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52. abra

e Video Settings (52. dbra)
Az Adobe Premier szerkesztési médban (Editing Mode) a Video for Windows-t és a
Quick Time-t tdmogatja. Az iddalap (Timebase) megadja, hogy a program a
konstrukcios ablakban masodpercenként hany képkockat helyezzen el.
Itt adjuk meg a képvaltasi sebességet (Frame Rate), amely az Eurépdban altalanosan
elfogadott PAL videoszabvanynak megfeleld 25 FPS értéki, a képméretet (pl.
640*480), tovabba az oldalaranyt (altaldban 4:3 = 640 / 480 = 1.333) ¢és a
képtomdarités tipusat (pl. MPEG-4 Codec, FLC, stb.). A projekt képvaltasi sebessége
nem feltétleniil egyezik meg a kimeneti fajléval, de célszerli annak egész szamu
tobbszOrdsére valasztani. Példaul a projektben (a konstrukcios ablakban) 30 FPS
képvaltasi sebességgel dolgoztunk, AVI kimeneti allomany esetén tul nagy
videdallomany keletkezne, amelyet a szamitogépek is nehézkesen tudnanak
lejatszani. Amennyiben 15 FPS képvaltasi sebességet alkalmazunk tarolaskor, akkor
a program konnyen konvertal 30 FPS-bol 15 FPS-t. 17 FPS képvaltasi sebességet
alkalmazva kimenetként tarolaskor a kockdk kozotti interpolacid tobblet
iddsziikségletet igényel.

e Audio Settings (53. abra)
Itt keriil megadasra a digitalis audio mintavételezési frekvencidja (Rate), kvantalasi
szohossza (Format) és a tomorités tipusa (pl. MPEG Layer-3 Codec).

A program grafikus feliiletét az 54. dbra mutatja, ahol 6t ablakot kiilonitiink el, és

mindnek megvan a specidlis szerepe: [19]

o Konstrukciés ablak feladata a vide6-, audioallomanyok iddbeli elrendezése, az
attlinések megadasa.

e A projekt ablak feladata a projektbe importalt médiumok rendezése.

e A preview ablakban a szerkesztés pillanatnyi eredménye tekinthetd meg.

e Az informacids ¢és navigacios ablak megadja az importalt médiumok legfontosabb
paramétereit.
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e Az attlinések ablaka tartalmazza azokat az attinés tipusokat, amelyek megadjak az

egyes médiumok kozotti atmeneteket.

A legfontosabb talan a konstrukciés ablak, amelynek fels6 részén talalhato az idésav. Itt
egy fiiggdleges jelold (54. abra alja-[1) adja az aktualis 1d6t. Az importalhaté médiumok
igen sz¢les: digitalis vide6 (Video for Windows — AVI, Quick Time for Windows — MOV),
digitalis animdaci6 (az eldzéeken tal AutoDesk Animator Studio és 3D Studio MAX — FLI,
FLC, éalloképek (Windows Bitmap — BMP, Windows Metafile — WMF, CompuServe —
GIF, JPEG - JPG), digitalis audio (Windows Waveform — WAV).

A konstrukciés ablakba importalt (File/Import) vide6 és animacid6 médiumok nagyon
fontos jellemzdje a hosszuk (H). Ez a (39) alapjan kdnnyen meghatarozhat6, amelyben F a
képvaltasi sebességet és N a képkockak darabszdmat jelenti.

H [s] = N [frame] / F [frame per sec] (39)

H = 2500 képkocka : 25 képkocka / sec = 100 sec
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53. abra

Minden vide6 és animacios presetnek van egy In €és egy Out pontja, amelyek az elsé és
utols6 lejatszott képkockat jelenti. Barmelyik képkocka lehet elsd €s utolso, de ahhoz a
vagas miiveletét kell hasznalnunk. Vagasnak nevezziik az In és Out képkockak eredetihez
képest torténd athelyezését. A vagast a Monitor ablak baloldali részén, a konstrukcios
ablakban ¢és egy vagod (trim) ablakban is végezhetjiik el. [19]
A vagasnak két fajtajat kiilonboztetjiik meg:
e Linearis vagas
Az idésavon parhuzamosan egymdas mellé rendeliink két idéfliggd médiumot és
vagni csak ugy lehet, hogy amig példaul egyikbdl kivagom a 00:03:00 és a 00:03:50
kozé esd képkockakat, addig a masikban meghagyom az ezen két pont kozé eséd
képkockakat. Az iddbeliséget szigortian kovetni kell. Ez a modszer megfelel a
klasszikus kétmagnés vagasnak.
e Nemlinearis vagas
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Nem vagyunk a sorrendiséghez kotve, a presetek szabadon atrendezhetdk, vaghatok,
hiszen a kimend alloméany csak a vagés legvégén késziil el. Az id6fliggd presetek
kockéanként, hangonként vaghatok, sot digitalis trikkkok is alkalmazhatok.
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54. 4bra

Az importalt médiumok elészor a Projekt ablakba keriilnek, és onnan lehet Oket a
konstrukcios ablak megfelel¢ savjara mozgatni. A kész projekteket .ppj kiterjesztéssel
keriilnek letarolésra.

