Navod: Sony Vegas

Pokud si nékdo zakoupi videokameru, tak nevi, co s ni vlastn¢ dal. Rozhoduje se, jakym zpiisobem
archivovat své natoené zabéry a v daném piipad¢ dojde ze strany uzivatele ke zjisténi, ze to hlavni co
potiebuje, aby mohl nahravky dostat do PC a déle je zpracovat, je edita¢ni-stiihovy software. Naroky
uzivatell na takovy software jsou rtizné, od téch, co nagrabuji-nahraji zdznam z kamery do PC,
pfevedou z nahraného forméatu AVI —kodek DV do forméatu DVD a vypali na samotné médium DVD,
az po ty, ktefi mimo kazdodenni brouzdéani po netu si trochu hraji a chtéji se pochlubit svym
zpracovanym dilem popft. alespont mit vyhotven projekt tak, aby prosté€ pii sledovani nenudil. Ze své
zkuSenosti: Zacinal jsem stfihovym softem Pinnacle od v. 7 az po v. 9. Pro zacinaji uzivatele se jedna o
privétivé prostiedi, presné takové, jak jsem si ho pfedstavoval pied 1. spuSténim 1 ja sdm. Nékolikrat
jsem v ném zpracovaval rtizné projekty, avSak program mi nékolikrat sam zni¢eho nic spadl. Pozd¢ji
jsem zjistil, Ze je prosté vybiravy co do hardwarovych komponentt. I v pribéhu ptibyvajicich
zkuSenosti jsem také zacal v televizi sledovat rizné obrazové efekty a celkové projekeni zpracovani
potadii a zacal jsem proto uvazovat, jak udélat to a jak zase tohle. I kdyz jsem n€kdy sdm dostal néjakou
myslenku, tak jsem zjistil, ze prosté Pinnacle na to nestaci, zejména z diivodu absence, alespon do jeho
v. 9, vice videostop. Zacal jsem se proto poohliZet jinde. Zkousel jsem Adobe Premiere Pro, Ulead
Media Studio a dal$i a mimo jiné jsem narazil i na VEGAS 5 od firmy SONY. [ kdyz v t¢ dobé na n¢j
nebyla lokalizace do ¢estiny, pficemz pozdéji se objevila do slovenstiny, tak 1 pfi mych neznalostech
angl. jazyka bylo jeho ovladani intuitivni a navic, co bylo pro mne dilezité, dokazal toho opravdu o
mnoho vice. Proto jsem u néj setrval dodnes. Prosel jsem nechvalné znamou metodou pokus-omyl, ale
mohu potvrdit, Ze je to nejlepsi sluzebnik pro ziskani praktickych zkusenosti pro ovladnuti jakéhokoliv
softwaru. No nic, dost uZ bylo tlachani a jdeme na véc. Za¢neme tedy nejprve piedstavenim tohoto
programu, pti¢emz podotykam, ze se jedna o popis posledni verze 7, do niz pfipravil na tomto trackeru
lokalizaci do CZ xxx.79, kterémuz za to patii dik. Malé upozornéni, Ze tato aktualni verze da se fici se
jen v malo vécech lisi od predchozich verzi.

Pracovni prostiedi

Ackoliv pracovni prostfedi neni jako omalovanka, coZ vychazi z vétSiny takovychto profesionalnich
softwarti, umoznuje mimo jiné vyuzit aplikovani aktualniho stylu OS Windows, coz jsem vyuzil i ja.
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1. V horni ¢asti programu se nachazi ¢asova osa — timeline, ktera je pti 1. spusténi prazdna (pokud ale
mame rozpracovany projekt a ulozeny pod nazvem, ktery jsme si zvolili, tak pti kazdém spusténi se
nam defaultné nacte tento projekt). Timeline se sklada z tzv. zdhlavi v levé ¢asti a volného ¢asového
useku vpravo. Do této ¢asti mizeme vkladat video i1 audio stopy a to kolik potiebujeme. Pii vlozeni
videa ¢i audia do timeline se nam u kazdé stopy objevi v zahlavi ikony tla¢itek, které jsou u obou stop
rozdilné. Je zde barevné rozliSeni stop v malém obdélniku s ¢iselnym oznacenim vzestupné shora dolt.
Barevné oznaceni si mlizeme zménit ptes prav. mysi - Track Display Color. Po pravé stran€ jsou
prazdna mista, kde si po dvojkliku mizeme stopu pojmenovat. Zcela v levém hornim rohu zahlavi jsou
2 mala tlacitka pro minimalizaci (stopa bude mal4 na vysku) a maximalizaci (vyska stopy bude pies
celou timeline). Soucasti timeline je také pfimé zobrazeni Casové stupnice a velkého zobrazeni ¢asu nad
celym zahlavim, dale pak pohyblivy jezdec, ktery se ndm pohybuje pii piehravani nebo jej mizeme
uchopit a pohybovat s nim, ¢imz dochazi rovnéz k prehravani popi. pii pauze kliknout kdekoliv ve
stop¢ a na toto misto se ndm presune. Urcuje prosté vzdy aktualni misto ve scéné€. V dolni Casti timeline
jsou ovladaci tlacitka jako u ptehravace s Cervenym tlac¢itkem Record pro nahravani zvuku z externiho
zdroje (nadabovani ptes mikrofon propojeny se zvukovou kartou PC nebo ptimo ptes interni mikrofon
videokamery). Mezi témito ovladacimi tlacitky a timeline, jakoz i podél jejiho pravého okraje, jsou
tahla pro presouvani timeline horizontalné, jakoz i verikalné, coz nam umoznuje lepsi orientaci a
moznost volby urcitého mista v timeline. K roztaZeni scény a tim 1 pfesnéjsi editaci scény dojdeme 3
zpusoby: uchopenim okraje tahla a jeho zizenim nebo mackéanim tla¢itek + a — popt. kliknutim ptimo
do stopy a otacenim koleckem mysi. Po levé stran€ ovladacich prvki pro piehravéani, pod zahlavnim
stop, je tzv. scrubing ve forme¢ tahla, ktery je v zékladni poloze na 0. Pti zapnuti piehravani méa hodnotu
1. MtZzeme jej kdykoliv uchopit a tahat vpravo pro rychlejsi ptehravani popft. vlevo pro piehravani zpét,
coz je Sikovna vécicka.

2. V levém dolnim rohu je nékolik zaloZek, které miizeme mezi sebou pfesouvat v pofadi, v jakém je
budeme chtit vedle sebe:

Explorer — coz je vlastné pruzkumnik jako ve Windows, kde miizeme najit pozadované soubory a ty
nasledné pouhym uchopenim mysi pfesunout ptimo nahoru do timeline. Automaticky se tak pouzité
soubory zobrazi na zaloZce Project Media s nahledem velké ikony. Tyto soubory lze rovnéz piesunout
do Project Media pies pravé tla¢. mySi Add To Project Media List nebo uchopenim souboru levym mysi
a presunutim pfimo na zaloZku Project Media. Je dobré mit v horni ¢asti zalozky Exploreru aktivovano
tl. Auto Preview (Sipka s trojuheln.), kdy pfti klikdni mezi soubory budou tyto automaticky piehravany.

Trimmer — coz je individualni nastroj pro stfih scény a vkladani jednotlivych sestiithanych ¢asti ptimo
do timeline. Pokud chceme tedy néjakou scénu sestiihat nikoliv pfimo v timeline, ale v trimmeru, pak
staci vZdy na scénu a to kdekoliv v programu kliknout pravym mysi a zvolit Open in Trimmer.

Project Media — uz jsme si vysvétlovali, k ¢emu slouZi, takze jen pro ptipomenuti. Je to okno se vSemi
zobrazenymi ¢astmi, které jsme pouzili do timeline, popf. po importu z okna Explorer zde ptesunuli k
naslednému pouziti do timeline. Lze tady vytvaret dalsi sloZky a tak mit pfehled v multimedialnich
souborech, které mame v PC a které pouzivame do projektu. Dalsi sloZka, kterou si pojmenujeme podle
nasi potieby, se voli kliknutim na implicitni slozZku Media Bins pravym mysi a volbou Create New Bin.
Project Media je takovy spravce médii. Na této zaloZce mame v jeji horni ¢asti nékolik tlacitek, takze
zatneme zleva doprava:

a) Remove All Unused Media From Project — slouzi k vymazu posledniho média v seznamu

b) Import Media — slouzi k importu médii z HDD ¢i jednotek

c¢) Capture Video — slouzi k nahravani-grabovani videa z videokamery

d) Get Photo — slouzi k importu fotografii pfimo ze scaneru

e) Extract Audio from CD — slouzi k nagrabovani-extrahovani pisni z Audio CD

f) Get Media from the Web — slouzi k pfipojeni na i-net a stazeni médii

g) Remove Selected Media From Project — slouzi k odstranéni vSech ozna¢enych médii

h) Media Properties — zobrazi vlastnosti ozna¢eného média (format, rozliSeni atd.)

1) Media FX — zobrazi vSechny filtry Vegasu

J) Start Preview, dalsi Stop Preview, dalsi Auto Preview

k) Views — slouzi ke zptisobu zobrazeni v§ech médii

I) Search Media Bin — slouzi k vyhledani ur¢itych slozek médii



Edit Details — je to zalozka, kterd ndm umoziuje po vybéru v okné Show zobrazit ur€ité seznamy
soucasti z projektu a to napt. Events (jednotlivé klipy-scény), Audio CD Track List (seznamy
extrahovanych Audio CD) atd. Lze rovnéZ v dal$im rolovacim okn¢ zuZzit vybér zobrazenych soucasti a
to napft. na aktivni-pouzita v projektu a neaktivni.

Transitions — je to vybér pfechodovych efekti, které se vkladaji mezi 2 scény. Zalozka se sklada z okna
vlevo s textovym vyctem piechodi, véetné téch, které byly jako zasuvné plug-iny naistalovany do
Vegasu dodatecné (napt. Boris FX, Boris RED, Boris Graffiti, ProDAD Adorage, SpiceMASTER
apod.) a z okna vpravo, kde se po kliknuti na textovy vybér skupiny piechodu vlevo zobrazi nahledy
téchto transitions. Sta¢i podrzet kursor mysi na ndhledu a ten ndm zobrazi pribéh efektu formou
implicitniho obrazu A do obrazu B.

Video FX —je to vybér video filtru, s rozloZzenim oken stejné jako na zaloZzce Transitions a stejnym
zpusobem zobrazovani, véetn¢ dostupnych z dodatecné naistalovanych plug-ind. Jen na vysvétlenou pro
ty, co nevi nic o plug-inu. Mimo editacni softwary, v daném piipad¢ napt. Vegas, existuji dalsi
aplikace-softwary, které umoznuji vytvaret titulky, obsahuji obrazové filtry nebo piechody a nabizeji
tak vétsi kreativitu, nez jaka je v samotném Vegasu. Po instalaci téchto aplikaci - plug-inti (pozor, musi
byt vyrobcem oznacen, ze je jako plug-in do Vegasu) se automaticky navaze na Vegas a zobrazi se na
zalozce, k niZ ma vztah. Pokud se tedy jedna o Transitions, zobrazi se na této zaloZce. Odsud lze tento
plug-in vkladat mezi 2 scény.

Media Generators — tato zalozka je rozdélena stejné jako Transitions a VideoFX, kde si mizeme
vybrat z ptfednastavenych Sablon titulkl, barevnych pozadi apod., avSak mlizeme i vytvéret sami podle
naseho gusta a ty si nasledné ulozit pro dalsi pouziti. Jednim z plug-inti, ktery se zde ptidé po instalaci
mezi Sablony, je i ProDAD Heroglyph, ktery slouzi zejména pro vytvareni titulki.

Media Manager — .je to manazment multimedialnich soubort, které jsou k dispozici v pocitaci (siti). V
domacich podminkéch to nemé smysl. Aby to bylo "k né¢emu", musela by byt sit’ pracovist,
vyuzivajicich jednu(nebo vic) centralnich archivii a databazi medialnich materialti. Krom toho Ize
dokoupit archiv efektli, zvukt atd. a pfidat je do databazi a pak je pouzivat. Ja osobn¢ tuto zalozku
nepouzivam a ani mi nechybi. Je to prosté néco jako Total Commander. Navic pokud je v nastaveni
Vegasu zaskrtnuta polozka, aby se tato zalozka zobrazovala, pak pfi startu Vegas nacitd i vSechny
databaze médii, proto to trva déle a navic, alespon tak tomu bylo ve verzi 6, mize dojit i k nespusténi
Vegasu a vyhozeni chyby. Proto je vhodné tuto funkci vypnout ptes Options-Preferences-
General(zalozka)-poloZzku Enable Media Manager (requires restart) odskrtnout a dat OK. Vegas se poté
musi restartovat.

3. V pravém dolnim rohu je dal$i ¢ast Vegasu a to tzv. Video Preview, které se sklada z nahledu
piehravaného videa se zvukem a z tlacitek v horni ¢asti celého okna. Za¢neme tl. zleva doprava:

a) Project Video Properties: Slouzi k nastaveni projektu, konkrétné na zalozce Video k nastaveni
vysledné velikosti obrazu, tedy Sitky (width) a vySky (height) v bodech. Dale frameratu, ktery bude
vétSinou 25fps pro PAL materidl a dilezity parametr Field order. Ten udava zplsob uloZeni pllsnimk
v jednom snimku:

Na vysvétlenou, jak je to s onémi piilsnimky:

None (progressive scan) - neprokladané video, u kterého pochazi cely snimek z jednoho ¢asového
okamziku

Lower field first - nizsi, tedy sudé fadky jsou pofizeny dfive (prvni ptlsnimek) nez liché fadky (druhy
pulsnimek), pfi zobrazovani na TV jsou nejprve zobrazeny sudé fadky a teprve poté liché fadky s
casovym odstupem 1/(2*framerate), pro PAL tedy 0,02s. Tento zpUsob je jediny mozny u DV formatu.
Upper field first - opak piedchoziho, vétsina PAL materialu je v tomto formatu, pouzivaji ho i TV
karty pii zachytavani, material ve formatu DV je ale vzdy v Lower field first, takze pokud je vystup do
MPEGu, je 1épe nastavit Lower field first, ¢imz uSetfime konverzi mezi obéma typy (dojde k posunuti v
case o 1 ptlsnimek)

Pixel aspect ratio urcuje pomér stran jednoho bodu (oproti Aspect ratio, coz je pomér stran celého
obrazu). Full resolution rendering quality urcuje zpusob piesamplovani a zménu velikosti obrazu.
Nastaveni Good pouziva bilinearni a Best pak bikubickou metodu zmény velikosti, ktera je ale mnohem



pomalejsi. Best se doporucuje pii praci s obrazky s velkym rozliSenim, které je zmenSovano na velikost
vysledného videa. VéEtSinou postaci nastaveni Good. Preview a Draft je urceno pro nahled pfi editaci
projektu.

Ve druhé zalozce Audio se nastavuji parametry pro zvuk, piedevsim je to volba stiihu ve Stereu nebo v
5.1 rezimu, déale samplovaci frekvence, pocet stereo kanalt atd. Myslim, Ze nepotiebuji dalsi komentar.
Ve tieti zalozce Ruler nastavime format zobrazeni ¢asové osy v timeline, pro PAL material je vyhodny
SMPTE EBU (25fps, Video) nebo Time & Frames.

Vsechny parametry Ize ulozit do Template pro pozd¢€jsi pouziti a rychlé zmény. Zaskrtnutim Start all
new projects with these settings se toto nastaveni ulozi jako defaultni pti tvorbé nového projektu.

Jesté jedno upozornéni. Toto je nastaveni vystupniho formatu, ale pfi vysledném renderingu Ize zadat
také velikost videa, kvalitu renderovani apod., které pak "piebiji" nastaveni projektu. Pokud tedy
pracujete pii PAL DV template (720x576) a date renderovat do DivX 640x480, tak se bude renderovat
do 640x480.

b) Preview on External Monitor — slouzi k zobrazeni nahledu v externim monitoru CRT ¢i LCD. Pti
stlaCeni tohoto tlacitka se nam otevie okno nastaveni Preferences Vegasu na zalozce Preview Device,
kde si zvolime zafizeni, pomoci néhoz budeme zobrazovat nahled na externim monitoru. Mimo jiné zde
nechybi ani zobrazeni pies piipojenou videokameru pomoci fireware fadi¢e v PC IEEE1394, popt. i
pomoci hodné pouzivaného Windows Secondary Display (ve verzi Vegas 7 novinka) t€mi, ktefi sleduji
napt. filmy na DVD ptes DVD mechaniku pocitace, propojeného s televizorem.

¢) Video Output FX — coz je tlacitko pro aplikaci filtru na cely projekt s moznosti prohlédnuti v
nahledu.

d) Split Screen View — které¢ nabizi moznost pti rozkliknuti napt. Select Left Half, coZ je zobrazeni levé
poloviny néhledu bez filtru a pravé poloviny s filtrem.

e) Preview Quality — dava moznost zvolit si kvalitu pfehravani v nahledu.

) Overlays — nabizi po rozkliknuti pii volbé Grid moznost zobrazeni mfizky v nadhledu napf. pfi tvorbé
vice PIP-obraz v obraze a jejich soumérnému umisténi, pti volbé Safe Areas zobrazi 2 obdélniky, kdy
vnéjsi znazornuje obraz, ktery bude viditelny na TV monitoru a vnitini, ktery je uréen pro umisténi a
viditelnost titulkil na TV monitoru.

1. GRABOVANI VIDEA DO PC

Po propojeni videokamery s fireware fadicem IEEE 1394 nam PC detekuje pfipojeni nového zatizeni.
Nasledné spustime Vegas. V levém dolnim rohu pfejdeme na zalozku Project Media. Zmackneme
tlacitko se zobrazenim videokamery-Capture Video, ¢imZ se nam zobrazi okno Sony Video Capture 6.0.

Capture duration: 00:00:00:00
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Je vhodné si nejprve pies Options-Preferences-Disc Management zvolit slozku, kam se nam bude video
z kamery ukladat na HDD. Implicitné je to po instalaci Vegasu slozka v Document/Vegas. Je mozno
vytvofit nespocet takovych slozek pies Add Folder a aktivovat zaSkrtnutim vzdy nami pozadovanou.
Jinak nemusime nic ménit, aZ na nastaveni 25 fps (25 snimki za sekundu), nebot’ po instalaci Vegasu
je implicitné tato hodnota na stavena na 30 fps. Déle pro ty, kteti maji v PC televizni kartu, tak vétSinou
nedojde pfimo po aktivaci okna Sony Video Capture k detekci kamery, ale této TV karty a proto
provedeme zménu pies Video, kde je u nasi TV karty zobrazena tecka a proto kliknutim aktivujeme nasi
kameru-Microsoft DV Camera, ¢imZ se nam zobrazi malé okno, kde si pojmenujeme projekt, ¢i spise
feceno, jaky nazev budou mit nase videa a potvrdime OK. Okno Sony Video Capture se sklada ze 3
zalozek a to:

a) Capture — kde je nahledové okno, pod nim kulaté tlac¢itko Capture Video, které slouzi k nahravani
videa podle nasi volby a tlacitko Capture Tape, pfi jehoZz aktivaci dojde k nahrani kompletniho obsahu
kazety z kamery. Dole jsou ovladaci prvky, kterymi ovladdme videokameru. To znamena, ze pokud
chceme nahrat néjakou scénu, kterd je uprostted kazety, pomoci ovladdacich prvki si najdeme piislusné
misto a ddme pauzu. Nésledn¢ zmackneme Capture Video a dojde k nahravani do PC. Kdyz chceme
nahravani ukoncit, zmackneme pauzu nebo Stop. Po pravé strané ovladacich prvki je stupnice s tahlem,
coz je také néco jako scrubbing, kterym ve sméru vpravo pievijime nahled z kazety rychleji vpted a
vlevo naopak zpét. Jesté vice vpravo jsou Casy Capture duration — celkovy €as nahravani, Current
location-digitalni ¢as na kazeté kamery a pro nas dilezita polozka Dropped frames, coZ je pocet
vypadlych snimkil pfi grabovani, coz se projevi po nahrani zdznamu na HDD v misté, kde k vypadnuti
snimku doslo, k malém Skubnuti obrazu. Lze vSak opét v nastaveni pies Options-Preferences na zalozce
Capture zaSkrtnout polozku Stop capture on dropped frames, ¢imz dojde pii vypadnuti snimki pti
grabovani k zastaveni nahravani.

b) Advanced Capture — tato zalozka slouzi pro nahravani scén z kamery podle nasi konkrétni volby s
uréenim zacatku a konce kazdé scény na kazeté, ¢cimz vlastné jiz v této fazi mtizeme provést hruby sttih.
Tato zdlozka ma rovnéz nahled kamery a tdhlo pro scrubbing, ¢asy a prava polovina je obdaiena
nazvem clipu, nazvem kazety, komentafem, Ratingem-coz je podle mého nazoru citlivosti vyhledavani
pfi scrubbingu, dale Timecode in — urceni ¢asu zac¢atku scény znackou vpravo Mark in, Timecode out —
uréeni ¢asu konce scény znackou vpravo Mark out a Length — celkovy ¢as scény. Na této zaloZce nejsou
tlacitka pro ovladani kamery, proto pro vyhleddni zac¢atku pozadované scény mizeme pouzit tlacitka,
ktera jsou piimo na kamefte, popft. pouzit tlacitka na zalozce Capture.

c) Print to Tape — slouzi ke zpétnému nahrani celého projektu, ktery jsme vytvotili ve Vegasu s efekty,
titulky apod., zpét na kazetu ve videokamete, k cemuz je ale zapotiebi kamera s odblokovanym DV
vstupem nebo-li DV-In.

2. NASTAVENI PROJEKTU

Pied zapocetim vytvateni kazdého projektu je zapotiebi nastavit parametry ve Vegasu a to zmacknutim
tlacitka Properties zcela vlevo nahoie v Toolbar (ikona 4. zleva s oznaenim Sipkou a né€kolika fadky)
popt. stejnym tlacitkem pod ndzvem Project Video Properties jako 1. zleva nad nahledovym oknem
vpravo dole. Zobrazi se nam okno, kde nastavime vétSinou na zaloZce Video stejné parametry jako na
obrazku:

Project Properties

Template: AL DV x576; 25,000 fps]

Widih: Field order. [Loverfieldfiss [
Height: Pizel aspect ratio:
Frame rate:

Full-resolution rendering quality: | Good ﬂ
| Gaussian E
[Blend ilds ;]\

Free storage space in selected folder: 391915 Megabytes :

Motion blur type:
e

[ Start all new projects with these settings

[ |



Na zalozce Audio v Master bus mode: Stereo (pokud budeme chtit vytvaiet zvuk v 5.1, tak 5.1
Surround), Sample rate-samplovaci frekvenci zvuku miizeme nechat, Bith depth na 16 a Resample and
stretch quality mizeme taky nechat.

Na zalozce Ruler si nastavime Ruler time format na SMPTE EBU (25fps, Video). Poté potvrdime OK.
Pokud chceme, aby nastaveni kazdého nového projektu bylo s timto nastavenim, pak jesté pred
potvrzenim vlevo dole zaskrtneme polozku Start all new projects with these settings.

