwiajg bezpieczne wykonywanie przycinania
wielosciezkowego. Na szczescie istnieje prosta zasada, ktora zapewnia
odpowiednia synchronizacje nawet w przypadku ztozonych osi czasu: na
kazdej Sciezce nalezy otworzy¢ doktadnie jeden punkt przycinania.
Niezaleznie od tego, czy punkt przycinania znajduje sie przy klipie czy
przy luce, oraz bez wzgledu na strone.

Otwieranie punktéw przycinania

Aby otworzy¢ punkt przycinania na aktywnej $ciezce osi czasu, nalezy
umiesci¢ suwak osi obok ciecia, w ktorym ma by¢ wykonane przyciecie,
a nastepnie klikna¢ przycisk trybu przycinania ﬁ na pasku narzedzi osi
czasu. Otwarcie jednego punktu przycinania na kazdej niepustej Sciezce
Jjednoczesnie umozliwia klikniecie przycisku tryb przycinania z
Jjednoczesnie wcisnietym klawiszem Shift.
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W trybie przycinania mozna otwiera¢ punkty przycinania za pomoca
wskaznika myszy na poczatku lub koncu klipu. Nalezy zwrdci¢ uwage, ze
wskaznik przycinania jest skierowany w lewo na poczatku klipu i w prawo
na koncu. Przy wyswietlanym wskazniku przycinania nalezy klikng¢ raz
punkt, ktory ma by¢ przycinany. Nastepnie w razie potrzeby otworzyc
dalsze punkty lub sciezki.

Na jednej $ciezce mozna otworzy¢ dwa punkty przycinania. W tym celu
nalezy nacisna¢ klawisz Ctrl, aby utworzy¢ drugi punkt. Ta funkcja jest
przydatna w przypadku dziatan takich jak Przytnij oba, Posun przyciecie
oraz Przesun przyciecie, ktére zostaty opisane ponizej.

Trim Editor
Right

00:01:14.00

Tryb przycinania w trybie podwéjnego podgladu. Zétty
tréjkgt wskazuje aktualnie wybrany punkt przycinania na
poczqtku klipu. Z lewej strony widac koricowq ramke
wychodzgcego klipu.

102 Pinnacle Studio



Gdy zostanie otwarty punkt przycinania ma miejsce kilka rzeczy:

* Lewa lub prawa krawed? klipu jest oznaczona zéttym paskiem,
wskazujacym, ze jest ona aktualnie wybrana. Punkty przycinania,
ktére nie sg wybrane, wyréznione sg pomaranczowym paskiem.

+ Otwierany jest Edytor przycinania z narzedziem Odtwarzacz
ustawionym na tryb podwoéjnego podgladu.

+ Elementy sterujgce odtwarzania pod narzedziem Odtwarzacz staja
sie narzedziami do dopasowywania przyciecia.

+ Podglad zawierajacy aktywny punkt przycinania jest wyrézniony
70itg ramka.

Edytor przycinania

W trybie podwdjnego podgladu Edytor przycinania przedstawia dwie
klatki z osi czasu. Aktualnie wybrany punkt przycinania jest zawsze
wyswietlany i jest wyrdzniony zottym prostokatem. Jesli punkt
przycinania znajduje sie na poczatku klipu, pokazywana jest pierwsza
klatka klipu, jesli na koncu klipu — ostatnia klatka. Mozna zmienia¢
wybrany punkt przycinania, klikajac w drugim oknie podgladu lub
naciskajac klawisz Tab.
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Trim Editor
Right

00:01:08.00

Edytor przycinania podczas operacji obsuniecia. Podglqd z
lewej strony przedstawia aktualnie wybrany punkt
przycinania. Z prawej strony widoczny jest drugi punkt
przycinania.

To, ktéra klatka jest pokazywana w drugim oknie podgladu, zalezy od
uzywanego trybu przycinania. W trybie obsuniecia lub wysuniecia
wyswietlany jest drugi punkt przycinania, otoczony pomaranczowym
trojkatem. W pozostatych przypadkach drugie okno podgladu zawiera
klatke na drugiej stronie ciecia w wybranym punkcie przycinania.

Nad kazdym oknem podgladu wyswietlana jest liczba przycietych klatek.
Jesli przyjmiemy pierwotne potozenie punktu przycinania za zero, liczba
wskazuje, o ile klatek przesunieta jest nowa pozycja punktu przycinania.
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Edytor przycinania jest ustawiony domyslnie na tryb solo. Klip, ktory
zawiera punkt przycinania, jest wyswietlany bez sSciezek powyzej i bez
zadnych przejs¢. Ten tryb podgladu najbardziej nadaje sie do
doktadnego wskazania klatki do przyciecia. Domyslny sposéb
wyswietlania sasiadujacych klatek obejmuje kompletng kompozycje
wszystkich $ciezek osi czasu. Mozna zmienia¢ zachowanie ekranu za

przycinania. Jesli tryb solo jest zdezaktywowany, na pogladzie widac¢
punkty przycinania w kontekscie osi czasu.

Timeline

a 4 & > I

Edytor przycinania w trybie pojedynczego podglgdu

Edytor przycinania otwierany jest w trybie podwdjnego podgladu. Aby
przetaczy¢ ekran na pojedynczy podglad, nalezy klikna¢ przycisk trybu
podgladu “ w prawym gornym rogu obszaru podgladu.

Zamykanie trybu przycinania: Tryb przycinania mozna zamkna¢,
klikajac przycisk przetaczania trybu przycinania .
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Tryby edycji stuzace do przycinania

Biezacy tryb edycji — smart, zastepowanie, wstawianie lub zamiana —
decydujg o tym, jak przycinanie bedzie wptywac na klipy na osi czasu.
Nalezy wybrac tryb z listy rozwijanej na koncu po prawej stronie paska
narzedzi osi czasu.

Tryb wstawiania: Klipy po prawej stronie przycinanego klipu oraz na tej
samej sciezce, przesung sie w lewo lub w prawo w celu wykorzystania
nowej dtugosci klipu. Synchronizacja z innymi $ciezkami moze zostac
utracona, ale zadne klipy nie zostana zastapione.

Tryb zastepowania: Tylko przycinane klipy oraz przylegajace klipy, ktére
zostang przez nie zastgpione, bedg zmodyfikowane w tym trybie.
Synchronizacja $ciezek nie zostanie zmodyfikowana.

Tryb smart: Podczas przycinania tryb smart zachowuje sie identycznie
jak tryb wstawiania.

Tryb zamiany: Przeciagniecie nowego klipu na istniejacy klip na osi
czasu spowoduje jego zamiane.
Przycinanie poczatku klipu

Nalezy przygotowac do przycinania poczatek klipu (punkt ,znacznika
poczatkowega"), klikajac lewa krawedz klipu, gdy wskaZnik przycinania
jest widoczny. Gdy punkt przycinania zostanie w ten sposéb ustalony,
mozna dodac lub usunac klatki z poczatku klipu.
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Aby przycig¢ w klipie, nalezy przeciggnac punkt przycinania w lewo lub
W prawo.

Aby przycig¢ w narzedziu Odtwarzacz, nalezy uzy¢ przyciskow
przycinania w celu przyciecia jednej klatki lub dziesieciu, z przodu lub z
tyhu. Nalezy klikna¢ przycisk odtwarzania ciggtego, aby uzyska¢ podglad
regionu przycinania.

00-00-25.00

Potozenie miejsca odtwarzania wzgledem punktu przyciecia
utatwia odrdznianie punktéw poczgtkowych (z lewej strony)
od punktéw koricowych poprzedniego klipu (z prawej strony)

Przycinanie konca klipu

Aby przycigc¢ koniec klipu (punkt ,znacznika koncowega"), nalezy
otworzy¢ punkt przycinania, klikajac prawa krawedz klipu, gdy wskaznik
myszy zmieni sie na strzatke skierowang w prawo. Teraz mozna dodac
lub usunac klatki z konca klipu.

Ponownie mozna przycina¢ bezposrednio na klipie, przeciagajac punkt
przycinania lub w narzedziu Odtwarzacz, gdy znajduje sie w trybie
przycinania.

Przycinanie luk

O$ czasu projektu umozliwia przycinanie nie tylko klipow na osi, ale
réwniez luk pomiedzy nimi. Przycinanie luk moze nie wydawac sie
zbytnio przydatne, ale w rzeczywistosci jest potrzebng funkcjg. Na
przyktad najprostszym sposobem wstawiania lub usuwania przestrzeni
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na pojedynczej $ciezce osi czasu jest przycinanie prawej krawedzi luki.
W takim przypadku wszystkie klipy po prawej stronie luki sg przesuwane
Jjako blok.

Jesli wymagane jest otwarcie punktu przycinania na kazdej sciezce w
celu zachowania synchronizacji podczas przycinania, mozna wybrac
przycinanie czasu trwania luki, a nie klipu. (Nalezy pamieta¢ o zasadzie:
zachowanie synchronizacji wymaga jednego punktu przycinania na
kazdej Sciezce).

Przycinanie luki, niezaleznie od tego, czy na poczatku czy na koncu, jest
realizowane dokfadnie w taki sam sposob, jak opisane powyzej
przycinanie klipu.

Przycinanie dwéch wybranych luk i znacznika koricowego
audio. Ze wzgledu na to, Zze na kazdej sciezce zostat
utworzony jeden punkt przyciecia, cata produkcja pozostaje
zsynchronizowana podczas przycinania.

Przycinanie obu

W przypadku tej czynnosci przycinane sg jednoczesnie dwa przylegajace
do siebie klipy (lub klip i przylegajaca luka). Wszelkie klatki dodane do
elementu z lewej strony s3 odsuwane od elementu z prawej strony, i
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odwrotnie, pod warunkiem ze dostepna jest przestrzen i materiat.
Przesuwany jest natomiast punkt ciecia, w ktorym stykaja sie elementy.
Jednym z zastosowan tej techniki jest dopasowywanie wizualnych cie¢
do rytmu sciezki dzwigkowej.

Aby rozpocza¢, nalezy klikna¢ klip po lewej stronie w celu otwarcia
pierwszego punktu przycinania, a nastepnie nacisna¢ klawisz Ctrl i
klikna¢ poczatek klipu po prawej stronie w celu otwarcia drugiego.

Gdy wskaznik myszy znajduje sie nad odpowiednimi punktami
przycinania, powinien mie¢ wyglad dwukierunkowej strzatki. Nalezy
przeciggnac ja w lewo lub w prawo, aby przenies¢ obramowanie klipu
lub uzy¢ trybu przycinania narzedzia Odtwarzacz.

-

00:00:24.00 00:00:28.00

Przycinanie obu: Zostaty wybrane przylegajqce punkty
przycinania (koricowy i poczqtkowy). Przeciggniecie tych
punktéw ma wptyw na czas zmiany z klipu wyjsciowego do
wejsciowego, ale nie powoduje przerwania osi czasu.

Posuniecie przycinania

Aby zmieni¢ klatke poczatkowa klipu w materiale Zrédtowym, ale
pozostawi¢ czas trwania bez zmian, nalezy otworzy¢ jeden punkt
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przycinania na poczatku klipu, a drugi na koncu tego samego lub
nastepnego klipu na $ciezce osi czasu.

Aby zmieni¢ potozenie klipu w Zrédle, nalezy przeciagna¢ punkt
przycinania poziomo lub za pomoca elementéw sterujacych przycinania
narzedzia Odtwarzacz.

00:00:24.00 00:00:28.00 00:00:32.00

Posuniecie przycinania: Po wybraniu punktu poczqtkowego i
koricowego klipu przeciggniecie klipu powoduje zmiane
punktéw poczqtkowych i koricowych w stosunku do
pierwotnego materiatu, ale nie ma wptywu na czas
rozpoczecia ani czas trwania na osi czasu.

Przesuniecie przycinania

Przesuniecie przycinania jest rozszerzong wersja techniki przycinania
obu, ktéra zostata opisana powyzej. W tym przypadku nalezy otworzy¢
punkty przycinania na koncu jednego klipu oraz na poczatku innego w
dalszej czesci osi czasu. Zamiast przesuwania pojedynczej krawedzi
klipu wzdtuz osi czasu, tak jak w trybie przycinania obu, przesuwane sa
razem dwie krawedzie. Wszystkie klipy pomiedzy tymi dwoma punktami
przycinania sg przesuwane do tytu lub do przodu na osi czasu.
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00:00:16.00 00:00:20.00 00:00:24.00

Przesuniecie przycinania: Koricowy punkt przycinania zostat
otwarty w pierwszym klipie, a poczgtkowy punkt przycinania
w trzecim klipie. Przeciggniecie jednego z punktéw powoduje
przesuniecie Srodkowego klipu — lub kilku, jesli jest ich
wiecej — wzdtuz sciezki, podczas gdy pozostate klipy
pozostajq nieruchome.

Zarbwno posuwanie i przesuwanie przycinania moga byc¢ przydatne w
celu synchronizacji zawartosci klipu w stosunku do materiatu na innych
Sciezkach.

Monitorowanie punktéw przycinania

W przypadku przycinania przy uzyciu wielu punktow przycinania
przydatne jest przetaczanie podgladu z jednego miejsca przycinania do
innego w celu sprawdzenia prawidtowego ustawienia kazdego punktu.
Wybor punktu przycinania do monitorowania sprawia, ze staje sie on
zrodtem dla audio i wideo podczas podgladu.

Utworzenie punktu przycinania uaktywnia jego monitorowanie. Jesli
czynnos$¢ obejmuje wiele punktdw przycinania, mozna precyzyjnie
dostroi¢ kazdy punkt w chwili utworzenia. Aby wybrac istniejacy punkt
przycinania do monitorowania, nalezy nacisnac klawisz Ctrl i klikna¢
punkt mysza. Gdy tryb przycinania jest aktywny, nacisniecie klawisza Tab
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lub kombinagji Shift + Tab spowoduje przechodzenie pomiedzy
poszczegoinymi otwartymi punktami.

Po nacisnieciu klawisza Ctrl i kliknieciu myszg w celu monitorowania
punktu przycinania przycinanie bedzie sterowane za pomoca klawiszy
strzatek w lewo i w prawo. Jedng klatke mozna przycia¢ bez uzycia
klawisza Shift. Klawisz Shift umozliwia przycinanie w krokach 10-
klatkowych.

Przenoszenie i kopiowanie

Aby przenies¢ co najmniej jeden klip, nalezy umiesci¢ wskaznik myszy na
dowolnym wybranym klipie, tak aby zmienit sie na symbol reki. Wtedy
nalezy przeciagna¢ klip do wymaganego miejsca.

Te czynnos$¢ mozna rowniez wykonac dwufazowo. Najpierw wybrane
elementy sg usuwane z biezacej osi czasu, zgodnie z zasadami
biezacego trybu edycji. Nastepnie wybrane elementy sg przenoszone
do punktu przeznaczenia, gdzie sg wstawiane na zasadzie ,lewy do
prawego” w przypadku kazdej Sciezki. Zostaje zachowane potozenie
wzgledne wszystkich wybranych klipow na wszystkich sciezkach.

Mozliwe jest przenoszenie ,nielicznej grupy” (grupy, w ktorej niektore
klipy na sciezce sa wybrane, a inne w tym samym regionie nie sa
wybrane), ale moze by¢ skomplikowane, jedli nie zostanie
przeprowadzone w trybie zastepowania. Przenoszenie pojedynczych
klipow lub kompletnego przekroju osi czasu jest tatwiejsze i, jesli jest to
mozliwe, nalezy korzystac z tej metody.

Przytrzymanie nacisnietego klawisza Alt podczas przenoszenia klipu
umozliwia przetaczanie pomiedzy trybami wstawiania i zastepowania.
Standardowe dziatanie w trybie smart jest takie samo jak w trybie
wstawiania, poniewaz najczesciej stosowanym zabiegiem w
ptaszczyznie poziomej jest zmiana kolejnosci odtwarzania.
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Kopiowanie klipdw: Przytrzymanie nacisnietego klawisza Ctrl podczas
przenoszenia wybranych klipdw spowoduje skopiowanie klipdw zamiast
przeniesienia ich.

Uzywanie schowka

Mimo ze przecigganie i upuszczanie zapewnia w pewnym sensie
wiekszg efektywnos¢ w przypadku obstugi klipdw, o$ czasu rowniez
obstuguje standardowe operacje schowka, takie jak wycinanie,
kopiowanie i wklejanie, przy uzyciu standardowych klawiszy skrétow.
Schowek zapewnia réwniez jedyny sposéb przenoszenia i kopiowania
przejs¢ oraz efektow pomiedzy klipami.

Z Biblioteki

Po wybraniu co najmniej jednego klipu w Bibliotece nalezy wybrac opcje
Kopiuj z menu kontekstowego wybranego elementu lub nacisng¢
klawisze Ctrl + C, aby umiesci¢ wybrany element w schowku aplikacji.
(Wytnij, inne czesto uzywane polecenie dodawania elementéw do
schowka, nie jest obstugiwane przez Biblioteke).

Na osi czasu projektu nalezy ustawi¢ linie odtwarzania w punkcie, w
ktérym powinna zostac rozpoczeta czynnos¢ wklejania, i wybrac
wymagana $ciezke, klikajac jej nagtowek.

Nastepnie nalezy nacisna¢ klawisze Ctrl + V, aby wstawic¢ klipy ze
schowka na okreslong sciezke, poczawszy od linii odtwarzania.

Jesli zostanie wybrana opcja Wklej z menu kontekstowego osi czasu, a
nie za pomoca klawiszy Ctrl + V, klipy zostang wklejone w miejscu
wskaznika myszy na domyslnej sciezce, a nie na linii odtwarzania.

Mozna powtdrzy¢ czynnosc¢ wklejania tego samego zestawu klipow tyle
razy, ile jest to wymagane.
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Z osi czasu

Nalezy wybrac co najmniej jeden klip na osi czasu, a nastepnie klikna¢
opgje Kopiuj lub Wytnij w menu kontekstowym elementu lub nacisna¢
klawisze Ctrl + C (kopiowanie) lub Ctrl + X (wycinanie). Oba polecenia
powodujg dodanie klipdbw do schowka. Polecenie Wytnij usuwa
oryginalne klipy z projektu, a polecenie Kopiuj pozostawia je na swoim
migjscu.

Nalezy wklei¢ zawarto$¢ schowka na o$ czasu, zgodnie z powyzszym
opisem. Klipy zostajg wklejone na te same Sciezki, na ktorych sie
znajduja, z zachowaniem tych samych odstepow w poziomie. W
przeciwienstwie do czynnosci przeciggania i kopiowania, schowek nie
obstuguje przenoszenia klipdw miedzy sciezkami.

Efekty w schowku

Klipy, do ktérych zostaty dodane efekty, maja purpurows linie wzdtuz
gornej krawedzi. Nalezy klikng¢ prawym przyciskiem myszy klip lub linie,
aby uzyskac¢ dostep do menu kontekstowego efektéw, gdzie mozna
znalez¢ polecenia Wytnij wszystko i Kopiuj wszystko umozliwiajace
przeniesienie lub udostepnienie zestawu efektdw pomiedzy klipami.
Nalezy wybrac co najmniej jeden klip docelowy, a nastepnie nacisnac
klawisze Ctrl + V lub klikng¢ opcje Wklej w menu kontekstowym osi
czasu.

Zestaw efektow zostanie wklejony do wszystkich wybranych klipow. Klipy
docelowe zachowujg efekty, ktdre juz zostaty do nich przypisane.
Przeklejone efekty zostang umieszczone na gorze istniejacych efektow.

Przejscia w schowku

Nalezy klikna¢ prawym przyciskiem myszy obszar przejs¢ w gérnym
rogu na poczatku lub koncu klipu, aby uzyska¢ dostep do menu
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kontekstowego przejs¢. Nalezy wybrac opcje Wytnij lub Kopiuj, aby
umiesci¢ przejscie w schowku.

Tak jak w przypadku efektow, przejscia moga byc wklejane do co
najmniej jednego klipu docelowego, natomiast wszystkie istniejgce
przejscia typu (poczatkowego lub koncowego), ktére sa wklejane,
zostang zastgpione. Przeklejanie nie powiedzie sie, jesli czas trwania
przejécia w schowku jest dtuzszy niz klip docelowy.

Szybkos¢

Okno Regulacja szybkosci pojawia sie po wybraniu opgji Szybkosé >
Dodaj lub Szybkos¢ > Edytuj w menu kontekstowym klipu wideo lub
audio na osi czasu. Mozna dopasowac ustawienia, aby w szerokim
zakresie uzyska¢ dowolny stopien zwolnienia lub przyspieszenia ruchu.
Klip, do ktdrego zastosowano polecenie Regulacja szybkosci, jest
wyrdzniony famang zotta linia.

Rozdziat 3: Edycja 115



Constant (%) " 125%

If Constant is selected, when the clip is timmed on the current timeline, the speed will be

adjusied =0 that the anchor frame (selected below) remaina at the same position on the
timeline
Anchor:
First frame (&) Current frame Last frame

Stretch

If Stretch is selected, when the clip is timmed on the current timeline, the speed will be
adjusied so that the first frame and the last frame are aiways at the start and end of the
clip.

Video
Reverse
Smooth Motion

Audio
+# Hold Pitch

Okno Regulacja szybkosci

Rzeczywista szybkos¢ odtwarzania projektu zawsze pozostaje taka
sama. Jest ona ustawiana jeden raz i dla wszystkich elementéw przy
uzyciu wartosci klatek na sekunde w ustawieniach projektu. Aby uzyskac
zwolnienie obrazu, miedzy nowe klatki wstawia sie klatki posrednie, a w
przypadku szybkiego odtwarzania usuwa sie niektore klatki zrodtowe.

Opcje dostepne w oknie dialogowym sg podzielone na kilka grup.

Stata

Nalezy wybrac szybkos¢ odtwarzania klipu jako wartos¢ od 10 do 500
proc. w stosunku do oryginalnego materiatu. Warto$¢ ponizej 100 proc.
to zwolnione tempo.

Kotwica: Gdy wybrana jest opcja Stata, klip jest zakotwiczony na osi
czasu za pomocg okreslonej klatki podczas czynnosci przycinania. Jako
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kotwice mozna wybrac pierwsza lub ostatnig klatke klipu badz klatke
okreslong przez biezaca pozycdje linii odtwarzania. Moze to by¢
przydatne do koordynowania dziatari pomiedzy klipem ze
zmodyfikowang szybkoscig oraz materiatem takim jak podktad
muzyczny na innych sciezkach.

Rozcigganie

W przypadku tej opdji nastepuje zablokowanie pierwszej i ostatniej klatki
przycinanego klipu, gdy klip jest przycinany na osi czasu. Skracanie klipu,
zamiast przycinania materiatu od konca, przyspiesza go jedynie w takim
stopniu, aby zostat ukonczony na tej samej klatce co wczesniej.
Wydtuzenie klipu przez przycinanie jego konca w prawo spowalnia go,
a nie wystawia przycietego materiatu.

Wideo

Opcja Odwrdc¢ powoduje odwrocenie kierunku odtwarzania bez wptywu
na szybkos¢. Synchroniczne audio, jesli wystepuje, zostaje zredukowane
za pomoca tej opgji, poniewaz odtwarzanie dZzwieku wstecz generalnie
nie jest wymagane.

Ptynny ruch: Ta opcja powoduje zastosowanie specjalnej techniki
przejscia w celu uzyskania maksymalnej ptynnosci ruchu od klatki do
klatki.

Audio

Uchwy¢ wysokos¢ tonu: Ta opcja umozliwia zachowanie oryginalnej
wysokosci tonu nagranego audio, nawet w przypadku odtwarzania w
zwolnionym lub przyspieszonym tempie. Im wigksza jest zmiana
szybkosci, tym funkcja mniej efektywna. Poza pewnymi granicami
funkcja jest catkowicie wytgczana.
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Filmy w filmach

Wszystkie projekty filméw tworzone w programie Pinnacle Studio
pojawiaja sie jako zasoby w kategorii Projekty na panelu Biblioteka. Ale
celem zasobdw Biblioteki jest petnienie funkcji sktadnikow filmow. Co sie
stanie, jesli uzytkownik sprébuje przeciagnac projekt filmu A na o$ czasu
projektu filmu B?

Odpowied? jest dos¢ prosta. Tak jak w przypadku wiekszosci zasobow,
projekt A stanie sie pojedynczym klipem na osi czasu projektu B. Z
punktu widzenia edydji osi czasu zachowuje sie on tak jak wszystkie inne
zasoby wideo. Mozna go przycina¢, przenosi¢, stosowac efekty i
przejscia itp. (Sytuacja w przypadku projektow dysku wyglada inaczej.
Nie moga by¢ one uzywane jako klipy w innym projekcie).

Niezaleznie od tego kopia wewnetrznej struktury projektu A pozostaje
nietknieta wewnatrz tego klipu zbiorczego, wraz ze wszystkimi klipami,
efektami, tytutami i innymi sktadnikami projektu. Kliknij pojemnik
prawym przyciskiem myszy i wybierz polecenie Otwérz w podrecznym
edytorze w celu dokonania edycji komponentéw. Wszelkie
wprowadzone modyfikacje wptywaja jedynie na kopie projektu
wewnatrz klipu zbiorczego, a nie na oryginat.

Dtugos¢ klipu zbiorczego na osi czasu gtdéwnego projektu nie jest
powigzana z dtugoscia filmu podrzednego na wiasnej osi czasu.
Przedtuzenie lub skrécenie filmu podrzednego w Edytorze
podrecznym nie zmieni dtugosci klipu zbiorczego w filmie Zrodtowym.
Jesli czas trwania filmu podrzednego ma by¢ dopasowany, konieczne
bedzie reczne przyciecie klipu zbiorczego.

Obraz w obrazie (PIP)

Mozna tatwo utworzy¢ efekt obrazu w obrazie (PIP), wykorzystujac
multimedia dodane do osi czasu. Dzieki obrazowi w obrazie mozna
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odtworzy¢ nagranie wideo w jednym obszarze ekranu, gdy w tle
odtwarzane jest gtéwne nagranie wideo. Efekt PIP mozna takze
utworzy¢ w przypadku obrazéw. Mozna dostosowa¢ multimedia uzyte
w efekcie PIR zmieniajac ich rozmiar, obracajac je lub przycinajac, a
nastepnie umieszczajac je w wybranym potozeniu.

Tworzenie efektu obrazu w obrazie (PIP)

1 Sprawdz w obszarze roboczym Edycja, czy klip, ktdrego chcesz
uzy¢ w efekcie Obraz w obrazie, jest dodany do osi czasu na
Sciezce nad wideo wyswietlanym w tle.

2 Zaznacz klip i wybierz jedng z nastepujacych opdji efektu Obraz w
obrazie pod oknem podgladu narzedzia Odtwarzacz:

* Tryb skalowania ! — pozwala zmieni¢ rozmiar zaznaczonego
klipu, przeciagajac wezty zmiany rozmiaru wyswietlane w oknie
podgladu. Aby obrdcic klip, przeciggnij uchwyt obrotu (wezet,
nad prostokatem zmiany rozmiaru).

* Tryb przycinania . — pozwala przycia¢ zaznaczony klip,
przeciggajac pomaranczowe uchwyty przycinania wyswietlane
wzdtuz krawedzi klipu.
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Przezroczystosc¢ Sciezki

Mozna uzy¢ trybu Przezroczystosé sciezki, aby precyzyjnie sterowac
przezroczystoscia sciezki. Klatki kluczowe umozliwiajg zmiane
przezroczystosci sciezki w celu uzyskania pozadanego efektu.
Przyktadowo mozna dostosowac przezroczystos¢ sciezki, aby utworzy¢
efekt naktadania lub efekt przyciemnienia i rozjasnienia.

Przycisk
kluczowania

Wezet klatki
kluczowej

Wiersz
przezroczysto$

Z klatek kluczowych mozna korzystac w trybie
Przezroczystosc sciezki, aby zmienic wartosc przezroczystosci
od 100% nieprzezroczystosci (u gory) do 0%
nieprzezroczystosci (na dole).
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Korzystanie z trybu Przezroczystos¢ Sciezki

1 W obszarze roboczym Edycja, wybierz sciezke na osi czasu i kliknij
przycisk Przezroczystosé Sciezki u

2 Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

+ Aby dostosowac przezroczystosci catej Sciezki, przeciagnij suwak
Przezroczysto$¢ do wybranej wartosci.

572 3 E_

v

* Aby ustawic¢ rézne wartosci przezroczystosci na $ciezce, kliknij

przycisk Kluczowanie n aby przejs¢ do trybu kluczowania, a
nastepnie kliknij zotty wiersz przezroczystosci, aby dodac zadana
liczbe weztow klatek kluczowych. Przeciagaj wezty w dét w celu
zwiekszenia przezroczystosci.
Jesli chcesz usunac klatki kluczowe, kliknij wezet klatki kluczowej
prawym przyciskiem myszy i wybierz odpowiednie polecenie.

Aby wyjs¢ z trybu kluczowania, kliknij przycisk zamknij . w
prawym gornym rogu osi czasu.

3 Kliknij przycisk Przezroczystosé sciezki, aby wyjs¢ z trybu
przezroczystosci sciezki.

Przejscia

Przejscie jest specjalnym animowanym efektem, za pomoca ktdrego
mozna wygtadzi¢ lub podkresli¢ miejsce, w ktérym konczy sie jeden klip,
a zaczyna nastepny. Najczesciej spotykanymi typami przejs¢ sa
zanikanie, wytarcie i rozproszenie. Niektore przejscia sa bardziej

egzotyczne i wykorzystujg zaawansowang geometrie 3D do obliczania
animowanych sekwencji.
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Tworzenie domysinego przejscia wytaniania przez ,zagiecie”
lewego gdrnego rogu klipu

Do kazdego klipu moga by¢ przypisane dwa przejscia — kazde do
Jjednego korica. Nowo utworzony klip na osi czasu nie ma zadnego
przejscia. Gdy rozpoczyna sie nowy klip, na poczatku wystepuje twarde
ciecie do pierwszej klatki. W migjscu, w ktérym sie konczy, przetacza sie
na nastepny klip (lub czarny ekran) z taka sama gwattownoscia.

Program Pinnacle Studio oferuje szeroka game przejs¢ do wygtadzania,
uatrakcyjniania lub dramatyzowania zmiany pomiedzy poszczegdinymi
klipami.

Tworzenie przejscia

Najtatwiejszg metoda tworzenia przejscia jest klikniecie gérnego lewego
rogu klipu i ,zagiecie" jego rogu. Tworzy to efekt wytaniania. Im zagiecie
Jjest szersze, tym czas trwania przejscia bedzie dtuzszy. Zanikanie jest
rezultatem podobnego dziatania na prawym rogu klipu. Im zagiecie jest
szersze, tym czas trwania przejscia bedzie dtuzszy. Zagiecie gérnego
prawego rogu klipu do tytu powoduje rozmywanie lub zanikanie
danego klipu.

Bardziej dopracowane przejscia mozna rowniez dodawac na osi czasu z
sekgji przejs¢ w Bibliotece. Po znalezieniu odpowiedniego przejscia
nalezy je przeciagnac na klip osi czasu. Dtugos¢ przejécia zostanie
okreslona za pomocg domysinej dtugosci podanej w Ustawieniach
projektu (domyslnie jedna sekunda) Panelu sterowania programu
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Pinnacle Studio. Jesli klip ma juz przejscie w wybranym koncu,
przeciagniety element je zastapi. Wiecej informacji zawiera "Ustawienia
projektu” na stronie 377.

Nie mozna doda¢ przejscia do klipu, ktory jest krotszy od domysingj
dtugosci przejscia. Jednym ze sposobdw unikniecia tego problemu jest
uaktywnienie przycisku przejscia o dynamicznej dtugosci na pasku
narzedzi osi czasu. Wéwczas mozna sterowac dtugoscig nowego
przejscia poprzez przeciagniecie go w prawo lub lewo podczas
umieszczania na klipie. Podczas przeciggania bedzie widoczny zagiety
rog klipu. Jesli podziatka zostanie wystarczajgco pomniejszona, czas
trwania przejscia bedzie podany w postaci liczbowej. Klikniecie tej
wartosci pozwoli na edycje czasu.

T the-cky-is-the-limit.mpg

Przejscie przeciggniete na os czasu projektu

Jeszcze innym sposobem zastosowania przejscia jest uzycie polecenia
menu kontekstowego Wyslij do osi czasu w przypadku zasobow w
Bibliotece lub przycisku Wyslij do osi czasu na panelu Odtwarzacz w
trybie Zrédto. Przejécie jest dodawane do klipu na domyéinej éciezce
przy cieciu najblizszym miejsca odtwarzania.
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Przejscia mogq by¢ dodawane na poczgtku lub na koricu
klipu

Menu kontekstowe klipu na osi czasu pozwala na dodanie przejécia
przez wybdr polecenia Przejécie poczatkowe > Dodaj lub Przejscie
koncowe > Dodaj.

Przejscie zanikania jest zastosowane w trybie powielania (lub
wstawiania) i powoduje utworzenie zaktadki przez przesuniecie prawego
klipu i sasiadujacych elementéw w lewo. To zachowanie chroni klip po
lewej stronie przed koniecznoscig przedtuzenia w prawo w celu
utworzenia przejscia, co mogtoby wygenerowaé nadmierne przyciecie.
Jednak przeniesienie klipow po prawej stronie powoduje utrate
synchronizagji z innymi $ciezkami i w takim przypadku moze by¢
konieczne zastosowanie odpowiedniego rozwigzania.

Przejscie wytaniajace jest dodawane na zasadzie zastepowania. Nie
bedzie problemdw z synchronizacja, ale w klipie po lewej stronie moze
wystapi¢ nadmierne przyciecie.

Aby odwrdcic¢ efekty wytaniania i zanikania, nalezy nacisnac¢ klawisz Alt
podczas przeciggania i przycinania.

Aby zastosowac przejscie do wielu wybranych klipdw, nalezy nacisngc
klawisz Shift podczas przeciagania przejscia z Biblioteki na jeden z
wybranych klipdw. Potozenie, ktérym przejscie zostanie upuszczone na
klipie, okresdla, czy bedzie ono umieszczone na poczatku kazdego
wybranego klipu czy na koncu. Przejscie nie bedzie zastosowane do
Klipu, ktory jest krotszy od utworzonego przejscia.
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Jesli aktywowany jest przycisk Przejscia o dynamicznej dtugosci, czas
trwania przeciggniety z przejscia na klip docelowy jest uzywany w
przypadku wszystkich utworzonych przejsc.

Aby zachowa¢ synchronizacje sciezek podczas wstawiania przejs¢ w
potozeniu wyjsciowym, nalezy uzy¢ tej funkdji wielokrotnego stosowania,
aby dodac to samo przejscie raz na kazdej Sciezce. W zwiazku z tym, ze
kazda $ciezka bedzie zmodyfikowana w taki sam sposdb, wszystkie one
pozostang zsynchronizowane.

Gdy wytanianie podaza za zanikaniem, rezultat jest okreslany jako
,zanikanie poprzez czern”. Klip po lewej stronie catkowicie zanika,
nastepnie klip po prawej stronie catkowicie sie wytoni. Pozostawienie
Jjednoklatkowej luki pomiedzy klipami nie jest konieczne.

Przejscia na panelu Edytor

Przejscia mozna tez dodawac na panelu Edytor, wybierajac klip na osi
czasu, a takze na panelu Edytor, klikajac opcje Przejscie poczatkowe lub
Przejscie kofcowe. Nalezy klikna¢ ponumerowana kategorie przejscia i
przejscie na pasku miniatur. Nastepnie mozna wybra¢ ustawienia
przejscia.

e @ =

© Standard Transitions @ 20-30 @ Adtistic @ Studio HD Transitions @ Add-ons

Standard Transitions

Manipulate layers of video to I

to place video on top of video.

Pe  CokWipedd ComDisobve  Crosfade | Dgonslbott. | Disgoraibor

Wybdr przejscia na panelu Edytor. Te same przejscia i
elementy sterujgce majqg zastosowanie w przejsciach
poczgtkowych i koricowych.
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Falowanie przejs¢

Polecenie Powiel przejscie jest szczegdlinie przydatne do tworzenia
szybkiego pokazu slajdow z zestawu nieruchomych obrazéw lub
prezentagji wideo ze zbioru krétkich klipdw. Taka prezentacja bedzie
bardziej interesujaca, jesli potaczy sie kazda pare klipobw za pomoca
przejscia, ktére mozna wykonac szybko i tatwo z uzyciem polecenia
Powiel przejscie.

Majac zestaw klipdw na osi czasu, nalezy dodac przejscie wymaganego
typu do jednego z klipow. Nastepnie nalezy zaznaczy¢ wszystkie klipy w
zbiorze, wyswietlic menu kontekstowe klipu z przejsciem i wybrac
polecenie Powiel przejscie. W ten sposdb przejscie zostanie dodane do
wszystkich zaznaczonych klipdw. Jesli pierwotny klip miat przejscie
poczatkowe i przejscie koncowe, mozna wybrac jedno z nich do
zastosowania.

Wybrane klipy z przejsciami lub takie, ktdre sg zbyt krotkie na dodanie
nowego przejscia, nie sg zmieniane.

Usuwanie wielu przejs¢ jednoczesnie

Aby usuna¢ przejscia z kilku klipéw naraz, nalezy wybrac klipy, klikna¢
prawym przyciskiem myszy jeden z nich i uzy¢ polecenia Usun przejscia
z menu kontekstowego. Wszystkie przejscia, poczatkowe i koncowe
zostang usuniete z wybranych klipéw.

Zastepowanie przejscia

Nalezy wybra¢ odpowiednie przejscie i po prostu przeciggnac je na
istniejace przejscie. Spowoduje to zastgpienie animadji przejscia, ale
poczatkowy typ (wytanianie lub zanikanie) oraz czas trwania zostang
zachowane.
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Ewentualnie mozna wybra¢ polecenie Zamienh na w menu
kontekstowym przejscia lub klipu. Uzytkownik bedzie mogt wybrac
sposrod zestawu przejsc.

Dostosowywanie przejsc

Czas trwania przejs¢ mozna dostosowywac tak samo jak klipy. Nalezy
zwréci¢ uwage na wskaznik dostosowywania, gdy wskaznik myszy
znajduje sie w poblizu pionowej strony prostokata przejscia. Nalezy go
uzy¢ do zmiany czasu trwania przejscia.

Przejscia zanikania wykorzystuja do dostosowywania tryb wstawiania,
podczas gdy przejscia wytaniania sa wykonywane w trybie
zastepowania. Aby odwrdéci¢ to zachowanie, nalezy nacisnac klawisz Alt.

Mozna dostosowac przejscie w taki sposéb, aby jego czas trwania
wynosit zero, czyli w rzeczywistosci zostat usuniety. Mozna réwniez uzy¢
opdji Przejscie > Usun w menu kontekstowym przejscia. Jak juz zostato
wczesniej wyjasnione, tryb powielania jest uzywany do zanikania, a tryb
zastepowania do wytaniania, natomiast nacisniecie klawisza Alt
spowoduje przywrdcenie ustawiern domysinych.

Aby ustawic¢ czas trwania przejscia w sposob numeryczny, nalezy klikna¢
pole czasu trwania, ktore pojawia sie, gdy wskaznik myszy znajdzie sie
nad prostokatem przejscia. (Nalezy powiekszy¢ o$ czasu, aby zwiekszy¢
szerokos¢ ekranu ,zagiecia” przejscia, jesli pole nie jest widoczne).
Klikniecie pola spowoduje aktywowanie lokalnej edycji, co umozliwi
wprowadzenie czasu trwania za pomoca klawiatury.

Menu kontekstowe przejscia

Znajdz w Bibliotece: To polecenie umozliwia otwarcie przegladarki
Biblioteki w folderze zawierajacym przejscie.
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Edytuj: To polecenie przywotuje okno wyskakujace, podstawowy edytor
przejscia, w ktébrym mozna ustawic czas trwania przejscia.

Jesli przejscie udostepnia indywidualny edytor do konfigurowania
specjalnych wiasciwosci, dostep w podstawowym edytorze przejscia
zapewnia przycisk Edytui.

W przypadku niektérych przejs¢ dostepne jest pole wyboru Odwrdé do
odwracania animacji przejscia.

Durstion 01.09

Podstawowy edytor przejscia

Kopiuj: To polecenie powoduje umieszczenie przejscia w schowku,
razem z jego typem (wytanianie, zanikanie) oraz czasem trwania. Te
wiasciwosci beda przejete przez przejscie po wklejeniu. W zwigzku z tym
nie mozna przeklei¢ wytaniania jako zanikania i odwrotnie.

Aby wklei¢ przejscie w okreslonym klipie, nalezy wybrac opcje Wklej w
menu kontekstowym. Aby wklei¢ przejscie we wszystkich zaznaczonych
klipach, nalezy wybrac opcje Wklej z menu kontekstowego z pustego
obszaru osi czasu lub dowolnego wybranego klipu albo po prostu
nacisng¢ Ctrl + V.
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Podmenu Zamieri na w menu kontekstowym przejscia
zawiera wyskakujgce okienko z wygodng paletq przejs¢
standardowych, ostatnio uzywanych i najlepszych. To
okienko pojawia sie rowniez podczas dodawania lub
zamieniania przejs¢ za pomocqg menu kontekstowego klipu.

Falowanie: To polecenie pojawia sie, gdy wybrano wiecej niz jeden klip.
Wiecej informacji mozna znalez¢ w punkcie “Falowanie przejs¢” na
stronie 126.

Usun: To polecenie powoduje usuniecie przejscia. Przejscia wytaniania sg
usuwane bez koniecznosci wykonywania dalszych czynnosci. Usuniecie
przejscia zanikania powoduje, ze klipy po prawej stronie beda powielane
po prawej stronie, odpowiednio do czasu trwania przejscia. Moze to
spowodowac utrate synchronizacji z innymi $ciezkami.

Zamien na: Zapewnia zestaw przejs¢: dwa standardowe rozproszenia,
sze$¢ ostatnio uzywanych przejs¢ oraz wszystkie przejscia z najlepsza
ocena.
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Przejscia z przeistaczaniem

Opdja Przejscie z przeistaczaniem stuzy do tworzenia zabawnego
efektu metamorfozy po przeanalizowaniu zawartosci jednego klipu i
zmieszaniu jej z zawartoscia drugiego klipu.

Edytor przejscia z przeistaczaniem pozwala okresli¢ dla kazdego klipu
prowadnice wyznaczajgca obszar ogniskowania przejscia, np. linie
horyzontu. Mozna nastepnie wyswietli¢ podglad przejscia i wprowadzi¢
wymagane zmiany w zakresie prowadnicy oraz dtugosci (czasu trwania)
przejscia. Prowadnica okresla sposéb zastosowania przejscia, dlatego
warto poeksperymentowac z jej potozeniem, aby uzyskac zadowalajacy
efekt.

Przejscia z przeistaczaniem sprawdzajg sie najlepiej w przypadku klipdw
o podobnych punktach odniesienia.

Edycja przejscia z przeistaczaniem
1 Dodaj Przejscie z przeistaczaniem na osi czasu w wybrany sposéb.

2 Kliknij dwukrotnie przejscie na osi czasu, aby wyswietli¢ okno
dialogowe Przejscie z przeistaczaniem.

3 Kliknij polecenie Edytuj, aby otworzy¢ Edytor przejscia z
przeistaczaniem.
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4 W obszarze poczatkowym i kohcowym przeciggnij, aby ustawi¢
wezty prowadnicy, ktore zostang wykorzystane jako punkt
odniesienia. Po kliknieciu prowadnicy mozna dodawac wezty.
Note: Aby cofnac operacje albo wykonac ja ponownie, uzyj
przyciskéw Cofnij lub Pondw na gérze okna.

5 W obszarze Podglad obejrzyj przejécie, korzystajac z elementow
sterowania odtwarzaniem.

Note: Mozna przeciggnac pionowy pasek na osi czasu pod
podgladem, aby dostosowac dtugos¢ (czas trwania) przejscia.

6 W razie potrzeby dostosuj prowadnice, aby precyzyjnie
wyregulowa¢ rezultaty transformacji.

7 Kliknij przycisk OK, aby zamknac¢ edytor.

Efekty klipu

Efekty klipu (nazywane réwniez filtrami lub efektami wideo) dziataja w
danym momencie na jednym klipie. Wystepuje wiele typow efektéw i
moga mie¢ one rozne zastosowania. W przypadku kluczowania
parametry efektu moga by¢ dowolnie zmieniane w ramach catego klipu.
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Aby zastosowac okreslony efekt do klipu, nalezy odszuka¢ go w sekgji
Efekty Biblioteki i przeciggnac do klipu, ktéry ma by¢ zmodyfikowany,
lub klikng¢ dwukrotnie klip i wybrac¢ efekt z karty Efekty edytora
multimediow.

Za pomoca jednej lub obu tych metod mozna do klipu zastosowac wiele
efektow. W przypadku wielu efektéw domysinie przetwarzane sg one do
realizacji w kolejnosci, w jakiej byty dodane.

Na osi czasu gérna krawedz klipu, do ktoérego zostat zastosowany efekt,
jest oznaczona na purpurowo. Ten wskaznik efektu klipu ma wiasne
menu kontekstowe, ktére udostepnia polecenia schowka do przycinania
i kopiowania efektéw pomiedzy klipami. Wiecej informacji mozna
znalez¢ w punkcie “Uzywanie schowka” na stronie 113.

Dwukrotne klikniecie klipu spowoduje otwarcie go w zwigzanym z nim
edytorze multimediow, gdzie mozna dodawac, usuwac lub
konfigurowa¢ efekty. Szczegdtowe informacje zawiera “"Rozdziat 5:
Efekty” na stronie 165.

Menu kontekstowe klipu

Klikniecie klipu prawym przyciskiem myszy spowoduje otwarcie menu
kontekstowego z poleceniami odpowiednimi dla typu elementu. Na
przyktad klip wideo ma inne menu niz klip tytutu. Jednak niektére
polecenia sg takie same w przypadku wiekszosci typow. Rdznice w
zastosowaniach zostaty przedstawione w ponizszych opisach.

Edytuj film: Polecenie dostepne tylko dla klipoéw filmu (zbiorczych). To
polecenie powoduje otwarcie elementu zbiorczego w swoim wiasnym

edytorze filmu. Zagniezdzony edytor oferuje te same funkcje i obszary
co edytor gtowny.
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Edytuj tytut: To polecenie dotyczy tylko tytutdw i powoduje otwarcie
okna Edytor tytutéw. (Patrz "Rozdziat 7: Edytor tytutdéw” na stronie 211).

Edytuj muzyke: To polecenie stuzy do edycji klipow ScoreFitter. (Patrz
"Podktad muzyczny ScoreFitter” na stronie 275).

Edytuj montaz: Polecenie umozliwiajace edycje klipu montazu w
Edytorze montazu. (Patrz “Uzywanie Edytora montazu” na stronie 199).

Otworz edytor efektow: To polecenie powoduje otwarcie edytora
multimediow dla klipu, niezaleznie od jego typu, z wybrang karta Efekty.
Montaz, tytut i klipy zbiorcze sg traktowane w taki sam sposéb jak zwykte
klipy wideo.

Szybkos¢: To polecenie powoduje otwarcie okna dialogowego Reguladja
szybkosci, w ktérym mozna zastosowac efekty zwolnionego i
przyspieszonego tempa dla klipdw. Ta opcja nie jest dostepna w
przypadku elementdw zbiorczych. Patrz “Szybkos¢” na stronie 115.

Skalowanie: Pierwsze dwie opcje wptywaja na obstuge klipdw, ktore nie
sg zgodne z biezacym formatem osi czasu, po wprowadzeniu do
projektu. Patrz "Pasek narzedzi osi czasu” na stronie 76.

+ Polecenie Dopasuj powoduje wyswietlenie obrazu w odpowiednich
proporcjach oraz wyskalowanie do jak najwiekszego formatu bez
przycinania. Nieuzywane czesci klatki sg traktowane jako
przezroczyste.

+  Polecenie Wypehij réwniez zachowuje wspotczynnik wielkosci
obrazu, ale skaluje go w taki sposéb, aby byta wykorzystana cata
powierzchnia ekranu. Jesli wspétczynnik proporgji nie jest
dopasowany, okreslone fragmenty obrazu zostana przyciete.

Aby dokfadniej dopracowac skalowanie klipu, nalezy uzy¢ opdji
panoramowania i powiekszania.
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+ Zachowaj alfa, Usun alfa, Generuj alfa: Te polecenia dotycza
zawartosci z kanatem alfa (okreslajgcym przezroczysto$é na
poziomie jednego piksela). Takie informacje alfa moga powodowac
konflikt z efektami programu Pinnacle Studio. To polecenie nie jest
dostepne w przypadku czystych klipdw wideo.

Aktywne strumienie: To polecenie stuzy do wytgczania poszczegdinych
strumieni w klipach zawierajacych wideo i audio. Najczesciej jest ono
uzywane do odrzucania niepotrzebnego materiatu dzwiekowego z
kamery.

Dostosuj czas trwania: Czas trwania nalezy podac¢ w formie
numerycznej w oknie wyskakujgcym. Wszystkie wybrane klipy beda
przyciete do zagdanego czasu trwania przez dopasowanie ich punktow
wyjsciowych.

Odtacz audio: W klipach z materiatem wideo i audio to polecenie
powoduje odtaczenie strumienia audio i wydzielenie go jako oddzielnej
sciezki, co umozliwia zaawansowang edycje, np. ciecie typu L.

Znajdz w Bibliotece: To polecenie pozwala na otwarcie przegladarki
Biblioteki w folderze zawierajacym zaséb, ktéry stanowi zrodto klipu
wideo, audio lub zdjecia.

Wytnij, Kopiuj, Wklej: Przeniesienie lub skopiowanie wybranych klipdw
za pomoca polecen schowka zamiast metody przeciagania i
upuszczania.

Grupuj: Klipy mozna pogrupowac, tak aby mozna byto je razem
przenosi¢. Gdy grupa nie jest juz potrzebna lub uzytkownik chce
utworzy¢ inng grupe, mozna skorzystac z opcji Rozgrupuj, aby
rozgrupowac klipy.

Przejscie poczatkowe, Przejscie kofcowe: Te ustawienia zapewniajg
dostep do zestawu operadji stuzacymi do zarzadzania przejsciami, w
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tym Dodaj, Zamien, Edytuj, Kopiuj i Usuh. Wiecej informacji mozna
znalez¢ w punkcie “Przejscia” na stronie 121.

Usun: Usuwanie wybranego klipu lub klipdw.

Wyswietl informacje: Wyswietlenie wtasciwosci klipu i powigzanych
plikéw multimedialnych w formacie tekstowym.
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Rozdziat 4: Korekcje

Program Pinnacle Studio umozliwia wprowadzanie korekdji w zakresie
trzech gtéwnych typow multimediow: materiatow wideo, zdjec (i innych
obrazdéw) oraz materiatow audio. Aby uzyska¢ dostep do jednego z
tych edytorow, nalezy klikng¢ dwukrotnie plik multimedialny na osi
czasu projektu.

Na panelu Edytor kliknij kolejno opcje Korekcje i opatrzong numerem
kategorie, aby wysSwietli¢ dostepne filtry korekgji.

[E Library |E4] o & 8
Properties Corres 5 Effect Pan And Zoom Transition In ~ Tran: #

© Enhance @ Adjustments € Stabilize @ angle Lens Correction

Enhance

Select preset Custom

Automatics

Ponumerowane grupy sq wyswietlane pod kartg Korekcje.

Narzedzia w zestawie korekgji s3 przeznaczone do naprawiania
niedoskonatosci w materiale wideo, w zdjeciach oraz innych
multimediach, ktore sg uzywane w projektach. Defekty korygowane
przez narzedzia to typowe wady, ktore najczesciej wystepuja w
nagrywanych materiatach multimedialnych. Mozna na przykfad
wyprostowac zdjecie z przekrzywionym horyzontem, poprawi¢ barwe
dzwieku przyttumionej sciezki dzwiekowej lub poprawi¢ rownowage
bieli sceny wideo.

Aplikacja korekcji nie wprowadza modyfikadji do plikéw
multimedialnych uzytkownika.
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Korygowanie multimediéw w Bibliotece

Istnieje mozliwos¢ zastosowania korekcji do multimediow w Bibliotece.
Plik Zzrodtowy korygowanego zasobu nie jest modyfikowany: zamiast
tego parametry korekdji sg przechowywane w bazie danych Biblioteki i
sg one ponownie stosowane, gdy dany element zostanie wys$wietlony
lub uzyty. Na osi czasu w razie potrzeby mozna wprowadzac dalsze
korekdje, ale nie beda one miaty wptywu na zasoby Biblioteki.

Stosowanie korekcji do multimediéw z Biblioteki
1 Na panelu Biblioteka wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
* Kliknij prawym przyciskiem myszy miniature multimediow (pliku
wideo, audio lub zdjecia), a nastepnie wybierz polecenie Otwdrz
w oknie Korekgje.

« Kliknij dwukrotnie miniature multimediow.

2 W oknie Korekcje wprowadz potrzebne zmiany i kliknij przycisk OK,
aby wraci¢ do Biblioteki.
Skorygowany plik multimedialny mozna teraz doda¢ do projektow.
Wszystkie przyszte projekty korzystaja z tych korekdji.

Usuwanie korekgji z multimediéw z Biblioteki

1 Na panelu Biblioteka kliknij prawym przyciskiem myszy miniature
multimediow, do ktérych zastosowano korekdje, a nastepnie
wybierz polecenie Przywrdé do oryginatu.

Korygowanie multimedidéw na osi czasu

Korekcje wprowadzone w materiatach na osi czasu sg zapisywane w
projekcie (i dlatego dotycza tylko projektu).
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Aby usunac korekcje wprowadzone w multimediach, wybierz klip na osi
czasu, a nastepnie otworz na panelu Edytor wprowadzone korekcje. Na
liscie rozwijanej Wybierz ustawienie wstepne wybierz opcje Domysine.

Wiecej informadji na temat korekcji okreslonego typu multimediow
mozna znalez¢ w punkcie “Korygowanie zdje¢” na stronie 145,
"Korygowanie wided” na stronie 152 lub “Korygowanie audio’ na
stronie 163.

Nawigator

Pasek Nawigatora w dolnej czesci okien edycji umozliwia zatadowanie
innych elementow z Biblioteki lub innych klipdw osi czasu.

Gdy pasek Nawigatora, znajdujqcy sie w dolnej czesci
edytora multimediow, zostanie wywotany z Biblioteki,
uzytkownik uzyska dostep do innych zasobdw, ktére sq
aktualnie wyswietlane w przeglqdarce Biblioteki.

Biezacy element jest podswietlony. Mozna przej$¢ do edycji innego
elementu. W tym celu nalezy klikna¢ inny element w Nawigatorze.
Strzatki po prawej i lewej stronie utatwiaja przewijanie. W takim
przypadku wszelkie zmiany wprowadzone w obecnie zatadowanym
elemencie bedg automatycznie zapisane, tak jakby uzytkownik kliknat
przycisk OK.

Aby ukry¢ Nawigator, nalezy klikna¢ jego przycisk lgell w dolnej czesci
okna edytora multimediow.
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Opcje widoku

Obok paska narzedzi Nawigatora znajduje sie grupa przyciskow
zwigzanych z widokiem.

Przycisk Solo zapewnia dostep do menu opcji podglgdu
biezgcej i podlegtych sciezek w edytorze multimediow, jak
réwniez stuzgce do wprowadzania ewentualnych przejs¢ w
podglagdzie.

Solo: Ten przycisk jest dostepny jedynie wtedy, gdy edytor
multimediéw zostanie wybrany z osi czasu projektu. Gdy
przycisk jest podswietlony, biezacy klip w Nawigatorze
podczas podgladu jest przedstawiony samodzielnie, bez uwzglednienia
wptywu klipow nad lub tym klipem na osi czasu. Jesli ten przycisk nie jest
podswietlony, wszystkie sciezki osi czasu moga by¢ uwzglednione w
podgladzie.

Solo

Widok przed i po: Ten przycisk pojawia sie jedynie w przypadku

~ zdje¢. Wiecej informacji mozna znalez¢ w punkcie “Przed i po”
na stronie 144.
Petny ekran: Gdy ten przycisk jest aktywny, umozliwia

|

gl skalowanie obrazu podgladu do rozmiaru biezacego monitora
i usuwa inne narzedzia z widoku. Aby wyjs¢ z trybu
petnoekranowego, nalezy nacisna¢ klawisz Esc lub klikna¢ przycisk
zamykania (X) w prawym gornym rogu ekranu. Petny ekran obejmuje
maty panel naktadkowy z elementami sterujacymi transportem.
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Opcje powiekszenia podgladu: Opcja Dopasuj do okna
E umozliwia dopasowanie rozmiaru podgladu, dzieki czemu

wysokos$¢ i szerokos¢ obrazu nie przekraczajg dostepnej
przestrzeni, nawet jesli otwarte sg wszystkie narzedzia. Opcja Ustaw
rozmiar rzeczywisty pozwala na wyswietlenie obrazu w oryginalnym
rozmiarze zrédta.

Powiekszenie: Pasek przewijania na samym koncu po prawej stronie
paska narzedzi zapewnia ciggte skalowanie obrazu podgladu.

Przenoszenie podgladu w oknie

Obraz podgladu mozna przeciaggna¢ mysza w dowolne miejsce w
obrebie obszaru roboczego. Jest to przydatne w przypadku skanowania
obrazu, gdy jest on powiekszony. Natomiast wizualizagji fali w Edytorze
audio nie mozna przeciggnac.

Informacje i podpisy

Przycisk informadji na dole po lewej stronie edytora multimediow
umozliwia otwarcie okna z informacjami na temat biezacego pliku.

(i ) Firewood in snow.jpg

Pole podpisu, ktére jest dostepne jedynie wtedy, gdy edytor
multimediow zostanie uruchomiony z Biblioteki, umozliwia zmiane
nazwy biezacego zasobu.

Ustawienia

Gdy zostanie wybrany efekt lub narzedzie z regulowanymi ustawieniami,
w prawej gornej sekcji okna pojawi sie panel. W menu rozwijanym u
gory panelu dostepne sg wstepne ustawienia, ktore zapewnia
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przygotowane wczedniej kombinacje ustawien do uzycia lub
zmodyfikowania.

Ustawianie wartosci liczbowych: Pola ustawien liczbowych mozna
rozpoznac po szarym pasku suwaka na ciemniejszym szarym polu.
Jednokrotne klikniecie tego pola powoduje uaktywnienie trybu
wprowadzania liczb, w ktérym mozna wpisa¢ zadang warto$¢
parametru. Mozna tez przeciaggna¢ pasek suwaka w lewo lub w prawo
za pomoca myszy. Dwukrotne klikniecie powoduje przywrdcenie
wartosci domysinej.

Poréwnywanie zestawow parametrow: Podswietlany (pomaranczowy)
punkt pojawia sie po prawej stronie pola, w ktérym wartosci ustawienia
jest zmieniana z wartosci domysinej. Nastepnie klikniecie punktu
przetacza pomiedzy domyslnymi i ostatnimi wartosciami
niedomyslinymi. Punkt po prawej stronie nazwy efektu lub kolekdji
przetgcza pomiedzy domysinymi i niestandardowymi wartosciami
wszystkich parametrow.

Potaczone parametry: Niektore parametry sa skonfigurowane w ten
sposob, ze zmieniaja sie synchronicznie. Wskazuje na to obecnos¢
symbolu ktodki. Klikniecie symbolu umozliwia przetaczenie tacza.
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Image Correction CPU
ect preset

Automatics

White Balance

Levels

Fundamentals

Brightness

Contrast

Temperature

Saturation

Clarity

Haze

White Balance

Panel ustawieri umozliwia dostosowanie dostepnych
ustawien dla korekgji lub efektu. W tym miejscu wyswietlane
sq ustawienia dla grupy ulepszen korekgji zdjecia.

Narzedzia do edycji zdjec

Te narzedzia znajduja sie na dolnym pasku Edytora zdjec. Sg one
dostepne dla zdje¢ i innych obrazow graficznych zatadowanych jedynie
z Biblioteki. Obrazy otwierane na osi czasu projektu nie majg do nich
dostepu.
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Obracanie obrazu

Dwie ikony strzatek obrotu znajduja sie z lewej strony, pod podgladem
obrazu. Nalezy kliknac¢ ikony, aby obroci¢ obraz z Biblioteki w prawo lub
w lewo, jednorazowo o 90 stopni.

Obrdét jest dostepny jedynie w Edytorze zdje¢, gdy zdjecie jest otwierane
z poziomu Biblioteki. Klipy otwierane z poziomu osi czasu projektu
mozna obracac¢ za pomocg efektu Edytor 2D.

Przed i po

W przypadku edydji zdje¢ mozna bezposrednio porownywac oryginaty
Z poprawionymi wersjami. Za pomoca strzatki po prawej stronie
przycisku mozna uzyska¢ dostep do trzech domyslinych widokow.

Podziel obraz: Dolna potowa podgladu przedstawia korekcje. Mozna
ustawi¢ pionowe potozenie linii rozdzielajacej. W tym celu nalezy
przeciggna¢ srodkowa czese linii w gore lub w dot za pomoca myszy.
Mozna réwniez podzieli¢ obraz poprzecznie. W tym celu nalezy chwyci¢
linie z jednej strony i obrocic.

Petny obraz obok siebie: Obraz po prawej stronie przedstawia
korekdje.

Petny obraz nad i pod: Obraz na dole przedstawia korekcje.

144 Pinnacle Studio



Korygowanie zdjec

W Edytorze zdje¢ dostepnych jest piec korekcji: Ulepsz, Dopasowanie,
Przytnij, Wyprostuj i Czerwone oczy. Pierwsze dwie sg sterowane w
panelu otwieranym w gérnym prawym rodu Edytora zdje¢, a pozostate
sa sterowane interaktywnie na podgladzie obrazu.

Ulepszanie (zdjecia)

Ta korekcja umozliwia otwarcie panelu narzedzi CPU korekgji obrazu do
usuwania problemoéw zwigzanych z kolorem i oswietleniem. Mozna tez
uzy¢ tych narzedzi w kreatywny sposéb w celu uzyskania
niestandardowego wygladu czy stylistycznych efektow, ktére maja
wzbogaca¢, a nie poprawia¢ pierwotny materiat. Narzedzia sa
podzielone na grupy opisane ponizej.

Automatyka

Dwa specjalne narzedzia z tej grupy umozliwiajg automatyczne
dopasowanie obrazu po przeanalizowaniu spectrum jasnosci. Dalej
ustawienia tych narzedzi mozna w razie potrzeby zmieniac recznie.

Réwnowaga bieli: Zaznaczenie pola Rdwnowaga bieli sprawia, ze
obliczane sg ustawienia temperatury koloru i wySwietlany jest suwak
Korekta temperatury. Stuzy on do interaktywnego dostosowywania
ustawien na podgladzie.

Poziomy: Zaznaczenie tego pola uaktywnia automatyczne
dopasowanie oswietlenia i otwiera zestaw trzech elementow
sterujacych. Pierwszy z nich to lista rozwijana Optymalizacja, ktéra
umozliwia ustawienie ogdlnego dziatania narzedzia poprzez wybor
opgji Kontrast (tylko optymalizacja kontrastu) lub Petne (ogdlna
optymalizacja os$wietlenia).
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Suwaki Jasnos¢ i Intensywnos$¢ moga przyjmowac wartos¢ z zakresu od
—10 do +10. Ustawienie zero oznacza brak zmiany w automatycznie
wybranej wartosci. Jasnos¢ pozwala na ogdlne zwiekszenie czy
zmniejszenie jasnosci zastosowanej rownomiernie do catego obrazu.
Intensywnos¢, przeznaczona przede wszystkich do wykorzystania w
stosunku do 0sob na obrazach, to podobne ustawienie do elementu
sterujgcego nasyceniem, ale umozliwiajace jednoczesnie
zminimalizowanie nienaturalnego wygladu charakterystycznego dla
przesyconych odcieni skory.

Podstawy

Ta grupa elementdéw sterujacych stuzy do dopasowywania ogdlnych
wiasciwosci oswietlenia obrazu.

Jasnos¢: Ten element sterujacy rownomiernie wptywa na jasne, jak i
ciemne obszary obrazu. Aby uzyskac bardziej precyzyjne opcje edydji
koloru, zamiast tego nalezy uzy¢ opdji Jasnosc selektywna (patrz
ponize)).

Kontrast: Ten element sterujgcy umozliwia zwiekszenie roznicy
pomiedzy jasniejszymi i ciemniejszymi obszarami obrazu. Podniesienie
poziomu kontrastu moze ozywi¢ pochmurng fotografie, ale istnieje
ryzyko, ze moga wystapi¢ artefakty w obszarach, ktére juz sa bardzo
jasne lub bardzo ciemne.

Temperatura: Element sterujacy Temperatura koloru zmienia
kompozycje barwy obrazu, aby uzyska¢ efekt ,cieplejszego” lub
,Chtodniejszego” charakteru. Oswietlenie wewnetrzne, takie jak zarowki
wolframowe lub $wiece majg ciepty charakter, a Swiatto dzienne,
szczegOlnie w cieniu, jest postrzegane jako zimne. Uzycie elementu
sterujgcego temperaturg przede wszystkim dotyczy zmiany wartosci
koloru zéttego i niebieskiego na obrazie, natomiast zmiany koloru
Zielonego i purpurowego sa nieznaczne.
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Nasycenie: Ten element sterujgcy reguluje intensywno$¢ koloru obrazu.
Zwiegkszenie wartosci sprawia, ze kolory staja sie bardziej intensywne lub
nawet krzyczace. Obnizanie wartosci usuwa stopniowo zabarwienie
obrazu. W pozycji zera pozostaja jedynie odcienie szarosci. Aby uzyskac
bardziej precyzyjne opcje nasycenia, zamiast tego nalezy uzy¢ opdji
Nasycenie selektywne. Powigzanym ustawieniem jest Intensywnos¢,
czesto uzywana w portretach, poniewaz zachowuje odcienie skory.

Przejrzystosc: Zwiekszenie wartosci ustawienia Przejrzystos¢ powoduje
zwiekszenie kontrastu w pottonach i zaostrzanie krawedzi na obrazie.
Niewielkie podniesienie wartosci parametru Przejrzystos¢ czesto
poprawia ogolny wyglad obrazu.

Mgietka: Zwigkszenie wartosci ustawienia Mgietka rozjasnia obraz
przez zwezenie dynamicznego zakresu w gére. Elementy wczesniej
czarne stajg sie szare, jasniejsze tony sa takze rozjasniane, ale w
mniejszym stopniu. W ten sposdb uzyskuje sie jednoczesnie efekt
rozjasniajacy i zmiekczajacy. Przeciwny rezultat, przyciemnianie i
wyostrzanie, umozliwia ustawienie ujemnych wartosci w polu Mgietka.
Obraz traci jasny podktad, wyostrzane sg jasne obszary i péttony
poprzez rozszerzenie dynamicznego zakresu w dot.

Roéwnowaga bieli

Gdy biate lub szare obszary obrazu wykazujg niewielkie zabarwienie lub
rzutowanie koloréw, elementy sterujgce z tej grupy umozliwiaja
przywrocenie naturalnego wygladu.

Prébnik skali szarosci: Nalezy aktywowac probnik i klikngc biaty lub
szary obszar obrazu, gdzie nie powinno by¢ zadnego zabarwienia.
Rownowaga bieli obrazu zostanie automatycznie dopasowana, aby
wyeliminowac niepozadane zabarwienie.
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Koto koloréw: Nalezy przesuwac punkt sterujacy ze srodka pola koloru
do uzyskania naturalnego wygladu obrazu.

Jasnos¢ selektywna

Aby umozliwi¢ edycje okreslonych jasnych obszarow obrazu bez
modyfikowania innych obszaréw, nalezy skorzystac z pieciu oddzielnych
elementdéw sterujacych jasnosci:

Czern: Ten suwak wptywa jedynie na najciemniejsze obszary obrazu.
Aby uzyskac najlepsze rezultaty, edycje opcji Czern i Biel nalezy
pozostawi¢ na koniec.

