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1 WSTEP

Niniejsza instrukcja jest skonstruowana zgodnie z zasadniczg kolejnoscig wykonywania operaciji (rozdziaty
2 - 6) przy realizacji pracy zaliczeniowej w programie Apple Final Cut Pro X. FCPX jest profesjonalng
aplikacja stuzaca do montazu nieliniowego materiatéw audiowizualnych (podobnie jak Adobe Premiere Pro,
od ktérego produkt Apple sie historycznie wywodzi). Omawiana wersja programu rézni sie odejsciem od
interfejsu uzytkownika podobnego do rozwigzan klasycznych znanych z Final Cut Pro i Final Cut Express
(jak w produktach Avida czy Adobe). Nawigzuje za$ do rozwigzan wypracowanych przez inzynieréw Apple
w ostatnich wersjach programu iMovie. Zmieniona zostata tez w pewnym stopniu filozofia obstugi (wprowa-
dzenie obiektéw Storyline) oraz zakres mozliwosci dawanych przez standardowe filtry i efekty (tytutéwka 3d,
animowane maski wektorowe,...) oraz obstuge rozmiaréwek z grupy 4k i 5k.

Opis dotyczy standardowego uktadu okien i palet przy pracy w trybie klasycznym (nie petnoekranowym)

z wykorzystaniem jednego monitora. Jezeli wyglad obszaru roboczego na Twoim stanowisku znacznie
odbiega od opisywanego — zapewne zostat on przekonfigurowany przez poprzedniego uzytkownika.

W celu przywrécenia domysinej konfiguracji nalezy skorzysta¢ w menu Window z polecenia: Workspaces
-> Default.

1.1 OBSZAR ROBOCZY
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2 POCZATEK PRACY Z PROGRAMEM

Rozpoczynajgc prace na zajeciach z Obrobki Plikéw Filmowych, przede wszystkim warto trzymac sie
jednego stanowiska roboczego (sg one opisane numerami z przodu na biatych prostokatach). Na wybra-
nym stanowisku najlepiej zatozy¢ w teczce dokumentdéw imienny folder. Zas w owym folderze przechowy-
wac wszystkie swoje pliki. Jak i co pewien czas dokonywa¢ kompletnego jego bakapu (najlepiej poprzez
utworzenie z niego archiwa w postaci pliku ZIP, ktéry mozna zapisa¢ na innym prywatnym, niezaleznym
nosniku).

2.1 PRZYGOTOWANIE SRODOWISKA PRACY

Zaczynajac prace z FinalCutProX po pierwszym )

uruchomieniu programu (gdyby poprzedni uzytkow- @ FinalCutPro File Edit Trim Mark Clip
nik zbytnio zindywidualizowat organizacje ekranu
zawsze mozesz uzy¢ polecenia Window -> Work-
spaces -> Default) wypada pozamyka¢ nieuzywane
(cudze) biblioteki po kolei wskazujac je kursorem
poleceniem File -> Close Library “nazwa_biblioteki”, [ 8a 01

do momentu gdy nie bedzie dostepna zadna. b @& Smart Collections
Warto tez sprawdzi¢ nastawy programu poleceniem » [ 24.00.2017

Final Cut Pro -> Preferences i je miejscami skorygo- [HEEG_s :

waé. ¥ nn projekt ulica

W zaktadce General sposéb wy$wietlania czasu > = Smart Collections
(Time Display) nalezy przestawi¢ na HH:MM:SS:FF. » £ 13.10.2017

Bedzie on opisywany w postaci licznika godzin:mi-
nut:sekund:klatek. Poniewaz bedziemy pracowac
gtownie w PAL SD/HD (wykorzystujgc podstawe czasowa 25 fps jesli to tylko mozliwe progresywnie, a nie
z przeplotem) oznacza to, ze w kazdej sekundzie pierwsza jej klatka ma numer O a ostatnia 25.

W zaktadce Editing mozna miedzy innymi regulowac czas trwania zaimportowanych materiatéw nierucho-
mych (Still images) jak i domysing dtugos¢ przejs¢ miedzy ujeciami (Transition).

W zaktadce Playback mozna okresli¢ tto ekranu (Player Background). Szczegdlnie przydatna jest tam
nastawa Checkerboard symulujgca przezroczystose
w analogiczny sposoéb jak np. w Adobe Photosho- :
pie. Warto z niej korzysta¢ gdy w FCPX przygotowu- =

je sie materiaty do umieszczenia w innych projek- N —rrerrerre— I
tach o strukturze warstwowe;.

W zaktadce Import nalezy wybra¢ sposéb obstugi
danych zorientowany na kopiowanie materiatow

do biblioteki (Files: Copy to library storage location).
Gdy chcemy podnies¢ komfort pracy (lub korzysta-
my ze stabego stanowiska komputerowego) czesto
warto w opcji Transcoding zaznaczy¢ Create
optimized media - program bedzie generowat w tle
tatwiejsze do obstugi (acz mniej ztozone pod
wzgledem mechanizmu kompresji czyli wieksze
pliki). Ich przeliczenie wymaga czasu. Proces ich
przygotowania widoczny jest w oknie Background Tasks (jezeli nie wiesz gdzie znalez¢ dane okno, lub czy
jest widoczne, skorzystaj z menu Window).W zaktadce Destination mozemy wskazac¢ jaki opcje wyjscia sg
dostepne w Share. Z punktu potrzeb na zajeciach Obrobki Plikow Filmowych, potrzeba jedynie Master File
(default), gdyz zrealizowane projekty, ze znacznikami rozdziatéw beda wykorzystywane w niezaleznej
aplikacji do masteringu ptyt Video-DVD.