3. EDITUJEME

Video mame nagrabovano do PC a miizeme stiihat. V zalozce Explorer vlevo dole si najdeme slozku,
kde jsme si scény nahrali. VSechny kliknutim na 1. scénu, zmacknutim s drzenim tlacitka SHIFT a
kliknutim na posledni, popt. n¢které, které chceme, pomoci tl. CTRL a jejich oznaceni mysi, si
oznacime, pak na n¢ klikneme pravym mysi a ddme Add to Project Media List, ¢imz se nam zobrazi na
zalozce Project Media s malymi nahledy, tudiz vime, o které scény se jedna. Podle naseho ptani
muzeme nasledné jednotlivé scény piesouvat nahoru do timeline-¢asové osy po pravé strané jejich
zahlavi, popf. staci ptimo v Project Media na scénu 2x kliknout a automaticky se nam ptesune do
timeline. Stfih v timeline provadime nasledujicim zptisobem:

Klikneme na scénu v timeline v miste, kde chceme tuto rozsttihnout. Pfesune se nam zde 1 jezdec. Pro
citlivéjsi vyhledani mista miizeme nasledné koleckem mysi timeline roztdhnout. Poté zmackneme
klavesu S (Split), ¢imz dojde ke stfihu. Pokud chceme provést stfih-trimovani na zacatku nebo konci
nékteré scény, prosté tuto zkratit, polozime kurzor mysi na zacatek nebo konec jako v jinych edita¢nich
softech, zobrazi se ndm Ctverec s protilehlymi Sipkami, nasledn€ uchopime a pfti drzeni tl. mysi zkratime
scénu na zacatku nebo konci. Pii tomto ikonu mtizeme sledovat nahledové okno a zkratit scénu do
mista, kde potfebujeme. V ptipad¢, Ze potiebujeme mezi 2 scény vlozit néjakou ¢ast jiné scény, pak si
tu druhou posuneme vpravo, aby ndm mezi nimi zustalo volné misto, do n¢hoz nasledné 2x klikneme
levym mysi. Nad timto mistem se ndm nad ¢asem timeline zobrazi 2 Zluté trojuhelniky, které jsou
ohrani¢ené na zacatku i konci vertikalnimi linkami a vymezuji ndm tento prazdny prostor tzv. Loop
Region. Poté klikneme pravym mys$i na né€kterou ze scén v Project Media, jejiz ¢ast chceme vlozit do
prazdného mista v timeline a dame Open In Trimmer a tato scéna se nam zobrazi na zaloZce Trimmer.
Zvolime si kliknutim ve scéné misto, odkud chceme, aby scéna zacinala. Nasledn¢ klikneme v tomto
misté do prazdné liSty, nachazejici se nad ¢asovou osou a ovlddacimi tlaitky v Trimmeru, popft. pfimo
ve scéné v Trimmeru a potdhneme vpravo, ¢imZ se ndm zobrazi opét 2 protilehlé Zluté trojahelniky a
vymezime si urcitou ¢ast scény-Loop Region, nejlépe delsi, nez je prazdné misto mezi scénami v
timeline. Pro jiny vybé&r ¢asti scény miizeme uchopit tmaveéSedou linku mezi ZI. trojuh. a vymezeny
prostor takto pfesouvat v Trimmeru podle naSeho ptani. Podstata je, ze pokud klikneme v Trimmeru ve
scéné v misté, kde bude zacatek vystiiZzené Casti a nasledné budeme chtit pfesunout Loop Region, tak
jeho pocatek i konec je magneticky s jezdcem. Pokud mame Cast scény ur¢enu, zmackneme tlacitko A a
automaticky se nam tato ¢ast scény vlozi do prazdného misto v timeline. Nebojte se, 1 kdyZ jste si
zvolili v Trimmeru delsi usek, vlozena scéna se ptizplsobi délce prazdného mista v Timeline. Pokud
byste chtéli tuto ¢ast scény pouZzit napt. v jiné ¢asti projektu apod., miZete si vytvofit i tzv. Subclip a to
tak, Ze pokud mate vymezenou ¢ast scény pomoci Loop Region v Trimmeru, pak tlac¢itkem Create
Subclip v Trimmeru tento Vegas vytvoii jako novou scénu a prida ji do Project Media mezi ostatni.
Pomoci Loop Region lze takto stiihat i pfimo v Timeline a velice tento zptisob doporucuji, protoze je to
opravdu vyborny pomocnik. Klikneme 2x na scénu v Timeline, poté posouvanim trojuh. vymezime to,
co chceme ze scény zachovat a zmackneme kl. S, ¢imz dojde ke stfihu zprava 1 zleva. Piebytecné ¢asti
scén odstranime bud’ oznacenim kliknutim, pfip. s pouzitim kl. CTRL pro oznaceni vice odstfizenych
veci a dame na klavesnici nebo pies pravé mysi Delete.

Upozornéni: V piipadé, ze budete chtit odstranit pouze video polozku néjaké scény popft. pouze jeji
audio, pak zcela nahoie v toolbar mezi tlacitky se nachézi tlac. odjisténého visaciho zdmku se ¢tverecky
pod nazvem Ignore Event Grouping. Pokud neni aktivovéano, pak mazeme vzdy komplet najednou video
1 audio polozku. V opaceném ptipadé je tedy zapotiebi toto tl. aktivovat. Dalsi dilezita véc pro vkladani
scén z Project Media nebo piimo Eploreru je ta, ze uréitym nastavenim mtizeme pii vlozeni n¢jaké
scény z téchto zaloZzek do Timeline mezi 2 scény ovlivnit posun celé pravé strany bud’ v 1 stop¢ nebo,
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timto nazvem rovnéz tlacitko v Toolbar Vegasu, ¢imz lze ovlivnit chovani programu pii vkladani,
mazani a posunovani scén v timeline. Pokud zapneme Auto Ripple uvedenym tlacitkem, tak se posunuji
1 ostatni klipy ve stop€ nebo 1 v ostatnich stopach podle zvoleného modu:

Affected Tracks - pouze ve stopé/stopach, kde provadime upravy

Affected Tracks, Bus Tracks, Markers, and Regions - pouze ve stopé&/stopach, kde provadime
upravy, véetné vSech znacek, regionll a keyframes ve video/audio bus

All Tracks, Markers, and Regions - posune ve v§ech stopach.

4. VKLADAME EFEKTY A FILTRY

Pokud mame v timeline néjaké scény a chceme, aby mezi nimi byly néjaké ty prechody, popft. piimo
nékteré ze scén byly oziveny tieba barevnym filtrem (zabéry byly zbarveny do Cervena, zelena, modra,
¢ernobila, mély podobu starého filmu apod.), tak k tomu slouzi vlevo dole zalozky Transitions —
pfechodové efekty mezi 2 scény a Video FX — barevné filtry. Nékomu pfi prohlizeni ndhledt urcité
skupiny efekt ¢i filtrh maze pifipadat, Ze jich po instalaci Vegasu neni mnoho, ale nenechte se mylit,
coz poznate dale.

a) Transitions — Piechodové efekty. V zakladu se v pfevazné mite jako prechodovy efekt pouziva
klasicka tzv. roztmivacka-na pocatku scény nebo stmivacka-na konci scény nebo prolnuti mezi 2
scénami. K tomu nepotfebujeme ani uvedené zalozky Transitions ¢i Video FX, ale pouhé ptesunuti
kursoru mysi do horniho rohu scény v timeline, kde se nachazi maly modry trojihelnik. Kursor mysi se
nam zméni v ikonku vyznaceni pravého tihlu s protilehlymi Sipkami, ¢imz pii zmacknuti levym mysi a
posunem vpravo nebo vlevo (zalezi, jestli upravujeme zacéatek ¢i konec scény) vytvotime roztmivacku
¢i stmivacku. To samé plati i v pfipad¢ audia v audiostopé€. Do takto vytvoreného tiseku na pocatku
nebo konci scény videa pak miizeme ze zalozky Transitions uchopenim a pfesunutim néhledu efektu
vlozit n¢jaky kreativngjsi efekt. Na to vSak pozor, ne kazdy efekt z téchto skupin je vhodny na pocatek
¢i konec scény. Pokud chceme vlozit néjaky efekt mezi 2 scény, pak staci uchopit jednu ze scén a
posunout ji v timeline tak, aby ¢asteéné prekryvala tu druhou. Prosté konec 1. scény musi byt prolnut do
zacatku 2. scény. Takto se nam vytvofii klasicka prolinacka. Pokud chceme néco kreativnéjsiho, pak
staci ze zalozky Transitions jako v 1. pfipadé pfesunutim mysi vlozit n¢jaky prechodovy efekt. Vzdy,
kdyz vloZime do timeline néjaky efekt z Transitions, tak se nam objevi dalsi okno, které ndm umoziuje
v roletovém menu jeste stale zménit efekt ze skupiny, kterou jsme si vybrali a nejen to, ale ménit takeé
nastaveni vybraného efektu. V pravém hornim rohu okna jsou 2 zelené znacky, pfi¢emz jedna je
preskrtnuta Cervenym kiizkem a tato slouzi ke zruSeni efektu ze scény. Po aplikaci efektu, at’ uz
nastaveni ménit nebudeme ¢i ano, staci okno zavtit bézné kiizkem. Prib¢h efektu 1ze ale jesté dale
ménit a to tak, Ze v misté scény, kde je efekt v timeline aplikovan, klikneme pravym mysi a v poloZce
Insert/Remove Envelope ddme Transition Progres, ¢imZ se nam v misté efektu v timeline zobrazi
fialova linka, kterd ndm znazoriiuje rychlost-prab¢h efektu. Pokud jej chceme néjak zménit, tak staci
kursorem mysi na lince kdekoli 2x kliknout, vytvofi se bod, kterému fikdme keyframe po jeho uchopeni
s nim mizeme jakkoliv pohybovat a ménit tak prib¢h linky a tim 1 prubeh naSeho efektu. Asi byste se
radi zeptali, na co slouzi pod tim Insert/Remove Envelope polozka Velocity. Jiz podle ndzvu to je pro
vétSinu jasné. Je to zména rychlosti. TakZe kdyZ klikneme v jakékoliv scéné v timeline pravym mysi a
dame tuto volbu, zobrazi se nam pies scénu zelena linka, s niz mtizeme pohybovat nahoru-pro zrychleni
nebo doll-pro zpomaleni scény. I na ni miiZzeme zvolit dvojklikem body-keyframy a ménit tak podle
nasSeho ptani rychlost ve scéné, coz se samoziejme projevi ve vysledném videu. Zakladni hodnota 100%
je normalni rychlost, 0% jiz obraz stoji. Pokud se dostaneme pod hodnotu 0, pak dochazi k tomu, ze
scéna bude piehravana pozpatku. Pro tuto moznost ale nemusime ani takto postupovat, ale sta¢i na
scéné kliknout pravym mysi a dat Reverse, ¢imz automaticky dojde k piehravani scény odzadu. Pozor
na jednu véc a to, Ze pokud scénu zpomalime, tak se automaticky celd scéna ¢asove v redlu prodlouZi,
coZ se ale neprojevi pfimo v timeline. Proto musime uchopit konec scény a prodlouZit ji aZ po malinky
trojuhelnikovy vytez, ktery se nachdzi na hornim okraji scény v timeline a ukaze se ndm az pti
dostate¢ném prodlouzeni scény. Tento vyfez nas informuje o konci scény. Naopak, pokud budeme
scénu zrychlovat, tak se ndm v redlném Case zkrati a v§imnéte si, Ze pii uchopeni zelené linky a jeji



posunuti ve sméru nahoru ve scéné se nam zminény vyiez na jejim hornim okraji bude posouvat vlevo.
Po zvolené rychlosti pak musime proto konec scény uchopit a zkratit az do mista, kde je uvedeny vytez.
Doporucuji také kliknout po zméné rychlosti scény na ni pravym mysi a v Properties okné zaskrtnout
Reduce interlace flicker. A jesté jedna mala rada k rychlosti a to ta, ze jde zrychlit a zpomalit velice
jednoduse a to zmacknutim a drzenim kl. CTRL + uchopit konec scény a posunem vlevo ji zrychlime,
naopak vpravo zpomalime. Tento tkon bude znaroznén piimo ve scéné v celé délce klikatou Carou.
Tento zptisob je vhodny napf. také pro synchronizaci zvuku, pokud se rozchazi s obrazem zejména pti
zdrojové nahravce z TV karty, tudiz tento zptisob provadét v audio stopé.

b) Video FX — jak jsem jiz v tivodu psal, jsou to barevné filtry a v ptipad¢ jejich aplikovani je to to
samé, jako u Transitions, pouze s tim rozdilem, ze se aplikuji pfimo na scénu a nikoliv do prostoru
efektu ve scéné.

Na zaver mald pomiicka, kterou lze vyuzit a to vlozeni tzv. markerti-znacek. Jsou to znacky, kterymi si
jiz ted’ ve Vegasu muzete zvolit mista jednotlivych chapters-kapitol, které jsou na kazdém originalnim
DVD a pomoci nichz lze i vybirat pfehravani jednotlivych scén z menu. Pokud vite, ze pro DVD
athoring budeme pouzivat soft DVD Architect, pak Vam to hodné pomtize. Pokud to budete d¢€lat jinym
softem, tak tuto pasaz preskocte. Takze markery vlozime do videa ve Vegasu tak, Ze si najdeme misto,
kde chceme vlozit zacatek kapitoly, coz vétSinou bude zacatek néjaké scény a zmackneme tlacitko M
(Marker). Vytvofi se nam znacka s prazdnym polickem, kde si napiSeme nazev kapitoly a potvrdime
Enter. Tak postupujeme dale podle naseho pfani. Pti zavérecném renderu projektu si do souboru ve
formatu DVD, tudiz kodeku MPEG2, k ¢emuz se dostaneme az posléze, ulozime informaci o téchto
kapitolach a nasledné ji také vyuZijeme pii nasledném vytvafeni struktury v authoringovém softu DVD
Architect. Markery lze v§ak vyuzit ve Vegasu i pro jinou efektivni praci a to pokud mame zabéry z vice
kamer nebo tieba 1 z jedné a mame je ve 2 timeline nad sebou (tudiz se prekryvaji) a chceme zébéry
ozvucit né¢jakou doprovodnou hudbou, je vhodné a pokud mi nevéfite, tak se podivejte v TV na néjaky
videoklip, délat stfihy napt. vzdy na nékterou z 1. doby taktu. Proto nasledné po vloZeni néjaké pisné
podle Vaseho poslechu sta¢i vzdy na nékterou 1. dobu zméacknout kl. M a tak si vytvotit markry, mista,
kde nasledn¢ u vSech provedeme stiih. Tak ndm vzniknou kratsi scény a je na nés, kterou z horni ¢i
dolni videostopy odstranime. Nakonec miizeme markry odstranit tak, ze klikneme levym mysi na 1.,
zmackneme SHIFT a klikneme na posledni marker a ptes pravé mysi Delete.

5. AUDIO

Myslim si, Ze je zbytecné pro zakladni stfih n€jakého zaznamu vysvétlovat tuto problematiku, ale
nastinil bych pro nékteré fajnSmekry, jak vyuZit potencidlu Vegasu k vytvofeni prostorového zvuku
Dolby Digital 5.1. Pokud ma né¢kdo ke svému PC a zvukové karté ptipojenu reprosoustavu 5+1, pak je
mozné celou praci pii vytvafeni tohoto zvuku kontrolovat piimo v redlu. Je vSak zapotiebi ve Vegasu v
uvodu pii nastaveni vlastnosti projektu v Project Video Properties (taky Alt+Enter) na zalozce audio
zadat v poloZce Master bus mode: 5.1 Surround a potvrdit OK. Pokud nésledné mame néjaké audio v
audio stop¢ v timeline, pak v zahlavi této zvukové stopy se nam objevi Ctverec s grafickym rozlozenim
5-ti reproduktorti. Dale je pak dileZité pro zvukovy nahled v realu v Options-Preferences na zalozce
Audio Device v polozce Audio device type zadat Direct Sound Surround Mapper a samoziejmé potvrdit
OK. Tak, mame vSe nastaveno. Jen mald rada: Nem4 smysl, pokud mate z kamery zvuk ve stereu,
vytvaret zvuk do 5.1. Toto se tfeba vyplati, pokud k originalnimu zvuku z kamery, ktery je ve stereu,
pfidavate ve Vegasu napt. svilj dabing a taky tfeba doprovodnou hudbu na pozadi, popt. jesté n¢jaké
dalsi zvuky, které se daji koupit, popt. sehnat na netu i jako free. Jde o zvuky napft. od rozbiti skla az po
vybuch atomové bomby. Ja osobn¢ jsem v roce 2005 délal zvuk v 5.1 a to k mnou nato¢enému
ilustraénimu dobyti vojenského opevnéni, kde jsem zejména v bojovych scénach original zvuk zcela
smazal a vytvarel novy za uziti uvedenych zvukovych efektli od zvukli motorti transportérd, pies zvuky
letadel, vystield samopalti, az po svisténi kulek a k tomu doprovodna hudba.

TakZe jdeme na to. Pokud mame vSe nastaveno, jak jsem psal, pak v zahlavi audiostopy klikneme
pravym mysi v grafickém Ctverci s repro-fikd se tomu Surround Pan a zvolime si typ zvuku pifes Pan
Type, kde je mimo jiné i pfednastavena Sablona Film.
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Pro ilustraci, pokud chceme upravit néjakou ¢ast audiostopy, napt. mdme audioevent-scénu s letem
letadla a chceme, aby zvuk pfechazel z levého zadniho repra do pravého zadniho repra pies vSechny 3
ptedni reproduktory, pak postupujeme takto. Jezde v timeline posuneme kliknutim mysi na zacatek
audioscény. Poté v zahlavi stopy klikneme na hvézdici s ervenym a bilym kruhem uprostied a z menu
vybereme Show Automation Controls, ¢imZ se nam i ¢erveny kosoctverec v Surround Pan zménil na
stejny symbol hvézdice. Dale klikneme 2x v Surround Pan a zobrazi se ndm Surround Panner zvétSeny.
Cervena hvézdice je misto, znazorfujici posluchace, tudiz nas. V této chvili je uprostied, tudiz zvuk pfi
prehravani bude vychazet ze vsech reproduktori. 1x klikneme na hvézdici a v§imneme si, ze pod
audiostopou v timeline se nam vytvofil fadek Track Keyframes, s ikonkou malého kosoctverce v levém
dolnim rohu zéahlavi audiostopy a kdyz na né&j klikneme, tak se nam stopa rozbali do vétsi podoby.
Znovu pfipominam, Ze jezdce v timeline mame v misté, odkud za¢ind zvuk letadla, tudiz
pravdépodobné na zacatku audioscény. V daném piipad¢ potifebujeme, aby od tohoto mista vychazel
zvuk pouze z levého zadniho repra, tudiz uchopime kursorem mysi hvézdici v Surround Panner a
presunume ji k levému zadnimu repru. V§imnéte si, Ze se nam v Track Keyframes pod audiostopou
vytvofil v misté pocatku audiscény kosoctverec-keyframe, ktery ma v sob¢ informaci, Ze zvuk bude od
tohoto mista vychazet z levého zadniho reproduktoru. Poté posuneme jezdce v timeline zvukové scény
o kus déle a hvézdici v Panneru posuneme az k levému prednimu reproduktoru. V pribéhu presouvani
se nam zobrazuje fetéz, ktery nas informuje o prubéhu zvuku. Takto postupujeme az k pravému
zadnimu reproduktoru, kde by méla naSe scéna-zvuk letadla koncit. Pfi pfehravani tohoto audia miZzeme
sledovat animovany prubéh hvézdice v Surround Panner. Miizeme si takto vlastné v Track Keyframe
zvolit n€kolik bodi-keyframi a pribéh zvuku letadla tak udélat plynulejsi. Pokud taky klikneme v
Track Keyframe pravym mysi na keyframy, tak si mtizeme zvolit, jakd ma byt rychlost pfesunu zvuku z
pfedchoziho bodu, ¢imZ mizeme zvuk udélat jesté efektivnéjsi podle samotného jeho typu.
Upozornéni: V ptipadé, Ze audioscénu mate delsi a cheete, aby zvuk napf. z levého zadniho repra
vychazel nékdy az teprve od stfedu scény, pak nezapomente o 1 snimek pied timto keyframem, popf-.
tésné pred klicovym mistem, ktery bude mit v sob¢ informaci o zvuku, vychazejiciho z tohoto zadniho
repra, ude¢lat dalsi keyfram, ktery bude mit v sob¢ informaci o tom, ze zvuk vychazi ze vSech
reproduktord, tudiz je hvézdice v Surround Panner uprostied. TotéZ plati o konci audioeventu, pokud
chceme, aby zvuk dale pokracoval ze vSech reproduktorti. Podstata je ta, ze zvuk je pii volbé 5.1 vzdy
nastaven tak, aby vychézel ze vSech reproduktorti, tudiz hvézdice je ve stiedu.



6. RENDERING

Dostavame se k findlni fazi zpracovani projektu a to k otézce, co se sestiihanym projektem. Vzhledem k
tomu, ze nejlepsi kvalitu v dnesni dobé (format HDV nebo HDTV do toho zatim nepocitam, protoze
neni jesté tak rozsiteny) poskytuje format DVD nebo-li kodek MPEG2, budu se zabyvat timto feSenim.
Ptedpokladam, ze uzivatel bude chtit vytvofit po renderu do formatu DVD strukturu takového disku a
pro tuto préci je vzdy lepsi renderovat video stream a audio stream zvlast, zejména pak, pokud mame
zvuk v DD 5.1.

I kdyz jsme si v pocatku pted vytvorenim projektu nastavili jeho parametry, tak vézte, Ze to neni
smérodatné ted’ pro vystup, protoze hodnoty, které nastavite ted’ v zavéru a zmenite, tak prepisSou ty,
které jste nastavili v Project Video Properties, tudiz jsou pro zavérecny render smérodatné. Pokud jsme
presvédceni o vysledku svého dila, budeme renderovat oba streamy samostatné, tudiz nejprve:

a) VIDEO - dame vlevo nahote ve Vegasu File-Render As. Otevie se okno prizkumnika, kde si
zvolime slozku, kam se ma vysledny soubor ulozit, pak si zadame nézev souboru, v fadku Ulozit jako
typ zadame MainConcept MPEG-2 (.mpg). Pokud budeme chtit po renderu vytvotit DVD strukturu v
DVD Architectu, pak v fadku Template zvolime polozku DVD Architect PAL video stream (pozn.:
Pokud jsme si urcili v timeline Vegasu markery-kapitoly, tak zcela v dolni ¢asti okna musime
zaSkrtnout Save project markers in media file). Pokud budeme strukturu vytvéret v jiném softu, staci
nam zadat v Template polozku DVD Pal, pti¢emz uvedenou polozku pro ulozeni markerti jiz nemusime
zatrhévat. Nasledné dame vpravo Custom. Otevie se nam okno Custom Template, kde na zalozce
Project v fadku Video rendering quality zadame Best , na zalozce Video tahlo Video quality posuneme,
pokud neni, zcela vpravo na High. Zcela dole je moznost zadani renderingu pii Konstatnim datovém
toku-Constant bit rate (bps) nebo Proménném datovém toku-Variable bit rate. Na vysvétlenou:
Konstantni datovy tok znamenad, Ze v pribchu celého filmu bude datovy tok videa stejny, at’ jsou scény
jakékoliv. Naopak je to u variabilniho toku, kde si scény ve filmu podle své rychlosti-ak¢nosti, svétlosti
apod. vezmou tolik datového toku, kolik nezbytné potiebuji, ¢imz dochazi k tomu, ze vysledny
videosoubor po renderu je mensi, nez pii konstatnim dat. toku, nebo-li Gispotfe mista na budoucim disku
DVD k moznosti ud¢€lat bohat§i menu, dat kvalitnéj$i zvuk s vy$§im datovym tokem, prosté toho dat na
DVD vice. Kazdopadn¢ mohu fici, Ze pokud ma nékdo projekt v délce do 60 min., tak je lepsi zadat
Constant bit rate s hodnotou 8 000 000 bps. Pokud nékdo chce zadat Variable bit rate, pak zaskrtnout
polozku Two-pass, coz jsou 2 pruchody (v 1. priichodu Vegas projede cely projekt a do .log souboru si
zapiSe veskeré informace, kdy jaka scéna potiebuje urcity datovy tok a ve 2. priichodu jiz je provadéna
samotna komprimace do souboru .mpg na zaklad¢ ziskanych informaci z 1. priichodu, coZ samoziejmé
trva 2x del§i dobu, neZ u konstatniho dat. toku, kde je prichod pouze 1), do polozky Maximum zadat 8
000 000 bps, Average 7 000 000 bps, Minimum nechat tak jak je. Déle na zaloZzce Advanced Video v
fadku DC coefficient zadat hodnotu 10, coZ je preciznost komprimace. To je co se ty€e nastaveni
vystupu pro video vSe, pficemz nase nastaveni mizeme ulozit jako novy definovany styl, kdy klikneme
ve zcela hornim fadku v Template, zaddme novy nazev stylu, napi. DVD Architect constant bit a vpravo
uloZime ikonou diskety. Poté celé okno uzavieme tlacitkem OK a pfi navratu do okna Render As dame
Ulozit. Tim nam zac¢ne zaverecny render a musime ¢ekat. Tuto fazi renderu lze také udélat tak, Ze ndm
projekt bude renderovat, pokud samoziejmé chceme, software Canopus Procoder nebo Canopus
Procoder Express. K tomu ale musime mit naistalovan napf. DebugMode FrameServer. Pokud by tento
zpusob chtél nékdo pouzit, staci napsat dotaz do féra a napsal bych postup.

b) AUDIO — pokud mame hotovou komprimaci video streamu, pak pro audio stream zadame opét File-
Render As, provedeme stejné ukony jako pro video stream (volba adresaie, jméno apod.), avSak v fadku
Ulozit jako typ zvolime to, co potiebujeme a tim bude bezesporu Dolby Digital AC-3 (.ac3). Pokud
chce nékdo jiny format, tak mtze, napt. Wave (Microsoft), coz je vlastné po zadani v Template PCM. K
tomu bychom si mohli néco fici a to, ze stolni piehravace prehravaji, budu se bavit o zvukovych
formatech pro DVD Video, formaty DD, PCM, MPEGI — Audio Layer II. Ne v§echny stolni pfehravace
ale pfehraji vSechny formaty. Navic nesmime zapomenout na jednu dilezitou véc a to, Ze tyto
piehravace jsou schopny ptehrdvat DVD média do urcité max. hodnoty datového toku a to v souctu pro
video 1 audio. TakZe pokud mame video o max. bitrate 8 000 000 bps (pfi¢emz n¢kdy dochazi k tomu,
ze pti komprimaci do MPEG2 dojde ze strany kodéru k prete¢ni buferu a to preSvihnuti této hodnoty
tteba 1 0 500 000 bps) a k tomu ptipocitame zvuk v PCM, ktery mé datovy tok néco kolem 1500 kbps,
tak se dostavame na hodnotu, které nekteré prehravace jiz nemusi zvladnout a proto je vyhodnéjsi



renderovat zvuk do Dolby Digital, ktery ptehraji vSechny tyto piehravace. Pokud jsme si zvolili tento
format v fadku Ulozit jako typ, tak jesté v fadku Template mtizeme zadat pocet kanalt. V ptipadé, ze
délame zvuk projektu ve stereu, tak zadame Stereo DVD. Pokud jsme si délali projekt do 5.1, pak
zadame 5.1 Surround DVD. Pak ddme vpravo tlacitko Custom, kde si na zalozce Audio Service zvolime
pouze Data rate neboli bitrate (doporucuji nejméné 224), v fadku Dialog normalization zvolte hodnotu -
31 dB a na zélozce Preprocessing v fadku Line mode profile zvolte None (na tuto polozku si dejte pozor
a zmeéiite ji skutecné na None, nebot’ pokud byste tak neud¢lali, nebyly by ve vysledném zvuku basy,
které by byly jinym efektem utlumeny). Opét si miizete své nastaveni ulozit jako Sablonu a dejte OK,
pak opét po navratu do okna Render As sta¢i zmacknout Ulozit.