Wypetnienie-oswietlenie: Zwiekszenie wartosci tego suwaka moze
zaowocowac wiekszym poziomem szczegdtdw w zacienionych
miejscach (ale nie w czarnych) fotografii o petnym kontrascie.

Zakres Sredni: Strefa, na ktéra wptywa ten suwak obejmuje caty zakres
Sredni oswietlenia.

Podswietlenia: Ten suwak wptywa na jasne obszary obrazu. Mozna go
uzy¢ do stonowania przeswietlonych obszaréw na skutek rozbtysku
lampy, odbi¢ lub silnego $wiatta stonecznego.

Biel: Ten suwak wptywa na czesci obrazu, ktére sa uwazane jako ,biate”.
Opgdje Biel i Czern nalezy edytowac na koncu.

Nasycenie selektywne

Standardowa korekcja Nasycenie podnosi nasycenie barwy
rownomiernie w catym widmie, natomiast Nasycenie selektywne
umozliwia indywidualne uwydatnianie lub ttumienie koloréw
podstawowych i uzupetniajacych (pochodnych). Jesli na przyktad kolor
niebieski jest zbyt mocny, mozna go przyttumi¢, podczas gdy pozostate
kolory zachowajg swoja intensywnosc.
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Dopasowanie

Podczas importu w programie Studio sg automatycznie wykrywane
pewne parametry, jednak réznorodne czynniki moga prowadzic
czasami do ich btednego identyfikowania. Funkcja Dopasowanie
pozwala w miare potrzeby na zmiane tych podstawowych wtasciwosci
obrazéw.

Alfa

A zdjeciu moze wystepowac kanat alfa, czyli 8-bitowa ptaszczyzna w
skali szarosci, ktora okredla poziom przezroczystosci poszczegdlnych
pikseli zdjecia. Aby usunac kanat alfa, nalezy wybrac opcje Ignoruj kanat
alfa.

Przeplatanie

Jesli podczas importu opcje Przeplatanie zostaty niewtasciwie
zinterpretowane, nalezy uzyc tej listy rozwijanej w celu wymuszenia
wiasciwych ustawien.

Stereoskopowe (3D)

Jesli podczas importu niewtasciwie zinterpretowano format pliku obrazu
3D, nalezy ustawi¢ wiasciwy uktad stereoskopowy z uzyciem tej listy
rozwijanej.

Przytnij

Tego narzedzia nalezy uzy¢ do uwydatnienia specyficznej sekcji na
obrazie lub aby usuna¢ niepozadane elementy.
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Przycinanie obrazu.

Pole graniczne (ramka przycinania): Po wybraniu narzedzia do
przycinania na obrazie pojawia sie ramka o zmiennych rozmiarach.
Nalezy przeciggnac boki i narozniki ramki, aby przycig¢ obraz lub
przeciggna¢ srodek pola granicznego po przycieciu, aby ustawi¢ jego
potozenie.

Wspétczynnik proporgji: Lista rozwijana Wspotczynnik proporcji na
pasku sterowania moze by¢ uzywana do ustalania i zachowania
wymaganego wspotczynnika propordji w trakcie zmiany rozmiaru.
Obstugiwane sg wspotczynniki proporcji standardowy (4:3) i
panoramiczny (16:9).

Podglad: Ta funkcja umozliwia wyswietlanie przycietego obrazu bez
otaczajgcego materiatu. Nalezy nacisnac klawisz Esc lub klikna¢ obraz,
aby powrdci¢ do widoku edydji.

Wyczysé, Anuluj i Zastosuj: Opcja Wyczy$¢ przywraca oryginalne
rozmiary pola granicznego; opcja Anuluj zamyka bez zapisywania
wszelkie wykonane edycje; opcja Zastosuj zapisuje zmieniony obraz
bez zamykania edytora.
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Wyprostuj

Ta korekcja umozliwia wyprostowanie obrazu, w ktérym elementy
wymagajace pionowego lub poziomego umieszczenia, sg w widoczny
sposob przechylone. Jesli obraz nie zostat przyciety, podczas obracania
zostanie dynamicznie zmieniony jego rozmiar, aby zachowa¢ proste
narozniki. W przypadku przycietego obrazu zmiana rozmiaru nie bedzie
przeprowadzana, pod warunkiem, ze wystepuje odpowiednio duzo
materiatu nadmiarowego, ktéry jest w stanie wypeic¢ puste narozniki.

Przygotowanie do wyprostowania obrazu (z krzyzykami).

Wiele funkcji zwigzanych z opcjg Wyprostuj znajduje sie na pasku
narzedzi pod podgladem.

Opgje linii prowadzacej: Dwa przyciski na koncu po lewej stronie paska
narzedzi ustawiaja tryb dla linii natozonych na podglad jako prowadnice
utatwiajace wyrdwnywanie. Wybor ktéregokolwiek przycisk usuwa
wybor drugiego. Przycisk Krzyzyki (skrajnie po lewej) dodaje pare
skrzyzowanych linii, ktére mozna przeciagna¢ za pomoca myszy, aby
petnity one funkgje linii odniesienia prawidtowego utozenia pionowego
i poziomego w dowolnym miejscu w obrazie. Przycisk Siatka umozliwia
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wyswietlenie statego, powtarzajgcego sie wzornika siatki na catym
obrazie.

Ustaw kat: Aby ustawic¢ stopien obrotu, mozna uzy¢ suwaka na pasku
narzedzi pod obrazem lub klikna¢ i przytrzymac lewy wskaznik myszy
podczas przeciggania go nad obrazem. Obstugiwane sa obroty o 20

stopni w obu kierunkach.

Wyczysé, Anuluj i Zastosuj: Opcja Wyczysé przywraca oryginalne
rozmiary obrazu; opcja Anuluj zamyka bez zapisywania wszelkie
wykonane edycje; opcja Zastosuj zapisuje zmieniony obraz bez
zamykania edytora.

Czerwone oczy

To narzedzie koryguje efekt czerwonych oczu, ktéry czesto wystepuje w
przypadku, gdy fotografowane osoby patrzg bezposrednio na obiektyw
aparatu. Nalezy zaznaczy¢ obszar wokot obu czerwonych oczu za
pomoca myszy. Czynnos¢ ta nie wymaga wielkiej precyzji, ale jesli efekty
beda niezadowalajace, mozna poeksperymentowac i zmienic lekko
obszar.

Wyczysé, Anuluj i Zastosuj: Opcja Wyczysé przywraca oryginalne
rozmiary obrazu; opcja Anuluj zamyka bez zapisywania wszelkie
wykonane edycje; opcja Zastosuj zapisuje zmieniony obraz bez
zamykania edytora.

Korygowanie wideo

Tak jak w przypadku innych edytorow multimediow, Edytor wideo ma
centralny ekran podgladu oraz obszar po prawej stronie dla ustawien
korekgji i efektow. Jesli wideo zawiera $ciezke audio, pojawig sie réwniez
niezalezne panele do zarzadzania dZwiekiem. Pierwotnie sg one
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rozmieszczone u gory po lewej stronie, ale uzytkownik moze
przeciaggnac je do nowych pozycji dokowania po dowolnej stronie okna.

Wiecej informacji na temat otwierania Edytora wideo w celu uzyskania
dostepu do narzedzi korekgji oraz do ogdlnych funkgji edytorow
multimediow mozna znalez¢ w punkcie “Korygowanie multimediow na
osi czasu” na stronie 138.

Wiecej informacji o elementach sterujacych dostepnych po wybraniu
karty Audio mozna znalez¢ w punkcie “Edycja audio” na stronie 257.
Przetacznik wideo/audio

Jesli w materiale wystepuje sciezka dzwiekowa, u gory po lewej stronie
ekranu pojawi sie karta do przechodzenia do Edytora audio.

Wyswietlacz ksztattu fali

Ten niezalezny panel przedstawia sekcje wykresu gtosnosci dzwieku nad
skalg wideo. Region ksztattu fali, ktory jest przedstawiony, jest ustawiony
centralnie w pozycji odtwarzania.

‘Waveform =

p-fephoforr

e

Po przejsciu do Edytora audio pojawi sie panel podgladu wideo w tym
samym miejscu ekranu.
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Narzedzia wideo

Te narzedzia znajduja sie na pasku narzedzi pod podgladem Edytora
wideo. Ponizej narzedzi znajduje sie podziatka z suwakiem, ktéry
umozliwia sie poruszanie w ramach materiatu wideo. Po lewej stronie
znajduja sie elementy sterujgce znacznika. Wiecej informacji mozna
znalez¢ w punkcie “Znaczniki” na stronie 156.

Pozostate elementy sterujace stuza do podgladu i przycinania
multimediow. Wiele elementow sterujgcych mozna znalez¢ takze w
Edytorze audio. O ile nie stwierdzono inaczej, opisy maja zastosowanie
do obydwu rodzajow elementéw. (Wiecej informagji mozna znalez¢é w
punkcie "Edycja audio’ na stronie 257).

Stereoskopowe (3D): Ikona i strzatka w dot z lewej strony przycisku
odtwarzanie ciggte pozwalaja na wybor pomiedzy kilkoma trybami
ogladania materiatéw 3D. lkona wyglada odmiennie w poszczegdlnych
trybach.

Jesli w przypadku materiatu wideo 3D strzatka sie nie pojawia, nalezy
przejs¢ do opcji Dopasowanie, aby wybra¢ odpowiednie ustawienie 3D.
Wiecej informacji mozna znalez¢ w punkcie “Dopasowanie” na

stronie 149.

Przewijanie: Kotko przewijania zapewnia ptynna, obukierunkowa
kontrole nad zakresem predkosci podczas przegladania materiatu
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wideo lub audio. Oba typy multimediéw moga by¢ wyswietlane ze
zredukowana predkoscia. Skroty J (do tytu), K(pauza), L (do przodu)
oraz kazdy z nich w kombinadji z klawiszem Shift (wolne odtwarzanie)
umozliwiaja fatwe przewijanie réwniez za pomoca klawiatury.

Elementy sterujgce odtwarzaniem: Owalna ikona ze strzatka
uruchamia petle odtwarzania. Oto pozostate elementy sterujace (od
lewej do prawej): Przeskocz do tytu, Przewin o jedna klatke do tytu,
Odtwarzaj, Przewin o jedna klatke do przodu, Przeskocz do przodu.

Monitor audio: Ikona Gtosnik stuzy do ustawiania gtosnosci
odtwarzania w systemie, ale nie wptywa na nagrany poziom audio.
Nalezy kliknac¢ jeden raz ikone gtosnika, aby wyciszy¢ lub klikng¢ suwak
po prawej stronie ikony, aby ustawi¢ gtosnos¢ monitorowania. Aby
ustawi¢ poziom odtwarzania samego klipu, nalezy uzy¢ miksera
kanatow. Patrz “Mikser kanatow” na stronie 258.

Wyswietlacze kodu czasowego: Lewe pole wskazuje czas trwania
elementu multimedialnego po przycieciu. Prawe pole przedstawia
biezaca pozycje odtwarzania. W przypadku zasobdw Biblioteki pozycja
odtwarzania odpowiada poczatkowi elementu multimedialnego. W
przypadku klipu osi czasu podana jest pozycja odtwarzania w projekcie.

Numeryczne ustawianie pozycji: Nalezy klikng¢ prawym przyciskiem
myszy pole kodu czasowego dla danej pozydji i nalezy wprowadzi¢
pozycje w formacie ,gg:mm:ss.xxx”. Po nacisnieciu klawisza Enter linia
odtwarzania przeskakuje do podanej lokalizacji, jesli taka pozycja
wystepuje w klipie. Nalezy nacisnag¢ klawisz Esc, aby cofng¢ zmiane i
wyjs¢ z trybu wprowadzania.

Przycinanie zasobow: W przypadku zasobdw Biblioteki pomaranczowe
suwaki z kazdej strony podziatki czasu pozwalajg wybrac wiasne punkty
wejscia i wyjscia dla odtwarzania. W ten sposob okreslane sg punkty
koncowe klipu, gdy zaséb zostaje uzyty w projekcie.
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Linijka: Podziatka czasu wyswietla skale, ktérej gradacja zalezy od
biezacego wspdtczynnika powiekszenia. Jesli uzytkownik kliknie inne
miejsce na linijce, linia odtwarzania (patrz ponizej) przeskoczy do tego
potozenia.

Linia odtwarzania: Ta czerwona linia z uchwytami jak suwaki jest
zsynchronizowana z aktualnie wyswietlanym obrazem (dla wideo) oraz
z czerwona linig przedstawiong na wyswietlaczu ksztattu fali (dla audio).
Mozna ustawi¢ jg w innym miejscu. W tym celu nalezy klikngc i
przeciagna¢ suwak lub klikna¢ w obrebie ksztattu fali.

Pasek przewijania i powiekszania: Przeciggajac w prawo i lewo
podwajne linie na koncu paska przewijania, zmienia sie poziom
powiekszenia obrazu. Gdy pasek stanie sie mniejszy, pasek przewijania
moze by¢ przesuniety do tytu i do przodu jako catos¢, umozliwiajac
powiekszenie ksztattu fali klipu audio lub przewijanie z wieksza precyzja.
Kliknij dwukrotnie pasek przewijania, aby przywroci¢ petng szeroko$¢
klipu. Powiekszac i pomniejsza¢ mozna rowniez, przeciagajac obszar
linijki w lewo i prawo.

Znaczniki

Znaczniki to wizualne punkty odniesienia, ktére mozna ustawi¢ na
podziatce czasu, aby zidentyfikowa¢ zmiany sceny lub inne punkty
edydji.
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Marker Panel

+ Shake all hands i
Paosition 00:00:46.81

Merker Color (D) (D (D

B The boss walks in 00:00:06.03
Massive promotion 00:00:17.91
Hugs, kisses 00:00:59.45

® Phoning home 00:01:26.95

® April Fool 00:01:36.32

o
|

Znacznik

Ustawianie i przenoszenie znacznikéw: Nalezy ustawic linie
odtwarzania w miejscu, w ktdrym powinien by¢ ustawiony znacznik.
Klikng¢ przycisk przetaczania znacznika po lewej stronie paska narzedzi
lub nacisng¢ klawisz M. Tylko jeden znacznik moze by¢ ustawiony w
Jjednej klatce.

Aby przeniesé znacznik: Nalezy nacisna¢ klawisz Ctrl, klikna¢ znacznik i
przeciggna¢ w lewo lub w prawo.

Usuwanie znacznika: Nalezy klikng¢ znacznik, aby przenies¢ linie do tej
pozycji, a nastepnie nacisna¢ klawisz M lub klikng¢ przycisk przetaczania
znacznika.

Mozna réwniez usunac¢ znaczniki za pomocg listy na panelu znacznikow,
ktory otwiera sie po dwukrotnym kliknigciu znacznika na linijce lub
kliknieciu strzatki w dot obok przycisku przetgczania znacznika.

Na panelu znacznikow przedstawione sg znaczniki, ktore zostaty
ustawione w aktualnie wyswietlanych multimediach. Sa one pokazane w
kolejnosci rosnacej, wraz z kolorem kodu, nazwa i pozycja. Wiekszos¢
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dostepnych polecen dotyczy aktualnie wybranego znacznika. Wyjatek
stanowi przycisk Usun wszystkie znaczniki w dolnej czesci panelu.

Klikniecie znacznika na liscie spowoduje wybranie go do edydji. W tym
samym czasie linia odtwarzania przeskakuje do pozycji znacznika.

Edycja nazwy: Pole nazwy umozliwia wprowadzenie w razie potrzeby
unikatowej nazwy dla aktualnie wybranego znacznika. Lewa i prawa
strzatka obok nazwy stanowig inny sposéb poruszania sie po liscie
znacznikow.

Potozenie: Mozna tutaj bezposrednio edytowac potozenie znacznika
jako kodu czasowego.

Kolor znacznika: Aby ustawi¢ kolor biezagcego znacznika (oraz
znacznikow utworzonych w nastepnej kolejnosci), nalezy klikna¢ jeden z
dostepnych przyciskow koloru.

Kosz na $mieci: kona kosza na $mieci w kazdym wierszu listy
znacznikdw umozliwia usuniecie poszczegdlnych znacznikdw.
Korekcje wideo

Narzedzia korekdji w Edytorze wideo to: Ulepsz, Dopasowanie,
Migawka i Stabilizacja.

Ulepsz (wideo)

Korekcje Ulepsz dla wideo sa takie same jak w przypadku korekgji dla
zdjec lub innych obrazoéw. Patrz “Ulepszanie (zdjecia)” na stronie 145.

Dopasowanie

Podczas importu w programie Studio sa automatycznie wykrywane
pewne parametry, jednak réznorodne czynniki moga prowadzic
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czasami do ich btednego identyfikowania. Funkcja Dopasowanie
pozwala w miare potrzeby na zmiane tych podstawowych wiasciwosci
obrazéw.

Alfa

Jesli w materiale wideo znajduje sie kanat alfa, ktory powinien by¢
usuniety, nalezy wybrac opcje Ignoruj kanat alfa.

Wspétczynnik proporcji

Jesli wspotczynnik propordji nie jest wiasciwie rozpoznawany podczas
importu lub proporcje klatek wymagajg zmiany recznie z innej
przyczyny, nalezy uzy¢ tego menu rozwijanego w celu wyboru
odpowiednich ustawien. Nie powoduje ono zmiany zakresu
wyswietlanego obrazu. Zamiast tego widoczny obszar jest rozciggany
(lub zmniejszany) niezaleznie na wysokos$¢ i szerokos¢ w celu
dopasowania go do ramek klatki.

Przeplatanie

Jesli podczas importu opcje Przeplatanie zostaty niewtasciwie
zinterpretowane, nalezy uzy¢ tej listy rozwijanej w celu wymuszenia
wiasciwych ustawien.

Stereoskopowe (3D)

Jesli podczas importu niewtasciwie zinterpretowano format pliku obrazu
3D, nalezy ustawi¢ whasciwy uktad stereoskopowy z uzyciem tej listy
rozwijanej.

Migawka

Narzedzie migawki umozliwia pozyskanie pojedynczej klatki z wideo,
przyciecie i zapisanie jej jako zdjecia. Jego elementy sterowania sa
podobne do narzedzia korekdji Przytnij do zdjec.
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Ramka wyboru i wspétczynnik proporcji: Rozmiar ramki do wycinania
obrazu mozna zmienia¢, chwytajac jej boki i narozniki lub przeciggajac
w obrebie podgladu, poprzez chwycenie ramki na srodku.

Korygowanie stereoskopowych wtasciwosci 3D zasobu
Biblioteki.

Podglad: Podglad przedstawia wybrany przyciety obraz bez narzedzi
migawki. Nalezy nacisnac¢ przycisk Esc lub klikna¢ raz obraz, aby
ponownie wyswietli¢ narzedzia.

Zastosuj: To polecenie umozliwia wyeksportowanie przycietego obrazu
jako pliku JPEG, a nastepnie wytgczenie trybu edytowania migawek w
podgladzie. Migawki sg przechowywane w Bibliotece w sekdji Moje
obrazy > Obrazy. Aby znalez¢ nowy element, nalezy wrdci¢ do Biblioteki
i klikna¢ specjalny przycisk znajdz dodany element, ktory pojawia sie
tymczasowo na pasku stopki Biblioteki. Sam nowy plik multimedialny
zostanie utworzony w lokalizagji:

[Zarejestrowany uzytkownik]\Moje
dokumenty\Moje zdjecia\Obrazy
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Wyczys¢ i Anuluj: Opcja Wyczys$¢ ustawia ramke wyboru z powrotem
w poczatkowym ustawieniu (caty obraz), a opcja Anuluj konczy
czynnosci zwigzane z edycja zdjecia bez tworzenia nowych
multimediow.

Stabilizacja

Podobnie jak w przypadku stabilizacji elektronicznej w kamerach
cyfrowych, to narzedzie redukuje drgania i wstrzgsy spowodowane
poruszeniem kamery. W przypadku korzystania z tego efektu,
zewnetrzne obszary obrazu zostajg usuniete, a zmienna czes¢ obrazu
Jjest powigkszona Srednio o 20 proc. w celu wypetnienia formatu obrazu.

Po zastosowaniu polecenia Stabilizacja materiat wideo wymaga
renderowania, aby uzyska¢ doktadny podglad. Zamiast element
sterujgcego Odtworz na pasku narzedzi Stabilizacja w celu wyswietlenia
podgladu nalezy postuzy¢ sie przyciskiem Renderuj i odtwérz.

Korekcja obiektywu szerokokatnego

Obiektywy szerokokatne, czesto uzywane w kamerach stuzacych do
rejestrowania akgji, doskonale sprawdzaja sie podczas préb uchwycenia
panoramy, jednak powodujg jednoczesnie znieksztatcenia obrazu.
Korekcja obiektywu szerokokatnego zawiera wstepne ustawienia (np.
dla niektorych kamer GoPro) i reczne elementy sterowania, ktére stuza
do usuwania znieksztatcen.
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Znieksztatcenie (obraz po lewej) mozna zredukowac (obraz
po prawej), korzystajqc z funkcji Korekcja obiektywu
szerokokgtnego.

Korygowanie znieksztatcen obiektywu szerokokatnego

1

162

Na osi czasu kliknij dwukrotnie klip zawierajacy znieksztatcenie, a
nastepnie, na panelu Edytor kliknij kolejno opcje Korekcje >
Korekcja obiektywu szerokokatnego.

Wybierz ustawienie wstepne z menu rozwijanego Wybierz
ustawienie wstepne.

Podglad korekgji domysinie ma zastosowanie do catego klipu. Aby
wigczy¢ lub wytaczy¢ podglad, klikaj kwadratowy przycisk Wiacz/
Wytacz znajdujacy sie po prawej stronie tytutu Korekcja obiektywu
szerokokatnego.

Zaawansowani uzytkownicy moga recznie dobierac ustawienia
podczas usuwania znieksztatcen.
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Korygowanie audio

Edytor audio moze by¢ uzywany do multimediéw z sama sciezka
dzwiekowa, np. do plikdw .wav oraz do plikéw wideo z dotagczona
$ciezkag audio (,oryginalng”, ,synchroniczng”).

Wiecej informacji na temat otwierania Edytora audio w celu uzyskania
dostepu do narzedzi korekgji oraz do ogdlnych funkgji edytoréw
multimediow mozna znalez¢ w punkcie “Korygowanie multimediow na
0si czasu” na stronie 138.

Ogdlne informacje na temat dZwieku zawiera "Rozdziat 8: DZwiek i
muzyka” na stronie 255. Szczegdtowe informacje na temat Edytora
audio mozna znalez¢ w punkcie “Edycja audio” na stronie 257. Opisy
poszczegolnych narzedzi do korekcji mozna znalez¢ w punkcie
“Korekcje audio’ na stronie 261.
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Rozdziat 5: Efekty

W programie Pinnacle Studio mozna stosowac efekty do nagran wideo,
zdjec oraz dzwieku. ,Efekty” to pojecie zbiorcze obejmujace szeroki
zakres narzedzi programowych do wykonywania operadcji na
materiatach multimedialnych. Nie dotyczy ono wyfacznie efektéw w
Bibliotece. Obejmuje ono narzedzia prezentacyjne, takie jak Edytor 2D,
Wideo 360, Sledzenie ruchu, przejicia atmosferyczne, np. Stary film,
oraz pewne efekty sceniczne, np. Ptomien fraktalny, ktérych nie sposéb
poming¢ w projekcie.

Dostepne opdje i elementy sterowania zaleza od typu uzywanych
multimediow.

Source

A

Panel Edytor pozwala uzyskac dostep do efektéw dostepnych
dla multimediéw. W tym przyktadzie zastosowano efekt
Obraz olejny.

Rozdziat 5: Efekty 165



Wiecej informadji na temat korekdji i efektoéw audio zawiera "Rozdziat 8:
Dzwiek i muzyka" na stronie 255.

Korekcje a efekty

Efekty i korekgje stosuje sie i edytuje w podobny sposéb, jednak
narzedzia w grupie Korekcje sg przede wszystkim przeznaczone do
poprawiania niedoskonatosci, ktére czesto wystepujg w rzeczywistych
plikach multimedialnych — staba réwnowaga bieli na zdjeciach, szum
wiatru na sciezce dzwiekowej itp. Wiecej informadji na temat korekgji i
ich uzywania zawiera "Rozdziat 4: Korekcje" na stronie 137.

Informacje o efektach

Tak jak inne zasoby do projektu, efekty sq przechowywane w Bibliotece.
Tak jak w przypadku innych typdw zasobdw Biblioteki, mozna uzywac
wszystkich typowych funkcji — kolekgcji, ocen, etykiet itp. — aby
usprawni¢ organizowanie wielu dostepnych efektéw.

Zmiany wprowadzone na panelu Edytor sg zapisywane automatycznie.
Wiecej informacji mozna znalez¢ w punkcie “Ustawienia” na stronie 170.

Na osi czasu klipy, do ktérych zastosowano efekt, sg 0znaczone gérnym
obramowaniem w jaskrawym kolorze. Zaréwno wskaznik efektu klipu,
jak i sam klip zapewniajg przydatne polecenia w menu kontekstowym
umozliwiajace zarzadzanie efektem.

Wskaznik efektu klipu to kontrastujqcy pasek wzdtuz gornej
krawedzi klipu, w ktérym zastosowano efekt.
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Wybér i stosowanie efektu

1

Na karcie Edytuj kliknij pasek nawigacji panelu Biblioteka i wybierz
opcje Efekty ‘

2 Przejdz do wybranej kategorii i kliknij miniature efektu w bibliotece.

Podglad efektu mozna wyswietli¢ na panelu Odtwarzacz.

Przeciggnij efekt na klip multimedialny na osi czasu, aby go
zastosowac.

Nad klipem pojawi sie rozowa linia sygnalizujaca zastosowanie
efektu.

Aby edytowac ustawienia efektu, kliknij panel Edytor, wybierz opcje
Efekt, a nastepnie dostosuj ustawienia efektu, dodajac klatki
kluczowe, jesli ustawienia maja sig rozni¢. Uzytkownik moze w
dowolnym momencie przywréci¢ oryginalne ustawienia, wybierajac
wartos¢ Domysine z menu rozwijanego Wybierz ustawienie
wstepne powigzanego z efektem.

Jezeli elementy sterowania efektami nie sa wyswietlane (sa
zwiniete), kliknij pasek z nazwg efektu na panelu Edytor, aby
wyswietli¢ obszar zawierajgcy elementy sterowania.

Mozna tez zastosowac efekt w klipie zaznaczonym na osi czasu,
klikajac kolejno panel Edytor > Efekt, jedng z ponumerowanych
kategorii i wybierajac efekt na wyswietlonym pasku miniatur.

Properties Corrections Effect Pan And Zoom Transition In  Transitic P

© 2030 O Camera © Color @ Keyers @ Aristc @ Stereoscopic @ 360 Vide P

Camera

Mimic effects which can happen in
the lens of a camera like blur, lens A A . A
flare and motion effects.

EarthQuake w Lens Flare Lighting

Usuwanie efektow

Na osi czasu kliknij prawym przyciskiem myszy klip zawierajacy
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efekty i wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

« Aby usunac jeden efekt, wybierz opcje Efekt > Usun i usun
wybrany efekt.

* Aby usungc wszystkie efekty, wybierz opcje Efekt > Usun
wszystko.

Kompozycje efektow

Osiagniecie pozadanego wygladu, dziatania lub dzwieku moze
wymagac zastosowania kombinacji szeregu efektéw, zastosowanych w
okreslonej kolejnosci. Moga byc potrzebne efekty wideo i audio. Dla
kazdego efektu nalezy odpowiednio ustawi¢ parametry, aby osiagnac
poszukiwany rezultat. Po znalezieniu odpowiedniej kombinacji zbior
efektéw mozna zapisac jako specjalny typ zasobu — kompozycje
efektow.

Sa one przechowywane w kategorii Efekty Biblioteki w grupie Moje
kompozycje FX i moga by¢ uzywane w podobny sposéb jak zwykte
efekty.

Dostep do zapisanych kompozycji FX mozna uzyskac na
panelu Biblioteka.

Zapisywanie kombinacji efektéw jako kompozycji FX
1 Na osi czasu zastosuj do klipu co najmniej dwa efekty.

2 Kliknij klip prawym przyciskiem myszy i wybierz kolejno opcje Efekt
> Zapisz jako kompozycje FX.
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3 W oknie Kompozycja FX zaznacz pola wyboru obok efektow, ktore
chcesz uwzgledni¢, a nastepnie wpisz nazwe kompozydji.

Save FX Composition

Cracked Art Combo|

¥ Video Effects
Cartoon
Stylization
Cracked Slab

| Cancel

4 Kliknij przycisk Zapisz.
Kompozycja zostanie zapisana w kategorii Efekty w Bibliotece w
grupie Moje kompozycje FX.

Efekty w czasie rzeczywistym i renderowane

Dodanie efektow do klipu zwieksza zakres obliczen, ktére musza zostac
przeprowadzone w programie Pinnacle Studio, aby uzyskac¢ ptynny
podglad. W zaleznosci od uzywanego sprzetu proces renderowania
klipu wymaga czasami zbyt duzo czasu, aby maégt by¢ wykonywany w
czasie rzeczywistym, tzn. podczas podgladu.

W tej sytuadgji potrzebne jest wstepne renderowanie, zanim zostanie
uzyskany podglad odpowiedniej jakosci. Postep renderowania jest
przedstawiany na podziatce w odcieniu zottym (do renderowania) i
zielonym (renderowane). Po zakonczeniu wstepnego renderowania
kolorowe oznaczenia sg usuwane.

Opdje renderowania sg ustawiane na stronie Podglad Panelu sterowania
programu Pinnacle Studio. (Patrz “Eksport i podglad” na stronie 371).
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Jesli efekty nie sg ptynnie odtwarzane, nalezy zwigkszy¢ wartos¢ Prog
optymalizacji. W ten sposdb zostanie zwiekszony czas wstepnego
renderowania przy jednoczesnej poprawie jakosci podgladu. Jesli
renderowanie trwa zbyt dtugo, z drugiej strony, mozna zmniejszy¢
wartos¢ Prég optymalizagji lub catkowicie je wytaczy¢ poprzez
ustawienie na zero. Inne czynniki, ktére maja wptyw na odtwarzanie i
czas renderowania to: format, rozmiar i szybkos¢ klatek wybrane dla
projektu. Mozna je zmieni¢ w ustawieniach osi czasu. Patrz "Ustawienia
osi czasu” na stronie 77.

Ustawienia

Ustawienia efektu sg dostepne na liscie efektow przypisanych do
biezacego klipu. Nalezy kliknag¢ nazwe efektu na liscie, aby go wybrac.
Spowoduje to, Ze jego ustawienia bedg do celéw sprawdzenia i edycji w
obszarze parametréw pod lista. Wiekszos¢ efektdw rowniez posiada
liste rozwijang z kombinacjami wstepnych ustawien.

Jesli klip ma wiele efektow, sa one stosowane w kolejnosci, w jakiej byty
dodane, czyli odwrotnie do kolejnosci zamieszczenia na liscie (nowe
efekty sa dodawane na gorze listy, a nie na dole). Aby zmieni¢ kolejnos¢,
nalezy przeciagna¢ nagtowek efektu w goére lub w dét na liscie.

Prawy skrajny koniec nagtéwka efektu ma cztery przyciski do czynnosci
zwigzanych z tym efektem. Od lewej do prawe;j:

Romb: Przetaczanie klatek kluczowych w przypadku parametrow efektu.
Patrz “Praca z klatkami kluczowymi w przypadku ustawien efektéw” na
stronie 172.

Rozwin wszystkie ustawienia: Wszystkie grupy ustawien efektu zostana
rozwiniete do edydji lub zamkniete jednym kliknieciem.

Kosz na Smieci: Usuwanie efektu z klipu.
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Kropka: Wigczanie i wytaczanie efektu. Mozna wytaczy¢ efekt do celéw
poréwnawczych bez koniecznosci usuwania go lub utraty ustawien.

Uchwyt przeciggania: Ta strefa lub obszar nazwy stuzg do przeciagania
efektu w gére lub w dét na liscie efektéw, gdy klip korzysta z wielu
efektow. Jak zostato wyjasnione wczesniej, efekty sa stosowane w
kolejnosci od dotu. W niektérych przypadkach zmiana kolejnosci moze
znaczaco wptynac na catosciowy rezultat.

Modyfikowanie parametréw

Parametry sg zorganizowane jako nazwane grupy powigzanych
elementow sterujacych. Nalezy kliknac¢ trojkat rozwijania/zwijania na
nagtowku grupy, aby otworzy¢ grupe i uzyskac dostep do jej
parametrow, lub zwin grupe, aby uzyskac wiecej miejsca na ekranie.

Parametry numeryczne sg sterowane za pomoca poziomych suwakow,
przy uzyciu paska, ktéry mozna przeciagna¢ poziomo, aby zmienic
wartos¢. Bardziej precyzyjne sterowanie zapewnia strzatka w lewo lub w
prawo. Dwukrotne klikniecie paska spowoduje zresetowanie
okreslonego parametru do wartosci domysinej.

Wiekszos¢ efektow wystepuje na liscie rozwijanej kombinacji wstepnie
ustawionych parametrow w celu umozliwienia szybkiego wyboru
wariantow. Po wybraniu wstepnego ustawienia mozna dostosowac je,
edytujgc wymagane parametry.

Zmiany ustawien wprowadzone na panelu Edytor sg zapisywane
automatycznie.
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Praca z klatkami kluczowymi w przypadku ustawien
efektow

Normalnym dziataniem niektorych typdw efektow jest przeksztatcanie
materiatu Zzrodtowego w jednolity sposob, od poczatku do konca. Efekty
atmosferyczne, takie jak Stary film oraz efekty, ktore zmieniajg jedynie
zabarwienie klipu, naleza do tej kategorii. Ich parametry sa z reguty
ustawianie jeden raz dla wszystkich na poczatku klipu. Jest to statyczne
uzycie efektu.

Inne efekty, takie jak Kropla wody, polegajg na wywotywaniu wrazenia
ruchu. Beda one dziata¢ tylko wtedy, gdy ich parametry moga sie
zmienia¢ w trakcie klipu. Najprostszym sposobem jest uzycie ustawienia
wstepnego z wbudowang animacja (takiego jak wiekszos¢ ustawien
wstepnych efektu Kropla wody). W przypadku tego rodzaju animacji z
klatkami kluczowymi co najmniej jeden parametr efektu mainng wartos¢
na koncu klipu niz miat ja na poczatku. Podczas odtwarzania parametry
sg aktualizowane po kazdej klatce, zapewniajac gtadkie przejscie od
wartosci poczatkowej do wartosci koncowe;.

Stosowanie klatek kluczowych nie ogranicza sie jedynie do poczatkowej
i koncowej klatki klipu. Klatki kluczowe moga by¢ definiowane z
okreslonymi wartosciami parametrow efektu w dowolnym punkcie w
klipie w celu utworzenia animacji efektu o odmiennej ztozonosci. Jesli np.
uzytkownik chce, aby obraz zmniejszyt sie o potowe w potowie klipu, a
nastepnie wrécit do petnego rozmiaru na koncu, wymagane jest
dodanie przynajmniej trzeciej klatki kluczowej.

Informacje na temat korzystania z klatek kluczowych mozna znalez¢ w
punkcie “Korzystanie z klatek kluczowych” na stronie 64.
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Efekty wideo i zdjec

Efekty przeznaczone do uzywania z materiatem wideo rowniez dziataja
ze zdjeciami, i odwrotnie. W tym miejscu opisano wiele efektow
dostepnych w programie Pinnacle Studio. W przypadku efektow
dodatkéw plug- in innych firm nalezy zapoznac sie z dokumentacja
producenta.

Rozmycie: Dodanie efektu Rozmycie do wideo powoduje wrazenie
optyczne nieostrego obrazu. Efekt Rozmycie umozliwia okreslenie
intensywnosci poziomego i pionowego sktadnika rozmycia catej klatki
lub dowolnie wybranego prostokatnego obszaru w obrebie klatki.
Mozna takze rozmy¢ jedynie wybrany obszar obrazu, na przyktad twarz
osoby — zabieg ten jest czesto stosowany w telewizyjnych serwisach
informacyjnych.

Wyttoczenie: Ten wyspecjalizowany efekt symuluje wyglad reliefu
(ptaskorzezby). Nasilenie efektu mozna okresla¢ za pomoca suwaka
llos¢.

Stary film: Stare filmy cechuja sie pewnymi wtasciwosciami, ktére zwykle
sg niepozadane: ziarnisto$¢ obrazu spowodowana niedoskonatosciami
procesu fotograficznego, plamy i smugi wywotane kurzem
przylegajacym do filmowej tasmy, a takze pionowe linie pojawiajace sie
w miejscach, gdzie film zostat zarysowany w projektorze. Efekty
umozliwiaja symulowanie tych ,skaz", zapewniajac materiatowi antyczny
wyglad.

Zmiekczenie: Efekt zmiekczenia powoduje zastosowanie delikatnego

rozmycia obrazu wideo. Moze on mie¢ rézne zastosowania, od dodania
romantycznej mgietki do minimalizacji zarysowan. Za pomoca suwaka
mozna sterowac sitg efektu.
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Krysztat szlifowany: Zastosowanie tego efektu sprawia, ze obraz wideo
wyglada jakby byt ogladany przez tafle nieregularnych wielokatow
utozonych w mozaike. Suwaki umozliwiaja okreslanie srednich
wymiaréw wielokatow mozaiki oraz szerokosci czarnej krawedzi miedzy
sasiadujacymi wielokagtami od zera (brak krawedzi) do wartosci
maksymalnej.

Edytor 2D: Za pomoca tego efektu mozna powiekszy¢ obraz i wskazac
jego fragment, ktéry ma by¢ wyswietlany, albo zmniejszy¢ obraz,
dodajac opcjonalna ramke i cien.

Trzesienie ziemi: Dostepny w programie Pinnacle Studio efekt
Trzesienie ziemi powoduje potrzasanie klatka wideo, jak gdyby byta
filmowana w czasie trzesienia ziemi. Szybkos¢ i intensywnos¢ tego
symulowanego trzesienia ziemi mozna kontrolowa¢ za pomoca
suwakow.

Odbicia w soczewkach: Ten efekt symuluje wrazenie optyczne
powstajace, kiedy jaskrawe, bezposrednie Swiatto przeswietli obszar
filmu lub klipu wideo. Mozliwe jest ustawienie orientadji, rozmiaru i typu
Swiatta gtdwnego.

Powiekszenie: Ten efekt umozliwia zastosowanie pozornie
powiekszajacych soczewek do wybranego fragmentu klatki wideo.
Mozliwe jest rozmieszczanie soczewek w trzech wymiarach,
przenoszenie ich poziomo i pionowo w obrebie klatki oraz przyblizanie
lub oddalanie od obrazu.

Rozmycie ruchome: Ten efekt symuluje rozmycie powstajace w wyniku
szybkiego ruchu kamery w trakcie naswietlania. Mozna ustawia¢
zaréwno kat, jak i ilo$¢ rozmycia.

Kropla wody: Ten efekt symuluje rozszerzajace sie, koncentryczne fale
spowodowane uderzeniem kropli o lustro wody.
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Fala wodna: Ten efekt dodaje znieksztatcenie symulujace serie fal
morskich przechodzacych przez klatke wideo w miare postepu klipu. Za
pomoca parametrow mozna dopasowac liczbe, odstep, kierunek i
gtebokos¢ fal.

Czarno-biate: Efekt ten powoduje czesciowe lub catkowite usuniecie
informadji o kolorach z Zrédtowego materiatu wideo. W wyniku
zastosowania efektu obraz stanie sie mniej nasycony (ustawienie
wstepne ,Wyblakte”) lub catkowicie monochromatyczny (,Czarno-
biate”). Suwak llos¢ okresla nasilenie efektu.

Korekcja koloru: Cztery suwaki wyswietlone na panelu parametrow
tego efektu steruja kolorami biezacego klipu w nastepujacych
aspektach:

« Jasnosc: Intensywnos¢ Swiatta.
+ Kontrast: Zakres wartosci jasnych i ciemnych.
« Odcien: Lokalizacja $wiatta w widmie.

» Nasycenie: llos¢ czystego koloru, od szarosci do petnego
nasycenia.

Mapa koloréw: Ten efekt umozliwia kolorowanie obrazu przy uzyciu
pary ramp mieszania lub map kolorow. Materiat mozna stylizowac za
pomoca obrobki kolorystycznej, dodajac koloryzacje dwu- lub
tréjtonowa badZ tworzac zadziwiajgce przejscia edycyjne. Ten efekt
umozliwia wykonywanie wielu zadan — od precyzyjnego sterowania
obrazami monochromatycznymi do tworzenia psychodelicznych
transformadji kolorowych.

Inwersja: Mimo swojej nazwy, efekt inwersji nie powoduje wywrdcenia

wyswietlanego obrazu do géry nogami. Inwersji ulega nie sam obraz,

ale wartosci koloréw tego obrazu: kazdy piksel jest rysowany ponownie
w dopetniajacej intensywnosci swiatta i/lub kolorze, wytwarzajac fatwo

rozpoznawalny, ale pokolorowany obraz.
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Ten efekt uzywa modelu koloréw YCrCb, w ktorym wystepuje jeden
kanat dla luminandji (informacji o jasnosci) oraz dwa kanaty dla
chrominangji (informagji o kolorze). Model YCrCb jest czesto uzywany w
aplikacjach wideo cyfrowego.

Oswietlenie: Narzedzie Oswietlenie umozliwia poprawienie i ulepszenie
wideo, ktére zostato nakrecone przy ztym lub niewystarczajacym
oswietleniu. Jest ono szczegdlnie uzyteczne, jesli uzytkownik chce
poprawi¢ sekwencje nagrywane przy oswietleniu zewnetrznym, ktérych
gtéwne obiekty znajdowaty sie w cieniu.

Posteryzacja: Ten efekt programu Pinnacle Studio umozliwia okreslenie
liczby kolorow wykorzystanych podczas renderowania poszczegdinych
klatek klipu — od petnej oryginalnej palety kolorow do palety
monochromatycznej (czarno-biatej). Przecigganie suwaka ilosci od
lewej do prawej strony powoduje zmniejszanie liczby koloréw palety.
Wraz z ograniczaniem liczby kolorow palety obszary wypetnione
zblizonymi kolorami zlewaja sie w wieksze, ptaskie plamy.

Balans koloréw RGB: Balans koloréw RGB petni podwdjng role w
programie Pinnacle Studio. Z jednej strony mozna za jego pomoca
poprawia¢ wideo znieksztatcone przez niepozadana koloryzacje. Z
drugiegj strony umozliwia stosowanie inklinacji kolorow w celu uzyskania
okreslonego efektu. Na przyktad scena nocna moze czgsto zostac
ulepszona przez dodanie koloru niebieskiego i nieznaczne zmniejszenie
0gdlnej jasnosci. Mozliwe jest nawet zmodyfikowanie sceny wideo
zrobionej w dzien w taki sposob, aby wygladata jak zrobiona w nocy.

Sepia: Za pomoca tego efektu z pakietu programu Pinnacle Studio
mozna nadac filmowi wyglad przypominajacy stare fotografie. Uzyskuje
sie go przez renderowanie klipodw w tonach sepii, a nie w petnej gamie
kolorow. Nasilenie efektu mozna okresla¢ za pomoca suwaka llosé.
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Réwnowaga bieli: Wiele kamer wideo ma opcje ,réwnowagi bieli”, ktéra
umozliwia automatyczne sterowanie reakcjami koloréw na zmieniajace
sie warunki oswietlenia. Jesli opcja ta nie zostanie wtgczona lub nie dziata
prawidtowo, koloryzacja obrazu wideo zostanie znieksztatcona.

Efekt rbwnowagi bieli dostepny w programie Pinnacle Studio
rozwigzuje ten problem dzieki mozliwosci wybrania koloru, ktéry bedzie
traktowany jako biaty w przypadku danego obrazu. Korekta wymagana
do uwzgledniania takiego koloru jako biatego jest przeprowadzana dla
kazdego piksela obrazu. Dzieki odpowiedniemu biatemu kolorowi
referencyjnemu obraz bedzie wygladac¢ bardziej naturalnie.

Efekty i tryb stereoskopowy 3D

Niektore efekty zdjeciowe i wideo maja funkcje przeznaczone dla
multimediow 3D. Na przyktad pewne z nich zapewniaja tryb
stereoskopowy aktywowany przez zaznaczenie pola wyboru w
parametrach. Jednoczesnie efekty w samej grupie Stereoskopowe
pozwalajg na modyfikowanie wiasciwosci 3D materiatéw. Ta grupa
obejmuje ponizsze efekty:

Kontrola gtebi S3D: Ten efekt pozwala na regulowanie paralaksy
stereoskopowego materiatu filmowego. Domyslnie efekt jest
prezentowany w trybie standardowym, w ktérym za pomoca
pojedynczego suwaka Gtebokos¢ mozna sterowac rozbieznosciami
pomiedzy prawa a lewa klatkg w celu skorygowania czy dopasowania
materiatu zrédtowego badz uzyskania specjalnego efektu.

Zaawansowany tryb zapewnia oddzielne grupy elementow sterowania
Przesuniecie i Powiekszenie, z ktorych kazda zawiera suwak Poziomo
i Pionowo. Suwaki grupy Przesuniecie umozliwiajg sterowanie
rozbiezno$ciami pomiedzy prawa a lewa klatka, natomiast suwaki grupy
Powiekszenie pozwalajg na sterowanie powiekszeniem klatek.
Obydwiema wiasciwosciami mozna sterowa¢ oddzielnie w kierunku
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poziomym i pionowym, domyslnie jednak wspotczynnik proporcji grupy
Powiekszenie jest zablokowany. Nalezy klikna¢ ikone zablokuj, aby
oddzielnie sterowac powiekszeniem w poziomie i w pionie.

Selektor strony S3D: Efekt Selektor strony wystepuje w dwoch
wariantach: jeden dla lewego oka, a drugi dla prawego. Stuzy do
pofaczenia strumieni wideo dla obu oczu na osi czasu 3D.

Pare klipdw z tym samym indeksem osi czasu, jeden dla lewego, a drugi
dla prawego oka, mozna potgczy¢ w celu uzyskania stereoskopowego
materiatu poprzez zastosowanie efektu selektora strony do gérnego
klipu.

Efekt moze by¢ takze uzyty do wyodrebnienia lewego lub prawego
strumienia z klipu 3D poprzez ustawienie opgji Zrodto na Lewe oko lub
Prawe oko i odpowiednie skierowanie strumienia za pomoca listy
rozwijanej Mapowanie.

Przejscie poczatkowe i Przejscie koncowe

Przejscie poczatkowe i Przejscie koncowe to dwie opcje dostepne na
panelu Edytor, ktore umozliwiajg zastosowanie specjalnego
animowanego efektu wygtadzajacego lub podkreslajgcego miejsce, w
ktérym konczy sie jeden klip, a zaczyna nastepny. Najczesciej
spotykanymi typami przejs¢ sa zanikanie, wytarcie i rozproszenie.
Niektore przejscia sa bardziej egzotyczne i wykorzystujg zaawansowana
geometrie 3D do obliczania animowanych sekwendji. Wiecej informacji
mozna znalez¢ w punkcie “Przejscia” na stronie 121.

Panoramowanie i powiekszanie

Dla filméw wideo i obrazéw otwartych na osi czasu dostepne jest
narzedzie panoramowania i powiekszania.
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Dziata ono w taki sposéb, ze obszar stanowigcy czes$¢ obrazu lub filmu
wideo zostaje uzyty do wypetnienia catej klatki wideo. Obszar moze
mie¢ dowolny rozmiar i ksztatt. Podczas odtwarzania bedzie od
wystarczajgco mocno powiekszony, aby wypehic klatke wideo bez
pozostawienia pustych obszarow.

Jesli zostang zdefiniowane dwa obszary lub wiecej, opcja
panoramowania i powiekszania umozliwi animowanie prezentadji
obrazu poprzez zblizanie i oddalanie oraz jednoczesne przesuwanie sie,
symulujac ruchy kamery przechodzacej z jednego obszaru filmowania
na drugi. Podczas panoramowania i powiekszania mozna takze
wykonywac obroty.

Narzedzie stuzace do panoramowania i powiekszania wykorzystuje
petng dostepna rozdzielczo$¢, dzieki czemu zblizenia nie wigza sie z
utrata szczegdtdw obrazu.

Dodawanie panoramowania i powiekszania

Aby zastosowac panoramowanie i powiekszanie do wybranego klipu na
osi czasu, kliknij zdjecie lub nagranie wideo prawym przyciskiem myszy
i wybierz opcje Panoramowanie i powiekszanie lub na panelu Edytor
kliknij opcje Panoramowanie i powiekszanie. Na panelu Odtwarzacz
wyswietlane sa: zrédto panoramowania i powiekszania (po lewej) i
widok panoramowania i powigkszania (po prawej). Ramke wyboru
mozna umiesci¢ na panelu po stronie zrodta.
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Source Timeline

Na tej ilustracji zostata wybrana karta panoramowania i
powiekszania, ustawiony jest domyslny tryb statyczny.
Ramka wyboru definiuje obszar obrazu, ktéry zostanie
powiekszony, wypetniajgc catg ramke, jak na zdjeciu po
prawej stronie.

Dla opdji Panoramowanie i powiekszanie dostepne sg dwa alternatywne
tryby edycji: Statyczny i Animowany. W trybie statycznym przez caty
czas trwania klipu widoczny jest pojedynczy, niezmienny obszar obrazu.
W trybie Animowany definiowane sg oddzielne regiony dla pierwszej i
ostatniej klatki klipu. Podczas odtwarzania pokazane jest ptynne
,przejscie kamery” z jednego regionu do drugiego. Tryb Animowany
umozliwia réwniez kluczowanie, w ktérym dowolna liczba dodatkowych
zdefiniowanych regionéw moze by¢ dodana do $ciezki kamery
panoramowania i powiekszania.

Tryb statyczny

W trybie Statyczny nad obrazem pojawia sie szara ramka wyboru z
zaokraglonymi punktami sterujgcymi. Te ramke mozna powigksza¢,
pomniejszac oraz przesuwac, ale nie mozna zmieniac jej propordji
(wspotczynnika propordji). Podglad mozna wyswietli¢ na panelu
Odtwarzacz, w oknach Zrédto oraz O$ czasu.
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Powiekszeniem i potozeniem mozna réwniez sterowaé numerycznie za
pomoca suwakow na panelu Edytor. Dwukrotne klikniecie suwakow
resetuje wartosci, a pojedyncze klikniecie umozliwia wprowadzenie
wartosci numerycznej.

Tryb animowany

Gdy ustawiony jest tryb Animowany, obraz jest automatycznie
analizowany oraz zostaje automatycznie ustawiony poczatkowy rozmiar
i pozycja poczatku oraz konca. Wygenerowana animacja rozpoczyna sie
w lekkim powiekszeniu, a nastepnie powraca do petnego dostepnego
rozmiaru. Jesli obraz ma inny wspétczynnik propordji niz klatka wideo,
zostanie zastosowana odpowiednia wartos¢ przyblizenia, aby nie
pojawity sie puste obszary.

Aby zapewni¢ dodatkowe funkcje trybu Animowany, kolor klatki
wyboru jest uzywany do oznaczenia swojego miejsca w animowanej
sekwencji. Klatka poczatkowa jest zielona, a klatka korcowa jest
czerwona. Klatki posrednie sg biate.

Source Timeline

b,

Gdy widocznych jest wiele klatek, mozna przeciagna¢ wymagane klatki.
W tym celu nalezy ustawi¢ wskaznik myszy na krawedzi klatki lub na
srodkowym punkcie. Przesuniecie biatej ramki spowoduje automatyczne
dodanie klatki kluczowej w biezacej pozydji.
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Panoramowanie i powiekszanie za pomoca klatek
kluczowych

W przypadku kluczowania mozna utworzy¢ dostosowang animacje
panoramowania i powiekszania o dowolnej ztozonosci. Wystarczy w tym
celu wykonac prostg sekwencje czynnosci.

Nalezy przejs¢ do trybu Animowany, zgodnie z powyzszym opisem.
Nalezy zwroci¢ uwage, ze do podgladu zostaty dodane dwie klatki. Sa
to specjalne klatki poczatkowe i korcowe, ktdre zgodnie z
wczesniejszym opisem sg oznaczone odpowiednio na zielono i
CZerwono.

Jesli klatki posrednie nie sg wymagane, rozmieszczenie klatki
poczatkowej i koncowej konczy te sesje.

W przypadku bardziej skomplikowanej animagji nalezy ustawi¢ suwak w
miejscu, w ktorym ma wystgpi¢ zmiana ruchu kamery. Aby utworzy¢
nowa klatke kluczowa, wystarczy ustawic biatg klatke wyboru w
wymaganym potozeniu i ustali¢ odpowiedni rozmiar. Nowa klatka
kluczowa jest oznaczona szarg ikong rombu na linii klatki kluczowej, pod
0sig czasu klipu oraz na panelu Edytor. Wybor klatek mozna dostosowac
interaktywnie w widoku Zrodta lub za pomoca elementéw sterowania na
panelu Edytor.

Mozna doda¢ dowolng liczbe klaczek kluczowych. Ustawienia wybrane
na panelu Edytor sa zapisywane automatycznie.

Wiecej informacji na temat klatek kluczowych mozna znalez¢ w punkcie
“Korzystanie z klatek kluczowych” na stronie 64.

Ustawienia

Dla opgji Panoramowanie i powiekszanie dostepne sa ponizsze
elementy sterowania:
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+ Ustawienie wstepne: Mozliwos¢ wyboru sposrod licznych
wstepnych ustawien statycznych i animowanych.

+ Pola Powiekszenie, Poziomo i Pionowo wyswietlaja wartosci
numeryczne biezacej klatki. Aby zresetowac te wartosci, nalezy
klikng¢ dwukrotnie suwaki.

«  Opdja Obrot stuzy do obracania widoku od 0 do 360 stopni.

«  Opcja Dolnoprzepustowy umozliwia odfiltrowanie drobnych
poruszen w celu uzyskania ptynnej i zoptymalizowanej animacji.

*  Ruch: Pozwala wybra¢ wartosci Z przyspieszaniem, Ze
spowalnianiem, Ptynny lub Liniowy, aby okresli¢ styl ruchu.
Przyktadowo opcja Ptynny umozliwia delikatne hamowanie przed
dotarciem do punktu zmiany kierunku na sciezce animadji klatki
kluczowej.

Wideo 360

Wideo 360 to rodzaj interaktywnego filmu wideo, ktéry umozliwia
widzowi spogladanie w dowolnym kierunku poprzez zmiane kata
wyswietlania przy odtwarzaniu. Kat wyswietlania mozna regulowac na
wyswietlaczu dotykowym, za pomoca elementdw sterowania na ekranie
badZ poruszajac w réznych kierunkach urzadzeniem odtwarzajacym,
takim jak smartfon czy tablet. Odtwarzanie wideo 360 wymaga
specjalnego odtwarzacza wideo 360 (na przyktad serwisy YouTube i
Facebook obstuguja odtwarzanie filmow wideo 360).

Edycja wideo 360

Program Pinnacle Studio umozliwia edycje materiatéw wideo 360 w
postaci odwzorowania walcowego rownoodlegtosciowego lub
zarejestrowanych za pomoca pojedynczego lub podwadjnego obiektywu
rybie oko. (Wiecej informacji zawieraja instrukcje dofgczone do aparatu
obstugujacego wideo 360). Mozna przyktadowo przycigc film wideo lub
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dodac tytuty badZ obiekty. Wazna informacja: nie wszystkie efekty
mozna zastosowac w wideo 360. Mozna takze przeksztatci¢ efekt
rybiego oka do postaci odwzorowania walcowego
rownoodlegtosciowego.

Konwersja wideo 360 do formatu standardowego

W programie Pinnacle Studio mozna przeksztatci¢ wideo 360 do
formatu standardowego. Podczas odtwarzania wideo 360 mozna
ustawiac¢ kat wyswietlania, uzyskujac efekt symulujacy odwracanie gtowy.
Edytowany film wideo mozna nastepnie wyeksportowac jako
standardowy plik — do jego wyswietlenia nie jest wymagane korzystanie
ze specjalnego odtwarzacza (interaktywnego).

Source 360 Source Timeline 360 Preview

Sledzenie

Podczas konwersji Zrodtowego filmu wideo 360 do formatu
standardowego podwdjne okno podglgdu utatwia wybdr i dostosowanie
widoku dzieki opcjom sledzenia widoku.

Edytowanie i eksportowanie wideo 360

1 W obszarze roboczym edycji przeciagnij film wideo 360 z pozydji
Biblioteka do pozycji O$ czasu.
Aby przeksztatci¢ wideo 360 zarejestrowane obiektywem rybie oko
na odwzorowanie walcowe rownoodlegtosciowe, kliknij klip na osi
Czasu prawym przyciskiem myszy, wybierz opcje Wideo 360, a
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nastepnie zmien wartos¢ Pojedyncze rybie oko na Walcowe
rownoodlegtosciowe lub Podwdjne rybie oko na Walcowe
rownoodlegtosciowe.

Na osi czasu kliknij przycisk Ustawienia osi czasuE, a nastepnie

ustaw nastepujace opgje:

* Proporcja — wybierz warto$¢ Wideo 360 (2:1).

* Rozmiar — aby uzyskac najlepsze rezultaty, wybierz najwyzsza
mozliwg wartos¢ rozdzielczosci.

Edytuj film wideo w programie Pinnacle Studio. Mozna

przyktadowo wykonac nastepujace operacje:

* Przyciag¢ film wideo

+ Dodac tytut lub obiekt

Note: Gdy w filmie wideo 360 zostanie zastosowany tytut lub

obiekt, kliknij prawym przyciskiem myszy dany element na osi

czasu, a nastepnie wybierz kolejno opcje Wideo 360 > Wstaw jako

360, aby przeksztafci¢ multimedia do formatu 360.

Po zakonczeniu edydji zapisz plik i kliknij przycisk Eksportu;.

Sprawdz na karcie Eksportuj, czy jest zaznaczone pole wyboru

Takie jak dla osi czasu w obszarze Ustawienia.

Kliknij polecenie Rozpocznij eksportowanie.

Edytowanie wideo 360 i konwersja do formatu
standardowego

1

W obszarze roboczym edycji przeciggnij importowany film wideo
360 z pozydji Biblioteka do pozycji O$ czasu.

Kliknij wideo na osi czasu prawym przyciskiem myszy, wybierz opcje
Wideo 360 i kliknij jedna z ponizszych wartosci:

- Z walcowego réwnoodlegtosciowego na standardowe
* Z pojedynczego rybiego oka na standardowe

» Z podwdjnego rybiego oka na standardowe
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Zostanie uruchomiony tryb podwdjnego podgladu, a w nim po
lewej stronie opcja Zrédto wideo 360, po prawej zas opdja
Podglad 360.

Na panelu Zrédto wideo 360 dostosuj ustawienia modutu
$ledzenia widoku, aby wybrac kierunek. Zawartos¢ panelu Podglad
360 zostanie zaktualizowana.

Modut sledzenia widoku jest wyswietlany na ekranie w
postaci czerwonego znacznika w ksztatcie kwadratu z
krzyzykiem w Srodku.

Kliknij przycisk odtwarzania, aby rozpocza¢ odtwarzanie materiatu
wideo. W dowolnym momencie mozna dostosowac kat
wyswietlania, przeciggajac modut $ledzenia widoku do nowe;j
pozydji.

Klatki kluczowe sg dodawane po dostosowaniu ustawiert modutu
$ledzenia widoku. Ustawienie klatek kluczowych mozna precyzyjnie
dostosowac, korzystajac z elementow sterowania ponizej okna
podgladu.

00:00:20.00

Klatki kluczowe sq wyswietlane pod panelami podglgdu, bezposrednio
pod suwakiem. Elementy sterowania klatkami kluczowymi umozliwiajg
przejscie do poprzedniej/kolejnej klatki kluczowej, usuniecie klatki
kluczowej, a takze dostosowanie ustawieri przejscia pomiedzy klatkami
kluczowymi.
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5 Dokonaj wszelkich dodatkowych zmian w projekcie wideo i zapisz
go.

6 Kliknij polecenie Eksportuj, a nastepnie wybierz ustawienia w
obszarze Eksporter programu Studio i kliknij polecenie Rozpocznij
eksportowanie.

Sledzenie ruchu

Uzytkownik moze $ledzi¢ ruch elementdw na filmach wideo oraz
dodawac maski badZ obiekty wykonujace ten sam ruch. Mozna
przyktadowo zastosowac maske w celu zastoniecia twarzy, tablicy
rejestracyjnej lub logo znaku towarowego na filmie wideo.

Istnieje takze mozliwos¢ Sledzenia ruchu elementu w celu dodania
podazajacego za nim tytutu badz innego obiektu. Mozna na przyktad
dodac etykiete z nazwiskiem, ktéra bedzie podazac za zawodnikiem
podczas imprezy sportowe;.

Sledzenie i maskowanie elementu w filmie wideo

1 W obszarze roboczym edydji kliknij prawym przyciskiem myszy
wideo na osi czasu, na ktdrym chcesz umiesci¢ maske i wybierz

opcje Sledzenie ruchu lub kliknij przycisk Sledzenie ruchuu na
pasku narzedzi osi czasu.

2 W obszarze Maskuj obiekt kliknij ikone Ksztatt.
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3 Przeciggnij w oknie podgladu, aby umiescic¢ ksztatt w obszarze,
ktéry ma zostac zastoniety. Dostosuj ksztatt maski, przeciagajac
wezty w kolorze pomaranczowym.

4 W obszarze Mozaika lub Rozmycie wybierz ustawienia, ktére
chcesz zastosowad, aby zastonic¢ zaznaczony obszar.

Efekt mozaiki (po stronie lewej). Efekt rozmycia (po stronie
prawej).

5 Aby sledzi¢ wybrany obszar na filmie wideo, nalezy wybra¢ jedna z
ponizszych opdji analizy:
« Sledzenie wybranej maski wstecz po wszystkich klatkach —
$ledzenie zaznaczonego obszaru wstecz, od biezgcego punktu w
czasie do momentu znikniecia obszaru z ekranu.
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« Sledzenie wybranej maski wstecz o 1 klatke — $ledzenie
zaznaczonego obszaru wstecz o jedna klatke od biezgcego
punktu w czasie. Opcja przydatna podczas sledzenia segmentdw,
ktore trudno jest sledzi¢.

» Sledzenie wybranej maski — ¢ledzenie zaznaczonego obszaru
(wstecz i w przdd od biezacego punktu w czasie) do momentu
Jjego znikniecia z ekranu.

« Sledzenie wybranej maski w przod o 1 klatke — $ledzenie
zaznaczonego obszaru w przdd o jedna klatke od biezgcego
punktu w czasie. Opcja przydatna podczas sledzenia segmentéw,
ktore trudno jest sledzi¢.

+ Sledzenie wybranej maski w przéd po wszystkich klatkach —
sledzenie zaznaczonego obszaru w przdd, od biezgcego punktu
w czasie do momentu znikniecia obszaru z ekranu.

6 Aby obejrze¢ analize sledzenia, odtworz film wideo, korzystajac z
elementdw nawigacyjnych znajdujacych sie pod oknem podgladu.

Jesli na filmie wideo znajduja sie punkty, w ktérych maska nie
przestania w catosci zaznaczonego obszaru, nalezy zatrzymac film,
a nastepnie zmieni¢ pozycje weztdw w obszarze podgladu.
Uzytkownik moze zmienic¢ ksztatt maski, klikajac jej pomaranczowy
obrys w celu dodania wezta (wskaznik wyswietli symbol ,+") lub
klikajac wezet (zaznaczony wezet ma kolor biaty) i naciskajac
przycisk Usun w celu usuniecia wezfa.

7 Jedli rezultat maskowania jest zadowalajacy, kliknij przycisk OK, aby
powrdci¢ do obszaru roboczego edycji.

Obiekt maski jest umieszczany na osi czasu, nad filmem wideo.
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Sledzenie elementu na filmie wideo przy uzyciu tytutu lub
obiektu

1 W obszarze roboczym edycji wybierz na osi czasu klip wideo, w
ktorym chcesz sledzi¢ ruch. Nastepnie wykonaj jedng z
nastepujacych czynnosci:

+ Na pasku narzedzi osi czasu kliknij przycisk Sledzenie ruchu.
« Kliknij klip prawym przyciskiem myszy i wybierz z menu
kontekstowego opcje Sledzenie ruchu.

2 Kliknij karte Sledz obiekt.

3 W obszarze Sledz obiekt kliknij ikone éledzenia.4

Mask Object

Tracker <

Follow Object (1)
4 4
¥ Offset

4 W obszarze podgladu kliknij element, ktory chcesz $ledzi¢. Najlepiej
wybrac¢ obszar o wyrdzniajacym sie kolorze i wyraznym kontrascie.

5 Aby sledzi¢ wybrany element na filmie wideo, nalezy wybra¢ jedna
z ponizszych opdji analizy:

« Sledzenie wstecz po wszystkich klatkach — $ledzenie
zaznaczonego obszaru wstecz, od biezacego punktu w czasie do
momentu znikniecia obszaru z ekranu.

« Sledzenie wstecz o 1 klatke — $ledzenie zaznaczonego obszaru
wstecz o jedna klatke od biezacego punktu w czasie. Opcja
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przydatna podczas $ledzenia segmentdw, ktdre trudno jest
Sledzi¢.

» Sledzenie — $ledzenie zaznaczonego obszaru (wstecz i w przéd
od biezacego punktu w czasie) do momentu jego znikniecia z
ekranu.

« Sledzenie w przéd o 1 klatke — $ledzenie zaznaczonego
obszaru w przéd o jedng klatke od biezacego punktu w czasie.
Opdja przydatna podczas $ledzenia segmentodw, ktdre trudno jest
Sledzi¢.

« Sledzenie w przéd po wszystkich klatkach — ¢ledzenie
zaznaczonego obszaru w przdd, od biezacego punktu w czasie
do momentu znikniecia obszaru z ekranu.

6 Aby obejrze¢ analize sledzenia, odtworz film wideo, korzystajac z
elementdw nawigacyjnych znajdujacych sie pod oknem podgladu.

Jesli sledzony element zniknie, znajdZ punkt, w ktérym mechanizm
sledzacy przestat Sledzi¢ element, i wzndw sledzenie.

7 Przeciggnij tytut lub obiekt, ktory chcesz umiesci¢ na sciezce
Sledzenia, do strefy zrzutu (obszar miniatur).

Wybrany tytut lub obiekt pojawi sie w obszarze podgladu.

4-_ ’ ,~.’h
8 Aby zdefiniowac¢ pozydje tytutu lub obiektu, w obszarze
Przesuniecie okresl ustawienia wartosci Poziomo i Pionowo.
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9 Aby zmieni¢ rozmiar tytutu lub obiektu, przeciagnij narozny uchwyt

tytutu albo obiektu w obszarze podgladu lub w obszarze Rozmiar
wpisz wartosci w polach Szeroko$¢ i Wysokosé.

10 Odtworz wideo, aby sprawdzi¢ pozycje tytutu badz obiektu.

11 Jesli efekt sledzenia jest zadowalajacy, kliknij przycisk OK, aby
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powrdci¢ do obszaru roboczego edycji.

Nowa sciezka zostanie umieszczona na osi czasu, nad sledzonym
wideo.

Wskazowki:

Nie ma mozliwoéci edytowania tytutéw w edytorze Sledzenie
ruchu, dlatego najlepiej wczesniej utworzyc¢ tytut i go zapisac.
Pozwoli to obejrze¢ tekst w kontekscie Sledzenia ruchu.

Aby usunac $ledzony obiekt, kliknij prawym przyciskiem myszy
miniature w strefie zrzutu i wybierz polecenie Usun.