& FinalCutPro File Edit Trim Mark Clip Modify View Window Help

l'. Final Cut Pro File

2.2 ORGANIZACJA SYSTEMU PRZECHOWYWANIA DANYCH

Utwodrz wtasng biblioteke w swoim imiennie podpisanym folderze poleceniem
File -> New -> Library. Jak wida¢ w nowo powstatej bibliotece mamy od razu
do dyspozycji mechanizm automatycznego segregowania typdéw mediow
(Smart Collections) jak pierwsze wydarzenie (opisane data utworzenia). W nim — [MCERELIETEEN]S

bedg przechowywane projekty (czyli kompozycje montazowe - przyszte filmy) > & Smart Collections
jak i ich potencjalne sktadowe (grafiki, zdjecia, materiaty fimowe i audio). » [ 13.10.2017
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3 IMPORTOWANIE MATERIALOW

W Program FCPX dostepne sg pewne podstawowe mozliwosci kreowania bez wykorzystania materiatow
zewnetrznych filmu. Mozna wykorzysta¢ gotowe statyczne i animowane tta, generatory napisow czy zbior
dzwiekdéw. Jednakze podstawowg metodg pracy jest w programie montazowym jest wykorzystanie pobiera-
nych z zewnatrz elementow w postaci materiatdéw audiowizualnych czy nieruchomych obrazow i tworzenie
Z nich docelowego dzieta.

3.1 PLIKI WIDEO

Najbardziej podstawowym typem materiatu sg (udzwiekowione lub nie)
filmy. Moga by¢ one dostepne w postaci plikéw dostepnych na nosniku
pamieci (dysku komputera czy kamery, karcie pamieci itd.). Dostep do nich
jest analogiczny do dostepu do innych plikbw. Troche bardziej ztozone jest
korzystanie z no$nikdw tasmowych z wykorzystaniem magnetowidu lub
bezposrednie pobieranie obrazu z kamery (moze by¢ ona zewnetrzna lub
zintegrowana z komputerem). W celu rozpoczecia proces importu wybiera- . S
my polecenie File -> Import -> Media. Wywotane zostanie okno Media MBP(gba)
Import, w ktérym po lewej stronie mozemy wybrac zrodto.

>anon MV600i

® FaceTime H...era (Built-in)

B MBP{gba)-10.7

3.1.1 KAMERA/MAGNETOWID

W wypadku urzadzen w standardzie DV (czy konsumenckim miniDV)
wykorzystujgcych standard FireWire / IE1394 zalecane jest wczes$niejsze
uruchomienie w/w urzadzenia niz aplikacji. W wypadku korzystania ze
zrédet konwertujgcych sygnat z analogowego na

cyfrowy, najbezpieczniej jest uprzednio podtaczy¢ Media Import
wytgczone urzadzenia. Nastepnie je uruchomi¢ od
zrédta sygnatu (kamera, magnetowid, tuner)
poprzez uktad posredniczacy (konwerter), a na
koncu aplikacje. W wypadku urzgdzen cyfrowych
zazwyczaj jest mozliwos¢ sterowania nimi (przyci-
ski na dole okna podgladu obrazu: odtwarzanie,
przewijanie itd.). Podobnie jest z urzadzeniami
analogowymi sterowanymi interfejsem LANC.

W przeciwnym razie musimy sterowac¢ catym
procesem recznie (wykazujgc sie nie rzadko
zrecznoscig i szybkoscig). Do sterowania pobiera-
niem materiatu stuza przyciski Import i Stop Import
w prawej dolnej czeéci okna Media Import. Po
zaimportowaniu potrzebnych tresci nalezy
zamknag¢ okno (czerwony przycisk w jego lewym
goérnym narozniku).

Najlepiej materiaty wideo importowac z zapasem
(kilku czy kilkunastu dodatkowych sekund na
poczatku i kohcu kazdego ujecia). Jezeli sami
jestedmy operatorem — pomysimy o adekwatnym
przygotowaniu uje¢ juz na planie zdjeciowym.

3.1.2 KODEKI WIDEO
W wypadku przynoszenia na zajecia uprzednio przygotowanych materiatdw wideo warto zadba¢ by przy-
niesione zostaty w postaci akceptowalnej dla Final
Cut Pro X. Najwazniejszy jest kodek, a nie kontener
multimedialny. To czy plik ma rozszerzenie np. . Automatically
.MOV czy .AVI nie wskazuje jednoznacznie na to
czy bedzie odpowiedni. Najprosciej mozemy
sprawdzi¢ to w domu korzystajac z darmowej
aplikacji Apple QuickTime Player (dostepna dla
systemow Windows i Mac OsX). Jezeli posiadamy
ja w podstawowej wersji (bez doinstalowanych
dodatkowych kodekow) to jezeli przewidziane do