Tak to by bylo vse, co se tyce zakladl prace ve vyte¢ném softu Vegas. Mél bych na zavér, ackoliv se to
asi mélo objevit jiz z prvopocatku, jednu malou radu. Nikdy nezapomente, Ze pokud budete vyuzivat
nékolika videostop nad sebou, které se piekryvaji, takze ta vrchni, vzdy ta, ktera je vyse v timeline
polozena, prekryva tu spodni, coz plati zejména pro vkladani titulku s prihlednym pozadim do néjakeé
scény. Takze videoscéna ve stopé €. 2 a nad ni ve stopé €. 1 titulek.

Dalsi novou vymozenosti Vegasu 7 je ikona noty v Toolbar pod nazvem Insert Generated Music, ktera
ma vztah k nov€ vytvofenému softu firmy Sony a to Sony Cinescore, ktery se vyuziva k vygenerovani
hudby na pozadi v dalsi audiostop€ v timeline Vegasu podle nasi ptesné zvolené délky pomoci Loop
Region. Je to néco jako jsou skladby Smartsound ve stfihovém softu Pinnacle, Avid Liquid apod., které
jsou vytvoteny z loopt-smycek riiznych zanrti. TakZze pokud pouzijeme napft. né¢jakou skladbu z audio
CD a ptizptsobime jeji délku videoscéné tieba zkracenim, pak dojde k jejimu useknuti, maximalné
vlozenim fade nebo-li pomalym ztlumovanim. U skladeb Cinescore naopak vzdy dojde k pfirozenému
ukoceni skladby, at’ je délka jakakoliv. Problém je v tom, Ze DVD Library s témito skladbami s riznymi
zanry hudby se samoziejmé musi koupit a na netu zatim nejsou k sehnani.

To, co jsem tady ze sebe vypotil, je jen da se fici ¢ast toho, co Vegas umi a pokud u néj zlstanete a
zacnete s nim délat i jako zacinajici uzivatelé jednoduché projekty, tak se mu zcela jisté rychle
dostanete pod kazi. Chce to z pocatku trochu trpélivosti. Pro ptipadné rady ¢i problémy s timto softem
jsem tady ja a vétim, Ze i dalsi usefi tohoto trackeru a féra. Myslim si, Ze jsem tady uvedl 1 nékteré véci,
které tieba nejsou v popisu programu na tv.freaku. Vzhledem k tomu, Ze Vegas je spjat se softem DVD
Architect, tak jsem se rozhodl, ze Vam udélam tu radost a vytvofil bych navod i na tento authoringovy
soft, ktery zatim nikdo neudélal (alesponi o tom nevim), protoZe na jinych forech, ackoliv o néj zajem
byl, v8ichni zkuSeni borci tvrdili, Ze ndvod neni tfeba, protoZe to je intuitivni software. ProtoZe jsem jim
ale proSel 1 ja v minulosti jako zacinajici uzivatel a nic jsem nevédél o struktufe DVD apod., tak to
nebylo jako podle potfekadla ,,hup na kravu a je tele®. Sam i dnes narazim na kolegy, kteti nevi, jak maji
strukturu DVD disku vytvotit. Navic i kdyz v Architectu v. 3 §lo vytvofit napt. tlacitka, které ptileti

vvvvvv

EFEKT VLAJICI VLAJKY NEBO TITULKU V SONY VEGAS

Rozhodl jsem se, Ze Vam tady dam zavdavek, jak ve Vegasu vytvofit efekt vlajici vlajky, ale pro
uzivatele se to spiSe bude hodit pro vlajici titulek. Postup je nasledujici:

1. Vytvofit 2 videostopy (kdo si nevzpomina, tak pfes pravé mysi v prazdném misté timeline dat Insert
Video Track), v horni stop¢€ staci nato¢end kratké scéna (hozeni néceho do vody, aby se vinila hladina-
tieba 1 ve van€ doma), v dolni stopé fotografie vlajky ptisluSného statu. Scény by se mély prekryvat ve
stejné délce.

2. U horni stopy v zéhlavi v Compositing Mode zadat Custom a zvolit efekt Sony Height Map, potvrdit
OK. U dolni stopy ptepnout v zdhlavi Make Compositing Child a nésledné v zahlavi horni stopy v
Parent Motion o néco malinko roztdhnout rozmér obdélniku uchopenim za okraje, aby nebyly vidéet
¢erné okraje podle vinéni obrazu.

To by mélo byt vSe. Tohle lze aplikovat jak jsem psal i na titulky a efekt je to supr. Pouze u téch titulkti
pak hodit jesté dalsi 1 stopu zcela dold (znamena to, Ze videostopy budou celkem 3 a tahle bude jako
¢.3) a tam si dat jakékoliv backround-pozadi, tfeba i Vasi scénu z dovolené. Misto toho zabéru vody s
vlnami mizete pouZit jakykoliv videozabér 1 animovany, tfeba z DigitalJuice. Pokud by nékdo tento
zabér postradal, 1ze toto nahradit imitovanym pozadim 1 pfimo ve Vegasu, takze pokud by n¢kdo chtél,
uvedl bych, jak jej vykouzlit .



DEBUGMODE FRAMESERVER.

Vysvétlim vam, jak vyuzit Debugmode FrameServer pro ucely zavérecného enkddovani z editacniho
softu Sony VEGAS. Podstatou véci je to, Ze pokud mate na svém HDD naistalovan da se fici

jeden z nejlepSich encodérti a to Canopus Procoder, muzete provadét encoding videa piimo z Casoveé
osy Vegasu prostfednictvim zmiflovaného Debugmode FrameServeru ptes Canopus Procoder.

Zavérecny, vystupni ENCODING:

Nejprve si ze stranek http://www.download.com/3000-2169 4-10418258.html stahnéte FrameServer,
posledni verze 2.3. V pribéhu nésledné instalace vas vyzve k zaskrtnuti edita¢niho softu, v

némuz budete chtit FrameServer vyuzit. Mate Vegas, tak zasSkrtnéte ten. Ostatni poli¢ka nechte prazdna,
pficemz s 1. poli¢kem nelze nijak manipulovat. Instalace vam nabidne slozku, do niz

se bude FS instalovat, mtzete nechat implicitn¢ slozku v Program Files a dale vas taky vyzve k zadani
sloZky, do niZ se naistaluje jako plug-in do Vegasu. Ja vzdy davam slozku v

c:Program FilesSonyVegas 7.0Video Plug-Ins. Dokoncete instalaci.

Timto mate Debugmode FrameServer naistalovan a ptripraven k pouziti. Oteviete si Vegas, udélejte na
zkousku néjaky projekt. Pokud jej mate pfipraven na zavéreny encoding-renderovani do formatu™
DVD, tak dejte File-Render As. Otevie se vam okno, kde si urcete slozku, do niz si ulozite zakladni
soubor .avi, ktery vdm FS vytvoii a ktery obsahuje par kb. Zvolte si ndzev souboru a

v polozce Ulozit jako typ zadejte DebugMode FrameServer(.avi). Poté dejte Ulozit. Aktivuje se vam
FS, kde si mizete ponechat Format na RGB24 a dejte Next.

ELE FrameServer - (Setup) A S PP

] DebugHlode
ﬁl FRAMESERVER

] O L

FS vam ve své spodni poloviné ukaZe info o cesté k vasemu souboru a o Statistice. Okno FS nechejte
stale aktivovano, pouze ho zminimalizujte, ¢imZ se vam zminimalizuje i Vegas. Pak si oteviete Canopus
Procoder,

nactéte v ném na 1. zaloZce soubor .avi, ktery vam FS vytvotil, na dal$i zaloZce si urCete format pro
vystup, tedy asi DVD, pozor, v Procoderu piehod’te potadi ptlsnimki (Interlasing)

podle Vegasu na hodnotu Lower/Bottom Field First. Zadejte si dal$i parametry, které potiebujete a na
posledni zalozce jiz Convert. Az procoder skon¢i, mizete si piehrat svlj vytvor v MPEG2.

Mailem bych zapomnél, miizete si vlastné jiz zde v Procoderu ur¢it, aby byl encoding provadén do
ptfimého formatu DVD, tudiz do MPEG?2, ale jiz s ptiponou .vob.

Tento postup je vhodny napf. pro ty, kteti pouzivaji néjakou dobu Procoder a jsou na n¢j zvykli.
Myslim si, ze Vegas sam pouziva jeden z dalSich nejkvalitnéjSich kodekit MPEG2 od Mainconceptu,
takZe ktery

pouzit, to necham na vés.


http://www.download.com/3000-2169_4-10418258.html

IMPORT AUDIA 'V DOLBY DIGITAL 5.1 DO VEGASU

Vegas 7 umoziuje import vicekanalového zvuku, ktery je soucasti kontejneru. To znamend, ze k tomu
potiebujete kontejner-napi. soubor .vob(na DVD discich), ktery obsahuje stream audia v .ac3 5.1. Tudiz
napt. v programu DVD Decrypter se provede vybér filmu, s naslednym vybérem 1 audiostopy napf.
original zvukem v 5.1, neddvat demux, ale zachovat Pfimou kopii streamu a ulozit. Timto se na HDD
ulozi .vob. Oteviit Vegas, ve Vlastnostech projektu zadat pouze u audia Master Bus Mode hodnotu
5.1surround. Pak File-Import-Media, v fadku Typy soubort vybrat All Files, najit cestu k souboru .vob
a ten oteviit. Naslen¢ dojde k pfidani souboru do Project Media a pak jej staci mysi pfesunout do
timeline. Automaticky dojde k otevieni 6 audiostop s jednotlivymi kandly, které si nasledné miizete
upravovat podle libosti a zpét na vystupu z Vegasu ulozit zvukovou stopu do .ac3 (nezapomeiite pii
nastavovani na zdloZce Preprocessing v fadku Line mode profile zvolit None). Uvedené rozdéleni
jednotlivych kanalt 1ze vyuzit i pro extrahovani riznych audio efektt, které byly pouzity ve filmu.

NETWORK RENDERING VE VEGASU

Rendering. Tato funkce je zaloZena na renderovani projektu do Vami zvoleného vystupniho formatu za
pomoci nékolika pocitact ptipojenych v siti a které mate k dispozici, ¢imz se celkova doba renderingu
zkrati. Tato doba je samoziejmé zavisla na procesorech jednotlivych pocitacl v siti, nebot’ pravé ty se
podili na tomto procesu a to zpracovavanim jednotlivych segmentd kazdym pociacem. Této funkce
vyuzivaji zejména profesiondlni, svétove proslulé filmové spolecnosti, nebot’ vzhledem k naro¢nosti
scén ve velkofilmech, zejména téch akcnich, jsou velké naroky na jejich zpracovani kladeny praveé na
procesor. Takze postup je nasledujici:

Mate otevieny Vegas s projektem. Nejprve si musite zjistit vSechny ndzvy hlavnich sloZek, v nichz se
nachazi soubory, které jste pouzili do svého projektu, to znamena soubory jak se zdrojovymi zabéry z
kamery, tak 1 rizné fotografie, animovand pozadi apod. a to zejména, pokud vyuzivate vice HDD a do
projektu jste pouzivali zdrojovy material prave z nich. Nyni si spust'te prizkumnika Windows, najdéte
postupné vSechny uvadeéné slozky. Vzdy na kazdou slozku kliknéte pravym mysi, dejte Sdileni a
zabezpeceni, v ramecku Sdileni v siti a zabezpeceni zatrhnéte Slozka sdilena v siti a rovnéz i Povolit
uzivatelim v siti m&nit mé soubory. Takto musite zménit nastaveni sdileni u vSech sloZek na vSech
HDD, v nichz se nachazi soubory, pouzité v projektu. Nasledné si také kliknéte v prizkumniku piimo
na jednotku, na niz mate naistalovan program Vegas, pies pravé mysi zadejte opét Sdileni a
zabezpeceni, v okné na zalozce Sdileni aktivujte podrtrzenou vétu, upozornujici na rizika ohledné
sdileni kotfenového adresare jednotky, ¢imz se dostanete do nastaveni sdileni. Zde opét zaskrtnéte
polozky Slozka sdilena v siti, jakoz i Povolit uzivatelim v siti ménit mé soubory.

Najdéte si na HDD ve slozce, kde mate instalovan Vegas, soubor VegSrv70.exe a tento spust’'te. Otevie
se Vam okno Sony Vegas Network Render Service.

i sony Yegas Network Render Service

Action Help

Renderers




Zajed’te na zalozku Renderers. Néasledné musite znat nazev pocitace, ktery je pfipojen v siti a ktery
chcete vyuzit k renderovani. Jeho jméno zjistitite tak, Ze v tomto pocitaci date Start-klik pravym mysi
na Tento poditaé-zvolit Vlastnosti, v okné pak zalozku Nazev poéitate a v poloZzce Uplny nézev
pocitace mate jeho jméno. Poté, co jiz znate jeho ndzev, se vrat'te do okna Sony Vegas Network Render
Service, kde na jiz uvadéné zalozce Renderers v okné Renderers vepiste nazev PC v siti do sloupce
Host a dejte Enter. Nasledné dojde k vyhledani tohoto PC, pficemz ve sloupci Status se objevi napis
Read, coz znamena, ze byl PC nalezen. Na zalozce File Mappings kliknéte pravym mysi do bilého
prazdného fadku v okné File Mappings a zadejte Auto-Fill File Mappings, ¢imZ dojde k namapovani a
okamzitému zobrazeni sdilenych adreséaiti se soubory, obsazenych ve Vasem projektu.

Nyni si z tray liSty aktivujte ¢i maximalizujte Vegas, dejte File-Render As, zvolte si adresar pro
vystupni soubor, jeho nazev. vystupni format, nastavte jeho parametry a hlavné nezapomente dole
zatrhnout Render using networked computers. Poté dejte ulozit. Objevi se Vam okno Network Render,
kde zaskrtnéte polozku Distribute Rendering. Dole mate adresar pro soubor Temp. Ve zcela hornim
ramecku, ktery neni prosvétlen, je informace o vystupnim formatu, ktery jste si nastavili. Poté dejde
OK. Aktivujte si opét okno Sony Vegas Network Render Service, dejte zalozku Log a zde se Vam
budou zobrazovat informace o celkovém pribéhu renderu.



SONY VEGAS - KOMPLEXNI NAVOD - Uvod

Takze panové a damy, zabyvajici se editaci-stfihem videa, je cas, abychom se pustili
spolecné do vétsich akci, ackoliv Koudelkovi ze znamého a oblibené¢ho ceského
filmu Jachyme, hod’ ho do stroje, bylo doporucovéno, aby se do vétsich akei radéji
nepoustél. Poté, co jsem byl zadan nékolika uzivateli editacniho softwaru Sony
VEGAS o rozsifeni navodu a také na zaklad¢ neustalych dotazl zde na foru
www.tvfreak.sk k problémum ¢i postupim, které se neobjevily ZDE, tak jsem se
zavazal ptislibem o vypracovani podrobné¢jsiho navodu na tento podle mého nazoru
skvély software, nehled¢ k tomu, ze na ¢eském netu snad na ného podrobnéjsi navod
s podrobnéjSim popisem a uvedenim podrobnéjSich postupti neni. V této chvili tak ¢inim a vézte, ze se v
daném ptipad¢ bude jednat o tzv. seridl na pokracovani. Mozna, ze nakonec pii zpracovani posledniho
dilu pii naSem spolecném poohlédnuti zpét zjistime, zZe nase spolecnd prace a cesta Vegasem je nakonec
snad i obséhla natolik, Ze je to na vydani knihy.

Ptedem chci upozornit, ze navod bude kazdopadné ptizblisoben anglickym nazvim, protoze nékteré se
prosté€ ptelozit nedaji a vzhledem k tomu, Ze vétSina jeho zkuSenych uzivatel jej také v angl. verzi
pouziva, bude vzajemnd komunikace mezi za¢inajicimi uzivateli a témi zkuSenymi pii feSeni
ptipadnych problémt at’ uz na zdejS$im foru ¢i jiném skute¢né jednodussi. Oproti pivodnimu névodu
jsem se ten novy snazil pfizptsobit pro snadnéjsi orientaci a vyhledavani, takze bude rozdé€len do tzv.
¢iselnych kapitol a podkapitol s ptisluSnymi nazvy. Jejich seznam bude uveden a vzdy pii uvetejnéni
kazdého dalsiho dilu navodu editovéan v jeho tivodu.. Screenshoty budou v navodu viditelné v mensi
velikosti, takze pro jejich zvétSeni staci na né€ kliknout. Pokud budou k mé préci z Vasi strany né&jaké
pfipominky nebo vécné podnéty, rad je pfivitam, s jejich naslednym projednanim s administratory
tohoto webu, kterym patii samoziejmé velky dik za celkovy zaklad a chod zdejSich stranek.

Abychom trosku naladili uzivatele tohoto webu miZzeme jiz prozradit témata prvnich dvou dili:

1. Pracovni prostredi - seznameni se Sony VEGAS
1.1. Zékladni Menu
1.2. Toolbar-Nastrojova lista
1.3. Timeline-Casova osa
1.4. Skupina pracovnich zalozek
1.5. Video Preview-Video nahled

2. Grabovani - Nahravani videa do PC
2.1. Sony Video Capture-Okno pro nahravani
2.2. ZéloZka Capture-Souhrnné a komplexni nahravani
2.3. Zélozka Advanced Capture-Nahravani klipti s hrubym stithem
2.4. Print to Tape - Zpétné nahravani z PC do videokamery

Dily budou vychdazet s nepravidelnou piesnosti, cca jeden dil tydné, tak abyste stacili vstiebat informace
z minulych dilt a zazili si postupy zde popsané. Na prvni dil nebudete muset (moznd) ¢ekat cely tyden.

)


http://www.tvfreak.sk/modules.php?name=Forums&file=index
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SONY VEGAS - KOMPLEXNI NAVOD - 1. dil

1. Pracovni prostiedi
- seznameni se Sony VEGAS

1.1. Zakladni Menu

1.2. Toolbar-Nastrojova lista

1.3. Timeline-Casova osa

1.4. Skupina pracovnich zalozek
1.5. Video Preview-Video nahled

Ackoliv pracovni prostfedi neni po grafické strance a pro oko laika nic svétoborného, coz vychazi z
vétsiny takovychto profesionalnich softwarl, umoziiuje mimo jiné vyuzit aplikovani aktuélniho stylu
OS Windows, coz Ize zvolit v nastaveni pies menu Vegasu Options-Preferences-zalozka General-
polozka Enable Windows Theme XP support. Této moznosti jsem vyuzil i ja a proto veskeré screeny,
které se v tomto ndvodu objevi, jsou podle mého aktualniho stylu Windows, proto se nedivte, ze pokud
mate zvolen defaultni styl Windows napt. XP, tak Vegas mate v jinych barvach apod. nez jsou
screenshoty.

STz aeidN.

SETanrEnn

(Obrazek ¢&. 1)

Prostfedi Vegasu se sklada z nékolika ¢asti-oken, kterd jsou tzv. plovouci, coz znamena, Ze je mizeme
uchopit za symbol ne€kolika tec¢ek v jejich levém hornim rohu pro pfesun, jakoz i zvétSovat ¢i zmensSovat
podle naseho pfani voln€ na monitoru ¢i presouvat na jind mista do tzv. magnetickych dokti, cozZ nam
umoziuje si uspofadat okna Vegasu podle naseho piani, toto ustaveni ulozit v Menu pies View-Window
Layouts-Save Layout as... pod nazvem, které si zadame. Lze si tak ulozit nékolik Sablon a podle nasi
volby je z Window Layouts pfepinat. Defaultni uspofadani vSech oken neni tak jako v jinych editacnich
softwarech a pokud je nékdo zvykly na urcité uspotradani z jinych softli, neni problém si to prizpisobit
pfesunutim oken s naslednym ulozenim jako Sablony.



Casti pracovniho prosti-edi:

1.1. Zakladni Menu

Sklada se tak jako u jinych softwarti, z nékolika voleb a podvoleb, konkrétné v tomto ptipad¢ z hlavnich
polozek File, Edit, View, Insert, Tools, Options a Help, pomoci nichz 1ze mit piistup k ovladani urcitych
funkei Vegasu.

1.2. Toolbar-Nastrojova lista
Je zobrazeny liStou pod Menu, s nékolika tlacitky, pomoci nichz Ize ovladat nékteré funkce Vegasu.

DODO=TODODOC Oy s

(Obrazek ¢. 2)

Implicitn¢ po instalaci Vegasu je zde jen par téchto tlacitek. Kdo si vSak bude chtit zde né&jaka ptidat,
jde to jednoduse dvojklikem mysi v kterémkoliv volném misté této listy, ¢imz se vyvola okno pro
upravu panelu néstrojii a pfesunutim mysi popi. oznacenim a nasledné pomoci tlacitek uprostied
presunout pozadovana tlacitka z levé poloviny do pravé. Pak sta¢i okno zavtit a presunuté tlacitka
budou automaticky pfidana a zobrazena v Toolbar. Tlacitky vpravo Ize také ménit prioritu a tim i potadi
jejich zobrazeni v Toolbar.

1.3. Timeline-Casova osa

(Obrdzek ¢. 3)

Nachazi v pravé horni ¢asti Vegasu a je pii 1. spusténi prazdnd. Pokud ale mdme rozpracovany projekt a
ulozeny pod ur¢itym nazvem s piiponou .veg, tak pfi kazdém spusténi se ndm defaultné nacte tento
projekt, coz je implicitn€ ve Vegasu nastaveno. Timeline se skldda z tzv. zéhlavi v levé ¢asti a volného
¢asového useku vpravo. Do této ¢asti miizeme vkladat video i audio stopy a domnivam se, ze max. 99 je
zcala dostacujici, nehled¢ k tomu, Ze pokud méame rozpracovan né&jaky projekt s vyuzitim napt. 50
ruznych stop a tento také ulozen pod nazvem v souboru s ptiponou .veg, tak pti importu tohoto souboru
pfimo do ¢asové osy se ndm zobrazi cely projekt, ale jiz pouze v 1 video a v 1 audio stopé€, se vSemi
stiihy, efekty apod., které byly obsahem rozsahlého projektu s ptivodnim poctem stopaze. V levé,
zahlavni ¢asti kazdé stopy se objevi ikony tlacitek, které jsou u obou druhti stop rozdilné. Je zde
barevné rozliseni stop v malém obdélniku s ¢iselnym oznacenim vzestupné shora dolti. Barevné
oznaceni si miZzeme zmeénit pfes prav. mysi - Track Display Color. Po jejich pravé strané jsou prazdné
radky, kde si po dvojkliku mysi, vepsani nazvu stopy a Enter miizeme stopu pojmenovat, coz

jsou 2 mala miniaturni tla¢itka pro minimalizaci (stopa bude mala na vySku) a maximalizaci (vyska
stopy bude pfes celou timeline), avSak vySku kazdé stopy si miizeme uzpiisobit uchopenim mysi za
horni nebo spodni okraj s naslednym tazenim. Soucasti celého okna timeline je také piimé zobrazeni
casové stupnice podél horniho okraje a velkého zobrazeni ¢asu nad vSemi zéhlavimi, déle pak
pohyblivy jezdec, ktery se nam pohybuje pii prehravani nebo jej mizeme uchopit a pohybovat s nim,
¢imz dochazi rovnéz k prehravani popf. pii pauze kliknout kdekoliv ve stopé a na toto misto se ndm
presune. Urc€uje prosté vzdy aktudlni misto ve scéné s kontrolou v ndhledovém okné. V dolni ¢asti
celého okna timeline jsou ovladaci tlacitka jako u jakéhokoliv piehravace, s Cervenym tlacitkem Record
pro nahravani zvuku z externiho zdroje (nahrani komentéte ptes mikrofon propojeny se zvukovou
kartou PC nebo ptimo pies interni mikrofon videokamery). Spodni a pravy okraj celého okna timeline
je vybaven tahly pro piesouvani timeline horizontalné, jakoz i verikalné, coz naim umoziuje lepsi
orientaci a moznost volby konkrétni skupiny nebo jednotlivé timeline. K roztazeni scény a tim 1 jeji
presnéjsi editaci dojdeme 3 zplisoby: Uchopenim okraje tdhla a jeho zizenim nebo mackanim vedle
listy s tdhlem se nachézejicich tlacitek + a — popt. kliknutim pfimo do stopy a ota¢enim koleckem mysi.
Po levé stran¢ ovladacich prvki pro piehravani, pod zahlavim stop, je tzv. scrubing ve formé tahla,



ktery je v zakladni poloze na 0. Pfi zapnuti ptehravani ma hodnotu 1. MiiZeme jej kdykoliv, aniz
bychom méli spusténo prehravani, uchopit a tahat vpravo pro rychlé nebo pomalé piehravani vpied
popf. vlevo pro stejné prehravani zpét, coz je Sikovna vécicka. Pti pouziti scrubingu dochazi i k
prehravani zvuku.