Aby zmieni¢ nazwe $ledzonego obiektu, kliknij prawym
przyciskiem myszy miniature w strefie zrzutu i wybierz polecenie
Zmien nazwe. Wpisz zadang nazwe.

Aby zastapic sledzony obiekt, przeciggnij nowy tytut badz obiekt
na istniejgca miniature.
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Rozdziat 6: Montaze i szablony

Program Pinnacle Studio oferuje rézne typy szablondw.

« Montaze to wstepnie zdefiniowane szablony multimedialne
zawierajace profesjonalnie zaprojektowane sekwencje, ktére
umozliwiaja btyskawiczne uatrakcyjnienie tworzonych projektéw.
Uporzadkowane w obszarze Motywy montaze sa pogrupowane na
podstawie zaawansowania technicznego i wygladu.

+ Szablony podziatu ekranu pozwalaja odtwarzac kilka klipdw wideo
Jjednoczesnie. Mozna skorzystac z istniejacego szablonu lub
utworzy¢ i zapisa¢ wiasny szablon podziatu ekranu.

* Moje szablony to niestandardowe szablony utworzone na
podstawie projektu (Zapisz film jako szablon). Niestandardowe
szablony podziatu ekranu sa réwniez zapisywane w obszarze Moje
szablony.

Podstawy pracy z szablonami

Ponizej opisano podstawowa procedure wyboru i wypetnienia szablonu.
Szczegdtowe informacje znajduja sie w sekcjach dotyczacych
poszczegolnych szablondw.

Korzystanie z szablonu
1 Na karcie Edytuj kliknij pasek nawigacji panelu Biblioteka i wybierz

pozycje Montaze i szablony H

2 Przejdz do wybranej kategorii, a nastepnie w bibliotece kliknij
miniature szablonu, z ktérego chcesz skorzystac.
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Podglad szablonu mozna wyswietli¢ na panelu Odtwarzacz.
Przeciggnij na o$ czasu szablon, ktéry chcesz wykorzystac.
4 Abydodac do szablonu multimedia, wykonaj jedna z nastepujacych
Czynnosci:
* Szablony montazowe (Motywy) — kliknij dwukrotnie szablon na
osi czasu, aby otworzy¢ Edytor montazu.
* Szablony podziatu ekranu — kliknij prawym przyciskiem myszy i
wybierz polecenie Otworz w podrecznym edytorze.
* Moje szablony — kliknij prawym przyciskiem myszy i wybierz
polecenie Otwdrz w podrecznym edytorze.
5 Dodaj lub edytuj wybrane materiaty i kliknij przycisk OK, aby wroci¢
do gtébwnego okna aplikagji.

Szablony montazowe

Szablony montazowe znajduja sie w obszarze Motywy w kategorii
Montaze i szablony na panelu Biblioteka. Szablony sg wstepnie
zdefiniowane (z ograniczonymi mozliwosciami edycji) i zaprojektowane
w celu wzbogacenia filméw o gotowe efekty pokazu slajdéw, animacji
oraz wielosciezkowej edycji. Szablony montazu moga obejmowac wiele
typow danych uzytkownika, w tym wideo, podpisy tekstowe, zdjecia i
wiele innych elementéw. Migjsce w montazu mozna wypetnic,
przeciggajac odpowiedni zasob do odpowiedniej wyswietlanegj strefy
zrzutu.
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__ Montages and Templates
Favorites
4 Templates

My Templates

Split Screen Templates

50s Modem

Aerodynamic

Album

Szablony montazowe znajdujq sie w obszarze Motywy w
Bibliotece.

Dostepne szablony kazdego motywu, uzywane w jednym projekcie,
uzupetniaja sie wzajemnie.

Wiekszos¢ motywdw zawiera na przyktad szablon otwierajacy i
odpowiadajacy mu szablon koncowy. Wiele motywdw udostepnia tez co
najmniej jeden szablon gtadkiego przejscia do przechodzenia z jednego
klipu wideo lub obrazu do drugiego.

Montaz w projekcie

Pierwszym krokiem w zakresie uzywania wybranego szablonu jest
upuszczenie go na osi czasu swojego projektu. Gdy szablon montazowy
juz tam sie znajdzie, bedzie on traktowany jako zwykty, samodzielny klip
wideo. Aby dostosowac klip poprzez wypetnienie pustych miejsc
szablonu, nalezy klikna¢ dwukrotnie klip montazu, aby otworzyc
narzedzie Edytor montazu. Wiecej informacji mozna znalez¢ w punkcie
“Uzywanie Edytora montazu” na stronie 199.
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Kazdy szablon okresla sekwencje wideo lub grafiki za pomoca pustych
miejsc przeznaczonych do wypetnienia przez uzytkownika. Dostepne
opcje dostosowywania moga przybrac wiele form. Na przyktad,
wiekszos¢ szablondw zawiera co najmniej jedno miejsce lub co najmniej
jedna ,strefe zrzutow” dla klipow wideo lub obrazow. Wiele umozliwia
wstawianie podpisow tekstowych dla tytutow, a niektore oferuja
dodatkowe parametry dotyczace innych wiasciwosci specjalnych.

Tta montazowe

Niektore szablony maja wbudowane tta graficzne, mozliwe do wybrania
kolory tfa lub i jedno, i drugie. Wiele z nich udostepnia takze pole
wyboru Tto w narzedziu Edytor montazu. Nalezy pozostawi¢ pole
niezaznaczone, jesli tto ma byc¢ przezroczyste. Dzigki temu montaz
moze by¢ uzyty na gornej sciezce osi czasu, ponad ttem materiatu wideo
lub zdjecia na ponizszych sciezkach.

Klipy montazowe na osi czasu

Klipy montazowe podczas wykonywania na osi czasu operadji takich jak
przycinanie, pozycjonowanie i dodawanie przejs¢ zachowuija sie tak jak
zwykte klipy wideo.

Szablon montazowy moze zosta¢ umieszczony na 0Si Czasu przy uzyciu
jednej z trzech metod: wstawiania, zastepowania i zamiany. Gdy przycisk
trybu edycji na pasku narzedzi jest ustawiony na Tryb edycji Smart,
metoda zamiany jest wybierana automatycznie. Domysina dtugosc klipu
rozni sie w zaleznosci od szablonu. Wiecej informadji na temat trybéw
edycji mozna znalez¢ w punkcie “Tryb edycji” na stronie 83.
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Przycinanie klipdw montazowych

Operacje przycinania na osi czasu przebiegaja tak samo dla klipow
montazowych i klipodw wideo, jednak faktyczny rezultat przyciecia zalezy
od charakteru szablonu.

W przypadku w petni animowanych szablonéw, np. fantazyjnie
unoszacego sie tytutu, animacja zawsze jest odtwarzana do konca.
Jednak szybkos¢ animacji zalezy od czasu trwania klipu. Skrocenie klipu
spowoduje szybsze odtwarzanie animadgji, ale nie skroci sekwengji.

Klipy zawierajace wideo mozna natomiast przycina¢ w zwykty sposéb.

Wiele motywow zawiera podrzedny klip wideo o zmiennej dtugosci. Gdy
Jjest dostepny taki klip podrzedny, klip mozna wydtuzac az do dtugosci
dozwolongj przez klip podrzedny — nieskonczenie, jesli klip podrzedny
Jjest nieruchomym obrazem.

Przejscia i efekty

Przejscia mozna stosowac na poczatku i na koncu klipdw montazowych
— tak jak w przypadku klipéw innego typu.

Do klipébw montazowych mozna tez dodawac efekty wideo i audio oraz
stosowac je do catej zawartosci klipu. Jednak w przypadku klipdw
montazowych nie mozna uzywac niektérych efektéw, na przyktad efektu
Szybkos¢.

Anatomia szablonu montazowego

Aby pokazac sposéb dziatania motywow, postuzymy sie przyktadem
motywu ,Lata 50. (nowoczesny)", ktory zawiera piec szablonow:
Otwarcie, Gtadkie przejscie A, Gtadkie przejscie B, Gtadkie przejscie C,
Zakonczenie.
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Wszystkie szablony w tym konkretnym motywie uzywajg tego samego
projektu tta — abstrakcyjnego, przewijanego wzorku. Jest on stale
widoczny, za wyjatkiem petnoklatkowych segmentéw wideo. Kolor
wzorku jest ustawiany za pomocg elementu sterujacego tym
parametrem, dostepnego w Edytorze montazu dla kazdego szablonu.

Przyjrzyjmy sie jednemu z szablonéw: Otwarcie.

Szablon otwierajacy: Szablon otwierajacy zwykle rozpoczyna sie od
pewnej formy animadji, w tym tytutéw, a korczy petnoklatkowym
obrazem wideo. Ten model jest wiasnie stosowany w naszym
przyktadzie — ,Lata 50. (nowoczesny)".

Przewijana animacja tfa jest odtwarzana przez wiekszos¢ tej sekwencji. W
ramach animadji sg wyswietlane dwa mozliwe do dostosowania podpisy.
Na ponizszym schemacie sg one reprezentowane przez linie na pasku
Animadja. Oba podpisy wptywaja i wyptywaja z klatki (ciemny kolor linii)
z pottoraminutowa pauza przeznaczong na wyswietlanie nieruchome
(jasny kolor linii).

Animation

Schematyczna reprezentacja szablonu otwierajgcego,
wchodzgcego w sktad motywu ,Lata 50. (nowoczesny)”, o
dtugosci domysinej wynoszgcej okoto 14 sekund.

Gdy drugi podpis opuszcza klatke, zostaje uaktywniony animowany
panel zawierajacy uruchomiony podrzedny klip wideo. Obraz wideo
zostaje przeskalowany do petnej klatki o dtugosci 11:18 w klipie szablonu
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i pozostaje w takiej postaci do konca (biata cze$¢ paska Wideo na
schemacie).

Domyslna dtugosc tego klipu szablonu wynosi 14:00. Osadzony klip
wideo rozpoczyna sie z ustalonym przesunieciem wynoszacym 7:03 i jest
odtwarzany do konca — jego dtugos¢ wynosi wiec 06:27. Jesli
podrzedny klip wideo jest wystarczajaco dtugi, mozna wydtuzyc caty
klip, przedtuzajac petnoklatkowy fragment wideo. Ta mozliwos¢ zostata
wskazana na powyzszym schemacie przez strzatke na koncu paska
Wideo.

Edytor montazu

Za pomoca Edytora montazu, gtéwnego narzedzia programu Studio,
mozna zmienia¢ wszystkie ustawienia montazu. Z uzyciem edytora
mozna dodawac zawartos¢ z Biblioteki, zmieniac tto i edytowac dowolny
tekst w montazu. Edytor moze by¢ wywotany z klipu montazowego
umieszczonego na osi czasu projektu. W tym celu nalezy klikng¢
dwukrotnie klip lub wybra¢ opcje Edytuj montaz z menu
kontekstowego klipu.

Klipy z osi czasu mozna dodawac bezposrednio do klipu montazowego
z uzyciem schowka. Nalezy skopiowac wybrany klip za pomoca
polecenia Kopiuj w menu kontekstowym lub kombinagji klawiszy Ctrl +
C. Nastepnie klikng¢ prawym przyciskiem myszy klip montazowy, aby
otworzy¢ menu kontekstowe. Dalej nalezy wybra¢ polecenie Wklej w
strefie zrzutu i z podmenu graficznego wskaza¢ miejsce docelowe
sposrod dostepnych w montazu.

Uzywanie Edytora montazu

Kazdy szablon montazowy zawiera wtasny zestaw pustych miejsc
przeznaczonych na obrazy wideo i zdjecia, reprezentowanych w
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Edytorze montazu przez strefy zrzutu. Wiekszos¢ szablondw zawiera co
najmniej jedno takie miejsce, a ich maksymalna liczba to sze$¢. Niektodre
udostepniajg tez podpisy tekstowe i inne parametry wymagane przy
dostosowywaniu funkdji specjalnych. Mozna ustawi¢ domysing metode
skalowania zawartosci w celu dopasowania do szablonéw montazowych
(dopasuj, przyciecie lub bez skalowania). Wigcej informacji mozna
znalez¢ w punkcie “Ustawienia projektu” na stronie 377 (Montaz
Skalowanie).

Narzedzie Edytor montazu umozliwia okreslanie elementéw
szablonu, takich jak klipy wideo lub klipy obrazow,
ustawienia wtasciwosci oraz podpisy tekstowe. Aby dodac
klip, nalezy przeciggngc go z kompaktowej Biblioteki edytora
do stref zrzutu pod narzedziem Odtwarzacz.

Edytor montazu jest podzielony na pie¢ czesci:

1 Po lewej stronie kompaktowa wersja Biblioteki pozwala uzyskac
dostep do nagran wideo i zdjec.

2 Po prawej stronie znajduje sie panel dostosowywania zawierajacy
pola tekstowe lub inne elementy sterowania wymagane przez
parametry szablonu.
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3 W narzedziu Odtwarzacz przedstawiane sg rezultaty
wprowadzonych zmian.

4 Pod oknem podgladu znajduja sie strefy zrzutu dla materiatu wideo
i obrazéw.

5 O$ czasu zawiera uchwyty stuzgce do ustawiania dtugosci wejscia i
wyjscia.

Przycinanie od srodka klipéw montazowych

Gdy szablon montazowy rozpoczyna sie lub konczy ustawiang przez
uzytkownika iloscig petnoklatkowego wideo, a jest tak w wielu
przypadkach, na osi czasu Edytora montazu znajduja sie uchwyty
stuzace do ustawiania dtugosci wejscia i wyjscia, czyli czasow trwania
czesci petnoklatkowych. Nalezy klikng¢ uchwyt i przeciagna¢ go w lewo
lub w prawo, aby oddzielnie ustawi¢ kazdy z czasdéw trwania. Czas
trwania srodkowej czesci klipu, czyli czesci animowanej, zostanie
odpowiednio skrocony lub wydtuzony. Aby zréwnowazy¢ wejscie |
wyjscie bez zmieniania czasu trwania srodkowej czesci, nalezy klikng¢
obszar miedzy uchwytami i przeciggnac.

Czes¢ okna Edytor montazu z osig czasu (na dole) oraz
strefami zrzutu dla materiatu wideo lub zdjec¢ (na srodku).
Réwniez widoczne sq dolne czesci Biblioteki oraz narzedzia
Odtwarzacz. Klikniecie i przeciggniecie na osi czasu
umozliwia dopasowanie czasu montazu.

Wiecej informagji na temat struktury szablonu mozna znalez¢ w punkcie
"‘Anatomia szablonu montazowego’ na stronie 197.
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Praca ze strefami zrzutu

Czyszczenie stref zrzutu: Aby usunac klip podrzedny z jego strefy
zrzutu, nalezy klikng¢ strefe prawym przyciskiem myszy i wybrac z menu
kontekstowego polecenie Usu multimedia.

Wyciszanie dzwieku klipu podrzednego: Niektore strefy zrzutu sg
oznaczone symbolem audio, co oznacza, ze sciezka dzwiekowa
materiatu wideo w tej strefie zostanie dotgczona do Sciezki dzwiekowej
klipu montazowego. Jesli sciezka dZzwiekowa nie ma by¢ wykorzystana,
nalezy klikng¢ symbol w celu wyciszenia klipu podrzednego.

Wybor poczatku klipu podrzednego: Materiat wideo w strefie zrzutu
moze by¢ dopasowany w taki w sposdb, aby rozpoczynat sie od
przesuniecia w klipie podrzednym. Kliknij i przeciagnij suwak poczatku
klipu znajdujacy sie pod strefg zrzutu, aby dopasowac klatke
poczatkows. Strzatki w lewo i w prawo na klawiaturze pomagaja w
precyzyjnym ustawianiu.

Jesli w tym indeksie czasu biezaca strefa zrzutu jest aktywna, w
podgladzie zostang uwzglednione wszelkie zmiany wprowadzone w
klatce poczatkowej. W przypadku precyzyjnego dostrajania klatki
poczatkowej klipu podrzednego dobrze jest ustawi¢ potozenie suwaka
na lokalizacje, w ktorej podglad narzedzia Odtwarzacz bedzie
najbardziej pomocny.

Uzywanie suwaka poczatku klipu nie zmienia potozenia klipu
podrzednego w szablonie ani jego czasu trwania. Uzytkownik wybiera
tylko fragment klipu podrzednego do uzycia. Jesli poczatek klipu
podrzednego zostanie ustawiony tak pdzno, ze materiat wideo skonczy
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sie podczas gdy jego strefa jest nadal aktywna, ostatnia klatka klipu
podrzednego zostanie zamrozona w celu wypetnienia
zarezerwowanego Czasu.

Dodawanie efektéw w strefach zrzutu: Zastosowanie efektow wideo
lub audio bezposrednio w klipie podrzednym montazu jest mozliwe
poprzez przeciggniecie klipu do strefy zrzutu. Purpurowy pasek u gory
klipu oznacza zwykle zastosowanie efektow.

Usuwanie efektéw ze stref zrzutdw: Patrz menu kontekstowe strefy

Efekty, aby zapoznac sie z opisem polecenia Usuh wszystko Iub

podmenu Usun, w ktdrym mozna wybrac efekt do usuniecia.
Uwaga: Po usunieciu lub zastgpieniu multimediéw w strefie

zrzutu wszystkie efekty zastosowane do tych multimediow sg
rowniez usuwane.

Szablony wideo z podziatem ekranu

Uzytkownik moze w programie Pinnacle Studio z tatwoscig utworzy¢
wideo z podziatem ekranu, co pozwala odtwarzac kilka nagran wideo
we wczesniej zdefiniowanym lub dostosowanym szablonie.
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Mozna skorzystac z szablonu w celu utworzenia wideo z
podziatem ekranu lub wtasnego szablonu podziatu ekranu.

Przed rozpoczeciem

+  Klipy wideo, ktore zostang wykorzystane, musza by¢
zaimportowane do Biblioteki. Uzytkownik musi mie¢ do nich dostep
z pojemnika projektu badz kolekgji.

+  Obejrzyj klipy, ktorych chcesz uzy¢, aby wiedzie¢, jakie ksztatty beda
pasowac do wyrdznionej zawartosci. Przyktadowo, jesli gtdbwna
akcja odbywa sie na osi pionowej, poziomy ksztatt nie bedzie
odpowiedni.

Wybér i wypetnienie szablonu podziatu ekranu

1 Na pasku nawigadji w Bibliotece wybierz kolejno opcje Montaze i
szablony > Szablony > Szablon podziatu ekranu.
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[# Editor

«©

Montages and Templates
Favorites
4 Templates

My Templates

» Themes

SENCES R X

Przeciagnij na o$ czasu miniature szablonu, ktéry chcesz
wykorzystac.

Na osi czasu kliknij szablon prawym przyciskiem myszy i wybierz
polecenie Otwérz w podrecznym edytorze.

Szablon zostanie rozwiniety do postaci pojedynczych sciezek w
oknie Edytor podreczny. W kazdym obszarze szablonu zostanie
dodana sciezka (powigzanie Sciezek z obszarami jest wyraznie
zaznaczone).

Z panelu Biblioteka Edytora podrecznego przeciggnij klip wideo
na poszczegdlne sciezki.

Aby dostosowac ustawienia klipu w obszarze szablonu, kliknij
sciezke, a nastepnie, na panelu Odtwarzacz, kliknij przycisk Tryb
skalowania (Obraz w obrazie) H

Nad dolng czescig szablonu wyswietlany zostanie wyswietlony
potprzezroczysty widok klipu.

Na panelu Odtwarzacz wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:

* Zmien rozmiar wybranego klipu, przeciagajac wezty zmiany
rozmiaru (pomaranczowe kropki) widoczne w oknie podgladu.
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« Ustal potozenie klipu, przeciagajac go tak, aby wypetnit wybrany
obszar szablonu.

+ Obroc klip, przeciggajac uchwyt obrotu (wezet nad prostokatem
Zmiany rozmiaru).

Na osi czasu kliknij kolejng $ciezke, aby dostosowac ustawienia

innych klipéw w szablonie.

Po zakonczeniu kliknij przycisk OK, aby zamkna¢ Edytor podreczny i

zwin elementy podziatu ekranu do jednej $ciezki na osi czasu.

Tworzenie szablonu podziatu ekranu

1

4

206

Na osi czasu kliknij przycisk Kreator szablonu podziatu
ekranu L4

W Edytorze montazu/szablonéw wybierz narzedzie z palety
Narzedzia ksztattu i przeciagnij w oknie edytora, aby podzieli¢
obszar na rézne strefy klipu.

W kazdej strefie pojawi sie liczba.
Aby dostosowac linie i ksztatty, w palecie Narzedzia ksztattu

wybierz narzedzie Zaznaczanien4 Linie i ksztatty mozna
przeciggac¢, aby zmieniac ich pozycje oraz rozmiar. Mozna tez
dostosowac wartosci Obrot i Obramowanie (Szerokos$¢ oraz
Kolor).

Jesli chcesz zapisa¢ materiaty w swoim szablonie (na przyktad
obraz, ktory bedzie elementem szablonu), przejdZ do wybranego
elementu i przeciagnij odpowiednig miniature na zadana liczbe w
strefie zrzutu.

Note: Aby usuna¢ materiaty, kliknij prawym przyciskiem myszy w
strefie zrzutu i wybierz polecenie Usuh multimedia.
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5 Gdy szablon bedzie gotowy, kliknij polecenie Zapisz jako, aby
zapisac szablon w Bibliotece (Montaze i szablony > Szablony >
Moje szablony).

6 Kliknij przycisk OK, aby powrdci¢ do Edytora podrecznego.
Dodawaj klipy i edytuj je, jak w istniejacym szablonie.

8 Po zakonczeniu kliknij przycisk OK, aby zamkna¢ Edytor podreczny i
zwin elementy podziatu ekranu do jednej $ciezki na osi czasu.

Moje szablony: zapisywanie filmu jako szablonu

Filmy mozna zapisywac jako szablony i dodawac je do Biblioteki
(Montaze i szablony > Moje szablony). Przeksztatcajac projekt filmowy
do postaci szablonu, mozna wybra¢, ktére elementy filmu zostang
zastgpione elementami zastepczymi. Zapisanie filmu w postaci szablonu
nie powoduje zablokowania materiatow, ktore nie sa elementami
zastepczymi — wszystkie elementy szablonu mozna edytowac w
Edytorze podrecznym. Elementy zastepcze utatwiajg identyfikowanie
zawartosci, ktéra ma by¢ zastgpiona.

Uwaga: Niestandardowe szablony podziatu ekranu sg rowniez
zapisywane w obszarze Moje szablony. Informacje na temat korzystania
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z szablondw podziatu ekranu mozna znalez¢ w punkcie "Wybor i
wypetnienie szablonu podziatu ekranu” na stronie 204.

Przeksztatcanie projektu filmowego na szablon

1 Majac otwarty na osi czasu film, ktéry zostanie wykorzystany jako
szablon, kliknij menu Plik > Zapisz film jako szablon.

2 Na lewym goérnym panelu okna szablonu zaznacz pola wyboru
obok multimediow (wideo, audio lub zdjecia), ktore chcesz zamienic
na elementy zastepcze.

Replace Private or Large Video

Here are the dips you used in the project. Please select the clips that you want to
replace with placeholders in the template.

_ "W s 107102.mov
N T MB

. v_hd1080.mov

adigoldstein_endlesslandscapeinstrumental_preview.m4a
4.95MB

Replace With Placeholder

3 Kliknij polecenie Zamien na element zastepczy.

Jako elementy zastepcze uzywane sg ponumerowane panele w
kolorze pomaranczowym.
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- Placeh...

-Placehulder - - 4 Placeholder

4 Obejrzyj szablon i, jesli jest gotowy, kliknij polecenie Zapisz
szablon.

5 Wpisz nazwe pliku dla szablonu i kliknij przycisk Zapisz, aby
powrdci¢ do gtdbwnego okna aplikadji.

Szablon zostanie zapisany w Bibliotece, w obszarze Montaze i
szablony > Moje szablony.

Wybér i wypelnienie szablonu filmowego z obszaru Moje
szablony

1 Przeciggnij szablon z obszaru Montaze i szablony > Moje
szablony w Bibliotece na 0$ czasu.

Szablon zostanie dodany na pojedynczej sciezce.

2 Kliknij szablon prawym przyciskiem myszy i wybierz polecenie
Otwérz w podrecznym edytorze.

Szablon zostanie rozwiniety na wiele $ciezek (jesli powstat na
podstawie filmu wielosciezkowego).

3 W Edytorze podrecznym zamien elementy zastepcze, przeciggajac
materiaty, ktére chcesz wykorzysta¢, z Biblioteki na elementy
zastepcze.

4 Ewentualnie wprowadz inne wymagane zmiany w Edytorze
podrecznym.

5  Kiliknij przycisk OK, aby powrdci¢ do gtéwnego okna aplikagji.
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Rozdziat 7: Edytor tytutow

Edytor tytutdw programu Pinnacle Studio jest zaawansowanym
narzedziem do tworzenia i edytowania animowanych tytutow i grafik.
Dzieki szerokiej gamie efektdw tekstowych i graficznych oraz narzedzi

zapewnia on nieograniczone mozliwosci tworzenia oprawy graficznej
filmaow.

Informacje na temat tworzenia i edydji tytutéw 3D zawiera “Rozdziat 15:
Edytor tytutdw 3D" na stronie 407.

—~YourdedHere
: |

Obszary Edytora tytutéw: 1. Modut wyboru ustawieri
wstepnych; 2. Panel Biblioteka; 3. Okno edycji; 4. Panel
Ustawienia; 5. Pasek narzedzi; 6. Lista warstw

Oto podstawowe obszary wyswietlania Edytora tytutéw
(ponumerowane zgodnie z powyzsza ilustracja):
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Modut wyboru ustawien wstepnych zawiera karty ustawien
wstepnych Wyglad i Ruch, na ktérych ustawienia wstepne s
posortowane wedtug styléw. Wyglad to wizualna stylistyka warstwy
tekstu lub ksztattu w tytule, z kolei Ruch to model animadji, ktéry
moze by¢ przypisany do dowolnej warstwy, ale najczesciej stosuje
sie go do tekstu. Wiecej informacji mozna znalez¢ w punktach
"Wstepnie ustawione wyglady” na stronie 217 i "“Wstepnie ustawione
ruchy” na stronie 218.

Umies¢ wskaznik myszy na ustawieniu wstepnym, aby sprawdzic,
jak bedzie wygladat dany tytut. Pojedyncze klikniecie spowoduje
zastosowanie ustawienia wstepnego do biezacej warstwy. Gdy dany
wyglad zostanie zastosowany, mozna go modyfikowac za pomoca
panelu Ustawienia.

Biblioteka zawiera zasoby umozliwiajace tworzenie tytutow. Karty w
goérnej czesci umozliwiajg dostep do wszystkich dostepnych
multimediéw i materiatow. Wiecej informadji na temat panelu
Biblioteka zawiera "Rozdziat 2: Biblioteka” na stronie 19.

Podczas tworzenia lub edytowania tytutu gtownym obszarem pracy
jest Okno edycji. Jest w nim dostepna opcja recznego podgladu
tytutu z mozliwoscig recznej edycji. Wiecej informacji mozna
znalez¢ w punkcie “Okno edydji” na stronie 231.

Panel Ustawienia zawiera oddzielne, zwijane panele podrzedne dla
kazdej z trzech kategorii: Ustawienia tekstu, do okredlania stylu i
rozmiaru podpiséw tekstowych; Ustawienia wygladu,
umozliwiajace konfigurowanie twarzy, krawedzi i cieni, oraz
Ustawienia tta, zwigzane z warstwa tfa tytutu.

Pasek narzedzi zawiera cztery grupy sterowania. Od lewej do
prawej: narzedzia dodawania tekstu i dodawania ksztattu; zestaw
elementéw sterujacych whasciwosciami warstwy; petny zestaw
elementodw sterujacych odtwarzaniem, w tym przycisk petli; oraz
para odczytéw licznika przedstawiajaca czas trwania tytutu i
aktualng pozycje odtwarzania.
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6 Lista warstw: Kazdy element graficzny lub tekstowy stanowi
warstwe w tytule, ktéry jest stosem takich warstw. Nieprzezroczyste
obszary kazdej warstwy przestaniaja warstwy znajdujace sie ponizej,
a warstwa potozona najnizej moze przestania¢ tylko tto.

Oprocz wyszczegdlniania nazwy kazdej warstwy, Lista warstw
zawiera 0$ czasu animadji, ktéra pokazuje zakres czasu aktywnosci
kazdej warstwy oraz ruchy, ktére zostaty do niej przypisane. Te
wiasciwosci mozna regulowac poprzez przecigganie.

Proces tworzenia obrazu sktadajacego sie z warstw nosi nazwe
,zespalania”. Informacje z kazdej warstwy sg przechowywane oddzielnie
i faczone tylko podczas eksportowania obrazu, dzieki czemu w kazdej
chwili mozna powrdci¢ do kompozydji i dodac nowe warstwy, a takze
dostosowac, usunac lub zastapi¢ warstwy istniejace albo zmienic ich

kolejnosc.

Tworzenie obrazu z warstw rozpoczete od pustej klatki (u
gory po lewej). Wzdr szachownicy oznacza obszar
przezroczysty. Tto moze zawierac obszary przezroczyste lub
potprzezroczyste — w tym przyktadzie dodano
nieprzezroczyste tto (0) dla wiekszej przejrzystosci, a
nastepnie dodano kolejne warstwy z nieprzezroczystq
zawartosciq (1, 2, 3). W powstatej kompozycji (na dole po
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prawej) wierzchnie warstwy przestaniajg warstwy znajdujgce
sie pod nimi.

Uruchamianie (i opuszczanie) Edytora tytutow

Edytor tytutdbw moze by¢ wywotany na dwa sposoby: przez dwukrotne
klikniecie tytutu w Bibliotece lub na osi czasu projektu albo przez
klikniecie przycisku Tytut na pasku narzedzi osi czasu projektu.

Stowa kluczowe w nazwach tytutu

Niektore z dostarczonych tytutow w Bibliotece majag przezroczyste
obszary, przez ktére widac¢ zawarto$¢ Sciezek znajdujgcych sie ponizej.
Nazwy tych tytutdbw zawieraja stowo kluczowe ,naktadka”.

Tytuly ,petnoekranowe” nie majg przezroczystych obszarow: zapetniaja
one catkowicie klatke wideo. Ich nazwy zawieraja stowo kluczowe ,petny
ekran”.

W Bibliotece mozna w fatwy sposdb wyswietli¢ tylko tytuty jednego lub
drugiego typu, wyszukujac je przy uzyciu odpowiedniego stowa
kluczowego.

Porada: Inne stowa kluczowe wyszukiwania, przy uzyciu ktorych

mozna wyszukiwac tytuty w Bibliotece, to ,przewijanie”,
,przesuwanie’, ,nazwa” i ,tytut”.

Zapisywanie tytutu

W Edytorze tytutdw z menu Plik wybierz opcje Zapisz tytut jako, aby
zapisac tytuty w komputerze. Stamtad tytuty mozna eksportowac do
innych komputeréw lub udostepniac je innym uzytkownikom programu
Pinnacle Studio. Jesli tytut zostanie zapisany w folderze obserwowanym,
automatycznie ukaze sie w Bibliotece.

214 Pinnacle Studio



Zamykanie Edytora tytutéw

Aby zamknac Edytor tytutdw, nalezy wykonac jedna z ponizszych

procedur:

+  Kliknij przycisk OK w dolnej czesci Edytora tytutow. Jesli tytut zostat
otwarty z poziomu Biblioteki, wyswietlony zostanie monit na temat
zapisania zmian w tytule pod nowg nazwa. Jesli tytut zostat otwarty
Z poziomu 0si czasu, nowy lub zaktualizowany tytut stanie sie
czescia biezacego projektu.

+  Kliknij przycisk Anuluj w dolnej czesci Edytora tytutow. Wszelkie
wprowadzone zmiany zostana anulowane.

+ Kliknij przycisk Anuluj (X) w prawym gérnym rogu okna. Jest to
réwnoznaczne z kliknieciem przycisku Anuluj, z ta réznica, ze w
przypadku wprowadzenia zmian mozliwe bedzie zapisanie ich
przed zamknieciem.

Biblioteka

Biblioteka pojawia sie w Edytorze tytutéw jako panel z kartami po lewej
stronie okna. Karty w gornej czesci umozliwiajg dostep do wszystkich
dostepnych multimedidw i materiatéw.

Dodawanie multimediow z Biblioteki do tytutu

Aby dodac wideo lub zdjecie do tytutu, przeciagnij je z Biblioteki do okna
edycji. Nowy element przeniesiony do okna edydji zostanie utworzony w
domysinym rozmiarze. Mozna go nastepnie dowolnie przesuwac,
obraca¢ lub zmienia¢ jego rozmiar.

Aby dodac¢ wideo lub zdjecie jako petnoekranowe tto dla tytutu, nalezy
umiesci¢ je w strefie zrzutu tta panelu podrzednego Ustawienia tfa.
Wiecej informacji mozna znalez¢ w punkcie “Ustawienia tta” na

stronie 224.
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Mozna rowniez uzy¢ wideo lub zdjecia jako wypetnienia twarzy,
obramowania lub cienia tekstu. W tym celu najpierw nalezy dodac twarz,
obramowanie lub cien do ustawien wygladu za pomoca przyciskow
dodawania. Nastepnie nalezy umiesci¢ zdjecie lub wideo w strefie zrzutu
po prawej stronie modutu Wypetnienie.

)

Modut wyboru ustawien wstepnych

Modut wyboru ustawien wstepnych Edytora tytutdw umozliwia szybkie
skonfigurowanie atrakcyjnego tytutu. Po wprowadzeniu tekstu przy
wcigz zaznaczonej warstwie tekstowej zastosuj do tej warstwy dowolny
z wstepnie ustawionych wygladéw. W tym celu kliknij jeden raz mysza.
Aby utatwic¢ te operacje, po umieszczeniu wskaznika myszy na ikonie
Wyglad w oknie edycji pojawi sie podglad efektu zastosowanego w
tytule (wyglad zostanie zastosowany w biezacej warstwie).

Nawet jesli nie mozna znalez¢ odpowiedniego wygladu wsrdd ustawien
wstepnych, mozna zaoszczedzi¢ sporo czasu, wybierajac najbardziej
zblizony wyglad do zamierzonego, a nastepnie dostosowujac go w
panelu podrzednym Ustawienia wygladu.

Motions

O outined © My

Modut wyboru ustawien wstepnych z zaznaczong kartq
Wyglady. Klikniecie nazwy jednej z wyszczegdlnionych grup
ustawieri wstepnych spowoduje otwarcie zasobnika z
ikonami.

Najlepszym sposobem na podniesienie atrakcyjnosci tytutu jest
zastosowanie animagji. Kliknij karte Ruchy modutu wyboru ustawien
wstepnych. Trzy grupy dostepnych ustawien wstepnych odpowiadaja
fazom zycia warstwy.
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Looks

o Enter e Em

Ustawienia wstepne ruchu sq podzielone pod wzgledem roli,
Jjakg odgrywajg we wprowadzaniu, wyswietlaniu oraz
usuwaniu warstwy z widoku.

Tak jak w przypadku wygladow, mozna sprawdzi¢, jak bedzie wygladat
tytut po zastosowaniu okreslonego ruchu. W tym celu nalezy umiescic¢
wskaznik myszy na okreslonych ikonach ustawien wstepnych. Po
dokonaniu wyboru mozna zastosowac¢ wybrany ruch za pomoca
jednego klikniecia.

Wstepnie ustawione wyglady

Karta Wyglady modutu wyboru wstepnych ustawien Edytora tytutéw
udostepnia style wizualne, ktére moga by¢ nadane warstwom tekstu i
ksztattu w tytule.

Podglad wygladéw

Aby uzyska¢ podglad danego wygladu na okreslonej warstwie, w
pierwszej kolejnosci nalezy wybrac warstwe, a nastepnie otworzyc¢ karte
Wyglady modutu wyboru ustawien wstepnych i umiesci¢ wskaznik myszy
na miniaturach. Gdy wskaznik myszy znajdzie sie na miniaturze, w oknie
edydji pojawi sie tytut z zastosowanym wybranym wygladem. Dzieki
temu mozna natychmiast oceni¢ efekt w kontekscie.

Nadawanie wygladu

Aby nadac wstepnie ustawiony wyglad warstwie tekstowej albo warstwie
grafiki wektorowej, najpierw nalezy zaznaczy¢ warstwe, klikajac jg w
oknie edycji lub na liscie warstw. Mozna réwniez wprowadzi¢ zmiany w
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wielu warstwach jednoczesnie. W tym celu nalezy wybrac wiele warstw
lub grupe warstw.

Motions

O s (2] | © Beveled ‘

A Jf ha l Aa ] Az

B Salmon Bevel L ooks,
17 - Green B... 16 - Sallioli. I - Filik Be. . 20 - Blue Be...

Aby rozpoczqc korzystanie z wyglgdow, wybierz rodzine
ustawien wstepnych: Standardowe, Cien, Ukosne lub
Konturowe. Umies¢ wskaznik myszy na miniaturach, aby
wyswietlic podglgd ustawien wstepnych; kliknij miniature,
aby zastosowac jg w biezqgcej warstwie.

Aby zastosowac wyglad, po zaznaczeniu warstwy lub warstw, ktére

chcesz zmieni¢, wykonaj jedng z ponizszych czynnosci:

+  Kliknij jego miniature w module wyboru ustawien wstepnych.

+  Przeciagnij miniature z modutu wyboru ustawieh wstepnych na
warstwe w oknie edydji.

*  Przeciggnij miniature z modutu wyboru ustawien wstepnych na
jedna z warstw lub zgrupowane warstwy w nagtowku Lista warstw.

Wstepnie ustawione ruchy

Karta Ruchy w module wyboru ustawien wstepnych zawiera gotowe
animacje, ktére w duzej mierze stanowig o mozliwosciach Edytora
tytutdw. Ruchy te sg przypisywane do pojedynczych warstw tytutu i
dziataja w ich obrebie. Ruchy zostaty podzielone na trzy klasy — w
zaleznosci od fazy trwania warstwy, w ktorej dziataja: wejscie,
wyroznienie i wyjscie.
* Ruchy z grupy wejscia sterujg pierwszym pojawieniem sie warstwy
w animowanym tytule.
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*  Ruchy z grupy wyréznienia za pomoca odpowiedniej czynnosci
skupiaja uwage ogladajgcego na zawartosci warstwy podczas jej
wyswietlania na ekranie.

+ Ruchy z grupy wyjscia odpowiadajg za usuniecie warstwy z ekranu i
zakonczenie jej cyklu wyswietlania.

Do kazdej warstwy mozna przypisa¢ po jednym ruchu z kazdej grupy.
Wszystkie ruchy sa opcjonalne, ale tytut moze réwniez by¢ pozbawiony
jakichkolwiek ruchow.

Kolekcja ruchow

Wiekszo$¢ animadgji nalezacych do kazdego z trzech typow ruchéw
mozna podzieli¢ na kilka standardowych klas, w zaleznosci od sposobu
dziatania.

Ruchy oparte na literach dziataja na poziomie pojedynczych liter tekstu
(pozostate rodzaje warstw sg traktowane jako warstwy sktadajace sie z
pojedynczych ,liter”). Na przyktad w przypadku ruchu z grupy wejscia o
nazwie ,Obrot liter” litery w warstwie tekstowej sg najpierw wyswietlane
wzdtuz krawedzi, a nastepnie jedna po drugiej wykonuja obrét w
miejscu, az ponownie znajda sie w pierwotnym potozeniu.

Ruchy oparte na wyrazach dziatajg podobnie, ale najmniejsza
animowang jednostka jest wyraz. W przypadku ruchu z grupy wejscia
Wyrazy z dotu” wyrazy z warstwy tekstowej przesuwaja sie kolejno spod
klatki na wiasciwe miejsce.

Ruchy oparte na wierszach sg przeznaczone dla warstw z wieloma
wierszami tekstu, z ktérych kazdy jest kolejno przetwarzany. W
przypadku ruchu z grupy wejscia Wiersze z tytu” kazdy wiersz tekstu
pojawia sie na ekranie wzdtuz linii perspektywy, dzieki czemu wydaje sie,
ze znajdowat sie wczesniej za ogladajgcym.
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Ruchy oparte na stronach wptywaja jednoczesnie na cata warstwe.
Przyktadem jest ruch z grupy wejscia Toczenie sie, gdzie warstwa
wtacza sie” na wasciwe miejsce, jakby tworzyta boczng powierzchnie
przemieszczajacej sie niewidocznej beczki.

Dopasowywanie ruchéw wejscia i wyjscia

Wiekszos¢ ruchow z grupy wejscia ma swéj odpowiednik w grupie
wyjscia, dzigki czemu w razie potrzeby mozna zachowac wizualng
spojnosc. Podczas wejscia warstwy mozna na przyktad zastosowac ruch
,Pojawiajace sie wyrazy", a podczas wyjscia tej warstwy ruch ,Znikajace
wyrazy". Zachowanie tego typu spdjnosci ma charakter opcjonalny, a
ruchy ze wszystkich grup mozna dobiera¢ w dowolny sposéb.

Looks

00 - Roll Up 01 - Rubberb... 02 - City Lights 03 - Movie Tr... 04 - Movie Tr... 05 - Line Pulse

W module wyboru ustawien wstepnych dostepne sq ruchy
wejscia, wyréznienia i wyjscia. Do kazdej warstwy tytutu
mozna przypisac po jednym ruchu z kazdego typu.

Podglad ruchow

Aby wyswietli¢ podglad okreslonego ruchu na danej warstwie, w
pierwszej kolejnosci nalezy wybrac warstwe, a nastepnie otworzy¢ karte
Ruchy modutu wyboru ustawien wstepnych i umiesci¢ wskaznik myszy
na okreslonej miniaturze. Po umieszczeniu wskaznika myszy na
miniaturze w oknie edydji rozpocznie sie podglad w petli animadcji tytutu,
dzieki czemu mozna od razu oceni¢ efekt.
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Dodawanie ruchéw

Aby dodac okreslony ruch do warstwy, najpierw zaznacz te warstwe, a
nastepnie wykonaj jedng z ponizszych czynnosci:
+  Kliknij miniature ruchu w module wyboru ustawien wstepnych.

+  Przeciagnij miniature ruchu z modutu wyboru ustawien wstepnych
na dostepna warstwe (taka, ktéra nie jest maskowana przez inne
warstwy) w oknie edydji.

*  Przeciagnij miniature ruchu z modutu wyboru ustawien wstepnych
na jedna z warstw lub zgrupowane warstwy w nagtowku Lista
warstw.

Wykonanie jednej z tych czynnosci spowoduje dodanie ruchu do
warstwy oraz zastgpienie istniejgcego ruchu tego samego typu
przypisanego do warstwy, o ile taki ruch zostat wczesniej przypisany.
Wiecej informacji na temat pracy z ruchami na liscie warstw mozna
znalez¢ w punkcie “Lista warstw” na stronie 242.

Tworzenie i edytowanie tytutéw

Tytut w Edytorze tytutéw programu Pinnacle Studio sktada sie z
elementow nalezacych do czterech typow:

Warstwa tta: Domyslinie tto jest catkowicie przezroczyste. W przypadku
tytutow naktadanych przezroczyste tto jest zwykle odpowiednie. W
przypadku zastosowan specjalnych i tytutdw petnoekranowych ttem
moze by¢ kolor, gradient, obraz lub wideo. Aby zapewni¢ dodatkowa
elastycznos¢, ustawienia tta obejmujg réwniez sterowanie
nieprzezroczystoscia. Patrz "Ustawienia tta” na stronie 224.

Warstwy wideo i warstwy obrazow: Zasoby, ktére tworzg te warstwy,
pochodza z sekdji Wideo, Zdjecia i Projekty filmowe w Bibliotece. Na
tych warstwach mozna przeprowadzac te same operacje co na
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warstwach tekstowych i warstwach ksztattu, z wyjatkiem stosowania
wygladow.

Warstwy tekstowe i warstwy ksztattu: Sa to warstwy wektorowe, co
oznacza, ze w przeciwienstwie do plikow wideo i zdje¢ nie sg
przechowywane w postaci map bitowych, ale jako rodzaj ,wzoru”
odtwarzania obrazow z segmentéw linii prostych i krzywych. Tym
warstwom mozna nadawac wiasciwosci (np. kolor) oraz stosowac do
nich efekty specjalne (np. rozmycie). Podobnie jak warstwy wideo i
warstwy obrazéw, réwniez warstwy wektorowe mozna przeciggac,
zmieniac ich rozmiar, obracac¢ i grupowac, a takze stosowac do nich
ruch. Jednakze w przeciwienstwie do innych warstw mozna je takze
dostosowywac przy uzyciu wygladow z sekcji Wyglad modutu wyboru
ustawien wstepnych. Wiecej informadji zawiera "Wstepnie ustawione
wyglady” na stronie 217.

Ruchy: Ruchy to gotowe animadje, ktore mozna stosowac¢ do kazdej
warstwy kompozycji tytutu z wyjatkiem tta. Ruchy mozna wybierac i
nadawac z karty Ruchy modutu wyboru ustawien wstepnych. Po
zastosowaniu ruchu do warstwy mozna dopasowac czas ruchu na osi
czasu listy warstw . Wiecej informacji mozna znalez¢ w punktach
"Wstepnie ustawione ruchy” na stronie 218 i “Lista warstw” na

stronie 242.

Tworzenie warstw tekstowych i warstw ksztattu

Aby utworzy¢ warstwe tekstowa, kliknij przycisk Dodawanie tekstu na
pasku nagtowka listy warstw albo kliknij dwukrotnie pusty obszar w oknie
edycji. Pojawi sie nowa warstwa zawierajgca domysiny tekst. Tekst jest
automatycznie zaznaczony i po rozpoczeciu pisania zostanie
zastapiony.

mlkﬁ
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Aby utworzy¢ warstwe ksztattu, kliknij przycisk Dodawanie ksztattu
(po prawej stronie przycisku dodawania tekstu), a nastepnie wybierz
opcje z menu podrecznego. Dostepne opcje obejmuja: koto, kwadrat,
elipse, prostokat, ksztatt poziomej i pionowej kapsutki oraz trojkat. Po
wybraniu opcji na srodku okna edycji pojawi sie nowa warstwa
wybranego ksztattu o domyslnym rozmiarze.

ABC| ‘k‘

Edycja warstw

Pozostata cze$¢ tego rozdziatu zawiera szczegdtowe informacje na
temat edydji tta i warstw w Edytorze tytutow.

+  Wiecej informacji na temat dostosowywania warstwy tta mozna
znalez¢ w punkcie “Ustawienia tfa” na stronie 224.

« Informacje na temat przesuwania, zmieniania rozmiaru, obracania i
przestawiania wszystkich typow warstw pierwszego planu mozna
znalez¢ w punktach “Okno edycji” na stronie 2311 “Lista warstw” na
stronie 242.

+ Informacje na temat edytowania tekstu i ustawiania wtasciwosci
tekstu mozna znalez¢ w punkcie “Tekst i ustawienia tekstu” na
stronie 234.

+ Informacje na temat pracy z tytutami stereoskopowymi mozna
znalez¢ w punkcie “Tytuly a stereoskopowe projekty 3D" na
stronie 240.

+ Wybdr wielu elementow i grupowanie oméwiono w punkcie “Praca
Z grupami warstw” na stronie 249.

» Zkolei informacje na temat edytowania ruchu na osi czasu listy
warstw zawiera punkt “Lista warstw” na stronie 242.
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Ustawienia tta

W przeciwienstwie do wierzchnich warstw w tytule specjalna warstwa tta
nie jest widoczna na liscie warstw i nie mozna jej modyfikowac w oknie
edycji. Tfo mozna natomiast kontrolowac¢ z poziomu panelu Ustawienia
tha.

Text Settings
Look Settings
Background Settings

LW Opadty
1

k'l Keep Aspect k‘
=+ Stretch

Panel Ustawienia tta stuzy do tworzenia tta tytutu. Maty
obszar podglgdu petni funkcje przycisku wyboru koloru oraz
miejsca docelowego zrzutu wideo lub zdjec z Biblioteki. W
tym przypadku menu Wspdtczynnik proporcji zostato
otwarte poprzez klikniecie przycisku powyzej.

Domyslne tto tytutu jest catkowicie przezroczyste. Jesli tytut znajduje sie
na gornej Sciezce na osi czasu projektu, wideo lub inny obraz na
Sciezkach ponizej bedzie widoczny za pierwszoplanowg ptaszczyzna
tytutu.

Aby utworzy¢ lite lub gradientowe tto, kliknij obszar podgladu tfa.
Pojawi sie okno dialogowe wyboru koloru oraz zakraplacz, ktéry
umozliwia pobranie koloru z dowolnego miejsca w obrebie okna
Edytora tytutdw.

Mozna utworzyc tto gradientowe. W tym celu nalezy kliknac karte
Gradienty w gornej czesci palety kolorow. Dodatkowe znaczniki
gradientu mozna ustawi¢, klikajac jeden raz ponizej paska gradientu.
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Znaczniki gradientu mozna usuna¢, przeciagajac je pionowo poza
obszar paska.

Aby uzy¢ wideo lub zdjecia jako tfa, przeciagnij element na dot z sekgji
Wideo lub Zdjecia w Bibliotece do obszaru podgladu tfa, ktére réwniez
petni funkcje strefy zrzutu.

Aby tto byto poétprzezroczyste, nalezy ustawi¢ suwak
Nieprzezroczystosé¢ w dowolnym miejscu pomiedzy catkowita
przezroczystoscig (maksymalnie w lewo) a catkowita
nieprzezroczystoscig. Dwukrotne klikniecie suwaka spowoduje
przywrocenie petnej nieprzezroczystosci.

Aby przywrdci¢ domyslny stan tta (bez tta), kliknij przycisk Kosz na
$mieci.
Ustawienia wygladu

Za pomoca panelu Ustawienia mozna uzyska¢ dostep do ustawien
wygladu, ktére pozwalaja na analizowanie, zmienianie, dodawanie i
usuwanie poszczegolnych warstw szczegotdw, ktére natozone na siebie
tworza okreslony wyglad.
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Klikniecie strzatki Ustawienia wyglgdu w panelu Ustawienia
powoduje otwarcie panelu podrzednego, w ktérym mozna
przeprowadzic edycje wyglgdu warstwy. Pod nazwg obecnie
wybranego ustawienia wstepnego (,Szlifowany niebieski")
znajdujq sie trzy przyciski stuzgce do tworzenia nowych
warstw szczegétéw. Otwarty jest panel edycji dotyczqcy
szczegotow powierzchni.

Istniejg trzy typy warstw szczegdtow: Powierzchnia, Krawedz i Cien. Te
trzy typy warstw obstuguja takie same ustawienia, ale réznia sie
domysing pozycja w stosie warstw. Jesli pozycja warstw szczegotdw nie
zostanie zmieniona przez uzytkownika, szczegdty powierzchni zawsze
sa na wierzchu stosu, nastepnie znajduja sie krawedzie, a na koncu
cienie. Po utworzeniu szczegotu moze on by¢ dowolnie przeciggany w
gore lub w dot stosu.
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Powierzchnia, krawed? i cien: Nowy szczegét powierzchni (u
gory po lewej) zostaje dodany nad najwyzej potozong
istniejgcg warstwg powierzchni; nowe szczegoty krawedzi i
cienia zostajq dodane pod najnizej potozonymi warstwami
odpowiadajqcych im typow.

Wiasciwosci poszczegdinych warstw szczegdtdw mozna modyfikowad
za pomoca elementdw sterujgcych znajdujacych sie na rozwijanych
panelach w Edytorze wygladow.

Dostepne s3 nastepujace wiasciwosci szczegotow:

* Przesuniecie X, Przesuniecie Y: Te suwaki stuzg do ustawiania
pozycji warstwy szczegotow wzgledem gtéwnego potozenia tekstu
lub obrazu, do ktérego jest stosowany wyglad. Zakres przesuniecia
wynosi od -1,0 (w lewo lub w dot) do +1,0 (w prawo lub w gore).
Maksymalne przesuniecia wynosza jedng 6sma szerokosci i jedna
6sma wysokosci obszaru okna edydji.
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W tym przyktadzie do pojedynczej warstwy tekstowej
zastosowano wyglqd z trzema warstwami szczegotow.
Warstwy szczegétow zostaty skonfigurowane identycznie z
wyjgtkiem wartosci przesuniecia, ktére sq nastepujgce: u gory
po lewej (-1,0, 1,0); na srodku (0, 0); na dole po prawej (1,0, —
1,0).

* Rozmiar: Ten suwak pozwala ustawia¢ grubos¢ segmentow, z
ktorych sktada sie tekst lub obraz, w zakresie od zera do 2, gdzie 1
oznacza domyslng grubos¢.

W tym przyktadzie do trzech warstw szczegotow
zastosowano rézne wartosci rozmiaru. Od lewej do prawej:
0,90, 1,0, 1,20. Efekt koricowy réznych zastosowanych
rozmiarow zalezy od domyslnej grubosci linii w warstwie. W
przypadku warstwy tekstowej efekt zalezy od rodziny
czcionek i wybranego rozmiaru.

* Rozmycie: W miare przesuwania suwaka od wartosci 0 do 1
warstwa szczegotow staje sie coraz bardziej nieostra i niewyrazna.
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Warstwy szczegotdw w tym przyktadzie réznig sie tylko
ustawieniami rozmycia. Od lewej do prawej: 0,15, 0, 0,40.

Nieprzezroczystos¢: Ten suwak stuzy do ustawiania poziomu
nieprzezroczystosci warstwy szczegotdw w zakresie od 0
(przezroczysta) do 1 (nieprzezroczysta).

Wypetnienie: Klikniecie przycisku prébki koloréw powoduje
otwarcie modutu wyboru koloru, w ktérym mozna ustawic kolor
wypetnienia warstwy szczegdtéw. Modut wyboru koloru obejmuje
przycisk zakraplacza, ktéry umozliwia pobranie koloru z
dowolnego miejsca w obrebie Edytora tytutow. Aby ustawic tto
gradientowe, nalezy uzy¢ przycisku Gradienty w gornej czesci
palety kolorow. Dodatkowe znaczniki gradientu mozna ustawic,
klikajac jeden raz ponizej paska gradientu. Znaczniki gradientu
mozna usunac¢, przeciagajac je pionowo poza obszar paska.

Korzystanie z warstw szczeg6téw

Oprécz ustawiania wrasciwosci istniejgcych warstw szczegdtdw mozna
rowniez dodawac i usuwac szczegoty wszystkich trzech typow, a takze
zmienia¢ ich kolejnos¢ w stosie warstw szczegotow.

Aby dodac¢ warstwe szczegdtow, kliknij jeden z trzech matych

przyciskow w prawym gornym rogu ustawien wygladu. Przyciski te
pozwalajg utworzy¢ odpowiednio (w kolejnosci od lewej do prawej)
nowa warstwe powierzchni, krawedzi oraz cienia. Potozenie nowej
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warstwy szczegotow w stosie warstw zalezy od typu warstwy, jak

wyjasniono wczesniej.

Aby usunaé warstwe szczegotdw, kliknij przycisk Kosz na $mieci na
pasku nagtowka panelu edycji szczegotow.

Aby zmienié nazwe warstwy szczegotdw, nalezy klikng¢ dwukrotnie jej
nazwe, wprowadzi¢ nowg nazwe i nacisng¢ klawisz Enter.

Aby tymczasowo ukry¢ warstwe szczegdtow, nalezy klikngé
kropkowang ikone przetaczania widocznosci w nagtowku szczegotow.

Aby zamkna¢ lub otworzy¢ panel edycji warstwy szczegotdw, kliknij
przycisk strzatki na koncu paska nagtowka, po lewej stronie.

Aby zmienic kolejnos¢ warstw szczegdtow, nalezy przeciggnac pasek
nagtéwka panelu edycji do nowego potozenia. Jesli edytowany wyglad
zawiera wiecej niz dwie lub trzy warstwy, praca z nim bedzie tatwiejsza
po zamknieciu paneli, dzieki czemu stos bedzie widoczny w catosci.

Zapisywanie wygladu niestandardowego

Po zakonczeniu edydji wygladu niestandardowego mozna zapisa¢ go w
grupie ustawien wstepnych ,Moje wyglady”. W tym celu nalezy kliknac¢
przycisk Zapisz wyglad E] na pasku nagtéwka ustawien wygladu. Przed
zapisaniem dobrze jest zmieni¢ nazwe wygladu. Aby to zrobi¢, kliknij
dwukrotnie biezacg nazwe w ustawieniach, wprowadZ opisowg nazwe
wygladu i nacisnij klawisz Enter.

Po zapisaniu wygladu mozna go w dowolnej chwili wczytac za pomoca
modutu wyboru ustawien wstepnych z Biblioteki Moje wyglady.
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Okno edycji

Okno edydji to gtowny obszar podgladu i edydji Edytora tytutow. W tym
obszarze mozna zmienia¢ kolejnos¢ i rozmiar wierzchnich warstw tytutu
oraz obracac je.

W przypadku wigkszosci rodzajow edydji pierwszym niezbednym
krokiem jest wybranie warstwy lub warstw, w ktérych majg zostac
wprowadzone zmiany. Wybrana warstwa jest otoczona ramka z
osmioma punktami sterujacymi do zmieniania rozmiaru oraz uchwytem
obracania w gérnej czesci do obracania z doktadnosciag jednego
stopnia. Warstwy nalezace do wigkszosci typdw mozna ,chwytac”,
klikajac dowolne miejsce w ramce sterujacej, i przecigga¢ w nowe
pofozenie.

Obracanie obiektu ksztattu w oknie edycji. Mniejszy punkt w
gérnej srodkowej czesci ramki sterowania jest uchwytem
obracania dla warstwy. Aby obrocic warstwe, nalezy klikngc
i przeciggngc uchwyt obracania. Gdy wskaznik myszy
znajdzie sie nad uchwytem obracania, zmieni sie w strzatke
kolistgq.

W przypadku warstw tekstowych i warstw ksztattu niektore elementy
zawartosci warstwy moga by¢ wyswietlane poza ramka sterowania.
Dzieje sie tak, kiedy do jednego ze ,szczegdtow” wygladu zastosowano
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opcje poziomego lub pionowego przesuniecia. Moze to powodowac, ze
taki szczegdt odsunie sie od znamionowej lokalizacji warstwy. Wiecej
informadji mozna znalez¢ w punkcie "Nadawanie wygladu” na

stronie 217.

Operacje na warstwach w oknie edycji

Operacje opisane w tym punkcie dotycza pojedynczej warstwy, jednak
mozna przeprowadzac je na wielu warstwach jednoczesnie. Wiecej
informacji mozna znalez¢ w punkcie "Praca z grupami warstw” na
stronie 249.

Aby zaznaczy¢ warstwe w oknie edycji, nalezy klikna¢ prostokat
warstwy za pomoca myszy. Spowoduje to wyswietlenie ramki sterujace;
warstwy, ktéra jest gotowa do edycji.

Klikniecie warstwy polega na kliknieciu dowolnego miejsca wewnatrz
prostokata zawierajgcego warstwe (po zaznaczeniu warstwy prostokat
ten jest ograniczony przez ramke sterowania). Oznacza to, ze
edytowanie widocznej warstwy moze nie by¢ mozliwe, jesli znajduje sie
ona pod przezroczystym obszarem potozonym w prostokacie innej
warstwy. W takim przypadku w celu edytowania warstwy za pomoca
klikniecia nalezy najpierw ukry¢ warstwy potozone powyzej zadanej
warstwy, tak jak to opisano w punkcie ,Lista warstw”. Wiecej informagji
mozna znaleZ¢ na stronie 181.

Aby przenies¢ warstwe inng niz warstwa tekstowa, nalezy klikngé w
dowolnym miejscu wewnatrz prostokata tej warstwy i przeciggnac ja w
nowe migjsce.

Aby przenies¢ warstwe tekstows, nalezy umiesci¢ wskaznik myszy w
poblizu krawedzi ramki sterowania warstwy, tak aby zmienit sie we
wskaznik przeciggania (cztery potgczone strzatki), a nastepnie klikngc i
przeciggnac, tak jak w przypadku pozostatych warstw. W

232 Pinnacle Studio



przeciwienstwie do warstw innych niz warstwa tekstowa klikniecie
wewnatrz ramki powoduje uaktywnienie trybu edydcji tekstu. Wiecej
informacji mozna znalez¢ w punkcie “Tekst i ustawienia tekstu” na
stronie 234.

Aby zmieni¢ rozmiar warstwy, zachowujac jej proporcje, nalezy
klikna¢ wierzchotek ramki sterowania i przeciagna¢ na zewnatrz lub do
wewnatrz w celu ustawienia zagdanego rozmiaru.

Aby zmienic¢ rozmiar warstwy i zmienic jej proporcje, nalezy kliknac i
przeciggna¢ boczny punkt ramki sterowania. Uzywajac centralnych
punktéw sterujgcych na dwdch sasiadujacych bokach ramki, mozna
ustawi¢ dowolny rozmiar i propordje.

Aby obréci¢ warstwe, nalezy klikna¢ i przeciagna¢ uchwyt obracania.
Przesuniecie wskaznika myszy na wieksza odlegtos¢ od srodka obrotu
podczas przeciggania umozliwia bardziej precyzyjne obracanie.
Wieksza odlegtos¢ od srodka zmniejsza kat obrotu odpowiadajacy
danej zmianie pozycji wskaznika myszy.

Aby zmienié¢ pozycje warstwy w stosie, nalezy klikng¢ warstwe prawym
przyciskiem myszy i w menu kontekstowym wybrac jedno z polecen
podmenu Kolejnos¢: Przesun na spdd, Przesun o jedna warstwe nizej,
Przesun na wierzch, Przesun o jedna warstwe wyzej. Do tych czterech
Czynnosci sg przypisane wygodne skréty klawiaturowe: Ctrl + Minus, Alt
+ Minus, Ctrl + Plus i Alt + Plus.
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Inna metoda zmieniania kolejnosci warstw, przydatng szczegdlnie w
przypadku tytutdw z kilkkoma warstwami naktadajacymi sie na siebie, jest
korzystanie z listy warstw. Wiecej informacji mozna znalez¢ w punkcie
"Lista warstw” na stronie 242.

Aby usuna¢ warstwe, zaznacz ramke sterowania lub zaznacz ja na liscie
warstw i nacisnij klawisz Delete. Mozna réwniez uzy¢ polecenia z menu
kontekstowego Usunh warstwe. Jesli warstwa jest warstwa tekstowg w
trybie edydji tekstu, polecenie Usun (oraz klawisz Delete) dotycza
jedynie tekstu warstwy, a nie warstwy.

Tekst i ustawienia tekstu

Chociaz Edytor tytutow oferuje wiele zaawansowanych opdji
graficznych, czesto najwazniejszym aspektem uzywanych tytutdw jest
ich tekst. Wiasnie dlatego Edytor tytutu udostepnia kilka specjalnych
opdji umozliwiajacych perfekcyjne dopasowanie wygladu tekstu. W
kolejnych tematach omdéwiono takie operacje na tekscie, jak:

+ Edytowanie tekstu

*  Zmienianie czcionki, rozmiaru czcionki i stylu

» Ustawianie justowania i przeptywu tekstu

+ Kopiowanie i wklejanie wtasciwosci tekstu

Najistotniejsze obszary Edytora tytutdw w przypadku pracy z tekstem to
okno edydji i panel ustawien tekstu. W przypadku okreslania stylu
warstwy tekstowej istotna jest réwniez sekcja Wyglady modutu wyboru
ustawien wstepnych oraz panel ustawien wygladu. Patrz “Wstepnie
ustawione wyglady” na stronie 217 i “Ustawienia wygladu” na

stronie 225.
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Tryb edycji tekstu

Jak opisano wczesniej, podczas przeciagania warstwy tekstowej nalezy
klikna¢ krawedz ramki sterowania, poniewaz klikniecie wnetrza ramki
powoduje przejscie do trybu edycji tekstu. W przypadku operacji
opisanych w tym punkcie przejscie do trybu edydji tekstu jest niezbedne.
Nowo tworzona warstwa tekstowa znajduje sie od razu w trybie edydji
tekstu: mozna od razu zaczac¢ pisa¢, a domysiny tekst zostaje zastapiony.

Aby aktywowac tryb edycji w istniejacej warstwie tekstowej, nalezy
klikng¢ dowolne miejsce wewnatrz ramki sterowania. Tryb edycji tekstu
stanie sie aktywny, a caty tekst warstwy automatycznie zaznaczony w
celu przyspieszenia pracy. Zaznaczenie tekstu jest tradycyjnie
sygnalizowane jego wyrdznieniem.

=L B Clarendon Cn BT R 77 el iy

Warstwa tekstowa z zaznaczonym catym tekstem. Elementy
sterujgce do edycji tekstu znajdujqgce sie na pasku nagtéwka
powyzej tekstu umozliwiajq wybranie (w kolejnosci od lewej
do prawej) stylu liter (pogrubienia, kursywy, podkreslenia),
wyréwnania i przeptywu tekstu oraz czcionki i jej rozmiaru.
W trybie edydqji tekstu wskaznik myszy umieszczony nad
warstwg zmienia sie w kursor tekstowy, tak jak jest to
widoczne na ilustracji.

Aby zmodyfikowac sam tekst, po prostu wystarczy zacza¢ go
wprowadzac. Wyrdzniony tekst zostanie zastgpiony tekstem
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wpisywanym. Podczas pisania biezacy punkt wstawiania tekstu (miejsce
w tekscie, gdzie sa wstawiane nowe litery) jest oznaczony za pomoca
pionowej linii.

Jesli chcesz dodac nowy tekst, nie tracac istniejacego, po przetaczeniu
warstwy do trybu edycji tekstu kliknij zadany punkt wstawiania albo
zmien punkt wstawiania, naciskajac klawisze strzatek.

Przed rozpoczeciem pisania mozesz rowniez wyrdzni¢ (w celu
zastgpienia) tylko czes¢ tekstu: kliknij i przeciggnij za pomocg myszy
klawiszy strzatek, przytrzymujac jednoczesnie klawisz Shift. Mozna
rowniez kliknac trzykrotnie, aby zaznaczy¢ caty tekst warstwy lub klikna¢
dwukrotnie dany wyraz, aby wybrac tylko ten wyraz. Jesli natomiast ma
by¢ zaznaczony caty tekst w warstwie, mozna to zrobi¢ albo za pomoca
klikania i przeciagania badz klawiszy strzatek, zgodnie z wcze$niejszym
opisem, albo skorzysta¢ ze standardowego skrotu Ctrl + A.

| (A
fhing

Ustawienia tekstu

Najwyzej potozony panel podrzedny ustawien to grupa elementéw
sterowania do edydji i stylizacji zawartosci biezacej warstwy tekstu.

Korzystanie z pola tekstowego

Jeslidostep do tekstu w oknie edydji jest utrudniony lub niemozliwy, pole
tekstowe na panelu zapewnia inny wygodny sposéb zaznaczania i edydji
tekstu. Z tego sposobu mozna skorzystac, jesli tekst znajduje sie poza
ekranem przy potozeniu suwaka — moze to nastgpi¢, gdy w danym
projekcie wykorzystywane sa ruchy. Pole tekstowe powieksza sie,
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umozliwiajac wprowadzenie trzech wierszy tekstu, a nastepnie, jesli tekst
sktada sie z wiekszej liczby wierszy, pojawia sie pasek przewijania.

Okreslanie stylu wyréznionego tekstu

Wiekszos¢ elementow sterowania tekstem Edytora tytutdw jest
prawdopodobnie dobrze znana z innych aplikacji. Elementy sterowania,
ktére mozna stosowac wytgcznie do wyrdznionego tekstu:

Okreslanie stylu czcionki: Aby ustawi¢ lub cofng¢ ustawienie
wiasciwosci pogrubienia, pochylenia lub podkreslenia wyrdznionego
tekstu, nalezy uzyc¢ przyciskdw przetaczania na pasku nagtowka lub
standardowych skrétow klawiaturowych Ctrl + B, Ctrl + i Ctrl + U. Gdy
odpowiednie opdje stylu sa aktywne, przyciski zostaja podswietlone.

