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- Okno Canvas

S e Podczas pracy w Final Cut Pro uzywane sa zazwyczaj dwa okna

z widocznym podgladem materiatu wideo. Jednym z nich jest Canvas.

To okno przeznaczone jest do podgladu materiatu finalnego, ktéry bedzie
wynikiem naszej kompozycji. Dodatkowo moga by¢ w nim uwidocznione takie
elementy jak ramki konstrukcyjne elementow, Sciezki ruchu i inne elementy
techniczne ktore na materiale finalnym sie nie znajda. Bezposrednio pracujac
z tym oknie mozna dodawac elementy do kompozyciji (przeciagajac je
bezposrednio na obszar okna). Na nim tez mozna odrecznie regulowat
przemieszczanie, skalowanie, deformacje, obrét i kadrowanie klipow
sktadajacych sie na kompozycje.

W tym tez miejscu pojawiajg sie informacje o kluczowych btedach takich jak
zagubienie elementbw kompozycji (red alert) czy niewyrenderowaniu materiatu
(blue alert).
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Zaktadki

W gornej czesci okna moze znajdowact sie jedna lub wiecej zaktadek obrabianych aktualnie w programie sekwencji.
Sg one analogiczne do takich samych zaktadek w oknie Timeline i dziatajg jednoczesnie (jesli zmienimy wybrang
zaktadke w Canvas, analogiczna zmiana nastgpi w oknie Timeline - i na odwrot).
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Czas

W gornej czesci okna znajduja sie dwa liczniki czasu w standardzie SMPTE (godziny : minuty : sekundy : klatki).
Lewy informuje o catosci czasu trwania uzyskanej kompozyciji, zas lewy wskazuje biezacy czas (czyli miejsce, nad
ktorym znajduje sie wirtualna w tym wypadku “gtowica magnetowidu”).
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Skalowanie obrazu

Fit to Window Przycisk z opisem numeryczno-procentowym obok lewego licznika czasu

Fit Al informuje nas o bierzacym powiekszeniu obrazu, przy czym 100% oznacza,
BO0% ze jeden piksel obrazu jest rowny jednemu pixelowi materiatu finalnego
400% (liczonego w kwadratowych pixelach). Po nacisnieciu tego przycisku rozwija
0% sie menu zawierajgce polecenia:

100% - Fit to Window - dopasuj powiekszenie kadru wideo do rozmiaru okna

By - Fit All - zmies¢ w oknie wszystkie elementy kompozycji (bez wzgledu na to
FEK ile mogg wystawat poza kadr obrazu wideo.

12% - 800% - 12% - state nastawy powiekszenia

- Show As Sq. Pixels - pozwala unikna€ horyzontalnej deformacji materiatu
wideo i obrazow nieruchomych wynikajacej z roznicy standardow proporc;ji
bokow pixeli.

Dodatkowo skalowa¢ obraz mozna tez z klawiatury (np: naciskajac klawisz
Jabtko z klawiszami plus lub minus, analogicznie jak np: w Adobe lllustratorze
czy Photoshopie).
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Zarzadanie widokiem

Przycisk obok prawego licznika czasu pozwala na okreslenie sposobu
prezentacji materiatu i elementow technicznych w oknie Canvas.
Polecenia sterujace podzielone sa na cztery grupy (od gory):

- umozliwiajg wyswietlanie biezacej klatki animacji (Image) i elementow
konstrukcyjnych takich jak sciezki ruchu czy obwiednia (Wireframe).

- informacji o marginesach, ktore potencjalnie moga by¢ niewidoczne
podczas dystrybuciji obrazu finalnego w roznych technologiach, naktada
na obraz timekody, oraz ostrzega o obszarach potencjalnie
problematycznych pod katem kalibracji obrazu w zakresie jasnosci
(Excess Luma) czyli czyms$ w rodzaju “ekspozycji”

- wymuszajg wyswietlanie obrazu barwnego (RGB) jak/i informaciji

0 zwigzanym z nim kanale przezroczystosci (Alpha) przedstawianym

w postaci czerwonej maski (analogicznie jak szybka maska

w AdobePhotoshop).

- okresla robocze tto materiatu (w tym “szachownice przezroczystosci”
analogiczne do tych znanych z Adobe Photoshopa).

szachownica timecod wyjscia
przezroczystosci

alarm “ekspozyc;ji”’
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Linia czasu

Ponizej okna z podgladem obszaru roboczego, znajduje sie belka symbolizujgca wirtualna, rowinietg na ptasko
“tasme” z komponowanym materiatem finalnym (gdzie w lewo jest poczatek, a w prawo koniec). Znacznik z zoitym
trujkatem wskazuje aktualnie wyswietlany moment animaciji. Po jego obu stronach mozna dodac (niebieskie trujkaty)
znaczniki poczatku i kornca materiatu (jezeli chcemy by finalna animacja byta krotsza niz cata zawartosc palety
Timeline).