1.4. Skupina pracovnich zaloZek.

Nachazi se v levé dolni ¢asti Vegasu. Tyto miizeme mezi sebou presouvat pretazenim mysi v poradi, v
jakém je budeme chtit vedle sebe a mimo jiné je mozné si v Menu pies View nebo pro rychlejsi praci
pomoci ptimych klavesovych zkratek, které jsou ve vybéru View uvedeny, zvolit, které¢ budou
zobrazeny a které nikoliv. Jedna se o zalozky:

- Explorer

(Obrdzek ¢. 4)

Je vlastné prizkumnik jako ve Windows, kde mtizeme najit pozadované soubory a ty nasledné pouhym
uchopenim mysi piesunout pfimo nahoru do timeline. Automaticky se tak pouZzité soubory zobrazi na
zalozce Project Media s ndhledem velké ikony. Tyto soubory Ize rovnéz ptesunout do Project Media
ptes pravé tlac. mySi Add To Project Media List nebo uchopenim souboru levym mysi a presunutim
pfimo na zalozku Project Media. Je dobré mit v horni ¢asti zalozky Exploreru aktivovano tl. Auto
Preview (Sipka s trojiiheln.), kdy pfi klikdni mezi soubory budou tyto automaticky prehravany.



- Trimmer

HOTEL a PLAZ EGYPT - Clp 322.avi [C:\Documents and Settings\MATRIX\Dokumenty Vega: Sl I 2 |

“
)

3153110

(Obrdazek ¢. 5)
Je individudlni néstroj pro stfih scény a vkladani jednotlivych sestfihanych ¢asti pfimo do timeline.
Pokud chceme tedy néjakou scénu sestiihat nikoliv pfimo v timeline, ale v trimmeru, pak sta¢i vzdy na

scénu a to kdekoliv v programu kliknout pravym mysi a zvolit Open in Trimmer.

- Project Media

HOTEL aPLAZ EGYPT - [EIEEEYSEEEE HOTEL a PLAY EGYPT -
Clip 317.avi Cip 318.a: Clip 319.avi

HOTEL a PLAZ EGYPT - HOTEL a PLAZ EGYPT - HOTEL a PLAZ EGYPT -
Clip 320.avi Chp 321.avi Clhp 322.avi

(Obrazek ¢. 6elikosti)

Jiz jsme si vysvétlovali, k ¢emu slouzi, takze jen pro pfipomenuti. Je to okno se vSemi zobrazenymi
¢astmi video, audio, foto apod., které jsme pouzili do timeline, popf. po importu z okna Explorer zde
presunuli k naslednému pouziti do timeline. Do Project Media jde také snadno pfimo pretdhnout mysi
konkrétni soubory ze spusténého klasického prizkumniku Windows. Lze tady vytvéret dalsi slozky a



tak mit pfehled v multimedialnich souborech, které mame v PC a které pouzivame do projektu. Dalsi
slozka, kterou si pojmenujeme podle nasi potieby, se voli kliknutim na implicitni slozku Media Bins
pravym mysi a volbou Create New Bin. Project Media je takovy spravce médii. Na této zalozce mame v
jeji horni ¢asti nékolik tlacitek, takze zatneme zleva doprava:

a) Remove All Unused Media From Project — slouzi k vymazu médii v seznamu Project

Media, které nebyly pouzity v projektu-timeline

b) Import Media — slouzi k importu médii z HDD ¢i jednotek

c) Capture Video — slouzi k nahravani-grabovani videa z videokamery

d) Get Photo — slouzi k importu fotografii ptimo ze scaneru

e) Extract Audio from CD — slouzi k nagrabovani-extrahovani pisni z Audio CD

f) Get Media from the Web — slouzi k pfipojeni na i-net a stazeni médii

g) Remove Selected Media From Project — slouzi k odstranéni ozna¢enych klipt ze seznamu.

Pokud dojde k oznaceni nékterého média, pouzitého v timeline, objevi se upozornéni na to,

7e dojde k odstranéni média i z timeline

h) Media Properties — zobrazi vlastnosti oznaceného média (format, rozliseni atd.)

i) Media FX — zobrazi vSechny filtry Vegasu

J) Start Preview, dalsi Stop Preview, dalsi Auto Preview

K) Views — slouzi ke zptsobu zobrazeni v§ech médii

I) Search Media Bin — slouzi k vyhledani ur¢itych slozek médii
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(Obrdzek ¢. 7)

Je to zalozka, ktera nam umoznuje po vybéru v okné Show zobrazit ur¢ité seznamy soucasti z projektu a
to napt. Events (jednotlivé klipy-scény), Audio CD Track List (seznamy extrahovanych Audio CD) atd.
Lze rovnéz v dalSim rolovacim okné zuzit vybér zobrazenych soucasti a to napt. na aktivni-pouzita v
projektu a neaktivni. Pfi implicitnim nastaveni Vegasu vSak tato zalozka zobrazena neni a je proto
zapotiebi, tak jako pfipadna dalsi vybérova okna, aktivovat konkrétnim vybérem pies Menu-View.



- Transitions

(Obrazek ¢. 8)

Je to vybér prechodovych efektl, které se vkladaji mezi 2 scény. Zalozka se sklada z okna vlevo s
textovym vyctem skupin prechodi, véetné téch, které byly jako zasuvné plug-iny naistalovany do
Vegasu dodatecné (napt. Boris FX, Boris RED, Boris Graffiti, ProDAD Adorage, SpiceMASTER
apod.) a z okna vpravo, kde se nam zobrazi po kliknuti na textovy vybér zminénych skupin pfechodi z
levého okna zobrazi nahledy téchto transitions. Stac¢i podrZet kursor mysi na ndhledu a ten ndm zobrazi
prabéh efektu formou implicitniho obrazu A jako video eventu konéiciho a ptechazejiciho do obrazu B
jako video eventu zacinajiciho. Pokud dojde z nasi strany k néjaké upravé aplikovaného pifechodového
efektu, 1ze si provedené zmény ulozit pod jakymkoliv nazvem jako novy transition, ktery se nam také
pfida do vybéru miniatur pro pouZiti v jinych projektech.

* Video FX

(Obrazek ¢. 9)



Je to vybér video filtrt, s rozloZzenim oken stejné jako na zalozce Transitions a stejnym zptisobem
zobrazovani, vCetn¢ dostupnych z dodate¢né naistalovanych plug-inii. Jen na vysvétlenou pro ty, co
nevi nic o plug-inu. Mimo edita¢ni softwary, v daném ptipad¢€ napt. Vegas, existuji dalsi aplikace-
softwary, které umoziuji vytvaret titulky, obsahuji obrazové filtry nebo pfechody a nabizeji tak vetsi
kreativitu, neZ jaka je v samotném Vegasu. Po instalaci té€chto aplikaci - plug-int (pozor, musi byt
vyrobcem uvedeno, Ze je mozné jej implementovat jako plug-in do Vegasu) se automaticky navaze na
Vegas a zobrazi se na zaloZce, k niz ma vztah, coz znamena k Transitions, VideoFX nebo to mtize byt k
Media Generators jako je napft. plug-in ProDAD Heroglyph pro kreativni titulky. Pokud se tedy jedna o
filtry FX, zobrazi se na této zalozce. Odsud lze jednotlivé filtry vkladat pfimo pfetazenim do timeline na
urcity video event. Pokud dojde z nasi strany k néjaké tipravé aplikovaného filtru, 1ze si provedené
zmény ulozit pod jakymkoliv ndzvem jako novy filtr, ktery se nam také piida do vybéru miniatur pro
pouziti v jinych projektech.

- Media Generators

(Legacy Phug-In) Video Factory Text

(Obrdzek ¢. 10)

Tato zalozka je rozdélena stejné jako Transitions a VideoFX, kde si mizeme vybrat z pfednastavenych a
pripravenych Sablon titulkl, barevnych pozadi apod., avsak miizeme i vytvaret sami podle nasi
kreativity a ty si nasledné ulozit pro dalsi pouziti pod nami zvolenym nazvem jako $ablonu. O plug-inu
ProDAD Heroglyph, ktery se zde aplikuje po instalaci, jsem se jiz zmifioval.

- Media Manager

(Obrdzek ¢. 11)



Je to spravce multimedialnich soubort, které jsou k dispozici v pocitaci (siti), ale i pfimo v naSem PC.
Lze pro tyto ucely tedy vyuzit sit’ pracovist, vyuZzivajicich jednu(nebo vic) centralnich archivii a
databazi medialnich materiall, jakoz i multimedialnich soubort, které mame kdekoli v naSem PC.
Krom toho Ize dokoupit archiv efektl, zvuki atd. a ptidat je do databazi a pak je pouzivat. Je to prosté
néco jako Total Commander. Navic pokud je v nastaveni Vegasu zaskrtnuta polozka, aby se tato
zalozka zobrazovala, pak pfi startu Vegas nacitd 1 vSechny databaze médii, proto to trva o par vtefin
déle a navic, alespon tak tomu bylo ve verzi 6, mize dojit i k nespusténi Vegasu a vyhozeni chyby.
Proto pokud nékdo tuto zalozku bude povazovat za zbytec¢nou, necht’ si tuto funkci vypne ptes Options-
Preferences-General(zalozka)-polozku Enable Media Manager (requires restart) odSkrtnout a dat OK.
Vegas se poté musi restartovat. Pozn.: Nékteii uzivatelé Vegasu tvrdi, Ze je tato zaloZzka zbytecnost, ale
musim fici, ze pokud ma nékdo k dispozici rizné animovana pozadi (napf. v .mov nebo .avi) nebo
zvukové efekty, pak je to skute¢né dobra pomicka a staci Media Manageru ptedhodit ptislusnou slozku,
z niz si sdm nacte piislusné soubory a prida do seznamu v levém okné¢ tzv. tag. Pokud jej nasledné
zaskrtneme, pak se ndm v pravém okné na této zalozce zobrazi a to v ndhledech, tudiz nam to usnadni
vybér napt. konkrétniho vybéru animovaného background-pozadi, coz plati i o audio efektech, loop
smyckach tfeba hudebnich nastrojt apod.

1.5. Video Preview-Video nahled

Sony VEGAS

(Obrdzek ¢. 12)

Okno Video Preview, nachézejici se v pravé dolni ¢asti Vegasu a které se skladd z ndhledu
prehravaného videa se zvukem a z tlaitek v horni ¢asti celého okna. Za¢neme tl. zleva doprava:



Project Praperties [ X Prokect Propertis By Xy Propect Propertin
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(Obrazek ¢. 13)

a) Project Video Properties: Slouzi k nastaveni projektu, konkrétné na zalozce:

Video: k nastaveni vysledné velikosti obrazu, tedy $itky (width) a vysky (height) v bodech. Dale
framerate, ktery bude vétSinou 25fps pro PAL materidl a dulezity parametr Field order. Ten udava
zpusob uloZeni pilsnimkl v jednom snimku:

Na vysvétlenou, jak je to s onémi ptilsnimky:

- None (progressive scan) - neprokladané video, u kterého pochazi cely snimek z jednoho ¢asového
okamziku

- Lower field first - spodni, tedy sudé fadky jsou potizeny diive (prvni pilsnimek) nez liché fadky
(druhy ptlsnimek), pfi zobrazovani na TV jsou nejprve zobrazeny sudé fadky a teprve poté liché radky
s Casovym odstupem 1/(2*framerate), pro PAL tedy 0,02s. Tento zptsob je jediny mozny u DV
formatu.

- Upper field first - opak pfedchoziho, vétSina PAL materialu je v tomto formatu, pouzivaji ho i TV
karty pfi zachytavani, material ve formatu DV je ale vzdy v Lower field first, takze pokud je vystup do
MPEGu, je 1épe nastavit Lower field first, ¢imz uSetfime konverzi mezi obéma typy (dojde k posunuti v
¢ase o 1 pulsnimek).

- Pixel aspect ratio - urcuje pomér stran jednoho bodu (oproti Aspect ratio, coz je pomér stran celého
obrazu). Full resolution rendering quality urCuje zpusob pfesamplovani a zménu velikosti obrazu.
Nastaveni Good pouziva bilinearni a Best pak bikubickou metodu zmény velikosti, ktera je ale mnohem
pomalejsi. Best se doporucuje pfi praci s obrazky s velkym rozliSenim, které je zmenSovano na velikost
vysledného videa. Vétsinou postaci nastaveni Good. Preview a Draft je uréeno pro néhled pfi editaci
projektu.

Audio: Se nastavuji parametry pro zvuk, pfedevsim je to volba stfihu ve Stereu nebo v 5.1 rezimu, dale
samplovaci frekvence, pocet stereo kanalii atd. Myslim, Ze nepotiebuji dalsi komentar.

Ruler: Nastavime format zobrazeni ¢asové osy v timeline, pro PAL material je vyhodny SMPTE EBU
(25fps, Video) nebo Time & Frames.

Vsechny parametry lze ulozit do Template pro pozdé&jsi pouziti a rychlé zmény. Zaskrtnutim Start all
new projects with these settings v levém dolnim rohu se toto nastaveni ulozi jako defaultni pfi tvorbé
nového projektu.

Sumary a Audio CD: Jsou pro nasi praci zcela nepodstatné.

Poznamka: Vyse uvedené nastaveni hodnot je nastaveni vystupniho formatu, ale pri zaverecném
zpracovani projektu formou renderingu-prrevodu do nami pozadovaného formatu lze zadat také velikost
videa, kvalitu renderovani apod., pricemz takto nové nastavené hodnoty na vystupu jsou pak
smeérodatné pro vysledny projekt. Pokud tedy mdte zdrojovy video materidal v PAL DV template
(720x576) a date renderovat do DivX 640x480, tak se bude renderovat do DivX s rozlisenim 640x480.



b) Preview on External Monitor — slouzi k zobrazeni nahledu v externim monitoru CRT ¢i LCD. Pii
stlaceni tohoto tlacitka se ndm otevie okno nastaveni Preferences Vegasu na zalozce Preview Device,
kde si zvolime zatizeni, pomoci néhoz budeme zobrazovat nahled na externim monitoru. Mimo jiné zde
nechybi ani zobrazeni pies ptipojenou videokameru pomoci fireware fadice v PC IEEE1394, popf. 1
pomoci hodné¢ pouzivaného Windows Secondary Display (ve verzi Vegas 7 novinka) témi, ktefi tuto
funkci znaji, pokud sleduji napft. filmy na DVD pies DVD mechaniku pocitace, propojeného s
televizorem.

¢) Video Output FX — coz je tlacitko pro aplikaci filtru na cely projekt s moznosti prohlédnuti v
nahledu.

d) Split Screen View — které nabizi moznost pfi rozkliknuti napf. Select Left Half, coZ je zobrazeni
levé poloviny nahledu bez filtru a pravé poloviny s filtrem.

e) Preview Quality — dava moznost zvolit si kvalitu pfehravani v nahledu, coz se samoziejmé odviji od
vykonu naSeho hardwaru, zejména pak opera¢ni paméti RAM.

f) Overlays — nabizi po rozkliknuti pfi volb¢ Grid moznost zobrazeni miizky v nahledu napf. pii tvorbé
tzv. PIP-obraz v obraze a jejich soumérnému umisténi, pii volbé Safe Areas zobrazi 2 obdélniky, kdy
vnéjsi znazoriuje bezpecné zobrazeni obrazu na obrazovce televizoru a vnitini, ktery je urcen pro
umisténi a bezpecnou viditelnost titulkdl na obrazovce televizoru. Pozn.: Tuto funkci skutecné
nepodceniujte, nebot’ jsem se setkal jiz s n€kolika uzivateli, ktefi vkladali pfi editaci do videa néjaké
objekty s prithlednym pozadim-tzv. maskami a pfi ndsledném piehravani na obrazovce TV byli nemile
ptedvapeni, kdyZ jim vlastné ¢ast obrazu po celém obvodu chybéla a spolu s tim 1 napt. néjaké logo,
které v projektu pouzili. Podstatou je totiz to, ze TV provadi urcity ofez obrazu.



SONY VEGAS - KOMPLEXNI NAVOD - 2. dil

2. Grabovani - Nahravani videa do PC

2.1. Sony Video Capture-Okno pro nahravani

2.2. Zalozka Capture-Souhrnné a komplexni nahravani

2.3. Zélozka Advanced Capture-Nahravani klipti s hrubym stithem
2.4. Print to Tape - Zpétné nahravani z PC do videokamery

2.1. Sony Video Capture-Okno pro nahravani

Po propojeni DV vystupu videokamery s fireware fadicem IEEE 1394 v PC nam Windows detekuje
pfipojeni nového zafizeni a sdm nam nabidne moznost nahravani videa pomoci Vegasu. Pokud toho
vyuzijeme a dame OK, Vegas se nam spusti. Pokud budeme hlasku ignorovat, tak nasledné sami
spustime Vegas. Pro grabovani videa nam slouzi okno Sony Video Capture:

k& Sony Video Capture 6.0 - Default
Fle View Tronsport Wideo Audo Options Help

(Obrdzek ¢. 14)

Toto Ize spustit n¢kolika zptlisoby.

a) v levém dolnim rohu Vegasu piejdeme na zalozku Project Media a zmackneme tlacitko se
zobrazenim videokamery-Capture Video,

b) v Menu vybérem File-Capture Video,

¢) v Toolbar tla¢itkem Capture Video, pokud jsme si toto tla¢itko ale piidali do této liSty z panelu
nastroju (viz. zpasob piidani v navodu bod 1.2 - Toolbar)

Spustime tedy Capture Video. Pokud budeme chtit grabovat z klasické DV kamery a kromé toho mame
v PC ve slotu jesté hardwarovou stfihovou kartu, kterou samoziejme Vegas podporuje, tak se nam pred
samotnym grabovacim oknem zobrazi dotaz ohledné volby zatizeni pro grabovani videa, kde
zaSkrtneme piislusnou polozku. Mize zde byt volba pro externi piipojené zatizeni DV, Video for



Windows, coz je naSe videokamera propojena s konektorem na fireware fadici a pro nasi klasickou DV
kameru ta spravna volba nebo interni zafizeni v PC, coZ je grabovani pomoci detekované stiihové
hardwarové karty ve slotu v PC, kterou vSak vétSina béznych uzivateli nebude disponovat.

Po otevieni nahravaciho okna Sony Video Capture se nam automaticky mutize aktivovat i okno Verify
Tape Name, tudiz si do fadku zaddme nadzev nasi kazety, z niz budeme nahravat zdznam a nechame
aktivovanou polozku Don 't capture any clips right now a potvrdime tl. OK. Pokud bychom aktivovali
nékterou ze 2 spodnich funkci, pak by doslo ihned po zruSeni okna k automatickému nahravani
zdznamu, aniz bychom stacili provést n¢jaké dalsi nastaveni.

Je vhodné si nejprve pies Options-Preferences-Disc Management zvolit slozku, kam se nam bude video
z kamery ukladat na HDD. Implicitné je to po instalaci Vegasu slozka v Document/Vegas. Je mozno
vytvofit na uvedené zalozce nespocet takovych slozek pies Add Folder a aktivovat zaSkrtnutim vzdy
nami pozadovanou, do niz se ma video nahravat a 1ze samoziejmé volit i slozku na jakémkoliv pevném
disku v nasem PC. Lze také i sloZku jejim oznacenim a kiizkem smazat z vybéru. Pod oknem se
slozkami je také polozka Maximum size per DV clip, u niz lze zadat max. velikost v MB pro 1 clip.
Implicitné je Vegas nastaven pro automatickou detekci scén na zalozce General volbou Enable DV
scene detection pfi nahravani zaznamu do PC, bez ohledu na velikosti scény.

Jinak nemusime nic ménit, az na nastaveni 25 fps (25 snimk za sekundu pro normu PAL-Evropa) na
zalozce Capture,

Preferences

Capture Preferences:
Enable DY scene detection
Stop capture on dropped frames
Capture audio
Display post-capture dialog after capturing video
Display post-capture dialog after capturing stills

/| __Frahla ctillimmana cankiva

inimum clip length [seconds):

| Ma th (tin

(Obrézek ¢&. 15)

nebot po instalaci Vegasu je implicitné tato hodnota nastavena na 29,970 fps (nebo-li 30 snimkii za sek.
pro normu NTSC-US4, Japonsko). Pro ty, kteri by si radi precetli néco o TV normach, kliknéte ZDE.
Na zalozce Capture je mezi polozkami pro zaSkrtnuti také 1 polozka Stop Capture on dropped frames,
ktera implicitné zaskrtnuta neni a slouzi k tomu, ze pokud pfi nahravani, zejména hardwarové slabsich
PC dojde k vypadnuti frami-snimki, dojde k pferuseni nahravani. Dale pro ty, ktefi maji v PC televizni
kartu, tak vétSinou nedojde pfimo po aktivaci okna Sony Video Capture k detekci kamery, ale této TV


http://www.tvfreak.sk/modules.php?name=News&file=article&sid=7l

karty a proto provedeme zménu pies Video, kde je u nasi TV karty zobrazena tecka a proto kliknutim
aktivujeme naSi kameru-Microsoft DV Camera, ¢imz se nam zobrazi malé okno, kde si pojmenujeme
do radku projekt, ¢i spiSe feceno, pfitadime nazev praveé vlozené video kazeté v kamete a potvrdime
OK. Néazvy nasledn¢ nahranych scén do PC jsou zédvislé od ndzvu piislusné kazety. Tyto ndzvy scén-
soubortl 1ze vSak dodatecné samoziejme prejmenovat.

Okno Sony Video Capture se sklada ze 3 zalozek a to:

2.2. Zalozka Capture - Souhrnné a komplexni nahravani (viz. obr. 14)

V ném je nahledové okno, pod nim kulaté tlacitko Capture Video, které slouzi k nahravani videa podle
nasi volby, tlacitko Capture Tape, pti jehoz aktivaci dojde k nahrani kompletniho obsahu kazety z
kamery a Capture Image pro zachyceni konkrétniho framu-snimki. Dole jsou ovladaci prvky, kterymi
ovladdme videokameru. To znamen4, Ze pokud chceme nahrat né€jakou scénu, ktera je uprostied kazety,
pomoci ovladacich prvki si najdeme ptislusné misto a ddme pauzu. Nasledn¢ zmackneme Capture
Video a dojde k nahravani do PC. KdyZ chceme nahravani ukoncit, zmackneme Pause nebo Stop. Mezi
témito tlacitky jsou také 2 tlacitka Step Backward a Step Forward pro tzv. krokovani po snimcich. Po
pravé strané€ ovladacich prvki je stupnice s tdhlem, coz je néco jako scrubbing, kterym ve sméru vpravo
ptrevijime nahled z kazety rychleji vpied a vlevo naopak zpét. Jesté vice vpravo jsou casy Capture
duration — celkovy ¢as nahravani, Current location - digitalni ¢as na kazeté kamery a pro nas dulezita
polozka Dropped frames, coz je pocet vypadlych frami-snimku pii grabovani, coZ se projevi po nahrani
zaznamu na HDD v mist¢, kde k vypadnuti snimku doslo, k malém skubnuti obrazu. Opakuji, ze v
nastaveni pres Options-Preferences na zalozce Capture lze zaskrtnout polozku Stop capture on dropped
frames, ¢imz dojde pfi vypadnuti snimku pii grabovani k zastaveni nahravani.

Pokud chcete nahravat zdznam od zacatku kazety, sta¢i zmacknout tlacitko Capture Tape, ¢imz dojde k
automatickému nahravani zaznamu od zacatku kazety. Pokud mate kazetu napt. v poloving jeji délky,
nevadi, protoZe aktivaci tohoto tlacitka dojde nejprve k ptevinu kazety na zacatek a pak teprve k
samotnému nahravani. Tato funkce je vhodna pro ptipady, kdyz prosté chcete nahrat cely obsah kazety
do PC.

Pro zachyceni framu-snimku staci najit pozadovany snimek na kazeté ovladacimi prvky v grabovacim
okné popf. ptfimo v pribéhu ptehravani zdznamu a aktivovat Capture Image, ¢cimz dojde k ulozeni
snimku ve formatu pro foto. RozliSeni fotografie je vSak zavislé od rozliSeni-velikosti zobrazeného
Preview-Ndhledu okna, proto pokud si chce nékdo prizplsobit velikost Preview-nahledu piehravaného
videa z kamery, pak staci nahoie v Menu zvolit pies View-Stretch Preview to Windows a nasledné po
uchopeni délici listy mezi ovladacim prvky a oknem Clip Explorer potahnout dolt a nahledové okno tak
zvétsit. Zcela na spodni listé okna Sony Video Capture vidime hodnotu rozliseni pro Display a od toho
se bude odvijet rozliSeni uloZeného snimku jako fotografie.