Nazwa czcionki: W przypadku tytutéw mozna eksperymentowac z
ciekawymi czcionkami. Umozliwia to wiasnie ta lista rozwijana. Jesli w
systemie zainstalowano duzo czcionek, lista moze by¢ bardzo dtuga. W
celu fatwiejszego wyszukiwania mozna nacisna¢ pierwsza litere nazwy
czcionki, co spowoduje przejscie do tej litery na liscie. Kliknij wymagana
czcionke lub przejdz do jej nazwy za pomoca klawiszy strzatek w gére i
w dot, a nastepnie nacisnij klawisz Enter.
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Aby wybrac czcionke, otworz liste rozwijang i kliknij zgdang
czcionke. Czcionka jest stosowana tylko do tekstu
wyréznionego w danej chwili.

Rozmiar czcionki: Edytor tytutéw udostepnia kilka sposobdw ustawiania
rozmiaru czcionki. Nowg warto$¢ mozna bezposrednio wpisac w pole
edydji rozmiaru czcionki (maks. 360) lub wprowadzi¢, klikajac przylegta
strzatke listy rozwijanej z okreslonymi rozmiarami czcionki. Dalej po
prawej stronie znajduja sie przyciski powiekszania i pomniejszania
czcionki, ktére umozliwiajg zmiane rozmiaru z doktadnoscig odwrotnie
proporcjonalng do rozmiaru czcionki.

Bl A

Kopiowanie i wklejanie styléw tekstu

W przypadku warstwy tekstowej i ksztattu pozycje menu kontekstowego
Kopiuj atrybuty i Wklej atrybuty, ktore sg dostepne po kliknieciu ramki
sterowania w oknie edycji, umozliwiajg kopiowanie wygladéw z jednej
warstwy do drugiej bez koniecznosci otwierania sekdji wygladéw
modutu wyboru ustawien wstepnych.

W przypadku tekstu ta operacja obejmuje rowniez powielenie ustawien
czcionki, jej rozmiaru i stylu tekstu z jednej warstwy do drugiej, a takze
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Z jednego czesciowego zaznaczenia do innego znajdujacego sie w
obrebie tej samej lub innej warstwy tekstowej.

Wyréwnywanie tekstu

Edytor tytutéw udostepnia standardowe menu opgji justowania
przeznaczone dla tytutéw sktadajacych sie z wielu wierszy tekstu.
Domysline wyréwnanie dla nowej warstwy tekstowej to justowanie do
srodka (opcja Do srodka na liscie rozwijanej), w ktorym kazdy wiersz jest
wyréwnany w poziomie do srodka dostepnej przestrzeni. Pozostate
dostepne opcje to Wyréwnaj do lewej, Wyréwnaj do prawej i

Wyjustu;j.

Edytor tytutdbw udostepnia menu z osmioma opcjami przeptywu tekstu
pozwalajace stosowac zasady pisania dla réznych jezykodw, takie jak
kierunek pisania wierszy tekstu, i zapewniajgce maksymalng
elastycznos¢ uktadow graficznych. Opcje te wspdtdziatajg z
omowionymi wczesniej opcjami justowania i wptywaja nie tylko na
sposob wyswietlania tekstu, ale takze na dziatanie standardowych
klawiszy, takich jak Home i End.

Przeptyw tekstu

k-

Nadawanie stylu za pomoca wygladéw

Tak jak zostato to wyjasnione w punkcie “Wstepnie ustawione wyglady”
na stronie 217, wyglad warstwy tekstowej i ksztattu mozna zmienic¢ za
pomoca wygladow z modutu wyboru ustawien wstepnych. W przypadku
warstwy z czesciowo wyrdznionym tekstem zastosowanie wygladu
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powoduje zmiane tylko wyrdznionego tekstu. Zasadniczo do kazdego
znaku w tytule mozna zastosowac inny wyglad.

| s |
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Tytuly a stereoskopowe projekty 3D

Podczas pracy nad projektem stereoskopowym 3D nie ma potrzeby
zadowalania sie tytutem 2D. Biblioteka zawiera wiele tytutow
zidentyfikowanych jako 3D, ale w kazdym tytule mozna uzy¢
stereoskopowego tekstu.

Aby ustawic tytut 2D jako stereoskopowy, nalezy wybrac warstwe tekstu,
a nastepnie zaznaczy¢ pole Stereoskopowe w panelu Ustawienia
stereoskopii. Ustawienie Gtebokos¢ tekstu bedzie teraz dostepne.
Pozwala ono na zmiane pozornej odlegtosci miedzy przegladarka a
tekstem. Po zapisaniu tytutu w obserwowanym folderze miniatura w
Bibliotece bedzie oznaczona wskaznikiem 3D.
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Stereoskopowy tytut otwarty z poziomu Biblioteki lub osi czasu 3D
zapewni stereoskopowy podglad. Stereoskopowy tytut na osi czasu 2D
umozliwi wyswietlenie tylko podgladu 2D. W celu uzyskania
stereoskopowego odtwarzania nalezy zmieni¢ ustawienia osi czasu na
3D.

Glebokos¢ tekstu: Aby zmieni¢ gtebokos¢ warstwy tekstu — odlegtosci
pozornej od przegladarki — nalezy wybrac warstwe i otworzy¢ panel
Ustawienia stereoskopii. W polu Stereoskopowe powinien by¢
wyswietlany pomaranczowy znacznik. Zwigkszenie wartosci na suwaku
Gtebokos¢ tekstu powoduje oddalenie tekstu, a zmniejszenie wartosci
— przyblizenie.

Po dopasowaniu gtebokosci tekstu moze by¢ konieczne
zmodyfikowanie wielkosci czcionek. Odsuniecie tekstu zmniejsza
pozorng wielkos¢ czcionek i moga sie one nawet stac nieczytelne,
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natomiast po przyblizeniu czcionka moze by¢ zbyt duza w stosunku do
klatki tytutu.

Lista warstw

Lista warstw, ktéra zajmuje wigkszos¢ dolnej czesci okna Edytora
tytutdw, zawiera dwie kolumny: jedng z nagtdwkami warstw i jedng ze
Sciezkami na osi czasu. W kazdym wierszu nagtdwek zawiera nazwe
warstwy oraz przycisk widocznosci. Na prawo od nagtowka $ciezka na
osi czasu stuzy jako graficzny Edytor do sterowania czasem trwania
warstwy w obrebie tytutu jako catosci oraz czasem trwania wszelkich
ruchéw przypisanych do warstwy.

Lewa strona okna listy warstw zawiera nagtéwki warstw. Po
prawej znajduje sie os czasu animacji, na ktérej mozna
zobaczyc¢ i zmodyfikowac czas kazdej z warstw oraz
wszystkich zastosowanych ruchéw. (Na pokazanej ilustracji
widoczna jest tylko lewa czes¢ osi czasu).

Jesli edytowany tytut zostat otwarty w Edytorze filméw lub Edytorze
dysku, o$ czasu listy warstw przedstawia biezgca dtugosc klipu. Aby to
zmodyfikowa¢, nalezy wréci¢ do osi czasu projektu i przycigé tam tytut.

Jesli tytut zostat otwarty w Bibliotece i w zwigzku z tym nie jest
powigzany z klipem w projekcie, jego dtugos¢ mozna edytowac w
Edytorze tytutow. Ustaw odpowiedni czas trwania, wprowadzajac
warto$¢ bezposrednio w liczniku czasu trwania po prawej stronie paska
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narzedzi osi czasu. Wszystkie warstwy zostang dostosowane z
uwzglednieniem nowego czasu trwania.

Lista warstw zawiera kilka istotnych grup elementow sterowania (patrz
"Pasek narzedzi” na stronie 245).

Praca z listg warstw

Lista warstw jest wielosciezkowg osig czasu, ktéra od strony
funkcjonalnej jest bardzo podobna do osi czasu projektu w Edytorze
filméw lub Edytorze dysku. Jednak wystepujg czynnosci, np. zwigzane z
ruchami, ktére sg charakterystyczne jedynie dla Edytora tytutow.

Operacje na warstwie

Wszystkie procedury opisane w tym punkcie sg wykonywane w obszarze
nagtéwka listy warstw.

Wybieranie warstw

Klikniecie nagtéwka na liscie warstw ma taki sam efekt jak wybranie
warstwy w oknie edydji (i na odwrot). Nazwa warstwy zostanie
podswietlona i pojawi sie ramka sterowania warstwa. Mozna rowniez
wybrac jednoczesnie wiele elementéw. W tym celu nalezy uzy¢
standardowych kombinacji Windows z uzyciem przyciskdw myszy i
klawiatury: Shift + klikniecie (rozszerzenie wyboru), Ctrl + klikniecie
(przetaczenie wyboru jednego elementu) oraz Shift + Ctrl + klikniecie
(rozszerzony wybdr ostatnio kliknietego elementu). Informacje na temat
korzystania z funkcji wyboru wielu elementéw mozna znalez¢ w punkcie
“Praca z grupami warstw” na stronie 249.

Nazwy warstw i zmienianie nazw

Gdy tworzona jest nowa warstwa, Edytor tytutdéw nadaje jej domysing
nazwe na podstawie nazwy zasobu lub nazwy pliku. Poniewaz jednak
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nazwy domysine zwykle nie opisuja dobrze zawartosci warstwy, w
przypadku tytutbw z wieloma warstwami pomocne moze by¢ nadanie
im niestandardowych nazw, ktore utatwig szybkie rozpoznawanie warstw
Jjuz po samej nazwie.

Nazwa nowej warstwy tekstowej jest taka sama jak jej domysiny tekst
(,Migjsce na tekst"). Jesli warstwie nie zostanie nadana nazwa
niestandardowa, domyslna nazwa bedzie zmieniana stosownie do
tekstu w warstwie. Po zmianie nazwy warstwy tekstowej kolejne zmiany
w tekscie warstwy nie sg odzwierciedlane w jej nazwie. Powrot do
domyslnych nazw jest mozliwy przez ustawienie pustej nazwy warstwy.

Aby zmieni¢ nazwe warstwy gtéwnej, kliknij jej nazwe. Zostanie otwarte
pole edycji z wybrang istniejacg nazwa. Wpisz nowa nazwe, a nastepnie
nacisnij klawisz Enter lub kliknij poza polem edycji, aby zakonczy¢
operacje.

Zmiana kolejnosci warstw

Tak jak zostato to oméwione w punkcie “Operacje na warstwach w oknie
edydji” na stronie 232, potozenie warstwy w stosie warstw moze by¢
modyfikowane za pomoca polecen podrzednego menu kontekstowego
Warstwa lub za pomoca skrotéw klawiaturowych, takich jak Ctrl + Plus
(Warstwa > Przesun na wierzch).

Lista warstw udostepnia bardziej bezposrednig metode: wystarczy
przeciggnac¢ nagtdwek warstwy na nowa, zadang pozycje na liscie. Jest
to szczegodlnie wygodne, gdy naktadajace sie warstwy utrudniajg ich
wybieranie za pomoca myszy. Gdy warstwa jest przeciggana, linia
wstawiania pokazuje miejsce jej umieszczenia na liscie po upuszczeniu.

Korzystajac z mozliwosci wybierania wielu warstw (patrz “Wybieranie
warstw” na stronie 243), w nowe potozenie mozna przeciggnac kilka
warstw jednoczesnie.
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Ukrywanie i blokowanie warstw

W miare dodawania warstw do kompozydji i ruchéw do warstw w
ztozonym tytule moze pojawic sie sporo elementow. Przycisk
Widocznos$é po prawej stronie nagtowka warstwy utatwia prace w takiej
sytuagji.

Przycisk Widocznosé w ksztalcie oka stuzy do tymczasowego usuwania
warstwy z okna edydji. Informacje o warstwie i jej ustawienia sa
zachowywane, bedzie mozna jednak pracowac z innymi warstwami bez
zastaniania ich przez wtasnie ukryta warstwe w widoku lub podczas
wykonywania czynnosci mysza. Ponowne klikniecie przywraca
widoczno$¢ warstwy.

Pasek narzedzi

Elementy sterowania i informacyjne na pasku nagtéwka dzielg sie na

grupy. Od lewej do prawej:

*  Przyciski Dodawanie tekstu i Dodawanie ksztattu pozwalajg
tworzy¢ nowe warstwy wektorowe, do ktérych mozna zastosowac
wyglady z modutu wyboru ustawien wstepnych. Klikniecie przycisku
Dodawanie tekstu powoduje dodanie nowej warstwy tekstowej z
domysinym wygladem i tekstem. Zamiast uzywac przycisku
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dodawania tekstu mozna dwukrotnie klikna¢ dowolny nieuzywany
obszar okna edycji. Klikniecie przycisku Dodawanie ksztattu
spowoduje pojawienie sie menu podrecznego, z ktérego mozna
wybrac okreslony ksztatt jako zawartos¢ nowej warstwy.

Add Triangle

Add Horizontal Pill *

Add Vertical Pill

« Nacisniecie odpowiednio przycisku Wyréwnywanie, Grupowanie
lub Kolejnos¢ spowoduje wyswietlenie menu podrecznego z
poleceniami, ktére moga obejmowac wiele warstw. Polecenia te
omowiono w punkcie “Praca z grupami warstw” na stronie 249.

*  Przetacznik trybu widoku 3D pojawia sie, gdy edytowany jest
stereoskopowy tytut 3D. Informacje na temat dostepnych formatow
mozna znalez¢ w punkcie “Przetacznik trybu widoku 3D" na
stronie 43.

»  Przyciski odtwarzania pozwalaja na uzyskanie podgladu tytutu bez
wychodzenia z Edytora tytutow. Patrzac od lewej do prawej, funkcje
przyciskdw to: Odtwarzanie ciaggte, Przeskocz na poczatek, Cofnij
o jedna klatke, Odtwdrz/Wstrzymaj, Do przodu o jedna klatke i
Przeskocz na koniec.

246 Pinnacle Studio



Przycisk odtwarzania ciggtego umozliwia ciggte odtwarzania
od chwili uruchomienia. Aby zatrzymac odtwarzanie, nalezy
klikngc w dowolnym miejscu okna edydgji lub klikngc
ponownie przycisk odtwarzania ciggtego. Jak zwykle
nacisniecie klawisza spacji stanowi wygodny skrét do
zatrzymywania i wznawiania odtwarzania.

*  Przycisk Gtosnosc¢ systemu i Wyciszenie umozliwia regulacje sity
gtosu gtosnikdw systemu. Opcja ta nie zmienia poziomu dzwieku
zadnego klipu na osi czasu.

« Liczniki przedstawiaja czas trwania tytutu oraz biezaca pozycje suwaka
osi czasu listy warstw w tradycyjnym formacie: godzinach, minutach,
sekundach i klatkach. W przypadku tytutow, ktére pochodza z projektu,
a nie z Biblioteki, pozycja suwaka jest uzalezniona od poczatku osi czasu
projektu, a nie od poczatku klipu.

[1 00:00:03.00 T7C 00:00:00.00

Edycja warstw i ruchéw

Po utworzeniu warstwy jej czas trwania jest ustawiany tak, aby byt rowny
czasowi trwania tytutu, ktorego jest czescia. Aby opdzni¢ pierwsze
pojawienie sie warstwy w aktywnym tytule lub spowodowac znikniecie
Jjednej warstwy, gdy inne beda nadal wyswietlane, przeciagnij korice
warstwy wzdtuz osi czasu w takim sam sposob jak w przypadku
edytowania klipu na osi czasu projektu.
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Tytut jest jak scena, na ktérej aktorami sq warstwy. Aktorzy
wchodzg na scene, odgrywajg swojg role, a nastepnie
schodzg za kulisy. Przycinanie warstw na osi czasu listy
warstw pozwala precyzyjnie sterowac ich czasem pojawiania
sie i znikania.

Na kazdej warstwie dopuszczalne sa maksymalnie trzy ruchy — jeden
kazdego typu. Sa one rowniez wyswietlane na osi czasu, gdzie mozna
takze dostosowac ich czas trwania. Ruchy typu wejscie i wyjscie sa na
state przypisane do wiasciwych koncow czasu trwania warstwy, ale
koniec ruchu wejscia i poczatek ruchu wyjscia mozna dowolnie
edytowac za pomocg myszy.

Jesli warstwa zawiera ruch wyrdznienia, zajmuje on nieuzywany
pozostaty czas (maksymalnie moze to byc¢ cata dtugos¢ tytutu).

Trzy warstwy z ruchami. Warstwa na samej gérze zawiera
tylko ruch wyréznienia (linia ciggta), dlatego wypetnia on
caty czas trwania. Warstwa na samym dole zawiera ruchy
wejscia { wyjscia oraz statyczny interwat miedzy nimi.
Warstwa srodkowa zawiera ruchy wszystkich trzech typéw.
Ruch wejscia zostaje przyciety (na co wskazuje kursor w
ksztatcie poziomej strzatki) w miare jak zmienia sie jego
dtugos¢, ruch wyrdznienia dostosowuje sie automatycznie,
aby w petni zapetnic niewykorzystany czas.

248 Pinnacle Studio



Aby zastapic jeden z ruchéw wykorzystywanych przez warstwe,
wystarczy w zwykty sposéb dodac nowy ruch; istniejacy ruch tego
samego typu zostanie zastgpiony.

Aby usunac ruch, nie zastepujac go, wybierz warstwe i kliknij maty znak
x na srodku wykresu osi czasu ruchu.

Praca z grupami warstw

Lista warstw Edytora tytutéw umozliwia grupowanie warstw w sposob
tymczasowy lub na state.

Aby utworzy¢ grupe tymczasowa, skorzystaj ze standardowych
sposobow wybierania wielu elementdw w oknie edycji lub na liscie
warstw. Nastepnie mozna wprowadzac zmiany, takie jak zastosowanie
wygladu, we wszystkich elementach grupy jednoczesnie. Taka grupa
istnieje tylko do momentu klikniecia innej warstwy lub pustego obszaru
okna edycji. Woéwczas warstwy znowu stajg sie odrebnymi elementami.
W przypadku grupy tymczasowej widoczne sg ramki sterowania
wszystkich elementéw jednoczesnie.

Aby utworzyé grupe stata, w pierwszej kolejnosci nalezy utworzy¢
grupe tymczasowa, a nastepnie klikng¢ przycisk Grupa na pasku
narzedzi listy warstw (lub uzy¢ polecenia Grupuj z podrzednego menu
kontekstowego elementu Grupowanie).

Utworzona grupa bedzie istnie¢ do czasu jej usuniecia za pomoca
przycisku rozgrupowania lub polecenia menu albo przeciagniecia
warstw nalezacych do grupy poza grupe na liscie warstw. Kolejne
polecenie, Grupuj ponownie, pozwala automatycznie ponownie
utworzy¢ ostatnig grupe, ktéra zostata rozgrupowana.
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Wybranie grupy statej powoduje wyswietlenie wspdlnej ramki
sterowania otaczajacej wszystkie elementy grupy. Ramki sterowania
poszczegolnych warstw nie sg widoczne.

Grupy state majg wiasne wpisy nagtowka i sciezki osi czasu na liscie
warstw. Nagtéwek grupy mozna rozwija¢ i zwija¢, odstaniajac lub
ukrywajac nagtowki warstw nalezacych do grupy. W otwartej grupie
nazwy warstw nalezacych do niej sa poprzedzane wcieciem wzgledem
nagtowka grupy.

Warstwa zwykta i grupa zawierajqgca trzy warstwy na liscie
warstw. Grafika osi czasu pokazuje, ze ruchy zastosowano do
samej grupy i nalezqgcych do niej warstw. Kursor myszy
znajduje sie w potozeniu umozliwiajgcym zwiniecie grupy, co
spowoduje ukrycie nazw nalezgcych do niej warstw.

Dziatanie wielu polecen na grupy tymczasowe i grupy state jest rozne i
zostato szczegdtowo omdwione w kolejnych punktach.

Uwaga: Nawet jesli warstwa nalezy do grupy statej, mozna
wybrac jg oddzielnie w oknie edydji (jesli w danym momencie nie
wybrano samej grupy) lub na liscie warstw. Warstwe nalezaca do
grupy mozna nawet doda¢ do grupy tymczasowej z innymi
warstwami znajdujacymi sie wewnatrz grupy statej lub poza nia.
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Wybieranie wielu warstw

Aby utworzy¢ grupe, najpierw nalezy zaznaczyc¢ obiekty, ktore wejda w

Jjej sktad. W oknie edycji mozna to zrobi¢ na dwa sposoby:

+ Klikajac i przeciagajac wskaznik myszy w celu wyznaczenia
prostokata zaznaczenia (markizy) otaczajacego wszystkie obiekty,
ktére maja znalez¢ sie w grupie.

+ Klikajgc pierwszy obiekt, ktéry ma zosta¢ zgrupowany, a nastepnie
klikajac pozostate obiekty przy nacisnietym klawiszu Ctrl.

W innej metodzie dotyczacej wyboru wielu elementdw wykorzystuje sie
liste warstw. Wiecej informacji mozna znalez¢ w punkcie “Praca z lista
warstw” na stronie 243.

Operacje na grupach w oknie edycji

Zarowno w przypadku grup tymczasowych, jak i statych istnieje
mozliwo$¢ zmiany ich potozenia i rozmiaru, a takze obracania ich.

Aby zmieni¢ potozenie dowolnej grupy, nalezy przeciagnac ja do
nowego potozenia, tak jak pojedyncza warstwe.

Aby obréci¢ grupe stata, nalezy przeciagna¢ uchwyt obrotu wspéinej
ramki sterowania. Wszystkie elementy nalezace do grupy wykonuja
obrot wzgledem wspdlnego srodka, podobnie jak planety krazace wokot
Stonca.

Aby obroci¢ grupe tymczasowa, nalezy przeciggna¢ uchwyt obracania
dowolnego elementu nalezacego do grupy. Wszystkie elementy
nalezace do grupy wykonujg obrot wzgledem swojego wtasnego
srodka, podobnie jak planety obracajace sie wokot wiasnych osi.
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Aby zmieni¢ rozmiar grupy statej, nalezy przeciggna¢ dowolny punkt
sterowania na wspolnej ramce. Rozmiar catej grupy zmienia sie, tak
jakby wszystkie warstwy tworzyty jedng powierzchnie, ktéra sie rozciaga.

Aby zmieni¢ rozmiar grupy tymczasowej, nalezy przeciaggna¢ dowolny
punkt sterujacy na ramce sterujacej dowolnego elementu grupy. Kazda
warstwa zmienia sie inaczej, rozszerzajac sie lub kurczac wzgledem
swojego $rodka.

Podobnie jak w przypadku pojedynczych warstw, podczas zmiany
rozmiaru grupy przeciggniecie wierzchotka ramki sterujgcej pozwala
zachowac proporcje, natomiast przeciagniecie bocznego punktu
sterujgcego umozliwia zmiane proporgji.

Nadawanie wiasciwosci grupie

Po wybraniu grupy tymczasowej wszelkie zmiany ustawier wtasciwosci

wptywajg na wszystkie elementy grupy, do ktérych mozna stosowac

dang wiasciwosé:

+ Zastosowanie wygladu spowoduje nadanie go kazdej warstwie
tekstowej i warstwie ksztattu.

+ Dodanie ruchu przez kliknigcie ikony ruchu prawym przyciskiem
myszy i wybranie opdji Dodaj do wybranych warstw umozliwia
uzyskanie takiego samego rezultatu jak oddzielne dodanie ruchu
do kazdego elementu grupy.

*  Wybranie czcionki lub zmiana innego dowolnego atrybutu stylu
tekstu powoduje aktualizacje wszystkich elementow tekstowych
grupy tymczasowe;j.

Poza pierwszym przypadkiem operacje na grupach statych podlegaja
innym zasadom:
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+ Zastosowanie wygladu powoduje taki sam efekt jak w przypadku
grupy tymczasowej. Wszystkie warstwy tekstowe i ksztattu sg objete
tym dziataniem.

+ Podczas dodawania ruchu do grupy statej grupa jest traktowana
jako pojedynczy obiekt graficzny poddawany animacji, a litery,
wyrazy i wiersze w elementach grupy sg pomijane. Ruchy
poszczegolnych elementow grupy moga jednak wspotistniec z
ruchami grupy jako catosci.

+  Style tekstu nie moga by¢ stosowane do grup statych.

Wyréwnanie warstw w grupach tymczasowych

Ostatnim typem operadji na grupach, ktére mozna wykonywac
wyfgcznie na grupach tymczasowych, sa operacje uruchamiane za
pomoca przycisku Wyréwnywanie grupy na pasku narzedzi listy
warstw. Te polecenia, z ktérych trzy stuza do wyrdwnania w poziomie, a
trzy do wyréwnania w pionie, maja wptyw na wszystkie elementy grupy
z wyjatkiem pierwszego zaznaczonego elementu, wzgledem ktérego
jest ustawiane potozenie innych elementdw.
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Rozdziat 8: Dzwiek i muzyka

Obraz wideo jest przede wszystkim nosnikiem informacji wizualnych, ale
rola dZzwieku w filmach jest czesto tak samo wazna jak funkcja obrazéw
wyswietlanych na ekranie.

Filmy fabularne oraz produkgcje telewizyjne zawierajg wiele typdw
zawartosci audio, na przyktad dialogi i inne dzwigki towarzyszace
rozgrywajacej sie akdji. W filmach ta surowa $ciezka dzwiekowa —
oryginalna lub synchroniczna — jest importowana wraz z materiatem
wideo i pozostaje z nim zwigzana, chyba ze zostanie wyraznie
oddzielona.

Wiekszo$¢ produkgji komercyjnych wymaga rowniez zastosowania
efektéw dzwiekowych (trzasniecie drzwiami, zderzenie samochododw,
szczekanie psow itp.) oraz tta muzycznego, na ktore sktadaja sie utwory
skomponowane specjalnie dla danej produkgji, utwory nagrane
wczesniej albo zawartos¢ nalezaca do obydwu tych kategorii. Dzieki
narzedziu ScoreFitter mozna nawet utworzy¢ petnometrazowy podktad
muzyczny za jednym nacisnieciem przycisku. Ponadto czesto niezbedne
okazuje sie dodanie narragji i innego niestandardowego materiatu
dzwigkowego.

Whasciwosci audio programu Pinnacle Studio

Na osi czasu projektu dysku lub filmu klipy audio zachowujg sie bardzo
podobnie do klipdw innego typu, ale 0$ czasu rowniez dysponuje
pewnymi funkcjami wytacznie dla audio.
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Przyciski zaznaczone w tej grupie na pasku narzedzi osi
czasu dotyczq dzwieku: Mikser audio, Utwdrz utwér, Narracja
oraz Wyciszanie dZwieku tta.

Przycisk umieszczony na prawym koricu paska narzedzi stuzy
do aktywowania przewijania audio.

Przyktadowo pasek narzedzi osi czasu zawiera przycisk umozliwiajacy
wysuwanie miksera dzwieku stuzacego do sterowania dynamika klipu za
pomoca klatek kluczowych. Jeden przycisk umozliwia utworzenie klipu
podktadu muzycznego ScoreFitter, inny pozwala na nagrywanie narracji,
a kolejny na stosowanie wyciszania dZzwieku tta. W dalszej kolejnosci na
pasku narzedzi znajduje sie przycisk przetaczania przewijania audio,
ktory umozliwia monitorowanie materiatu audio w krétkich segmentach
na skutek przeciggania suwaka wzdtuz osi czasu.

Biblioteka

Materiat audio i klipy muzyczne sg wprowadzane do produkdji
uzytkownika za posrednictwem Biblioteki, ktora obstuguje pliki audio w
formatach wav, mp3 oraz innych standardowych formatach. Aby doda¢
pliki audio do produkcji, mozna przeciggnag¢ wymagane zasoby z
przegladarki Biblioteki bezposrednio na 0$ czasu projektu.

Korekcje audio

Po wybraniu klipu audio na osi czasu i otwarciu panelu Edytor >
Korekcje mozna stosowac rdzne naprawy i modyfikacje, np. redukcje
szumu, kompresje oraz korekty dzwieku. W przeciwienstwie do efektow
(omowionych w dalszej czesci) te narzedzia moga by¢ rowniez
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stosowane do zasobow audio w Bibliotece. Gdy zasoby sg nastepnie
wykorzystywane w projekcie, towarzysza im korekcje. Nastepnie
uzytkownik w razie koniecznosci moze dalej je modyfikowac na osi
czasu. Korekcje sg niedestrukcyjne, co oznacza, ze korygowany plik
audio nie jest w zaden sposob modyfikowany.

Efekty audio

Po wybraniu klipu audio na osi czasu i otwarciu panelu Edytor > Efekt
wyswietlane s3 opcje umozliwiajace ulepszanie i przeksztatcanie klipow
dZzwiekowych oraz zabawe z nimi. W przeciwienstwie do wtasnie
omowionych narzedzi korekgji, efekty nie moga by¢ stosowane
bezposrednio wobec zasobdw Biblioteki, ale jedynie w obrebie projektu.
Efekty sa dostepne z wstepnie ustalonymi kombinacjami parametrow,
ktore mozna w dalszej kolejnosci edytowac zgodnie z preferencjami.

Edycja audio

Funkcje edydji audio na panelu Edytor udostepniaja narzedzia do
podgladu, analizy i manipulowania cyfrowym materiatem audio w
formacie wav, mp3 itp. Obejmuje to specjalne funkgje dla oryginalnych
lub synchronicznych $ciezek dzwiekowych utworzonych podczas
nagrywania wideo.
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Channel Mixer ctions Effect Time Remapping

4 © Equalize O Adjustments @ Compressor @ Expander © De- ) Noise Reduction P

Denoise

Select preset Custom

Funkgje audio (wybrana opcja Korekcje > Redukcja szumu)
na panelu Edytor.

Panel Edytor zawiera narzedzia, ktére mozna wykorzysta¢ do roznych
celéw, w tym Mikser kanatow, Korekgje i Efekt. Korekcje sa dostepne
dla zasobdw Biblioteki i klipdw na osi czasu projektu. Efekty sg dostepne
jedynie dla klipédw osi czasu.

Wideo synchroniczne

Jedli dla aktualnie wybranego materiatu audio istnieje wideo
synchroniczne (np. jezeli uzyto polecenia Odtacz audio w menu
kontekstowym osi czasu w celu utworzenia $ciezki dZzwiekowej z
wideoklipu), nagranie wideo jest wyswietlane na panelu Odtwarzacz
podczas odstuchiwania i edycji dzwieku na panelu Edytor.

Mikser kanatow

Mikser kanatéw umozliwia regulowanie poziomu i przekierowywanie
sygnatéw audio z pierwotnie przydzielonych kanatéw do nowych. Na
przyktad mozna uzy¢ miksera do skondensowania oddzielnych kanatow
stereofonicznych jako monofoniczny lewy lub prawy kanat.

Jesli potrzebne s funkgje, ktérych nie zapewnia mikser kanatéw, nalezy
uwzgledni¢ zastosowanie w klipie efektu Narzedzie kanatu. Wiecej
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informadji na temat efektu Narzedzie kanatu mozna znalez¢ w punkcie
"Efekty audio” na stronie 266.

Regulacja poziomu: Aby ustawi¢ poziom odtwarzania klipu, nalezy
klikng¢ suwak pod wskaznikami poziomu. Ustawiony poziom bedzie
uzyty za kazdym razem, gdy ten klip jest odtwarzany lub uzywany na osi
czasu. Czerwony obszar na wskaznikach przedstawia przemodulowanie
dzwieku i w miare mozliwosci nalezy go unikac. Aby ustali¢ maksymalny
poziom, z ktbrego mozna bezpiecznie korzysta¢, nalezy klikna¢ przycisk
normalizacji E

Stereo: Ta lista rozwijana zawiera wszystkie opcje umozliwiajace
przekierowanie sygnatéw audio, takie jak zamiana kanatow (np. lewy
kanat staje sie prawym kanatem) lub taczenie dwukanatowego sygnatu
stereofonicznego w jeden monofoniczny.

Default
No Preset
Default
Stereo To Left

Stereo To Right

Swap Channels
Left To Dual-Mono
Right To Dual-Mono

Menu rozwijane Stereo wraz z opcjami przekierowania
kanatu.

Przycisk normalizacji Ez Przycisk normalizacji sprawdza prébki audio
w zatadowanym dzwieku w celu ustalenia statego wzrostu, ktéry mozna
zastosowac bez ryzyka przemodelowania (silne przycinanie cyfrowe)
probki. W przeciwienstwie do kompresji i ograniczen, ktére modyfikuja
dynamike materiatu audio, normalizacja zachowuje dynamike poprzez
rownomierne podniesienie (lub obnizenie) amplitudy.
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Wykres ksztattu fali i widmo czestotliwosci

Wykres ksztattu fali audio przedstawia w statyczny sposob zmiane
amplitudy dzwieku w czasie.

Wykres ksztattu fali przedstawia zmiane w poziomach audio
w czasie. W przypadku nagran stereofonicznych wykres jest
podzielony poziomo, jak pokazano na rysunku, gdzie lewy
kanat znajduje sie u gory.

Alternatywny, dynamiczny widok tego samego materiatu audio
przedstawia obraz widma czestotliwosci, ktére pokazuje zmieniajace sie
spektralne kompozycje dzwieku podczas odtwarzania.

260

Widmo czestotliwosci rozktada sygnaty audio na pasma
czestotliwosci, przedstawiajgc poziom dzwieku w kazdym
pasmie. Nizsze czestotliwosci znajdujq sie po lewej stronie.
Szczytowe poziomy sq przedstawione jako mate kwadraty
nad kazdym gtownym paskiem, dla ktérego wartos¢
szczytowa zostata wykryta w ciggu kilku ubiegtych sekund.
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Korekcje audio

Funkgje korekty na panelu Edytor to: Wyréwnaj, Dopasowanie,
Kompresor, Ekspander, Eliminacja syczacych dzwiekéw i Redukcja
szumu. Korekcje mozna stosowac do zasobow Biblioteki oraz do klipéw
osi czasu. Wiele elementdw sterowania stuzacych do korekgji jest
wspolnych dla réznych funkgji.

Wyréwnaj

Korektory graficzne dziatajg w podobny sposob jak kontrolery wysokich
i niskich dzwiekéw w zestawie audio, ale pozwalaja na bardziej
precyzyjna regulacje. Ten korektor dzieli widmo audio na pie¢ pasm
czestotliwosci, z ktérych kazde skupia sie na okreslonej czestotliwosci i
umozliwia ustawienie réznej wartosci wzmocnienia.

Channel Mixer H

© Equalze @ Adjustments € Compressor @

Select preset  No Preset v

High

Hi Mid

Lo Mid

HiCut

Elementy sterowania funkcjg korekcji Wyréwnaj. Tarcze
umozliwiajq wybranie ustawien: Wzmocnienie i
Czestotliwos¢ oraz Wysokie ciecie i Niskie ciecie.
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Wybierz ustawienie wstepne: Z listy rozwijanej mozna wybrac¢ wiele
ustawien wstepnych, na przyktad efekt ,gtos telefoniczny”.

Wzmocnienie: Za pomocg parametru Wzmocnienie mozna okresli¢
warto$¢ danego pasma czestotliwosci w odniesieniu do catego widma
dzwieku (od 18 do +18).

Czestotliwos$¢: Za pomocg parametru Czestotliwos¢ mozna okresli¢
srodkowa czestotliwos¢ kazdego pasma.

Niskie ciecie i Wysokie ciecie: Te elementy sterujace eliminujg
catkowicie czestotliwosci ponizej lub powyzej ustawionej wartosci.
Wartosci domysine dopuszczaja wszystkie czestotliwosci.

Dopasowanie

Jedynym parametrem dostepnym w narzedziu Dopasowanie jest LFE
(gtosnik niskotonowy), ktéry pozwala na aktywowanie lub
dezaktywowanie kanatu gtosnika niskotonowego w danym klipie lub
pozostawienie ustawien z Biblioteki, okreslanych podczas importu.

Kompresor

Kompresor sekunde po sekundzie wygtadza dynamike sygnatu audio,
redukujac gtosne sekcje i z reguty podnoszac poziom catego dzwieku.
Dzieki temu sygnat sprawia wrazenie silniejszego, natomiast wartosci
szczytowe sg na tym samym poziomie jak przed kompresja. Lekka
kompresja jest bardzo czesto stosowanym zabiegiem w obrébce
dzwieku utworow muzycznych. Kompresja moze réwniez by¢ kreatywnie
uzywana na wiele réznych sposobéw w zaleznosci od materiatu.

Wybierz ustawienie wstepne: Uzytkownik ma do wyboru wiele
zestawdw parametrow wstepnych dla filtra kompresji.
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Wspotczynnik: Ten element sterujgcy stuzy do ustawiania
wspotczynnika kompresji stanowigcego ilos¢ kompresji zastosowanej do
sekcji sygnatu wejsciowego, ktory przekracza ustawienie progu. Na
przyktad wspétczynnik kompresji 2:1oznacza, ze wzrost poziomu zrodta
0 2 dB powyzej progu generuje jedynie 1dB wzrostu poziomu
wyjsciowego. Dopuszczalny zakres wynosi od 1:1 (brak kompresji) do
100:1 (duze ograniczenie).

Prég: Wszystkie poziomy powyzej tego ustawienia sa ttumione zgodnie
z wartoscig ustawiong w parametrze Wspotczynnik. Mozna zastosowac
catosciowe wzmocnienie za pomoca sterownika wzmocnienia, aby
zrekompensowac obnizenie poziomu.

Atak i Zwolnienie: Opcja Atak zarzadza szybkoscia, z jaka kompresor
odpowiada na sygnat audio, ktéry przekroczyt prég. Duze wartosci
opdZzniaja uruchomienie kompresji, pozwalajac, aby na przyktad krétki
atak dZzwieku fortepianu pozostat wyrazisty, przy jednoczesnym
stosowaniu standardowej kompresji w przypadku dtugotrwatych
dzwiekéw. Opcja Zwolnienie steruje predkoscia, z jakg kompresja jest
wytgczona, gdy sygnat spadnie ponizej wartosci progowe).

Wzmocnienie: Najlepszym rozwiazaniem jest regulowanie wzmocnienia
po ustawieniu kompresji.

Kolanko: Wyzsza warto$¢ kolanka sprawia, ze kompresja jest
realizowana stopniowo, wraz ze zblizaniem sie do progowego poziomu
dZwieku oraz oddalaniem sie od tego poziomu, a nie polega na
zwyktym wiaczaniu i wytaczaniu. Zmienia to wiasciwosci tonalne
skompresowanego dzwieku.

Ekspander

Ekspander obniza wzmocnienie sygnatow, ktdre wystepujg ponizej
wybranego progu. Ekspandery zapewniaja tagodniejszy sposob
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redukowania sygnatow niskiego poziomu, niz gwattowne odciecie
bramki.

Wybierz ustawienie wstepne: Do wyboru jest wiele zestawdw
parametrow wstepnych.

Wspoitczynnik, Prog, Atak, Zwolnienie: Te parametry maja takie
Znaczenie w kompresorze (patrz powyzej).

Zakres: Decyduje o maksymalnej redukcji wzmocnienia (ttumienia).

Wstrzymaj: Okresla, jak dtugo ekspander pozostaje aktywny po
wstepnym ataku. Zwiekszenie tej opdji jest przydatne, gdy pomiedzy
gtosniejszymi sygnatami wystepuja krotkie pauzy lub znacznie cichsze
fragmenty, ktore nie powinny by¢ wzmacniane. W takim przypadku
ekspander dziata jak bramka szumu.

Eliminacja syczacych dzwiekow

Ten filtr audio umozliwia dyskretne usuwanie syczacych dzwiekdw z
nagran wokalnych. Dostepne parametry umozliwiaja indywidualne
dostosowanie whasciwosci tego efektu.

Wybierz ustawienie wstepne: Do wyboru jest wiele zestawdw
parametrow wstepnych.

Czestotliwosc: To pokretto umozliwia ustawienie czestotliwosci, powyzej
ktorej zostaje aktywowana eliminacja syczacych dzwiekow.

Zakres: To pokretto stuzy do regulacji maksymalnego ttumienia
zastosowanego wobec wykrytych syczacych dzwiekow.
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De-Esser
Moise Reduction
Select preset No Preset
No Preset Select preset

i Default No Preset

Siiong. Leve Default

Autofdapt

Remove Wind

Range

Ustawienia i ustawienia wstepne eliminacji syczqcych
dzwiekow oraz korekgji redukcji szumu.

Redukcja szumu

Dzieki filtrowi redukcji szumu mozna zredukowac lub wyeliminowac
niepozadane szumy w tle. Filtr reaguje dynamicznie na zmiany ilosciowe
i jakosciowe szumu w okre$lonym materiale.

Filtr redukgji szumu moze mie¢ zastosowanie w réznego rodzaju
sytuacjach. Jednak uzyskane rezultaty mogg sie rozni¢ w zaleznosci od
materiatu zroédtowego oraz przyczyny problemu. W wielu przypadkach
rezultat mozna jeszcze zoptymalizowa¢ poprzez docelowe
wykorzystanie parametrow Poziom i Precyzyjne dostrojenie.

W zwigzku z tym, ze uruchomienie sie nowego ustawienia moze
potrwac kilka sekund, wszelkie zmiany nalezy przeprowadzac powoli i w
matych krokach, uwaznie przystuchujac sie poszczegdlnym zmianom.

Wybierz ustawienie wstepne: Do wyboru jest wiele zestawow
parametrow wstepnych.

Poziom: Nagrania wideo na zewnatrz pomieszczen, gdzie obiekty
znajduja sie w pewnej odlegtosci od mikrofonu, czesto charakteryzuja
sie wysokim poziomem niepozadanego szumu w tle. Moze nawet dojs¢
do zagtuszenia dzwiekow, ktore stanowiag temat nagrania, na przyktad
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gtosow wystepujacych oséb. W tych samym warunkach szum techniczny
samej kamery oraz stowa operatora moga zosta¢ wzmocnione i
zawarte w materiale docelowym. Z poziomem redukgji szumu nalezy
eksperymentowac tak dtugo, az zostang osiaggniete najlepsze mozliwe
rezultaty umozliwiajgce optymalne zarejestrowanie materiatu
zrodtowego.

Automatyczne dopasowanie: Gdy ta opcja jest aktywna, redukcja
szumu automatycznie i dynamicznie dostosowuje sie do typu i ilosci
szumu w materiale. Po wybraniu opcji Autodopasowanie opcja
Precyzyjne dostrojenie jest ignorowana.

Precyzyjne dostrojenie: Ta opcja umozliwia kontrolowanie ilosci
korekdji. Jej wptyw jedynie wtedy jest istotny, gdy uzyte sg nizsze
ustawienia wartosci Poziom. Natomiast opcja ta nie ma zadnego
wptywu, gdy wiaczona jest opcja Automatyczne dopasowanie.

Usun wiatr: Nalezy zaznaczy¢ to pole wyboru, aby wiaczy¢ filtr, ktéry
redukuje wiatr i podobne szumy w tle w biezacym materiale audio.

Efekty audio

Efekty dZwiekowe mozna znalez¢ na panelu Biblioteka, w sekgji Efekty
> Efekty audio. Jednym ze sposobdw dodawania efektu do projektu jest
przeciggniecie go z Biblioteki do klipu audio (takze na klipy wideo z
synchroniczng $ciezkg dZzwiekowa) na osi czasu. Innym sposobem jest
zaznaczenie klipu na osi czasu i na panelu Edytor wybranie opgji Efekt
> Dodatki > Efekty audio, a nastepnie kliknigcie efektu na pasku
miniatur.
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[# Editor

Effects
my fx compaositions
Favorites

New

2D-3D
360 Video -

Artistic Grungelizer

Camera

Efekty audio w Bibliotece.

Catosciowy interfejs do efektow audio jest doktadnie taki sam jak interfejs
do efektéw wideo. Wspdlne cechy nie zostaty tutaj oméwione. (Patrz
“Rozdziat 5: Efekty” na stronie 165). Kilka efektow audio, na przyktad
korektor i eliminacja syczacych dzwiekéw, dubluje sie jako narzedzia
korygujace. Funkcje te oméwiono w punkcie “Korekcje audio” na
stronie 261. Teraz przyjrzyjmy sie innym efektom audio.

Narzedzie kanatu: Podstawowym dziataniem tego efektu jest
kierowanie stereofonicznego sygnatu audio. Umozliwia on potgczenie
jednego lub obydwu lewych i prawych kanatow wejsciowych do jednego
lub obydwu kanatéw wyjsciowych. Ponadto narzedzie kanatu
udostepnia ustawienia wstepne do specjalnych zastosowan, w tym
przewijanie fazowe i usuwanie gtosu (efekt karaoke).

Chor: Efekt choéru tworzy petniejszy dzwiek poprzez wielokrotne
wprowadzanie ,echa” do strumienia audio. Sterujac odpowiednio
wiasciwosciami, takimi jak czestotliwos¢ pojawiania sie echa i zanikanie
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gtosnosci od jednego powtdrzenia do drugiego, mozna uzyskac
roznorodne rezultaty, miedzy innymi dzwiek gitarowy i inne efekty
specjalne.

Korektor: Podobnie do filtra korekcji Wyréwnaj Korektor umozliwia
ustawienie wartosci Wzmocnienie (przedstawionej w postaci tarczy) dla
danego zakresu czestotliwosci (poczatek zakresu wskazuje liczba
znajdujaca sie po lewej stronie tarczy). Wiecej informacji na temat
korekty dzwieku mozna znalez¢ w punkcie "Wyrdwnaj” na stronie 261.

Grungelizer: Grungelizer dodaje do nagran szum i zaktdcenia
statyczne. Po jego zastosowaniu klipy brzmig, jakby ich Zrodtem byto
radio ze ztym odbiorem lub zuzyta, porysowana ptyta winylowa.

Réwnowazenie: Ten efekt umozliwia rozwigzanie czesto wystepujagcego
problemu zwigzanego z nagrywaniem audio na potrzeby produkdji
wideo: brak zrbwnowazenia gtosnosci nagrania w réznych elementach
oryginalnego audio. Na przyktad komentarz autora materiatu wideo
tworzony przy nagrywaniu moze byc¢ tak gtosny, ze zagtusza inne
dzwieki otoczenia.

Aby dobrze wykorzystac¢ efekt rownowazenia, nalezy wyznaczy¢
gtosnos¢ docelowg miedzy najgtosniejszymi a najcichszymi elementami
audio w oryginalnym klipie. Ponizej tej gtosnosci efekt réwnowazenia
bedzie zwieksza¢ poczatkowy poziom o statg wartos¢. Powyzej
gtosnosci docelowej efekt réwnowazenia dziata jako kompresor,
zmniejszajac oryginalny poziom gtosnosci. Doktadne ustawienie
parametrow zapewnia znaczna poprawe wewnetrznego balansu
gfosnosci materiatu audio.

Pogtos: Efekt Pogtos symuluje odtwarzanie dzwieku Zrédtowego w
pomieszczeniu o okreslonych rozmiarach oraz zjawisko odbijania
dzwieku. Czas, jaki uptywa od chwili dotarcia oryginalnego dzwieku do
uszu stuchacza do powstania pierwszego echa, zwigksza sie wraz ze
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zwiekszaniem sie wielkosci pomieszczenia. Szybkos¢ wygaszania echa
zalezy zaréwno od rozmiaru pomieszczenia, jak i stopnia odbijania
dZwieku przez Sciany.

Ustawienia wstepne dla efektu Pogtos maja nazwy odpowiadajace
typom pomieszczen, ktdre symuluja — od kabiny samochodu po
ogromna podziemnga grote.

Echo stereo: Ten efekt umozliwia ustawianie osobnych opdznien dla
kazdego z lewych i prawych kanatéw, z regulacja sprzezenia zwrotnego
i balansu, powodujac powstawanie wielu roznych interesujacych
dzwiekow.

Rozproszenie stereo: Ten efekt programu umozliwia zmniejszanie lub
zwiekszanie widocznej szerokosci stereofonicznego pola odstuchowego
w klipie audio. Najczesciej jest uzywany do tworzenia miksow
brzmiacych bardziej otwarcie i przestrzennie.

Audio na osi czasu

Po kliknigciu przycisku Mikser audio m na pasku narzedzi osi czasu
mozna uzyskac dostep do poziomow dzwieku i rozmieszczenia
stereofonicznego lub przestrzennego poszczegdinych klipéw, a takze
edytowac poziomy w $ciezkach za pomoca kluczowania audio. Gtéwna
gtosnos¢ dla wszystkich Sciezek audio na osi czasu jest wySwietlana w
dolnej czesci obszaru nagtdwka osi czasu.

Dzwiek przestrzenny

Narzedzie Panoramowanie w petni obstuguje dzwiek przestrzenny. Aby
zapewni¢ maksymalng elastyczno$¢, mozna umiesci¢ dowolny element
audio klipu wedtug wtasnego uznania w polu odstuchu

dwuwymiarowego, od przodu do tytu, jak rowniez od lewej do prawe;j.
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Mozna wyswietlic okno wyskakujgce Panoramowanie,
klikajgc przycisk narzedzia Panoramowanie na sciezce audio,
gdy jest aktywny tryb Mikser audio.

Jesli materiat audio jest miksowany dla kazdego klipu, tak jak w
przypadku odtwarzania przestrzennego, nadal mozna uzyskac plik filmu
ze stereofoniczng $ciezkg dzwigkowa. W tym celu nalezy uzywac
wytacznie informacji dotyczacych balansu lewo-prawo. Jesli nastepnie
projekt bedzie nagrywany na dysku DVD, produkcja dZzwieku
przestrzennego 5.1 bedzie juz ukonczona. Wiecej informacji na temat
narzedzia Panoramowanie mozna znalez¢ w punkcie “Panoramowanie”
na stronie 272.

Funkcje audio osi czasu

W obszarze nagtéwka osi czasu znajduja sie funkcje stuzace go
zarzadzania Sciezkg. Mozna tam réwniez znalez¢ wiele elementéw
sterujacych audio.

Poziom odtwarzania gtéwnego

Pod nagtéwkami Sciezki osi czasu znajduje sie wskaznik poziomu
odtwarzania gtéwnego. Podczas przegladania projektu przedstawiona
jest taczna warto$¢ wyjsciowa z wszystkich sciezek zmiksowanych w
danej chwili.
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AV Track (2)

AV Track (3)

A/ Track (4)

Pod nagtéwkami Sciezki osi czasu znajduje sie wskaznik
poziomu odtwarzania gtéwnego.

Tryb Mikser audio

Poziom Sciezki: Gorny suwak ustawia poziom wyjsciowy $ciezki jako
cato$¢. Mozna przywréci¢ wartos¢ domysing, klikajac dwukrotnie suwak
— nie zostanie wprowadzona zadna catosciowa zmiana oryginalnej
gtosnosci klipdw na $ciezce.

Poziom klipu: Dolny suwak ustawia poziom biezgcego klipu w pozydji
suwaka. Jesli na $ciezce nie jest obecnie wybrany zaden klip, ten suwak
Jjest niedostepny. Kontur gtosnosci klipu mozna kontrolowac za pomoca
klatek kluczowych. Zostato to opisane bezposrednio ponizej. Gdy
uzywane jest kluczowanie, poziom suwaka powoduje utworzenie
nowych klatek kluczowych lub przestawienie istniejacych.
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Kliknij ikone rombu Sciezki dzwigkowej, aby aktywowac
kluczowanie audio.

Panoramowanie

To narzedzie umozliwia regulowanie widocznej lokalizagji zrodta
L dzwieku w odniesieniu do stuchacza w ramach ,przestrzennego”
pola odstuchowego. Tak jak w przypadku narzedzia gtosnosci klipu,
wspotpracuje one z klatkami kluczowymi przypisanymi do klipu i jest
aktywne jedynie wtedy, gdy suwak osi czasu znajduje sie na klipie audio
lub wideo z synchronicznym audio. Linia obrysu dla zmian
panoramowania jest zaznaczona na niebiesko.

Na potrzeby edydji osi czasu wszystkie czynnosci zwigzane z
panoramowaniem wykonywane sg w trybie przestrzennym, wiec
obstuga dotyczy tylko jednej wersji elementdw sterujacych narzedzia
Panoramowanie. Klipy panoramowane przestrzennie po zakorczeniu
edydji projektu moga by¢ miksowane do innych konfiguracji
wyjsciowych. Dzieki temu uzytkownik obstuguje jedynie jeden typ
decyzji zwigzanych z panoramowaniem, w zwigzku z wszystkimi
formatami, ktére moze w rezultacie utworzy¢.
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Zmiany dokonane za pomocg tego narzedzia majg zastosowanie
wytacznie w biezacym klipie. Pozostajg one w klipie nawet wtedy, gdy
zostanie on przeniesiony lub skopiowany na nowa sciezke.

Aby otworzy¢ narzedzie Panoramowanie, nalezy klikna¢ ikone siatki w
nagtéwku sciezki, gdy jest aktywny tryb Mikser audio. Ten przycisk jest
wyszarzony, je$li na sciezce w miejscu suwaka nie ma klipu. Zrodfo
dzwieku jest oznaczone niebieskim punktem na dwuwymiarowej siatce.
Stuchacz znajduje sie w $rodku i jest skierowany do przodu.

PAMNER - A/ Track (3)
Dialeg Mode v

e
e

Pozycjonowanie dzwieku klipu za pomocq narzedzia Panoramowanie w
trybie dialogu. Nalezy zwrécic uwage, ze ikony przednich naroznych
gtosnikéw sq pbtprzezroczyste, co oznacza, Ze nie sq one uzywane w tym
trybie. Zgodnie z tymi ustawieniami dZwiek Sciezki bedzie dochodzit z
prawej strony stuchacza.

Lista wyboru

Lista rozwijana w gornej czesci okna Panoramowanie udostepnia trzy
metody dystrybucji dzwieku w ramach zestawu szesciu gtosnikow
dzwieku przestrzennego.

Rozdziat 8: Dzwiek i muzyka 273



Format 5.1 jest najlepszym standardowym uktadem do naturalnej
reprodukcji dzwieku. Nalezy stosowac go do ogdlnych dzwiekow
atmosferycznych, takich jak szczekanie psa, przejezdzajace samochody
itp. Pie¢ gtownych gtosnikdw jest reprezentowanych przez ikony na
obszarze roboczym. Szosty gtosnik, LFE (niskotonowy, subwoofer),
obstuguje niskie czestotliwosci, ktore nie maja charakterystyki
kierunkowej. Jego poziom w zestawieniu przestrzennym jest sterowany
za pomoca suwaka pod obszarem roboczym.

Opgja Kanat centralny wyt. jest preferowanym ustawieniem dla
wszechotaczajacej sciezki muzycznej.

Tryb dialogow taczy gtosnik centralny z dwoma tylnymi. Ta kombinacja
jest odpowiednia w przypadku dialogdw obejmujacych kilka gtosnikow.

Obszar roboczy Panoramowanie

Gtéwny obszar okna Panoramowanie przedstawia schematycznie
obszar odstuchowy z typowym rozmieszczeniem gtosnikéw. lkona
krzyzyka na srodku obszaru oznacza pozycje stuchacza.

Niebieski punkt sterowania przedstawia pozycje zrodta dzwieku.
Symbole gtosnika na krawedzi obszaru roboczego przedstawiajg
typowe przestrzenne rozmieszczenie gtosnikdw w konfiguradji 5.7, z
ekranem znajdujgcym sie powyzej.

Jesli uzytkownik chce sterowac potozeniem zrodta dzwigku w jednym
wymiarze — w pionie lub poziomie — nalezy uzy¢ suwakow
odpowiednio w dolnej czesci lub po prawej stronie obszaru.

Kanat LFE: Format przestrzenny obstuguje specjalny kanat subwoofera
(,.1" w zapisie ,5.1"), ktory umozliwia podbicie lub obciecie najnizszych
czestotliwosci w efektach specjalnych. Sterowanie podbiciem LFE
odbywa sie za pomocg suwaka pod obszarem roboczym. W zwigzku z
tym, ze ludzkie ucho nie jest w stanie zlokalizowa¢ tych dzwiekéw o
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niskiej czestotliwosci, kanat LFE nie jest przypisany do pozydji
przestrzennej.

Przyciski kluczowania: Przyciski kluczowania w dolnej czesci panelu
umozliwiajag dodawanie i odejmowanie klatek kluczowych oraz
przechodzenie pomiedzy nimi. Symbol dodawania automatycznie
przetacza sie w tryb usuwania, jesli wskaznik myszy znajduje sie w
potozeniu istniejacej klatki kluczowej.

Podktad muzyczny ScoreFitter

Ml Narzedzie ScoreFitter w programie Pinnacle Studio
automatycznie tworzy muzyke w tle z kategorii wybranej przez
uzytkownika. Po wskazaniu kategorii nalezy wybrac jeden z kilku
utworow, a nastepnie dowolng z wielu wersji utworu. Zawartosc listy
dostepnych wersji zalezy tez od okreslonego czasu trwania muzyki w tle.

t which category

Category Song Version

Ambient American Vista

Cl zal Dreams Of Olympia Creepin Up

Electronica Dreamscape Time of My Life

Ethnic On Memary Highway Can't Stop Now
Newmarket Town

Folk/Traditional Sultry Night Extra

Inspirational The Grand Entrance Train Unstoppable

) s Waltz Of Spring Gettin Hot In Here

Novelty Xtreme Challenges

Stingers

World

Duration

Preview | Add to Movie

Okno narzedzia ScoreFitter. Nalezy wybrac kategorie, utwor
i wersje, a nastepnie klikng¢ przycisk Dodaj do filmu.
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Aby utworzy¢ muzyke do danego zestawu klipow, przed kliknieciem
przycisku Utworz utwor nalezy zaznaczy¢ odpowiednie klipy, aby
otworzy¢ narzedzie ScoreFitter. (Aby zaznaczy¢ caty film, nalezy kliknac¢
opcje Edytuj > Zaznacz wszystko lub uzy¢ kombinadji klawiszy Ctrl +
A). kaczna diugos¢ zaznaczonych klipdw okresli poczatkowe ustawienie
czasu trwania muzyki. Warto$¢ te bedzie mozna jednak zmieni¢ w
dowolnym momencie, przycinajac klip na osi czasu projektu lub
bezposrednio, edytujac wartos¢ licznika Czas trwania w narzedziu.

Z list dostepnych w narzedziu ScoreFitter nalezy wybrac kategorie,
utwor i wersje. Kazda kategoria oferuje wasny wybdr utwordw, a kazdy
utwor — wybor roznych wersji. Przycisk Podglad umozliwia odstuchanie
utworu podczas pracy w narzedziu.

W polu Nazwa nalezy wprowadzi¢ nazwe klipu. W razie potrzeby mozna
dopasowac czas trwania klipu za pomoca licznika Czas trwania.
Tworzony klip muzyczny zostanie doktadnie dopasowany do wybranego
Czasu trwania.

Po wybraniu utworu nalezy klikng¢ przycisk Dodaj do filmu. Program
Studio utworzy nowy klip na aktywnej sciezce rozpoczynajacej sie przy
aktualnym wskazniku czasu (wskazywanym przez suwak osi czasu i
klatke podgladu w narzedziu Odtwarzacz).

Narzedzie Narracja

Nagrywanie narracji w programie Studio jest rownie proste jak
E rozmowa telefoniczna. Wystarczy otworzy¢ narzedzie Narracja,
klikna¢ przycisk Nagraj i zacza¢ méwic¢ do mikrofonu podtaczonego do
komputera.

Narracje mozna nagrywac podczas odtwarzania filmu, dzieki czemu
stowa doskonale synchronizuja sie z obrazem na ekranie. Narzedzia
Narracja mozna réwniez uzywac do szybkiego przechwytywania muzyki
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z otoczenia lub tworzonych amatorskimi sposobami efektow
dzwiekowych za pomocg mikrofonu.

Przed rozpoczeciem nagrywania audio przy uzyciu narzedzia narracji
nalezy podfaczy¢ mikrofon do gniazda wejsciowego karty dzwiekowe]
zainstalowanej w komputerze. Nalezy przejrze¢ sceny wideo w filmie i
okresli¢, gdzie narracja ma sie rozpoczyna¢, a gdzie konczy¢. Po
zakonczeniu przygotowan nalezy otworzy¢ narzedzie narragji.

Nalezy zaznaczy¢ punkt rozpoczecia na osi czasu projektu. Mozna to
zrobi¢, wybierajac klip, odtwarzajac film i zatrzymujac go w
odpowiednim miejscu lub przeciggajac suwak osi czasu.

Nalezy ustawi¢ mikrofon w odpowiedniej pozydji i wypowiedziec kilka
stow, aby sprawdzi¢ poziom nagrywania (patrz ,Poziom narragcji”
ponizej). Jezeli poziom jest zadowalajacy, nalezy klikna¢ przycisk Rej
(ktérego opis zmieni sie na Zatrzymay).

Zostanie wyswietlone trzysekundowe odliczanie, po czym rozpocznie sie
odtwarzanie filmu w narzedziu Odtwarzacz. Nalezy nagrac¢ narracje, a
po zakonczeniu klikna¢ przycisk Zatrzymaj.

Nastepnie pojawi sie pytanie, czy nagranie ma by¢ zachowane. Jesli
odpowied? jest twierdzaca, klip narracji zostanie dodany do Biblioteki i
rowniez zostanie automatycznie umieszczony na sciezce narracji osi
czasu projektu.
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Voice Over Tool

Q il

' Mute all audio

Filename:
VoiceOver

Narzedzie narragji gotowe do pracy. Wystarczy klikngc
przycisk Rej, policzyc do trzech razem z programem i zaczq¢
moéwic.

Dodatkowe elementy sterujace

Poziom narracji: Podczas nagrywania nalezy zwrdci¢ uwage na
wyswietlanie wskaZnika wartosci szczytowej, aby sie upewnic, ze
mikrofon generuje silny sygnat, ale nie wystepuje przemodulowanie.
Wskaznik poziomu informuje, czy poziom nagrywania nie jest zbyt
wysoki lub zbyt niski. Kolor wskaznika zmienia sie z zielonego (modulacja
0-70%), poprzez zotty do czerwonego.

Nazwa pliku: Za pomoca tego pola tekstowego mozna wprowadzi¢
wstepne ustawienia nazwy pliku dla plikow audio narracji. Pierwszy plik
otrzymuje podang przez uzytkownika nazwe. Jesli zostanie ona
pozostawiona w niezmienionej formie, kolejne pliki beda otrzymywac
ciagi liczbowe, np. ,Narracja (1)", rosnace wraz z kazdym elementem.

Lokalizacja: Klikniecie ikony folderu umozliwia przejécie do folderu
systemowego nowego pliku do przechowywania klipéw narracji.

W razie potrzeby nalezy wyregulowac¢ suwak poziomu nagrywania, aby
zapewni¢ odpowiedni zakres nagrywania. Suwak znajduje sie
bezposrednio pod wskaznikiem wartosci szczytowej. Poziom
nagrywania audio powinien zawierac sie w zakresie oznaczonym
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kolorem zottym (71-90%) i nie powinien siega¢ zakresu oznaczonego
kolorem czerwonym (91-100%).

Wycisz cate audio: Istniejace dZwigki na Sciezce dzwiekowej filmu
czasami moga by¢ mylace podczas nagrywania narracji. To pole wyboru
umozliwia catkowite wytaczenie audio osi czasu podczas nagrywania.
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Korzystanie z opcji Wyciszanie dzwieku tta w celu
automatycznego dostosowania natezenia dzwieku

Opcja Wyciszanie dZzwieku tfa stuzy do automatycznego obnizania
poziomu dzwigku $ciezki, co zapewnia lepsza styszalnos¢ innej Sciezki.
Przyktadowo, majac do dyspozycji projekt wideo zawierajacy muzyke i
narracje, mozna wykorzysta¢ opcje Wyciszanie dzwieku tta w celu
automatycznego obnizania natezenia dzwieku muzyki, gdy przemawia
narrator. Uzytkownik moze ustawi¢ prog, po przekroczeniu ktdérego
zostanie uruchomiona opcja wyciszania, a takze wartos¢ obnizenia
poziomu dzwieku sciezki odtwarzanej w tle.

Audio Ducking

Apply to selected clips * Apply to entire Timeline

Stosowanie opcji Wyciszanie dzwieku tta
1 Zaznacz na Osi czasu Sciezke, ktdra chcesz wyciszy¢ (aby
selektywnie obnizy¢ poziom dzwigku), i kliknij przycisk Wyciszanie

dzwieku t’ra znajdujacy sie na pasku narzedzi.
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2 W oknie dialogowym Wyciszanie dzwieku tta, w polu Sciezka
gtdéwna, wybierz Sciezke gtdwna, ktéra chcesz ustyszed.

3 Dostosuj ustawienie nastepujacych elementow sterowania:

* Poziom wyciszania dzwieku tta — stuzy do okre$lania wartosci
obnizenia poziomu dZwigku. Im wyzsza warto$¢, tym nizszy
poziom dZwieku.

* Prog — stuzy do okreslania natezenia dzwieku $ciezki gtownej,
ktory spowoduje rozpoczecie obnizania poziomu dzwieku innych
sciezek. Aby uzyskac pozadane rezultaty, konieczne bedzie
wyprébowanie réznych ustawien.

* Atak — pozwala okresli¢ czas wymagany na obnizenie natezenia
dzwieku do poziomu wyciszania dzwieku tta po osiggnieciu
progu.

« Zanik — pozwala okresli¢ czas wymagany na powrdt do
zwyktego natezenia dzwieku w klipie z poziomu wyciszania
dzwieku tta.

Aby zastosowac wyciszanie dzwieku tta do wszystkich sciezek

dzwigkowych innych niz gtdwna, nalezy wiaczy¢ opcje Zastosuj do

catej osi czasu. Aby zastosowac wyciszanie dzwieku ta tylko do
wybranej $ciezki, nalezy wigczy¢ opcje Zastosuj do wybranych
klipow.

W podanym przyktadzie gérna sciezka zawiera narracje.
Sciezka ta zostata zdefiniowana jako Sciezka gtéwna. Opcje
wyciszania zastosowano w odniesieniu do Sciezki muzycznej
widocznej na dole, w celu selektywnego obnizania natezenia
dzwieku za kazdym razem, gdy stychac gtos narratora w
Sciezce dzwiekowej zawierajqcej narracje, co pokazuje
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niebieska fala dzwigkowa. Zielona linia pokazuje natezenie
dzwieku, a takze sygnalizuje jego zmiany.

Usuwanie opcji Wyciszanie dzwieku tta

*  Kliknij prawym przyciskiem myszy $ciezke na osi czasu, w ktorej
uzyto opdji Wyciszanie dzwieku tta, i wybierz polecenie Usuh
wyciszanie dzwieku tfa.
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Rozdziat 9: Projekty dyskow

Projekt dysku pozwala wyjs¢ poza starg koncepcje tworzenia filmu, ktéra
polega na ogladanie materiatu w $cisle okreslonej kolejnosci, od
poczatku do korca. Teraz widz moze samodzielnie wybierac fragmenty
filmu do obejrzenia i zmienia¢ ich kolejnosc.

Tworzenie dysku to proces projektowania i tworzenia struktury
pozwalajacej na te interakcje. Program Pinnacle Studio zawiera
zautomatyzowane funkgje, ktore utatwiajac tworzenie dysku, daja
Jjednoczesnie uzytkownikowi petng kontrole nad tym procesem.

Projekty dyskow aplikacji MyDVD

Projekty opracowane w programie Pinnacle Studio mozna zapisa¢ na
dysku, eksportujac je do programu MyDVD. MyDVD to tatwa w obstudze
aplikacja do tworzenia dyskéw, ktéra pomaga w tworzeniu
profesjonalnych projektéw zawierajacych menu i pliki muzyczne,
korzystajac z szablondw. Wiecej informacji mozna znalez¢ w punkcie
“Eksportowanie do programu MyDVD" na stronie 366.