Import
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montazu pliki uruchamiajg sie na niej poprawnie - mamy 95% szans, ze w pracowni bedzie analogicznie.
Jezeli natomiast pliki nie dziatajg, warto przekonwertowac je (programami darmowymi, jak np: Avidemusx,
czy komercyjnymi jak np: Adobe Media Encoder) do wtasciwej postaci. W wypadku materiatow w jakosci
SD najodpowiedniejszym bedzie kodek DV (raczej bez znaczenia, czy zapisany w kodeku multimedialnym
MOV, .AVI czy .DV). Materiaty HD lepiej przenosi¢ uzywajac H.264 do obrazu i AAC lub MP3 do audio. Ten
typ kodeka mozna regulowac. Najistotniejsza jest przepustowos$¢. Jezeli bedzie ustawiona ponizej 2-3
Mbps, nie nalezy oczekiwac zbyt dobrej jakosci obrazu. Audio warto by miato prébkowanie nie gorsze niz
44.100 kHz i przepustowos¢ minimum 160 kbps. Taki plik mozna przenies¢ w kontenerze np: .MP4, MOV,
AVI. Pamietaj, ze na stanowiskach w pracowni jest zainstalowany Adobe Media Encoder z pakietu CS6.

3.1.3 IMPORT PLIKOW Z NOSNIKOW NIETASMO-
WYCH

Po wybraniu polecenia File -> Import -> Media
ukaze sie okno Media Import w ktérym (przeglada-
jac nosniki pamieci) mozemy skazac¢ plik (lub ich
grupe) przeznaczony do umieszczenia w naszym
projekcie. Juz na etapie wskazywania plikéw
mozesz je obejrze¢ [ odstucha¢. Nie wymagana
jest do tego zewnetrzna przeglgdarka.

3.2 PLIKI AUDIO

Analogicznie postepujgc mozna umiesci¢ w bibliotece projektu pliki audio. Sg one zazwyczaj na tyle mate,
ze mozna bez problemu (efektywnos¢ pracy) korzysta¢ z postaci nisko skompresowanej lub bez kompresii.
Warto by miaty one prébkowanie nie gorsze niz 44.100 kHz, a w wypadku kodekéw kompresujgcych
stratnie, przepustowos$¢ nie mniejsza niz 160 kbps.

3.2.1 KODEKI AUDIO

Najlepiej jezeli mozesz korzysta¢ z nieskompresowanego materiatu dzwiekowego zapisanego w plikach
WAV lub .AlIF (.AIFF). Najczesciej spotykanym nosnikiem takiej muzyki jest ptyta Audio-CD. Mozesz pobrac¢
Z niej utwory korzystajgc z darmowego programu Apple iTunes (dostepnego na platformy Windows i Mac
OsX). Innym popularnym, acz gorszym zazwyczaj jakosciowo typem pliku jest .MP3.

3.3 ZDJECIA | GRAFIKI

Final Cut Pro X moze importowac pliki zawierajace grafike bitmapowa. Najlepiej by byta ona w palecie barw
RGB. Moga by¢ to pliki z warstwami (tylko format .PSD nagrywany w opcji petnej kompatybilnosci; warstwo-
we pliki .TIF sg przy imporcie zmieniane na monolityczne) jak i ich pozbawione (.JPEG, .PNG i wiele
innych). Program rozpoznaje kanat przezroczystosci w plikach .PSD i .PNG (w wersji 24 bitowej). Korzysta-
nie z plikow .GIF i .PNG (8 bitow) ze wzgleddw jakosciowych nie jest zalecane. Wektorowe pliki .PDF po
zaimportowaniu obstugiwane sg jak bitmapy.
Wielostronicowe pliki .PDF przetwarzane sg na Media Import
film. :

3.3.1 PLIKI WIELOWARSTWOWE

W trakcie pobierania materiatéw do projektu.
Podczas pracy z oknem Media Import gdy zazna-
czymy plik .PSD, ktéry Final Cut Pro X rozpozna
jako wielowarstwowy — wy$wietli w lewym gérnym
narozniku paska symbolizujgcego podglad mate-
riatu ikonke o tym informujaca. Analogiczna ikona
bedzie widoczna na jego reprezentancie w oknie
biblioteki.

Aby mdc edytowac jego zawarto$¢ nalezy w oknie
biblioteki klikng¢ na ow klip prawym klawiszem
myszy i wybra¢ z menu kontekstowego polecenie <
Open Clip. Otworzy sie on wtedy w oknie osi
czasu (Time Line). Mozemy juz wtedy dowolnie flame L
edyto¢ (w zakresie mozliwosci programu) wszyst- B grafika.psd 00:00:00:00
kie (oproécz najnizszej) z tworzacych je warstw. ' :

Desktop
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Aby réwniez ta ostatnia byta w petni dostepna, nalezy klikng¢ na niej prawym klawiszem myszy i wybrac¢
z menu kontekstowego polecenie Lift from Storyline.
Import i reedycja wielowarstwowych plikéw .PSD jest jedng z najprostszych drég do stworzenia dwuwymia-

rowej animaciji, ze zdjec¢, typografii czy elementéw graficznych.

4 ROZPOCZECIE MONTAZU

Projekt nalezy stworzy¢ w docelowych nastawach jakosciowych. W tym celu wybieramy z menu File polece-
nie New -> Project.