Pokud jsme tedy zacali nahravat zaznam nékterym z vyse uvedenych zplsobt a nahravani ukoncime,
objevi se nam okno Capture Complet, v némz jsou formou miniatur zobrazeny nase scény. Pod nimi
jsou 3 tlacitka, kdy Hide Clips je pro zobrazeni vysledkid nahravani textovou formou s poc¢tem klipi,
Casu, poctu fps (snimku za sek.), Rename All pro piejmenovani klipti a Remove All pro vymazani vSech
nahranych klip. Nad témito tl. jsou zaskrtavaci volby Add Captured Clips to Media Pool, ¢imz se nam
nasledné ptidaji vSechny klipy do zalozky Project Media ve Vegasu a volba Show after every video
capture session, ktera nam dava moznost po kazdém nahravani zaznamu zobrazit toto okno Capture
Complet. Doporuéuji nechat vSe na defaultnim nastaveni. No a nakonec mame vpravo tl. Done, ¢imz
potvrdime celé nahravani a soubory se nam definitivné ulozi na HDD. Po ukonc¢eni okna Capture
Complet se jesté objevi okno Save as, kde si muzete cely projekt tohoto nahravani ulozit pod uréitym
nazvem a s piiponou .sfvidcap n€kde jako zalohu na HDD. Tato moZnost je vhodné zejména v
pifipadech, kdy jsme provadéli nahravani zaznamt z nékolika riznych mist kazety.



2.3. Zalozka Advanced Capture - Nahravani klipt s hrubym stfihem

Tato zalozka slouzi pro nahravani scén z kamery podle nasi konkrétni volby s uréenim zacatku a konce
kazdé scény na kazeté, ¢imz vlastné jiz v této fazi miizeme provést hruby stiih. Tato zalozka ma stejné
grafické vybaveni jako zalozka ptedchozi, navic ma vsak v pravé polovin¢é podokno:

Tape name: I Nazev kazety :I

Comment: Komentar ke klipu
Rating: [ &

Timecode in: Pocatek klipu r K;
Timecode out: m 1 m
Mark In/Out

PRdénl scény

.LOQIn“OUt CO sexznamu

I Play InfOut
1@l Capture InfOut

(Obrdzek ¢. 16)

s moznosti volby nazvu klipu, nazvem kazety, komentatem, Ratingem-coz je podle mého nazoru
citlivosti vyhledavani pfi scrubbingu, dale Timecode in — ur¢eni ¢asu zacatku scény znackou vpravo
Mark in, Timecode out — uréeni ¢asu konce scény znackou vpravo Mark out a Length — celkovy ¢as
scény. Ovladacimi tlacitky vyhledame zacatek konkrétni scény-budouciho klipu. Pak aktivujeme Mark
in, najdeme si opét ovladacimi tl. konec scény a aktivujeme Mark out. Poté pfidame tzv. log scény
(veskeré informace o této scéné, zejménak pak pocatku a konci) do seznamu dole po zmacknuti Log
In/Out, ktery je pod uvedenymi marky. Lze tuto praci i urychlit a to tim, Zze zmackneme ptehravani
kamery a v pribéhu piechravani zaznamu volime vzdy Mark in a Mark out. Pokud mame scény zvoleny
ulozenim logt, tak pro okamzité nahravani aktivujeme piimo tl. Capture In/Out (pod volbou Log
In/Out). Pro dalsi kontrolu pfed samotnym nahravanim slouzi tlac¢itko Batch Capture, které se nachazi
na stfedni délici 1i$t€ (nad seznamem logil). Otevie se okno pod stejnym nazvem, kde si miizeme jeste
odskrtnout scény, které nechceme a poté dame OK a teprve v této chvili dojde k nahrani zdznamii-
zvolenych klipti na HDD. Po nahrani se nam opét zobrazi okno Capture Complet, kde je stejny postup
jako pfi nahravani na zalozce Capture.



2.4. Print to Tape - Zpétné nahravani z PC do videokamery

Slouzi ke zpétnému nahrani celého projektu, ktery jsme vytvorili ve Vegasu s efekty, titulky apod., zpét
na kazetu ve videokamete, k cemuz je ale zapotiebi kamera s odblokovanym DV vstupem nebo-li DV-
In.

<
.
=
o

Tlacitka volby rezimu
Lg B PreviewonDevice "Wy Recoed to Device ] Ttems to peirk: 0
Priek length: 00:00:00:00
> U E 4P «» m Currert bocation:  00:00:00:00

(Obrdzek ¢. 17)

Nahledove okno

Nahrani naseho projektu zpét na pasku kazety je vhodné pro ty, kteti kromé& napt. archivace na DVD
médium chtéji provést jejich zalohu také na samotné pasky. Okno Print to Tape je téméf totozné jako
ptedchozi 2 zalozky, jen s tim rozdilem, ze pod ndhledovym oknem jsou 3 tlacitka a to:

- Cue Device - aktivovani pfipojeného zafizeni (videokamery, DV piehravace apod.),

- Preview on Device - pfehravani zaznamu, ktery mame na kazeté v pfipojeném zafizeni, pro kontro-
lu, abychom nepfemazali néco, co nechceme,

- Record to Device - samotné aktivovani nahravani na pasku pfipojeného zatizeni, kdy se objevi
upozornéni na to, ze dojde k pfemazu zaznamu na pasce.

Nyni ptedbéhnu sled udalosti a pfesuneme se do stadia, kdy mate projekt ve Vegasu sestfihany se vSemi
efekty, filtry, doprovodnou hudbou apod. Po pravé stran¢ ndhledu je maly prizkumnik, kde si nacteme
pres ikonu oteviené slozky nebo v Menu pies File-Open videosoubory, které chceme zpétné nahrat na
pasku v kamete. Pokud jich mame vice, tak k jejich nacteni a importu mizeme vyuzit - oznacit 1.
soubor>stisk a drzeni kl. SHIFT>oznacit posledni soubor nebo pii vybéru klipti na preskacku oznacit 1
soubor>stisk a drzeni kl. CTRL>postupné oznacovani dalsich souboru. Néasledné dat tl. Otevfit a dojde
k nacteni souborid do seznamu v okn¢ Print to Tape. Nad seznamem mizeme je$té nami vybrané klipy
vymazat, upravit jejich pofadi a vybrat si typ zobrazeni v seznamu. Pak jiz jen staci aktivovat tl. Record
to Device a odsouhlasit varovnou hlasku o pfemazani kazety v kamefte.

Pozn.: Jako importni je podporovan pouze kontejner AVI s formatem DV, tudiz je zapotiebi projekt,
ktery jste sestrihali, nechat zpétné na HDD reenkodovat-renderovat do tohoto formatu DV a jak na to,
to v této chvili predbihat jesté nebudu. Jen vas mohu ubezpecit, Ze pri zpétném uloZeni projektu do DV
AVI, pokud samozirejmé i klipy, s nimiz jste pracovali, jsou v DV AVI, budou reenkodovany jen ty casti,
kde jste viozili néjaky titulek, efekt, filtr apod. Cisté scény nebudou podrobeny tomuto procesu, takze
zpétné ulozeni do DV AVI nebude tak casové narocné. Na druhou stranu je to samoziejmé na vkor
mista, kdyz vezmeme, Ze 1 hodina zaznamu je cca 12 GB dat. V dnesni dobé to vsak vzhledem k nabidce
HDD s velkymi kapacitami neni problém.

Takze to by bylo prozatim vse pro 2. dil. Pfist¢ se nau¢ime nastavit projekt, jakymi zptisoby vkladat
klipy do timeline a s nimi pracovat, coz znamena, ze se nau¢ime prost¢ d€lat tu pravou stiihacskou
praci.
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3. Editace klipt a prace s nimi

3.1. - Nastaveni projektu
3.2. - Vkladani klipt do timeline
3.2.1 - Uvod - usporadani klipt pro jejich editaci
3.2.2 - Vkladani ze zalozky Explorer
3.2.3 - Vkladani pomoci prizkumnika Windows
3.2.4 - Vkladani ze zalozky Project Media
3.2.5 - Vkladani ze zalozky Media Manager
3.2.6 - Pomucky pro vkladani klipti (Doporuceni sezndmit se)
3.3. - Razeni stop
3.3.1 - Zékladni tazeni stop
3.3.2 - UrCovani priority stop a klipt

3.1. Nastaveni projektu

Pred zapocetim vytvareni kazdého projektu je zapotiebi nastavit parametry ve Vegasu a to zmacknutim
tlacitka Properties zcela vlevo nahote v Toolbar (ikona 4. zleva s ozna¢enim Sipkou a n€kolika fadky)
popf. stejnym tlac¢itkem pod nazvem Project Video Properties jako 1. zleva nad nahledovym oknem
vpravo dole. Zobrazi se nam okno, kde nastavime vétsinou na zalozce Video stejné parametry jako na
obrazku:

Project Properties

Template:

Width: | Field order:

| Pisel aspect ratio:

Start all new projects with these settings

(Obrdazek ¢. 18)

Na zalozce Audio v Master bus mode: Stereo (pokud budeme chtit vytvaret zvuk v 5.1, tak 5.1
Surround), Sample rate-samplovaci frekvenci zvuku mizeme nechat, Bith depth na 16 a Resample and
stretch quality mizeme taky nechat.



Na zalozce Ruler si nastavime Ruler time format na SMPTE EBU (25fps, Video). Poté potvrdime OK.
Jen pro zopakovani: Pokud chceme, aby nastaveni kazdého nového projektu bylo s timto nastavenim,
pak jesté pred potvrzenim nastaveni tl. OK vlevo dole zaskrtneme polozku Start all new projects with
these settings.

vevr

3.2. VKkladani klipii do timeline

3.2.1 Uvod - usporadani klipa pro jejich editaci
Aktivujme si zalozku Explorer (viz. obr. 4). Najdéme si v jeho levém podokné slozku, do niz jsme
nahrali z kamery klipy a tuto si otevieme. V pravém podokné se nam klipy zobrazi.

DuleZité: Pred samotnym zahdjenim editace klipt a jejich vkladani do timeline doporucuji si je
piejmenovat a tim si je uspoiradat pro snadnéjsi orientaci v budoucim projektu. Pokud se jedna o klipy
napft. z dovolené s potfizenymi zabéry ubytovacich prostor, nasledné z néjakych jednotlivych
fakultativnich vyletti a dalSich udalosti, tak klikneme v pravém podokné se zobrazenymi klipy pravym
mysi a aktivujeme Explore Current Folder. Otevie se nam prizkumnik Windows se vsemi klipy a zde
si provedeme jejich hromadné piejmenovani. Nejprve si vSak oznac¢ime bud’ pomoci kl. SHIFT skupinu
klipt, které jsou zobrazeny chronologicky za sebou nebo kl. CTRL klipy jednotlivé, klikneme pravym
mysSi na kterykoliv z oznacenych a ptejmenujeme jej podle konkrétni udalosti, k niz se vztahuji a
potvrdime kl. Enter. Automaticky se nam piejmenuji i v§echny ostatni oznacené. Okno prizkumnika
Windows zavieme. Vratime se zpét k zalozce Explorer ve Vegasu a v jeho horni ¢asti klikneme na tl. s
bublinovou napovédou Refresh, ¢imz se ndm obnovi nazvy vsech nasich klipti podle toho, jak jsme si je
pfejmenovali. V této fazi jiz s nimi a vét§im pifehledem mizeme pracovat.

Klipy mizeme vkladat do timeline n¢kolika zptsoby:



3.2.2 VKkladani ze zalozky Eplorer

- Uchopenim klipu (oznaceného ndzvem) nebo nékolika klipt hromadné mysi v podokné zalozky
Explorer a jeho béznym piesunutim zpisobem tzv. drag and drop do okna pro klipy pod ¢asovou osou,
¢imz automaticky dojde k vytvoteni video i1 audio stopy (samoziejmé v ptipadé¢, Ze multimedidlni
soubor obsahuje jak video, tak i audio stream) - tento zpiisob je vSak trochu neprakticky, nebot' v
podokné Exploreru nevidime Thumbnails-Nahledy jednotlivych klipii.

T Ustithed * - Sorry Yepm 7.0
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(Obrézek ¢ 19)

Pokud timto zptisobem presuneme klipy do timeline, tak se nam automaticky nac¢tou i do zalozky
Project Media, kde jiz budou zobrazeny miniaturni nahledy klipd,

3.2.3 Vkladani pomoci prizkumnika Windows

- Klikneme kdekoliv v podokné Exploreru se zobrazenym seznamem klipti pravym mysi a zadame
Explore Current Folder. Otevie se nam priazkumnik Windows se v§emi klipy, kde si miZzeme tlac¢itkem
Zobrazit v Nastrojové liste-Toolbar zobrazit miniaturni nahledy. Okno bude zobrazeno pies prostiedi
Vegasu a pfizptsobime si ho tak, abychom méli zaroven viditelné okno pro stopy Vegasu. Poté staci
oznacit ptislusné klipy a pfesunout je zptisobem drag and drop do okna Vegasu pro stopy, stejnym
zpusobem jako v pfedchozim ptipadé ze zalozky Explorer, pticemz opét dojde k nadteni klipt také do
zalozky Project Media,

3.2.4 VKladani ze zalozky Project Media

- Oznacenim klipti na zalozce Explorer a jejich pfidanim-naétenim do zalozky Project Media pies pravé
tl. mysi s volbou Add to Project Media list, kde si jiz klipy mtZzeme vybirat podle zobrazeni jejich
mininahledi a jejich pfesunutim drag and drop stejnym zptsobem jako ze zalozky Explorer do okna pro
stopy,



3.2.5 Vkladani ze zalozky Media Manager
- Vyuzitim zalozky Media Manager, kde je vSak zapotiebi provést nasledujici postup pro zobrazeni
klipt. Aktivujeme si zalozku Media Manager.

(Obrézek ¢ 20)

Sklada se z hlavnich podoken:

- Search se zobrazenymi tzv. tagy (Ize je pfirovnat ke slozkam) v podokn¢ Tags pro vybér zobrazeni
konkrétniho tagu a s podoknem Advancet pro vybér zobrazeni hlavni skupiny tagi, (napf. si zatrzenim v
Advancet nechame zobrazit klipy, které jsou kompatibilni podle pfipony jako typy pro VIDEO (napf.
.avi, .mov, .wmv apod.) nebo si naopak zatrhnutim pouze v podokné Tags dame zobrazit jen urcitou
skupinu klipt,

- Search Results se zobrazenim seznamu vyhledanych soubort

- Properties s vlastnostmi vybraného souboru (nazev, velikost, délka, format atd).

Podle screenu (viz. obrazek 20) dame tlacitkem Add Files to Media Library zobrazit okno pro
vyhledavani Add Files to Media library.

™ add Files To Media Library

|

;
!

(Obrézek & 21)

V pravém hornim rohu okna si pomoci tl. Add najdeme pomoci prizkumniku a ptidame do seznamu
slozku, kde mame vSechny nase klipy, které¢ budeme chtit pouzivat v budoucim projektu. Pokud ma
vSak ne€kdo klipy v hlavni sloZce ulozeny jesté v dalSich podslozkach, pak je zapotiebi zatrhnout i vlevo



Include subfolders, aby byly skutecné klipy i v t€chto podslozkach nalezeny. Vlevo dole pak jesté
zatrhneme ve File types typy soubort, které maji byt nalezeny (pro nase klipy sta¢i zadat Video) a
nakonec aktivujeme vpravo dole tl. Search. Poté dojde k vyhledani v§ech multimedialnich soubort
(klipt) a okno Add Files to Media library zavieme. Nase klipy jesté ale nebudou zobrazeny v okné
Search Results. V levém podokné Tags se nam zcela dola ptida polozka TAG s ndzvem podle data
vytvoreni a pokud si jej zaSkrtneme, tak teprve tehdy se ndm zobrazi vSechny nase klipy z prohledané
slozky klipt, které nalezl. Tento tag si napf. pfejmenujeme na DOVOLENA EGYPT 2007.
Pfejmenovani je mozné a to dvojklikem mysi s kratsi ¢asovou prodlevou mezi obéma kliknutimi na
nazev tagu, ¢imz se nam fadek uvolni pro pfejmenovani nebo klasickym dvojklikem, ¢imz se ndm
objevi okno Tag editor, kde si v hornim fadku zménime nazev a rovnéz mizeme vybrat ze Seznamu
grafickou ikonu, pod jakou miizeme nasledné tag vizuelné¢ v seznamu identifikovat nebo pies pravé tl.
mysi na tag s vybérem Edit, ¢imZ dojde také k otevieni okna Tag editor. Pokud budeme chtit klipy
rozd¢lit do skupin podle natocenych udalosti, tak si v podokné Tags ptes pravé mysi vytvotime tolik
New Tag, kolik budeme chtit podskupin klipi a které si pojmenujeme podle konkrétnich natocenych
udalosti, napt. ODLET, UBYTOVANI, VYLET GIZA apod. (tyto tagy zatim budou prazdné). Po
vytvoreni téchto tagl provedeme piifazeni skupin naSich klipt k uréitym skupindm tagt:

(Obrdzek ¢. 22)

Nechéame v podokné Tags zatrhnutim zobrazit nejprve vSechny nase klipy (v naSem ptipadé
DOVOLENA EGYPT 2007). V pravém podokné si pak oznagime mysi ty klipy, které budeme chtit
prifadit pod tag ODLET. V seznamu podokna Tags uchopim mysi tag s nazvem ODLET a pfesuneme
jej na jeden kterykoliv z oznacenych klipti vpravo. Automaticky dojde k pfifazeni vSech zbyvajicich
oznacenych klipti pod tento tag. Takhle postupné pfifadime vSechny zbyvajici skupiny klipti k uréitym
skupinam tagl. Pak jiz jen staci pfi vybéru souborti do projektu zatrhnout jen ptislusny tag ze skupiny, z
niz budeme chtit pouzit klipy, ty se ndm zobrazi a mtizeme je odsud klasickym zptisobem drag and drop
taky pfesouvat do timeline.

3.2.6 Pomiicky pro vkladani klipa (Doporuceni sezndmit se)

Pokud budete ptesouvat klipy hromadné (po pfedchozim oznaceni kl. SHIFT nebo CTRL) nékterym z
vyse uvedenych zptisobt do okna stop, tak pokud oznacenou skupinu uchopite mysi pro piesun napi. za
klip €. 4, dojde po nasledném importu do timeline k tomu, ze klip €. 4 bude vtimeline jako prvni. Pti
hromadném piesouvani je také mozné je umistit vSechny bud’ do jedné spolecné video a audio stopy
klasicky uchopenim levym tl. mysi a pfesunutim, v niz se nam setadi vedle sebe nebo aby se kazdy klip
z presouvané skupiny umistil do samostatné vieo i audio stopy pod sebe a to tak, ze po presunuti
skupiny klipti do okna stop pii drzeni levého tl. mysi zaroven stiskneme pravé tl. mysi a po uvolnéni
dojde automaticky ke vlozeni jednotlivych klipii do samostatnych video i audio stop. Systém vlozeni
bude zndzornén pred uvolnénim tl. mysi graficky. Tento zplisob importu a také v piipadé, Ze budeme
chtit do stopy vlozit pouze video nebo pouze audio event z klipu, provedeme presunutim klipu drag and
drop do stopy nikoliv levym, ale ptfimo pravym tl. mysi (v ptipad¢ pravaki). Po pfesunu napt. do stopy
¢. 1 tl. uvolnime a zobrazi se ndm nabidkové okno s volbami:



w A
Add Across Time
Add Across Tracks
Add as Takes

Yideo Only
Audio Only

Hromadny pFesun Kiip
8 VIDEO a streamy

pravym tl.mys3i

(Obrazek ¢. 23)

- Add Across Time - vlozi klip-(y) podéln¢ do 1 stopy

- Add Across Tracks - vlozi klip-(y) do samostatnych stop pod sebe

- Add as Takes - vlozi klip-(y) do 1 stopy pies sebe v 1 identickém misté (vybér pfislusného klipu
pro zobrazeni v nahl. okné provadime pomoci tl. “t* nebo ptes pravé tl. mysi

vybérem Take, kde mame stejné volby, avsak jiz s vybérem podle nazvu klipu,

véetné voleb Rename Active-Prejmenovani aktivniho klipu, Choose Active-Vybér

a prehrani zvoleného klipu, Delete Active-Vymaz aktivniho klipu, Delete...-Volba

klipu pro vymaz.

3.3 Razeni stop

3.3.1 Zakladni Fazeni stop

Vegas umoZituje pracovat s nékolika video 1 audio stopami. Tyto se nam fadi vzestupné shora doli, coz
je znazornéno Ciselné v zahlavi kazdé stopy. Na tvod je zapotiebi si ale uvédomit, ze pokud dojde v
timeline k ptekryti 2 nebo i vice klipl, pak ma v zobrazeni pfednost klip z této dvojice nebo skupiny,
ktery je ve stop¢ horni-prioritni-nadfazené, coz se vsak tyka samoziejmé klipa video.

Pro nazornost: Piedstavme si, ze mame v rukou svazek fotografii (klipy) a tyto si prohlizime. Vzdy
vsak vidime pouze fotografii (klip), kterou mame umisténu zcela nahote jako prvni (foto ¢.1 - klip ¢.1) a
vzhledem k tomu, Ze ndm piekryva ty spodni, tak je jiz nevidime. Po jejim prohlédnuti ji pfesuneme
zcela dolt v celém svazku a vidime také pouze fotografii ¢. 2 (klip ¢. 2). Nasledné si chceme porovnat
pohledem néjaké detaily na fotografiich €. 2 a €. 3. Proto si fotku €. 2 ve svazku posuneme na 1 stranu
tak, aby nam ptekryvala jen polovinu fotky €. 3, ¢imz uvidime celou fotku €. 2 a odkrytou polovinu
fotky ¢.3. Proto i v naSich videostopach bude vidét pii piehravani cela ¢asova délka klipu €. 2 (viz. fota
¢.2) a polovina ¢asové délky klipu ¢. 3 (viz. fota ¢. 3)

(Obrdzek ¢. 24)



3.3.2 Urcovani priority stop a klipi

Stopy miizeme mimo jiné vzajemné mezi sebou piesunovat a tim urcovat jejich prioritu. Staci uchopit
zahlavi stopy mysi a pfesunout ji vySe nebo niZze v seznamu stop. Je mozna ale také ptima vymeéna klipi
ve stopach snadnym uchopenim a ptresunutim do stopy jiné, jakoz i posouvani klipti ve stope vpravo
nebo vlevo viz. nazorny priklad v kap. 3.3.1. Pokud jsme s jejich fazenim spokojeni, tak pro usnadnéni
nasi dalsi prace s klipy si miizeme v souvislosti s momentalnim zobrazenim klipu, ktery je normalné
neviditelny v nahledu z diivodu ptekryti prioritnim(hotejsim) klipem, pomoci 2 zpiisoby a to:

- vyuzitim tahla v zahlavi kazdé videostopy pro zménu hodnoty Level-Priihlednosti vech klipt v ni
umisténych (absolutni viditelnost stopy je 100 %), coz lze mimo jiné také vyuzit k tvorb¢ zajimavych
scén. Pokud nastavime prithlednost prioritni-horni videostopy napt. na 30 %, pak vSechny klipy v ni
budou ze 70 % prihledné a tim padem budou viditelné-tzv. prolnuté do prioritniho klipu na 70 %
vSechny klipy ze stop druhotadych-spodnich). Pro rychlé nastaveni na piivodni hodnotu 100 %
klikneme 2x na tahlo Levelu.

(Obrazek ¢. 25)
Pozn.: Nastaveni prahlednosti vSak neslouzi jen k usnadnéni prace, ale jak jiz bylo zminéno i k
vytvareni vskutku kreativnich vzdjemnych prolinani scén. Proto méjte na paméti, Ze jakakoliv zména
nastaveni této hodnoty se projevi 1 ve vysledném filmu. Jestlize vyuzijete tuto funkci jen pro usnadnéni

préce, tak nezapomeiite v§e vratit do piivodnich hodnot.

- vyuzitim tlacitek Mute a Solo v zahlavi kazdé video i audio stopy.

Tiadltka Mute pro deaktivacl stopy

(Obrdazek ¢. 26)

vvvvvv

zahlavi vybranych aktivovat tl. Solo, ¢imz dojde k deaktivaci zbyvajicich 17-ti. Naopak pfti pozadavku o
prehrani 17-ti stop staci tl. Mute deaktivovat vybrané 3 stopy. Aktivace a deaktivace video a audio stop
jsou vzajemné nezavislé. K aktivaci stop miizeme pro urychleni prace pouZit tlacitka klavesnice:

tl. ,,x* - Solo - pro aktivaci stopy (ozna¢ime mysi zahlavi stopy a stiskneme tl. ,,x*),



tl. “SHIFT+x“ - pro zruseni aktivace nezavisle vSech video nebo audio stop pfi vice stopach (pfi
aktivovanych nékolika videostopach oznac¢ime kteroukoli videostopu v zahlavi a zmackneme

,, Shift+x")

tl. ,,2* - Mute - pro deaktivaci stopy (oznac¢ime mysi zahlavi stopy a stiskneme tl. ,,z*),

tl. “SHIFT+z* - pro zruSeni deaktivace nezavisle v§ech video nebo audio stop pfi vice stopach (pii
aktivovanych nékolika videostopach oznac¢ime kteroukoli videostopu v zahlavi a zmackneme

,, Shift+z*).
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3.5.2 — Loop Region — Smycka
3.6 — Selekce eventt klipti v timeline, jejich posouvani, kopirovani a vkladani
3.6.1 — Vyuziti selekce klipt
3.6.2 — Selekce eventll videa 1 audia
3.6.3 — Selekce eventli videa
3.6.4 — Selekce eventli audia
3.6.5 — Ignore Event Grouping — Ignorovani seskupeni eventl (videa a audia)
3.6.6 - Synchronizace video a audio eventt klipu
3.6.7 - Posun eventtl v timeline
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3.4. — Zobrazeni informaci u eventi klipi v timeline

V piedchozim dile jsme si ukazali, jak si usporadat klipy pro vkladani ze zalozek Explorer, Project
Media a Media Manager do timeline a jakym zpusobem je do timeline vkladat. Nyni si ukdzeme, jak si
po importu klipti v timeline zobrazime informace o klipech jako eventt.