W programie Pinnacle Studio mozna dodac znaczniki rozdziatow, ktére
beda widoczne w projekcie MyDVD.

Tworzenie projektu dysku
1 Wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:
+ Wybierz kolejno opcje Plik > Nowy > Dysk, aby rozpocza¢
tworzenie nowego projektu dysku.
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* W przypadku istniejgcego projektu filmowego, gdy jest on
otwarty na osi czasu, na pasku narzedzi osi czasu kliknij przycisk
Otworz pasek narzedzi do tworzenia plyty.

2 Przygotuj projekt dysku, korzystajac z tych samych elementow
sterowania i technik, co w przypadku projektu filmowego.

3 Kliknij przycisk Eksport do MyDVD znajdujacy sie pod paskiem
narzedzi osi czasu, aby wyeksportowac projekt dysku.

Dodawanie znacznikow rozdziatéw do projektu dysku
1 Nalezy upewnic sie, ze projekt jest otwarty na osi czasu i wtaczony
jest przycisk Otwérz pasek narzedzi do tworzenia plyty .

2 Za pomoca suwaka przejdz do klatki, w ktérej chcesz dodac
znacznik rozdziatu.

3 Na pasku narzedzi osi czasu kliknij przycisk Utworz znacznik

rozdziatu n

Znacznik zostanie wyswietlony na pasku pod paskiem narzedzi osi
czasu, nad suwakiem osi czasu.

Aby zmieni¢ nazwe rozdziatu, wpisz nowa nazwe w polu rozdziatu
na pasku narzedzi osi czasu.

Aby usunac znacznik rozdziatu, przejdz do niego, uzywajac klawiszy
strzatek obok nazwy rozdziatu, a nastepnie kliknij przycisk Usun

znacznik rozdziatu n
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Karta Utworz DVD (ze starszej wersji programuy)

Chociaz zaleca sie eksportowanie projektow dysku do programu
MyDVD, to jesli korzystano z karty Utwérz DVD w poprzednich wersjach
programu Pinnacle Studio, mozna ponownie wigczyc¢ te funkdje,
wybierajac kolejno Konfiguruj > Panel sterowania > Starsze opcje.
Kliknij przycisk Witacz na dole strony, aby wtaczy¢ Starszy tryb autora.

sl SO RE N SN ST T

L

Karta Utwérz DVD w programie Pinnacle Studio.

Szablony menu (karta Utworz DVD ze starszej wers;ji
programu)

Uzytkownik moze wybrac szablony menu z panelu Biblioteka (tylko na
karcie Utworz DVD), zaznaczajac kategorie Menu dysku na pasku
nawigacji Biblioteki. Menu i inne multimedia mozna wyswietli¢ na panelu
Odtwarzacz. Mozna tam réwniez edytowac interakcje menu.

Ponizej znajduje sie pasek narzedzi osi czasu ze wszystkimi elementami
sterowania dostepnymi na osi czasu karty Edytuj oraz dodatkowymi
elementami sterowania potrzebnymi do tworzenia menu dysku. Obszar
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pod paskiem narzedzi osi czasu zajmuja trzy oddzielne narzedzia
nawigacyjne: Lista menu, w ktérej przechowywane sa menu projektu,
Nawigator oraz Seria ujec.

Widoczne moze by¢ tylko jedno z tych narzedzi lub obszar moze by¢
catkowicie ukryty. Ten obszar jest sterowany za pomoca modutu wyboru
narzedzi nawigacji, potozonego z lewej strony paska narzedzi osi czasu.
Pod obszarem nawigadji znajduje sie 0$ czasu dla multimediow, ktére
beda stanowity gtéwna zawartos¢ dysku. Wszystkie korzystajg z catej
szerokosci okna.

Menu dysku (karta Utworz DVD ze starszej wersji
programu)

Menu to zasadnicza funkdja, ktéra umozliwia tworzenie dysku. Dysk
moze zawierac jedno lub kilka menu, a kazde z nich moze sktadac sie z
nieruchomego obrazu lub krotkiego materiatu wideo odtwarzanego w
sposob ciggty. Widz moze uaktywnic tacza do poszczegodlnych
obszaréw dysku, wybierajac obszary menu zwane przyciskami.

Niektore przyciski umozliwiajg wznowienie odtwarzania od okreslonych
miejsc, tzw. rozdziatow na osi czasu produkdji. Te przyciski rozdziatow
czesto zawieraja petle wideo lub klatke miniatury, jako nawigzanie do
powiazanej zawartosci. Jesli podczas odtwarzania zostanie napotkany
znacznik powrotu, przegladarka powrdci do menu.

Inne przyciski powodujg przejscie do innego menu lub do innej strony
tego samego menu. Wielostronicowe menu, ktorych kazda strona
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przedstawia kilka przyciskow rozdziatow wraz z automatycznie
zarzadzanymi przyciskami nawigacji, utatwiajg produkcje w dowolnym
rozmiarze. Jednak w ramach jednej produkcji faczna liczba rozdziatow i
znacznikdw powrotu nie moze przekraczac¢ 99.

Lista menu

W przeciwienstwie do klipdw osi czasu, menu w produkdji nie sg
przypisane do okreslonego przesuniecia czasowego. Zamiast tego
odtwarzacz dysku zapetla menu az do wystapienia interakdji
uzytkownika.

W zwigzku z tym, ze menu wystepuja ,poza ramami czasowymi’,
program Pinnacle Studio udostepnia Liste menu, czyli specjalny obszar
nad osig czasu Edytora dysku, ktéry umozliwia umieszczenie menu w
projekcie. Przeciagniecie menu z Biblioteki na Liste menu powoduje
udostepnienie menu w projekcie.

Projektowanie interaktywnosci menu

Produkgja na dysku moze zawierac tylko jedno lub wiele menu. Kazde
menu zawiera graficznie odmienny obszar, nazywany ogolnie
Jprzyciskami’, ktéry moze by¢ aktywowany przez uzytkownika, np. za
pomoca klawiszy nawigacji na pilocie zdalnego sterowania odtwarzacza
DVD.

Zachowanie przyciskéw menu dysku mozna skonfigurowac za pomoca
elementéw sterowania w oknie edycji dysku. Mozna rowniez wywotac
kreatora rozdziatu i automatycznie utworzy¢ oraz skonfigurowac zestaw
przyciskow zgodnie z wybranymi ustawieniami.

Aktywacja przycisku powoduje uruchomienie odtwarzania filmu od
okreslonego punktu lub przenosi sterowanie do innego menu z
wiasnymi przyciskami. Mozliwe miejsca docelowe dla przyciskow menu:
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+ Lokalizacja osi czasu: W chwili aktywacji odtwarzanie zostaje
wznowione od wybranej klatki. Lokalizacja oraz znajdujaca sie tam
zawartos¢ sg okreslane jako ,rozdziat” filmu.

* Inne menu: Kazdy przycisk moze by¢ potagczony z dowolnym menu
na Liscie menu.

+ Inna strona tego samego menu: Wielostronicowe menu zawsze
zawierajg przyciski Nastepna i Poprzednia umozliwiajace
przechodzenie pomiedzy stronami menu.

Automatyczne tworzenie strony

W chwili wstawienia taczy nowych rozdziatéw do menu
wielostronicowego tworzone sg automatycznie w razie potrzeby
dodatkowe strony. Pojawiajg si¢ one na Liscie menu obok tych
istniejacych. Strony nalezace do tego samego menu zespala taczaca
grafika. Aby wstawi¢ nowe potaczone rozdziaty, nalezy uzy¢ przycisku
Wstaw facze na pasku narzedzi lub kreatora rozdziatu.

200 00 O 00 (0

Your Text Here Eﬂ & &

Chapter 7 Chopter & Chapter #

Chapter & Chapter .nf

== Moin Ll

= Play Movie
et L4l s

Menu gtéwne i powigzane menu wielostronicowe w
narzedziu Odtwarzacz w Bibliotece.

Nastepna i Poprzednia: Obecno$¢ specjalnych przyciskéw Nastepna i
Poprzednia umozliwia obstuge zachowan wielostronicowych menu. Aby
utworzy¢ menu wielostronicowe z istniejgcego menu gtéwnego,
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wystarczy dodac przyciski obu tych typow. Analogicznie usuniecie
jednego lub obu przyciskow Nastepna i Poprzednia z menu
wielostronicowego spowoduje usuniecie funkgji automatycznych.

Wielostronicowe menu na Liscie menu

lkony menu wielostronicowego sg potaczone na Liscie menu za pomoca
specjalnej grafiki. Oznacza to, ze menu sg potgczone, tzn. mozna
przechodzi¢ z jednej strony w ramach menu do drugiej za pomoca
przyciskow Nastepna i Poprzednia.

Rozdzielanie i tgczenie: Aby rozdzieli¢ od siebie sasiadujace strony
menu, kliknij grafike taczaca pomiedzy nimi. Grafika zostanie usunigta.
Strony po lewej stronie wskaZznika myszy pozostang z pierwotnym menu,
a strony po prawej stronie utworza nowe, oddzielne menu (z nowym
kolorem tta dla ikon menu). Kliknij przestrzen pomiedzy sasiadujacymi
menu wielostronicowymi, aby przegrupowac je w pojedyncze menu.

Sortowanie rozdziatéw: Przycisk sortowania jest narzedziem
pomagajacym zaoszczedzi¢ czas, ktore jest przeznaczone przede
wszystkim do obstugi menu wielostronicowych. Przycisk ten pojawia sie
razem z przyciskiem kreatora rozdziatu po prawej stronie ostatniej
strony menu. Pracujac jakis czas z menu, np. dodajac, usuwajac lub
zmieniajac rozdziaty albo nawet edytujac rownoczesnie film, mozna
zauwazy¢, ze przyciski rozdziatu nie s3 juz pouktadane zgodnie z
porzadkiem osi czasu na poszczegdlnych stronach. Jesli nie jest
wymagane zastosowanie nietypowej kolejnosci, rozwigzaniem moze
by¢ pojedyncze klikniecie przycisku sortowania.
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Strony z wielostronicowego menu. Grafika tgczqca informuje,
Ze nawigacja na tych stronach odbywa sie za pomocq
przycisku Nastepna i Poprzednia. Przycisk sortowania (u
gory, po prawej, pod wskaznikiem) ustawia przyciski
rozdziatéw w kolejnosci osi czasu.

Dodawanie menu dysku (karta Utwérz DVD ze
starszej wersji programu)

Sekcja menu dysku Biblioteki zawiera kolekcje menu o zréznicowanej
stylistyce i na rézne okazje. Kazde menu zawiera obraz ta, tytut
tekstowy oraz zestaw przyciskdw nawigacji odpowiednich do
przeznaczenia menu.

Aby doda¢ menu dysku w projekcie, wybierz w Bibliotece kategorie
Menu dysku i przeciagnij menu do Listy menu. Aby przeprowadzi¢
edycje dziatan przypisanych do przyciskéw menu, mozna uzy¢ narzedzi
do tworzenia umieszczonych na osi czasu wraz z narzedziem
Odtwarzacz lub mozna uzyska¢ automatyczne wsparcie kreatora
rozdziatu. Aby zmodyfikowa¢ wyglad menu (lub utworzy¢ menu od
podstaw), nalezy uzy¢ Edytora menu.

Typy menu

Kazdy projekt menu w Bibliotece ma dwie wersje: gtéwne i
wielostronicowe.
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Menu gtéwne: W przypadku wiekszosci produkdji pierwsze menu
widziane przez uzytkownika jest tego typu. Menu gtéwne najczesciej
zawiera przyciski z domyslnymi napisami Odtworz film i Wybdr scen.
Napisy te w razie potrzeby mozna zmienic¢. Elementy docelowe faczy
przyciskow réwniez mozna dowolnie modyfikowa¢, ale najlepie]
pozosta¢ przy ogodlnie stosowanej konwengji. Dzieki temu uzytkownicy
beda mogli sprawnie poruszac sie po menu. Na przyktad przycisk
Odtworz film standardowo jest skonfigurowany do rozpoczecia
odtwarzania filmu od poczatku, a przycisk Wybor scen standardowo
powoduje przejscie do podrzednego menu z fgczami do ,rozdziatéw”
filmu.

Menu wielostronicowe: Menu wyboru scen czesto sktada sie z wiekszej
liczby tych przyciskow rozdziatow, niz moze sie zmiesci¢ na jednym
ekranie. Aby rozwigzac ten problem, program Pinnacle Studio umozliwia
obstuge wielostronicowych menu, ktore zawieraja dodatkowe przyciski
umozliwiajgce nawigacje pomiedzy menu. Zachowanie tych przyciskow
jest ustalone. Para przyciskéw Nastepna i Poprzednia umozliwia
przechodzenie miedzy stronami tego samego menu, a przycisk strony
gtéwnej umozliwia powrdt do pierwszego menu projektu.
Porada: Aby wyswietli¢ menu gtowne obok odpowiednich menu
wielostronicowych w Bibliotece, kliknij prawym przyciskiem
myszy szary obszar obok menu i wybierz opcje Sortuj wedtug >
Nazwa.

Przyciski menu

Liczba przyciskéw rozdziatdbw zmienia sie w zaleznosci od projektu
menu, dlatego jednym z kryteridow wyboru menu jest liczba klipow, jaka
bedzie przez nie obstugiwana. Jesli w okreslonym menu ma byc
dostepna inna liczba przyciskdw, mozna dodac lub usunac przyciski w
Edytorze menu, ktéry uruchamia sie poprzez klikniecie przycisku Edytuj
w narzedziu Odtwarzacz. Wiecej informacji mozna znalez¢ w punkcie
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“Edytor menu (karta Utwérz DVD ze starszej wersji programu)” na
stronie 303.

Menu z mniejsza liczba przyciskdw z reguty udostepniajg wiecej miejsca
na podpisy, natomiast menu z wieloma przyciskami wymagajg uzycia
skréconych podpiséw lub w ogdle nie zapewniaja tej funkgji. Decyzja o
uzyciu podpisdw oraz o tym, czy beda one proste (,Rozdziat 1) czy
opisowe (,Krojenie tortu weselnega”), zalezy od stylu tworzenia i
zawartosci filmu.

Menu i przyciski niepotagczone

Jedynie pierwsze menu na Liscie menu jest automatycznie dostepne dla
uzytkownika (a nastepnie tylko wtedy, jesli wystepuje jakas zawarto$¢ na
osi czasu, ktéra petni funkcje rozdziatu wstepnego). Menu dodawane
pdzniej nie wejda w skfad systemu menu projektu, dopdki nie zostang
potaczone z pierwszym menu. tgcze moze by¢ posrednie, moze
obejmowac jedno lub wiecej posrednich menu, ale dopoki istnieje, menu
jest niedostepng wyspa. Takie menu jest oznaczone symbolem [JEJ w
prawym dolnym rogu miniatury ikony Listy menu.

Specjalne oznaczenie jest rowniez podane w narzedziu Odtwarzacz w
przypadku przyciskobw menu, ktore nie zostaty jeszcze potgczone z

miejscem na osi czasu (rozdziatem) lub innym menu. Potgczony przycisk
wskazuje, z ktérym taczy sie rozdziatem (np. ,R1") lub menu (np. ,M1").
W przypadku niepotaczonego elementu pojawia sie zamiast tego ikona
ze znakiem zapytania. (Jesli wskazniki przycisku sg niewidoczne, zaznacz
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pole wyboru pokazywania/ukrywania numerdw rozdziatéw pod
narzedziem Odtwarzacz).

2

Wyswietlanie podgladu menu dysku (karta Utwérz
DVD ze starszej wersji programu)

Edytor dysku, podobnie jak Edytor filmow, zawiera Odtwarzacz
umozliwiajacy wyswietlanie podgladu zasobdw Biblioteki i klipow na osi
czasu. Ogdlne informacje wprowadzajace dotyczace narzedzia
Odtwarzacz mozna znalez¢ w punkcie “Wyswietlanie podgladu edycji w
Odtwarzaczu” na stronie 66.

W tym punkcie zostaty opisane funkcje specjalne narzedzia Odtwarzacz
dostepne podczas podgladu menu na Liscie menu. Klikniecie menu na
Liscie menu spowoduje przetgczenie narzedzia Odtwarzacz do trybu
wejscia menu i podgladu wybranego menu. Mozna réwniez przetaczyc
sie do tego trybu bezposrednio, gdy wybrane jest dowolne menu.
Nalezy klikna¢ karte Menu nad ekranem narzedzia Odtwarzacz w
Edytorze dysku.

Spedjalne elementy sterowania pojawiaja sie rowniez w dolnej czesci
narzedzia Odtwarzacz Edytora dysku.

Przycisk Edytuj menu: Zadaniem Edytora menu jest tworzenie
. lub modyfikowanie projektu i uktadu menu dysku.
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Source Timeline

Gdy menu jest zaznaczone, a narzedzie Odtwarzacz znajduje
sie w trybie wejscia (u géry), Odtwarzacz udostepnia
interaktywne strefy na ekranie podglgdu do przypisywania
tgczy rozdziatow. W tym przypadku ,R1" oznacza, ze tqcze
rozdziatu zostato przypisane do przycisku Odtwoérz film;
symbol ,?” nad przyciskiem Wybierz scene oznacza, Ze nie
jest on obecnie przypisany.

Pole wyboru Pokaz numery taczy E: Zaznacz to pole, aby
spowodowac wyswietlenie numerdw taczy w podgladzie nad kazdym
przyciskiem w menu. Numery faczy maja identyczny format i kolor jak
flagi rozdziatoéw na osi czasu.

Przycisk symulatora dysku a : Ten przycisk przywotuje okno
symulatora dysku, w ktérym mozna uzyskac podglad projektu z petng
interaktywnoscia, aby sie przekonac, czy menu zachowuja sie zgodnie z
oczekiwaniami.

Przycisk Nagraj dysk E: Gdy uzytkownik jest gotowy do
przetestowania projektu na prawdziwym dysku, powinien klikng¢ ten
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przycisk (lub przycisk Eksportuj w gornej czesci ekranu), aby przywotac
modut Eksportuj, ktéry poprowadzi uzytkownika przez proces
nagrywania filmu na dysku optycznym.

Wskazniki taczy

Jak pokazano na powyzszej ilustragji, gdy zostanie wigczony podglad
menu z niepotaczonymi przyciskami rozdziatdw, te przyciski sa
0znaczone czerwonym znakiem zapytania (zamiast numeru rozdziatu).
Wszystkie przyciski rozdziatbw w menu — moze z wyjatkiem
nieuzywanych zestawdw podrzednych na ostatniej stronie menu
wielostronicowego — powinny by¢ potaczone z filmem.

Edycja menu na osi czasu

Przygotowanie projektu do nagrania na nosniku optycznym, takim jak
dysk DVD w Edytorze dysku programu Pinnacle Studio zapewnia wiele
mozliwosci w zakresie kreatywnosci.

Kazdy aspekt menu dysku — szczegoty jej wizualnego wygladu,
potaczenie z przyciskami znajdujacymi sie na ekranie, precyzyjna
synchronizacje ,rozdziatéw” — mozna edytowac w programie Pinnacle
Studio. W przypadku aspektow wizualnych nalezy przejs¢ do Edytora
menu, ale taczenie przyciskow i synchronizacja rozdziatéw sa sterowane
z samego Edytora dysku.

Podstawowe informacje na temat interfejsu Edytora dysku zawiera
“Rozdziat 9: Projekty dyskow” na stronie 283.

Znaczniki menu osi czasu (karta Utworz DVD ze
starszej wersji programu)

Przyciski rozdziatu w menu dysku moga by¢ indywidualnie taczone z
dowolnym punktem na osi czasu filmu. W Edytorze dysku te punkty sa
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0znaczone na osi czasu znacznikami rozdziatu na $ciezce rozdziatu,
ktéra jest specjalng Sciezka osi czasu pojawiajaca sie nad innymi
éciezkami, gdy do filmu zostanie dodane pierwsze menu. (Sciezka
zostanie ponownie usunieta, jesli zostana usuniete wszystkie menu).
Podpis znacznika rozdziatu sktada sie z litery ,C" oraz kolejnego numeru
rozdziatu w menu.

Znaczniki powrotu, ktore oznaczajg automatyczne punkty wyjscia z osi
czasu z powrotem do menu dysku, sg rowniez widoczne na $ciezce
rozdziatu. Podpisem znacznika powrotu jest litera ,M” z kolejnym
numerem menu docelowego.

Bez wzgledu na dtugosé produkowanego materiatu taczna liczba
przyciskéw rozdziatéw i znacznikow powrotu nie moze przekraczac 99.

Kolor znacznikéw rozdziatéw i powrotow odpowiada kolorowi ikony na
Liscie menu dla menu, do ktérego s przypisane znaczniki. Potozenie
znacznikdw na osi czasu mozna zmienia¢ metoda przeciggania. Wiecej
informadji mozna znalez¢ w punkcie "Edycja na osi czasu znacznikéw
rozdziatu i powrotu” na stronie 299.

Umieszczenie menu na pustej LiScie menu spowoduje, ze
znacznik rozdziatu zostanie wstawiony na poczgtku
pierwszego klipu filmu (jesli przynajmniej jeden wystepuje)
jako element docelowy przycisku Odtworz film menu.
Znacznik powrotu, wskazujgcy wyjscie powrotne do menu,
jest umieszczony na koricu filmu.
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Narzedzia do tworzenia (karta Utwérz DVD ze starszej
wersji programu)

W Edytorze dysku pasek narzedzi osi czasu zapewnia wiele narzedzi do
tworzenia, ktorych mozna uzywac bezposrednio, bez koniecznosci
przetgczania okien lub widokdow.

4 Flay Muie PR R s %

Narzedzia na pasku narzedzi Edytora dysku.

u Utworz tacze: Ten przycisk umozliwia potgczenie aktualnie
wybranego przycisku rozdziatu w narzedziu Odtwarzacz z
lokalizacja suwaka osi czasu.

Wstaw tacze: Ten przycisk utatwia prace z wieloma menu poprzez
E przeniesienie wszystkich istniejgcych faczy przycisku (rozpoczynajac
od obecnie wybranego przycisku rozdziatu w narzedziu Odtwarzacz) o
jedng pozycje w strone konca.

W menu wielostronicowym czynnos$¢ wstawiania tgcza moze
zapoczatkowad reakdje tancuchowa poprzez wymuszenie istniejgcego
tacza na nastepnej stronie, tacza z tamtej strony na kolejng strone itp. az
do ostatniej strony, ktora w razie potrzeby zostanie utworzona.

Usun tacze: Klikniecie tego przycisku spowoduje usuniecie tacza
H znajdujacego sie pomiedzy przyciskiem w menu a znacznikiem
rozdziatu na sciezce rozdziatu. ,Niepotaczony” znacznik rozdziatu
pozostanie na $ciezce rozdziatu. Ten niepotaczony rozdziat moze byc
recznie potaczony poprzez przeciggniecie i upuszczenie na kolejnym
przycisku w podgladzie menu. Mozna go réwniez pozostawic jako
rozdziat niepotaczony. W takim przypadku podczas odtwarzania bedzie
on umozliwia¢ przeskok przez dysk za pomoca przycisku przeskoku na
pilocie zdalnego sterowania. Mozna réwniez klikng¢ prawym
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przyciskiem myszy jeden lub kilka znacznikdw rozdziatu i wybrac opcje
Usun wybrane facze.

Cykl przycisku: Klikajac strzatki w lewo i w prawo na
. tym elemencie sterujgcym, mozna przewijac

dostepne przyciski i uaktywniac je do edydji. Aby przeprowadzi¢ edycje

przycisku, nalezy klikna¢ jego podpis. Przyciski mozna tez wybierac,

klikajac ich tacza w narzedziu Odtwarzacz podczas wyswietlania
podgladu menu.

Ustaw miniature: Klikniecie tego przycisku generuje obraz

miniatury klatki w pozycji suwaka osi czasu i wyswietla go na
przycisku menu wybranym w elemencie sterowania cyklu przycisku, jesli
jego typ to Miniatura. Wiecej informacji na temat typdw przyciskdw
menu mozna znalez¢ w punkcie “Przyciski menu (karta Utworz DVD ze
starszej wersji programu)” na stronie 305.

Utworz niepotaczony rozdziatk: Jesli suwak osi czasu nie jest
n umieszczony doktadnie na znaczniku rozdziatu lub powrotu,
klikniecie tego przycisku spowoduje dodanie znacznika rozdziatu do
$ciezki rozdziatu, ale nie powigze go z zadnym menu. Niepotaczony
rozdziat mozna rowniez utworzy¢ poprzez dwukrotne klikniecie w
obszarze sciezki rozdziatu bezposrednio nad innymi $ciezkami osi czasu.

Niepotaczony rozdziat mozna potaczy¢ recznie w pdZniejszym czasie. W
tym celu, jesli jest to wymagane, nalezy przeciggnac i upusci¢ go do
przycisku w podgladzie menu. Jednak niepotaczony rozdziat réwniez
petni sam w sobie przydatng funkcje: podczas odtwarzania oznacza on
jeden z punktéw zatrzymania w trakcie przegladania dysku DVD przy
uzyciu przycisku skoku na pilocie zdalnego sterowania.

m Usunh rozdziat: Gdy suwak osi czasu jest umieszczony przy
rozdziale, przycisk Utworz niepotaczony rozdziat przejmuje
przeciwnga funkcje oraz zmodyfikowany symbol. Klikniecie go
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spowoduje usuniecie znacznika rozdziatu oraz tacza taczacego go z
menu, jesli takie zawiera. Mozna rowniez usungc rozdziaty za pomoca
polecenia menu kontekstowego Usun wybrane rozdziaty, gdy wybrany
jest jeden lub wiecej znacznikow rozdziatu. Aby usungc tacza ze
znacznikow rozdziatu, nalezy pozostawic je niepotaczone, ale nadal na
sciezce rozdziatu i uzy¢ opcji Usun wybrane tacza z tego samego menu.

n Utwdrz powrd6t: Jesli nie ma jeszcze znacznika w pozycji suwaka
na osi czasu, ten przycisk spowoduje dodanie znacznika powrotu
do $ciezki rozdziatu.

Znacznik powrotu jest aktywny podczas wyswietlania jedynie wtedy, gdy
odtwarzanie jest przeprowadzane z tego samego menu co powigzany z
nim znacznik. (Kolor znacznika na osi czasu powinien odpowiadac
powigzanej ikonie menu na Liscie menu). Gdy odtwarzanie dotrze do
klatki powigzanej z aktywnym znacznikiem powrotu, nastapi przeskok
do powigzanego menu.

ﬂ Usun powrét: Jesli wystepuje znacznik powrotu w pozydji suwaka,
przycisk Utworz powrdt zmienia sie w Usun powrdt, a symbol
zostaje odpowiednio zmieniony.

Przycisk Usun rozdziat oraz polecenie menu kontekstowego Usun
wybrany rozdziat mogg razem zostac uzyte w celu usuniecia
znacznikdw powrotu.

Edycja na osi czasu znacznikdw rozdziatu i powrotu

Znaczniki rozdziatu i powrotu sg powigzane z okreslonymi klatkami na
osi czasu — w tych miejscach odtwarzanie bedzie rozpoczete z menu
dysku (rozdziaty) lub odtwarzanie powrdci do pierwotnego menu
(powroty). Oba typy znacznikéw mozna przeciggac¢ za pomoca
wskaznika myszy, aby zmienic ich potozenie, w ktorym zadziatajg w
filmie.
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Podczas podgladu filmu przeciggniecie znacznika rozdziatu ze Sciezki
rozdziatu do przycisku w narzedziu Odtwarzacz spowoduje ponowne
potaczenie przycisku. Odwrotne dziatanie, czyli przeciagniecie przycisku
z narzedzia Odtwarzacz do punktu na $ciezce rozdziatu stanowi
alternatywny sposéb utworzenia nowego znacznika rozdziatu.

Projekt, ktory zawiera jedno lub wiecej menu dysku musi mie¢ ustawiony
na state znacznik powrotu na koncu $ciezki rozdziatu. Dzieki temu kazdy
rozdziat odtwarzany na dysku dotrze do odpowiedniego powrotu. W
zwigzku z tym koncowego znacznika powrotu nie mozna usunac.

Kreator rozdziatow (karta Utworz DVD ze starszej
wersji programu)

Gdy wielostronicowe menu dysku zostato przeciggniete z Biblioteki do
Listy menu, w gérnym prawym rogu ikony menu pojawi sie przycisk
kreatora rozdziatu. Kliknigcie tego przycisku spowoduje otwarcie okna
kreatora rozdziatu.

Do czego stuzy kreator rozdziatu?

Kreator rozdziatu zapewnia szybki sposéb na tworzenie rozdziatéw w
filmie. Znaczniki rozdziatu zostang dodane do sciezki rozdziatu na osi
czasu Edytora dysku, aby wskaza¢, w ktorym miejscu rozpoczyna sie
kazdy rozdziat. Dzieki opdji Powigz rozdziaty z przyciskami menu (patrz
ponizej) kazdy rozdziat bedzie reprezentowany przez jeden przycisk
rozdziatu na serii automatycznie wygenerowanych stron menu. Te strony
sg potgczone w serie za pomocg przyciskéw Nastepna i Poprzednia.
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Aktywadja przyciskdw rozdziatu podczas przegladania menu umozliwia
przegladarce odtwarzanie filmu od dowolnego podanego punktu
poczatkowego.

Place Chapters at:
+# Optimal positions with an average length of: 00:00:10.00 (HH:MM:SS.FF)

Timeline markars

Apply to:
* Whnle Movie
Selection

Linking:

+# Link chapters to menu buttons
Retumn after every chapter

Kreator rozdziatu doskonale sprawdza sie w konfigurowaniu pokazow
slajdow i menu wyboru scen. W przypadku archiwizacji materiatu wideo
na dysku mozna go uzy¢ do wygenerowania menu, ktére bedzie pemnic
funkgcje katalogu scen. Seria utworzonych stron menu moze by¢
dowolnie dtuga. Jej dtugos¢ zalezy od liczby utworzonych rozdziatow
oraz od liczby przyciskow rozdziatéw dostepnych w okreslonych
projekcie strony menu.

Kreator rozdziatu nie robi niczego nowego, czego nie mozna zrobic¢
samodzielnie za pomoca dostepnych narzedzi do tworzenia dysku w
Edytorze dysku (narzedzia pozostaja dostepne do dostosowywania
wygenerowanego menu w pdzniejszym czasie). Jego celem jest
przyspieszenie procesu twdrczego poprzez przejecie rutynowych
dziatan, z ktorymi wiaze sie tworzenie wielostronicowego menu.
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Praca z kreatorem rozdziatu

Elementy sterowania Kreatora rozdziatow sg pogrupowane w trzech
poziomo utozonych panelach. Po odpowiednim skonfigurowaniu
elementow sterowania kliknij przycisk OK. Kreator rozdziatu wykona
swojg prace polegajaca na tworzeniu nowych rozdziatéw w danym
projekcie wraz ze znacznikami na osi czasu oraz (domyslnie)
automatycznie wygenerowanym zestawem stron menu z odpowiedniag
liczbg przyciskow rozdziatow.

Umiesc rozdziaty w

Jestto gorny panel kreatora rozdziatu. Te dwie opcje moga by¢ uzywane
oddzielnie badz razem.

Optymalne pozycje: Po zaznaczeniu tego pola kreator rozdziatu
utworzy rozdziaty w wybranych interwatach osi czasu, ale dostosuje
rozdziat do najblizszego konca klipu, jesli taki jest dostepny. Wymagana
srednia dtugosc rozdziaty jest podawana w sekundach. Wartos¢
poczatkowa zalezy od dtugosci filmu. Aby zmienic¢ te wartos¢, nalezy
klikna¢ bezposrednio liczbe i wpisac inng lub przeciagna¢ liczbe
poziomo w polu tekstowym.

Znaczniki osi czasu: Ta opcja bazuje na zatozeniu, ze uzytkownik
przygotowat znaczniki osi czasu w celu wskazania okreslonych miejsc na
osi czasu w filmie, gdzie musi by¢ utworzone tacze rozdziatu.

Zastosuj do

Drugi panel w kreatorze rozdziatu udostepnia opcje, ktére steruja
zakresem dziatania kreatora.

Caty film: Znaczniki rozdziatu beda utworzone w catym filmie.

Wybor: Znaczniki rozdziatu beda umieszczone tylko w zakresie od
poczatku pierwszego wybranego klipu do konca ostatniego.
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Opcje

Trzeci panel udostepnia dwie ostatnie opcje wyboru, ktére mozna
ustawi¢ niezaleznie od siebie.

Potacz rozdziaty z przyciskami menu: Po zaznaczeniu tej opgcji do
menu zostanie dodanych tyle stron, ile jest wymagane, aby pomiesci¢
przyciski dla wszystkich utworzonych rozdziatow. Bez tej opcji znaczniki
rozdziatu sg tworzone na osi czasu w stanie ,niepotagczonym” i nie
zostang utworzone zadne strony menu.

Jesli chcesz potaczyc niepotaczony znacznik z przyciskiem menu,
przeciagnij go do przycisku podczas wyswietlania menu w narzedziu
Odtwarzacz. Nawet jesli znacznik rozdziatu bedzie pozostawiony bez
pofaczenia, nadal bedzie petnic¢ funkcje dostepnego punktu
wznowienia, gdy przegladarka bedzie przechodzi¢ przez dysk za
pomoca przycisku przeskoku na pilocie zdalnego sterowania.

Powrdé po kazdym rozdziale: Zaznaczenie tej opdji spowoduje
dodanie znacznika powrotu na koncu kazdego rozdziatu. Domyslnie
znaczniki sg umieszczane w taki sposob, aby kazdy rozdziat byt
odtwarzany do poczatku kolejnego rozdziatu, a nastepnie powracat do
menu poczatkowego. Aby zmieni¢ menu, z ktérym potaczony jest
znacznik powrotu, nalezy przeciagnac¢ znacznik do ikony menu na Liscie
menu. Nalezy jednak pamieta¢, ze znacznik powrotu bedzie aktywny
wytacznie wtedy, gdy odtwarzanie zostato rozpoczete z poziomu menu,
z ktérym potaczony jest ten znacznik.

Edytor menu (karta Utworz DVD ze starszej wers;ji
programu)

Edytor menu zawiera wiekszos¢ elementéw sterowania i funkcji Edytora
tytutdw (patrz "Rozdziat 7: Edytor tytutdw” na stronie 211). W tym
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punkcie skupiono sie na funkcjach charakterystycznych dla Edytora
menu.

Uruchamianie edytora

Aby otworzy¢ menu w Edytorze menu, nalezy klikng¢ przycisk Edytuj w
narzedziu Odtwarzacz podczas przegladania menu lub klikna¢
dwukrotnie go na Liscie menu.

Tak jak w przypadku Edytora tytutdw, gdy zostanie otwarty Edytor menu,
jeden wiersz tekstu jest juz zaznaczony. Aby przeprowadzic jego edydje,
wystarczy zacza¢ wprowadzac tekst. Aby rozpocza¢ edycje innego
wiersza, kliknij wewnatrz jego pola tekstowego i zaznacz znaki, ktore
maja by¢ zmienione. Aby zakonhczy¢ edycje tekstu, kliknij pusty obszar
okna.

Cykl przycisku

Jedna cechg, ktéra rozni Edytor menu od Edytora tytutow jest cykl
przycisku, czyli element sterowania obecny rowniez w Edytorze dysku. W
obu przypadkach znajduje sie on po prawej stronie paska narzedzi, nad
osig czasu. Kliknij lewa i prawa strzatke elementu sterowania, aby przejsc
kolejno przez aktywne przyciski w menu i udostepnij jeden z przyciskdw
do edydji.
Uwaga: Aby edytowac tekst przyciskdbw w menu, nie trzeba w
ogole wchodzi¢ do Edytora menu — mozna przeprowadzi¢
edycje nazwy przycisku w elemencie sterowania cyklu przycisku
Edytora dysku.
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Przyciski menu (karta Utworz DVD ze starszej wersji
programu)

Kazdy element wizualny menu dysku moze by¢ uzywany jako ,przycisk’,
ktory taczy sie z innym elementem filmu. Z drugiej strony elementy
oznaczone jako ,inne niz przyciski” nie zachowujg sie jak tacza.

Typy przyciskow

Typ przycisku menu jest jedynym czynnikiem okreslajgcym jego
zachowanie. W dobrze opracowanym projekcie dysku tekst i wyglad
przycisku powinny prawie zawsze by¢ spdjne z jego zachowaniem, ale
o nim nie decyduja. Dostepnych jest piec typdw przyciskow.

Normalny: Ten typ przycisku sprawia, ze tekst, obraz lub ksztatt pemni
funkcje tacza do dowolnego znacznika rozdziatu na osi czasu projektu
dysku lub do menu na Liscie menu.

Miniatura: Ten wariant przycisku normalnego sprawia, ze na przycisku
jest wyswietlana miniatura z osi czasu.

Poprzednia i Nastepna: Te typy przyciskdw automatycznie obstuguja
nawigacje pomiedzy stronami wielostronicowego menu na Liscie menu.
Podczas odtwarzania przyciski sa automatycznie ukrywane, jesli ich
miejsca docelowe nie istniejg (na pierwszej i ostatniej stronie
wielostronicowego zestawu). W zwiazku z tym, ze ich zachowanie jest
state, powigzanie tych przyciskow ze znacznikami rozdziatu nie jest
mozliwe.

Zrodto: Przycisk tego typu stanowi facze z pierwszym menu na Liscie
menu. Nie mozna zmieni¢ jego zachowania.
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Przycisku w menu wielostronicowych

W przypadku dodania przycisku Nastepna i Poprzednia do menu, takie
menu moze petnic¢ funkcje menu wielostronicowego. Jesli brakuje
ktoregokolwiek typu przycisku, menu nie moze by¢ uzywane w trybie
wielostronicowym.

Ustawienia wstepne przycisku

Kliknij karte Przyciski w gornej czesci Edytora menu, aby wyswietli¢
dostepne kategorie gotowych przyciskéw menu. Wybierz przycisk.
Przycisk pojawi sie na $rodku obszaru podgladu, skad mozna go
przeciagna¢ w odpowiednie miejsce.

Trzy kategorie nawiqzujq do typow przyciskéw, ktore zostaty
przedstawione powyzej. Kategoria nawigacji obejmuje
wszystkie przyciski typu Poprzednia, Nastepna i Zrédto.

Przyciski ogdlne: Te obrazy sg przeznaczone do uzywania z przyciskami
typu Normalne, ktére mogg by¢ powigzane z dowolnym znacznikiem
rozdziatu na osi czasu.

Przyciski nawigacji: Te elementy sg przeznaczone dla przyciskow
Nastepna, Poprzednia i Zrédto z trwale powigzang nawigacja.

Przyciski miniatur: Obejmujg obszar miniatur, w ktérym mozna
przegladac klip osi czasu.

Ustawienia przyciskow

Panel Ustawienia przyciskdw znajduje sie z prawej stronie podgladu
Edytora menu.
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Panel Ustawienia przyciskow stanowi czes¢ Edytora menu.

Symulator dysku (karta Utworz DVD ze starszej wersji
programu)

Aby uzyskac podglad projektu po skonfigurowaniu jego menu, nalezy
klikna¢ przycisk odtwarzania w dolnej czesci narzedzia Odtwarzacz.
Spowoduje to otwarcie okna symulatora dysku.
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Source Timeline

Jesli w narzedziu Odtwarzacz Edytora dysku dostepny jest
podglgd menu na Liscie menu projektu, dostepny bedzie
przycisk (na srodku, w dolnej czesci) umozliwiajgcy
przetestowanie projektu w symulatorze dysku.

Jesli projekt zostat zbudowany prawidtowo, symulator powinien
otworzyc¢ sie w nowym oknie oraz powinny by¢ dostepne do uzycia
tacza ,Odtworz film” oraz Wybor scen”.

Aby przejs¢ od facza do tacza w podgladzie, nalezy uzy¢é przyciskow
nawigacji DVD na dole po prawej stronie lub klikna¢ tacza bezposrednio
w podgladzie.

Warto poswieci¢ troche czasu na skontrolowanie wszystkich taczy
rozdziatdbw i menu wystepujacych w projekcie. Nalezy sprawdzi¢ kazda
mozliwg interakcje uzytkownika: niedopracowane elementy zniechecaja
uzytkownika, lecz tatwo mozna je wyeliminowac.
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W symulatorze dysku mozna uzyc zestawu elementéw
sterujgcych podobnego do tego, ktéry znajduje sie na pilocie
zdalnego sterowania odtwarzacza DVD. Interakcje menu
oraz odtwarzanie mozna dopracowac i catkowicie
przetestowac przed nagraniem dysku.

Gdy projekt zostanie pozytywnie zweryfikowany, mozna go
wyeksportowac do pliku filmu, zapisac jako plik obrazu dysku lub
nagrac¢ na dysku. Wiecej informacji zawiera “Rozdziat 11: Modut
Exporter” na stronie 353.

Rozdziat 9: Projekty dyskow
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Rozdziat 10: Modut Importer

Program Pinnacle Studio umozliwia wtaczanie do produkgcji wideo
multimediow réznego rodzaju. Jesli multimedia te nie sg
przechowywane na komputerze, tylko np. na tasmie kamery, na karcie
pamieci z aparatu cyfrowego badz w chmurze, muszg zostac
przeniesione na lokalne urzadzenie magazynujace zanim bedzie
mozna z nich korzystac.

Proces przenoszenia jest nazywany ,przechwytywaniem’,
Jimportowaniem” lub ,pobieraniem” w zaleznosci od rodzaju
multimediow i metody przenoszenia. Poniewaz obecnie wigkszos¢
nagran audiowizualnych od poczatku jest przechowywana w formie
cyfrowej, przenoszenie zwykle odbywa sie bez utraty jakosci. Tylko
nagrania pochodzace ze Zrédet analogowych lub tasm (takich jak kasety
VHS, Hi8 lub DV) podlegaja procesowi ,przechwytywania”
polegajacemu na konwersji na forme cyfrowa. W tym dokumencie
najczesciej beda uzywane terminy ,import”i,importowanie’, przez ktére
nalezy rozumiec¢ wszystkie metody pobierania obrazu i dzwieku do
Biblioteki w celu wykorzystania ich w produkcjach.

Zasoby oparte na plikach, ktérych mozna uzywac w programie — w tym
materiaty wideo, audio i zdjecia oraz same projekty programu Pinnacle
Studio — przed uzyciem musza zosta¢ zaimportowane ze zrodta,
takiego jak lokalny dysk twardy, do Biblioteki.
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Kolejny etap

Po ukonczeniu importowania zasobow przez program Studio bedzie
mozna uzywac zaimportowanych plikow w produkcjach. Wiecej
informadji zawiera "Rozdziat 2: Biblioteka” na stronie 19.

Korzystanie z modutu Importer

Aby rozpocza¢ importowanie, nalezy najpierw otworzy¢ modut
Importer programu Studio. W tym celu nalezy klikna¢ przycisk Importuj
znajdujacy sie w lewym gornym rogu ekranu.

Modut Importer sktada sie z duzego obszaru gtéwnego z kartami zrédet
w gornej czesci oraz kilku mniejszych obszarow. Wybor zrédta wejscia
wptywa z kolei na sposob wyswietlania pozostatych czesci modutu
Importer. Ponadto zestaw elementow sterujgcych i widokow do
wyswietlania podgladu, przegladania i wybierania materiatu, ktére sa
wyswietlane w obszarze gtéwnym, zalezy od wybranego typu
importowania.
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© DVD/Blu-Ray

Modut Importer programu Pinnacle Studio

Proces importowania mozna podzieli¢ na cztery etapy:

1 Wybierz Zrédto importu sposrdd kart znajdujacych sie na gorze
strony.

2 PotwierdZ lub dostosuj ustawienia importu.
Wybranie materiatu do zaimportowania z wybranego zrodta.

4 Rozpoczecie operadji importowania.

Na tym etapie program Studio rozpoczyna przenoszenie materiatu
audio i wideo oraz obrazéw nieruchomych z urzadzenia zrédtowego na
dysk twardy (jesli jest to wymagane), uzywajac lokalizadji
skonfigurowanych w obszarze Importuj do. Nastepnie multimedia
zostajg natychmiast dodane do Biblioteki. (Patrz "Rozdziat 2: Biblioteka”
na stronie 19).
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Importowanie stereoskopowej zawartosci 3D

W programie Pinnacle Studio rozpoznawana jest stereoskopowa
zawartos¢ 3D oraz oznaczana jako taka w odniesieniu do plikéw o
nastepujacych wiasciwosciach:

* MTS: MVC, SBS50, SBS100 (jesli wystepuja znaczniki strumieniowe
H264)

* WMV: Multistream, SBS50, SBS100, TAB50, TAB100 (jesli wystepuja
etykiety metadanych)

* MP4, MOV z H264: SBS50, SBS100 (jesli wystepuja znaczniki
strumieniowe H264)

* MPO: Multistream
« JPS, PNS: SBS50, SBS100

Jesli w programie Studio multimedia 3D nie zostaty prawidtowo
zidentyfikowane, nalezy wybra¢ odpowiednie ustawienie z listy
Stereoskopowe 3D dla grupy Dopasowanie narzedzi korekgji. Wiecej
informacji mozna znalez¢ w punkcie “Dopasowanie” na stronie 158.

Zrédta importowania

Wiasciwy proces wyboru materiatu do zaimportowania odbywa sie w
obszarze gtownym modutu Importer. Wybranie kazdego ze Zrodet
importowania powoduje nieco inne wykorzystanie obszaru gtéwnego.

Zdjecia, muzyka i nagrania wideo lub projekty, ktore majg zostac
zaimportowane, moga znajdowac sie na réznorodnych urzgdzeniach
korzystajacych z roznych technologii. Obstugiwane Zrodta
importowania:
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+  Wszystkie typy dodatkowych nosnikéw magazynujacych opartych
na plikach, takich jak napedy optyczne, karty pamieci i urzadzenia
USB (patrz “Importowanie z plikdbw” na stronie 325). Nalezy klikna¢
karte Méj komputer, aby wybrac¢ poszczegdlne pliki w celu ich
zaimportowania z napedow podtgczonych do komputera.

» Nalezy klikna¢ opcje Skanuj w poszukiwaniu zasobow, aby
zaimportowac wszystkie pliki okreslonych typdw z jednego katalogu
lub z zestawu katalogow.

+  Kamery wideo DV lub HDV uzywajace potaczenia IEEE-1394
(FireWire). Patrz "Importowanie z kamery DV lub HDV
(przechwytywanie)” na stronie 332. Nazwy urzgdzen sa wymienione
na stronie Importuj (np. ,Urzadzenie DV"). Nalezy wybrac
odpowiednie urzadzenie.

+ Analogowe kamery wideo i magnetowidy (patrz “Importowanie ze
zrédet analogowych” na stronie 337). Wszystkie analogowe
urzadzenia do przechwytywania podfaczone do systemu sg
wymienione wedtug nazw urzadzen (np. ,Pinnacle Systems 710-
USB").

+  Dyski DVD i Blu-ray. Patrz “Importowanie z dysku DVD lub Blu-ray”
na stronie 339.

«  Cyfrowe aparaty fotograficzne. Patrz "Importowanie z aparatéw
cyfrowych” na stronie 340.

Niektére Zrodta mozna wybrac z dodatkowej listy zawierajacej
konkretne urzadzenia, ktéra jest widoczna po kliknieciu gtéwnej nazwy
zrodia.

Importowanie pojedynczej klatki

Program Studio udostepnia dwa specjalne tryby importowania
pojedynczych klatek (zamiast ciagtego nagrania). Sa to tryby:
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« Zatrzymaj ruch: Pozwala tworzy¢ film animowany przez
importowanie jednej klatki naraz ze Zrédta rejestrujgcego wideo na
zywo. Patrz “Zatrzymanie ruchu” na stronie 340.

+ Migawka: Pozwala importowac pojedyncze obrazy z tasmy lub
Zrodta rejestrujagcego na zywo, takiego jak kamera internetowa.
Patrz "Migawka" na stronie 348.

Dostosowywanie pozioméw audio i wideo

Aby uzyskac dostep do elementdw sterujacych, nalezy wybrac zrodto, a
nastepnie klikna¢ przycisk ,wiecej” o obok nazwy Zrodta. Spowoduje
to wyswietlenie okna Poziomy wejscia.

‘ Pinnacle Systems MovieBox Deluxe Device

PAL NTSC SECAM

Okno Poziomy wejscia umozliwia dostosowywanie wielu
parametréw wideo i audio. W przypadku zrédet PAL nie
mozna uzywac suwaka Odcien (czwarty od lewe)).

Mimo Ze te poziomy mozna réwniez ustawi¢ za pomoca odpowiednich
korekcji z karty Edytuj, to ich prawidtowe skonfigurowanie do
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przechwytywania moze zaoszczedzi¢ korekgji koloréw na pdzniejszym
etapie.

Natomiast poprawne ustawienie opcji audio zapewni jednakowy
poziom gfosnosci i odpowiednia jako$¢ dzwieku w przechwytywanym
materiale.

W przypadku niektérych urzadzen do przechwytywania dostepnych jest
mniej opgji niz omdwiono i przedstawiono na ilustracjach w tej czesci.
Na przyktad w przypadku urzadzenia nieobstugujacego
przechwytywania w stereo element sterujacy balansem audio jest
niewidoczny.

Wideo: Klikajgc odpowiedni przycisk zrodta (Zespolony sygnat wizyjny
lub S-Video), mozna wybrac typ materiatu wideo, ktéry bedzie
przetwarzany do postaci cyfrowej. Pie¢ suwakow umozliwia ustawienie
Jjasnosci (wzmocnienia wideo), kontrastu (stosunku najwiekszej jasnosci
do najmniejszej), ostrosci, odcienia i nasycenia kolorow
przechwytywanego materiatu wideo.
» Suwak odcienia moze stuzy¢ do korekgji niechcianych przesunie¢
koloru w materiale w standardzie NTSC, ale jest niedostepny w
przypadku przechwytywania ze zrodta PAL.

+ Suwak nasycenia pozwala regulowac ,nasycenie kolorem” — ilo$¢
kolorow — obrazu. (Obraz o zerowym nasyceniu zawiera tylko
czern, biel i odcienie szarosci).

Audio: Suwaki po prawej stronie panelu umozliwiajg sterowaniem
poziomem wejscia i balansem stereo doprowadzanego sygnatu audio.
Praca z docelowymi folderami i podfolderami

importowania

Jesli nie zostanie okreslone inaczej, modut Importer przechowuje wideo,
muzyke i zdjecia w standardowych folderach dokumentéw konta
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uzytkownika systemu Windows, a projekty programu Pinnacle Studio w
folderze domysinym.

Foldery wybrane dla poszczegdlnych typdw zasobdw, zarowno
domyslne, jak i ustawione przez uzytkownika, sa podstawowymi
lokalizacjami dla zaimportowanych plikow. Aby efektywnie zarzadzac
zasobami opartymi na plikach, mozna réwniez okresli¢ niestandardowa
nazwe podfolderu lub metode automatycznego generowania nazw w
oparciu o date biezaca lub date utworzenia zaimportowanego
materiatu.

Jesli na przyktad folderem gtéwnym dla wideo jest ,c:\vid’, a metoda
tworzenia nazw podfolderow jest ,Biezgcy miesiac”, kazde
zaimportowane wideo zostanie przeniesione do folderu o nazwie typu
L,C\vid\2017-10".

Wskaznik poziomu zapetnienia: Jest to pasek postepu wskazujacy, ile
miejsca pozostato w poszczegdlnych docelowych lokalizacjach
importowania w urzadzeniu magazynujacym. Pierwsza czes¢ paska
reprezentuje miejsce zajete w urzadzeniu. Kolorowa czes¢ paska
oznacza miejsce wymagane przez wybrane pliki multimedialne lub pliki
projektéw oczekujgce na zaimportowanie.

Uwaga: Jesli urzadzenie docelowe podczas importowania

zostanie zapetnione w 98 proc., operacja zostanie zatrzymana w
tym punkcie.

Wybor docelowego folderu i podfolderu importowania

1 Na karcie Importuj, w obszarze Zapisz do kliknij ikone folderu
obok pola Zapisz do.

2 W oknie Wybierz folder przejdz do wybranego folderu i kliknij
przycisk OK.

3 W polu Podfolder wybierz jedng z nastepujacych opgji:
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« Brak podfolderu: Wybranie tej opcji spowoduje, ze
zaimportowane pliki bedg przechowywane w folderze
podstawowym.

* Niestandardowe: Wybranie tej opgji spowoduje wyswietlenie pola
edycji. Nalezy wprowadzi¢ nazwe podfolderu, w ktorym od tej
pory majg by¢ przechowywane zaimportowane elementy
nalezace do danego typu zasobow.

+ Dzisiaj: Zaimportowane elementy beda przechowywane w
podfolderze o nazwie bedacej biezgca datg w formacie ,2017-10-
25"

+ Data utworzenia: Kazdy zaimportowany plik bedzie
przechowywany w podfolderze o nazwie bedacej datg utworzenia
tego zasobu multimedialnego (w takim samym formacie jak w
przypadku poprzedniej opgji). Importowanie wielu zasobow
podczas jednej operacji importowania moze spowodowac
utworzenie lub zaktualizowanie wielu podfolderdw.

* Biezacy miesiac: Ta opcja dziata podobnie jak opgja Dzisiaj, ale
nazwa podfolderu nie zawiera dnia, np. ,2017-10".

Note: Aby zresetowac folder i podfolder do ustawiert domysinych,
kliknij przycisk Przywré¢ ustawienia domysine.

Obszar Tryb

Obszar Tryb modutu Importer pozwala dostosowywac opcje dostepne
dla kilku zrédet importowania.

Opcje importowania DV/HDV
Opcje importowania DV i HDV sg zebrane w trzy grupy.

Ustawienia wstepne: Grupa Ustawienia wstepne zawiera dwie
standardowe konfiguracje kompresji wideo i audio, a takze ustawienie
niestandardowe, ktére umozliwia precyzyjne dostosowanie parametréw
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kompresji. Wiecej informacji mozna znalez¢ w punkcie “Ustawienia
kompresji podczas przechwytywania wided” na stronie 322.

State ustawienia wstepne sg nastepujace:

» DV: Ta opgja umozliwia przechwytywanie z petng jakoscig DV
wymagajgce okoto 200 MB miejsca na dysku na kazdg minute materiatu
wideo.

* MPEG: Kompresja MPEG zapewnia mniejszy rozmiar plikow niz
kompresja DV, ale wymaga wiekszej mocy obliczeniowej do kodowania
i dekodowania. Moze to spowodowac wolniejszg prace starszych
komputeréw.

Wykrywanie scen: Wigczenie funkcji wykrywania scen powoduje
podziat materiatu podczas importowania na ,sceny”’, ktére mozna
oddzielnie wyswietla¢ i modyfikowac¢ w Bibliotece. Dzieki temu
lokalizowanie zagdanego materiatu podczas edytowania jest o wiele
tatwigjsze. Wiecej informacji mozna znalez¢ w punkcie “Ustawienia
wykrywania scen podczas przechwytywania wideo’ na stronie 323.

Zatrzymaj przy koncu tasmy: Wigczenie tej opcji spowoduje, ze
program Pinnacle Studio automatycznie zatrzyma przechwytywanie,
jesli napotka pusty obszar tasmy. Pusty obszar — nieoznaczony kodem
Czasowym — oznacza, ze W tym migjscu tasmy nic nie nagrano. Jesli
podczas nagrywania nie zostawiono zadnych przerw w nagraniu (przez
nieznaczne natozenie na siebie sasiadujacych nagran), ta opcja
umozliwia przechwytywanie nienadzorowane.

Opcje importowania z nosnikéw analogowych

Opcje importowania z urzadzen analogowych sa podobne do
omowionych wczesniej opcji dla zrédet cyfrowych.
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Opcje importowania zasobdw opartych na plikach

Tryb importowania: Ta opcja okresla, czy plik multimedialny lub plik
projektu jest fizycznie kopiowany z migjsca zrodtowego do folderu
docelowego na lokalnym dysku twardym (okreslonym w obszarze
Importuj do). Jesli zostanie wybrana opdja Kopiuj, plik zostanie
skopiowany. Jesli zostanie wybrana opcja Potacz, plik nie zostanie
skopiowany, a zostanie utworzone w Bibliotece facze do pliku w
oryginalnej lokalizagji.

Zdecydowanie zalecamy kopiowanie plikow z lokalizagji sieciowych na
lokalny dysk twardy.

Usun oryginat: Wigczenie tej opcji spowoduje, ze po skopiowaniu
importowanych plikéw oryginalne pliki zostaja usuniete. Ta opcja jest
przydatna, jesli uzytkownik chce uporzadkowac zasoby za pomoca
modutu Importer i nie chce zapetniac dysku twardego niepotrzebnymi
kopiami.

Ignoruj duplikaty: Wtaczenie tej opdji pomaga unikng¢ nadmiarowych
zaimportowanych plikéw multimedialnych lub plikéw projektéw,
poniewaz modut Importer nie importuje dodatkowych kopii plikow,
ktdre pomimo réznych nazw sg identyczne.

Opcje importowania dla przechwytywania z zatrzymaniem
ruchu

Podczas tworzenia animadji przez zatrzymanie ruchu ze zrodta
rejestrujacego wideo na zywo jest przechwytywania seria pojedynczych
klatek. W zaleznosci od przeznaczenia danej sekwendji klatek, modut
Importer moze utworzy¢ z pojedynczych klatek film (Projekt Zatrzymaj
ruch), po prostu zaimportowac kazda klatke jako obraz (Zdjecie) albo
wykonac obie operacje.
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Ustawienia kompresji podczas przechwytywania
wideo

Opgje stuzace do importowania z tasm DV/HDV oraz zrodet
analogowych obejmuja preferencje kompresji. Po wybraniu ustawien
wstepnych DV albo MPEG jest wyswietlany podglad obecnie uzywanych
ustawien. Edytowanie ustawien w tym oknie powoduje automatyczne
wybranie ustawienia wstepnego ,Niestandardowe”.

Niektore opcje sa determinowane przez inne, dlatego nie wszystkie
opgje sg wyswietlane jednoczesnie.

Wybor ustawien kompresji podczas przechwytywania

wideo

1 Na karcie Importuj kliknij pozycje Przechwy¢ wideo.

2 W obszarze Ustawienia wybierz opcje z obszaru Ustawienia
wstepne.

3 Kliknij strzatke znajdujaca sie po lewej stronie pozycji Ustawienia
wstepne, aby rozwingc¢ obszar ustawien.

4 Wybierz dowolne z nastepujacych opcji w obszarze Ustawienia
wideo:

» Kodek kompresji: Ta lista rozwijana pozwala wybrac uzywany
kodek.

* Rozmiar klatki: W tym wierszu wyswietlane sg rozmiary
przechwytywanego obrazu wideo.

« Jakos¢, Szybkos¢ danych: Niektére kodeki przedstawiajg opcje
jakosci w postaci procentu kompresji (Jakos¢), natomiast inne w
postaci wymaganej szybkosci transferu danych w KB/s (Szybkos¢
danych).

5 Wybierz dowolne z nastepujacych opgji w obszarze Ustawienia
audio:

322 Pinnacle Studio



+ Nagraj audio: To pole wyboru mozna wyczysci¢, jesli w produkdji
nie jest planowane uzywanie przechwyconego audio.

* Kompresja: Na tej liscie rozwijanej wyswietlany jest kodek, ktory
zostanie uzyty do skompresowania przychodzacych danych
audio.

Ustawienia wykrywania scen podczas
przechwytywania wideo

Opdgje stuzace do importowania z tasm DV/HDV oraz zrodet
analogowych obejmujg dostep do tego okna w celu skonfigurowania
preferencji wykrywania scen.

Automatyczne wykrywanie scen jest kluczowa funkcjg programu Studio
przy pracy ze zrodtami DV i HDV. Podczas przechwytywania program
Studio automatycznie wykrywa przerwy w materiale wideo i dzieli go na
sceny.

Sceny moga byc¢ niezaleznie wyswietlane i zarzadzane w widoku Sceny
w Bibliotece.

W zaleznosci od uzywanego urzadzenia do przechwytywania
automatyczne wykrywanie scen jest przeprowadzane w czasie
rzeczywistym podczas przechwytywania lub bezposrednio po
zakonczeniu przechwytywania (jako oddzielny proces).

Wybér ustawien wykrywania scen
1 Na karcie Importu;j kliknij pozycje Przechwy¢ wideo.

2 W obszarze Wykrywanie scen kliknij przycisk WEACZ, aby
skorzystac z funkgji wykrywania scen.

3 Kliknij strzatke po lewej stronie pozycji Wyrywanie scen, aby
rozwinag¢ obszar ustawien, a nastepnie wybierz jedna z
nastepujacych opgji.
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» Automatycznie, na podstawie godziny i daty: Ta opcja jest
dostepna jedynie podczas przechwytywania ze Zrédta DV,
Podczas przechwytywania program Studio monitoruje dane
sygnatur czasowych na tasmie i rozpoczyna nowa scene po
kazdej znalezionej przerwie.

Automatycznie, na podstawie zawartosci: Program Studio
wykrywa zmiany w zawartosci wideo i tworzy nowa scene po
kazdej istotnej zmianie obrazu. Ta funkcja moze dziata¢
nieprawidtowo, jesli oswietlenie jest niestabilne. W skrajnym
przypadku wideo nakrecone w dyskotece z wigczonym
stroboskopem sktadatoby sie ze scen tworzonych za kazdym
razem, kiedy zapalata sie lampa stroboskopowa.

Automatycznie, co X sekund: Program Studio tworzy nowe sceny
w okreslonych odstepach czasowych. Ta funkcja moze by¢
przydatna w przypadku dzielenia na sceny materiatu
zawierajgcego dtugie ujecia.

Recznie, przez nacisniecie spacji: Opcje te nalezy wybra¢, jesli
caty proces przechwytywania ma by¢ monitorowany i uzytkownik
chce recznie wskazywac miejsca podziatu na sceny. Aby podczas
przechwytywania wstawi¢ przerwe miedzy scenami, nalezy
nacisnac klawisz spacji.

Nazwa pliku w przypadku importowanych plikéw

W polu Nazwa pliku mozna okresli¢ nazwy, pod ktérymi beda
przechowywane zaimportowane pliki multimedialne lub pliki projektow.

Do kazdego typu Zrodta wejsciowego program Studio przypisuje inng
domysling nazwe pliku. Na przyktad domysing nazwa pliku podczas
importowania migawki jest ,Migawka". Aby zmieni¢ nazwe, nalezy
klikng¢ obszar nazwy i wprowadzi¢ zadang nazwe.
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Modut Importer nigdy nie zastepuje istniejgcych plikéw podczas
importowania. Jesli istnieje plik o nazwie takiej samej jak nazwa
importowanego pliku, do nazwy pliku przychodzacego zostaje dodany
numer porzadkowy.

Podczas importowania z zasobdw opartych na plikach dostepne sa
dodatkowe opcje tworzenia nazw plikéw. Domyséina formuta nazwy dla
elementéw zaimportowanych ze Zrodta opartego na plikach ma postac

,[nazwa_oryginalna].[roz]", co oznacza, ze zostanie uzyta oryginalna
nazwa pliku i rozszerzenie.

Wybieranie zasobow do zaimportowania

Kazde Zrédio obstugiwane przez modut Importer ma wiasny zestaw

odpowiednich elementéw sterujgcych do wybierania materiatu, ktéry
ma by¢ zaimportowany. Klikniecie typu zrodta spowoduje, ze obszar

gtéwny modutu Importer odpowiednio sie dostosowuje, wyswietlajac
potrzebne elementy sterujace.

Importowanie z plikow

Wystepuja dwie metody importowania plikow multimedialnych i plikéw
projektéw z nosnikéw opartych na plikach obejmujacych dyski twarde,
napedy optyczne, karty pamieci i urzadzenia USB.

«  Wybierz karte M6j komputer, aby wybrac okreslone pliki zasobow
lub grupy plikdw do zaimportowania.

« Nalezy wybrac karte Skanuj w poszukiwaniu zasobow, aby wybrac
jeden lub wiecej folderéw i zaimportowac wszystkie zasoby
wybranego typu, ktdre znajduja sie w tych folderach.
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Wybér plikow do zaimportowania

Wybranie opcji M6j komputer spowoduje, ze zadanie wyboru plikéw
do zaimportowania bedzie nalezato do przegladarki folderow i plikdw
zasobow w obszarze gtéwnym ekranu.

Przegladarka folderéw i plikéw

Kolumna po lewej stronie przegladarki zawiera hierarchiczny widok
wszystkich folderéw znajdujgcych sie na wszystkich urzgdzeniach
magazynujacych opartych na plikach podtaczonych do komputera. Do
tych urzadzen naleza dyski twarde, napedy optyczne, karty pamieci i
urzadzenia USB.

Nawigacja w tym ,drzewie folderéw” jest podobne do nawigacji w
Eksploratorze Windows i innych programach. Tylko jeden element w
drzewie folderéw moze by¢ wybrany w danym momencie. Wszystkie
pliki multimedialne lub pliki projektéw znajdujace sie w tym folderze sa
natychmiast wyswietlane w wiekszej, prawej czesci przegladarki.
Umozliwia to natychmiastowe wyswietlanie podgladu plikdw i
oznaczanie tych, ktore maja zosta¢ zaimportowane, przez zaznaczenie
pola wyboru w prawym gérnym rogu ikony kazdego pliku.

Podglad plikow multimedialnych i plikéw projektéw

Podglad audio i wideo: Przegladarka plikéw oferuje wbudowang
funkcje podgladu wszystkich obstugiwanych typdw zasobdw. Nalezy
klikna¢ przycisk odtwarzania na srodku ikon plikéw wideo, audio i
projektéw, aby wyswietli¢ podglad zasobdw, ktére reprezentujg. Aby
zapewnic¢ szybki podglad, pliki wideo sg odtwarzane w klatce samej
ikony. Plik wideo jest odtwarzany do konca, chyba ze odtwarzanie
zostanie wstrzymane przez klikniecie obszaru ikony pliku.
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Horses mpd

Petnoekranowy podglad zdjeé: Aby wyswietli¢ zdjecie cyfrowe lub inny
plik obrazu na petnym ekranie, nalezy klikng¢ dwukrotnie jego ikone lub
klikna¢ przycisk petnego ekranu na pasku narzedzi pod przegladarka.

Podglad reczny: Bezposrednio pod ikonami plikow klipéw audio i wideo
oraz projektéw znajduje sie suwak. Klikajac i przesuwajgc uchwyt
suwaka, mozna recznie przeglada¢ dowolng czes¢ pliku. Zmiana
wskaznika myszy w dwustronng pozioma strzatke oznacza, ze mozna
sterowac suwakiem.

Wybieranie plikow do zaimportowania

Aby pojedynczo zaznaczy¢ pliki zasobow do zaimportowania, nalezy
klikna¢ pole wyboru w prawym gornym rogu ikony pliku. To pole jest
zaznaczone automatycznie w przypadku wszystkich plikow
wyswietlanych na ekranie, gdy uzytkownik przejdzie do nowego folderu.
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Snow scene_jpg | Snow scene jpg

Aby zaznaczy¢ plik lub usunqc zaznaczenie, nalezy klikngc
pole wyboru.

Zaznaczanie wielu plikdéw: Przegladarka umozliwia takze jednoczesne
zaznaczanie lub usuwanie zaznaczenia grupy wyréznionych plikéw. Aby
wyrozni¢ pojedynczy plik, wystarczy klikna¢ jego nazwe lub ikone;
wyrdznienie jest widoczne w postaci pomaranczowego obramowania.
Aby wyrézni¢ kolejne pliki, nalezy klikng¢ ich ikony, przytrzymujac jeden
7 klawiszy Shift lub Ctrl, w nastepujacy sposéb:

+  Klikniecie przy nacisnietym klawiszu Ctrl spowoduje wyréznienie
pliku lub usuniecie jego wyrdznienia bez wptywu na inne pliki w
grupie.