Okreslajgc jako$¢ materiatu wybieramy raczej pomiedzy PAL SD 720x576 DV 25i (kadr 4:3) lub dolnym HD:
720p HD 1280x720 25p

(kadr 16x9) w obu Projact Name: | |
wypadkach z renderin- : : _
giem w Apple ProRes In Event: | 13.10.2017 kd

422 LT i dzwiekiem
stereo 48kHz. Nie sa to
nastawy oferujace Video: | 720p HD B | 1280x720 B 25 B
WySOka jakOSC -lecz Format Resolution Rate

takie, ktére umozliwiajg

Starting Timecode: | 00:00:00:00

(znoéna) prace na Rendering: | Apple ProRes 422 LT ﬂ
. . Codec
stanowiskach z Intelami
Core 2 Duo (ktorymi Standard - Rec. 709
obecnie dysponujemy Color Space
w p.racownl). o Audio: | Stereo ﬁ 48kHz <]
Projekt moze sktadac sie e sl
z licznych zaimportowa-
nych skfadowych lub Use Automatic Settings Cancel | oK

i wykorzystywac ich

kompozycje zwane Compound Clip. Klip taki mozna stworzy¢ poprzez klikniecie prawym klawiszem myszy
w bibliotece (nie bedgcym projektem) i wybranie z menu kontekstowego New Compound Clip. Zaletg tych
obiektéw jest przechowywanie wielowarstwowej struktury i mozliwo$¢ zagniezdzania jednych w drugich
oraz projektach. Nie nadajg sie jednak do koncowego eksportu (pod kagtem masteringu Video-DVD). W tym
celu musimy przewidziane do eksportu obiekty umiesci¢ w projekcie. Stworzy¢ tam znaczniki rozdziatow

i dopiero eksportowac.

4.2 UMIESZCZANIE SKLADOWYCH W PROJEKCIE

Najprostszg metoda pracy jest przecigganie materiatow z biblioteki do okna linii czasu. Po przeciggnieciu
pierwszego elementu, upadnie on automatycznie na rdzen struktury filmu zwany Storyline i “przyklei sig”

do jego poczatku (mozna zawsze “odklei¢” klip poleceniem z menu kontekstowego Lift from Storyline).
Kolejne sktadowe (filmy, zdjecia, grafiki, muzyke, tytutbwke) mozna narzuca¢ dowolnie. Na lini czasu nie ma
statych warstw, jej uktad bedzie dostosowywat sie samoczynnie.

Znacznie lepsza jednak metoda jest wstepne przygotowywanie materiatéw przed umieszczeniem na osi
czasu. Zazwyczaj polega ono na okreéleniu zakresu czasowego ktéry chcemy wykorzystaé

z zaimportowanego klipu audio lub wideo. W tym celu nalezy klikng¢ wybrany klip w bibliotece (gdy zosta-
nie zaznaczony pojawi
sie wokot niego gruba All Clips = =
z6tta obwiednia). 5
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Wskazuje ona jednocze$nie zakres czasowy przeznaczony do przemieszczenia na Timeline. Mozna go
zawezac na dwa sposoby. Chwytajgc i przeciagajac kursorem boki ramki. Lub ustawiajgc kursor

w pozgdanym miejscu i nacisniecie klawisza | (jak In) dla poczatku, lub O (jak Out) dla konca. Zasadniczo
bywa btedem umieszczanie w Timelinie klipdw nieskréconych. Mogg one powodowac niepoprawne dziata-
nie przej$¢ pomiedzy ujeciami (Transitions). Podczas ograniczania dtugosci klipu — klatka nad ktérg znajdu-
je sie kursor jest wySwietlana zaréwno w ikonce materiatu jak i na oknie ekranu wideo. Tak przygotowany
wycinek mozemy przeciagna¢ kursorem (chwytajac za srodek selekcji) do Timeline aktywnego projektu lub
Compound Clipu.

Czasami klip jest dtuzszy i sktada sie nie z jednej “klatki”, a catej ich serii. Wskazuje na to “oddarty”

w zygzak brzeg materiatu. Kolejne oddarte klatki to cigag dalszy tego pliku (az odnajdziemy brzeg bez
“oddarcia”).

5 MODYFIKACJA SKLADOWYCH FILMU

Po umieszczeniu na Timeline sktadowych filmu (klipéw wideo, audio, zdje¢, grafik itd.) mozna je oczywiscie
przemieszczaé w lewo i prawo (blizej poczatku i konca filmu). Zmienia¢ ich strukture pionowa (korzystajgc
z zasad kompozycji warstwowej, gdzie obiekty umieszczone wyzej, zastaniajg te znajdujace sie nizej czyli
“z tytu”). Modyfikowac ich zawartos¢ czasowa, dtugotrwatos¢, punkty poczatku jak i kohca. Dzieli¢ je na
fragmenty. przemieszczac, obracac itd. w kadrze. Zmieniac krycie i metody mieszania warstw wizualnych.
Przetwarzac filtrami, lub spaja¢ ztozonymi przejsciami. Uzupetnia¢ o tytutdwke.