Mizeme si tuto funkci aktivovat jesté pfed samotnym importem nebo az napi. po hromadném importu
do timeline. Lze to prosté udélat kdykoliv. Podotykém, ze informace o klipech jsou pfi editacni praci
pro nékoho nepostradatelné.

(Obrézek & 27)

Nazev klipu - zobrazime bud’ pies Menu-View s vybérem polozky Active Take Information nebo
jednoduseji klavesovymi zkratkami CTRL+SHIFT+I.

Casovy udaj - zobrazime pres Menu-Options-Preferences-zdlozka Video a u polozky Show source
frame number on event thumbnails as: vybereme typ zobrazeni:



Max available: 1024 MB

Dynamic RAM Preview max [MB):

Maximum number of rendering threads: _
Show source frame numbers on event thumbnails as: _

Use external video capture application:
| C:\Program Files\S onytVegas 7.0MidCapB0.EXE

Track fa

@ault All ]

K Stormo 2ouzit

(Obrdzek ¢. 28)

None: Casovy tidaj nebude zobrazen

Frame Numbers: Zobrazeni ve formé poctu framii-snimka

Time: Zobrazeni ve form¢ ¢asu

Timecode: Zobrazeni ve formé timecodu-casového kodu, kdy posledni dvojcisli
nam udéva pocet fps-snimki za sekundu a pocet se odviji od nastaveni

projektu (25fps pro format PAL, 30fps pro NTSC). Toto zobrazeni je pro
editaci podle mého nazoru nejvhodné;si.




3.5 — Pit‘ehravani klipa v Preview-Nahledovém okné

3.5.1 — Zpiisoby prehravani klipta
Zacatek piehravani je zavisly od momentalni polohy jezdce v timeline:

-
=1

Level: 100,0% —H0 FH o

0,08 —————— - :

(Obrdzek ¢. 32)

Klipy mizeme pichravat v Preview-Ndhledovém okné Vegasu nékolika zptsoby:

a) pouzitim klaves na klavesnici:

- kl. Mezernik pro spusténi piehravani a rovnéz tak pro zastaveni prehravani, pticemz jezdec

se vrati na pavodni poc¢atecni pozici

- kl. Mezernik opét pro ptehravani a pro zastaveni piehravani kl. Enter, pfi¢emz v tomto ptipadé
zustane jezdec v timeline v misté, kde jsme ukoncili prehravani.

Doporuceni: Doporucuji pouzivat ovladani prehravani pomoci klavesnice, nebot’ 1 rukou lze oviddat
pocitacovou mys a s ni provadet rizné ukony a 2. rukou ovladat prehravani klipii klavesnici.

b) pouzitim ovladacich tlacitek ovladaciho panelu pod oknem vSech stop

= - pauza plehravani

LOOP PLAYBACK - pfehrdvanl smycky! - GO TO START - pfejit zcela na

stéle dokola

SCRUBBING - zrychilené nebo
Zpormalené plehravani

(Obrézek ¢ 33)

3.5.2. — Loop Region — Smy¢ka

V ovladacim panelu je také zminka o Loop Playback. Jedna se o neustalé piehravani urcité ¢asti
timeline v tzv. smy¢ce mezi po¢ate¢nim a kone¢nym bodem, tzv. Loop Point. Tyto body jsou ve
Vegasu znazornény 2 malymi zlutymi trojihelniky, spojenymi modrou horizontdlni ¢arou nad ¢asovou
stupnici timeline, které nam vymezuji uréity prostor smycky — Loop Region:



Loop Region
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|
r - = — -
100:00:00
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E - R
Level: 100,0 % - = || .
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Yol 0,0de -
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(Obrazek ¢. 34)
Loop Region vytvoiime 2 zpusoby:

- polozenim kurzoru mysi a tazenim vpravo nebo vlevo v prazdné list€¢ nad ¢asovou stupnici (tam, kde
se pak vytvoii oba Loop Point) popi. stejnym zpisobem v prazdném prostoru pod

timeline)

- dvojklikem piimo na event klipu v timeline (dojde tak k vytvoteni Loop Regionu piesné

podle délky tohoto eventu, k pfesnému ohraniceni jeho zac¢atku a konce)

Loop Region mizeme uchopit za uvedenou modrou ¢aru a s celou smyckou tak pohybovat do stran.
Mizeme také uchopit pfimo Loop Pointy, s témito také pohybovat do stran a sami si tak vymezit piesné
smycku, jakou potfebujeme. Pokud méme jezdce umisténého v regionu, mizeme smyckou pohybovat a
automaticky tak dochazi k pfehravani v ndhledu.

Doporuceni: Doporucuji uzivatelium osvojit si vytvareni Loop Regionii, nebot je to skutecné vytecny
pomocnik pri dalsi praci ve Vegasu, zejména pak trimovani-strihu scén a jeho umeni ovladani se
skutecne v budoucnu vyplati.

3.6. — Selekce eventi klipt v timeline, jejich posouvani, kopirovani a vkladani

3.6.1 — Vyuziti selekce klipt

Mame v timeline nékolik vlozenych klipt s video a audio eventy. VSechny nebo jen nami uréené
muzeme nékolika zpisoby oznacit a nasledné je miZzeme hromadné posouvat, kopirovat, vymazavat
apod. Pro oznaceni mimo jiné vyuzivame, coz zde jiz bylo zmiilovano, klavesy SHIFT a CTRL. Ten,
kdo ma zkuSenosti s pouZivanim téchto tlacitek na klavesnici, jisté vi, jak s t€émito pracovat a
zacinajicim uzivatelim mohu jediné jejich pouzivani doporucit pro urychleni prace nejen ve Vegasu.



3.6.2 — Selekce eventu videa i audia
Oznaceni eventa VIDEO i AUDIO:

a) klikneme na event video, kterym bude zacinat oznaCovana skupina, stiskneme a pti drzeni tlacitka
SHIFT klikneme na event audio posledniho klipu ze skupiny, ¢imz se ndm oznaci vSechny eventy video
1 audio mezi 1. a poslednim oznacenym, samoziejme vcetné i téchto 2. Tento zplisob mizeme aplikovat
pro ndmi konkrétn¢ vybranou skupinu eventti, jdoucich za sebou.

(Obrazek ¢. 29)

b) klikneme na jakykoliv event video nebo audio, kterym bude za¢inat oznacena skupina, stiskneme a
pfi drzeni tlacitka CTRL klikdme postupné na eventy video nebo audio v jakémkoliv pofadi v timeline,
které chceme zatadit do skupiny.

Drieny kKiévesy CTRL

(Obrazek ¢. 30)

c) v Toolbar-Ndstrojové liste aktivujeme tl. Selection Edit Tool (s ikonou Sipky). Tim se ke

kurzoru mysi objevi i ¢arkovany obdélnik. Pak jen staci v timeline kliknout na néjaky klip

a tazenim ptes dal$i oznacit hromadné ty, které potiebujeme.

Po oznaceni eventil jednim z uvedenych zptasobu staci za kterykoliv uchopit mysi a manipulovat s celou
skupinou.

Poznamka: Uvedené zpusoby jsou aktualni pro eventy, umisténé jak pouze v I video a audio stopé, tak i
nekolika stopdach. Ve vsech pripadech vsak dochazi napr. pri posunu eventit k posunu vsSech zavislych
eventii videa ¢i audia kazdého klipu, pokud samoziejmé klip obsahuje oba streamy (video a audio), coz
se vSak nedéje pouze v pripadé deaktivace tlacitka lgnore Event Grouping viz. Dulezité v kapitole
3.5.4.

3.6.3 — Selekce eventu videa
Oznadeni eventu VIDEQO:

a) klikneme na event video, kterym bude zac¢inat oznaCovand skupina, stiskneme a pti drzeni tlacitka
SHIFT klikneme na posledni event video, ktery bude v oznacené skupiné jako posledni. Timto dojde

k oznaceni vSech eventu videa, jdoucich v timeline za sebou. Tento zpisob miiZzeme aplikovat pro nami
konkrétn¢ vybranou skupinu eventt.

b) klikneme na event video, kterym bude za¢inat oznacovana skupina, pravym tl. mysi, ktery se tak
automaticky oznaci a zadame z vybéru Select Events to End, ¢imz se ndam automaticky oznaci v§echny
video eventy az do konce naseho projektu. V daném piipad¢ tento zptisob aplikujeme, pokud chceme



pracovat s eventy od nami urcitého az k tomu poslednimu v celém projektu,

¢) klikneme opét na n¢jaky 1. event pravym mysi, pficemz se nam zobrazi nabidka a aniz bychom néco
vybrali, zmackneme klavesu ,,n*, coz je zplisob oznaceni stejnych eventli jako pod bodem b),

d) klikneme opét na néjaky 1. event pravym mysi, stiskneme a pfi drzeni tl. CTRL klikame postupné na
kterékoliv eventy video a v jakémkoliv jejich pofadi v timeline. Po oznaceni eventil staci za kterykoliv
uchopit mysi a manipulovat s celou oznac¢enou skupinou.

Poznamka: Zpiisoby pod pism. a), b), c) jsou aktualni pro eventy, umisténé pouze v 1 video stope.
Zpiisob pod pism. d) je aktualni pro eventy v 1 nebo i nékolika stopach. Ve vsech pripadech vsak
dochazi napr. pri posunu eventit k posunu vSech zavislych eventu videa ¢i audia kazdého klipu, pokud
samozrejmé klip obsahuje oba streamy, coz se vsak nedéje pouze v pripade deaktivace tlacitka lgnore
Event Grouping viz. Dilezité v kapitole 3.5.4.

3.6.4 — Selekce eventu audia
Oznaceni eventi AUDIO:
Zpusoby oznacéeni skupiny eventl audio jsou stejné jako pro eventy video v kapitole 3.5.2. a 3.5.3.

3.6.5. — Ignore Event Grouping — Ignorovani seskupeni eventi (videa a audia)

Jisté jste si v§imli, Ze pokud pracujeme s klipem v timeline, ktery obsahuje video i audio slozku, tak pti
manipulaci s video eventem se tpravy provedou i s jeho audio eventem (vymaz, kopirovani apod.).
Nekdy vsak potiebujeme provést néjakou editaci napt. jen eventu video, nezavisle na jeho audio eventu.
Pro takovou operaci musi dojit k tzv. ignorovani-oddéleni této dvojice eventil a to pres tlacitko Ignore
Event Grouping v Toolbar-Nastrojové listé. Pak jiz mtzeme editovat napt. pouze video event.

Fio [t Vew Jowt Took Opbiors Mo Ignore event grouping

BEEBEO0O XD

\ /

\
plvodn/ pozice eventd video

(Obrdzek ¢. 31)

Dulezité:

Pti ignorovani eventil videa a audia, které ptivodné tvofili 1 klip s video a audio streamem a napf.
samostatném posunu nékteré¢ho z nich, dojde tak k tzv. desynchronu téchto pivodné vzajemné
svazanych slozek, coz je v timeline zvyraznéno ¢ervenym oznacenim obou eventd.

Priklad: Po oznaceni 3 eventit videa, které obsahuji i audio slozku-eventy v audio timeline a aktivaci tl.
Ignore Event Grouping, pri nasledném uchopeni mysi a napr. posunu, dojde k posunu pouze
oznacenych 3 eventii videa, bez eventii audia, viz. obr. 31.

Vziajemné propojeni obou eventl 1 klipu mizeme ale pfi editaci ignorovat, aniz bychom museli
aktivovat tla¢itko Ignore Event Grouping a to tak, Zze vyuzijeme tl. klavesnice:

- ozna¢ime bud’ video nebo audio event klipu a zmackneme kl. ,,u" — dojde k ignorovani seskupeni
obou eventl 1 klipu,

- ozna¢ime event video a event audio napt. pomoci kl. CTRL a zmackneme kl. ,,g%, dojde ke zpét-
nému propojeni obou eventt 1 klipu.



3.6.6 Synchronizace video a audio eventu klipu

Pokud dojde k desynchronu video a audio eventu klipu, tak mizeme oba eventy zesynchronizovat a to
nasledujicimi zpiisoby:

- klikneme pravym tl. mysi na video event, vybereme z polozky Synchronize-By Moving, ¢imz dojde

k posunu video eventu na piesnou pozici jeho audio eventu

- klikneme pravym tl. mysi na audio event, vybereme stejnou polozku By Moving, ¢imz dojde k pfesunu
audio eventu na ptresnou pozici jeho video eventu,

- klikneme pravym tl. mysi na audio event, vybereme z polozky Synchronize-By Slipping, ¢imz dojde

k synchronizaci zvuku oproti video eventu a to jen v ¢asti, kde se piekryvaji a oproti dvéma predchozim
pfipadiim nedojde k automatickému posunu celého audio eventu, viz. obr. 36.

== Desynchronizace obou eventll umistinim v timeline, aviak go
aplikaci Synchronize-By Slipping sodlo k synchronu audia vO&!
Identicié Edstl audlo eventu videu v mist ple tg bez fyzického posunu eventu

(Obrdzek ¢. 36)

3.6.7. Posun eventi v timeline

Jak jiz bylo zminéno, klipy a jejich eventy mizeme libovolné posouvat v timeline na jina mista. Mtze
se v8ak stat, ze n&jaky klip-event budeme v 1 timeline pfesouvat mezi néjaké dalsi 2 eventy, které jsou
nalepeny na sobé. Pfi klasickém pfesunu na toto misto by doslo k automatickému vloZeni pfesouvaného
eventu pres oba dal$i eventy a v tomto misté by doslo k tzv. prolnuti postupné celkem 3 eventd, coz
nechceme. Aby k tomuto nedoslo, uchopime klip, ktery chceme vlozit (¢. 3) mezi 2 dalsi klipy (¢. 1 a
2), pravym tl. mysi, piesunume jej na klip €. 2 a tl. mysi pustime. Zobrazi se ndm nabidka s vybérem:

BEBO=2OBO06 NN

VieZen! Kdipu €. 3 za Kkip & 1 ( bude posunut vpravo)

(Obrézek ¢. 35)

- Move Here — ulozi pfesouvany klip pfesné na misto, kde se zrovna nachazi (nedojde tak ale
K posunuti klipu €. 2 a nahrazeni tak klipem &. 3, proto klip ¢. 3 piekryje v da-

ném mist¢ klip €. 2 a bude pii zobrazeni v ndhledovém okné prioritni)

- Copy Here — provede se nam stejnd operace jako v piedchozim ptipadé, jen s tim rozdilem,
ze tak presunume vytvotrenou piesnou kopii pfesouvaného klipu €. 3,

- Shuffle Events — ptesouvany klip ¢. 3 se nam vloZi za klip ¢. 1 a piesune tak klip ¢. 2 vpravo.

Pozn.: Pokud v Toolbar-Ndstrojové liste Vegasu nechame aktivni tlacitko Enable Snapping (aktivace a
deaktivace Kl. F8), tak pii posouvani eventu v timeline je aktivni tzv. magnetické pfichyceni a dochazi
tak k pfesnému umisténi (nalepeni) pfesouvaného eventu k eventu druhému, ale také k posuvnému
pozi¢nimu jezdci, bodiim Loop Point atd. Doporucuji mit toto tl. stale aktivovano, nebot’ v opaéném
piipadé by tak nemuselo dojit pfi manipulaci s klipem k pfesnému umisténi na zacatek ¢i konec klipu
druhého apod.. Pokud n¢kdo bude chtit v urcitou chvili pfece jen tuto funkci vytadit, pak pii pfesouvani
klipu stac¢i drzet kl. SHIFT.



3.6.8. Kopirovani eventi

Kopirovani eventt klipti je jednoduché a vétSina uzivatelli s tim nebude mit problém. Pokud nemam
aktivovano tl. Ignore Event Grouping, tak pfi oznaceni video nebo audio eventu klipu kliknutim pravym
tla¢. mysi vybereme Copy, jezdce si umistime tam, kde chceme kopii klipu vlozit a opét pies pravé
tlacitko mysi vybereme Paste. Tim dojde ke vlozeni kopie klipu na pozadované misto. V piipad¢, ze
mame aktivovano v Toolbar tlacitko Ignore Event Grouping, tak dochazi ke kopirovani a vkladani
pouze eventd, které mdme oznaceny, nezavisle na vzajemné spojenych video a audio eventech
jednotlivych klipt.

Copy a Paste jsou také obsaZena jako tlacitka v Toolbar Vegasu, takze zalezi, jaky zptsob uzivatel
vybere a ktery mu bude vyhovovat. Jinak spolecné s témito funkcemi je zde také k dispozici za pouziti
stejnych zptsobtl i funkce Cut, coz znamena vyjmuti celého klipu nebo eventu z konkrétniho mista.
Muzeme vSak ve Vegasu provést kopirovani a vlozeni klipu nebo eventu vse jednim krokem a to tak, ze
si ozna¢ime klip pro kopirovani, zméackneme kl. CTRL a potahneme jej do strany, ¢imz se ndm
automaticky vytvoii kopie, kterou jiz nasledn¢ bez kl. CTRL mizeme mysi piesunout na pozadované
misto.
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4. TRIMOVANI - OREZ, STRIH, SUBCLIP

4.1 — Trimovani v timeline
4.1.1 - Trimovani pomoci kurzoru mysi
4.1.2 - Trimovani pomoci klavesnice
4.1.3 — Trimovani pomoci tlacitka Trim/Crop
4.1.4 — Slip, Slide — vybér tseku trimované scény
4.2 — Trimovani v Trimmeru
4.2.1 — Trimovani pomoci Trimmeru
4.3 — Split-Stiih
4.3.1 — Provedeni tvrdého stiithu
4.3.2 — Trimovani pomoci stiihu
4.4 — Subclip
4.4.1 — Vytvoreni subclipu
4.4.2 — Uprava subclipu

Po nahrani videa z kamery do PC jsou naSe scény d4 se fici neupravené, s ur€itymi zabery, které jsme
portidili prosté omylem, nedopatfenim apod. a které navazuji v 1 videoklipu na zabéry, které byly
natoceny S naSim umyslem, popt. potiebujeme prosté scénu zkrétit, protoze je zbytecné delsi, nez je
zdravo (doporucuji scény ve findlnim projektu v délce od 3 do 5 sekund, protoze tak divak staci
zaregistrovat vSe potfebné a na druhou stranu neni sledovani pti delSich scénach tak nudné). Pro
odstranéni téchto nechténych zabéri slouzi ve Vegasu tzv. TRIMMING, ¢esky feceno ofez. Lze jej
provadét ve 2 jeho prostiedich a to bud’ p¥imo v timeline nebo v okn¢ tzv. Trimmeru, coZ je jedna ze
zalozek vybérovych oken v levém dolnim rohu Vegasu. Po instalaci Vegasu je tato zalozka defaultné
nastaveno, aby byla zobrazena, jinak se jeji zobrazeni ¢i naopak nastavuje v Menu pies View s volbou
Trimmer (téz klav. zkr. Alt+2). Bézné trimovani ve Vegasu se da se fici n&jak zvlast nelisi od jinych
edita¢nich softwart.

4.1 Trimovani v timeline

4.1.1 Trimovani pomoci kurzoru mysi

Trimovani je vskutku jednoduché a domnivam se, Ze nikomu nebude ¢init vétsi potize. Vlozime si tedy
do timeline klip. Po jeho prohlédnuti ptes Preview zjistime, Ze jej potiebujeme ofiznout z jeho levé
strany, tudiZ na zac¢atku. PoloZime kurzor mysi na levou stranu klipu. Az se ndm kurzor zméni ve
znacku protilehlych Sipek s rAmeckem, znamena to, Ze miizeme okraj klipu posouvat. Nésledné tedy
uchopime okraj scény a tazenim vpravo ji zkratime. Budeme pfitom sledovat Preview, v némz se nam
bude zobrazovat pritbéh naseho zkracovani presné podle toho, jak s koncem scény pohybujeme. Az se
dostaneme do konkrétni ¢asti scény-framu, kde chceme, aby klip zacCinal, tl. mySi pustime a tim mame
scénu zkracenou a odstranénou tu ¢ast, kterou jsme v klipu nechtéli (viz. obr. 37). Takto mizeme
postupovat i v piipadé Gpravy a zkraceni naopak konce klipu. Scénu lze ale i prodlouzit. Po uchopeni
napf. konce klipu tAhneme vpravo a tim jej prodlouzime. Jedna se ale o prodlouZeni pouze optické ve
vztahu k eventu v timeline, ve skute¢nosti od mista naseho prodlouzeni nebo-li konce naseho klipu bude
zacinat klip zase od zacatku. Toto konkrétni misto je zndzornéno v tomto misté malym trojihelnikovym
vyfezem na horni hran¢ video eventu (viz. obr. 37).



(Obrdazek ¢. 37)

Pozn: Pri trimovani klipu, i spiSe receno jeho video eventu, dochdzi automaticky i k trimovani jeho
audio eventu, coz plati samozirejmé v pripade, jestli mdame v Toolbar vypnutou funkci lgore Event
Grouping. V opacném pripadé miizeme trimovat pouze video ¢i audio event nezavisle na jejich
vzdajemném propojeni.

4.1.2 Trimovani pomoci klavesnice
Trimovani, uvedené v kapitole 4.1.1 mizeme provadét také jednoduse pomoci klaves na klavesnici.
V daném piipadé se k tomuto Gcelu pouziva numerické ¢ast klavesnice a to:

- 7% — aktivovani levé strany video eventu (zacatku klipu)

- ,9% — aktivovani pravé strany video eventu (konce Klipu)

- 1% a,,3% — ofez (zkraceni ¢i prodlouzeni) scény podle toho, zda-1i méme aktivovan vybérem zacatek
nebo konec video eventu

- .9 — potvrzeni provedeného trimovani-zruseni aktivace zacatku nebo konce video eventu.

- ) -‘ m

Y
Deaktivace ofezu Orémovéni okraje Kiipu znatkou pro ofez

(Obrézek ¢. 38)

K postupu velice kratce. Chcemeli trimovat zacatek klipu, zmackneme ,,7*, ¢imz dojde k oznaceni
zacatku video eventu klipu cervenym rdmem a nasledné pro ofez zac¢atku pouzijeme ,,3“, naopak pro
prodlouzeni zacatku pouzijeme ,,1*“. Po provedeném otfezu stac¢i zmacknout ,,5° a tim je ofez proveden.
V ptipad¢ ofezu konce klipu zmackneme ,,9%, dojde k oznaceni konce video eventu stejnou cervenou
znackou a samotny ofez provadime opét ,,1*“ a ,,.3“, avSak v tomto ptipad¢ bude jejich funkce vlastné
opacna nez u ofezu zacatku klipu. Nakonec opét potvrzeni ,,5. Samoziejmé mizeme piimo piechazet
z aktivace pocatku na aktivaci konce video eventu prosté mackanim ,,7 a ,,9%, aniz bychom pouzivali
0.



4.1.3 Trimovani pomoci tl. Trim/Crop

V timeline mizeme provést také trimovani tim zptsobem, Ze si v klipu vytvotime Loop region, kterym
bude vymezena nase budouci Cista scéna. Poté jiz staci jen tla¢itkem Trim/Crop, které se nachazi

v Toolbar provést ofez piebyte¢nych ¢asti klipu a ziskat tak nasi ¢istou scénu z Loop regionu.

Poznamka: Defaultné neni tl. Trim/Crop v Toolbar obsazeno a proto si jej musime do této listy pridat
Z nabidky (dvojklik na listu Toolbar....)

4.1.4 Slip a Slide

Kdyz mame provedeno trimovani klipu, mizeme jesté dodatecné provést vybér useku, s jiz zachovanou
délkou klipu. Je to tzv. Slip. Provadi se tak, ze zmackneme a drzime kl. Alt, klikneme na video nebo
audio event, ¢imz se nam Sipka kurzoru zméni na 2 protilehlé Sipky v ramecku a poté pii tazeni vpravo
nebo vlevo vymezujeme dodate¢né vybérem jiz nasi ofezanou scénu v ptivodnim celém klipu.
Vsimnéme si, Zze Preview se nam pfi tazeni rozd¢€lil na 2 poloviny, kdy leva nam ukazuje zacatek a
prava konec nasi ofezané scény. Po zvoleni konkrétniho useku podle zac¢atku a konce tl. mysi pustime.
Pti pouzivani této funkce se nam samotny klip vizueln¢ v timeline nijak neposouva oproti ostatnim
kliptim, zdstava stale na stejném misté. Na obrdzku 39 je znazornén graficky princip funkce Slip.
Mozné n€kdo z Vas mél v détskych letech takovy ten détsky fotoaparat. Pti pohledu do okularu byl
vidét obrazek a koleCkem se tocilo na dalsi snimek. Predstavme si, ze v naSem fotoaparadtu mame 1
souvislou celou scénu a nikoliv obrazky, dlouhou napf. tak, jako je celkova délka negativu. Pti pohledu
do okularu nevidime celou scénu, ale jen vyfez, coz je vlastné nase ofezana ¢ast nasi celé scény.
Nésledné toc¢ime koleckem na jednu ¢i druhou stranu, ¢imz pii zachovani rozméru vyiezu tento a
vlastné nasi ofezanou scénu jako bychom posouvali o kousek déle a z celé délky scény si tak vlastné
vybirali ur€itou ¢ast.