+  Klikniecie przy nacisnietym klawiszu Shift spowoduje wyrdznienie
kliknietej ikony i wszystkich ikon znajdujacych sie miedzy nia a
kliknietg wczesniej ikonag wtacznie. Wyrdznienie ikon znajdujgcych
sie poza obrebem zaznaczenia zostanie usuniete.
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Grupa czterech wyréznionych ikon plikéw obrazu.
Zaznaczenie lub usuniecie zaznaczenia dowolnej z nich
bedzie dotyczyto catej grupy.

Kilka ikon mozna takze wyrézni¢ bezposrednio za pomoca myszy,
przeciggajac prostokat tak, aby wybrane ikony znalazty sie w jego
obrebie. W tym celu nalezy klikng¢ pierwsza ikone, przesuna¢ wskaznik
do ostatniej z ikon i zwolni¢ przycisk myszy.

Klikniecie pola wyboru dowolnej z ikon wyréznionych do
zaimportowania spowoduje zaznaczenie lub usuniecie zaznaczenia
catej grupy jednoczesnie.

Zaznacz wszystko lub Cofnij zaznaczenie wszystkiego: Klikniecie tych
przyciskow znajdujgcych sie w dolnej czesci przegladarki plikow
umozliwia wybranie lub zrezygnowanie z wyboru wszystkich plikow
zasobow do zaimportowania w biezacym folderze. Te przyciski nie maja
wptywu na pliki zaznaczone w danej chwili w innych folderach.

Check all | Ur
k

Przycisk Zaznacz wszystko stuzy do zaznaczania wszystkich
plikow zasobéw w biezgcym folderze.
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Za kazdym razem, gdy plik zostanie dodany do listy plikow do
zaimportowania lub z niej usuniety, przegladarka plikow aktualizuje
wskaznik stanu zaznaczenia u dotu ekranu.

Dostosowywanie przegladarki

Kilka elementow sterujgcych pozwala na skonfigurowanie przegladarki
plikow odpowiednio do sprzetu obstugujacego wyswietlanie i wymagan.

Zamykanie drzewa folderéw: Obszar wyswietlania plikéw mozna
zmaksymalizowac, klikajac ikone podwajnej strzatki skierowanej w lewo
, ktéra znajduje sie u gory paska przewijania drzewa folderow.
Spowoduje to zwiniecie drzewa folderéw do pionowego paska wzdtuz

lewej strony. U gory paska pojawi sie ikona podwajnej strzatki
skierowanej w prawo, ktéra umozliwia ponowne otworzenie drzewa.
Wyswietlana jest takze nazwa biezacego folderu.

Filtrowanie listy plikdw: Innym sposobem optymalnego wykorzystania
obszaru plikéw jest ograniczenie liczby wyswietlanych plikow tylko do
jednego typu zasobow. Stuzy do tego lista rozwijana z filtrem zasobow
w lewej dolnej czesci przegladarki. Domyslnie w przegladarce sa
wyswietlane wszystkie obstugiwane typy plikéw multimedialnych, jednak
za pomoca tej listy uzytkownik moze zawezi¢ widok do plikéw zdjec,
plikow audio, plikéw wideo lub plikdw projektéw. Aby doktadnie
sprawdzi¢, jakie typy plikodw sg uwzglednione w zaznaczeniu, nalezy
zatrzymac wskaznik myszy nad wybranym elementem na sekunde lub
dwie, az pojawi sie lista.
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All compatible media files -

All compatible media files
Picture files
Audio files ..‘

*ac3, *.mda, *.mp2, *.mp3, *.mpa, *.wav, *.wma

Umieszczenie wskaZnika myszy nad opcjq Pliki audio
spowoduje wyswietlenie listy typow plikéw, dla ktorych jest
obstugiwany import audio.

Suwak powiekszenia: Ostatnie narzedzie do zarzadzania miejscem na
ekranie to suwak stuzacy do powiekszania, ktory znajduje sie u dotu
przegladarki z prawej strony. Przesuwanie suwaka w lewo zmniejsza, a w
prawo zwieksza rozmiar obrazow wyswietlanych na podgladzie

przegladarki plikdw.

Petnoekranowe zdjecie: Aby uzyska¢ podglad wybranego zdjecia na
petnym ekranie monitora, nalezy klikng¢ przycisk Petny ekran .

Ustaw gtosnos¢ podgladu: Aby ustawi¢ gtosnos¢ odtwarzania klipdw
audio i wideo na podgladzie, nalezy umiesci¢ wskaznik myszy w
obszarze przycisku Audio/Wycisz na dolnym pasku przegladarki plikéw.
Obok przycisku pojawi sie suwak gtosnosci. Przesuwajac suwak w gore
lub w dét, mozna regulowac gtosnos¢. Aby wyciszy¢ lub wigczy¢ dzwiek,
nalezy klikng¢ sam przycisk Audio/Wycisz.
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Skanowanie w poszukiwaniu zasobéw

Wybranie opcji Skanuj w poszukiwaniu zasobéw spowoduje
wyswietlenie hierarchicznego widoku folderdéw, podobnego do struktury
widoku M&j komputer.

W zwigzku z tym, ze uzytkownik raczej wybiera foldery, a nie pliki do
skanowania, pliki multimedialne znajdujace sie w folderach nie sg
pokazane. Pole wyboru pojawia sie obok kazdej nazwy drzewa folderdw,
a na pasku narzedzi dostepne sg cztery listy podreczne.

Te listy zawieraja menu typow plikéw do zaimportowania w kazdej
kategorii: Wideo, Zdjecia, Audio i Projekty. Domyslnie zaznaczone s3
wszystkie rozszerzenia plikdw w kazdym menu, co oznacza, ze wszystkie
wystepujace typy plikéw beda uwzglednione w imporcie. Jesli
jakiekolwiek typy plikéw nie maja by¢ importowane, nalezy usunac
zaznaczenie okreslonych rozszerzen plikdw.

Aby rozpocza¢ importowanie, nalezy zaznaczy¢ wszystkie foldery, z
ktorych maja by¢ importowane pliki multimedialne. W razie potrzeby
mozna zawezi¢ zakres typow plikdw wejsciowych — w tym celu nalezy
uzy¢ wczesniej omowione listy typow plikow.

Po dokonaniu wyboru kliknij przycisk Skanuj i importuj. Spowoduje to
zaimportowanie wszystkich plikéw zaznaczonych typow w wybranych
katalogach.

Importowanie z kamery DV lub HDV
(przechwytywanie)

Aby przygotowac sie do importowania wideo cyfrowego, nalezy wiaczy¢
urzadzenie DV lub HDV w trybie odtwarzania, klikna¢ opcje Przechwy¢
wideo i wybra¢ urzadzenie w menu rozwijanym Zrédto nad obszarem
podgladu.
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Nalezy réwniez sprawdzi¢, czy folder docelowy, ustawienia wstepne
kompresji i pozostate opcje sa odpowiednio skonfigurowane w innych
panelach. (Patrz “Zrédta importowania” na stronie 314).

Podglad wideo

Film wideo aktualnie odtwarzany na urzadzeniu Zrédfowym powinien
by¢ teraz widoczny w obszarze podgladu na ekranie. Wzdtuz prawej
krawedzi podgladu wideo znajduje sie skala pokazujgca poziom audio
w biezacej chwili.

l = i 1

W przypadku wybrania Zrédta DV lub HDV w obszarze
centralnym modutu Importer dostgpne sq elementy sterujgce
stuzgce do wyswietlania podglgdu i importowania materiatu
z tasmy.

Pod podgladem obrazu znajduje sie rzad elementdw sterujgcych
pozwalajgcych na zautomatyzowanie przechwytywania przez ustawienie
punktu poczatkowego i kohcowego. Wiecej informacji mozna znalez¢
w punkcie “Nagrywanie wideo i audio” na stronie 335.
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Kolejny wiersz elementéw sterujgcych, pasek odtwarzania, petni funkcje
konsoli do nawigacji urzgdzeniem zrédtowym.

=100 04 41 18 | 3 S [RROTY

Pasek odtwarzania dla importu z urzqdzeri DV i HDV
zawierajgcy (od lewej) przyciski przewijania i licznik kodu
czasowego, przyciski odtwarzania, suwak przewijania oraz
przycisk audio z wyskakujgcym suwakiem do regulowania
gtosnosci podglgdu.

Wskaznik biezacego kodu czasowego = 0Q:101:00 14 pokazuje

miejsce odtwarzania zgodnie z kodem czasowym zapisanym na tasmie
w chwili nagrania. W czterech polach jest kolejno podana godzina,
minuta, sekunda i numer klatki. Po lewej stronie wskaZnika znajduja sie
dwa przyciski strzatek stuzace do przewijania o jedna klatke wstecz lub
do przodu.

Przyciski odtwarzania od lewej do prawej to:
Odtwarzanie/Pauza, Zatrzymanie, Przewijanie do tytu i Przewijanie
do przodu. Te przyciski stuzg do przekazywania polecen do kamery.
Uzywanie ich ma taki sam efekt jak korzystanie z wbudowanych
przyciskow kamery, jednak jest zwykle wygodniejsze.

Przeciagai aczowg wskazowke suwaka przewijania

w lewo lub w prawo, mozna przesuwac miejsce
odtwarzania odpowiednio do tytu lub do przodu. Silnik pracuje szybciej
w miare przeciaggania wskazowki dalej od srodka. Po zwolnieniu
wskazdwka wraca na $srodek, a odtwarzanie zostaje wstrzymane.

Ustaw gtosnos¢ podgladu: Aby ustawi¢ gtosnos¢ odtwarzania na
podgladzie, nalezy umiesci¢ wskaznik myszy w obszarze przycisku
Audio/Wycisz na dolnym pasku przegladarki plikow. Obok przycisku
pojawi sie suwak gtosnosci. Przesuwajac suwak w goére lub w dét, mozna
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regulowac gtosnosc. Aby wyciszy¢ lub wigczy¢ dzwiek, nalezy klikngc
sam przycisk Audio/Wycisz.

Znacznik poczatkowy, znacznik koncowy: Pola kodu czasowego
znacznika poczatkowego i znacznika korcowego nad koncami paska
odtwarzania wskazujg zaplanowany punkt rozpoczecia i punkt
zakonczenia przechwytywania wideo.

Uwaga: W przypadku zrédet DV i HDV mozna takze stosowac
migawki.

Nagrywanie wideo i audio

Modut Importer obstuguje dwie metody okreslania zakresu materiatu
wideo do zaimportowania.

W przypadku metody recznej uzytkownik oglada po prostu materiat na
podgladzie i naciska przycisk Rozpocznij przechwytywanie w chwili,
gdy pojawi sie odpowiedni fragment nagrania. Na koricu segmentu
uzytkownik naciska przycisk Zatrzymaj przechwytywanie. Jesli kod
czasowy w nagraniu zrodtowym jest ciagly, a opcja Zatrzymaj przy
koncu tasmy w panelu Tryb zostata ustawiona na ,Tak’, mozna odej$¢ od
komputera — Modut Importer wytaczy przechwytywanie, kiedy
wyczerpie sie materiat.

Metoda przechwytywania automatycznego jest odpowiednia, jesli
uzytkownik chce ustawi¢ punkty koncowe przechwytywania (punkt
poczatkowy i koncowy) z doktadnoscia do jednej klatki oraz w sytuadji,
gdy nienadzorowany import powinien sie zatrzymac, zanim nagrany
materiat dojdzie do konca.
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W niektorych przypadkach uzytkownik moze podac tylko czas
poczatkowy i pozostawic pole znacznika koncowego puste. Po kliknieciu
przycisku Rozpocznij przechwytywanie modut Importer odszuka
okreslony czas rozpoczecia i bedzie kontynuowac przechwytywanie do
chwili, gdy uzytkownik je zatrzyma (lub do konca tasmy).

Mozna takze ustawi¢ czas koncowy bez podawania czasu
poczatkowego. Import rozpocznie sie natychmiast po kliknieciu
przycisku Rozpocznij przechwytywanie i zakonczy sie automatycznie w
punkcie znacznika koncowego. Wprowadzenie czasu trwania jest
analogiczne do wprowadzenia czasu znacznika koncowego.
Niezaleznie od tego, ktdra z tych wartosci zostanie okreslona, modut
Importer automatycznie obliczy i wyswietli drugg z nich.
Uwaga: Przed rozpoczeciem operacji importowania nalezy
sprawdzic, czy ustawienia w obszarze Ustawienia oraz inne (patrz
"Zrédta importowania” na stronie 314) zostaty skonfigurowane
prawidtowo.

Aby przechwyci¢ materiat recznie przy uzyciu przyciskow

Rozpocznij przechwytywanie i Zatrzymaj przechwytywanie:

1 Nalezy sie upewni¢, ze nie ustawiono punktow znacznika
poczatkowego ani znacznika kohcowego. W razie potrzeby mozna
wyczysci¢ pole jednym kliknieciem powigzanego z nim przycisku.

2 Nalezy recznie uruchomic odtwarzanie tasmy zrodtowej w miejscu
poprzedzajacym zadany punkt poczatkowy przechwytywania.

3 Kiedy nagranie dojdzie do punktu poczatkowego, nalezy klikna¢
przycisk Rozpocznij przechwytywanie. Tekst przycisku zmieni sie
na Zatrzymaj przechwytywanie.

4 Na koncu segmentu ponownie nalezy klikna¢ przycisk.
Przechwycony materiat jest przechowywany w Bibliotece.

5 Nalezy recznie zatrzymac odtwarzanie (chyba ze nagranie zostanie
wyfgczone automatycznie, jak wspomniano powyzej).
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Aby przechwyci¢ materiat automatycznie, ustawiajac

znacznik poczatkowy i znacznik kohcowy:

1 Za pomoca elementdw sterujacych licznika czasu ustawi¢ wartosci
znacznika poczatkowego i koncowego — punkt poczatkowy i
koncowy zgdanego nagrania.

Aby ustawi¢ punkt znacznika poczatkowego, nalezy wprowadzi¢
warto$¢ bezposrednio w polu poczatkowym lub przejs¢ do
odpowiedniego punktu i klikng¢ przycisk Start. W podobny sposdb
mozna ustawi¢ punkt znacznika koncowego.

2 Nalezy klikna¢ przycisk Rozpocznij przechwytywanie. Program
Studio ustawi urzadzenie Zrodtowe w punkcie znacznika
poczatkowego i automatycznie rozpocznie nagrywanie.

3 Po osiggnieciu punktu znacznika koncowego import zostanie
zakonczony, a urzadzenie zrodtowe zatrzymane.

4 Przechwycony materiat jest przechowywany w Bibliotece.

Importowanie ze zrodet analogowych

Do nagrywania analogowego materiatu wideo (np. z kaset VHS lub Hi8)
potrzebny jest konwerter z odpowiednimi ztgczami audio i wideo, ktory
mozna podiaczy¢ do komputera. Podobnie w przypadku nagrywania z
analogowych zrodet dZzwieku, takich jak gramofon. Obecnie
obstugiwane sa urzadzenia z serii Pinnacle, takie jak USB 500/510-USB
700/710-USB i DVC 100, a takze kamery internetowe oparte na
technologii DirectShow.

Aby przygotowac sie do importowania ze Zrodta analogowego, nalezy
wlaczy¢ urzadzenie i wybra¢ jego nazwe w menu rozwijanym Zrédfo

nad obszarem podgladu. Nalezy takze wybra¢ odpowiednie wejscie (np.
,Zespolony sygnat wizyjny” lub ,Wideo S-Vided"). Przychodzacy sygnat
analogowy mozna poprawi¢ przed przetworzeniem na forme cyfrowa.
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W tym celu nalezy klikna¢ przycisk ,wiecej” o obok menu rozwijanego
Zrédto. Pozwala to uzyska¢ dostep do okna Poziomy wejécia. (Patrz
"Dostosowywanie poziomodw audio i wideo” na stronie 316).

Przed rozpoczeciem przechwytywania nalezy sprawdzi¢, czy folder
docelowy, ustawienia wstepne kompresji i pozostate opcje sa
odpowiednio skonfigurowane w innych panelach. (Patrz “Zrédta
importowania” na stronie 314).

Aby przechwyci¢ materiat ze zrédta analogowego:

1 Nalezy sprawdzi¢, czy do podtaczenia zostato wybrane
odpowiednie urzadzenie wejsciowe (np. ,Wideo S-Vided").

2 Nalezy uruchomic¢ urzadzenie odtwarzajace tuz przed punktem, w
ktérym ma sie rozpoczac przechwytywanie.

Podglad wideo i audio powinien by¢ teraz aktywny. (Jesli tak nie jest,
nalezy sprawdzi¢ okablowanie i instalacje konwertera).

3 Nalezy klikng¢ przycisk Rozpocznij przechwytywanie, aby
rozpocza¢ nagrywanie.
Tekst przycisku zmieni sie na Zatrzymaj przechwytywanie.

4 Na koncu segmentu ponownie nalezy klikng¢ przycisk.
Przechwycony materiat jest przechowywany w Bibliotece.

5 Nalezy zatrzymac urzadzenie Zrédtowe.

Przechwytywanie przez okreslony czas:

1 Nalezy sprawdzi¢, czy do podtaczenia zostato wybrane
odpowiednie wejscie (np. Wideo S-Vided").

2 Nalezy wprowadzi¢ wymagany czas przechwytywania w polu
licznika czasu Czas trwania pod oknem podgladu wideo.

3 Nalezy uruchomic¢ urzadzenie odtwarzajace tuz przed punktem, w
ktérym ma sie rozpoczac przechwytywanie.
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Podglad wideo i audio powinien byc¢ teraz aktywny. (Jesli tak nie jest,
nalezy sprawdzi¢ okablowanie i instalacje konwertera).

Nalezy klikng¢ przycisk Rozpocznij przechwytywanie, aby rozpoczac
nagrywanie.

Tekst przycisku zmieni sie na Zatrzymaj przechwytywanie.

Przechwytywanie zatrzyma sie automatycznie, gdy uptynie
wymagany czas przechwytywania. Mozna rowniez zatrzymac
przechwytywanie recznie. W tym celu nalezy klikng¢ przycisk
Zatrzymaj przechwytywanie.

Importowanie z dysku DVD lub Blu-ray

Modut Importer umozliwia importowanie danych wideo i audio z
dyskow DVD i BD (dyski Blu-ray).

Uwaga: Funkdja tworzenia dyskéw Blu-ray nie jest dodawana
domyslnie. Aby ja doda¢, zaznacz opcje Pomoc > Kup dodatek
plug-in Blu-ray i wykonaj kolejne kroki, aby dokonac¢ zakupu.
Jesli posiadasz juz funkcje tworzenia dyskow Blu-ray, ale
konieczna jest jej aktywacja, zapoznaj sie z punktem “Przywrde
zakup” na stronie 380.

Importowanie z dysku

1
2

Na karcie Importuj kliknij opcje DVD.

Aby rozpoczac, nalezy wiozy¢ do napedu dysk zrodtowy i wybrac
go w menu rozwijanym Zrédto nad obszarem podgladu.

Jesli komputer jest wyposazony w wiecej niz jeden naped optyczny,
nalezy wybrac z listy wtasciwe urzadzenie.

Uwaga: Nie mozna importowa¢ multimediow zabezpieczonych
przed kopiowaniem.
Przed rozpoczeciem przechwytywania nalezy sprawdzi¢, czy folder
docelowy i nazwa pliku sa odpowiednio skonfigurowane (patrz
"Zrédta importowania” na stronie 314).
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Note: Importowanie z dyskow optycznych moze dotyczy¢ duzych
plikow, dlatego wazne jest, aby wybra¢ odpowiedni katalog
importu. W szczegdlnosci nalezy sie upewni¢, ze w wyznaczonej
lokalizacji przechowywania jest wystarczajgco duzo miejsca (patrz
"Zrédta importowania” na stronie 314).

Importowanie z aparatow cyfrowych

Podobnie jak w przypadku napeddw optycznych zawartos¢
multimedialna aparatéw cyfrowych jest dostepna za posrednictwem
systemu plikow komputera. Aparat moze sie pojawic¢ na liscie urzadzen
zrédfowych jako dysk wymienny. Wyswietlanie podgladu, wybieranie i
importowanie odbywa sie tak samo jak w przypadku zwyktych zasobow
opartych na plikach (z ta réznica, ze na poczatku widok folderéw jest
zamkniety).

Zatrzymanie ruchu

Funkcja Zatrzymanie ruchu w module Importer programu Pinnacle
Studio pozwala na tworzenie filmdéw animowanych przez montowanie
klatek pobranych ze Zrédta rejestrujgcego wideo na zywo, na przyktad
z kamery wideo, kamery internetowej lub lustrzanki cyfrowej. W wyniku
importowania z zastosowaniem funkgji zatrzymania ruchu uzyskuje sie
zbidr obrazow i plik projektowy zawierajacy te obrazy.
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Aby przygotowac sie do importowania z zastosowaniem funkdji
zatrzymania ruchu, nalezy sprawdzi¢, czy kamera jest wigczona i
podtaczona do komputera, a nastepnie wybrac karte Zatrzymaj ruch
na karcie Importuj w module Importer programu Studio. (Patrz “Zrédta
importowania” na stronie 314). Przed rozpoczeciem przechwytywania
nalezy sprawdzi¢, czy folder docelowy, opcje i nazwa pliku sg
odpowiednio skonfigurowane w innych panelach.

Jesli sprzet zrédtowy dziata prawidtowo, w obszarze centralnym okna
modutu Importer powinien by¢ widoczny podglad na zywo.

Kiedy pojawi sie odpowiedni obraz do przechwycenia, nalezy klikng¢
przycisk Przechwy¢ klatke. Miniatura pobranej klatki jest dodawana do
paska obrazéw u dotu okna. Sekwendja klatek z zatrzymanym ruchem
wymaga zazwyczaj wprowadzenia niewielkich zmian w nagrywanej
scenie po pobraniu poszczegdlinych obrazéw, aby stworzy¢ wrazenie
ruchu z klatki na klatke.
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Pomiar ruchu utatwiajg narzedzia stuzace do wyrownywania (linia, siatka
lub kotka). Mozna tez uzy¢ trybu Skorka cebuli, wykorzystujacego efekt
smuzenia, w ktorym kolejne klatki sg wyswietlane jednoczesnie na
potprzezroczystych warstwach, dzieki czemu réznice sa dobrze
widoczne.

Liczba zarejestrowanych dotychczas obrazéw i czas trwania filmu wideo
(podany w zaokragleniu na podstawie liczby obrazéw) sa wyswietlane
po prawej stronie pod paskiem sterowania.

Mozna tez zaimportowac obrazy juz zarejestrowane do wykorzystania
w funkgji zatrzymania ruchu, klikajac przycisk importowania pliku pod
paskiem sterowania.

Ustawienia projektu

W projekcie Zatrzymaj ruch mozna wybrac nastepujace ustawienia:

+ Wspdtczynnik proporgji: Przyjmuje wartos¢ Standardowy (4:3) lub
Panoramiczny (16:9)

« Rozdzielczos¢: Przyjmuje wartos¢ NTSC — standardowe lub PAL
— standardowe.

+  Szybkosc¢ klatek: Wieksza szybkos¢ klatek oznacza lepsza jakos¢,
wymaga jednak czestszego przechwytywania obrazow.

+ Czas wyswietlania obrazu: Ustaw czas wysSwietlania kazdego
przechwyconego obrazu w zaleznosci od liczby klatek. Im wigksza
liczba klatek, tym mniej obrazow nalezy przechwyci¢, jednak tym
mniej ptynny moze by¢ ruch.

Pasek sterowania funkcji Zatrzymaj ruch

Ten pasek zawiera funkcje odtwarzania i inne funkcje na potrzeby
importowania z zastosowaniem zatrzymania ruchu. Od lewej do prawej:

[ )
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+  Wskazniki Wideo i Klatki: Te wskazniki umozliwiaja przetaczanie
miedzy podgladem materiatu wideo na zywo a podgladem
przechwyconych klatek na pasku obrazéw. Poszczegodlne klatki
mozna przeglada¢ — i w razie potrzeby zastepowa¢ — bez
koniecznosci cofania innych czynnosci.

+ Automatyczne przechwytywanie: Przycisk Automatyczne
przechwytywanie stuzy do wiaczania tej funkgji (ikona
pomaranczowa) oraz jej wytaczania (ikona biata). Kliknij strzatke
opcji Automatyczne przechwytywanie, aby zdefiniowac
ustawienia (Interwat przechwytywania i Czas trwania).

*  Przyciski nawigagji: Te przyciski stuzg do przegladania animadgji.
Pozwalajg odtwarza¢, wracad na poczatek, a takze cofac sie lub
przeskakiwac o jedna klatke. Przycisk ciaggtego odtwarzania
umozliwia nieprzerwane cykliczne odtwarzanie animacji.

*  Przechwytywanie z lustrzanki cyfrowej: Te opcjonalne elementy
sterowania mozna wykorzystywac, jesli do komputera podtaczona
jest zgodna lustrzanka cyfrowa. (Obecnie obstugiwana jest
wiekszos¢ lustrzanek cyfrowych marki Canon). Gdy lustrzanka
cyfrowa jest podtaczona, ikona Przechwytywanie z lustrzanki
cyfrowej ma kolor pomaranczowy. Przycisk strzatki pozwala przejs¢
do okna dialogowego Ustawienia lustrzanki cyfrowej. W oknie
tym mozna wybierac ustawienia lustrzanki. Pozwala to uzyskac
spojne rezultaty na wszystkich klatkach. Ustawienia roznig sie nieco
w zaleznosci od modelu aparatu i wybranego trybu. Zaleca sie
wybra¢ w aparacie tryb reczny.

+ Ogniskowanie automatyczne (AF), Ogniskowanie reczne (MF) i
Wyswietl ogniskowanie: Te opcjonalne elementy sterowania
pozwalaja regulowac ogniskowanie aparatu w programie Pinnacle
Studio, jesli do komputera podtaczona jest zgodna lustrzanka
cyfrowa. (Obecnie obstugiwana jest wiekszos¢ lustrzanek cyfrowych
marki Canon). Aby mozna byto korzystac¢ z tych ekranowych
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elementéw sterowania ogniskowaniem, dla obiektywu musi by¢
wybrana opcja AF.

« Tryb Skérka cebuli: Przycisk trybu Skérka cebuli stuzy do
wigczania tego trybu (ikona pomaranczowa) lub jego wytaczania
(ikona biata). Kliknij strzatke wskazujaca tryb Skoérka cebuli, aby
wybrac ustawienia. Pierwszy suwak (Oryginalna skérka cebuli)
pokazuje réznice w poziomie przezroczystosci pomiedzy pierwsza
klatkg i kolejnymi. Suwak Klatki stuzy do ustawiania liczby klatek,
ktére (oprocz biezacej) beda wyswietlane na ekranie. Warto
poeksperymentowac, aby znalez¢ optymalne ustawienie na
potrzeby filmu.

Setlings

Original

Frames
1

Liczba zarejestrowanych dotychczas obrazéw i czas trwania filmu
(podany w zaokragleniu na podstawie liczby obrazow) sa wyswietlane
po prawej stronie pod paskiem sterowania.

Korzystanie z paska obrazéw za pomocq funkcji Zatrzymaj
ruch

Po kliknieciu przycisku Przechwy¢ klatke (wyswietlany pod paskiem
sterowania funkgji Zatrzymaj ruch) otwiera sie pasek obrazow, w ktérym
sa wyswietlane przechwytywane obrazy. Uzytkownik moze wyswietli¢
Czas rozpoczecia poszczegolnych obrazéw (nad miniatura). Klikajac
ikone, mozna wybrac klatke. Aby usuna¢ klatke, kliknij czerwong ikone
kosza na Smieci nad miniatura. Klikniecie przycisku Przechwy¢ klatke
pozwala wstawi¢ klatke po prawej stronie zaznaczonej miniatury.
Uwaga: Aby przechwytywac klatki, nalezy uruchomic tryb wideo (klikng¢
przycisk Wideo po lewej stronie paska sterowania).

344 Pinnacle Studio



00:00:00 00 00:00:00.02 00:00-:00 04 00:00:00.06 00:1 00:00-00.10 00:00:00 12 00:00-00.14 00:00:00 16

Narzedzia stuzqce do wyréwnywania

Pomiar ruchu w projektach Zatrzymaj ruch moze by¢ skomplikowany.
Oproécz opisanego powyzej trybu Skérka cebuli mozna korzystac z
nastepujacych narzedzi:

« Linia: Przeciggnij wzdtuz ekranu, aby naszkicowac linie wraz z
weztami wyznaczajgcymi interwaty. R6zowy wezet sygnalizuje
sugerowane wyréwnanie kolejnej przechwyconej klatki.

+ Siatka: Stuzy do wyswietlania na ekranie naktadki w postaci siatki.

«  Kotka: Stuzy do wyswietlania na ekranie wzoru w postaci kotek.

Interwat dla weztow, linii siatki lub kotek jest okredlany przez ustawienie
Czas przemieszczania. Warto$¢ (w sekundach) wskazuje liczbe
sugerowanych operacji przechwytywania na podstawie przestrzeni
pomiedzy interwatami. Narzedzia do wyrdwnywania pozwalajg uzyskac
ptynny ruch, a takze okresli¢ zakres przesunie¢ konieczny do
przyspieszenia badz zwolnienia ruchu.

Eksportowanie animacji

Po dodaniu wszystkich klatek do animadji nalezy klikna¢ jedna z
ponizszych opdji:
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» Eksportuj do Biblioteki: Przeksztatca klatki do pliku .axps i
importuje do Biblioteki plik .axps oraz kolekcje obrazéw. Podobnie
jak plik .axp, plik .axps jest plikiem projektowym, ktory pozwala z
tatwoscig otworzy¢ projekt ponownie w trybie Zatrzymanie ruchu
modutu Importer. Dzigki temu mozna kontynuowac prace pdézniej.
Zawiera odniesienia do plikow projektowych.

+ Edytuj na osi czasu: Stuzy do importowania klatek do Biblioteki i
dodawania projektu na osi czasu (tryb edycji) w celu dalszej
obrébki.

Jak utworzy¢ projekt Zatrzymanie ruchu w programie
Pinnacle Studio

Ponizsze kroki opisujg podstawowe operacje podczas tworzenia
projektu Zatrzymanie ruchu. Przed rozpoczeciem warto przygotowac
wszystkie materiaty i ustawi¢ w pomieszczeniu odpowiednie $wiatto. W
przypadku korzystania z cyfrowej lustrzanki obstugiwanej w programie
Pinnacle Studio uruchom w aparacie tryb reczny. Zaleca sie stosowanie
statywu.

Tworzenie projektu Zatrzymanie ruchu

1 Korzystajac z aparatu w celu przechwycenia projektu Zatrzymanie
ruchu, nalezy sprawdzi¢, czy aparat jest podtgczony do komputera
i wtgczony, gotowy do przechwytywania zdje¢. W aparacie nalezy
ustawic tryb reczny.

2 W programie Pinnacle Studio kliknij przycisk Importuj (po prawej
stronie przycisku Utwoérz DVD). Zostanie otwarte okno modutu
Importer.

3 Kliknij polecenie Zatrzymaj ruch.

Obstugiwane aparaty, ktére sa podtaczone do komputera i
wigczone, wymienione sg na liscie pod przyciskiem Zatrzymaj ruch.
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Kliknij nazwe aparatu, a nastepnie wykonaj jedna z ponizszych

operadgji:

+ W aparacie wybierz recznie optymalne ustawienie sceny
zatrzymania ruchu i dostosuj ustawienie ogniskowania (aby
recznie dostosowac ogniskowanie, wybierz opcje MF).

« Jedli dysponujesz zgodnym aparatem (obstugiwana jest wiekszos¢
lustrzanek cyfrowych marki Canon i Nikon), na pasku sterowania
pod obszarem podgladu kliknij strzatke obok przycisku Aparat. W
oknie dialogowym Ustawienia lustrzanki cyfrowej wybierz z listy
rozwijanej aparat, a nastepnie dostosuj ustawienia aparatu na
ekranie podgladu. WprowadzZ wymagane zmiany i kliknij przycisk
OK. Ustaw recznie ogniskowanie w aparacie lub wybierz tryb AF,
a nastepnie w programie Pinnacle Studio wigcz opcje Wyswietl
ogniskowanie, aby wyswietli¢ na ekranie elementy sterowania.
Kliknij opcje Ogniskowanie automatyczne lub Ogniskowanie
reczne. Jesli wybrano opcje Ogniskowanie automatyczne,
przeciggnij prostokat do obszaru ogniskowania. Aparat
automatycznie dostosuje ustawienie ogniskowania. Jesli wybrano
opcje Ogniskowanie reczne, kliknij symbol ,+" lub ,-" na ekranie
podgladu, aby ustawi¢ ostrosc¢.

Wybierz Ustawienia projektu. Jesli chcesz zmieni¢ domysina

lokalizacje plikéw projektu, w obszarze Zapisz do przejdz do

wybranej lokalizacji.

Jesli wiesz, jaki rodzaj ruchu chcesz uzyska¢, masz do wyboru rozne
rodzaje narzedzi do wyréwnywania i ustawienie Czas
przemieszczania (jego wartos¢ to czas okreslony w sekundach).
Po skonfigurowaniu przedmiotu kliknij przycisk Przechwyc¢ klatke.
Przesuwaj przedmiot i kontynuuj przechwytywanie obrazéw
przedstawiajacych poszczegdlne ruchy. Jesli wykonujesz serie
prostych ruchéw, mozesz skonfigurowac opcje Automatyczne
przechwytywanie.
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8 Aby przejrze¢ klatki, na pasku sterowania kliknij przycisk
odtwarzania w celu obejrzenia filmu. Aby ponownie aktywowac
przycisk Przechwy¢ klatke w celu dodania kolejnych klatek, kliknij
przycisk Wideo na pasku sterowania.

9 Po zakonczeniu kliknij przycisk Importuj do biblioteki lub Edytuj
na osi czasu.

Aby zapisac projekt bez eksportowania go do Biblioteki, kliknij
przycisk Zapisz obok pola Nazwa projektu. Klikniecie przycisku
Otworz (obok przycisku Zapisz) pozwala uzyska¢ dostep do
zapisanego projektu.

Migawka

Funkcja migawki na karcie Importuj stuzy do nagrywania pojedynczych
klatek (nieruchomych obrazéw) z kamer lub odtwarzaczy podtaczonych
do systemu. Aby sie przygotowac, nalezy sprawdzi¢, czy urzadzenie
zrodfowe jest wigczone, a nastepnie, na karcie Importuj klikna¢ opcje
Migawka i wybra¢ nazwe urzadzenia w menu rozwijanym Zrodto nad
obszarem podgladu.

Przed rozpoczeciem przechwytywania nalezy sprawdzi¢, czy folder
docelowy i nazwa pliku sg odpowiednio skonfigurowane w innych
panelach. Wiecej informacji mozna znalez¢ w punkcie “Zrodta
importowania” na stronie 314. Teraz mozna juz uruchomi¢ kamere lub
przewing¢ tasme i rozpocza¢ monitorowanie osadzonego podgladu w
obszarze centralnym okna modutu Importer. Nalezy klikng¢ przycisk
petnego ekranu na koncu po prawej stronie paska odtwarzania, aby
uzyskac podglad na petnym ekranie.

Aby przechwyci¢ obraz widoczny na ekranie, nalezy klikna¢ przycisk
Przechwyt¢ klatke.

Miniatura pobranej klatki jest dodawana do paska obrazéw u dotu okna.
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Przechwytywanie migawek w module Importer. Do
pobierania nieruchomych obrazéw podczas przeglgdania
materiatu wideo na Zywo lub materiatu nagranego na tasmie
stuzy przycisk Przechwyc klatke. Pobrane klatki sq
gromadzone na pasku obrazéw u dotu okna do chwili, gdy
uzytkownik kliknie przycisk Importuj przechwycone ramki,
aby przeniesc je do Biblioteki.

W zaleznosci od potrzeb mozna przechwyci¢ dowolna liczbe klatek.
Modut Importer dodaje kazdg z nich po kolei do zbioru na pasku
obrazéw. W trakcie przechwytywania mozna zmieniac tasmy, ustawiac
inaczej kamere itp. Zrodtowy materiat wideo nie musi by¢ nieprzerwany,
pod warunkiem, ze sygnat bedzie dostepny w chwili klikniecia przycisku
Przechwyc klatke.

Korzystanie z paska obrazow

Aby od razu obejrze¢ pobrang klatke, nalezy kliknag¢ miniature dowolnej
klatki (z wyjatkiem najnowszej) znajdujacej sie na pasku obrazéw.
Wyswietlany podglad zostanie przetgczony ze zrodta wideo na
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przechwycony plik i uaktywni sie wskaznik Plik. Wskaznik mozna réwniez
uaktywnic, klikajagc go bezposrednio.

Aby przejrzec¢ pobrane dotychczas obrazy, nalezy klikngc
dowolng miniature na pasku obrazéw.

Aby usuna¢ przechwycong klatke, nalezy ja zaznaczy¢ na pasku
obrazow, a nastepnie klikna¢ ikone kosza na smieci, ktora pojawia sie w
prawym gornym rogu miniatury.

Aby wrdci¢ do podgladu wideo po zakonczeniu przegladania plikow z
paska obrazoéw, nalezy klikna¢ wskaznik Na zywo znajdujacy sie pod
wyswietlanym podgladem.

Importowanie klatek

Po pobraniu wszystkich klatek ze Zrédta wideo nalezy klikngc przycisk
Importuj przechwycone ramki. Kreator importowania umieszcza
pobrane obrazy w sekdji obrazéw nieruchomych Biblioteki.

MultiCam Capture

MultiCam Capture to oprogramowanie do nagrywania materiatéw
wideo, ktére utatwia nagrywanie uzytkownika i zawartosci ekranu oraz
prowadzenie demonstracji lub prezentowanie produktow — wszystko w
tym samym czasie. Wystarczy podtaczy¢ kamery, nacisna¢ przycisk
nagrywania i pozwoli¢, aby program MultiCam Capture zamienit
komputer w centrum nagran, ktore automatycznie synchronizuje
wszystkie Zrodta w celu uzyskania profesjonalnych rezultatow.

350 Pinnacle Studio



Korzystanie z aplikacji MultiCam Capture w programie

Pinnacle Studio

1 W programie Pinnacle Studio kliknij karte Importu;.

2 Kliknij opcje MultiCam Capture.
Note: Moze by¢ konieczne przewiniecie dostepnych opgji, aby
znalez¢ pozycje MultiCam Capture, jesli okno aplikacji nie jest
wystarczajgco szerokie, zeby widoczne byty wszystkie opdje.

E———

My computer Q Scan For Assets [ Stop Motion L3 Snapshot (@ MultiCam Capture

Aplikacja MultiCam Capture zostanie uruchomiona.

3 Postepuj zgodnie z instrukcjami dotyczacymi korzystania z aplikadji
MultiCam Capture, aby przygotowac sie do utworzenia projektu
(kliknij ikone znaku zapytania, a nastepnie karte Pomoc, aby
wyswietli¢ podrecznik uzytkownika).

4 W obszarze Zapisz jako upewnij sie, Ze jest zaznaczone pole
wyboru Projekt programu Pinnacle Studio i nagraj projekt.

5 W programie Pinnacle Studio przejdz do kategorii Pojemniki
projektu w Bibliotece, aby znalez¢ swdj projekt.

6  Kliknij prawym przyciskiem myszy i wybierz polecenie Otwdrz w
Edytorze nagran z wielu kamer. Wiecej informacji na temat

Edytora nagran z wielu kamer zawiera "Rozdziat 14: Edycja nagran
z wielu kamer"” na stronie 387.
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Rozdziat 11: Modut Exporter

Jedna z najwiekszych zalet cyfrowego wideo jest duza i wcigz rosnaca
liczba urzadzen, ktdre moga z niego korzystac. Program Studio
umozliwia tworzenie wersji filmu przeznaczonych dla kazdego
odbiorcy, bez wzgledu na uzywane urzadzenie wyswietlajagce — od
kieszonkowych odtwarzaczy DivX i telefondw komdrkowych do kin
domowych HDTV.

# Import Edit Export

Eksportowanie projektu uzytkownika

Po zakonczeniu edycji projektu nalezy otworzy¢ modut Exporter, klikajac
karte Eksportuj w gornej czesci ekranu. Wystarczy kilka kliknie¢, aby w
module Exporter skonfigurowac wszystkie niezbedne funkcje
umozliwiajgce wyeksportowanie filmu w formacie, ktéry najlepiej spetnia
wymagania uzytkownika.

Uwaga: Informacje na temat eksportowania bezposrednio z

Biblioteki bez korzystania z modutu Exporter mozna znalez¢ w
punkcie “Eksportowanie bezposrednio z Biblioteki” na stronie 33.

Modut Exporter zapewni zakorczenie projektu przed jego
wyeksportowaniem. Jesli brakuje multimediow, projekt nie bedzie
wyeksportowany do momentu ponownego dotgczenia multimediow lub
usuniecia ich z projektu. Wiecej informacji mozna znalez¢ w punkcie
“Brakujace multimedia” na stronie 23.
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Na karcie Eksportuj mozna ustawic¢ opcje wyjscia wymagane
dla wybranego typu nosnika. Nazwa projektu jest
wyswietlana nad Odtwarzaczem, a pod obszarem podglgdu
szacowany rozmiar pliku oraz pozostate miejsce.

Eksportowanie z karty Eksportuj
1 Ustaw wartos¢ Miejsce docelowe dla eksportowanych plikow,
klikajac przycisk przegladania i wybierajac lokalizacje.
2 W polu Nazwa pliku wpisz nazwe pliku.
Aby skonfigurowa¢ wykonywane automatycznie dziatania po
zakonczeniu eksportowania, kliknij opcje Po ukonczeniu eksportu i
wybierz zagdane opcje.
3 Wykonaj jedna z nastepujacych czynnosci:
» Aby wyeksportowac projekt, korzystajac z ustawien osi czasu,
zaznacz pole wyboru Takie jak dla osi czasu.
» Nowe ustawienia eksportu mozna wybra¢ w menu rozwijanym
widocznym po lewej stronie. Dostepne opcje obejmuja: Format,
Rozszerzenie, Urzadzenie i Siec.
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4 7 menu rozwijanych dotyczacych eksportowanego projektu wybierz
7adane opcje. W wiekszosci przypadkdw dostepne sg Ustawienia
wstepne. Uzytkownik moze réwniez dostosowac ustawienia po

kliknieciu przycisku Edytuj ustawienie wstepne . Aby zapisac
niestandardowe ustawienia jako nowe ustawienie wstepne, nalezy

klikna¢ przycisk Zapisz ustawienie wstepne E

5 Jeslima by¢ wyeksportowany tylko fragment filmu, uzyj elementéw
sterowania przycinaniem w obszarze sterowania odtwarzaniem w
oknie odtwarzacza.

6 Kliknij polecenie Rozpocznij eksportowanie, aby wyeksportowac
projekt.

Opcje i ustawienia eksportowania

Przygotowywanie filmu do wyeksportowania

Aby przygotowac film do wyeksportowania, zwykle nalezy wykonac
pewne czynnosci przygotowawcze. Program Pinnacle Studio musi w
zasadzie przeprowadzi¢ renderowanie (generowanie klatek wideo w
formacie wyjsciowym) dla wszystkich przejs¢, tytutdw, menu dysku i
efektéw wideo dodanych do filmu. Wszelkie pliki wygenerowane
podczas procesu renderowania sg przechowywane w folderze plikow
pomocniczych, ktorego lokalizacje mozna okresli¢c w oknie ustawien
aplikagji.

Tworzenie miedzy znacznikami

W przypadku eksportu do pliku lub do chmury dostepna jest opcja
eksportowania jedynie wybranej czesci filmu. Za pomocg suwakéw w
obszarze Odtwarzaczu modutu Exporter ustaw wskazniki przycinania,
aby wskazac czes¢ filmu, ktéra ma by¢ wyeksportowana.
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Aby wyeksportowac segment osi czasu, nalezy ustawic
suwaki Znacznik poczqgtkowy i Znacznik koricowy.

Eksport na dysk lub karte pamieci

Informacje na temat tworzenia dyskéw zawiera “Rozdziat 9: Projekty
dyskéw” na stronie 283. Niezaleznie od tego, czy dostepna jest
nagrywarka dyskéw, program Studio moze tez utworzy¢ w katalogu na
dysku twardym ,obraz dysku” — czyli zestaw plikow zawierajacych te
same informacje, ktére sa przechowywane na nosniku optycznym.
Obraz dysku moze nastepnie zosta¢ nagrany na dysku lub na karcie
pamieci flash. Po aktywowaniu karty Utwérz DVD w programie Pinnacle
Studio do karty Eksportuj dodawana jest strona Dysk.

Uwaga: Tworzenie dyskow Blu-ray nie jest aktywowane

domyslinie. Aby je aktywowac, kliknij opcje Pomoc > Kup

dodatek plug-in Blu-ray.
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Karta SD, karta Memory Stick oraz nosniki wbudowane

Struktury dysku AVCHD 2.0 moga by¢ zapisywane na kartach pamieci
flash, takich jak karty SD czy karty Memory Stick, a nawet w urzadzeniach
z obstuga wbudowanych nosnikéw (np. kamerach z obstuga standardu
AVCHD 2.0).

Eksportowanie do pliku (format lub rozszerzenie)

Nalezy wybrac¢ dowolny format pasujacy do wymagan odbiorcow i
sprzetu uzywanego do ogladania.

Rozmiar pliku wyjsciowego zalezy zaréwno od formatu pliku, jak i

parametrow kompresji ustawionych w danym formacie. Wprawdzie
ustawienia kompresji mozna tatwo dopasowywac w celu utworzenia
matych plikéw, jednak duza kompresja odbywa sie kosztem jakosci.

W przypadku wigkszosci formatéw mozna dopasowac ustawienia
szczegotowe. W tym celu nalezy wybrac ustawienie wstepne
Niestandardowe, a nastepnie klikng¢ przycisk Zaawansowane.
Pozostate ustawienia wstepne powodujg zatadowanie ustawien
przeznaczonych dla typowych sytuadji.

Podczas eksportowania stereoskopowego projektu 3D pojawi sie menu
S3D zawierajace rozne formaty 3D lub opcje eksportu projektu w
formacie 2D.

Jako udogodnienie, po zakonczeniu eksportu modut Exporter
udostepnia skroty umozliwiajace uruchomienie programu Windows
Media Player oraz QuickTime Player. Aby obejrze¢ plik wyjsciowy od
razu po utworzeniu, nalezy klikng¢ ikone wybranego odtwarzacza.

Ponizej znajduije sie lista niektorych formatow.
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3GP

Program Pinnacle Studio moze generowac filmy w tym powszechnie
uzywanym formacie pliku, uzywajac wybranej przez uzytkownika
kompresji wideo MPEG-4 lub H.263 oraz kompresji audio AMR. Format
jest przystosowany do stosunkowo niewielkich mozliwosci
przetwarzania i przechowywania oferowanych przez telefony
komorkowe.

Lista ustawien wstepnych dla tego typu pliku oferuje dwa rozmiary klatki
dla kazdego kodera. Nalezy wybrac¢ opcje Maty (176 x 144) lub Bardzo
maty (128 x 96).

Tylko audio

Sciezka dzwiekowa filmu moze czasem wystepowac¢ samodzielnie (bez
obrazu). Przypadki, w ktérych moze by¢ wskazana wersja zawierajaca
tylko zapis audio, obejmujg materiat rozrywki na Zzywo oraz nagrania
wideo z wywiaddw i przemowien.

Program Pinnacle Studio umozliwia zapisywanie $ciezki dzwiekowej w
formacie wav (PCM), mp3 lub mp2.

Mozna wybrac¢ ustawienie wstepne najlepiej odpowiadajgce Twoim
potrzebom lub opcje Niestandardowe, a nastepnie klikngc¢ przycisk
Zaawansowane, aby otworzy¢ panel Ustawienia zaawansowane.

Strumien transportu (MTS)

Strumien transportu (MTS) moze zawiera¢ materiat wideo
skompresowany jako MPEG-2 lub H264/AVC. Jego zastosowania
obejmuja odtwarzanie HD w kamerach pracujgcych w systemie AVCHD,
na dyskach AVCHD oraz Blu-ray.
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Mozna wybrac¢ ustawienie wstepne najlepiej odpowiadajgce Twoim
potrzebom lub opcje Niestandardowe, a nastepnie klikng¢ przycisk
Zaawansowane, aby otworzy¢ panel Ustawienia zaawansowane.

AVI

Mimo ze typ pliku AVI dla cyfrowego wideo jest powszechnie
obstugiwany, to rzeczywiste kodowanie oraz dekodowanie danych
audio i wideo w pliku AVI jest wykonywane przez osobne
oprogramowanie kodeka.

Program Studio jest dostarczany z kodekami DV i MJPEG. Aby
wyeksportowac film jako plik AVI badZ w innym formacie, mozna uzy¢
dowolnego kodeka zainstalowanego na komputerze, zgodnego ze
standardem DirectShow, pod warunkiem ze ten kodek jest rowniez
zainstalowany na komputerze, na ktérym ma by¢ odtwarzany film.

Mozna wybrac¢ ustawienie wstepne najlepiej odpowiadajgce Twoim
potrzebom lub opcje Niestandardowe, a nastepnie klikng¢ przycisk
Zaawansowane, aby otworzy¢ panel Ustawienia zaawansowane.

DivX

Ten format pliku, oparty na technologii kompresji wideo MPEG-4, jest
popularny w przypadku plikéw wideo rozpowszechnianych w Internecie.
Jest on tez obstugiwany przez wiele urzadzen zgodnych ze standardem
DivX — od odtwarzaczy DVD do urzagdzen przenosnych i
kieszonkowych. Nalezy klikna¢ ustawienie wstepne najlepiej spetniajace
potrzeby.

Mozna wybra¢ ustawienie wstepne najlepiej odpowiadajace Twoim
potrzebom lub opcje Niestandardowe, a nastepnie klikna¢ przycisk
Zaawansowane, aby otworzy¢ panel Ustawienia zaawansowane.
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DivX Plus HD

Ten format pliku, oparty na technologii kompresji wideo H264, jest
popularny w przypadku plikdow wideo HD rozpowszechnianych w
Internecie. Nalezy klikna¢ ustawienie wstepne jakosci spetniajace
potrzeby.

Mozna klikna¢ ustawienie wstepne jakosci najlepiej odpowiadajace
Twoim potrzebom lub opcje Niestandardowe, a nastepnie klikna¢
przycisk Zaawansowane, aby otworzy¢ panel Ustawienia
zaawansowane.

Wideo Flash

Program Studio obstuguje eksportowanie materiatu w wersji 7 formatu
wideo Flash (flv). Niemal wszystkie uzywane teraz przegladarki
internetowe moga wyswietla¢ ten popularny format, ktéry zostat
powszechnie przyjety w serwisach spotecznosciowych i witrynach
wiadomosci.

Nalezy klikna¢ ustawienie wstepne jakosci spetniajace potrzeby. Mozna
tez wybrac ustawienie wstepne o nazwie Niestandardowe, a nastepnie
klikna¢ przycisk Zaawansowane, aby otworzy¢ panel Ustawienia
zaawansowane.

Obraz

Klatke projektu wideo mozna eksportowac w postaci obrazu typu JPG,
TIF lub niestandardowy. Jesli zostanie wybrana opcja Niestandardowe,
nalezy uzy¢ przycisku Zaawansowane, aby otworzy¢ panel Ustawienia

zaawansowane.
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Sekwencja obrazow

Czes¢ projektu wideo moze byc¢ eksportowana w postaci serii obrazow,
jednego na klatke. Dtugos¢ wybranego filmu wideo musi wynosic¢ co
najmniej jedna sekunde. Kazda sekunda filmu spowoduje
wygenerowanie od 25 do 60 obrazéw, w zaleznosci od ustawienia
szybkosci klatek.

Obrazy moga mie¢ format TIF, JPG, TGA lub BMP oraz r6zne rozmiary.
W przypadku stereoskopowych projektow 3D bedg wyswietlane do
wyboru formaty S3D.

Film w formacie QuickTime (MOV)

Jest to format pliku programu QuickTime. Jest on szczegdlnie przydatny,
jesli film ma by¢ odtwarzany za pomoca programu QuickTime Player.

Ustawienia wstepne umozliwiaja wybieranie réznorodnych opdji
rozmiaru i kodowania.

MPEG

MPEG-1 jest pierwotnym formatem pliku MPEG Kompresja wideo
MPEG-1jest uzywana na dyskach VideoCD, ale w innych zastosowaniach
ustgpita miejsca nowszym formatom.

MPEG-2 jest nastepcag formatu MPEG-1. Podczas gdy format plikéw
MPEG-1 jest obstugiwany przez wszystkie komputery z systemem
Windows 95 lub nowszym, pliki w formacie MPEG-2 i MPEG-4 moga by¢
odtwarzane tylko na komputerach z zainstalowanym odpowiednim
oprogramowaniem dekodera. Kilka sposrod ustawien wstepnych
formatu MPEG-2 obstuguje sprzet odtwarzajacy HD (High Definition —
wysoka rozdzielczosc).
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MPEG-4 jest kolejnym cztonkiem rodziny formatéw MPEG Oferuje on
jakos¢ obrazu zblizong do zapewnianej przez format MPEG-2, jednak
przy jeszcze wiekszej kompresji. Jest to format szczegdlnie odpowiedni
do zastosowan internetowych. Dwa ustawienia wstepne formatu MPEG-
4 (QCIF i QSIF) tworzg wideo o rozmiarze ¢wiartki klatki przeznaczone
do telefondw komorkowych. Dwa pozostate (CIF i SIF) tworzg wideo o
petnym rozmiarze odpowiednie dla urzadzen podrecznych.

Ustawienia wstepne Niestandardowe: W przypadku wszystkich
odmian formatu MPEG dostepne jest ustawienie wstepne o nazwie
Niestandardowe, ktére umozliwia szczegdtowe skonfigurowanie opdji
eksportowania filmu. W tym celu nalezy klikng¢ przycisk Zaawansowane,
aby otworzy¢ panel Ustawienia zaawansowane.

Real Media

Pliki filmow w formacie Real Media sg przeznaczone do odtwarzania w
Internecie. Filmy Real Media moga by¢ odtwarzane na dowolnym
komputerze z zainstalowanym oprogramowaniem RealNetworks
RealPlayer, ktére mozna pobrac bezptatnie z witryny www.real.com.

Kliknij przycisk Zaawansowane, aby skonfigurowac materiat wyjsciowy
przy uzyciu panelu Ustawienia zaawansowane.

Windows Media

Format pliku Windows Media réwniez jest przeznaczony do
strumieniowego odtwarzania w Internecie. Pliki moga by¢ odtwarzane
na dowolnym komputerze z zainstalowanym programem Windows
Media Player (udostepnianym bezptatnie przez firme Microsoft).

Kliknij przycisk Zaawansowane, aby skonfigurowa¢ materiat wyjsciowy
przy uzyciu panelu Ustawienia zaawansowane.
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Internet

Modut Exporter programu Pinnacle Studio umozliwia pokazywanie
wiasnych dziet filmowych swoim znajomym na Facebooku, znawcom
wideo na Vimeo i whasciwie catemu $wiatu na YouTube.

Przechowywanie projektéw i plikow multimedialnych w chmurze
umozliwia uzyskiwanie dostepu do nich ze smartfona lub tabletu, a takze
utatwia wygodne przenoszenie miedzy komputerami i wspotprace nad
nimi.

Nastepnie moze zosta¢ wyswietlona strona logowania do danego
Serwisu.
Facebook

Po zalogowaniu do konta serwisu Facebook mozna wpisac nowy tytut i
opis filmu w polach Tytut i Opis, a takze dokona¢ wyboru ustawien w
menu rozwijanych Format i Prywatnos¢.

Vimeo

Gdy zalogujesz sie do konta Vimeo, mozesz zmodyfikowad tytut, opis i
etykiety filmu w polach Tytut, Opis i Etykiety. Wybierz preferowany
Format z menu rozwijanego.

YouTube

Po zalogowaniu do konta serwisu YouTube mozna wpisac nowy tytut,
opis i etykiety filmu w polach Tytut, Opis i Etykiety. Wybierz ustawienia w
menu rozwijanych Format i Prywatnos¢.
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Po wczytaniu

Gdy wczytywanie zostanie zakonczone, mozesz obejrzec swoje dziefo,
otwierajac przegladarke internetowa, lub wréci¢ do programu Studio. W
przypadku serwisow Facebook, YouTube i Vimeo plik musi przejs¢ pewna
obroébke, zanim bedzie go mozna ogladac online, w zwiazku z czym
moze nie by¢ natychmiast dostepny.

Wyprowadzanie na urzadzenie

W programie Studio mozna tworzy¢ pliki filmowe obstugiwane na
roznych urzadzeniach, w tym wymienionych ponizej.

*  Apple

+  Microsoft Xbox i Xbox One
* Nintendo Wii

*  Sony PS3i PS4

» Sony PSP

Podczas eksportowania stereoskopowego projektu 3D bedg wskazane
formaty 3D zgodne z danym urzgdzeniem.

Apple

W programie Studio obstugiwany jest eksport plikow zgodnych z
popularnymi urzadzeniami firmy Apple, takimi jak iPod, iPhone i iPad
oraz Apple TV.

Formaty plikéw uzywany w urzadzeniach zgodnych ze standardem iPod
i iPhone sag oparte na technologii kompresji wideo MPEG-4. W wyniku
potaczenia zaawansowanej kompresji z matym rozmiarem klatek 320 x
240 otrzymywane sg bardzo mate pliki wyjsciowe w poréwnaniu z
bardziej obszernymi formatami. Trzy wstepne ustawienia jakosci
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umozliwiajg wybor réznych szybkosci danych, zapewniajac roznorodna
relacje jakosci do rozmiaru pliku.

Pliki zgodne z formatem Apple TV oraz iPad sg oparte na kompresji
wideo w standardzie H.264. Rozmiar wyjsciowych klatek to: 960 x 540 dla
Apple TV (pierwsza generacja) lub 720p (pdZniejsza generadja).

Microsoft Xbox i Xbox One

Ustawienia wstepne dla urzadzenia Microsoft Xbox pozwalajg na
tworzenie plikow do petnoekranowego odtwarzania. Dostepne sg dwa
formaty: DivX SD oparty na technologii kompresji MPEG-4 oraz WMV
HD.

Nintendo Wii

W programie Pinnacle Studio mozna wygenerowac pliki do odtwarzania
w urzadzeniu Nintendo Wii z obstuga formatow wyjsciowych AVIi FLV.

Sony PS3 i PS4

Mozna eksportowac pliki do urzadzenia PlayStation poprzez wybor typu
eksportu Sony PS3 lub Sony PS4. Program Studio obstuguje réwniez
nastepujace formaty plikdw: Petny rozmiar, ktéry oznacza format pliku
DivX przy rozdzielczosci 720 x 400 oraz HD 1080/60i.

Sony PSP

Program Studio umozliwia eksportowanie plikéw zgodnych z
popularnymi urzadzeniami Sony PlayStation Portable. Pliki wyjsciowe sg
oparte na technologii kompresji wideo MPEG-4.

Jesli chodzi o typ zgodny ze standardem iPod, potaczenie
zaawansowanej kompresji z matym rozmiarem klatek 320 x 240
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zapewnia uzyskanie bardzo matych plikow w poréwnaniu z innymi
formatami.

Eksportowanie do programu MyDVD

MyDVD to tatwa w obstudze aplikacja do tworzenia dyskow, ktéra
pomaga w tworzeniu profesjonalnych projektéw zawierajgcych menu i
pliki muzyczne, korzystajac z szablondw. Wiecej informacji o aplikadji
MyDVD zawiera plik pomocy w tej aplikagji.

Aplikacja MyDVD jest automatycznie otwierana podczas eksportowania
do projektu MyDVD. Mozna rowniez otworzy¢ aplikacje MyDVD, klikajac
skrot Pinnacle MyDVD na pulpicie komputera lub wyszukujac pozycje
Pinnacle MyDVD na ekranie Start lub w menu Start.

Aby uzyskac dostep do opcji eksportu projektow MyDVD, nalezy wybrac
polecenie Eksport do MyDVD na osi czasu karty Edytu;.

Ustawienia eksportu projektéw MyDVD.
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Eksportowanie do pliku MyDVD

1 Po utworzeniu projektu na osi czasu karty Edytuj i dokonaniu jego
edydji kliknij przycisk Otwérz pasek narzedzi do tworzenia ptyty
na pasku narzedzi osi czasu.

Aby dodac rozdziaty przed przeprowadzeniem eksportu, nalezy
skorzystac z elementdw sterowania rozdziatami na pasku narzedzi
osi czasu. Wiecej informacji mozna znalez¢ w punkcie “Dodawanie
znacznikow rozdziatow do projektu dysku” na stronie 284.

2 Kliknij przycisk Eksportuj do MyDVD znajdujacy sie nad
nagtowkami sciezki.
Spowoduje to uaktywnienie karty Eksportuj.

3 W obszarze Ustawienia eksportowania wybierz odpowiednie
ustawienia, a nastepnie kliknij polecenie Rozpocznij
eksportowanie.

Projekt zostanie zrenderowany, plik projektu otworzony w
programie Pinnacle MyDVD.
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Rozdziat 12: Konfiguracja

Centralne okno konfiguracji programu Pinnacle Studio nosi nazwe
Panelu sterowania.

Aby rozpocza¢, w menu gtbwnym programu Pinnacle Studio nalezy
klikna¢ opcje Konfiguracja > Panel sterowania. Gdy pojawi sie Pane
sterowania, nalezy wybrac strone z katalogu po lewej stronie okna.

Control Panel
Movie Project Settings

eline.
you choose here.

(pes New Movie Project Format:

Video standard NTSC Standard
et ens Detect format from fir...#
mat from first clip added to the project. If we cannot detect the format we wil

Reset 5 mat above.
Restore purchase

Default Durations:

Default Duration for New Titles: |03

Default Duration for

Default Duration for Transitions: |01.00 s
Ruler Zooming @

Activate trim mode b... ¥
When this setting is OFF, trim mode can be activated with the trim mode button on the
timeline toolbar.

Montage Scaling Crop v

pony [0 ] Cancel

Panel sterowania programu Pinnacle Studio jest centralnym
oknem konfiguracji aplikacji.

W tym rozdziale opisano kolejno strony ustawien Panelu sterowania.

Starsze opcje

Strona Starsze opcje zawiera ustawienia opgji Obserwowane foldery i
Starszy tryb autora.
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Obserwowane foldery

Obserwowane foldery to foldery na dysku twardym lub innym nosniku
archiwizagji, ktére sg monitorowane przez program Pinnacle Studio. Gdy
zmienia si¢ zawartos¢ obserwowanych folderow, nastepuje
automatyczna aktualizacja Biblioteki.

Jesli uzytkownik korzysta z obserwowanych folderéw, do drzewa
zasobow w Bibliotece dodawana jest gataz Multimedia z biblioteki.
Gataz Multimedia z biblioteki jest réwniez dodawana, jesli program
Pinnacle Studio wykryje biblioteke pochodzacag z poprzedniej wersji
programu Pinnacle Studio (aby gataZz byta zapetniana informacjami,
nalezy wigczy¢ obserwowane foldery).

Mozna utworzy¢ dowolng liczbe obserwowanych folderéw i
skonfigurowac je w taki sposdb, aby zamiast obserwowania trzech
typdw multimediéw (domysinie) umozliwiaty obserwowanie
multimediéw tylko jednego typu (elementy wideo, audio lub obrazy).

Aby wyznaczyc¢ folder na dysku twardym jako obserwowany folder,
nalezy klikng¢ przycisk Dodaj folder pod listg obserwowanych folderéw
i przejs¢ do folderu, ktéry ma by¢ dodany. Aby wytaczy¢ funkcje
obserwowania folderu, nalezy wybrac folder na liscie i klikna¢ przycisk
Usun folder.

Kliknij przycisk Zastosuj, aby przeprowadzi¢ w Bibliotece aktualizacje
katalogu na podstawie zmian konfiguracji obserwowanych folderow.
Starszy tryb autora

Stuzy do wiaczenia lub wytaczenia starszej karty Utwdrz DVD w
programie Pinnacle Studio. Karta Utwérz DVD zawiera funkcje
tworzenia dyskow i pozwala uzyska¢ dostep do zawartosci Biblioteki
Menu dysku. Kliknij przycisk Wtacz, aby przywrécic¢ karte Utworz DVD.
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Urzadzenie audio

Na tej stronie znajduja sie parametry dostepne dla urzadzen
nagrywajacych (np. mikrofonéw) podtaczonych do komputera. Aby
uzyska¢ dostep do okna ustawien systemu Windows dla tego
urzadzenia, nalezy klikna¢ nazwe urzadzenia.

Rejestrowanie zdarzen

Podczas okreslonych operadji, na przyktad importowania wielu plikow,
rejestrowane sg w tym oknie komunikaty. W tym miejscu mozna
sprawdzi¢, czy nie zostaty zamieszczone informacje o problemach, ktére
mogty wystapi¢ podczas tych operadji.

Eksport i podglad
Te ustawienia maja wptyw na prezentacje/wyswietlanie wideo.

Jakos$¢: Te opcje steruja jakoscia podgladu wideo w aplikadji.

« Najlepsza jakos¢: Opgja ta zapewnia podglad w petnej
rozdzielczosci — w rozdzielczosci, w ktdrej projekt zostanie
ostatecznie wyeksportowany. W przypadku tej opdji w przypadku
odtwarzania w wolniejszych systemach moga wystapi¢ utracone
klatki.

« Zréwnowazona: Przy tym ustawieniu, zalecanym do zwyktego
uzycia, niektére optymalizacje jakosci zostang pominiete na rzecz
szybszego podgladu. W wiekszosci przypadkdw rdznica jest prawie
niezauwazalna.

* Najszybsze odtwarzanie: Podglad jest optymalizowany na rzecz
wydajnosci przetwarzania, co moze by¢ przydatne w przypadku
wolniejszych systemow.
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Pokaz podglad petnoekranowy na: Wybierz monitor komputera (jesli
jest dostepnych wiecej niz jeden), na ktérym ma by¢ wyswietlany
podglad petnoekranowy.

Pokaz podglad zewnetrzny na: Wybierz z listy dostepnych urzadzen i
(w razie potrzeby) wyjs¢ sygnatowych.

Standardowy podglad zewnetrzny: Wybierz standard telewizyjny
podtgczonego monitora wideo.

Optymalizacja odtwarzania

Prég optymalizacji: Prog optymalizacji okresla zakres renderowania
podczas podgladu projektu. Dostepny zakres ustawien zawiera sie w
przedziale od Wyt. (0) do Agresywne (100). To, czy poszczegdine
warstwy osi czasu beda renderowane, zalezy od ilosci potrzebnego
przetwarzania do przygotowania uzytych efektow i przejs¢ oraz wartosci
Prég optymalizacji. Jesli ta wartos¢ jest ustawiona caty czas na opcje
Agresywne, w programie Pinnacle Studio beda wstepnie renderowane
wszystkie przejscia, tytuty, menu dysku oraz efekty, nawet gdy rezultat
bytby tatwo widoczny na podgladzie. To znacznie opdZnia odtwarzanie.

Jesli opcja Prog optymalizacji jest ustawiona na Wyt. (zero), zotte i
zielone oznaczenia postepu renderowania nie bedg wyswietlane —
wszystkie efekty sq odtwarzane w czasie rzeczywistym. Jednak moze to
spowodowac ograniczong jakos$¢ odtwarzania (utracone klatki, brak
ptynnosci odtwarzania), jesli liczba i ztozonos¢ efektow przekracza
dostepng wydajnos¢ systemu.

Renderuj podczas odtwarzania: Gdy uzyte jest ustawienie
Automatyczne, aplikacja na podstawie informadji o systemie decyduje o
tym ,czy renderowanie w czasie rzeczywistym moze byc¢ realizowane
podczas odtwarzania. Jesli uzyte jest ustawienie Wyt., renderowanie w
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Czasie rzeczywistym jest wytaczone podczas odtwarzania, ale zostaje
wznowione po zatrzymaniu odtwarzania.