Megvizsgalva az egyes médium savokat (54. dbra) megéllapithatjuk, hogy alapvetden
kétfelét kiilonboztethetliink meg: video, audio. A videosav alloképek, animaciok €és videok
fogadasara alkalmas. Ezen beliil alapesetben kétfélét kiilonboztetiink meg: Video 2 és
Video 1. Abban az esetben, ha két képmédium kozott dtmenetet szeretnénk megvaldsitani,
akkor a Video 1-es savba kell beilleszteniink (A €s B), a Transition részsav pedig a két sav
kozotti attlinés modjat adja. A Video 2 egy un. superimpose videdsav, amelyben attlinés
nem képezhetd, csak a szekvencia egy része tavolithato el.

A konstrukcios ablakban alapesetként harom audiosdvot helyeztek el, amelyeknél L a
baloldali és R a jobboldali csatornat jelenti.

Komplex audio-video szekvencidk esetén a video a Video 1-es vagy 2-es, mig az audio
az Audio 1-es, vagy 2-es savba keriil. Ez a csatolt hangrész el is tavolithato. A video- és
audiosavok egyiittes szama maximum 99 lehet. Uj sav létrehozaséara a konstrukcios ablak
jobb felsé sarkaban 1évd jobbra mutatd kis nyilnal lenyilé menii Track Options opcidja
szolgal. Az egyes savok el6tt 1athatd szimbolum (szem, hangszord) annak lathatosagat ill.
hallhatosagat jelenti.
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Az 55. 4bra egy konkrét példat mutat presetek elhelyezésére a konstrukcios ablakban.
Lathat6, hogy az 1A és az 1B videdsavban elhelyezett digitalis videoszekvenciak kozott
egy attinést adtunk meg, amelyek készlete az un. Attinések ablakban lathatok.
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55. 4bra

o

A Video 2 savban a video alatt 1évd ferde vonal annak tulajdonsag-valtozasat hatarozza
meg. Ez csak az Gin. Superimposing savban elhelyezett videdszekvencidkkal végezheto el.
Ezt a miiveletet gyakran maszkoldsnak is nevezik. Célja, hogy a Superimposing savban
elhelyezett médium bizonyos teriileteit atlatszova (transparent) tegyiik, ezaltal lathatova
valnak a Video 1-es savban elhelyezett médiumok. Az eljaras alapja a kulcsolas, amelyet
csak a Superimposing savban elhelyezett médiumon lehet elvégezni. Viagasnak
(Ilyukasztasnak) nevezziik azt a miiveletet, amellyel a videdsav (réteg) bizonyos részeit
eltavolitjuk, atlatszova tessziik. A legalso rétegnek a Video 1-es sav részsavjai (Video 1A,
2A ¢és Transition) tekinthetok. A program ezeket a savokat rétegszempontbol egy savként
kezeli, persze az 1A és 1B sav kozott is van hierarchia, de ezek nem tehetdk attetszoveé.
Amennyiben ketténél tobb savot alkalmazunk, mindig a legmagasabb sorszamu sav keriil a
hierarchia cstcsara. [19]

Az 56. abran a kulcsolaskor (Clip / Video / Transparency) megjelend ablakot lathatjuk,
amelynek legfontosabb opcidi fogjuk réviden attekinteni.
A Matte ablakban a korabban letarolt kulcs, a Color ablakban a szinkulcsolds alapjaul
szolgald kép adhatdé meg, mig a Sample ablakban az eredmény lathat6. Mint az 56. abran
lathatd példa is mutatja a kis négyzetekkel a két egymdst fedd médium bizonyos részei
tehetdk lathatova. A Sample ablak alatt elhelyezett ikonok jelentése balrdl jobbra a
kovetkezd:
o az atlatszova tett terliletet fekete, ill. fehér szinnel jelenik meg,
e az atlatszova tett terlilet fekete-fehér kockas mintaval jelenik meg,
e az atlatszova tett teriilet valos képként jelenik meg.
A Key type-nal valaszthato ki a kulcsolas tipusa, ezek koziil emelek ki néhanyat:
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A Croma key-ndl a képpontok sziniikk alapjan valnak attetszové. Ennek klasszikus
példaja a kékernyds kulcsolas. A kékernyd, mint hattér alkalmas arra, hogy olyan
jelenetet vegyiink fel, amellyel az eredeti hattér felcserélhetd egy masikkal. Példaul ha
egy szinész ¢letveszélyes koriilmények kozott hajt végre egy szerepet, akkor azt mar
studidban is elvégezhetjiik, majd a hatteret kicserélve a ,,veszélyes” kornyezettel egy
ismer0Os triikkkfelvételt allithatunk eld. A kék hattér konnyen felcserélheté a valos
hattérrel, a program nem csak az erny6 kékjét, hanem a jelenet kékjét is eltavolitja.
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56. abra

Az RGB Difference elve megegyezik az el6zdvel, azzal a kiilonbséggel, hogy amig ott
egy valtozd mentén ndvelhetjiik, vagy csokkenthetjiik a kulcsolt teriilet mértékét, addig
itt az R, G, B mindharom valtozdja mentén valtoztathatjuk a kivalasztott teriilet
attetszOséget.