2 nejsou tudiZ norméing v eventu viditeiné)

(Obrézek & 39)

Pokud zmackneme a pfti stiknuté kl. CTRL+AIt klikneme ve video ¢i audio eventu klipu, opét se nam
zméni kurzor mysi ve stejnou znacku jako v ptipadé Slip-u. Naslednym tazenim provadime také stejnou
operaci, avSak jiz pod nazvem Slide, jen s tim rozdilem, Ze scéna se nam fyzicky v timeline také
posouva. Tuto funkci miiZeme vyuZzit zejména v ptipadé navazovani 2 scén po sobé v timeline, které
zachycuji napt. 1 scénu z riiznych uhlil pofizeni zabéru. Prikladem muze byt jedouci vozidlo zachycené
¢elné kamerou pfi vjezdu do zatacky, nasledné zabér jiz vozidla ze zatacky vyjizdéjiciho. Po ofezu obou
scén muzeme nasledné uvedenou funkci Slide provést doladéni a tzv. synchronizaci obou zabérd s tim,
ze podle Preview ur¢ime vizuelné konec 1. scény s vjezdem vozidla do zatacky a zacatek 2. scény
naopak jiz s jeho vyjezdem.

4.2 Trimovani v Trimmeru

4.2.1 Trimovani pomoci Trimeru

Jak jsme si uz fekli v avodu, tak Trimmer je obsazen mezi zalozkami spole¢né se zalozkou Explorer,
Video FX apod. Je to takovy pomocnik pro ofezani nasi scény. Oteviit si jej miizeme jak samostatné,
coZ je ale zbytecné, tak 1 2 dalSimi zpiisoby:

- klikneme kdekoli na klip ve Vegasu pravym mysi a zvolime ve vybéru Open in Trimmer, ¢imz
automaticky dojde k otevieni klipu v Trimmeru

- dvojklikem na klip bud’ na zalozce Explorer nebo Project Media, ¢imz dojde k automatickému
otevieni klipu v Trimmeru. Podminkou ale je, Ze jesté pfedtim musime mit tuto moznost aktivovanu a



proto najedeme v menu pies Options-Preferences do nastaveni a na zalozce General zaskrteme polozku
Double click on media file loads into Trimmer instead of tracks a potvrdime zménu tl. OK.

Pokud né€kdo potiebuje zvEtsit na vySku v Trimmeru pro pichlednost video ¢i audio stopu, staci vyuzit
kl. SHIFT+CTRL+1 nebo naopak SHIFT+CTRL+].

Poté si klikneme v timeline do mista, kde chceme vlozit nasi scénu z Trimmeru, ¢imZ se nam Kurzor
jezdce ptfesune na toto misto. Automaticky se nam také zvyrazni jako aktivni zahlavi této stopy, coz je
dilezita okolnost a nesmime na to nikdy zapomenout, Ze stopa, do niZ chceme vlozit scénu z Trimmeru,
musi byt vybrana jako aktivni. Nasledné si vytvofime v Trimmeru uvadény Loop region, pficemz si
jeho Loop pointy vymezime piesné ofezanou scénu (tvorba Loop regionu viz. kapitola 3.5.2. ). Pro
nékoho bude mozna ptijatelnéjsi, ze si spusti piehravani klipu v Trimmeru a pak jiz jen staci sledovat
Preview a pro vytvofeni po¢atecniho Loop point zmacknout kl. ,,i* a kone¢ného Loop point kl. ,,0. Pak
Jiz jen staci vlozit tento region jako ofezanou vyslednou scénu do timeline.

Délic! linka videostopy

Trimmer - EWegasWegas Capture' HOTEL a PL AZ EGYPT lip 335.avi

Add Media up to Cursor (SHIFT+A)
Phidénl scény pFed kurzor jezdce — Délic! linka audiostopy

—— Add Media from Cursor (A)
Plidéni scény za kurzor jezdce

(Obrézek & 40)

Provedeme to nasledujicimi zptsoby:

- kliknutim na tl. Add Media from Cursor v ovladacim panelu Trimmeru (viz. snimek ¢. 40), ¢imZ se
nam scéna vlozi do timeline za kurzor jezdce. Toto tlacitko je zndzornéno také pro snadnéjsi vybér
svislou linkou vlevo, coz je kurzor jezdce v timeline a s obdélnikem vpravo od néj jako nasi scénou.
Snadnéjsi zptisob je také ten, ze staci zmacknout tl. ,,A*,

- kliknutim na tl. Add Media up to Cursor v ovladacim panelu Trimmeru (viz. snimek ¢. 40), ¢imz se
nam scéna vlozi do timeline pfed kurzor jezdce. RovnéZ z grafického zobrazeni tohoto tlacitka je tento
zpusob vkladani trimované scény do timeline zcela evidentni. V tomto piipad¢ 1ze toto snadnéji provést
kl. ,,SHIFT+A".



Poznamka: Vsimneme si, Ze video i audio stopa v Trimmeru je rozdelena délicimi ¢arami viz. obrazek ¢.
40 na horni a dolni polovinu.. Je mozné vybrat Loop region bud’ pro video a audio stopu pro nasledné
vlozeni obou streamit do timeline soucasné tim, Ze v Trimmeru kurzorem mysi potahujeme na rozhrani
video a audio stopy (v dolni poloviné video stopy nebo horni poloviné audio stopy). Tim se nam barevné
oznaci oba streamy v Loop regionu a exportujeme je jako orezany klip vyse uvedenymi zpiisoby do
timeline. Pro oznaceni pouze video streamu v Loop regionu musime kliknout a tahat kurzorem mysi

V horni poloviné video stopy.Po exportu do timeline dojde k exportu pouze trimovaného video streamu.
Naopak pro oznaceni pouze audio streamu klikneme a tahame kurzorem V dolni poloviné audio stopy.
V tomto pripadé je pri exportu do timeline vloZen pouze trimovany audio stream.

Pomoci Trimmeru mizeme také jednoduse vkladat trimovanou scénu do prazdného mista v timeline,
které se nachazi mezi 2 scénami a to bez nutnosti vytvoteni Loop regionu v Trimmeru.

(Obrazek ¢. 41)

Klikneme 2x do prazdného mista mezi 2 klipy v timeline, ¢imZ dojde k vytvoieni Loop regionu tomto
prostoru. V otevieném Trimmeru si umistime kurzor jezdce do mista, odkud budeme chtit, aby scéna,
kterou budeme chtit exportovat do timeline, zac¢inala (Loop region si vibec nemusime vytvaiet). Pak
jen sta¢i exportovat do timeline kl. ,,A“ a do Loop regionu v timeline mezi 2 klipy se nam vlozi scéna
z Trimmeru podle nami zvoleného zac¢atku. Mizeme to ale udélat i opacné a to, ze si vlastné

v Trimmeru vybereme piesny konec scény a exportujeme do Loop regionu v Timeline pomoci
~OHIFT+A®,

4.3 — Split — StFih
4.3.1 Provedeni tvrdého stiihu

Stiih je snad nejcastéji pouzivana funkce ve vSech edita¢nich softwarech a ve Vegasu se provadi
jednoduse. Klikneme v timeline v misté, kde chceme klip rozdé€lit a stiih provedeme zmacknutim kl.
,»9' . Stfih se nam samoziejme také provede v klipu podle naseho nastaveni tl. Igore Event Grouping
v Toolbar. Je tak mozné provést stiih video i audio eventu klipu souc¢asné nebo samostatné video
eventu, popf. jen audioeventu.



4.3.2 Trimovani pomoci stfihu

Pokud mame v timeline vlozen klip, mizeme také provést trimovani vlastné 1 pomoci sttihu tak, zZe si
kurzor jezdce umistime v klipu tam, kde bude Cista scéna zacinat a provedeme stiih kl ,,S“. To stejné
provedeme ke konci klipu. Nepotiebné ¢asti, které nam po stiihu zistaly na zacatku a konci jednoduse
odstranime.

Pro¢ si ale ptidélavat praci, kdyz si miizeme vytvorit Loop region, ktery nam uréuje budouci istou
scénu a pak jen provést stiih kl. ,,.S%.

(Obrdzek ¢. 42)

4.4 - Subclip

4.4.1 — Vytvoreni subclipu

Kdyz vime, Ze budeme napiiklad né&jakou trimovanou scénu potiebovat v projektu vicekrat, nastava
otazka, jak ji najit, protoze pokud provedeme jednou jeji pfidani z Trimmeru vySe uvedenymi zpusoby,
tak se nam tato trimovana scéna nepiida automaticky mezi klipy do zalozky Project Média. Je zde
pouze nd$ hruby zdrojovy klip tak, jak byl nagrabovan z kamery a pokud bychom tedy chtéli nasi
trimovanou scénu n¢kolikrat pouzit v naSem projektu, museli bychom ji proto z ptivodniho klipu
neustale trimovanim vytvaret. Je to zbytecné, nebot’ si miizeme vytvofit z trimovaného klipu tzv.
subclip, ktery se jiz ptida do zalozky Project Media jako dalsi novy klip (nedojde k jeho fyzickému
vytvofeni na HDD).

Vytvotime jej nasledujicimi zpisoby:

a) V Trimmeru klikneme pravym tlac¢itkem mysi na nami zvoleny Loop region a vybereme volbu
Create subclip. Objevi se nam okno, kde si ptipadné zvolime novy nazev subclipu a potvrdime OK.
automaticky se nam subclip pfida do zalozky Project Media mezi ostatni klipy (nedojde k jeho
vytvoteni fyzicky na HDD). Pokud novy nazev nezaddme, nabidne ndm néazev klipu, z n¢hoz subclip
vytvatime, navic vSak s ptfidanim slova a ¢isla subclipu, tedy ,,subclip 1. Pfi vytvareni dalSich subclipi
ze stejného zdrojového klipu z jinych mist, zejména pokud je dlouhy, se automaticky k ptivodnimu
nazvu ptidavaji nazvy ,,subclip 2, subclip 3....%

b) Stejnym zptisobem jako v odstavci a), jen s tim rozdilem, ze po vytvofeni Loop regionu pouzijeme tl.
v Toolbar Trimmeru pod nazvem Create Subclip

¢) Po vytvofeni Cisté scény v timeline trimovanim, kdy poté vybereme kliknutim ptes pravé tl. mysi
volbu Create Subclip.

4.4.2 — Uprava subclipu

Po vytvoteni subclipu musime brat v tivahu to, ze se nam vlastné vytvoftil novy klip, ackoliv fyzicky
nebyl vytvoten jako novy na HDD. Proto také jeho ¢asova délka je nova. Pti importu subclipu do
timeline a naSem pokusu o jeho trimovani drag and drop za zacatek nebo konec a tim prodlouZeni
subclipu jiz toto neni mozné. Ackoliv vlastné mozné to je, ale od prodlouzeného mista se nam totiz klip
zacne opakovat viz. kapitola 4.1.1. Lze ale nas nové vytvoreny subclip editovat a vytvofit tak po upraveé
novy s novou ¢asovou délkou. Lze to provést 2 zplisoby:



a) Klikneme na subclip v timeline nebo na zalozce Project Media pravym mysi a vybereme Open in
Trimmer. V Toolbar Trimmeru si pak pomoci tl. Select Parent Media nechame zobrazit cely zdrojovy
klip véetné Loop region, ktery nam vytvoftil vlastné nas subclip. V této chvili si miizeme pomoci Loop
point vymezit jiné hranice Loop regionu nascho subclipu a vytvofit si jej jiZz popisovanym zptisobem
jako dalsi, novy subclip.

b) Jednodussi je samoziejmé druhy zptisob a to, Ze pifimo v timeline nebo na zalozce Project Media
klikneme na nas subclip pravym mysi a vybereme volbu Open Parent Media in Trimmer, ¢imz se nam v
Trimmeru zobrazi jiz pfimo nas zdrojovy klip s Loop regionem, ktery je nasSim subclipem. Dal$i postup
je totozny pod pism. a)

¢) Zvolime si projekt vytvofeni naseho subclipu pfimo z rolovaciho seznamu vedle Toolbar v Trimmeru

V Toolbar Trimmeru se nachazi také dalsi 2 tla¢itka a to Sort Trimmer History, které nam fadi projekty
trimovani klipt, které jsme v Trimmeru provedli, podle abecedniho nazv klipa a Clear Trimmer
History, které nam smaze veSkerou historii z tohoto seznamu.
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5. DISSOLVE/CROSS FADE (PROLINANI), SPEED CHANGES (ZMENA
RYCHLOSTI), MARKERS, REGIONS, CATEGORY, CD TRACK
(ZNACKY, REGIONY, KATEGORIE, CD TRACK), AUTO RIPLE,
TRANSITIONS (PRECHODOVE EFEKTY), VIDEO FX , (FILTRY),
TRANSITIONS VIDEO FX KEYFRAMES

5.1 — Dissolve/Cross Fade (Prolinani)
5.1.1 — Roztmivacka a ztmivacka
5.1.2 - Prolinani
5.2 — Speed Changes — Zména rychlosti klipu
5.3 — Markers (Znacky), Regions (Regiony), Markers Category, Regions CD
Tracks
5.3.1 — Markers (Znacky)
5.3.2 — Regions (Regiony)
5.3.3 - Markers Category (Znacky kategorii)
5.3.4 - Regions CD Tracks (Regiony CD Track)
5.4 — Auto Ripple
5.5 - Transitions, Video FX, Transitions & Video FX Keyframes
5.5.1 - Transitions (Pfechodové efekty)
5.5.1.1 - Cross Fade Effects (Efekty prolnuti)
5.5.1.2 - Transitions Effect (Efekty pfechodové, ptidavné)
5.5.1.3 - Transition Keyframes
5.5.2 - Video FX
5.5.2.1 - Video Event FX — Aplikace filtru na 1 event nebo nékteré eventy
5.5.2.2 - Track Event FX — Aplikace filtru na celou stopu nebo na vSechny stopy
5.5.2.3 - Video FX Keyframex

V predchozim dile jsme si ukézali, jak provadét trimovani klipi a jejich eventl. Ihned na zacatku
dnesniho dilu se podivame na to, jak provést prolnuti, dale tzv. roztmivacku a ztmivacku. Déle se
naucime, jak provést zmeénu rychlosti klipu, jak vytvofit markery-znacky a regiony, pracovat

s prechodovymi efekty, filtry a keyframy.

5.1 Dissolve/Cross Fade (Prolinani)

5.1.1 Roztmivacka a ztmivacka

Zejména na zacatku kazdého naSeho filmu budeme vkladat roztmivacku. Jedna se vlastné o postupné
nastaveni prihlednosti po¢atku klipu. Nastaveni poc¢atku naseho klipu je opravdu jednoduchou
zalezitosti. Polozime kurzor na levy horni roh videoeventu klipu, ktery se ndm zméni na ikonku s
vyobrazenim pravého tihlu s protilehlymi Sipkami a bublinovou napovédou Fade Offset s casovym
udajem. Po zobrazeni této ikonky pak jiZ jen staci uchopit roh eventu a posunout jej ve sméru vpravo s
nastavenim délky podle ¢asového kodu v bublinové napoveéde, ¢imz se ndm vytvofi prostor na jeho
pocatku, ktery ndm vymezuje prolnuti, coz je v tomto prostoru zndzornéno obloukovou kiivkou, ktera
nam zaroven graficky zobrazuje pribeh prolnuti. Zcela dolni levy roh je opacity-neprihlednost nulova a
v pravém hornim rohu prolnuti, kde kfivka kon¢i, je opacity-neprihlednost 100 %. To samé mlizeme
udélat i s koncem naSeho filmu, ¢imz vznikne naopak tzv. ztmivacka. V§em Vam ale doporucuji vlozit
si na zacatek roztmivacky a na konec ztmivacky event s jednobarevnym ¢ernym pozadim, s délkou 1-2
sec. Ten vybereme ze zalozky Media Generator, skupiny Solid Color-Black, s jeho pietazenim na
zacatek Ci konec eventu, piicemz si jej otrimujeme na nami pozadovanou délku 1-2 sec. Pro€ toto
doporucuji? Protoze v timeline je zakomponovana funkce prazdné stopy jakoby v ni byl pés erné, o
¢emz svedci 1 stazeni neprahlednosti na 0%, ale ve skute¢nosti to neni prava ¢erna, coz vede k
problémim pfi zobrazovani videa po exportu do vystupniho formatu - fade jakoby nebyl dotazen
dokonce. PouZiva se proto jednolity Cerny obraz na zacatek i konec tzv. Black Video.
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(Obrazek ¢. 43)

Pozn.: Tak jako u video eventu, tak i audio eventu miizeme vytvorit tazenim Fade, ¢imz dojde k tomu, Ze
nastup audia neni nahly, ale naopak postupny, tudiz od uplného ztlumeni az po normalni hlasitost a
zase naopak.

5.1.2 Prolinani

Prolinani je vlastné to samé, jako roztmivacka ¢i ztmivacka, jen s tim rozdilem, Ze se jedna o pfechod ze
zobrazené 1 scény do druhé ¢i prolnuti titulku do scény. Mame v 1 timeline vlozeny klip napt. v délce
10 sec. Do dal$i nadfazené horni timeline si vloZime jiny 2. klip v délce napt. 4 sec. a to tak, aby byl ve
vztahu ke spodnimu klipu uprostied. Nasledné€ uchopenim nejprve v levém hornim rohu klipu v horni
stop€ vytvotime Fade jako v kapitole 5.1.1 a to samé udélame i s koncem tohoto klipu. Pfi piehravani
celkové scény v Preview mizeme vidét, Zze nejprve je piehravan klip €. 1 ve spodni stop€, pak dochazi

k pomalému zobrazeni klipu €. 2 z horni stopy a jeho prolnuti do klipu ¢. 1. Na konci klipu ¢. 2 dochazi
k jeho postupnému mizeni a opétovnému zobrazeni klipu €. 1 ve spodni stopé€. Viz obrazek.
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(Obrézek ¢. 44)

Poznamka: Cross Fade - Prolinani se vyuziva také k vytvoreni prechodového efektu mezi 2 scénami, 0
tom pojednava kapitola 5.5.1.



5.2 Speed Changes — Zména rychlosti klipu

Zpomaleni ¢i zrychleni klipu jisté pouzije hodné¢ uzivatelii, nebot’ jesté vice upozorni divdka na zdmer
tviirce filmu a zvyrazni tak jeho myslenku. Je to skutecné efektni zélezitost. V tomto dile Vegasu se
budu ale zabyvat jen rychlym nastavenim rychlosti, protoze jiz v nasledujicim dile se budeme spole¢né
zabyvat podrobnéjsim nastavovanim této, ale i jinych polozek. Takze k véci: Ve Vegasu provedeme
zménu rychlosti zpisobem CTRL/Drag, tudiz drzenim kl. CTRL, uchopenim konce video eventu (dojde
k zobrazeni grafického symbolu jako u trimovani eventu piimo v timeline, ale s tim rozdilem, ze v jeho
spodni ¢asti je vinovka) a tazenim vpravo nebo vlevo. Vpravo rychlost scény zpomalujeme, vlevo
zrychlujeme. Zména rychlosti video eventu je graficky znazornéna piimo v ném po celé délce
horizontélni klikatou ¢arou.
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(Obrézek ¢. 45)

Pokud chceme rychlost vratit zpét na ptivodni hodnotu, provedeme to opét zplisobem CTRL/Drag, az
nam horizontalni symbol v eventu zmizi. Podle toho, jak ménime rychlost video eventu, dochéazi
automaticky i ke zméné rychlosti audio eventu, coz se samoziejme dé€je pfi implicitnim deaktivovani
funkce pro ignorovani seskupeni eventl (Ignore Event Grouping v Toolbar). Pokud tuto funkci mame
naopak aktivovanu, dochazi pouze ke zmén¢ rychlosti video eventu.

Poznamka: Audio Speed Changes miizou uzivatelé Vegasu vyuzit také k zesynchronizovani audio
streamu viici video streamu a to zejména pri pridavani CZ audiostopy do néjakého filmu, protoze
synchronizace ve Vegasu je v tomto sméru opravdu rychlda.

5.3 Markers (Znacky), Regions (Regiony), Markers Category, Regions CD Tracks

Ve Vegasu mizeme pouzivat pro lepsi piehlednost, zejména v delSich projektech, tzv. Markers a
Regions. Markery mimo jiné slouzi ale také ve spojitosti s dal$im softwarovym authoringovym
produktem od firmy Sony a to DVD Architectem k vytvoreni kapitol, které se pfi zavérecném
renderingu projektu do formatu DVD vygeneruji do filmu a nasledné se také v DVD Architectu nactou.
Kapitoly jdou samoziejmé vytvofit i samostatné ptimo v Architectu, ale ptehledngjsi je vytvartet je jiz
ve Vegasu. Vytvoreni Markers nam jinak také velice usnadni praci pfi trimovani, zejména pak pfi
zabé&rech stejné scény z n€kolika kamer najednou tzv. multicam, které jsou ve Vegasu v n¢kolika
timeline a ptizptsobeni tak tvrdych stfihd napt. podle taktu doprovodné hudby. Regions nam umoziuji
Vv projektu pfechazet na urcité useky, které jsme si pro piehlednost pomoci nich vytvofili.

Pfed samotnym vytvaienim Markers ¢i Regions si zvolime, zda-li se nam maji automaticky pii
vytvofeni pojmenovat ¢i nikoliv. Implicitné je v Options-Preferences na zalozce General zaskrtnuta
polozka Automaticaly name regions and markers if not playing, tudiz pii vytvofeni markeru ¢i regionu
se objevi fadek pro vepsani jeho nazvu. Naopak pii odSkrtnuti neni pozadovano jejich pojmenovani.
Kdyz jsme v prvopocatku v této souvislosti u nastaveni v okné Preferences, tak bych chtél upozornit
jesté na jednu véc a to na polozku Automatically save trimmer markers and regions with media file. Jde
o to, ze markery a regiony mizeme vytvaiet nejen v timeline, ale i pfimo v Trimmeru Vegasu a pokud
mame uvedenou volbu zaSkrtnutou, tak se ndm automaticky vSechny markery a regiony v klipu ulozi.
Pokud bychom tuto volbu nem¢li zaskrtnutou, tak Ize samostatné¢ v Trimmeru kliknutim ptes pravé tl.
mysi tuto volbu vybrat a to jak pro automatické ukladani (Auto-Save Trimmer Markers/Regions), tak
pro momentalni volbu ulozeni (Save Markers/Regions). Pii pouziti klipu v timeline jsou pak markery a
regiony zobrazeny ale jakoby uvnitf eventu, na rozdil od jejich vytvofeni pfimo v timeline, viz. obrazek
46.



(Obrdazek ¢. 46)

5.3.1 Markers (Znacky)

Markery vytvatime pomoci klavesy ,,M* a to po ptfedchozim umisténi kurzoru jezdce na konkrétni
pozici. V timeline se nam vytvofi vertikalni oranzova linka s praporkem nad stopou. Pfi postupném
vytvareni se ndm kromé& moznosti konkrétniho pojmenovani markery také vzestupné ¢isluji. Pti
zobrazeni nabidkového fadku pro pojmenovani markeru staci vepsat jeho ndzev a potvrdit kl. Enter
nebo kurzorem mysi kliknout v eventu. Pro nasledny rychly pfesun jezdce na konkrétni pozici markeru
staci zmacknout piisluSné ¢islo markeru (pozor, nikoliv na numerické kldvesnici, ale v zékladni, horni
fadg ¢isel). Pti skocich na markery je mala ¢asova prodleva a proto pii skoku na marker s ¢islem 10 a
vice staci zvolit napf. pro maker €. 12 rychleji €. 1 a €. 2. Markery miiZeme samoziejmée tak jako eventy
posouvat, sta¢i uchopit a presunout a to jak jednotlivy marker, tak i né¢kolik najednou, které si oznacime
za vyuziti jiZ znamého tlacitka CTRL pro vybér jen urcitych markert nebo celé skupiny pomoci tl.
SHIFT. Ty uvadéné markery jsou vlastné vytvorenim tzv. kapitol pro ptipadné dalsi zpracovani v jiz
zminéném DVD Architectu.

5.3.2 Regions (Regiony)

Zpisob vytvoreni regiont je vlastné stejny jako u vytvareni markert, jen s tim rozdilem, Ze si nejprve
vytvofime tazenim mysi Loop region a teprve poté zmackneme kl. ,,R*. Kazdy 1 region je oznacen
nikoliv 1, ale 2 vertikalnimi zelenymi linkami s praporky nad ¢asovou osobou, nebot’ nam vlastné
vymezuji ur¢itou oblast. Pojmenovani je stejné jako u markert viz. kapitola 5.3.1. Pro pfechod na urcity
region staci stisknout pfislusné ¢islo regionu a to opét v horni, zékladni, ¢iselné fadé. Pro preskakovani
Z pocatecniho bodu regionu na kone¢ny a zpé&t staci pti kl. SHIFT mackat opakované ptislusné ¢islo
tohoto regionu. Pro skok na region s ¢islem 10 a vyse plati stejné pravidlo jako pro markery.