5.1 NARZEDZIA
Na pasku rozdzielajgcym gorng i dolng potowe ekranu (w jego standardowym uktadzie) po lewej stronie
znajdziemy ikony czterech metod powigzywania lub osadzania klipdéw na Storyline. Za$ obok (w strone
$rodka ekranu) przetacznik siedmiu narzedzi (dostepnych w rozwijanym menu) stuzacych do:

¢ Select — zaznaczania obiektéw na osi czasu i w oknie ekranu wideo.

¢ Trim — pozwala na nowo regulowa¢ punkty In i Out klipu na Timelinie poprzez ich przeciggnie, albo
przemieszczanie wnetrza klipu, co powoduje edycje obu zakohczen jednoczesnie,

¢ Position — w obrebie Timeline dziata podobnie jak
Select, ale pozwala przemieszcza¢ obiekty bez

automatycznego magnetycznego przyciggania do A Select
zakonczen innych klipow. SR

¢ Range selection — pozwala zaznaczy¢ od modyfi- > Trim

kacji (np. fragment krzywej kontrolnej parametru). - ’ - Position

¢ Blade — dzieli klipy w miejscu klikniecia (z wcisnie- ; . TP
tym Shiftem tnie wszystkie klipy i tracki w pionie e IE_" Hengs Setection
w osi klikniecia). i Blade

e Zoom — przybliza i oddala (z wcisnietym klawi- Q, Zoom

szem Alt) fragmenty Timeline lub obraz w oknie ¥ Hand

wideo.
® Hand — analogicznie w obu tych oknach pozwala
na tatwe przesuwanie zawartosci.

[ .

5.2 SZYBKA EDYCJA

W dolnej lewej potowie okna wideo znajdujg sie trzy ikony podstawowych grup
narzedzi do (od lewej): zmian cech geometrycznych, ulepszania obrazu lub
dzwieku i zarzgdzania dynamikg i tempem odtwarzania klipu. Aktywujac
pierwsze z nich mamy dostep do Transform — powoduje ono wySwietlenie na
ekranie Boudingboxa, przeciggajgc, obracajac lub skalujgc ktéry mamy wptyw
na potozenie, nachylenie i rozmiar wy$wietlanego obrazu. Kolejne — Crop
pozwala kadrowac¢, obraz lub uzywac efektow przej$¢ Kena Burnsa (przesunie-
cie z skalowaniem). Ostatnie — Distort, pozwala na czteropunktowg deformacje
pseudoperspektywiczng”. Podczas pracy z kazdym z nich w prawym goérnym
narozniku okna wideo mamy przycisk Done zatwierdzajgcy dokonane zmiany,
za$ w lewym przyciski do kontroli klatek kluczowych, lub prébnego podgladu e
uzyskanego efektu. ¢ | =l Transform

|1 Cr’trp
[@F Distort
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Srodkowa grupa narzedzi pozwala: automatycznie
poprawia¢ kolor (Balance Color), Dopasowywac go

do innego wskazanego pliku (Match Color...) lub tez ¥ Balance Color S s2pg
wys$wietla stot “mikserski” do koloru (Show Color Match Color N\ 88 M
Board) majgcy trzy zaktadki (barwy, nasycenia N i

i ekspozycji). Pod linig dzielaca znajdujg sie analo- Show Color Board 366

giczne narzedzia do dzwieku. Automat ulepszajacy
(Auto Enhance Audio) i polecenie dopasowania do
innego skazanego materiatu (Match Audio...).
Ostatnia grupa polecen stuzy do kontroli predkosci
wys$wietlanego / odtwarzanego materiatu. Przyspie-
szania, zwalniania itd.

5.3 PRACA PARAMETRYCZNA

Na prawo od okna wideo znajduje sie panel pozwalajacy (zazwyczaj) parametrycznie kontrolowaé wigk-
szo$¢ wprowadzanych w projekcie zmian (Video Inspector). Sktada sie on z szeregu grup zadaniowych,
kontrolujgcych efekty wizualne i dzwiekowe, cechy geometryczne i barwne (w tym tryb mieszania i transpa-
rentno$¢) kompozyciji... w miare stosowania polecen, naktadania filtréw - lista obstugiwanych parametrow
sie powieksza. Znaczna czes¢ z nich moze by¢ zmienna w czasie, dla tego tez na prawo od nich pojawiajg
sie narzedzia kontroli
klatek kluczowych. Dane
mozna wprowadzac
zazwyczaj na kilka
sposobdéw. “Analogowo,
przemieszczajgc suwaki,
obracajgc pokretta lub
wpisujgc dane nume-
ryczne. W tym celu
wystarczy klikngc¢ liczbe
majgca ulec zmianie.

W ten sposdb wchodzi
sie w edycje danych
cyfrowych, ktére wprowa-
dzamy z klawiatury.

5.4 PRZEJSCIA | EFEKTY
W prawej dolnej czesci
ekranu roboczego Final
Cut Pro (w domysinej
konfiguracji) mozna
wywota¢ okna efektow,
bedacych zazwyczaj
filtrami korekcyjnymi lub
efektowymi do obrazu
lub dZzwieku oraz zestaw przej$¢ stuzacych do taczenia uje¢ w sposéb bardziej ztozony, niz poprzez proste
ciecie i dziatajgcych gtéwnie w sferze wizualne;.