Kodeki innych firm: W programie Pinnacle Studio mozna korzystac z
kodekow innych firm zainstalowanych na komputerze uzytkownika, aby
maoc uzywaé dodatkowych formatéw wideo. Uwaga: Niektore pakiety
zawierajgce kodeki innych firm moga powodowac awarie programu
Pinnacle Studio lub wystapienie bteddw w jego dziataniu.

Przyspieszenie sprzetowe

Po aktywowaniu tej funkdji cze$¢ obcigzenia jest przenoszona z
procesora na sprzet pomocniczy, na przyktad procesor graficzny na
karcie graficznej. Poziom obstugi przyspieszenia sprzetowego zalezy od
rodzaju procesora i karty graficznej w komputerze.

+  Wiekszos¢ kart NVidia obstuguje architekture CUDA. W przypadku
tej architektury procesor graficzny jest uzywany do obstugi
dekodowania H.264.

+ Urzadzenia wyposazone w nowe procesory Intel CPU z obstuga
funkgji Intel Quick Sync Video moga by¢ uzyte do szybkiego
kodowania i dekodowania materiatow H.264 i H.264 MVC.

Wybor typu przyspieszenia sprzetowego

1 Kliknij opcje Konfiguracja > Panel sterowania > Eksport i
podglad.

2 W obszarze Przyspieszenie sprzetowe wybierz opcje z listy
rozwijanej Typ.

Stereoskopowe

Domyslny tryb widoku 3D: W tym ustawieniu wybierana jest warto$¢
domyslna dla stereoskopowej zawartosci 3D w programie Pinnacle
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Studio. Wiecej informacji mozna znaleZ¢ w punkcie Przetacznik trybu

wyswietlania 3D. Wiecej informacji mozna znalez¢ w punkcie "Wybor

elementéw do wyswietlenia w Bibliotece” na stronie 45.

* Lewe oko lub prawe oko: Podglad stereoskopowej zawartosci
moze by¢ tak ustawiony, aby byt wyswietlany tylko widok lewo- lub
prawostronny.

+ Dwa obrazy obok siebie: W trybie podglagdu Dwa obrazy obok
siebie mozna monitorowac poszczegdine obrazy 2D dla obu stron
jednoczesnie.

« Roéznicowe: Wyswietlane sg réznice miedzy lewa a prawa klatka, a
nie zawartos¢ obrazu. Obszary identyczne sa oznaczone kolorem
szarym.

+ Szachownica: Widoki prawo- i lewostronne sg utozone
naprzemiennie w sasiadujacych komaorkach siatki 16 x 9.

+ Anaglif: Podglad stereoskopowy Anaglif nadaje sie do ogladania z
uzyciem stereoskopowych okularéw czerwono-turkusowych.

+ 3D TV (dwa obrazy obok siebie): Ten tryb jest uzywany w
przypadku korzystania z drugiego monitora lub projektora z
obstuga trybu 3D.

« 3D Vision: Jedli system obstuguje funkcje 3D Vision i wigczony jest
stereoskopowy tryb 3D w ustawieniach sterownika, podglad
zawartosci stereoskopowe]j bedzie domyslnie wyswietlany za
pomoca funkgji 3D Vision.

Bez przerw po aktywacji funkgji 3D Vision: To ustawienie jest dostepne,
gdy program Studio dziata na komputerze z obstuga funkgji 3D Vision i
witaczonym stereoskopowym trybem 3D w ustawieniach sterownika.
Domyslnie ustawienie Bez przerw po aktywadji funkgji 3D Vision jest
wytgczone. Wiaczenie ustawienia powoduje automatyczne przerwanie
odtwarzania w momencie aktywowania lub dezaktywowania podgladu
3D Vision.
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Importuj

W tym miejscu mozna ustawi¢ domysine opcje modutu Importer
programu Pinnacle Studio. Jednak mozna je skorygowac lub zastapic¢ w
module Importer podczas importowania.

Opcje folderéw: Wyswietlanie lub ustawianie domysinych miejsc
przechowywania dla importowanych multimediow i projektow, ktére sg
fizycznie kopiowane podczas importowania — w przeciwienstwie do
powigzanych importéw i opgji Biblioteki szybkiego importowania, ktore
PO prostu tworza powigzanie z istniejgcymi plikami bez zmiany ich
potozenia. Lokalizacje folderéw sg wstepnie ustawione jako foldery
uzytkownika dla zasobow wideo, muzyki i obrazow zgodnie z
konfiguracjg w systemie Windows oraz na domyslny folder do zapisu
projektéw programu Studio.

Gdy zostanie znaleziony i wybrany folder, ktéry ma peic¢ funkcje
folderu podstawowego, mozna réwniez zatozy¢ podfolder:

« Brak podfolderu: Wybranie tej opdji spowoduje, ze zaimportowane
pliki beda przechowywane w folderze podstawowym.

* Niestandardowe: Wybranie tej opdji spowoduje wyswietlenie okna
Niestandardowy folder projektu. Kliknij go, aby wprowadzi¢ nazwe
podfolderu dla tego typu multimediow.

+ Dzisiaj: Zaimportowane elementy beda przechowywane w
podfolderze o nazwie bedacej biezaca data w formacie ,2017-10-
25",

+ Data utworzenia: Kazdy zaimportowany plik bedzie
przechowywany w podfolderze o nazwie bedacej datg utworzenia
tego zasobu multimedialnego (w takim samym formacie jak w
przypadku poprzedniej opgji). Importowanie wielu zasobow
multimedialnych podczas jednej operacji importowania moze
spowodowac utworzenie lub zaktualizowanie wielu podfolderdw.
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* Biezacy miesiac: Ta opcja dziata podobnie jak opcja Dzisiaj, ale
nazwa podfolderu nie zawiera dnia, np. ,2017-10".

+  Wykrywanie scen: Powoduje ustawienie domysinej metody
wykrywania opdji wykrywania scen. “Ustawienia wykrywania scen
podczas przechwytywania wideo” na stronie 323.

« Zatrzymaj ruch: Powoduje ustawienie domysinej metody
importowania klatek przechwyconych za pomoca funkgji Zatrzymaj
ruch. Patrz "Zatrzymanie ruchu” na stronie 340.

Klawiatura

Program Studio udostepnia szeroki zestaw domysinych skrétow
klawiaturowych oraz mozliwosci ich dostosowywania do swoich potrzeb.
Strona Klawiatura na Panelu sterowania zawiera wszystkie polecenia, do
ktorych moga by¢ zastosowane skroty oraz obecnie przypisane skroty.
Polecenia sg pogrupowane wedtug sekdji.

Aby dodac skrot klawiaturowy:

1 Wybierz docelowe polecenie.

2 Kliknij w polu edycyjnym Nacisnij klawisze skrétu.

3 Nacisnij klawisze do utworzenia skrétu. Jesli skrot jest uzywany, na
liscie rozwijanej Skrot aktualnie uzywany przez beda widoczne
sprzeczne polecenia.

4  Kliknij przycisk Przydziel, aby przypisa¢ wprowadzony skrot do
wybranego polecenia.

Dodanie skrotu nie powoduje usuniecia powigzan miedzy dang
sekwencja klawiszy a przypisanymi poleceniami. W rzeczywistosci do
roznych polecen mozna uzy¢ tego samego skrétu, przy zatozeniu ze
dotyczy to innego kontekstu. Na przykfad Ctrl + L stanowi domysiny
skrét dla dwéch polecen: O$ czasu > Zablokuj $ciezke oraz Edytor
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multimediéw > Obrdé w lewo, aktywowany w zaleznosci od uzywanej
czesci programu Pinnacle Studio.

Aby usunac skrot:

1 Wybierz docelowe polecenie.

2 Wybierz skrét do usuniecia z listy Skroty dla wybranych polecen.
3 Kliknij przycisk Usun.

Przywracanie wartosci domysinych

Dostepne sg rowniez opdje sterowania, ktore umozliwiajg przywrocenie
domysinej konfiguracji klawiszy dla aktualnie wybranego polecenia
(przycisk Resetuj biezace) lub dla wszystkich polecen jednoczesnie
(przycisk Resetuj wszystko).

Ustawienia projektu

Na tej stronie Panelu sterowania programu Pinnacle Studio mozna
wybra¢ domysine ustawienia dla nowych projektow, tytutdw i przejsc.

Format nowego projektu filmowego: Umozliwia wybdr rozdzielczosci
(takiej jak PAL lub HD 1920 x 1080i) jako domysinej rozdzielczosci dla
kazdej nowo tworzonej osi czasu. Alternatywnie format projektu moze
zdefiniowac pierwszy klip umieszczony na osi czasu. UmoZzliwia to opcja
Wykryj format z pierwszego klipu dodanego do projektu. Format
biezacej osi czasu mozna zmieni¢ w dowolnej chwili podczas edydji za
pomoca ustawien osi czasu, ktére znajduja sie w lewym rogu paska
narzedzi osi czasu.

Wykryj format z pierwszego klipu: Wykrywa format z pierwszego klipu
dodanego do projektu. Jesli nie mozna wykry¢ formatu, stosowana jest
opcja Format nowego projektu filmowego.
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Domyslne czasy trwania: W tym miejscu mozna zdefiniowa¢ domysine
czasy trwania tytutow, obrazow oraz przejs¢, gdy po raz pierwszy
zostang naniesione na o$ czasu. (Gdy elementy znajda sie na osi czasy,
dhugos¢ klipu mozna oczywiscie przycigé zgodnie z wymaganiami).

Powigkszanie linijki: Gdy ta opcja jest zaznaczona, poziome
przecigganie na podziatce czasu powieksza i pomniejsza 0$ czasu. W
tym trybie nalezy przeciggna¢ bezposrednio uchwyt suwaka, aby
przesunac lub zmieni¢ potozenie osi odtwarzania. Gdy powiekszanie
linijki jest wytaczone, mozna klikna¢ dowolne miejsce na linijce, aby
przenies¢ 0$ odtwarzania. W obu przypadkach powigkszenie mozna
rowniez zrealizowac za pomoca nastepujacych opgji:

« klawiszy plus i minus na klawiaturze numerycznej
» modutu Nawigator w dolnej czesci osi czasu lub
* paskow przewijania pod podgladem

Aktywuj tryb przycinania, klikajac w poblizu przecie¢: Wiacz to
ustawienie, aby tryb przycinania byt uruchamiany kliknieciem. Po
wytgczeniu ustawienia tryb ten mozna aktywowac za pomoca przycisku
Tryb przycinania na pasku narzedzi osi czasu.

Montaz Skalowanie: Ustawia domysing metode dopasowywania
zawartosci do szablondw montazowych: Brak (bez skalowania),
Dopasuj lub Przyciecie.

Strona startowa

Uzytkownik moze zdecydowa, ktora karta obszaru roboczego zostanie
wyswietlona po uruchomieniu aplikacji. Domysinie otwierana jest karta
Witamy.
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Miejsca przechowywania

Na tej stronie mozna ustali¢ lokalizacje, w ktorych beda zapisywane
multimedia i projektu tworzone za pomoca programu Pinnacle Studio.
Mozna oddzielnie okresli¢ lokalizacje dla nastepujacych typow
projektow:

+ Projekty filméw programu Studio

» Projekty dyskéw programu Studio

o Tytuty
« Menu
« Szablon

* Przywracanie projektu

W tym folderze beda zapisywane zardbwno pakiety projektu
rozpakowane w celu dalszej obrébki, jak i projekty zaimportowane
z programu Studio dla iPada.

* Pliki renderowania

Ten folder przeznaczony jest na pliki tymczasowe, ktére powstaja
podczas renderowania elementéw wymagajacych ztozonych
obliczen, np. efektow wideo.

Zmiany maja zastosowanie jedynie w przypadku plikow utworzonych po
wprowadzeniu zmian w miejscu przechowywania. Istniejace pliki
pozostanag w biezacych lokalizacjach.

Usun pliki renderowania: Mozna usunac pliki renderowania, aby
uzyskac wiecej wolnego miejsca, bez ryzyka trwatej utraty danych. Pliki
zostang jednak utworzone ponownie, gdy projekt bedzie wymagat
kolejnego renderowania.
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Resetowanie

Uzytkownik moze przywrdci¢ posiadang wersje programu Pinnacle
Studio do ustawien domysinych (inaczej ,fabrycznych”). Spowoduje to
anulowanie dostosowanych ustawien, jednak nie bedzie mie¢ wptywu na
zapisane projekty.

Resetowanie programu Pinnacle Studio do ustawien
domysinych

1 Zapisz dowolne, otwarte projekty, ktére chcesz zachowac.
2 Kliknij menu Konfiguracja > Panel sterowania.

3 Kliknij polecenie Resetuj dostepne w katalogu, aby wyswietli¢ strone
przywracania do ustawien domyslnych.

4  Kliknij kolejno przyciski Resetuj, a nastepnie OK i uruchom aplikacje
ponownie.

Przywroc zakup

Uzytkownik moze przywroci¢ zakupy dokonane za posrednictwem
programu Pinnacle Studio. Moze na przykfad wystapi¢ koniecznos¢
przywrocenia zakupow w przypadku przeniesienia programu Pinnacle
Studio do nowego systemu.

Przywracanie zakupow dokonanych w programie Pinnacle
Studio

1 Kliknij menu Konfiguracja > Panel sterowania.

2 Kliknij polecenie Przywr6¢ zakup dostepne w katalogu, aby
wyswietli¢ strone przywracania zakupdw.

3 Kliknij kolejno przyciski Przywrdé oraz OK.
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Rozdziat 13: Przechwytywanie ekranu

Program Pinnacle Studio umozliwia nagrywanie czynnosci komputera i
ruchow myszy przy uzyciu funkcji przechwytywania ekranu . Pozwala
ona na tworzenie filmow wideo wymagajacych wizualizacji w kilku
prostych krokach. Mozna takze okresli¢ obszar przechwytywania, aby
uzyskac efekt podkreslenia lub skupienia oraz umiescic¢ narracje.
Uzytkownik moze przechwytywac dzwiek z systemu komputerowego i
mikrofonu, a takze z aplikacji wyswietlanych obok siebie w widoku Snap
systemu Windows.

W tym punkcie omowiono nastepujace zagadnienia:

* Rozpoczynanie projektu przechwytywania ekranu

* Nagrywanie ekranu
Rozpoczynanie projektu przechwytywania ekranu

Aby otworzyc¢ okno przechwytywania ekranu

+  Kliknij ikone programu Live Screen Capturing lub wybierz
Live Screen Capturing na liscie programéw w menu Start.

Ramka obszaru zrzutu automatycznie domysinie pokrywa caty
ekran i pojawia sie wraz z paskiem narzedzi Przechwytywanie
ekranu.
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Podstawowe informacje o pasku narzedzi Przechwytywanie
ekranu

1 3
Element Opis
1 Ramka obszaru Okresla obszar wyswietlania do przechwycenia.
przechwytywania Domyslnie pokrywa ona caty ekran.
2 Regulatory nagrywania Zawiera przyciski stuzace do sterowania
przechwytywaniem ekranu.
3 Rozmiary ramki Okresla aktywny program do przechwytywania i

obszaru przechwytywania doktadne wymiary ekranu do przechwycenia w
oknach Szerokos¢ i wysokos¢.

4 Ustawienia (widok Umozliwia okreslenie ustawien pliku,audio,
domysiny) wyswietlania i skrotow klawiaturowych.
Nagrywanie ekranu

Przed wykonaniem faktycznego przechwycenia ekranu nalezy najpierw

sprawdzi¢ ustawienia wideo.

Aby skonfigurowac wideo
1 Kliknij przycisk Ustawienia.

2 W sekdji Ustawienia pliku okresl nastepujace szczegoty:
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* Nazwa pliku — Wprowadz nazwe pliku dotyczacego projektu.

* Zapisz w — Umozliwia okreslenie lokalizagji, w ktérej ma byc
zapisany plik wideo.

Note: Przechwycone ekrany sg domyslnie zapisywane w folderze

Dokumenty (...Dokumenty/Pinnacle Studio Screen Capture/21.0).

Kliknij przycisk [, aby doda¢ nowy folder i zmieni¢ lokalizacje

zapisywania pliku.

« Format — Wybierz opcje z dostepnych formatéw na liscie
rozwijanej.

+ Szybkos¢ klatek — Umozliwia okreslenie liczby klatek do
zastosowania podczas nagrywania.

Note: Mnigjsza szybkos¢ klatek jest idealna do wezytywania filmow
wideo do Internetu, poniewaz wigze sie z mniejszym rozmiarem
pliku, ale dynamika ekranowa jest wéwczas mniej doktadna.
Wieksza szybkos¢ klatek powoduje zwiekszenie rozmiaru pliku i jest
najbardziej odpowiednia do szczegdtowych prezentadji,
umozliwiajgc przechwycenie rzeczywistej dynamiki ekranu.

3 W sekcjach Ustawienia audio wybierz jedng z opcji gtosowych:
* Kliknij przycisk WEk., aby nagrac narracje. Kliknij przycisk
Sprawdzenie gtosu, aby sprawdzi¢ nagrany gfos.
* Kliknij przycisk WYt., aby wytaczy¢ nagrywanie narragji.
4 Wybierz jedno z ponizszych ustawien dzwiekdw systemowych w
sekgji Ustawienia audio:

* Kliknij przycisk Wk., aby dodac dzwieki systemowe lub z mikrofonu
i dostosuj odpowiednio ustawienie suwaka.

« Kliknij przycisk WYk., aby wytaczy¢ dzwieki systemowe.
5 W sekcji Ustawienia sterowania dostepne sg nastepujace opgje:
* Animacja kliknieciem myszy — Po wtaczeniu tej opgji w
przechwytywaniu ekranu uwzgledniane sa klikniecia mysza.

» Whacz skrot klawiaturowy F10/F11 — Umozliwia wigczenie i
wytgczenie skrotow klawiaturowych przechwytywania ekranu.
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Note: Jesli skréty klawiaturowe ekranu sg w konflikcie z
programem, ktory chcesz przechwyci¢, zaleca sie wytaczenie tej
funkgji, aby unikna¢ przypadkowego zatrzymywania lub
wstrzymywania podczas nagrywania.

W sekgji Ustawienia monitora wybierz urzgdzenie do wys$wietlania.

Note: Program automatycznie wykrywa liczbe urzadzen do
wyswietlania dostepnych w systemie. Domyslnie wybrana jest opcja
Monitor gtéwny.

Aby nagrac przechwytywanie ekranu

1
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Nalezy wybrac jedng z nastepujacych opgji:

* Petny ekran — umozliwia przechwycenie catego ekranu. Po
uruchomieniu paska narzedzi Przechwytywanie ekranu opdja ta
jest wiaczona domyslinie.

* Niestandardowe — umozliwia wybranie obszaru do
przechwytywania. Odpowiednio wyswietlone sg wymiary obszaru
przechwytywania. Mozna takze okresli¢ okno aplikacji do
przechwytywania, wybierajac opcje z listy aktywnych programow.

Kliknij przycisk Ustawienia, aby uzyska¢ dostep do wiekszej liczby

opdji.

Note: Aby uwzgledni¢ narracje i audio systemowe, nalezy przed

rozpoczeciem nagrywania wigczy¢ i skonfigurowa¢ odpowiednie

ustawienia.

Kliknij przycisk Rozpocznij/wzndw nagrywanie, aby rozpoczac¢

przechwytywanie ekranu.

Nagrywane sg wszystkie czynnosci w obrebie okreslonego obszaru

przechwytywania. Przechwytywanie ekranu rozpoczyna sie po

odliczaniu.

Note: Mozna nacisna¢ klawisz F10, aby zatrzymac, lub F11, aby

wstrzymac lub wznowic¢ przechwytywanie ekranu.

Kliknij przycisk Zatrzymaj nagrywanie, aby zakornczy¢

przechwytywanie ekranu.
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Note: Uwaga: Przechwycony ekran jest dodawany do okreslonego
folderu niestandardowego i jest wyswietlany monit o dodanie go
do biblioteki programu Pinnacle Studio.
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Rozdziat 14: Edycja nagran z wielu kameér

Edytor nagran z wielu kamer pozwala tworzy¢ profesjonalne
kompilacje materiatow wideo z nagran zarejestrowanych na réznych
kamerach i z roznych perspektyw.

tatwy w obstudze obszar roboczy, zawierajacy kilka widokdw, umozliwia
edycje nagran podczas jednoczesnego odtwarzania klipdbw — nawet z
szesciu kamer*. Wystarczy klikng¢, aby przetacza¢ pomiedzy klipami
wideo w taki sam sposob, jak w studiu emisyjnym przetacza sie widoki z
kamer. Pozwala to uchwyci¢ scene z réznych perspektyw.

Materiaty mozna nagrywac na réznych urzadzeniach stuzacych do
rejestrowania filméw wideo, np. na kamerach sportowych, kamerach
zainstalowanych w dronach, lustrzankach cyfrowych lub smartfonach.
Uzytkownik moze réwniez dotgczac¢ dzwiek nagrany oddzielnie przy
uzyciu mikrofonu.

*Liczba obstugiwanych kamer zalezy od posiadanej wersji oprogramowania.

W tej czesci omdwiono nastepujace zagadnienia:
» Obszar roboczy Edytora nagran z wielu kamer
+ Podstawowe etapy edycji nagran z wielu kamer

+ Importowanie klipéw audio i wideo do Edytora nagran z wielu
kamer

+ Synchronizowanie klipéw wideo i audio w projektach zawierajacych
nagrania z wielu kamer

+  Wybieranie zrodta dzwieku do projektu zawierajacego nagrania z
wielu kamer
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» Edygja kilku klipdw w celu przygotowania kompilacji nagran z wielu
kamer

+ Dodawanie obrazu w obrazie (PIP) w Edytorze nagran z wielu
kamer

+ Zarzadzanie plikami pochodzacymi z kilku zrodet

+ Zapisywanie i eksportowanie projektu zawierajagcego nagrania z
wielu kamer

+ Korzystanie z funkcji Smart Proxy w celu przyspieszenia i
usprawnienia edydji

Obszar roboczy Edytora nagran z wielu kamer

Ponizszy rysunek przedstawia najwazniejsze funkcje Edytora nagran z
wielu kamer.
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Okno przedstawiajace kilka Okno gtéwnego obszaru
widokdéw podgladu

Dzwiek gtéwny .
) O$ czasu
Typ synchronizacji Zrédta suwak
Sciezki zawierajace nagrania z Pasek narzedzi i elementy
wielu kamer i obraz w obrazie sterowania odtwarzaniem

Pasek narzedzi, odtwarzanie i inne elementy sterowania
Elementy sterowania dostepne w obszarze roboczym wymieniono
ponizej.

Gtowny pasek narzedzi zawiera nastepujace elementy sterowania:

E Liczba kamer — pozwala wyswietli¢ okno przedstawiajace
nagrania z czterech lub szesciu kamer, w zaleznosci od wersji
oprogramowania.

L A8l Typ synchronizagji zrédta — umozliwia
synchronizacje klipdw. Wiecej informacji zawiera “Synchronizowanie
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klipow wideo i audio w projektach zawierajgcych nagrania z wielu
kamer” na stronie 394.

: Dzwiek gtéwny — pozwala wybra¢ preferowane
zrodJro dZW|el<u Wiecej informacji zawiera "Wybieranie zrédfa dzwigku
do projektu zawierajacego nagrania z wielu kamer” na stronie 396.

Ewentualnie: ﬁ Podziel klip — pozwala podzieli¢ klip na
segmenty. Wiecej informacji zawiera "Podziat klipu w Edytorze nagran z
wielu kamer” na stronie 400.

Ustaw/usun znacznik — pozwala dodawa¢ znaczniki na
Sciezkach z kamery w celu edycji, np. synchronizacji dzwieku.

Obréé w lewo i Obrd¢ w prawo — umozliwia obracanie klipdw
na sciezkach z kamery przed dodaniem ich do sciezki utworzonej z
nagran z wielu kamer lub Sciezki zawierajacej obraz w obrazie. Uwaga:
Mozna obracac tylko odblokowane $ciezki.

Przejscie i Czas trwania — umozliwia zastosowanie

przejscia pomiedzy klipami na $ciezce utworzonej z nagran z wielu
kamer oraz ustawienie czasu trwania przejscia. Wiecej informacji
zawiera "Dodawanie przejscia pomiedzy segmentami pochodzacymi z
kilku kamer” na stronie 399.

Okno gtdbwnego obszaru podgladu zawiera nastepujace elementy
sterowania:

Pasek odtwarzania, a na nim przyciski: Strona
gtéwna, Poprzednia klatka, Odtwérz, Nastepna klatka i Koniec.

Petla — pozwala nieprzerwanie odtwarza¢ wybrana Sciezke,
powracajac do poczatku sciezki, gdy zakonczy sie jej odtwarzanie.
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Ustaw gtosnosé — pozwala dostosowac natezenie
odtwarzanego dZzwieku.

WRERELNER E|ement sterowania Kod czasowy — umozliwia
wyswietlenie i ustawienie godziny/klatki widocznej w gtéwnym oknie
podgladu, a takze lokalizacje suwaka na osi czasu. Aby ustawi¢ godzine/
klatke, nalezy klika¢ strzatki badz wartosci liczbowe.

Os czasu zawiera nastepujace elementy sterowania:

E‘+ Menedzer zrédta — stuzy do dodawania i usuwania klipow. Wiecej

informacji zawiera “Zarzadzanie plikami pochodzacymi z kilku zrodet”
na stronie 402.

n Pokaz/ukryj widok fali dzwiekowej — umozliwia wyswietlanie fal
dZzwiekowych $ciezek pochodzacych z kamery i sciezek dZzwigkowych.

Zablokuj/odblokuj — pojawia sie na poszczegdlnych
sciezkach. Zaleca sie blokowanie $ciezek po ich synchronizacji.

Wiacz do / wytacz z synchronizacji — pozwala okresli¢, ktére
sciezki zostana wtaczone do procesu synchronizacji.

Wycisz/cofnij wyciszenie — umozliwia wytgczenie dzwieku
(wyciszenie) lub jego wiaczenie (cofniecie wyciszenia) w wybranej
Sciezce dZzwiekowej.

@ Powieksz na osi czasu — ten element sterowania, znajdujacy sie w
lewym dolnym rogu osi czasu, stuzy do rozwijania lub zwijania projektuy,
aby mozliwe byto wyswietlenie go w catosci na osi czasu.

+ [ IR Suwak Poziom powiekszenia — przeciggnij
suwak albo kliknij polecenie Powieksz (znak ,plus”) lub Pomniejsz (znak
,minus”), aby zmieni¢ poziom powiekszenia/pomniejszenia projektu.
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Jest to pomocne zwtaszcza podczas edycji poszczegdlnych segmentow
na $ciezce pochodzacej z wielu kamer.

Ponizsze ogdlne elementy sterowania sg widoczne w lewym gérnym
rogu okna aplikacji:

E Ustawienia — pozwala uzyska¢ dostep do Menedzera plikow
Proxy i opdji Zapisz jako. Wiecej informacji mozna znalez¢ w punktach
"Korzystanie z funkgji Smart Proxy w celu przyspieszenia i usprawnienia
edycji” na stronie 404 i “Zapisywanie projektu zawierajacego nagrania z
wielu kamer” na stronie 403.

Cofnij i Wykonaj ponownie — umozliwia cofniecie lub
ponowne wykonanie wiekszosci operacji.

Podstawowe etapy edycji nagran z wielu kamer

Ponizsze etapy stanowig podstawowe operacje procesu edydji nagran z
wielu kamer.

1 Zaimportuj klipy wideo i audio, ktdre chcesz wykorzysta¢, do
biblioteki programu Pinnacle Studio.

2 Wybierz klipy w bibliotece i zaimportuj je do Edytora nagran z wielu
kamer, korzystajac ze specjalnego okna do importowania, ktore
umozliwia przypisanie klipdw do kamery 1, kamery 2 itd.

3 Zsynchronizuj klipy na osi czasu. Mozna to zrobi¢ automatycznie,
jesli wszystkie klipy zawieraja dzwigk, jednak synchronizacje mozna
przeprowadzi¢ na rézne sposoby.

4  Wybierz dzwiek, ktéry chcesz zachowac (jesli jest wykorzystywany
oryginalny dZzwiek). Mozna takze wybra¢ oddzielng $ciezke
dzwiekowa.

5 Zacznij tworzy¢ kompilacje nagran z wielu kamer. Mozna odtwarzac
wszystkie klipy jednoczesnie. W oknie przedstawiajacym kilka
widokow kliknij kamere, z ktorej nagrania chcesz wyswietlic. Klipy
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mozna przetacza¢ dowolng liczbe razy. Zaznaczone nagranie jest
wyswietlane w gtéwnym oknie podgladu. Nastepnie uzytkownik
moze obejrze¢ swdj projekt na sciezce zawierajacej nagrania z
wielu kamer i go dopracowac.

6 Zamknij Edytor nagran z wielu kamer, aby dodatkowo poprawic i
zapisac projekt w programie Pinnacle Studio.

Important! Zaleca sie ukoriczyc edycje nagran z wielu kamer przed
zamknieciem Edytora nagran z wielu kamer. Zmiany wprowadzone
w projekcie w innym edytorze mogq nie byc obstugiwane po otwarciu
projektu w Edytorze nagran z wielu kamer. Oznacza to, Ze niektére
zmiany zostang anulowane.

Importowanie klipéw audio i wideo do Edytora
nagran z wielu kamer

Pierwszy etap tworzenia projektu z nagran z wielu kamer to
zaimportowanie klipéw do Edytora nagran z wielu kamer. W wigkszosci
przypadkow jest to wybor klipdw z tego samego wydarzenia, ktére
zostaty zaimportowane do biblioteki programu Pinnacle Studio.

Uzytkownik moze pracowac z maksymalnie szescioma klipami wideo
Jjednoczesnie i doda¢ do dwdch oddzielnych klipdw audio.

Importowanie klipéw wideo do Edytora nagran z wielu
kamer

1 Wybierz w bibliotece programu Pinnacle Studio wszystkie klipy,
ktore chcesz wykorzystac.

2 Na pasku narzedzi osi czasu kliknij przycisk Edytor nagran z wielu

kame.

3 W oknie importowania nagran z wielu kamer, w pozycji Nazwa
projektu wpisz nazwe.

4 Obejrzyj klipy na liscie klipow projektu w oknie po prawej stronie.
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Aby zmieni¢ kolejnos¢ klipdw, przeciagaj poszczegdlne klipy do
nowej pozydji na liscie.
Jesli chcesz dodac wiecej klipdw wideo badz audio, wybierz Sciezke
w oknie Biblioteka, a nastepnie przeciagnij ja na liste klipow
projektu.
Plik mozna usuna¢, klikajac go prawym przyciskiem myszy i
wybierajac polecenie Usun.

5 Kliknij przycisk OK.

Synchronizowanie klipéw wideo i audio w projektach
zawierajacych nagrania z wielu kamer

Mozna zsynchronizowac klipy wideo i audio, wyrownujac je wszystkie do
tego samego punktu w czasie. Najtatwiej jest wybrac opcje analizy
dzwieku w kazdym klipie w Edytorze nagran z wielu kamer i
zsynchronizowac klipy automatycznie. Jedli nagrania sg zaplanowane,
mozna uzy¢ specjalnego sygnatu dzwiekowego, na przyktad zaklaskac¢
w dtonie (co przypomina klaps wykorzystywany podczas
profesjonalnych nagran). Niektore wydarzenia zawierajg elementy
dzwiekowe utatwiajace synchronizacje; przyktadami moga by¢ wystepy
muzyczne czy wydarzenia sportowe, podczas ktérych rozlega sie sygnat
startu.

Uzytkownik moze tez synchronizowac klipy, korzystajac ze znacznikdw,
czasu nagrywania albo dostosowania recznego poprzez przecigganie
klipdbw na osi czasu do wybranego kodu czasowego. Mozna
wykorzysta¢ wspdlny element wizualny, na przyktad lampe btyskowa, w
celu recznego zsynchronizowania nagran wideo. Opisane metody s
pomocne, jesli nagranie nie zawiera dzwigku, wystepujg trudnosci w
synchronizadji fal dzwiekowych w klipach lub uzytkownik po prostu woli
recznie synchronizowac klipy.
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W niektorych przypadkach — w zalezno$ci od materiatu zrédtowego —
moze byc¢ konieczne uzycie potagczonych opdji synchronizadji.

Synchronizowanie klipéw wideo i audio w Edytorze nagran
z wielu kamer

1 Po zaimportowaniu klipéw do Edytora nagran z wielu kamer
wybierz jedna z ponizszych opcji na liscie rozwijanej Typ
synchronizacji zrodta na pasku narzedzi:

« Dzwiek — kliknij przycisk Synchronizuj obok listy rozwijanej,
aby zsynchronizowac klipy na osi czasu. Uwaga: Aby mozliwe
byfo skorzystanie z tej opdji, klipy wideo musza zawiera¢ dzwiek.

* Znacznik — zaznacz klip na osi czasu, odtwoérz klip lub przewin
do wybranej pozydji, korzystajac z podpowiedzi graficznej, a
nastepnie kliknij przycisk Ustaw/usun znacznik una pasku
narzedzi; spowoduje to dodanie znacznika. Po dodaniu znacznika
do kazdego klipu kliknij przycisk Synchronizuj na pasku
narzedzi, aby wyrownac klipy na podstawie znacznikow.

+ Data/godzina nagrania — kliknij przycisk Synchronizuj, aby
zsynchronizowac klipy na podstawie daty i godziny nagrania,
ktore sg zapisane w metadanych zarejestrowanych przez kamere.
Uwaga: Aby uzyskac doktadny wynik, zegary w kamerach musza
by¢ zsynchronizowane.

* Recznie — przeciagaj poszczegdlne klipy do wybranej pozycji na
osi czasu, korzystajac z podpowiedzi graficznych.

Uwaga: Jesli chcesz wytaczy¢ niektére klipy z procesu
synchronizacji, kliknij przycisk Wytacz z synchronizagji na
odpowiednigj sciezce. Kliknij przycisk ponownie (Wigcz do
synchronizagji ), aby wiaczy¢ sciezke.
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Porada: Po zsynchronizowaniu klipdw mozna uzy¢ przyciskdw
blokowania na poszczegolnych sciezkach, aby upewnic sie,
ze Sciezki pozostang zsynchronizowane podczas procesu edycji.

Wybieranie zrodta dzwieku do projektu
zawierajacego nagrania z wielu kamer

Po zaimportowaniu i zsynchronizowaniu klipéw w Edytorze nagran z
wielu kamer mozna podja¢ decyzje dotyczace dzwieku w projekcie.
Przyktadowo, jesli mamy cztery klipy wideo i wszystkie zawierajg dZwigk,
zaleca sie odstuchanie kazdego z nich oddzielnie, a nastepnie wybranie
klipu zawierajacego dzwiek najlepszej jakosci. Mozna réwniez
zastosowac oddzielny klip audio.

Inne opcje umozliwiajg wykorzystanie dzwieku ze wszystkich klipdw lub
z zadnego z klipdw, a takze wiaczanie dZzwigku (Auto) w momencie
przetaczania kamery — opcje te mozna wykorzysta¢, majac do
dyspozycji na przyktad dzwiek zarejestrowany podczas wydarzen
sportowych lub podobnych imprez.

Domyslnie wybierany jest dzwiek z kamery nr 1.

Wybieranie zrédta dzwieku do projektu zawierajacego
nagrania z wielu kamer

1 Przy wyswietlaniu klipéw na osi czasu Edytora nagran z wielu
kamer kliknij pole Dzwiek gtéwny i wybierz klip z kamery lub

dzwiekowy. Kliknij polecenie Odtworz u aby odstuchac kazdy
klip w celu oceny jakosci dzwieku.

2 Wybierz klip z kamery lub dZwiekowy, ktéry chcesz wykorzystac w
projekcie. Dzwiek ze wszystkich innych sciezek zostanie wyciszony.

Inne opcje:
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 Dzwiek — stuzy do przetgczania dZzwieku w celu dopasowania go
do odtwarzanego klipu.

* Brak — projekt utworzony z nagran z wielu kamer nie zawiera
dzwigku. DZwiek mozna dodac¢ w programie Pinnacle Studio po
zamknieciu Edytora nagran z wielu kamer.

» Wszystkie kamery — stuzy do jednoczesnego odtwarzania
dZwieku ze wszystkich klipow.

Porada: Planujac edycje dZzwieku w programie Pinnacle Studio
po zamknieciu Edytora nagran z wielu kamer, nalezy pamietac,
Ze wybrane ustawienie w opgji Dzwigk gtéwny determinuje
sciezki dzwigkowe dostepne w programie Pinnacle Studio.

Edycja kilku klipéw w celu przygotowania kompilacji
nagran z wielu kamer

Po zaimportowaniu i zsynchronizowaniu klipéw w Edytorze nagran z
wielu kamer oraz wybraniu ustawien dzwieku mozna rozpocza¢ edycje
klipdw w celu utworzenia kompilacji nagran z wielu kamer. Okno
przedstawiajace kilka widokéw w Edytorze nagran z wielu kamer
utatwia i uprzyjemnia to zadanie. Podobnie jak DJ zmienia Sciezki i taczy
Jje, aby uzyska¢ nowa kompilacje utworéw muzycznych, Edytor nagran
z wielu kamer daje mozliwo$¢ przetaczania sciezek wideo i faczenia ich
Z zastosowaniem przejsc.

Jesli odtwarzany materiat jest zbyt wolny lub brakuje mu ptynnosdi,
warto sprawdzi¢ ustawienia funkgji Smart Proxy. Wiecej informacji
zawiera "Korzystanie z funkgji Smart Proxy w celu przyspieszenia i
usprawnienia edydji” na stronie 404.

Po utworzeniu podstawowej kompilacji z wykorzystaniem okna
zawierajgcego kilka widokow i okna zawierajacego gtéwny podglad
mozna dopracowac projekt na sciezce zawierajacej nagrania z wielu
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kamer przy uzyciu funkdji stuzgcych do edydji, np. przejs¢ oraz narzedzia
do dzielenia klipdw. Niektdre rodzaje operacji w ramach edydji, na
przyktad obrot klipu, nalezy wykonac na poszczegolnych sciezkach z
kamery, zanim klipy zostang dodane do kompilagji na $ciezce
zawierajacej nagrania z wielu kamer.

Tworzenie kompilacji na podstawie nagran z wielu kamer
1 Po dodaniu klipdw na osi czasu Edytora nagran z wielu kamer
kliknij przycisk Odtwarzaj n pod oknem zawierajacym gtowny
podglad.
W oknie zawierajagcym kilka widokéw mozna jednoczesnie
wyswietla¢ nagrania ze wszystkich kamer.

2 Aby rozpoczac tworzenie projektu podczas odtwarzania nagran
wideo w oknie zawierajacym kilka widokow, kliknij podglad z
kamery, ktory chcesz wyswietlic.

Nagranie z wybranej kamery jest wyswietlane w oknie
zawierajagcym gtoéwny podglad.

Okno przedstawiajqce kilka widokéw jest wyswietlane po
lewej stronie okna zawierajqcego gtéwny podglad. W oknie
zawierajgcym kilka widokéw mozna jednoczesnie wyswietlac
nagrania ze wszystkich kamer.
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3 Aby zmienia¢ kamery, klikaj podglady z réznych kamer w oknie
zawierajgcym kilka widokéw. Kamery mozna przetacza¢ dowolna
liczbe razy. Projekt mozna obejrze¢ na Sciezce zawierajacej
nagrania z wielu kamer.

Na Sciezce zawierajqcej nagrania z wielu kamer na osi czasu
sg wyswietlane segmenty z kamery dodane do kompilacji.

Aby dostosowac warto$¢ powiekszenia na $ciezce zawierajacej
nagrania z wielu kamer, przeciagnij suwak poziomu powiekszenia

widoczny w lewym dolnym rogu osi czasu.

4 Po ukonczeniu pierwszego etapu w oknie zawierajgcym kilka
widokéw mozna dostosowac czas przetaczenia na Sciezce
zawierajacej nagrania z wielu kamer. W tym celu nalezy odtworzy¢
projekt lub przewing¢ do pozycji, w ktérej ma sie rozpocza¢ edydja,
klikng¢ segment i przeciagna¢ krawedZ do momentu pojawienia sie
ramki, w ktdrej ma nastgpi¢ zmiana, w oknie zawierajgcym gtowny
podglad.

Aby przefaczy¢ segment na sciezce zawierajacej nagrania z wielu
kamer na obraz z innej kamery, kliknij segment prawym

przyciskiem myszy i wybierz inng kamere w menu kontekstowym
lub kliknij podglad z kamery w oknie zawierajacym kilka widokow.

Dodawanie przejscia pomiedzy segmentami pochodzacymi

z kilku kamer
1 Kliknij segment na $ciezce zawierajacej nagrania z wielu kamer.
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2 Kliknij przycisk Przejécie na pasku narzedzi[EJ}. Aktywny przycisk
jest otoczony zéttg obwddka, a na osi czasu pojawia sie ikona
przejscia ,AB"".

Jesli przycisk jest wyszarzony, delikatnie przeciggnij krawedz
segmentu kawatek dalej, aby ponownie aktywowac przycisk.

Przejscie typu Przenikanie jest stosowane domysinie.

3 W polu Czas trwania na pasku narzedzi wpisz czas trwania
przejscia.

Porada: Do projektu mozna dodawac czarne lub puste
segmenty. Uzytkownik moze zmieni¢ segment znajdujacy

sie na $ciezce zawierajacej nagrania z wielu kamer na
segment czarny lub pusty, klikajac go prawym przyciskiem
myszy i wybierajac opcje Czarny albo Pusty. Pomiedzy
segmentem wideo i segmentem czarnym mozna

zastosowac przejscie. Aby dodac czarny lub pusty segment
podczas odtwarzania projektu, zamiast klika¢ podglad obrazu z
kamery w oknie zawierajgcym kilka widokow, kliknij opcje Czarny
(C) lub Pusty (0) po prawej stronie podgladéw z kamer.

Podziat klipu w Edytorze nagran z wielu kamer

1 Zaznacz klip na osi czasu — na $ciezce zawierajacej nagrania z
wielu kamer badZ na obrazie w obrazie, a nastepnie kliknij
polecenie Odtwarzaj. Mozesz tez przeciggnac¢ suwak do pozydji, w
ktorej chcesz przycigc klip.

2 Kliknij przycisk Podziel klip.

Uwaga: Opcja dzielenia klipu jest przydatna, gdy uzytkownik
chce zastgpi¢ czes¢ segmentu obrazem z innej kamery, dodajac
kolejny przetacznik.
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Dodawanie obrazu w obrazie (PIP) w Edytorze nagran
z wielu kamer

Do projektu zawierajacego nagrania z wielu kamer mozna dodac obraz
w obrazie. Dzieki obrazowi w obrazie mozna odtworzy¢ nagranie wideo
w jednym obszarze ekranu, gdy w tle odtwarzane jest gtbwne nagranie
wideo.

Powyzsze zdjecie ilustruje koncepcje obrazu w obrazie.

Dodawanie efektu obrazu w obrazie do projektu
zawierajgcego nagrania z wielu kamer

1

Po utworzeniu kompilacji nagran na sciezce zawierajacej nagrania
z wielu kamer kliknij przycisk Odtworz n lub przewir do pozydji

na sciezce zawierajacej nagrania z wielu kamer, w ktérej chcesz
dodac efekt obrazu w obrazie.

Kliknij na osi czasu okrag na $ciezce Obraz w obrazie, aby
aktywowac Sciezke.
Gdy sciezka jest aktywna, okrag jest wypetniony czerwonym

kolorem .

W oknie zawierajgcym widoki z wielu kamer kliknij podglad obrazu
z kamery, ktory chcesz wykorzystac.

Segment zostanie dodany na $ciezce obrazu w obrazie.
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4

Aby ustawi¢ punkt koncowy segmentu, kliknij koniec segmentu na
Sciezce obrazu w obrazie, a nastepnie przeciggnij go do zadanej
pozydji na 0si czasu.

Aby wybrac kat, w ktérym pojawi sie obraz w obrazie, kliknij
przycisk Zmieh pozycje obrazu w obrazie na Sciezce Eobrazu
w obrazie, a nastepnie wybierz zagdang pozydje.

Pozycja obrazu w obrazie jest widoczna w oknie gtéwnego
podgladu.

Zarzadzanie plikami pochodzacymi z kilku zrédet

Uzytkownik moze korzysta¢ z Menedzera zrédet, aby dodawac klipy
audio oraz wideo do sciezek w projekcie zawierajgcym nagrania z wielu
kamer, a takze je usuwac. Mozna réwniez wyswietli¢ informacje
dotyczace klipow, na przyktad czas ich trwania czy lokalizacje, a takze
zablokowac albo odblokowac $ciezki.

Dodawanie i usuwanie klipéw oraz zarzadzanie nimi w
Menedzerze zrodet

402

Kliknij przycisk Menedzer zrédet w lewym gérnym rogu (4.

W oknie dialogowym Menedzer zrédet wykonaj jedng z
ponizszych operagji:

* Kliknij przycisk Zablokuj/odblokuj, aby odblokowac $ciezke w
celu edydji lub zablokowac $ciezke, uniemozliwiajac jej edycje.

+ Aby dodac klip do $ciezki, zaznacz Sciezke, kliknij przycisk Dodaj
klipy , przejdz do klipu, ktéry chcesz dodad, a nastepnie kliknij
opdje Otworz. Klip pojawi sie na ponumerowanej liscie klipédw na
Sciezce.
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+ Aby usunac klipy ze $ciezki, zaznacz jg, na liscie klipow na Sciezce
zaznacz pole wyboru obok klipdw, ktére chcesz usungd, a

nastepnie kliknij przycisk Usun .

Zapisywanie i eksportowanie projektu zawierajacego
nagrania z wielu kamer

Po zakonczeniu tworzenia projektu zawierajagcego nagrania z wielu
kamer mozna go zapisa¢, aby go pdzniej edytowac, eksportowac i
udostepniac z poziomu programu Pinnacle Studio.

Important! Zaleca sie ukoriczyc edycje nagran z wielu kamer przed
zamknieciem Edytora nagran z wielu kamer. Zmiany wprowadzone
w projekcie w innym edytorze mogq nie byc obstugiwane po otwarciu
projektu w Edytorze nagran z wielu kamer. Oznacza to, Ze niektére
zmiany zostang anulowane.

Zapisywanie projektu zawierajacego nagrania z wielu
kamer

Kliknij przycisk OK znajdujacy sie w dolnej czesci okna, aby zapisac
projekt pod biezacg nazwa (widoczng w prawym gdérnym rogu
okna). Spowoduje to réwniez zamkniecie Edytora nagran z wielu
kamer.

Aby zmieni¢ nazwe projektu przed zamknieciem, kliknij przycisk
Ustawienia E wybierz opcje Zapisz jako, a nastepnie wpisz
nazwe w polu Nazwa projektu.

Projekt zawierajacy nagrania z wielu kamer zostanie dodany do
biblioteki programu Pinnacle Studio.

Aby otworzy¢ projekt zawierajacy nagrania z wielu kamer (.mcam)
w programie Pinnacle Studio, w obszarze roboczym edycji
przeciagnij projekt z biblioteki na os czasu. Projekt jest domysinie
wyswietlany jako ztozony klip. Aby rozwing¢ klip i méc pracowac z
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poszczegolnymi Sciezkami, kliknij prawym przyciskiem myszy klip na
osi czasu i wybierz opcje Edytuj film.

Korzystanie z funkcji Smart Proxy w celu
przyspieszenia i usprawnienia edycji

Funkcja Smart Proxy ma przede wszystkim na celu usprawnienie
operadji edydji i podgladu podczas pracy z obszernymi plikami wideo o
duzej rozdzielczosci.

Funkcja Smart Proxy pozwala utworzy¢ z wiekszych plikéw zrédtowych
kopie robocze o mniejszej rozdzielczosci. Mnigjsze pliki sg okreslane
jako pliki,,proxy”. Korzystanie z tych plikéw przyspiesza edycje projektow
o duzej rozdzielczosci (na przyktad zawierajgcych pliki zrodtowe HDV
czy AVCHD).

Pliki proxy sa powigzane ze zrodtem, a nie projektem. Oznacza to, ze
mozna je udostepniac w roznych projektach.

Podczas renderowania projektu wideo wykorzystywane sa oryginalne
pliki Zrédtowe wysokiej jakosci.

Menedzera funkgji Smart Proxy mozna uzy¢ w celu wiaczenia lub
wytaczenia funkcji Smart Proxy, zmiany domysinego progu
rozdzielczosci, ktory powoduje uruchomienie funkgcji Smart Proxy, a
takze uzyskania dostepu do Menedzera plikéw Smart Proxy i
Menedzera kolejkowania Smart Proxy w celu zarzadzania istniejgcymi
i przysztymi plikami proxy.

Wiaczanie i wytaczanie funkcji Smart Proxy

+  Kliknij przycisk Ustawienia E > Menedzer funkgji Smart Proxy
> Wiacz funkcje Smart Proxy.

Note: Funkcja Smart Proxy jest domyslnie wtaczona, jesli jest
obstugiwana przez sprzet podtgczony do komputera.
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Ustawianie progu rozdzielczosci i lokalizacji plikéw Smart

Proxy

1 Zaznacz kolejno opcje Ustawienia > Menedzer funkgcji Smart
Proxy > Ustawienia.

2 W oknie dialogowym funkcji Smart Proxy ustaw prog rozdzielczosci
dla tworzonych plikéw proxy i wybierz folder proxy.

Zarzadzanie plikami proxy
1 Zaznacz opcje Ustawienia > Menedzer funkcji Smart Proxy, a
nastepnie wybierz jedna z ponizszych opcji:

« Menedzer plikdbw Smart Proxy — zawiera liste plikow
zrodtowych i plikéw proxy. Umozliwia usuniecie nieuzywanych
plikow proxy.

» Menedzer kolejkowania Smart Proxy — zawiera liste plikow
zrédtowych, dla ktérych zostang wygenerowane pliki proxy
(zgodnie z biezagcymi ustawieniami).
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Rozdziat 15: Edytor tytutéw 3D

Edytor tytutéw 3D pozwala tworzy¢ tréjwymiarowe tytuty do projektow
filmowych. Mozna sterowac zaréwno wygladem tekstu, jak i sposobem
jego ruchu po ekranie. Przyktadowo mozna utworzy¢ metaliczny tytut w
ztotym kolorze, ktory wiruje na ekranie, lub tytut ztozony z kamiennych
liter, z ktorych kazda zmienia rozmiar i porusza sie niezaleznie od innych.

Wiecej informacji na temat standardowych tytutéw (2D) zawiera
"Rozdziat 7: Edytor tytutéw” na stronie 211.

Obszar roboczy

Okno Edytor tytutéw 3D zawiera nastepujace elementy:
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Obszary Edytora tytutow 3D: 1. Panel Ustawienia wstepne; 2. Panel
Odtwarzacz; 3. Panel Ustawienia; 4. Panel Os czasu; 5. Lista obiektéw
(Warstwy); 6. Pasek narzedzi osi czasu

Panel Ustawienia wstepne: Umozliwia szybkie rozpoczecie pracy,
korzystajac z gotowych obiektow tekstowych i styléw, obejmujacych
opgje oswietlenia, kamery oraz materiatéw.

Panel Odtwarzacz: Stuzy do wyswietlania tekstu 3D i interaktywnej
pracy z nim w celu okreslenia potozenia, orientacji i wkasciwosci.
Korzystajac z elementéw sterowania odtwarzaniem, mozna
wyswietla¢ podglad tytutu 3D.

Panel Ustawienia: Pozwala dostosowac tekst za pomoca ustawien,
takich jak Tekst, Kolor, Tekstura, Szlif, Nieprzezroczystos¢ czy
Oswietlenie.

Panel Os czasu: Stuzy do dodawania, edydji i usuwania klatek
kluczowych okreslajacych wiasciwosci obiektow tekstowych. Mozna
rowniez dodawac i usuwac warstwy obiektéw tekstowych, przejs¢
do Listy obiektow, a takze korzysta¢ z narzedzi i elementow
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sterowania na pasku narzedzi osi czasu. Suwak na panelu O$ czasu
jest zsynchronizowany z panelem Odtwarzacz.

Lista obiektéw: Jesli projekt zawiera kilka obiektow tekstowych (np.
oddzielne wyrazy lub litery), mozna wybrac obiekt, ktory bedzie
widoczny na osi czasu, korzystajac z menu rozwijanego Lista
obiektow nad nagtowkami klatek kluczowych. O nazwie warstwy
decyduje tekst wpisany w polu Ustawienia tekstu.

Pasek narzedzi osi czasu: Pozwala wpisac okreslone wartosci klatek
kluczowych i przetgcza¢ pomiedzy trybami Przenies, Obrdd i
Zmien rozmiar, aby wprowadzac interaktywne zmiany na panelu
Odtwarzacz. Mozna takze dodawac i usuwacé warstwy obiektow
tekstowych z osi czasu.

Tworzenie i edytowanie tytutow 3D

Ponizej opisano podstawowe czynnosci tworzenia tytutu 3D:

7

10

11

Wybierz ustawienie wstepne obiektu tekstowego lub rozpocznij
prace z domyslnym obiektem tekstowym.

Zmien ustawienia obiektu tekstowego, aby uzyska¢ odpowiedni
wyglad.

Na panelu O$ czasu rozpocznij rozmieszczanie klatek kluczowych,
co pozwoli wprowadzi¢ zmiany w stylu i sposobie poruszania sie
tekstu.

Wyswietl podglad projektu na panelu Odtwarzacz, a nastepnie
dostosuj ustawienia i klatki kluczowe, aby uzyskac¢ okreslony efekt.
Kliknij przycisk OK, aby wréci¢ do gtownego programu. Na jego osi
czasu zostanie wyswietlony tytut 3D.

Eksperymentowanie to dobra metoda, aby pozna¢ mozliwosci aplikadji
w zakresie stylow tekstu i sposobdw jego poruszania sie.
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Tworzenie tytutu 3D

1

410

W programie Pinnacle Studio wykonaj jedna z nastepujacych
CZynnosci:
« Kliknij przycisk Utwérz tytut 3D na pasku narzedzi osi czasu.

* Na panelu Biblioteka wybierz kategorie Tytut > Tytut 3D,
przeciagnij tytut na o$ czasu i kliknij go dwukrotnie.

Zostanie otwarte okno Edytor tytutéw 3D.

Na panelu Ustawienia, w polu Ustawienia tekstu, wpisz wtasny
tekst, zastepujac nim tekst domysiny.

Aby utworzy¢ wiecej niz jeden obiekt tekstowy (co pozwala wybrac
rézne wiasciwosci liter i wyrazéw), na panelu Ustawienia wstepne
wybierz opcje Obiekty > Obiekty tekstowe, a nastepnie kliknij
miniature ustawienia wstepnego dla kazdego obiektu, ktéry chcesz
doda¢, wpisujac w polu tekstowym Ustawienia tekstu finalng
wersje tekstu dla kazdego obiektu. Kazdy obiekt tekstowy mozna w

dowolnym momencie edytowad, klikajac go na panelu Odtwarzacz.

W obszarze Ustawienia tekstu na panelu Ustawienia nadaj ksztatt

tekstowi, wybierajac odstepy, wyrownanie, czcionke i rozmiar.

Aby okresli¢ wiasciwosci tytutu w potozeniu poczatkowym, na

panelu O$ czasu kliknij nazwe wiasciwosci, ktérg chcesz

dostosowad, i wykonaj jedng z nastepujacych czynnosci:

« W przypadku wiasciwosci Potozenie, Orientacja (Obrd¢) i Skala
(Zmien rozmiar) przeciggnij na panelu Odtwarzacz lub aby
okresli¢ precyzyjnie ustawienia, wpisz wartosci w polach X, Y i Z
na pasku narzedzi osi czasu.

+ W przypadku wiasciwosci Kolor i Nieprzezroczysto$¢ na panelu
Ustawienia dostosuj ustawienia w obszarach Kolor oraz
Nieprzezroczystosé.

Aby dostosowac ustawienia tytutu Tekstura, Szlif, Oswietlenie lub
Kamera, zmien ustawienia w odpowiednim obszarze lub na panelu
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Ustawienia wstepne wybierz ustawienia wstepne z list Scena i Styl
obiektu. Do tych ustawien nie sg przypisane klatki kluczowe.

Na panelu O$ czasu ustaw dodatkowe klatki kluczowe (np. klatki
punktow koncowych) i okresl wiasciwosci dla kazdej klatki
kluczowe;j.

Jesliistnieje tylko klatka poczatkowa i koncowa, stopniowa zmiana
bedzie zachodzi¢ pomiedzy tymi dwoma klatkami. Aby
przyspieszy¢ zmiany, zwieksz czestos¢ wystepowania klatek
kluczowych.

Uzyj elementdw sterowania na panelu Odtwarzacz, aby wyswietli¢
podglad tytutu 3D.

Po zakonczeniu edydji tytutu 3D kliknij przycisk OK, aby zamknac
okno Edytor tytutéw 3D. Tytut zostanie umieszczony na osi czasu.

Rozdziat 15: Edytor tytutéw 3D 411



412

Pinnacle Studio



Zatacznik A: Rozwigzywanie problemow

Przed rozpoczeciem rozwigzywania problemoéw nalezy sprawdzic
poprawnos¢ instalagji sprzetu i oprogramowania. Informacje na temat
wymagan systemowych mozna znalez¢ w punkcie "Wymagania
systemowe" na stronie 460.

Aktualizacja oprogramowania: Zalecana jest instalacja najnowszych
aktualizacji systemu operacyjnego Windows.

Wolne miejsce: Nalezy sie upewni¢, ze dostepne jest przynajmniej 10 GB
wolnego miejsca na dysku rozruchowym dla pliku wymiany.

Sprawdzenie sprzetu: Upewnij sie, ze wszystkie zainstalowane
urzadzenia dziataja poprawnie, majg najnowsze sterowniki i nie sg
oznaczone symbolem btedu w Menedzerze urzadzen (patrz ponizej).
Jesli wystepuja symbole btedu, nalezy rozwigzac te problemy przed
rozpoczeciem instalagji.

Pobranie najnowszych sterownikéw: Zdecydowanie zalecamy
instalacje najnowszych sterownikow karty graficznej. Podczas kazdego
uruchamiania programu Pinnacle Studio sprawdzana jest zgodnos¢
karty z bibliotekami DirectX.

Otwarcie Menedzera urzadzen: Menedzer urzadzen systemu
Windows, ktéry umozliwia konfigurowanie urzadzen systemowych,
odgrywa istotna role w zakresie rozwigzywania problemaow.

Aby uzyskac dostep do Menedzera urzadzen, nalezy klikna¢ prawym
przyciskiem myszy ikone Méj komputer, a nastepnie wybrac opcje
Whasciwosci z menu kontekstowego. Spowoduje to otwarcie okna
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Wihasciwosci systemu. Przycisk Menedzer urzadzen znajduje sie na
lewym panelu.

Nalezy sie upewni¢, ze wszystkie zainstalowane urzadzenia dziataja
poprawnie, maja aktualne sterowniki i przy zadnym z nich w
Menedzerze urzadzen nie znajduje sie z6tta ikona z wykrzyknikiem,
ktora oznacza stan btedu. W przypadku problemu ze sterownikiem,
ktérego nie mozna rozwigzac samodzielnie, nalezy skontaktowac sie z
producentem urzadzenia badz dostawcg komputera w celu uzyskania
pomocy.

Kontakt z dziatem pomocy

Petne informacje o dostepnych opcjach pomocy technicznej sa
dostepne na naszej stronie internetowe;:

www.pinnaclesys.com/support

Sposoby rozwigzywania wiekszosci typowych probleméw mozna juz
znalez¢ w naszej Bazie wiedzy. Zachecamy uzytkownikow do
korzystania z tej opcji w pierwszej kolejnosci. Aby otrzymac przydatne
wyniki wyszukiwania w bazie wiedzy pomocy technicznej, warto
uwzgledni¢ w zapytaniu nazwe produktu.

Fora

Nasze fora dyskusyjne umozliwiaja wymiane opinii o programie Pinnacle
Studio. Przewir liste w dét, aby odszuka¢ forum w swoim jezyku:

go.pinnaclesys.com/forums
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Zgodnosc¢ z wczesniejszymi materiatami

Prawie wszystkie dodatkowe materiaty kreatywne z programu

Pinnacle Studio moga by¢ uzywane bezposrednio w programie
Pinnacle Studio. Dotyczy to réwniez materiatéw oferowanych przez
innych dostawcéw. Niektére z nich sa juz zawarte w produkcie. Niektore
pakiety materiatdw innych firm wymagajg ptatnego uaktualnienia, aby
mogty dziata¢ w programie Pinnacle Studio. Istniejg rowniez pakiety,
ktore nie maja zgodnej wersji. Wiecej informacji mozna uzyskac w bazie
wiedzy pod adresem www.pinnaclesys.com/support.

Zgodnos¢ sprzetu do przechwytywania

Program Pinnacle Studio zostat poddany testom, ktére potwierdzity, ze
wspotpracuje prawidtowo z wieloma roznymi urzgdzeniami do
przechwytywania wideo. Niektore starsze urzadzenia nie sg jednak
obstugiwane.

Obstugiwane urzadzenia

Wymienione ponizej urzadzenia do przechwytywania beda
wspOtpracowac ze wszystkimi wersjami programu Pinnacle Studio.

Ze ztgczem USB

< 710-USB

+ 510-USB

+ 700-USB

« 500-USB

*  MovieBox Deluxe
- DVC-90

- DVC-100

«  DVC-101
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DVC-103
DVC-107
DVC-130 (brak dostepnych sterownikow 64-bitowych)
+  DVC-170 (brak dostepnych sterownikow 64-bitowych)

Ze ztgczem PCI

e 700-PCI (Pinnacle Studio Deluxe 2)
« 500-PCI (Pinnacle AV/DV)

»  Dowolna karta 1394

Nieobstugiwane urzadzenia

Ponizsza lista przedstawia urzadzenia, ktore pracowaty ze starszymi
wersjami programu Studio i nie sg juz objete gwarancja lub wsparciem
technicznym.

- DCI10
« DCI0 Plus

+ MovieBox® DV

+  Dazzle® DVC 80, 85

* Linx
« MP10
*  S400

Informacje o numerze seryjnym

W przypadku pobranego produktu numer seryjny znajduje sie na
stronie potwierdzenia na kohcu procesu zamawiania oraz w
potwierdzajacej wiadomosci e-mail, ktdra jest wysytana na tym etapie.

Jesli uzytkownik posiada fizyczny egzemplarz produktu, numer seryjny
znajduje sie na wewnetrznej lub zewnetrznej stronie opakowania dysku
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DVD (jesli zostato dostarczone) lub na zewnetrznej stronie koperty (w
pozostatych przypadkach).

W razie zagubienia numeru seryjnego, jesli oprogramowanie zostato
zarejestrowane, odwied? strone http://apps.pinnaclesys.com/cdb/
register/getserialnumbers.aspx.

Ogolne rozwigzywanie probleméw

Oto kilka kolejnych czynnosci do wykonania w razie wystgpienia
problemoéw podczas dziatania aplikagji.

1

Uruchom ponownie komputer: Nieuzasadnione niestabilne
zachowanie oprogramowania czesto mozna wyeliminowac poprzez
ponowne uruchomienie systemu. Praktycznie w kazdym przypadku
warto zaczg¢ od tego rozwigzywanie problemow.

Odczekaj kilka minut: Jesli program Pinnacle Studio nadal sie nie
uruchamia, odczekaj kilka minut, az program zakoriczy proces
uruchamiania. W przypadku niektérych komputerdw ukonczenie
procesu uruchamiania moze troche potrwac.

Zaktualizuj program Studio: W przypadku rozwigzywania
problemdw zawsze najlepszym rozwigzaniem jest skorzystanie z
najnowszej wersji oprogramowania, jesli jest to mozliwe.

Odfacz urzadzenie do przechwytywania: Jesli jest to mozliwe,
nalezy odtaczy¢ urzadzenie do przechwytywania i ponownie
sprébowac uruchomi¢ program Pinnacle Studio. Jesli nie mozna
uruchomi¢ programu z podtaczong kamera internetowa, nalezy
sprébowac jg odtaczy¢, oraz odwrotnie. Moze by¢ konieczne
podtaczanie kamery internetowej w taki sam sposob za kazdym
razem, gdy uruchamiany jest program Studio.

Pobierz i ponownie zainstaluj sterowniki urzadzen: Podczas
uruchamiania program Studio sprawdza, czy w systemie
zainstalowana jest karta graficzna i dZwiekowa zgodna z
bibliotekami DirectX. Nalezy pobra¢ i ponownie zainstalowac
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najnowszg wersje sterownika karty graficznej, ktora jest
zainstalowana w systemie. Jesli potrzebna jest pomoc zwigzana z
tym krokiem, nalezy skontaktowac sie z producentem karty
graficznej.

Zakoncz zadania w tle: Jest kilka sposobdw wykonania tego
zadania. Jednym z nich jest uzycie oprogramowania do
zarzadzania rozruchem w celu wyeliminowania niepotrzebnych
programow, ktére uruchamiajg sie wraz z systemem Windows.
Powstato wiele programow shareware oraz freeware tego typu. Za
pomoca wyszukiwarki internetowej Google lub Yahoo mozna
wyszukac¢ ,narzedzia zarzadzajace rozruchem”. Nie promujemy
konkretnego narzedzia, zalecamy jedynie wyprébowanie kilku
narzedzi w celu wybrania najbardziej odpowiedniego.

W celu wytgczenia programéw rozruchowych mozna réwniez
skorzysta¢ z narzedzia do konfiguradji systemu Microsoft
(msconfig), ktére stanowi cze$¢ systemu Windows.

Bez wzgledu na wybrany sposéb zalecamy wytaczenie wszystkich
programoéw, a nastepnie wigczanie ich pojedynczo, az zostanie
zlokalizowany program wywotujacy konflikt.

Zainstaluj ponownie: Jesli zaden z wymienionych powyzej
sposobdéw nie pomoze usunag¢ problemu, mozna sprobowac
odinstalowac program Pinnacle Studio z listy ,Programy i funkcje” w
Panelu sterowania. Po odinstalowaniu nalezy ponownie
zainstalowac program Pinnacle Studio i sprébowac go uruchomic.

Pinnacle Studio



Zatacznik B: Kompozycja filmu wideo

Kazdy moze nakreci¢ dobrej jakosci materiat wideo, a nastepnie
zmontowac z niego ciekawy, frapujacy czy pouczajacy film — wystarczy
do tego odrobina podstawowej wiedzy.

Niezaleznie od tego, czy zaczynasz tworzenie filmu od projektu
scenariusza czy od planu uje¢, punktem wyjscia do kazdego filmu jest
nakrecenie materiatu wideo. Juz na tym etapie warto mie¢ na uwadze
faze edycji, aby przygotowac odpowiedni zestaw ujec.

Edygja filmu polega na takim manipulowaniu wieloma fragmentami
materiatu, aby utworzyty one harmonijng catos¢. Wymaga to wybierania
technik, przejs¢ i efektow, ktére jak najlepiej oddajg zamyst twércy filmu.

Innym waznym elementem edydji filmu jest tworzenie sciezki
dZzwiekowej. Whasciwie dobrane dZzwieki — dialogi, muzyka, komentarz
lub efekty — wspdtpracuja z obrazem, tworzac harmonijna catosc, ktéra
staje sie czyms wiecej niz tylko suma czesci sktadowych.

Program Pinnacle Studio zawiera narzedzia niezbedne do tworzenia
amatorskich filmow wideo profesjonalnej jakosci. Reszta zalezy od
tworcy filmu.