A Luminance esetén a képpontokat vilagossaguk alapjan tavolitjuk el, ,,lyukasztjuk” ki.
Az Image Matte kulcsolas esetén a kulcsolds alapja a Matte ablakban elhelyezett
preset. Ezen kulcs pixeleinek vilagossdga lesz a lathatdésag alapja. Minden olyan
képpontnal, amelynek vilagossaga a kulcskép vildgossagat képpontonként meghaladja
lathato lesz.

A Difference Matte lehetdvé teszi a hattérrdl a mozgas levalasztasat. Példaul, ha egy
jelenetet felvettiink valamilyen kameraallasbol, majd a hatteret is felvettiik ugyanabbol
a kameradllasbol lehetdségiink van a két kép kozotti kiillonbség meghatarozasara. A
kulcs hatdsara a hattér kivonhato, majd 0j hattérrel helyettesithetd (virtualis jelenet).

A Transparency Settings ablak alsdé részén tovabbi opciok valaszthatok kulcstipustol
fliggden:

Similarity: a kivalasztast tudjuk novelni, ill. csokkenteni a hasonlosag alapjan,
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e Blend: az éles atmenetek csokkentésére szolgal,
o Threshold: a lyukasztott szekvencia sotét részeinek attetszoségét valtoztatja meg,
o Cutoff: a sotét részek részletességét valtoztatja meg.

Tovabbi specidlis effektusok érhetdk el a sziirdk (Clip / Filters...) és az animacid (Clip /
Video / Motion) felhasznalasaval. El6bbinek alapjait a 2.2.2.2. fejezetben az alloképeknél
attekintettiik. Néhany szoval csak az animdciora térnék ki, amelynek bejelentkezd ablakat
az 57. ébran lathatjuk. [19]
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57. abra

A klip animacidja azt jelenti, hogy azt elmozditjuk a képernyc’ihéz képest A klip iddbeli
A gbrbe pontjait mind térben, mind pedig 1d0ben manipulalhatjuk. Az 1dobel1
manipulacidoval adhaté meg az egyes térpoziciok kozotti mozgéas sebessége. A mozgast
subpixelesen szdmolja, ami azt jelenti, hogy egy pixel akar 256 részre is felbonthato, igy az
egyenletes mozgés is elérheto.

Az ablak jobb felsé sarkaban definialhaté a mozgasgdrbe, mig az als6 kozépso részén a
mozgas jellemzdi (palya menti elfordulas; nagyitas, kicsinyités; késleltetés) és a mozgas
idébeli lefutdsa (egyenes vonalil egyenletes, egyenes vonalil egyenletesen lassuld vagy
gyorsuld mozgés) adhato meg.

Az ablak kozepén az idOvonal lathato, amelynél a fols6 szazalékos érték jelzi a
kivélasztott kulcspozicio relativ helyét a teljes kliphez képest, mig az als6 szdmsor a
kulespozicié idobeli titemezését adja SMPTE (Society of Motion Picture and Television
Engineers) idokddban. Az idébeli litemezés az alabbiak szerint adhatd meg:
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e 25 FPS Timecode (PAL rendszernél): 00:01:03:12, az els0 szdm par az orat, a
masodik a percet, a harmadik a masodpercet, mig az utolsé a képkocka sorszamat
jeloli.

e 30 FPS Drop-Frame Timecode (NTSC rendszernél): 00;03;51;03. Az NTSC
rendszer képvaltasi sebessége 29,97 kép/masodperc, szerkesztéskor konnyebb 30
kép/masodperccel dolgozni. Ennél az eljaras nem jar képkocka elvesztéssel, helyette
percenként az els6 két képkockat atszamozza, kivéve minden tizedik percet. Példaul
a 00;59;29;00 helyett 01;00;02;00 lesz.

e 30 FPS Non Drop-Frame Timecode: az el6zdvel ellentétben képkocka vesztéssel jar.

e Frames/Samples: 15, a konkrét képkocka sorszamat adja.

A videdszerkesztés utolsd fazisa a kopiakészités és a videokiirds. Kimeneti fajlként
megadhaté az AVI Movie, QuickTime Movie vagy pedig FLI/FLC. Audiokimenetként az
alabbi paraméterek allithatok be: mintavételezési frekvencia, a kvantdldsi minta nagysaga,
a tomorités tipusa és az Interleave. Ez utobbi azt jelenti, hogy az audio és vide6 savot egy
alloményba taroljuk. A tarolds soran adjuk meg, hogy a képfelépitési modot (3.1.3. fejezet)
is. A televizid atlapolt képfelépitést alkalmaz, azaz a megjelenitett képet két félképbdl
allitja 6ssze. Ennek elvét az 58. dbra mutatja.
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58. 4bra
Egy PAL szabvany esetén a képvaltasi sebességet nem 25 képkocka / masodperc, hanem

50 félképkocka / masodpercben kell megadni. A kiirast megelézi a videotomorités,
amelyrdl a 3.5. fejezetben részletesen lesz szo.
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