5.4.1 PRZEJSCIA

Najlepszg metodg stosowania przej$¢ jest posiada-
nie w Timeline dwoch klipdw wizualnych (lub
audiowizualnych) lezacych na tej samej wysokosci
(a najlepiej na tym samym Storyline). Oba winny
mie¢€ zapas czasu na swoich stykajgcych sie
koncach (jesli nie majg mozna je zrolowa¢ narze-
dziem Trim). Nastepnie nalezy wybra¢ potrzebny
wzor przejscia z palety Transition i przeciggnaé

i upusci¢ go w miejsce styku obu klipdw. Pojawi sie
tam panel z ikonkg “przewrdcone] klepsydry”
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i zaczepami regulacyjnymi u obu goérnych
naroznikow. Przeciggajac za zaczepy
mozna regulowaé doktadne utozenie
czasowe, Za$ chwytajgc za krawedzie
czas trwania. Oczywiscie jednoczesnie

Z umieszczeniem przejscia na osi czasu
w prawym gérnym narozniku ekranu mamy
dostep do paramertycznych kontroleréw
cech przejscia. Czesto dodatkowo na
ekranie wideo pojawiajg sie uchwyty
pozwalajgce na manualng korekte w/w
cech.

,»D L AT
el :

|
{1
N
1N
N
!}

5.4.2 EFEKTY WIZUALNE

Stosowanie efektow jest jeszcze prostsze.
Wybrany efekt wystarczy przeciggnaé

z palety i upusci¢ na klip wideo lub audio
(na Timleline). Istotna jest w tym wypadku
kolejno$¢ naktadania efektow. W kazde;
chwili mozna jg zmieni¢ przeciggajac je

w oknie z danymi paramertycznymi lub chwilowo wytaczy€ odznaczajac kratke przy nazwie. W celu usunie-
cia wybranego efektu — nalezy zaznaczy¢ go w tym samym oknie i nacisng¢ na klawiaturze klawisz Back-

space lub Delete.

5.6 EFEKTY DZWIEKOWE

W lewej gérnej czeSci okna roboczego programu
Final Cut Pro znajduije sie zestaw trzech ikon
przetaczajgcych nas pomiedzy bibliotekg zaimpor-
towanych plikéw i utworzonych projektéw (lewa),

gotowymi zestawami obrazéw i dzwigkdw (Srodko- g &
wa) oraz generatorami typografii i gotowych e o
do uzycia tet (niczym w studiu fotograficznym), (@ iTunes
tekstur, ksztattéw itp. W bibliotece dzwiekowej ¥ Sound Effects

mamy do dyspozycji utwory znajdujgce sie

w bibliotece iTunes aktualnie aktywnego uzytkowni-
ka oraz preinstalowane z FCPX efekty dzwiekowe.
Po wyborze tej zaktadki pojawia sie po prawej
stronie lista zdarzen dzwiekowych, ponad nig
zaprezentowany jest wykres waveformu aktualnie
wybranego dzwieku, a jeszcze wyzej po prawej lista
tematyczna tych efektow. W celu wykorzystania
potrzebnego nam dzwieku, nalezy jego nazwe

z listy, przeciggna¢ na Timeline. Tam materiaty

te prezentowane sg w postaci paskéw o morskim
odcieniu. Zazwyczaj podpiete ponizej Storyline.

5.7 TYTULOWKA

Ostatnia ikona prowadzi do znacznego zasobu gotowych acz
rekonfigurowalnych rozwigzan typograficznych podzielonych
na grupy tematyczne. W wypadku naszej pracowni z duzg
dozg ostroznoscig nalezy podchodzi¢ do dwodch pierwszych
zawierajgcych w opisach zwrot “3D”. Wymagaja one stosun-
kowo nowych, mocnych komputeréw.

Podczas rozmieszczania tytutdwki (i innych istotnych elemen-
tow w kadrze, takich jak logotypy, infografika, twarze akto-
réw), warto pamieta¢ o bezpiecznych obszarach akciji

i tytutowki.

Effects

R 0§

3850

| /7175

Subiiile
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Szczegdlnie jezeli nasz materiat bedzie emitowany dla odbiornikow TV w jakosci SD. Przycinajg one widzia-
ny obraz. W zaleznosci od modelu w réznym stopniu. Podobnie odbiorniki HD/UHD prezentujac obraz ze
zrodta SD nie pokazujg go w catosci. Nalezy zadbac, by zaden z istotnych elementéw nie byt poza
wewnetrznym polem. Jednoczes$nie pilnujgc by obraz, ktéry komponujemy siegat conajmniej na cate pole
srodkowe (pomiedzy marginesem, a zewnetrznym). Jezeli masz materiat moze by¢ dystrybuowany réwniez
cyfrowo (np. na portalu streamingowym takim jak YouTube czy Vimeo) - nalezy obrazem pokry¢ caty
widziany w programie FCPX kadr. W celu wySwietlenia ramek informujacych o tych obszarach, w menu
View nad oknem wideo nalezy wybra¢ polecenie Show Title/Action Safe Zones. W celu zastosowania
wybranej tytutdwki nalezy przeciggnac jej miniaturke z okna Titles na Timeline. Jest ona wtedy reprezento-

'.-_-. aﬁ‘ Installed Titles

Titles
D

D Cinematic

wana fioletowym paskiem (jeszcze wezszym niz materiaty wizualne czy dzwiekowe). Jego parametry mozna
ustali¢ w oknach Title Inspector i Text Inspector (znajdujg sie po prawej stronie u gory ekranu roboczego).
Zas sam tekst edytowa¢ w tym drugim.