Tworzenie planu ujec

Przygotowanie planu uje¢ nie zawsze jest konieczne, ale pomaga
organizowac prace przy bardziej rozbudowanych filmach. Tylko od
tworcy filmu zalezy, czy plan uje¢ bedzie bardzo prosty czy bardzo
skomplikowany. Na potrzeby filmu moze wystarczy¢ zwykta lista
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zaplanowanych scen, ale mozna takze zamiesci¢ w planie uje¢ uwagi na
temat potozenia i ruchu kamery albo przygotowane wczesniej dialogi.
Najbardziej ambitnym przedsiewzieciem jest przygotowanie
kompletnego scenariusza, zawierajacego szczegdtowy opis i czas
trwania kazdego ujecia kamery oraz informacje o oswietleniu i
rekwizytach.

Tytut: Jacek na torze wyscigowym

Nr Kat ustawienia Tekst/audio Czas . Data
kamery trwania

1 Zblizenie twarzy Jacka w ,Jacek staje do s Wtorek
kasku, odjazd kamery.  pierwszego w zyciu 22.06

wyscigu...”.
W tle stychac hatas
silnikow.

2 Nallinii startu, widok z W hali stycha¢ muzyke i 8 s Wtorek
punktu widzenia hatas silnikow. 22.06
kierowcy, kamera
umieszczona nisko.

3 Kamera podaza za ,Start!”. 12s Wtorek
mezczyzna z flaga Samochody ruszaja, 22.06
startowa. Kamera dodac sygnat startowy.
pozostaje bez ruchu,
mezczyzna daje znak do
startu i opuszcza kadr.

4 Jacek na starcie, widziany Muzyka przestaje 9s Wtorek
od przodu, kamera docierac z hali, ten sam 22.06
podaza za nim do motyw muzyczny jest
zakretu; Jacek widziany z odtwarzany z dysku
tyhu. CD, styszalny przez

hatas silnikow.
5

Przyktad roboczej wersji prostego planu ujec¢
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Edycja

Uzywanie zr6znicowanych perspektyw

Istotne dla filmu wydarzenie zawsze powinno zosta¢ nakrecone z kilku
réznych perspektyw i pozycji kamery. P6Zniej, podczas edycji, mozna
wybrac najlepsze ujecia i potaczyc je ze sobga. Trzeba zadbac o
sfilmowanie kilku uje¢ poszczegdinych wydarzen (ujecie klauna na
cyrkowej arenie, ale takze ujecie rozesmianego widza z punktu widzenia
klauna). Interesujgce zdarzenia moga takze rozgrywac sie za plecami
bohaterdw, a bohaterowie moga by¢ widziani z tytu. Stosowanie sie do
tych wskazowek utatwi zrbwnowazenie poszczegodinych scen filmu w
fazie edydji.

Zblizenia
Nie nalezy unikac filmowania waznych rekwizytow i oséb w zblizeniu.
Zblizenia czesto wygladaja na ekranie telewizora ciekawiej niz ujecia

petne, a przy tym doskonale nadaja sie do stosowania efektow
specjalnych.

Ujecia petne i potpeine

Ujecia petne przedstawiajg widok ogdlny — scenerie, w ktdrej rozgrywa
sie akdja filmu. Ujecia takie mozna stosowac tez w dtuzszych scenach,
aby nadac im wiekszg zwartos¢. Przejscie od zblizenia do ujecia petnego
powoduje, ze widz przestaje koncentrowac sie na szczegotach obrazu,
co utatwia $ledzenie chronologicznego rozwoju wydarzen. Sfilmowanie
obserwatora zdarzen w ujeciu potpetnym daje chwilowe wytchnienie od
gtéwnego watku akdji i w razie potrzeby umozliwia przejscie do innego
watku.
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Kompletne sekwencje wydarzen

Zawsze nalezy kreci¢ petne sekwencje wydarzen, majace swoj poczatek
i koniec. Utatwia to edytowanie filmu.

Przejsicia
Nadanie filmowi wiasciwego tempa i rytmu wymaga praktyki. Zdarzenia
trwajace dtugo nie zawsze mozna nakreci¢ w catosci, a na potrzeby

filmu czesto trzeba je skracac. Nalezy jednak zadbac o logiczng ciggtosé
akdji, a ciecia niemal nigdy nie powinny absorbowac widza.

Dlatego tak wazne sa przejscia miedzy poszczegdlnymi scenami. Nawet
jezeli dwie sgsiadujace sceny rozgrywajg sie w roznym miejscu i czasie,
mozna uzy¢ takich metod edycji, dzieki ktorym zestawienie tych scen
bedzie ptynne i nie bedzie zbytnio absorbowac widza.

Tajemnica odpowiedniego doboru przejscia tkwi w ustanowieniu fatwo
postrzegalnego zwiazku miedzy dwiema scenami. W przejsciu opartym
na akgji zwiazek ten istnieje miedzy nastepujgcymi po sobie
wydarzeniami bedacymi czescia historii, ktora opowiada film. Ujecie
nowego samochodu moze na przyktad stanowi¢ wprowadzenie do
filmu dokumentalnego poswieconego historii powstania i produkgji
pojazdu.

Przejscie neutralne nie wprowadza nowego wydarzenia ani nie zmienia
miejsca ani czasu akcji, stanowi tylko ptynne potaczenie sekwendji
nalezacych do tej samej sceny. Jezeli na przyktad scena filmu
przedstawia debate obserwowang przez grono stuchaczy, przejscie od
obserwadcji dyskutantéw do ujecia jednej z oséb na widowni umozliwia
dyskretne pominiecie fragmentu debaty.

Przejscia zewnetrzne stuzg przedstawieniu sekwencji niebedacej
elementem rozgrywajacej sie akgji. Filmujac na przyktad scene slubu w
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urzedzie stanu cywilnego, mozna pokazac, co dzieje sie na zewnatrz
budynku, gdzie zaproszeni goscie przygotowujg niespodzianke dla
nNowozencow.

Przejscia powinny podkresla¢ przestanie filmu i musza by¢ stosowne do
prezentowanych sytuacji. Dzieki przestrzeganiu tych zasad widzowie
moga bez wysitku $ledzi¢ przebieg akdji, a ich uwaga nie jest odrywana
od tresci filmu.

Logiczna sekwencja wydarzen

Ujecia umieszczone obok siebie na etapie edycji powinny odpowiednio
wspotgrac ze sobg w kontekscie rozgrywajacej sie akdji. Jezeli narracja
Jjest nielogiczna, widzowie beda mieli trudnosci ze Sledzeniem przebiegu
wydarzeh. Mozna starac sie przyku¢ uwage widza szybkim lub
spektakularnym rozpoczeciem filmu i zachowac jego zainteresowanie
do konca. Widzowie moga straci¢ zainteresowanie filmem lub poczu¢
sie zdezorientowani, jezeli sceny beda potaczone w sposob nielogiczny
lub sprzeczny z chronologia albo beda zbyt chaotyczne lub za krotkie
(ponizej trzech sekund). Przejscie od jednej sceny do nastepnej powinno
by¢ podporzadkowane jakiejs mysli przewodniej i powinno zachowywac
ciggtos¢ narradji.

Wypetnianie luk

Luki powstajgce przy zestawianiu ze sobg scen nakreconych w roznych
miejscach trzeba starac sie wypetniac. Aby na przyktad ptynnie potaczy¢
sceny rozgrywajace sie w roznym czasie, mozna pokazac zblizenie
twarzy bohatera, a po kilku sekundach wykona¢ odjazd kamery i
przedstawi¢ inng scene.
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Zachowanie spdjnosci scenariusza

Spojnosct scenariusza, czyli zachowanie spdjnosci szczegotdw przy
przejsciu od jednej sceny do nastepnej, jest istotnym elementem
poprawnej kompozycji filmu. Jezeli na planie filmowym panuje upalna
pogoda, bohaterowie nie moga chodzi¢ z otwartymi parasolami.

Rytm ciec

Rytm, czyli szybkos¢, z jaka kolejne sceny nastepujg po sobie, nie
pozostaje bez wptywu na przestanie i nastroj filmu. Czas trwania sceny
albo brak ujecia, ktérego spodziewa sie widz, to elementy kompozydji
pozwalajgce konstruowac zamierzone przestanie filmu.

Unikanie niespdjnosci obrazu

Zestawienie ze soba serii podobnych uje¢ moze prowadzi¢ do
niespojnosci obrazu. Niespdjnosc taka powstaje na przyktad, gdy ta
sama osoba znajduje sie po lewej stronie kadru w jednej scenie, a po
prawej stronie w nastepnej, albo jesli w jednej scenie aktor wystepuje w
okularach, a w nastepnej scenie bez.

Unikanie zestawiania uje¢ panoramicznych

Ujecia panoramiczne nie powinny sgsiadowac ze soba, chyba ze w obu
ujeciach kierunek i szybkos¢ obrotu kamery sa takie same.

Ogdlne reguty dotyczace edycji filmu wideo

Zamieszczone nizej wskazowki beda pomocne przy edydji filmu. Nie
nalezy ich oczywiscie traktowac jako niepodwazalnych requt. Zawsze
mozliwe s odstepstwa — szczegdlnie przy pracy z filmem
eksperymentalnym lub filmem o zabarwieniu humorystycznym.

424 Pinnacle Studio



+ Nie nalezy zestawiac ze sobg scen nakreconych za pomoca
poruszajacej sie kamery.

+ Ujecia panoramiczne, najazdy i inne ujecia dynamiczne powinny
by¢ rozdzielone ujeciami statycznymi.

+ Ujecia nastepujace po sobie powinny by¢ nakrecone z roznych
pozydji kamery. Katy ustawienia kamery powinny réznic sie o co
najmniej 45 stopni.

+  Sekwencje twarzy bohateréw nalezy filmowa¢, uzywajac
naprzemiennie réznych katéw ustawienia kamery:.

* Podczas krecenia uje¢ budynkéw nalezy uzywac zréznicowanych
perspektyw. Jezeli ujecia tego samego typu i wielkosci nastepuja
bezposrednio po sobie, przekatna obrazu powinna zmieniac sie
naprzemiennie, raz biegnac od przodu po lewej stronie do tytu po
prawej, a raz odwrotnie.

+ Ciecia nalezy stosowa¢, gdy bohaterowie filmu poruszaja sie. Widz
bedzie zaabsorbowany ruchem na ekranie, dzieki czemu zwrdci
mniej uwagi na zastosowanie ciecia. W szczegdlnosci mozna
przerwac ujecie przedstawiajace ruch cieciem do ujecia petnego.

+  Ciecia powinny by¢ harmonijne; nalezy unika¢ niespdjnosci obrazu.

* Im mnigj ruchu zawiera dane ujecie, tym krécej powinno trwac.
Ujecia zawierajace szybki ruch moga by¢ dtuzsze.

+ Ujecia petne zawieraja wigcej informacji, dlatego powinny trwac
duzej.

Przemyslana kolejnos¢ ujec nie tylko pozwala osiggna¢ rozmaite efekty
wizualne, ale takze umozliwia przekazywanie idei, ktére nie moga lub nie
powinny zosta¢ pokazane na obrazie. Istnigje szes¢ podstawowych
metod przekazywania informadji za pomoca ciec. Przyjrzyjmy sie kolejno
kazdemu z nich.
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Ciecia skojarzeniowe

Ujecia sg zestawione w takiej kolejnosci, aby wywotac okreslone
skojarzenia w umysle widza, chociaz przedmiot tego skojarzenia nie jest
uwidoczniony na ekranie. Przyktad: mezczyzna gra na wyscigach
konnych, a w nastepnej scenie kupuje drogi samochdd w salonie.

Ciecia réwnolegte

Dwa watki akgji sa przedstawione réwnolegle. Film przeskakuje miedzy
jednym a drugim watkiem; ujecia sg coraz krétsze, az do chwili
zakonczenia akgji. Jest to jeden ze sposobdw budowania napiecia.
Przyktad: dwa rozne samochody jadace z duza szybkoscia zblizajg sie z
roznych kierunkéw do tego samego skrzyzowania.

Ciecia kontrastowe

Ciecie to polega na nagtym przejsciu do krancowo odmiennej sceny w
celu wskazania pewnego dysonansu. Przyktad: turysta opala sie na
plazy; nastepne ujecie przedstawia gtodujace dzieci.

Ciecia podstawiajace

Zdarzenia, ktérych nie mozna lub nie nalezy przedstawia¢ w filmie, sa
zastepowane innymi zdarzeniami (rodzi sie dziecko, ale zamiast sceny
porodu kamera pokazuje rozkwitajacy pak).

Ciecia przyczynowo-skutkowe

Ujecia sg powigzane w tancuch przyczynowo-skutkowy: drugie ujecie
bytoby niezrozumiate bez ujecia, ktére je poprzedza. Przykiad:
mezczyzna ktéci sie z zona, a w nastepnym ujeciu $pi na ulicy.
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Ciecia formalne

Ujecia przedstawiajace rozne sceny mozna zestawiac ze sobg, jezeli
taczy je jakis wspdlny element, na przyktad taki sam ksztatt, kolor lub
ruch. Przykfady: krysztatowa kula i kula ziemska; zétty prochowiec i zote
kwiaty; spadochroniarz i spadajace pidrko.

Produkcja Sciezki dzwiekowej

Produkgja $ciezki dzwiekowej jest sztuka, ale jej takze mozna sie
nauczyc. Stworzenie doskonatej narracji nie jest wprawdzie fatwe,
Jjednak zwiezte, konkretne komentarze utatwiaja widzom $ledzenie
filmu. Elementy narracji wplecione w film powinny sprawia¢ wrazenie
naturalnych, by¢ spontaniczne i wyraziste; nie powinny brzmie¢
sztucznie ani nazbyt teatralnie.

Krotkie komentarze

Zgodnie z 0gdIng zasada, im mniej komentarzy, tym lepiej. Obraz
powinien mowi¢ sam za siebie, a przedstawione na ekranie rzeczy, ktére
sa dla widza oczywiste, nie wymagaja komentowania.

Zachowanie oryginalnych dzwiekow

Komentarz stowny powinien by¢ potgczony z naturalnymi dZzwiekami i
muzyka w taki sposob, aby oryginalne dZzwieki pozostawaty styszalne.
Naturalny dzwiek jest elementem materiatu filmowego i nie nalezy go
catkowicie eliminowa¢, poniewaz film pozbawiony naturalnych
dzwiekdw sprawia wrazenie sterylnego i sztucznego. Czesto jednak
sprzet nagrywajacy przechwytuje dzwieki przejezdzajacych obok
pojazdow lub przelatujacych samolotow, ktdre nie powinny znaleZ¢ sie
w filmie. Tego rodzaju dzwieki, podobnie jak gtosny szum wiatru, ktére
moga dezorientowad i rozprasza¢ widzow, nalezy maskowac lub
zastepowac odpowiednig narracjg lub muzyka.

Zatacznik B: Kompozycja filmu wideo 427



Dobranie odpowiedniej muzyki

Odpowiednio dobrana muzyka dopetnia film i moze wzmocnic¢ jego
przestanie. Przede wszystkim jednak muzyka powinna pasowac do filmu
i jego tematyki. Dobranie wiasciwej muzyki bywa czasochtonnym
zajeciem i stanowi trudne wyzwanie, ale zwigksza przyjemnos¢ z
ogladania filmu.

Tytut

Tytut powinien by¢ konkretny, informowac o tematyce filmu i pobudzac
zainteresowanie widzow. Jesli to takze efektowne sformutowanie — tym
lepiej.

Jesli chodzi o sposéb prezentadji, edytor tytutéw daje niemal
nieograniczone mozliwosci w zakresie kreatywnych efektow wizualnych.
To jedno z tych miejsc w produkgji, w ktérych uzytkownik nie jest
skrepowany realizmmem wtasciwego nagrania i moze pusci¢ swobodnie
wodze wyobrazni.

Poniewaz jednak nadrzednym celem jest komunikacja, muszg byc
przestrzegane pewne podstawowe zasady. Na przyktad krotki tytut
napisany duza i czytelng czcionka lepiej przekaze zatozona tres$¢ niz taki,
ktory jest nadmiernie ozdobiony lub zbyt dtugi.

Kolor tytutu

Nastepujace zestawienia koloru tfa i koloru tekstu sg czytelne: kolor
biaty i czarny, zOtty i czarny, biaty i zielony. Nalezy jednak unika¢
wyswietlania jaskrawobiatych napisow na catkowicie czarnym tle.
Niektore systemy wideo nie wyswietlajg poprawnie szczegotow tytuty,
jezeli wspdtczynnik kontrastu obrazu jest wyzszy niz 1:40.

428 Pinnacle Studio



Czas wyswietlania tytutu

Ogdlna zasada méwi, ze napis powinien by¢ wyswietlony tak dtugo, aby
widz byt w stanie przeczyta¢ go dwukrotnie. Dziesiecioliterowy napis
powinien by¢ wyswietlony przez mniej wiecej trzy sekundy. Dla kazdych
pieciu nastepnych liter nalezy dodac jedna sekunde.

Tytutly ,znalezione”

Obok tytutéw dodanych w koricowym etapie produkgji filmu,
interesujagce mozliwosci daje uwzglednienie napisow wystepujacych w
Swiecie rzeczywistym, takich jak drogowskazy, znaki uliczne albo strony
tytutowe gazet.
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Zatacznik C: Stownik

Terminologia dotyczaca multimediéw obejmuje terminologie
komputerowa i terminologie dotyczacg wideo. Najwazniejsze terminy
zostaty zdefiniowane ponizej.

4K: Rozdzielczos¢ wideo o szerokosci okoto 4000 pikseli. Znana takze
jako rozdzielczo$¢ Ultra HD (Ultra High-Definition). Terminem tym sa
okreslane wszystkie standardy ekranéw o wymiarach wynoszacych co
najmniej 3840 x 1080 pikseli.

360: Wideo 360 to rodzaj interaktywnego filmu wideo, ktéry umozliwia
widzowi spogladanie w dowolnym kierunku poprzez zmiane kata
wyswietlania przy odtwarzaniu. Nagrania wideo 360 stopni sa
rejestrowane za pomocg specjalnych kamer lub kamer zamocowanych
na uchwytach z mozliwoscia obracania w réznych kierunkach.

720p: Format wideo o wysokiej rozdzielczosci (HD) — o rozdzielczosci
1280 x 720 i z klatkami progresywnymi (bez przeplotu).

1080i: Format wideo o wysokiej rozdzielczosci (HD) — o rozdzielczosci
1440 x 1080 i z klatkami z przeplotem.

ActiveMovie: Opracowany przez firme Microsoft interfejs
oprogramowania stuzacy do sterowania urzadzeniami multimedialnymi
w systemie Windows. Patrz DirectShow, DirectMedia

ADPCM: Skrot od terminu Adaptive Delta Pulse Code Modulation.
Metoda przechowywania informacji audio w formacie cyfrowym. Jest to
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rowniez metoda kodowania i kompresji danych audio uzywana podczas
wytwarzania dyskow CD-1 oraz CD-ROM.

Adres: Wszystkie dostepne pozycje zapisu w komputerze sa
numerowane (adresowane). Za pomoca tych adresow kazda pozycja
zapisu moze zosta¢ zajeta. Niektére adresy sg zarezerwowane do
wytacznego uzytku przez okreslone skfadniki sprzetowe. Jezeli dwa
sktadniki uzywaja tego samego adresu, ma miejsce ,konflikt adresow”.

Aliasing: Niedoktadne wyswietlanie obrazu spowodowane
ograniczeniami urzadzenia wyjsciowego. Zwykle aliasing objawia sie w
postaci schodkowatych krawedzi przy zagieciach i zakrzywionych
ksztattach.

Antyaliasing: Metoda wygtadzania schodkowatych krawedzi na
obrazach map bitowych. Zwykle realizuje sie to przez zacienianie
krawedzi za pomocg pikseli o kolorze posrednim miedzy kolorem
krawedzi a kolorem tta, przez co przejscie staje sie mniej widoczne. Inna
metoda antyaliasingu polega na uzywaniu urzadzen wyjsciowych o
wyzszej rozdzielczosci.

Wspétczynnik proporgji: Stosunek szerokosci do wysokosci danego
obrazu lub grafiki. Zachowanie statego wspdtczynnika proporgji
oznacza, ze kazda zmiana jednej wartosci powoduje natychmiastowa
zmiane drugiej wartosci.

AVI: Standardowy format wideo cyfrowego (oraz Video for Windows).

Przechwytywanie wsadowe: Zautomatyzowany proces lokalizowania i
ponownego przechwytywania okreslonych klipdw z tasmy wideo, zwykle
z wiekszg szybkoscig danych niz szybkos¢, przy ktorej klip byt pierwotnie
przechwycony (w tym celu jest stosowana Lista decyzji dotyczacych
edydji (EDL)).
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BIOS: Skrot od terminu Basic Input Output System, ktory odnosi sie do
podstawowych polecen wejscia i wyjscia zapisanych w pamieci ROM,
PROM lub EPROM. Zasadniczym zadaniem systemu BIOS jest
sterowanie wejsciem i wyjsciem. Podczas uruchamiania systemu ROM-
BIOS przeprowadza niektére testy. Patrz Port rownolegty, IRQ, WE/WY.

Bit: Skrot od terminu ,Blnary digiT” (cyfra binarna). Najmniejszy element
pamieci komputera. Bity stuzg miedzy innymi do przechowywania
wartosci kolorow pikseli na obrazie. Im wiecej bitow jest uzywanych dla
kazdego piksela (patrz Piksel), tym wieksza jest liczba dostepnych
koloréw. Na przyktad:

+ 1bit: kazdy piksel jest biaty albo czarny.

* 4 bity: mozna wygenerowac 16 koloréw lub odcieni szarosci.

+ 8 bitdbw: mozna wygenerowac 256 kolorow lub odcieni szarosci.

+ 16 bitéw: mozna wygenerowac 65 536 koloréw.

+ 24 bity: mozna wygenerowac okoto 16,7 min kolorow.

Mapa bitowa: Format obrazu sktadajacy sie ze zbioru punktéw (pikseli)
utozonych w rzedach. Patrz Piksel.

Zaczernianie: Proces przygotowywania tasmy wideo do edydji ze
wstawianiem przez nagranie na catej tasmie czerni i ciagtej sciezki
sterujacej. Jezeli urzadzenie rejestrujgce obstuguje kod czasowy,
nagrany zostanie jednoczes$nie ciggty kod czasowy (proces okreslany tez
jako ,0znaczanie kodem czasowym”).

Jasnosc¢: Rowniez ,luminancja”. Wskazuje na jasnos$¢ obrazu wideo.

Bajt: Jeden bajt odpowiada osmiu bitom. Za pomoca jednego bajta
moze zosta¢ wyswietlony doktadnie jeden znak alfanumeryczny (4.
litera, liczba).
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CD-ROM: Nosnik magazynowania dla danych cyfrowych, np. wideo
cyfrowego. Z dyskéw CD-ROM mozna odczytywac dane, ale nie mozna
na nich zapisywac (nagrywac) danych; ROM jest skrétem od terminu
Read-Only Memory (pamiec tylko do odczytu).

Kanat: Grupy informacji w obrebie pliku danych wydzielajace okreslone
aspekty pliku. Na przyktad kolorowe obrazy uzywaja réznych kanatéw
do klasyfikowania sktadnikéw koloréow obrazu. Pliki audio stereo
uzywaja kanatéw do identyfikowania dzwiekéw przeznaczonych do
gtosnika lewego i prawego. Pliki wideo korzystajg z kombinacji kanatow
uzywanych w przypadku plikéw obrazéw i plikéw audio.

Klip: W programie Pinnacle Studio to dowolny element multimedialny
na osi czasu projektu filmu lub projektu dysku. Klipami multimedialnymi
moga by¢ pliki wideo i audio, zdjecia, tytuty i montaz.

Schowek: Wspdtuzytkowany przez wszystkie programy systemu
Windows tymczasowy obszar przechowywania, w ktorym sg
umieszczane dane podczas operacji wycinania, kopiowania i wklejania.
Wszelkie nowe dane umieszczone w Schowku powoduja
natychmiastowe zastapienie istniejgcych danych.

Zamknieta grupa GOP: Patrz GOP.

Kodek: Skrot od terminu ,kompresor-dekompresor”. Algorytm
kompresujacy (pakujacy) i dekompresujacy (rozpakowujacy) dane
obrazu. Kodeki moga by¢ programowe lub sprzetowe.

Gtebia koloréw: Liczba bitéw dostarczajacych informacje o kolorze dla
kazdego piksela. 1-bitowa gtebia koloréw zapewnia 2! = 2 kolory, 8-
bitowa gtebia koloréw zapewnia 28 = 256 koloréw, a 24-bitowa glebia
koloréw zapewnia 224 = 16 777 216 koloréw.
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Model koloréw: Sposdb matematycznego opisu i definiowania
koloréw i powigzan miedzy nimi. Kazdy model koloréw ma swoje mocne
strony. Dwa najpowszechniejsze modele kolorow to RGB i YUV.

Nasycenie koloréw: Intensywnos¢ koloru.

Kolor dopetniajacy: Kolory dopetniajgce majg wartosci odwrotne do
podstawowych koloréw. W wyniku potaczenia koloru z kolorem
dopetniajacym powstaje kolor biaty. Na przyktad kolorami
dopetniajacymi w przypadku czerwonego, zielonego i niebieskiego sa
odpowiednio btekitny, amarantowy i zotty.

Port COM: Port szeregowy znajdujacy sie z tytu komputera,
umozliwiajacy podtaczenie do systemu modemu, plotera, drukarki lub
myszy.

Zespolony sygnat wizyjny: Zespolony sygnat wizyjny koduje
informagje o luminangji i chrominancji w jednym sygnale. Formatami
nagrywania i odtwarzania zespolonego sygnatu wizyjnego sg VHS i 8
mm.

Kompresja: Metoda zmniejszania rozmiaru plikdw. Istnieja dwa typy
kompresji: bezstratna oraz stratna. Pliki skompresowane z uzyciem
schematu bezstratnego mogga zostac¢ przywrécone do pierwotnego
stanu. Schematy stratne odrzucaja dane podczas kompresji, ze strata
jakosci obrazu. Utrata jakosci moze by¢ nieznaczna lub powazna, w
zaleznosci od wartosci kompresji.

Przycinanie: Wybieranie obszaru obrazu do wyswietlenia.

Szybkos¢ danych: llos¢ danych transmitowanych w jednostce czasu, na
przyktad liczba bajtéw odczytywanych z dysku twardego lub
zapisywanych na nim w ciagu jednej sekundy lub liczba danych wideo
przetwarzanych w ciggu jednej sekundy.
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Szybkos¢ transferu danych: Miara szybkosci, z jakg informacje sq
przekazywane miedzy urzadzeniem magazynujacym (np. dyskiem CD-
ROM lub dyskiem twardym) a urzgdzeniem wyswietlajgcym (np.
monitorem lub urzadzeniem MCI). W zaleznosci od uzywanych
urzadzen niektore szybkosci transferu mogg zapewniac lepsza
wydajnos¢ niz inne.

DCT: (Discrete Cosine Transformation). Cze$¢ kompresji danych obrazu
JPEG i powigzane algorytmy. Informacje o jasnosci i kolorach sa
zapisywane jako wspotczynnik czestotliwosci.

DirectShow: Opracowane przez firme Microsoft rozszerzenie systemu
dla aplikacji multimedialnych dziatajacych w systemie Windows. Patrz
ActiveMovie.

DirectMedia: Opracowane przez firme Microsoft rozszerzenie systemu
dla aplikacji multimedialnych dziatajgcych w systemie Windows. Patrz
ActiveMovie.

DirectX: Pakiet kilku rozszerzen systemu opracowanych przez firme
Microsoft dla systemu Windows 95 i systemow, ktére go zastapity,
umozliwiajacy przyspieszanie wideo i gier.

Rozpraszanie: Efekt przejsciowy polegajgcy na zanikaniu i pojawianiu sie
wideo od jednej sceny do nastepne.

Symulowanie koloréw: Zwiekszanie liczby widocznych na obrazie
kolorow przez zastosowanie wzorca kolorow.

Decybel (dB): Jednostka miary gtosnosci dzwieku. Wzrost o 3 dB
powoduje podwojenie gtosnosci.

Digital8: Format cyfrowej tasmy wideo do nagrywania danych audio i
wideo kodowanych w standardzie DV na tasmach Hi8. Kamery i
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magnetowidy VCR Digital8, sprzedawane obecnie tylko przez firme
Sony, moga odtwarzac zarowno kasety Hi8, jak i 8 mm.

Wideo cyfrowe: Wideo cyfrowe zapisuje informacje w pliku bit po bicie
(w odréznieniu od analogowego nosnika magazynowania).

DMA: Direct Memory Access (bezposredni dostep do pamieci).

Sterownik: Plik zawierajacy informacje wymagane do pracy urzadzen
zewnetrznych. Na przyktad sterownik przechwytywania wideo steruje
praca karty przechwytywania wideo.

DV: Format cyfrowej tasmy wideo do nagrywania cyfrowego audio i
wideo na tasmie o szerokosci 0,25 cala z naparowanym metalem. Tasmy
MiniDV moga pomiesci¢ do 60 minut materiatu, a standardowe tasmy
DV — do 270 minut.

ECP: (Enhanced Compatible Port). Umozliwia przyspieszony
dwukierunkowy transfer danych przez port rownolegty. Patrz EPP.

Lista decyzji dotyczacych edycji (EDL): Lista klipow i efektéw w
okreslonej kolejnosci, ktdra zostanie nagrana na dysku lub w pliku
wyjsciowym. Program Studio umozliwia tworzenie i edytowanie wiasnej
listy decyzji dotyczacych edydji przez dodawanie i usuwanie klipdw oraz
efektéw w edytorze filmu i edytorze dysku.

EPP: (Enhanced Parallel Port). Umozliwia przyspieszony dwukierunkowy
transfer danych przez port réwnolegty. Patrz ECP.

EPROM: (Erasable Programmable Read-Only Memory). Mikroukfad
pamieci, ktory po zaprogramowaniu zachowuje swoje dane bez
zasilania. Zawartos¢ pamieci moze by¢ wymazywana za pomoca swiatta
ultrafioletowego i ponownie zapisywana.
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Pojawianie sie z czarnego / zanikanie do czarnego: Efekt cyfrowy
polegajacy na pojawianiu sie obrazu z czarnego koloru na poczatku
klipu i zanikaniu obrazu do czarnego koloru na koncu klipu.

Pole: Klatka wideo sktada sie z poziomych linii i jest podzielona na dwa
pola. Linie nieparzyste klatki stanowig Pole 1; linie ponumerowane
parzyscie to Pole 2.

Format pliku: Organizacja informadji w pliku komputerowym, np. w
obrazie lub dokumencie edytora tekstow. Format pliku jest zwykle
wskazywany przez rozszerzenie pliku (np. doc, avi lub wmf).

Filtry: Narzedzia modyfikujace dane w celu utworzenia efektéw
specjalnych.

FireWire: Znak towarowy firmy Apple Computer oznaczajacy nazwe
protokotu danych szeregowych IEEE-1394.

Pole: Klatka wideo z przeplotem sktada sie z poziomych linii i jest
podzielona na dwa pola. Linie nieparzyste klatki stanowig Pole 1; linie
ponumerowane parzyscie to Pole 2.

Szybkos¢ klatek: Szybkos¢ klatek okresla liczbe klatek sekwencji wideo
odtwarzanych w ciaggu jednej sekundy. Szybkos¢ klatek w przypadku
wideo w standardzie NTSC to 30 klatek na sekunde. Szybkos¢ klatek w
przypadku wideo w standardzie PAL to 25 klatek na sekunde.

Rozmiar klatki: Maksymalny rozmiar w przypadku wyswietlania danych
obrazow w sekwencji wideo lub animacji. Jezeli obraz jest przeznaczony
do sekwencji wigkszej niz rozmiar klatki, musi zostac przyciety lub
przeskalowany w celu dopasowania.

Czestotliwos¢: Liczba powtdrzen w procesie cyklicznym (np. fala
dzwiekowa lub napiecie przemienne) w jednostce czasu. Zwykle
mierzona w liczbie powtdrzen na sekunde lub hercach (Hz).
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GOP: W kompresji MPEG strumien danych jest najpierw dzielony na
grupy obrazéw (Groups Of Pictures, GOP) — sekdje, z ktérych kazda
sktada sie z kilku klatek. Kazda grupa GOP zawiera trzy typy klatek: klatki
|, klatki P (obrazy) oraz klatki B.

Rozmiar grupy GOP: Rozmiar grupy GOP okresla liczbe klatek |, klatek
B i klatek P zawartych w jednej grupie GOP Na przyktad biezace
rozmiary grup GOP to 9 lub 12.

Kodek sprzetowy: Metoda kompresji uzywajaca specjalnego sprzetu
do tworzenia i odtwarzania skompresowanych sekwencji wideo
cyfrowego. Kodek sprzetowy moze zapewni¢ wiekszg szybkos¢
kodowania i lepsza jakos¢ obrazu niz kodek zaimplementowany
catkowicie w oprogramowaniu. Patrz Kodek, Kodek programowy

HD: Wideo o wysokiej rozdzielczosci (High Definition). Wiekszo$¢
uzywanych formatéw HD ma rozdzielczos¢ 1920 x 1080 lub 1280 x 720.
Pomiedzy standardami 1080 i 720 istnieje znaczna roznica: wiekszy
format uzywa 2,25 piksela wiecej na klatke. Réznica ta powoduje
znaczne zwiekszenie wymagan dotyczacych przetwarzania zawartosci
1080 w przypadku czasu kodowania, szybkosci dekodowania i miejsca
przechowywania. Formaty 720 sg w catosci progresywne. Format 1080
sktada sie z kompozydji typdw klatek progresywnych i z przeplotem.
Komputery i ich monitory sg ze swej natury progresywne, natomiast
emisje telewizyjne zostaty oparte na technikach i standardach z
przeplotem. W terminologii HD litera ,p" oznacza skanowanie
progresywne, a litera ,i" — skanowanie z przeplotem.

HDV: Format stuzacy do nagrywania i odtwarzania wideo o wysokiej
rozdzielczosci na kasecie DV zostat okreslony jako format HDV. W
przypadku formatu HDV zamiast kodeka DV wykorzystuje sie elementy
standardu MPEG-2. Istniejg dwie odmiany formatu HDV: HDV1 oraz
HDV2. HDV1 ma rozdzielczos¢ 1280 x 720 z klatkami progresywnymi
(720p). Szybkos¢ strumienia transportu MPEG wynosi 19,7 Mb/s. HDV?2
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ma rozdzielczo$¢ 1440 x 1080 z klatkami z przeplotem (1080i). Szybkos¢
strumienia transportu MPEG wynosi 25 Mb/s.

Hi8: Ulepszona wersja formatu Video8 uzywajaca S-Video nagranego
na tasmie z drobinami metalu lub tasmie z naparowanym metalem. Ze
wzgledu na wyzszg rozdzielczos¢ luminandji i wieksza przepustowosé
daje ostrzejsze obrazy niz format Video8.

HiColor: W przypadku obrazéw oznacza 16-bitowy (5-6-5) typ danych
z mozliwoscig wyswietlania do 65 536 kolorow. Formaty plikow TGA
obstuguja obrazy tego typu. Inne formaty plikdw wymagaja uprzedniej
konwersji obrazu HiColor na obraz TrueColor. W przypadku monitoréw
HiColor zwykle oznacza 15-bitowe (5-5-5) karty graficzne, ktére moga
wyswietla¢ do 32 768 koloréw. Patrz Bit.

Kodowanie metodg Huffmana: Technika uzywana w przypadku JPEG i
innych metod kompresji danych, w ktérej rzadko wystepujace wartosci
otrzymuja dtugi kod, a czesto wystepujgce wartosci — krétki kod.

IDE: (Integrated Device Electronics). Interfejs dysku twardego, ktory
integruje wszystkie podzespoty elektroniczne sterujgce dyskiem na
samym dysku i nie uzywa karty taczacej dysk z magistrala rozszerzen.

IEEE-1394: Opracowany przez firme Apple Computer i wprowadzony

jako FireWire protokot transmisji danych szeregowych o szybkosciach

siegajacych 400 Mby/s. Firma Sony oferuje nieznacznie zmodyfikowana
wersje do transmisji danych DV, o nazwie i.LINK, zapewniajaca szybkosci
transmisji siegajace 100 Mb/s.

Obraz: Obraz to reprodukgcja lub ilustracja obiektu. Termin ten odnosi
sie czesto do ilustracji cyfrowych sktadajacych sie z pikseli, ktdre moga
by¢ wyswietlane na ekranie komputera i przetwarzane w
oprogramowaniu.
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Kompresja obrazu: Metoda zmniejszania ilosci danych wymaganych do
przechowywania cyfrowych obrazéw i plikéw wideo.

Z przeplotem: Metoda odswiezania ekranu uzywana przez systemy
telewizyjne. Obraz TV w standardzie PAL sktada sie z dwdch
przeplatanych potowek (pdl), z ktérych kazda zawiera 312" linii. Obraz
TV w standardzie NTSC skfada sie z dwdch potéwek, z ktorych kazda
zawiera 2427 linii. Pola sg wySwietlane na przemian w celu wytworzenia
potaczonego obrazu.

Z przektadem: Uktad danych audio i wideo sprzyjajacy ptynniejszemu
odtwarzaniu oraz synchronizacji lub kompresji. W standardowym
formacie AVI dane audio i wideo sg rozmieszczone réGwnomiernie.

WE/WY: Wejscie/wyjscie.

IRQ: Interrupt Request (zadanie przerwania). Przerwanie to tymczasowa
przerwa w gtéwnym strumieniu przetwarzania komputera,
umozliwiajaca wykonanie operadji konserwacyjnych lub zadan w tle.
Przerwania moga by¢ zadane przez sprzet (np. klawiature, mysz) lub
oprogramowanie.

JPEG: Nazwa grupy Joint Photographic Experts Group oraz
opracowanego przez nig standardu kompresji klatek cyfrowych
opartego na DCT.

Kilobajt (rowniez KB): Jeden kilobajt (KB) zawiera 1024 bajty. Litera ,K"
oznacza tu liczbe 1024 (2'9), a nie 1000 (jak w miarach metrycznych).

Kolor kluczowy: Kolor, ktérego wyswietlanie jest pomijane w celu
pokazania obrazu tta. Uzywany najczesciej podczas naktadania jednej
sekwencji wideo na druga — wideo znajdujace sie pod spodem jest
wowczas wyswietlane we wszystkich punktach, w ktorych na wideo
znajdujacym sie na wierzchu wystepuje kolor kluczowy.
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Klatka kluczowa: Klatka wideo, dla ktérej okreslono wartos¢ danego
parametru efektu wideo lub audio. Podczas odtwarzania animacja
efektdw jest realizowana przez ptynnag zmiane parametréw od jednej
wartosci w klatce kluczowej do nastepnej. Animowanie efektéw za
pomoca klatek kluczowych jest czesto nazywane animacjg metoda
kluczowania (keyframing).

LPT: Patrz Port réwnolegty.
Luminancja: Patrz Jasnosc.
M1V: Rozszerzenie pliku MPEG zawierajacego tylko dane wideo.

Megabajt (réwniez MB): Jeden megabajt (MB) sktada sie z 1024
kilobajtow — 1024 x 1024 bajtéw.

Znacznik poczatkowy/znacznik kohcowy: W terminologii edycji wideo
znacznik poczatkowy i znacznik kohcowy oznaczajg poczatkowe i
koncowe kody czasowe identyfikujace fragmenty klipdw, ktdre maja
zosta¢ dotgczone do projektu.

MCI: Media Control Interface (interfejs sterowania multimediami).
Opracowany przez firme Microsoft interfejs programowania do
nagrywania i odtwarzania danych audio i wideo. Stuzy tez do
podfaczania komputera do zewnetrznego zZrédfa wideo, np.
magnetowidu VCR lub dysku laserowego.

Modulacja: Kodowanie informacji po pustym sygnale nosnym.

Motion-JPEG (M-JPEG): Okreslony przez firme Microsoft format Video
for Windows, stuzacy do kodowania sekwencji wideo. Do
kompresowania kazdej klatki osobno uzywana jest kompresja JPEG

MPA: Rozszerzenie pliku MPEG zawierajgcego tylko dane audio. M1V,
MPEG, MPG
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MPEG: Nazwa grupy Motion Picture Experts Group oraz opracowanego
przez nig standardu kompresji ruchomych obrazéw. Zapewnia on o 75—
80% wieksza redukcje danych (przy zachowaniu tej samej jakosci
obrazu) niz format M-JPEG

MPG: Rozszerzenie pliku MPEG zawierajgcego zaréwno dane wideo, jak
i audio.

MPV: Rozszerzenie pliku MPEG zawierajacego tylko dane wideo.

Bez przeplotu: Opis metody odswiezania obrazu, w ktorej caty obraz
Jjest generowany jako pojedyncze pole bez przeskokéw linii. Obraz bez
przeplotu (wiekszos¢ monitoréw komputerowych) charakteryzuje sie
mniejszym migotaniem niz obraz z przeplotem (wiekszo$¢ telewizorow).

NTSC: Nazwa komisji National Television Standards Committee oraz
stworzonego przez nig w 1953 roku standardu telewizji kolorowe.
Wideo w standardzie NTSC zawiera 525 linii na klatke i 60 pél obrazu na
sekunde. Standard ten jest uzywany w Ameryce Pétnocnej i Srodkowej,
w Japonii i innych krajach. Patrz PAL, SECAM.

PAL: (Phase Alternation Line). Standard telewizji kolorowej opracowany
w Niemczech i uzywany w wiekszosci krajow Europy. Wideo w
standardzie PAL zawiera 625 linii na klatke i 50 p&l obrazu na sekunde.
Patrz NTSC, SECAM.

Port rownolegty: Dane portu rownolegtego sg transmitowane przez 8-
bitowa linie danych. Oznacza to, ze jednorazowo mozna przesta¢ osiem
bitéw (jeden bajt) danych. Ten rodzaj transmisji jest znacznie szybszy od
transmisji szeregowej, ale nie jest odpowiedni w przypadku potaczen
odlegtych. Porty rownolegte noszag zwykle nazwy ,LPTn", gdzie n jest
liczba (np. ,LPT1"). Patrz Port szeregowy.

Piksel: Najmniejszy element obrazu na monitorze. Wyraz ten jest
skrétem od terminu ,picture element” (element obrazu).
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Port: Punkt transferu elektronicznego w przypadku transmisji audio,
wideo, danych sterujgcych i innych danych miedzy dwoma
urzadzeniami. Patrz Port szeregowy, Port rownolegty.

Podstawowe kolory: Kolory bedace podstawa modelu koloréw RGB:
czerwony, zielony i niebieski. Przez zmiany potaczen podstawowych
kolorow mozliwe jest utworzenie wiekszosci koloréw na ekranie
komputera.

QSIF: (Quarter Standard Image Format). Format MPEG-1 okreslajacy
rozdzielczo$¢ 176 x 144 w standardzie PAL i 176 x 120 w standardzie
NTSC. Patrz MPEG, SIF.

Kwantyzacja: Jeden z elementodw strategii kompresji danych obrazu
JPEG Istotne szczegdty sg przedstawiane doktadnie, a szczegdty mniej
istotne dla oka ludzkiego sg przedstawiane z mniejszg doktadnoscia.

Raster: Obszar wyswietlania wideo pokrywany przez wysytanie wigzki
elektronéw w seriach poziomych linii od lewego gérnego do prawego
dolnego rogu (z perspektywy ogladajacego).

Redundancja: Cecha obrazéw wykorzystywana przez algorytmy
kompresji. Zbedne informacje moga by¢ eliminowane podczas
kompresji, a nastepnie odtwarzane bez strat podczas dekompresji.

Rozdzielczos¢: Liczba pikseli, jaka moze by¢ wyswietlana na monitorze
poziomo i pionowo. Im wyzsza jest rozdzielczo$¢, tym wiecej
szczegotdw moze by¢ wyswietlanych. Patrz Piksel.

RGB: Red (czerwony), Green (zielony) i Blue (niebieski): podstawowe
kolory uzywane w faczeniu koloréw metoda dodawania. Model RGB
okresla uzywana w technologii komputerowej metode kodowania
informadji obrazu w pikselach, z ktérych kazdy zawiera pewna
kombinacje tych trzech podstawowych kolorow.
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ROM: Read-Only Memory (pamie¢ tylko do odczytu). Pamie¢, ktora po
zaprogramowaniu zachowuje dane, nawet bez zasilania elektrycznego.
Patrz EPROM.

Kodowanie dtugich serii (RLE): Technika uzywana w wielu metodach
kompresji obrazéw, w tym JPEG. Powtarzajace sie wartosci nie sg
przechowywane osobno, ale z licznikiem wskazujacym, ile razy dana
wartos¢ wystepuje w kolejnosci — dtugosc ,serii”.

Skalowanie: Dopasowanie obrazu do wymaganego rozmiaru.

SCSI: (Small Computers System Interface). Ze wzgledu na duza szybkos¢
transferu danych interfejs SCSI byt dtugo preferowany jako interfejs
dyskow twardych w przypadku niektorych wysokowydajnych
komputeréw. Do komputera moze byc¢ jednoczesnie podtaczonych do
8 urzadzen SCSI.

SECAM: ,Séquentiel Couleur a Mémoire”. System transmisji telewizji
kolorowej uzywany we Frangji i w Europie Wschodniej. Podobnie jak w
przypadku standardu PAL, wideo w standardzie SECAM zawiera 625 linii
na klatke i 50 pdl obrazu na sekunde. Patrz NTSC, PAL.

Port szeregowy: Dane transmitowane przez port szeregowy s3
przetwarzane po jednym bicie, czyli ,szeregowo” — jeden po drugim.
Szybkos¢ transmisji jest znacznie nizsza niz w przypadku portu
rownolegtego, ktdrego réwnolegte linie danych umozliwiaja
Jjednoczesne wysytanie wielu bitow. Porty szeregowe nosza zwykle
nazwy ,COMn’, gdzie n jest liczbg (np. ,COM2"). Patrz Port réwnolegty.

SIF: (Standard Image Format). Format MPEG-1 okreslajacy rozdzielczos¢
352 x 288 w standardzie PAL i 352 x 240 w standardzie NTSC. Patrz
MPEG, QSIF.
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Pojedyncza klatka: Pojedyncza klatka to fragment serii lub sekwencji.
Ogladanie takiej serii z odpowiednio duza szybkoscig daje ztudzenie
ruchomego obrazu.

Kodek programowy: Metoda kompresji, za pomoca ktérej mozna
tworzy¢ i odtwarza¢ skompresowane sekwencje wideo cyfrowego bez
specjalnego sprzetu. Jakos¢ sekwendji jest uzalezniona od wydajnosci
catego systemu. Patrz Kodek, Kodek sprzetowy.

Nieruchome wideo: Nieruchome obrazy (lub ,zamrozone klatki”)
wyodrebnione z wideo.

S-VHS: Ulepszona wersja VHS, ktéra przy uzyciu S-Video i tasmy z
drobinami metalu zapewnia rozdzielczo$¢ o wyzszej luminandji i
powoduje powstanie ostrzejszego obrazu niz w przypadku VHS. Patrz
VHS, S-Video.

S-Video: W przypadku sygnatow S-Video (Y/C) informacje o jasnosci
(luminandji lub ,Y") oraz kolorze (chrominangji lub ,C") sa przesytane
osobno z uzyciem wielu przewoddw, co pozwala unikng¢ moduladji i
demodulacji wideo oraz wynikajacego z tego obnizenia jakosci obrazu.

Kod czasowy: Kod czasowy okresla pozycje kazdej klatki w sekwendji
wideo w odniesieniu do punktu poczatkowego (zwykle jest to poczatek
ujecia). Typowy format to G:M:S:K (godziny, minuty, sekundy, klatki), np.
,01:22:13:21". W odrdznieniu od licznika tasmy (ktory moze zostac
wyzerowany lub zresetowany w dowolnym punkcie tasmy), kod czasowy
jest sygnatem elektronicznym zapisanym na tasmie wideo i po
przypisaniu ma juz charakter staty.

Przejscie: Efekt wypetnienia miedzy sasiadujagcymi klipami wideo lub
audio — od prostego wyciecia” do rozbudowanych efektéw
animowanych. Powszechnie uzywane przejscia, takie jak wyciecia,
zanikania, rozproszenia, wytarcia, wysuniecia i przenikania dzwieku, sa
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czescia jezyka filmoéw i wideo. Moga one tresciwie przedstawiac uptyw
czasu i zmiany punktu widzenia.

TrueColor: Nazwa oznaczajaca obraz z dostateczna rozdzielczoscig
koloru do przedstawienia rzeczywistego wygladu. W praktyce TrueColor
oznacza 24-bitowy kolor RGB, ktéry zapewnia okoto 16,7 min
kombinacji podstawowych koloréw: czerwonego, zielonego i
niebieskiego. Patrz Bit, HiColor.

Sterownik TWAIN: TWAIN to standardowy interfejs oprogramowania,
umozliwiajagcy komunikacje miedzy programami graficznymi i
przechwytywania a urzadzeniami dostarczajacymi dane graficzne. Jezeli
zainstalowany jest sterownik TWAIN, funkcja przechwytywania aplikacji
graficznej moze by¢ uzywana do tadowania obrazdw bezposrednio ze
zrédfa wideo do programu. Sterownik obstuguje tylko programy 32-
bitowe i przechwytuje obrazy w trybie 24-bitowym.

VCR: Magnetowid wideo.

VHS: (Video Home System). Popularny standard wideo domowych
magnetowiddw VCR. Uzywane sg tasmy o szerokosci 0,5 cala, na
ktérych sa przechowywane sygnaty zespolone, taczace informacje o
jasnosci i kolorach.

VISCA: Protokdt uzywany wraz z niektérymi urzadzeniami do
sterowania zewnetrznymi zrédtami wideo z komputerow.

Video8: Analogowy system wideo uzywajacy tasmy 8 mm.
Magnetowidy Video8 generuja sygnaty zespolone.

Video CD: Standard CD-ROM uzywajacy skompresowanego wideo
MPEG

Dekoder wideo: Konwertuje informacje cyfrowe na analogowe sygnaty
wideo.
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Koder wideo: Konwertuje analogowe sygnaty wideo na informacje
cyfrowe.

Video for Windows: Rozszerzenie systemu Microsoft Windows,
umozliwiajgce nagrywanie sekwendji cyfrowego wideo w plikach na
dysku twardym, a nastepnie ich odtwarzanie.

Szybkosé skanowania wideo: Czestotliwos¢, z jaka sygnat wideo jest
skanowany na wyswietlany obraz. Im wieksza jest szybkos¢ skanowania
wideo, tym wyzsza jest jakos¢ obrazu i mniej zauwazalne migotanie.

WAV: Rozszerzenie popularnego formatu pliku dla cyfrowych sygnatow
audio.

Réwnowaga bieli: W kamerze elektronicznej to dopasowanie
amplifikatoréw wszystkich trzech kanatdw (czerwonego, zielonego i
niebieskiego), tak aby biate obszary sceny nie byty przebarwione.

Y/C: Y/C to sygnat koloru zawierajacy dwa sktadniki: informacje o
jasnosci (Y) i informacje o kolorze (C).

YUV: Model koloréw sygnatu wideo, w ktérym Y dostarcza informacje o
jasnosci, a U oraz V — informacje o kolorach.

448 Pinnacle Studio



Zatacznik D: Skroty klawiaturowe

Tabele znajdujace sie ponizej zawieraja skroty klawiaturowe przypisane
w programie Pinnacle Studio. Przypisanie poszczegodlnych klawiszy
mozna zmieni¢ za pomoca opdji Konfiguracja. Takze tutaj mozna
odtworzy¢ pozycje domysine dla wszystkich lub poszczegdlnych
skrotow. Wiecej informacji mozna znalez¢ w punkcie “Klawiatura” na

stronie 376.

Terminy ,strzatka w lewo’, ,strzatka w prawd’, ,strzatka w goére” i ,strzatka
w dot” w tych tabelach oznaczajg klawisze ze strzatkami.

Skréty ogdlne

Ctrl + +4 Zamknij aktywne okno

Ctrl + +5 Otworz edytor tytutdw (z edytora
filmow)

Ctrl + +6 Otwoérz modut Exporter

Ctrl + 1 Otwdrz modut Importer

Ctrl + S Zapisz projekt, tytut lub menu

Alt + F4 Zamknij aplikacje

Shift + F10 PrzejdZ do menu kontekstowego

Ctrl+Z Cofnij

Ctrl+Y Wykonaj ponownie

Ctrl + A Zaznacz wszystko

Shift + Ctrl + A Usun zaznaczenie wszystkiego

Ctrl + C Kopiuj do schowka
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Skroty ogdlne

Ctrl + Vv Wklej ze schowka

Ctrl + X Wytnij do schowka

End Przejdz na koniec

Home PrzejdZ na poczatek

Alt + Enter Odtwoérz na petnym ekranie

Esc Wytacz tryb petnego ekranu lub
zamknij

Delete Usun bez kopiowania do schowka

Dwukrotne klikniecie Otwdrz odpowiedni edytor

(multimediow, tytutow, projektow,
montazu itp.)

F1 Otwdrz pomoc kontekstowg

Biblioteka

Ctrl + N Nowa kolekcja

Klawisze numeryczne 1-5 Ocen wybrane klipy

Klawisz numeryczny 0 Usun ocene wybranych klipdw

Page Up Przewin strone w gore

Page Down Przewin strone w dot

Klawisze strzatek Nawigacja po miniaturach: w gore,
dot, lewo, prawo

Delete Usun zaznaczony klip i/lub
multimedia

F7 Pokaz/ukryj interfejs oznaczenia
etykietami
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Odtwarzanie i poruszanie

sie

Spacja Odtwarzaj i pauza

Shift + spacja Odtwarzaj w petli

Alt + Enter Odtworz na petnym ekranie

Esc Wytacz tryb petnego ekranu

J Szybkie przewijanie do tytu
(nacisniecie kilka razy powoduje
szybsze odtwarzanie)

K (lub Shift + K) Pauza odtwarzania

L Szybkie przewijanie do przodu
(nacisniecie kilka razy powoduje
szybsze odtwarzanie)

Shift + L Wolne przewijanie do przodu
(nacisniecie kilka razy powoduje
wolniejsze odtwarzanie)

Shift +J Wolne przewijanie do tytu
(nacisniecie kilka razy powoduje
wolniejsze odtwarzanie)

Strzatka w prawo (lub X) Przewin o 1 klatke do przodu

Strzatka w lewo (lub Z) Przewin o 1 klatke do tytu

Shift + strzatka w prawo ({ub Shift + Przewin o 10 klatek do przodu
X)

Shift + strzatka w lewo (lub Shift + Z) Przewit o 10 klatek do tytu

D (lub Page Up) (lub Ctrl + strzatka w Przeskocz do tytu do ciecia
lewo)

F (lub Page Down) (lub Ctrl + strzatka Przeskocz do przodu do ciecia
W prawo)
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Odtwarzanie i poruszanie
sie

Ctrl + | Przeskocz do znacznika
poczatkowego

Ctrl + O Przeskocz do znacznika koricowego

. (kropka) Przeskocz do nastepnego znacznika

, (przecinek)

Przeskocz do poprzedniego
znacznika

Modut Importer

Enter

Zatrzymaj ruch: przechwy¢ klatke
(gdy otwarta jest opcja
przechwytywania klatki)

Strzatka w prawo

Rozwin folder w drzewie

Strzatka w lewo

Klawisze strzatek

Zwin folder w drzewie

Poruszaj sie w gore, dot, lewo, prawo

Ctrl + A Zaznacz wszystko
Ctrl + Shift + A Cofnij zaznaczenie wszystkiego
F4 Rozpocznij importowanie

Karta Edytu;j

A (lub 1) Znacznik poczatkowy

S (lub O) Znaczniki koncowy

Shift + 1 Wyczys¢ znacznik poczatkowy
Shift + O Wyczys¢ znacznik korncowy
Shift + U Wyczy$¢ znacznik poczatkowy i

koncowy
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Karta Edytuj

Scroll Lock Wiacz/wytgcz przewijanie audio

E (lub Home) PrzejdZ na poczatek

R (lub End) Przejdz na koniec

P Przefacz przyciagganie magnetyczne
; (Srednik) Podziel klipy w pozycji suwaka

M Dodaj/usun znacznik

. (kropka) Przeskocz do nastepnego znacznika

, (przecinek)

Ctrl+. (kropka)

Przeskocz do poprzedniego
znacznika

Otworz liste znacznikow

Delete

Dwukrotne kliknigcie klipu na osi
czasu

Usun zaznaczone klipy z osi czasu

Otworz edytor multimediéw dla
danego klipu

B Wyslij klip podgladu na gtéwna
Sciezke na osi czasu (w pozycji
suwaka)

H Zamien podglad pomiedzy osig
czasu i zrodtem

Ctrl + +5 Otworz edytor tytutdw

F5 Pokaz/ukryj mikser audio

F7 Utworz utwor

Klawisz numeryczny +

Powieksz o czasu

Klawisz numeryczny —

[ (nawias lewy)

Pomniejsz 0$ czasu

Pomniejsz na osi czasu

] (nawias prawy)
Ctrl + [

Powieksz na osi czasu

Dopasuj os czasu do okna
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Karta Edytu;j

Ctrl +] Pokaz kazdg klatke (powieksz)

Alt Udostepnia alternatywne opcje
podczas edydji na osi czasu
(wstawianie/zastepowanie)

T Wiacz/wytacz tryb przycinania

Strzatka w prawo

Strzatka w lewo

Przytnij 1 klatke w prawo (z otwartg
0pdjg przycinania)

Przytnij 1 klatke w lewo (z otwarta
0pdja przycinania)

Shift + strzatka w prawo
Shift + strzatka w lewo

Ctrl + klikniecie opcji przycinania

Przytnij 10 klatek w prawo (z otwartg
opCja przycinania)

Przytnij 10 klatek w lewo (z otwartg
0pdjg przycinania)

Dodaj drugi punkt przycinania do tej
samej $ciezki

Shift + klikniecie opdji przycinania

Tab

Otwodrz podobny punkt przycinania
na wszystkich $ciezkach

Przetacz aktywne punkty przycinania

Edytor

Klawisze numeryczne 1-8

Wybierz kategorie efektow

Dwukrotne klikniecie suwaka

Powr6t suwaka do pozycji domysinej

Alt + Enter Odtwdrz na petnym ekranie
Esc Wytacz tryb petnego ekranu
Edytor tytutow

Shift + strzatka w lewo

Rozszerz zaznaczenie o jeden znak w
lewo
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Shift + strzatka w prawo

Shift + Ctrl + strzatka w lewo

Shift + Ctrl + strzatka w prawo

Rozszerz zaznaczenie o jeden znak w
prawo

Tak samo jak Shift + strzatka w lewo
(rozszerz o wyraz)

Tak samo jak Shift + strzatka w prawo
(rozszerz o wyraz)

Ctrl + B Przefacz pogrubienie

Ctrl + | Przetacz kursywe

Ctrl + U Przetgcz podkreslenie

Ctrl + A Zaznacz wszystko

Ctrl + D Usun zaznaczenie wszystkiego
Spacja Po zaznaczeniu obszaru osi czasu:

rozpocznij lub zatrzymaj odtwarzanie
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Zatacznik E: Menedzer instalacji

Menedzer instalacji nadzoruje proces instalowania programu Pinnacle
Studio i ewentualnych dodatkowych plikow, ktore zostaty kupione wraz
z nim.

Przygotowanie

W celu unikniecia probleméw podczas instalowania programu Pinnacle
Studio zalecamy wykonanie pewnych czynnosci przygotowawczych.

Najpierw nalezy sprawdzi¢, czy dany komputer spetnia minimalne
wymagania systemowe produktu. Nalezy pamieta¢, ze wymagania te sa
wyzsze w przypadku korzystania z pewnych operacji, jak np. kodowanie
AVCHD. Wiecej informagji mozna znalez¢ w punkcie "Wymagania
systemowe” na stronie 460.

Nastepnie nalezy upewnic sie, ze numer seryjny programu Studio jest
dostepny. Jedli aplikacja zostata pobrana w formie elektronicznej, numer
ten jest podany w wiadomosci e-mail z potwierdzeniem; mozna go
takze odczytac ze swojego konta klienta. Jedli program Pinnacle Studio
zostat kupiony na dysku, numer seryjny bedzie wydrukowany na
obwolucie dysku DVD. Zalecamy, aby zapisa¢ numer seryjny i
przechowywac go w bezpiecznym miejscu.

W niektorych systemach moze by¢ wskazane dezaktywowanie ochrony
antywirusowej przed przystapieniem do instalowania programu
Pinnacle Studio.
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Uwaga: Program Pinnacle Studio mozna zainstalowac w
systemie zawierajgcym wczesniejsza instalacje programu Studio:
obie wersje bedg ze sobg wspdtistniaty.

Aktualizacja

Jesli na komputerze jest zainstalowana odpowiednia wersja
oprogramowania, menedzer instalacji automatycznie jg wykryje i
zezwoli na aktualizadje.

Uruchamianie menedzera instalacji

Jesli program Studio zostat kupiony w sklepie internetowym w formie
elektronicznej, menedzer instalacji zostanie uruchomiony, gdy
uruchomisz pobrany plik wykonywalny. (Wskazane jest wczesniejsze
utworzenie kopii zapasowej pobranych plikdw w innej lokalizagji, takiej
jak dysk DVD lub zewnetrzny dysk twardy).

Jesli program Studio zostat kupiony na dysku DVD, w wigkszosci
systemow menedzer instalacji bedzie uruchamiany automatycznie, gdy
dysk zostanie wiozony do napedu. Jesli na danym komputerze program
nie uruchomi sie automatycznie, nalezy znalez¢ i uruchomic plik
Welcome.exe znajdujacy sie w katalogu gtéwnym dysku DVD.

Rejestracja

Przy uruchamianiu menedzera instalacji po raz pierwszy zostanie
wyswietlony formularz stuzacy do aktywadji i zarejestrowania produktu.
Rejestracja pozwala na sprawniejsze rozwigzywanie problemow, takich
jak utrata numeru seryjnego.
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Sktadniki pomocnicze

Aplikacja wymaga, aby w systemie byty zainstalowane rézne sktadniki
oprogramowania systemu Windows, w tym m.in. program .NET
Framework. Menedzer instalacji wykrywa automatycznie, czy te sktadniki
sa dostepne, i w razie potrzeby je instaluje. Instalacja takich sktadnikéw
pomocniczych moze troche potrwac, ale gdy tylko zostanie ukonczona,
nastapi wznowienie instalowania programu Pinnacle Studio, nawet jesli
w tym czasie system byt restartowany.

Ekran powitalny

Na ekranie powitalnym mozna dokona¢ wyboru jednego z dwdch
trybéw instalacji:

Instalacja standardowa oznacza zainstalowanie aplikagji i wszystkich
dostepnych dodatkéw plug-in. Jest to tryb zalecany w wiekszosci
przypadkow.

W przypadku opdji Instalacja niestandardowa mozna wybra¢ do
zainstalowania tylko niektére z dostepnych dodatkow.

Wspdlne elementy sterujace

Niektore elementy sterujace sa dostepne niezaleznie od wybranego

trybu instalagji:

*  Przycisk Change installer location (Zmien lokalizacje instalatora)
umozliwia okreslenie folderu zawierajacego pliki instalacyjne, na
ktorych ma pracowa¢ menedzer instalacji. Jest to konieczne tylko
wtedy, gdy pliki instalacyjne zostaty przeniesione po uzyciu ich po
raz pierwszy. Nacisniecie tego przycisku powoduje otwarcie
przegladarki folderéw, za pomocg ktérych mozna wskaza¢ nowa
lokalizacje menedzera instalagji.
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* tacza podane pod nagtdwkiem Learn while installing (Dowiedz sie
wiecej w trakcie instalacji) umozliwiajg dostep do réznych informadji
na tematy zwigzane z programem Studio.

Instalowanie dodatkéw plug-in i prezentéw

Jak juz wspomniano, menedzer instalacji moze opcjonalnie instalowac
takze r6zne inne elementy oprécz samego programu Pinnacle Studio. W
przypadku instalacji standardowej zostang zainstalowane wszystkie
dostepne dodatki. Instalacja niestandardowa umozliwia okreslenie, ktére
elementy majg by¢ zainstalowane.

Nawet jesli pewne elementy nie zostang zainstalowane podczas
instalowania programu po raz pierwszy, w kazdej chwili mozna pozniej
wroci¢ do menedzera instalacji w celu zaktualizowania instalacji.

Wymagania systemowe

Aby zainstalowany na komputerze program Pinnacle Studio mogt by¢
skutecznie uzywany do montazu, komputer musi spetnia¢ opisane
ponizej wymadania.

Nalezy pamieta¢, ze chociaz parametry sg istotne, nie zawierajg
wszystkich informacji o systemie. Na przyktad wtasciwe dziatanie
urzadzen moze takze zaleze¢ od otrzymanego od producenta
sterownika. Nalezy sprawdzi¢ w serwisie internetowym producenta, czy
sg dostepne aktualizacje sterownika, a takze poszukac innych informadji
z zakresu pomocy technicznej, ktére moga by¢ pomocne w
rozwigzywaniu problemoéw z kartami graficznymi i dzwiekowymi oraz
innymi urzadzeniami.
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System operacyjny

Jesli jest planowany montaz materiatu HD, wskazane jest posiadanie 64-
bitowego systemu operacyjnego.

RAM

Im wiecej jest w systemie pamieci RAM, tym tatwiejsze bedzie
postugiwanie sie programem Pinnacle Studio. Absolutnym minimum
umozliwiajacym zadowalajgce dziatanie programu jest 1 GB pamieci
RAM, ale zdecydowanie zalecane jest 2 GB (lub wiecej). W przypadku
pracy z wideo HD lub AVCHD zalecane jest nawet 4 GB.

Procesor

Intel Pentium lub AMD Athlon 2,4 GHz lub szybszy — im szybszy, tym
lepszy. Montaz filméw AVCHD wymaga mocniejszego procesora.
Wymaog minimalny to 2,66 GHz w przypadku montazu wideo AVCHD
1920 pikseli. Zalecany jest system wielordzeniowy, jak Core i7, Core i5 lub
Core i3.

Karta graficzna

Do dziatania programu Studio jest potrzebna karta graficzna zgodna z
DirectX o nastepujacej pojemnosci wbudowanej pamieci:

+ 128 MB w przypadku zastosowan typowych (wskazane 256 MB).

+ 256 MB w przypadku korzystania z HD i AVCHD (wskazane 512 MB).

Dysk twardy

Dysk twardy musi by¢ w stanie odczytywac i zapisywac dane z
predkoscig 4 MB/s w trybie ciagtym. Ten wymaog spetnia wiekszos¢
dyskow. Podczas przegrywania po raz pierwszy program Studio
sprawdzi, czy dysk jest wystarczajgco szybki. Pliki wideo sg zazwyczaj
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do$¢ duze, w zwigzku z czym wymagane jest sporo wolnego miejsca na
dysku twardego. Na przyktad wideo w formacie DV zajmuje 3,6 MB
miejsca na dysku twardym na sekunde nagrania, czyli gigabajt na cztery
i pot minuty.

Zalecamy, aby do przegrywania z tasmy wideo uzywac osobnego dysku
twardego. Pozwoli to uniknac rywalizacji o zasoby dyskowe miedzy
programem Pinnacle Studio a innymi programami oraz systemem
Windows.

Sprzet do przegrywania wideo

Program Studio moze przegrywac wideo z réznych zrédet cyfrowych i

analogowych:

*  Wszystkie rodzaje pomocniczych nosnikow danych plikowych, w
tym napedy optyczne, karty pamieci i pamieci USB.

+  Pliki z dyskow przytgczonych do komputera.

+  Kamery wideo DV i HDV ze ztaczem IEEE-1394.

* Analogowe kamery i nagrywarki wideo.

+ Dyski DVD i Blu-ray.

+ Cyfrowe aparaty fotograficzne.
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