Kontrolery transportu
Okno Canvas wyposazone jest w zestaw “przyciskow” i “pokretet” analogiczny do tego jaki mozna znalez¢ na
magnetowidach edycyjnych. Sg one analogiczne, do tych z okna Viewer.

“pokretto” skocz do odtwarzaj play/stop  odtwarzaj skocz do suwak
przesowu nastepnego tylko okolice (parametr poprzedniego przewijania
poklatkowego elementu pomiedzy Post-Roll) elementu 0 zmiennegj
znacznikami biezacej klatki predkosci
poczatku po odworzeniu
i konca wroc do
biezacej
klatki

Kontroler markerow i kluczy
W prawym dolnym rogu palety znajduje sie szes¢ przyciskow umozliwiajacych na (od lewej):
- wstawianie znacznikbw poczatku (IN)
- ...i konca (OUT) materiatu
- dodawanie znacznikdow w miejscach do, ktérych chcemy czesto i tatwo wracac
- dodawanie kluczy (Srodkowy przycisk) umozliwiajacych zaznaczanie istotnych momentow
(np: przemieszczania, skalowania,...) w animacji, po wiasciwym ustawieniu tych parametrow
w kluczach - klatki posrednie zostajg wygenerowane automatycznie.
- zaznaczania catosci materiatu
- wyszukanie identycznej ramki (do aktualnie podgladanej) w oknie Viewer.

Przyciski kontrolujagce dodawanie klipow do kompozycji

Znajdujg sie one w lewym dolnym rogu okna. Zeby ich uzy¢ nalezy w oknie Viewer otworzy¢ kolejny klip

i wyregulowac w nim odpowiednio znaczniki poczatku, konca i ewentualnie potozenie wirtualnej “gtowicy
magnetowidu”. Ustawi¢ odpowiednio gtowice w oknie Timeline lub Canvas, a nastepnie klikna¢ w przycisk
reprezentujacy odpowiednie zdarzenie. Poniewaz ikony na przyciskach, jak i dziatanie przypisanych do nich operacji
jest analogiczne jak wynik przeciggniecia klipu z okna Browser lub Viewer na okno Canvas. Zostanie to opisane

w kolejnych sekcjach.




Dodawanie elementow poprzez przeciagniecie

na okno Canvas

Po odpowiednim przygotowaniu Kklipu (patrz poprzednia
sekcja) mozna go dodac¢ do kompozycji poprzez
przeciaganie na okno Canvas. Kiedy ikonka pliku w trakcie
przeciagania znajdzie sie na obszarze podgladu okna
Canvas, jego prawa potowa pokryje sie “szufladkami”

do ktorych mozna bedzie ten plik wrzuci¢ powodujac
odpowiednie zdarzenie (ich opis ponizej).

Insert
Przesuwa wszystkie klipy nastepujace na Timelinie
w prawo, aby zrobi¢ miejsce na Swiezo dodawany.

Insert with Transition

Przesuwa wszystkie klipy nastepujace na Timelinie

w prawo, aby zrobi¢ miejsce na Swiezo dodawany.
Natomiast pomiedzy plikiem poprzedzajacym,

a dodanym powstaje przejscie typu Cross Dissolve

(ten typ przejscia polega na stopniowym zaniku widocznosci

nastepujacego).

Overwrite
Zastepuije klip nastepujacy.

Overwrite with Transition
Zastepuje klip nastepujacy. Natomiast pomiedzy plikiem poprzedzajacym, a dodanym powstaje przejscie typu Cross
Dissolve.

Replace
Zastepuje wybrany plik nowym (synchronizacja nastepuje wzgledem pozycji “gtowic magnetowidow” w obu oknach).

Fit to Fill
Dopasowuje czas trwania dodawanego klip (odpowiednio go zwalniajac lub przyspieszajac) i zastepuje nim klip

nastepujacy.

Superimpose
Wstawia nowy plik w warstwe powyzej pliku nastepujacego - tak by go zastoni¢ nie usuwajac faktycznie
z kompozycji (jesli warstwy powyzej nie ma to ta operacja utworzy jednoczesnie nowg warstwe wideo).