5.8 KONTROLA PARAMETROW Z WYKORZYSTANIEM KRZYWYCH

Kazdy z paskdéw reprezentujgcych na Timelinie materiaty wizualne, adiowizualne, dzwiek czy tytutbwke
mozna w kazdej chwili rozwing¢ do postaci tatwo
edytowalnej technikami odrecznymi. W tym celu
nalezy 6w pasek klikng¢ prawym klawiszem myszy T ——
i wybra¢ z menu kontekstowego polecenie Show
Video Animation lub Show Audio Animation. Pojawia
sie wtedy przypiety do paska panel informacyjny

z prezentacja istotnych parametréw. Dostepne sg
one w postaci paneli z checkboxem oraz (czesto)
po prawej z przyciskiem rozwiniecia subpanelu

z krzywa. Widoczne sg na niej klatki kluczowe
modelujace jej przebieg. Mozna przeciggat mysza
za owe klatki (ikonki matych romboéw) lub za krzywa.
W kazdej chwili mozna dodac¢ klatke (klikniecie na
krzywej z wcisnietym klawiszem Alt na klawiaturze)
lub ja usuna¢ (zaznaczenie klatki poprzez klikniecie,
a nastepnie klawisz Backspace).

W wypadku materiatéw audio zazwyczaj jest na nich
prezentowana w sposob ciggly krzywa parametru
wzmocnienia dzwieku (Volume) zakonczona dwoma
suwakami do wyciszenia. Wzmocnienie mozna
regulowac w zakresie od 0 do 150% gtosnosci
materiatu bazowego. W trakcie regulacji wzmocnienia parametru Volume nalezy zwraca¢ uwage na barwe
vaweformu. Jezeli zmienia sie na z6ttg, zblizamy sie do strefy niebezpiecznej. Ta ostatnia jest oznaczona
kolorem pomaranczowym. Zaleca sie jej unikanie.

25 K .

~

B &8 8 ®

6. PRZYGOTOWANIE DO MASTERINGU

Ostanim etapem pracy zaliczeniowej jest wykonanie masteringu ptyty Video-DVD. W tym celu w programie
Apple iMovie nalezy umiesci¢ miedzy innymi plik audiowizualny w kontenerze multimedialnym .MOV
zawierajgcy znaczniki rozdziatow. Przypominam, ze iMovie generuje tylko ptyty w jakosci SD, co znaczy, ze
zaréwno materiat SD jak i HD bedzie miat potem przyblizong szczegdtowos¢. Rdznicg (moze by¢) kadr
ekranu (acz nie koniecznie, gdyz w/w program obstuguje tez SD panoramiczne).
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6.1 DODANIE ZNACZNIKOW ROZDZIAL OW

W celu dodania znacznika rozdziatu nalezy majgc widoczny w Timeline projekt (a nie klip ztozony) ustawi¢
gtowi¢ nad pozgdanym momentem w czasie, a nastepnie wybra¢ polecenie Mark -> Markers -> Add
Marker and Modify (skrét Alt + M). Mozna to wyko- -
na¢ w miejscu gdzie istnieje dowolny materiat lub
“niezagospodarowany” Storyline. Nie da sie tego
wykona¢ nad pustg przestrzenig (np. w celu wyko-
nania rozdziatoéw przed przygotowaniem zawartosci
filmu). Po wybraniu w/w polecenia pojawi sie okno
posiadajace trzy zaktadki tryby pracy oznaczone
ikonkami na jego gorze. Ikony oznaczajg (od lewej):
znacznik czasowy, adnotacje, znacznik rozdziatowy.
Nalezy wybrac ten ostatni i ewentualnie wpisac
nazwe rozdziatu. Polecam jednak nie korzystaé

z polskich znakow diakrytycznych, lub uzupetni¢

je (lub wpisa¢ cate nazwy) dopiero podczas pracy — [
w iMovie. Operacje zakancza sie klikajgc w klawisz
Done (prawa dolna cze$¢ okna). Domysinie znacznik rozdziatu “przykleja” sie do najwyzszego elementu

w danym miejscu w czasie na Timeline, chyba, ze uprzednio zaznaczony zostat ktéry$ konkretny. Jest to
istotne. Gdyz repozycjonujac elementy z “doklejonymi” znacznikami rozdziatéw — repozycjonuje sie rownez
rozdziaty.

Chapter 6

Done

vate

6.2 ZAZNACZENIE ZAKRESU CZASOWEGO
W trakcie montazu filmu normalnym jest, ze nie zawsze ma by¢ on wyeksportowany od samego poczatku.
Podobnie nie zawsze ostatni materiat audio czy wideo na linii czau ma okresla¢ jego zakonczenie. W tym

Film 04:04 selected / 08:18 total duration

celu nalezy ustawi¢ znacznik czasu na Timeline w odpowiednich pozycjach i skorzysta¢ z polecen z menu
Mark takich jak Set Range Start do wskazania poczatku eksportowanego filmu czy Set Range End do
wskazania jego zakonczenia. Czas najlepiej wskazywa¢ nad obszarami Storyline. Inaczej moze zaistnie¢
konieczno$¢ dodatkowe] jego regulaciji (uchwyty po bokach zéttego obramowania).

6.3 EKSPORT FILMU

Utworzenie finalnego materiatu w kontenerze .MOV wymaga rozwiniecia zaktadki eksportu (Share) poprzez
klikniecie na skrajng ikone w prawym gornym narozniku obszaru roboczego. Wybranie polecenia opcji
Master File (default)... umozliwia wyeksportowanie wysokiej jakosci filmu (mozna wyeksportowac rowniez
materiat w idealnej jakosci — pozbawionej kompresji czy wzbogaconej o kanat przezroczystosci) zawierajg-
cego znaczniki rozdziatéw. Istotna jest przede wszystkim zaktadka Settings. Znajduja sie w niej (od gory)
mozliwos¢ wyboru docelowej zawartosci kontenera multimedialnego (Format). Przy wybranej Video and
Audio otrzymujemy materiat audiowizualny (mozliwe jest tez publikowanie tylko jednej sktadowej, publiko-
wanie bezposrednio na urzadzenie, czy pod katem emisji). Wybodr typu i jakosci kodowania obrazu (Video
codec). Jako najlepsze mozna wskaza¢ np: Apple ProRes 4444 XQ (ze wzgledu na jakos¢ koloru i przeno-
szenie kanatu Alpha), Uncompressed 10-bit 422 (duza gtebia bitowa kanatéw, brak artefaktow kompresji,
olbrzymie pliki). W wypadku sprzetu o mniejszej efektywnosci (jak stanowiska w laboratorium) zalecanym
jest Apple ProRes 422 LT. Najwygodniejszy format (pod wzgledem kompromisu jakosci i rozmiaru) za$
generuje obecnie kodek H.264. Ponizej sg informacije o rozdzielczosci, przestrzeni koloréw, formacie
$ciezki audio oraz bardzo istotna (pod katem poprawnej realizacji zadania zaliczeniowego) opcja: Include
chapter markers. Zaznaczenie przy niej checkboxsu powoduje zawarcie w materiale znacznikdw rozdziato-
wych czytelnych dla iDVD.

W prawym dolnym rogu okna znajduje sie tez ikona monitora (najechanie na nig kursorem powoduje
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Wyéwietlenie ||Sty kompa- Master File
tybilnosci generowanego
pliku), oraz jasnoszary
prostokat z liczba

i dopiskiem “MB (GB, TB)
est.” informujacy 0 t.  Video and Audio
przewidzianym rozmiarze
pliku, ktéry przy tych
nastawach eksportu sie
wygeneruje. Przed
kliknieciem w klawisz
Next... (otwierajgcy okno
dialogowe do zapisu
pliku) warto jeszcze L h: QuickTime Player.app (default)
przejechac’: kursorem R s:  QuickTime Movie
poziomo po ikonie
podgladu materiatu
wyjéciowego (lewa strona
okna Master File).
Umozliwia ono uprosz-
czone przejrzenie eksportowanego filmu.

Warto pamietac, ze eksport materiatu finalnego bedzie zapewne trwat dtuzej niz jego czas emisyjny.
Czasami znacznie dtuzej — szczegdlnie w wypadku pracy na licznych warstwach obrazu i ciezkach audio,
intensywnym wykorzystaniu efektow, przejs¢ czy tytutdwki 3d.

Eksport wykonywany jest jako operacja w tle. Po jego zakonczeniu program poinformuije.

Info Settings

Source - Apple ProRes 422 LT

Cancel Next...

6.4 KOPIA ZAPASOWA
Podczas pracy warto zawsze posiadac kopie zapasowg na bezpiecznym zewnetrznym nosniku. W celu jej
wykonania wystarczy (jezeli pracowaliémy systematycznie korzystajac z opciji Files: Copy to library storage
location — patrz rozdziat 2.1) wytaczy¢ FCPX (pole-
cenie Quit Final Cut Pro pod gtéwnym menu progra-
mu), odnalez¢ na dysku komputera plik wykorzysty-
wanej biblioteki, klikng¢ go prawym klawiszem
myszy i wybra¢ z menu kontekstowego polecenie:
Compress “nazwa_biblioteki.fcpbundle”.

Open
Open With >
Show Package Contents

Po (zapewne) diuzszej chwili czasu powstanie plik Move to Trash
archiwum .ZIP, ktéry mozna skopiowac na Get Info
bezpieczny nosnik. Plik bw moze by¢ podobne; Rename

wielkoéci co biblioteka. Zapakowanie do archiwum
ma bowiem nie redukowac rozmiar, a chroni¢
zawartos¢ w wypadku przechowywania go na
innych partycjach niz HFS. Kopie bezpieczenstwa
warto wykonywac przynajmniej pod koniec kazdych zaje¢, majgc $wiadomos¢, ze operacja ta moze zajacé
dtuzsza chwile.

Compress “BibliotekaJK.fcpbundle”
Burn “BibliotekaJK.fcpbundle” to Disc...

Munlirata
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