5.3.3 Markers Category (Znacky kategorii)

K jednotlivym tisekim naseho projektu miizeme vkladat také tzv. Markers Category. Je to znacka, ktera
se po umisténi kurzoru jezdce na urcité pozici v timeline vytvoii pomoci kl. ,,C*“. V tomto ptipad¢ jde o
1 modrou vertikalni linku s praporkem nad ¢asovou osou viz. obrazek 47.

(Obrézek & 47)



Pfi vytvareni se nam otevie okno Command Properties, viz. obrazek 47, kde si miizeme sami do fadkt
vepsat pozadované informace a to:

Template — Ndzev nasi Sablony (pojmenujeme)

Command — Ndazev commandu, ktery bude uveden a zobrazen jako hlavni v ndazvu (z rolovaciho

radkit mizeme vybrat prednastavené nazvy

Parameter — Informace o parametrech, ktera bude uvedena za nazvem Commandu

Comment — Komentar, ktery se zobrazi v bulinové napoveéde pri polozeném kurzoru

Position — Casovd pozice Commandu

Po vyplnéni informaci podle nasi volby ulozime Sablonu ikonou diskety vedle fadku Template. Pro
odstranéni Sablony slouZzi Cerveny ktizek.

5.3.4 Regions CD Tracks (Regiony CD Tracki)

Ve Vegasu si po importu napi. doprovodné hudby z CD diskii miizeme pro jednotlivé skladby vytvofit
tzv. regiony. Po importu skladby z CD disku do audio stopy umistime kurzor jezdce na zacatek skladby
a zmackneme tl. ,,N*“. Audio event skladby bude automaticky na svém zacatku a konci ohranic¢en
regionem s ¢ervenymi vertikalnimi linkami s ¢ervenymi praporky. Samoziejmé miizeme s obéma
markery regionu manipulovat mysi. Volby pro skok na zacatek nebo konec Regions CD Track, zménu
nazvu, vybér celého regionu ¢i vymaz regionu se nachézi ve vybéru kliknutim pravym tlacitkem mysi
na marker regionu. Do tohoto reginu lze také vlozit CD Track Index. Kurzor jezdce v§ak musime mit
nékde v prostoru naseho regionu, pak staci kliknout pravym tl. mysi v uzké listé, v niZ se nachazi
znacky regionu a vybrat Insert Audio CD Track Index nebo kl. zkratkou SHIFT+N. Indexové markery
jsou zobrazeny vertikalni linku s praporkem fialové barvy. Tyto Track regiony vSak nemusime nutné
pouzit jen na importované CD skladby, ale také pfimo na skupinu eventi a to tak, ze po vytvoreni
regionu klikneme v 1isté jeho znacek pravym mysi a vybereme z nabidky Lay out Audio CD from
events. Znacky regionu CD tracku nam automaticky ohranici celou skupinu eventd. Konkrétni Audio
CD Track Regions miizeme vytvofit také vytvorenim nejprve klasického Loop Region a pak teprve
vytvofenim Region CD Track, ktery vytvoti znacky tohoto regionu podle Loop Region-u. Viz obrazek
48.
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(Obrazek ¢. 48)

Vsimnéme si také formatu zobrazeni ¢asu, ktery se nam takto zobrazil po vytovieni Region CD Track a
to ve formé Audio CD Time. 1. ¢islice nam oznacuje pofadového ¢islo tracku nebo-li Track Region-u a
zbyvajici klasicky time. Samoziejmé bude zobrazen podle aktualni pozice kurzoru jezdce, takze pokud
jej mate napf. mezi 1. a 2. CD Track Region-em, pak ¢as bude zobrazen ve formatu napi. 2-00:01:15,
coz znamena, ze kurzor jezdce mate 1 sek. a 15 setin sekundy pted zacatkem 2. Region CD Track-u.
Pokud si chce nékdo format zobrazeni ¢asu zménit, tedy vratit na ten, ktery pouzival pted vytvofenim
Track-Region-u (ja vyuzivam time&frame), stac¢i na n&j kliknout pravym mysi a z nabidky zvolit
piislusny Time Format. Viz. obrazek 49.



(Obrézek ¢ 49)

Poznamka: Pro prehled o pouzitych eventech, markrech, regionech, CD Track listech a markrech
kategorii (Command v projektu), které byly obsahem kapitol 5.3.1 — 5.3.4, muzeme vyuZzit dalsi okno
mezi zdlozkami a to Edit Details, kde Si vV levém hornim rohu u polozky Show pomoci rozbalovaciho
radku vybereme, co se nam ma v Edit Details zobrazit. Zde také miizeme provadét upravy ndzvii
markrii, regionii, casovych pozic atd.

5.4 Auto Ripple

Auto Ripple je funkce, kterou vyuzije snad kazdy uzivatel. Tato funkce je implicitné ve Vegasu
deaktivovana. Pro jeji aktivaci slouzi v Toolbar tla¢itko Auto Ripple a lze jej zapnout ¢i vypnout
kombinaci klaves CTRL+L. K ¢emu vlastné tato funkce slouzi? K automatickému posunu event,
markertl, regiond, pii provadéné editaci trimovanim, vkladdnim, vyjmutim eventli, zejména pak né€kde
uvnitt projektu. Lze tim prosté ovlivnit chovani programu pii vkladani, mazani a posunovani scén v
timeline.

Pokud zapneme Auto Ripple uvedenym tlacitkem, tak se posunuji i ostatni klipy ve stop€ nebo i v
ostatnich stopach podle zvoleného modu. Piedstavme si, ze mdme 1 hodinovy projekt, ktery se sklada

z n€kolika stop. V této chvili se rozhodneme do néj jesté néco ptidat a to tfeba nékde uprostied mezi 2
eventy. Do této chvile jsme o funkci Auto Ripple nevédéli, takze pokud bychom novy event mezi 2
eventy vlozily, tak by ndm oba vlastné piekryl. Prosté ten novy potiebujeme tzv. nacpat mezi ty 2, které
jiz v projektu jsou a to tak, Ze pii vlozeni za 1. event se ndm ten 2. a vSechny dalsi, které jsou za nim,
posunou vpravo. Nyni pravé pouzijeme funkci Auto Ripple. Aktivujeme ji. U tlacitka pro jeho aktivaci
mame ale Sipku s rozbalovaci nabidkou a 3 mody:

Affected Tracks — k posunu dojde pouze ve stopé&/stopach, kde provadime tpravy

Affected Tracks, Bus Tracks, Markers, and Regions — k posunu dojde pouze ve stopé/stopach, kde
provadime upravy, véetné vSech znacek, regioni a keyframes ve video/audio bus

All Tracks, Markers, and Regions — k posunu dojde ve v§ech stopach.



Pro nas ptipad pottebujeme tedy posledni mod, nebot’ pottebujeme posunout eventy ve vSech stopach a
proto jej zvolime. Nasledn¢ mtizeme novy klip vlozit do mista mezi 2 uvadéné eventy. Automaticky
dojde k posunu toho 2. a v§ech dalsich, které se nachazi za nim ve vsech stopach. Pokud bychom méli
zvoleny v projektu také markery, regiony, dojde k posunu i téch. V daném piipadé dochazi tedy

k automatickému posunu celé pravé strany projektu nejen pii vloZeni nového klipu, ale také pii
uchopeni a posunu jakéhokoliv eventu, viz. obrazek 50.

(Obrdzek ¢. 50)

5.5 Transitions, Video FX, Transitions & Video FX Keyframes

Dostavame se k ¢asti tohoto dilu, ktery bude zajimat asi nejvice uzivateltt Vegasu a to k Transitions —
Piechodové efekty a Video FX — Video filtry. Jen malé vysvétleni pro ty, ktefi jaksi tdpou, co je co a
jaky je mezi nimi rozdil: Transition jako pfechodovy efekt se vklada mezi 2 klipy a pfi priniku 1 klipu
do 2. nedochazi prosté€ k tvrdému stfihu, ale n€jaké animacni zméné a to bud’ ve 2D nebo 1 3D prostiedi.
Video FX jsou jen filtry, které se aplikuji jen pfimo na cely klip a jedna se napft. o barevné korekce,
imitace starého filmu atd. Transitions a VideoFX se nachazi jako zalozky mezi dokovymi okny také pod
témito nazvy.

5.5.1 Transitions (Piechodové efekty)

5.5.1.1 Cross Fade Effects (Efekty prolnuti)

Pro vkladani efektu si musime uvédomit jeho dobu trvani, tudiZ to, Ze pfi jeho vloZeni mezi 2 scény
nam efekt zabird ur¢itou ¢ast konce 1. scény a urcitou cast zacatku 2. scény. Vegas ma tuto okolnost a
vkladani prechodového efektu vytesen skute¢né jednoduchym zplisobem. Takze si do timeline vloZzime
klip ¢. 1. Pti vkladani klipu €. 2 jej do timeline umistime za scénu €. 1 tak, aby se obé scény vzajemné
prolinaly, prosté je dame urcitou Casti pies sebe. Tato ¢ast nam urcuje dobu trvani prechodového efektu.
Pti tomto klasickém piekryti ¢asti obou klipti dojde ke vzniku toho nejzakladnéjsiho a asi
nejpouzivanéjsiho efektu a to Crossfade-Prolnuti viz. obrazek 51, o némz jsme se bavili jiz v kapitole
5.1.2. Pokud chceme dobu trvani efektu prodlouzit nebo zkratit, prosté uchopime event ¢. 1 nebo ¢. 2 a
posunume jej vpravo nebo vlevo, ¢imz dojde ke zkraceni ¢i prodlouzeni prekryti obou eventl a
automaticky také, pokud nemame aktivovanu funkci Ignore Events Grouping i eventt audia.



(Obrdzek ¢. 51)

Nas crossfade efekt je v misté prekryti zndzornén také kiivkou, ktera ur€uje vlastné jeho priibéh, napt.
na pocatku je prolnuti klipu €. 1 do klipu €. 2 pozvolné a ke konci jiz naopak rychlé. Mame na vybér
nékolik takovych typl pribéht a to kliknutim pravym tl. mysi v misté prolnuti, polozka Fade Type, viz.
obrazek 53 a vybérem kliknutim na piislusny typ. Automaticky dojde k jeho aplikovani do mista
prolnuti.

Okno s vybdrem druhl Fade

(Obrézek & 52)

5.5.1.2 Transitions Effect (Efekty prechodové, pridavné)

Ptechodové efekty nam déavaji moznost nahradit vlastné klasickou prolinacku, o niZ jsme se zminovali
v predchozi kapitole. Jejich aplikace je jednoducha. Vlozime si 2 scény do timeline, aby se vzajemné
prekryvaly, tak jako v kapitole 5.5.1.1. Prosté vymezime si jejich vzajemnym piekrytim Cas trvani
efektu. Otevieme si zalozku Transitions, ktera se sklada ze 2 podoken. Vlevo jsou kategorie-skupiny
efektl a vpravo jednotlivé efekty téchto kategorii. Staci oznacit nékterou kategorii a vpravo se ndm
automaticky zobrazi thumbnails-nahledy jednotlivych efektd. Pokud podrzime kurzor mysi na nahledu,
dojde k pfehrani jeho animace. Timto zpiisobem si vybereme ten, ktery budeme chtit mezi scény
aplikovat. Pak jej jiz sta¢i jen uchopit a pretahnout do timeline mezi nase 2 scény do mista jejich
piekryti. Aplikovany efekt zde bude zobrazen vodorovnym pasem s nazvem kategorie a znackou X (viz.
obr. 53). Ihned po pfesunuti a umisténi efektu se nam zobrazi okno Video Event FX, coz je vlastné okno
Transition Properties naseho efektu (obrazek 53), které nam umoziiuje provést dalsi upravy aktualné
zvoleného efektu, k cemuz ve vétsing pripadi slouzi tahla.
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(Obrdzek ¢. 53)

Pro aplikovani jiného efektu ten ptivodni nemusime nijak odstraniovat, prost¢ do mista pretahneme efekt
jiny nebo si otevieme jinou kategorii, ze které vybrany efekt pretdhneme. V piipadé€, Ze chceme efekt
dale upravovat, vyuzijeme otevieného okna Transitions Properties, popi. pokud jsme jej jiz zrusili, tak
jej vyvolame kliknutim na znacku X v misté efektu v timeline.

Vytvotfime si nazorny ptiklad vlozeni a upravy efektu:

Mame v timeline 2 scény s piekrytim. Do tohoto mista si aplikujeme ze zalozky Transitions z kategorie
Iris efekt ,,Circle, Out, White Border“ Okno Transitions Properties, které se nam objevilo, nechame
oteviené. Toto se sklada z n€kolika nastaveni (viz. obr. 54) a zde mizeme provadét Upravy, které se
okamzité objevuji v nahledu.
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nebo oey Y, umieténl
ordmoydn/ v rémol oey X
nebo Y apod

Pohybllyy bod, JehoX taXenim

Ixe neofavl podélednf pozic]l s L —|

ofektu Pliadni daliiho efekiu bex
symbolu kfTiku nebo xrufenl
ekivniho so symbolom kITIku
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(Obrézek & 54)




Pro piehravani provedenych zmén v okné Preview je dobré si 2x kliknout v timeline v misté efektu a
vytvofit si tak Loop region, protoZe pak bude piehravani probihat v opakujici se smy¢ce. Nezapomerite,
ze pokud jsme provadéli zmény v nastaveni v okné Transitions Properties, tak toto okno jsme méli
aktivni. Proto pro spusténi piehravani v Preview napt. mezernikem k ptehrédvani nedoslo a proto
musime kliknout na zahlavni okno Vegasu nebo prosté nékde v timeline. Na obrazku ¢. 55 je vlevo
Preview s vyse aplikovanym druhem efektu bez provedenych zmén v nastaveni a vpravo to samé, ale jiz
S provedenou zménou.

(Obrdzek ¢. 55)

Po provedenych zménach si nas nové vytvoreny efekt mizeme v okné Transitions Properties ulozit do
této skupiny jako novy efekt. Stac¢i si v hornim tadku Preset efekt néjak pojmenovat a ikonou diskety po
jeho pravé strané ulozit. Automaticky se nam nas novy efekt ptida také jako thumbnail-nahled a pfi
polozeném kurzoru mysi na n¢j bude probihat jeho animac¢ni prehravani. Takhle si mizeme vytvofit ve
vSech kategoriich efektli naSe vlastnoru¢né vytvofené. Naopak pro vymaz efektu ze skupiny slouzi

v okn¢ Transitions Properties vedle ikony diskety ¢erveny kiizek.

KdyZz mame efekt aplikovan mezi 2 scény, tak samoziejmé mizeme kdylikov zménit jeho dobu trvani a
to klasickym zpisobem — posunutim klipu ¢. 1 nebo €. 2 tak, aby se vice ¢i méné piekryvaly.

Efekt mizeme také aplikovat jen na zacatek klipu nebo jeho konec.

(Obrézek ¢. 56)

Toto pfichazi v ivahu zejména v ptipadé, Ze mame 2 scény ve stopach nad sebou, ptesné tak, jak jsme
si to vysvétlovali v souvislosti s prolinanim v kapitole 5.1.2 ve vztahu k obrazku ¢. 44. Po vytvofeni
Fade na zacatku a konci eventu v horni stopé do té€chto mist pfesuneme nami vybrany efekt ze zalozky
Transitions. Musime vS$ak mit na paméti, Ze ne vSechny efekty jdou takto na pocatek ¢i konec eventu
aplikovat a aby byly spravné funk¢ni. VéEtSina Transitions je totiz vytvorena jako efekt pfi zakladnim
prolnuti 2 scén do sebe, s néjakou animaci jich obou, zejména pak s 2D nebo 3D animaci, nikoliv tak
jak v tomto ptipadé, Ze efekt probiha jen do 1. scény. Stejnym zptisobem se daji aplikovat pfechodové
efekty nejen na video eventy, ale také na eventy titulktli, o nichz si budeme povidat pozdéji. V obrazku
¢. 56 je ukéazan zptsob efektu na zacatku a konci pouze 1 video eventu, v tomto konkrétnim ptipadé

z kategorie 3D Fly In/Out. Na zacatek a konec horniho video eventu je aplikovan 1 totozny efekt z této
skupiny a to Default. Kdyz si ale efekt pfehrajeme v nahledu, zjistime, Ze efektné a spravné scéna ¢. 2



ve 3D animaci ptipluje z dali do scény €. 1, avSak v zavéru opét scéna 1 ve 3D animaci opét pripluje do
scény €. 3, coz je Spatné€. Proto si musime pro koneény efekt scény €. 2 oteviit Transition Properties a
zde dole zménit nastaveni z Fly In na Fly Out. Nechcese-li Vam takto pokazdé ménit nastaveni Fly,
neni nic jednodussiho, nez to provést jednou a efekt Fly Out si uloZit jako novy efekt v této skupiné.
Pak pro jeho pouziti jej staci jen presunout. Pokud budeme chtit i v tomto ptipad¢ efekt prodlouzit ¢i

zkratit, sta¢i prodlouzit ¢i zkratit Fade.

Poznamka:Pokud si chceme ulehcit praci a na urcitou skupinu eventu aplikovat najednou prechodové
efekty, miizeme si jiz pri vlozeni této skupiny napr. ze zalozky Explorer do Timeline nechat Vegasem
vytvorit automaticky mezi jednotlivymi eventy prechody ve formé Fade. Musime najet v Menu Vegasu
pres Options-Preferences na zalozku Editing a ve spodni casti zatrhnout ,, Automatically overlap
multiple selected media when added** a u polozky ,, Amount* zadat c¢as automaticke délky prechodu-
Fade a potvrdit OK. Pak dochazi K tomu, zZe pri vkladani napr. 3 klipii najednou do 1 stopy jsou jiz tyto
automaticky prolnuty podle nami zvoleného casu. Pokud budeme chtit nasledné aplikovat 1 stejny efekt
do mista automaticky vytvoreného prolnuti mezi scénami ze zalozky Transitions na vetsi skupinu eventii,
pak staci v timeline jen tuto skupinu pomoci napr. CTRL nebo SHIF'T oznacit a pak jen efekt presunout
napr. na 1. misto v této rade. Automaticky se nam efekt aplikuje na vsechny zbyvajici.

Upozornéni: Pokud by se Vam nékdy stalo, Ze mate v 1 timeline 2 eventy vedle sebe a prolnuti jedno do
druhé nefunguje, s tim, ze vam pri posunu zajizdi levy event pod event pravy, tak toto zpiisobuje vypnutd
funkce Automatic Crossfades (CTRL+SHIFT+X), ktera se nachdzi jako 1 z tlacitek v Toolbar Vegasu.

5.5.1.3 Transition Keyframes

Co jsou vlastné Keyframes? Jsou to klicové snimky. Kdyz se podivame na ¢asovy kod, ktery je
zobrazen po levé stran¢ timeline, tak dvojmistna Cislice za desetinnou ¢arkou jsou tzv. framy. Kazda
sekunda v normé PAL se sklada z 25 framu. Ted’ si pfedstavte, ze mate po aplikaci néjakého transition
pfimou drahu scény €. 1 po piimce do scény €. 2. Na té pfimce si piedstavee kazdou sekundu 25 frami a
vy mate moznost v jakémkoliv z téchto keyframes provést néjakou zménu a to at’ uz velikosti zobrazeni,
tai i uvadéné drahy z pirimkové na jakoukoliv v jakékoliv kiivce apod. Na obrazku ¢. 57 mate zndzornén
vlevo Preview s nahledem implicitné nastaveného priubéhu efektu Vegasem a to drahy efektu 3D Fly In,
kdy scéna €. 2 priléta z dalky po ptimce v ose Z za rotace pouze kolem osy X a Y do scény €. 1. V pravé
poloving obrazu vidime okno Transition Properties s ¢asovou osou pro keyframes.
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(Obrézek & 57)



Podstatou je, ze do ni vlastné¢ mizeme pridavat jednotlivé keyframes jako body a na jakémkoliv, ktery
jsme si vytvoftili a po jeho oznaceni, nasledné provést zménu nastaveni v horni ¢asti podle toho, jaka
konkrétni nastaveni nam ptislusny efekt nabizi. Na nésledujicim obrazku €. 58 jsem provedl vytvoreni
nekolika keyframi, na nichz jsem nasledné¢ zménou pozice provedl zmeénu drahy z ptimkové na
sinusiodovou.

(Obrézek . 58)

| v tomto pripadu si mizeme nas vytvor ulozit jako novy efekt a ptidat jej tak do kategorie.

5.5.2 Video FX

Jak uz jsme si v uvodu vysvétlili, tak Video FX jsou vlastné filtry, jakymi jsou rizné barevné korekce,
deformace obrazu apod., které se aplikuji pfimo na video eventy, tudiz jsou pro n¢ platné v celé jejich
Casové délce. Jsou obsazeny tak jako Transitions na zalozce Video FX. V levém podokné jsou kategorie
filtrti a vpravo jednotlivé filtry téchto kategorii.

5.5.2.1 Video Event FX — Aplikace filtru na 1 event nebo nékteré eventy

Aplikovani je vlastné stejné jako u Transitions pfesunem, ale pfimo na video event. Otevie se nam vzdy
také piislusné okno pod nazvem Video Event FX. Pokud jej zrusime, vyvolame jej kliknutim na zelenou
ikonu s bublinovou napovédou Event FX v pravém dolnim rohu kazdého video eventu nebo pies pravé
tl. mysi a volbou Video Event FX. Dalsim rozdilem oproti Transitions je to, Ze na video event miizeme
aplikovat i n€kolik filtrti, napf. uréitou barevnou korekei spole¢né s deformaci obrazu a novy filtr si
ulozit pod svym nazvem. Kdyz mame aktivni okno Video Event FX a aplikovano vice filtri, tak v jeho
horni ¢asti se ndm zobrazuji v fad€ vedle sebe tyto filtry v potadi, v jakém byly aplikovany na event.
Bud’ si nas novy filtr ulozime do skupinové kategorie toho, ktery mame zrovna aktivni nebo do
seznamu Plug-in Chooser — Video Event FX, ktery si zobrazime po kliknuti na zelenou ikonu po pravé
strané fadku okna Video Event FX, kde je seznam aplikovanych filtrii. Je to néco jako prizkumnik, kde
si muizeme zvolit i svou samostatnou slozku a do ni si ukladat své nové vytvorené filtry. V prubehu
prace mizeme také jednotlivé filtry, které jsme aplikovali na 1 event, momentalné vypinat a to
odskrtnutim fajfky u jejich nazvu v otevieném okné Video Event FX. Je také dal$i moznost a to, ze kdyz
klikneme na event v timeline na zelenou ikonu Event FX v jeho pravém dolnim rohu pravym tl. mysi,
mame zde volby:

- Bypass All - deaktivuji se vSechny aplikované filtry

- Enable All — aktivuji se vS§echny aplikované filtry

- Delete All — vymaze vSechny aplikované filtry z eventu

- Plug-in Chooser — Video Event FX — otevie okno pod timto nazvem s moznosti vybéru filtra.



Vegas umoziuje uzivatelim si jesté pfed samotnym zapocetim projektu editace filtry aplikovat na
samotné konkrétni klipy, které budou jejich soucasti jiz pti vkladani do timeline. Otevieme si zalozku
Project Media, kde klikneme pravym tl. mysi na klip, na ktery budeme chtit pridat filtr-y a z nabidky
vybereme Media FX . Otevie se nam okno Plug-in Chooser-Media FX, v némz si filtr-y vybereme a
tlacitkem OK ptidame do klipu. Po ptipadné opétovné volbé Media FX pies pravé tl. mysi se jiz otevie
okno Media FX, z n¢hoZ pak muzeme vstupovat do okna Plug-in Chooser-Media FX a piidavat
ptipadné dalsi filtry, jakoz i upravovat parametry filtru apod.

Poznamka: Pri pridavani filtru v Project Media neni umozneno sledovat v nahledovém okné ucinnost
filtru a i po jeho aplikaci se pri prehrdavani z této zalozky prehrava v origindlni podobé. Teprve az po
pridani klipu z Project Media do timeline se projevi ucinnost filtru prehravinim primo z ni v Preview.

Pokud budeme chtit aplikovat 1 filtr na ur¢itou skupinu eventi, tak staci tyto eventy oznacit tteba
pomoci tl. CTRL nebo SHIFT a filtr ze zalozky Video FX ptesunout na kterykoliv z nich. Automaticky
bude filtr pfifazen pouze vybranym eventtim.

5.5.2.2 Track Event FX — Aplikace filtru na celou stopu-track nebo na vsechny stopy
PoZadujemeli filtr nebo vice filtrii na vSechny eventy celé 1 timeline, tudiZ celého tracku, pak v zahlavi
timeline je stejna zelena ikona jako v eventu, ale pod nazvem Track Motion, kterou aktivujeme okno
pod nazvem Plug-in Chooser Track Event FX, kde si vybereme pozadovany filtr-y a zmacknutim OK
jej aplikujeme na vSechny eventy v timeline. Jiz z nazvu Track Motion je evidentni, Ze se jedna o
aplikaci na cely track-stopu. Mizeme to ale provést také tak, si ze zalozky Video FX vybereme
ptislusny filtr-y a ten pfesuneme piimo na zéhlavi stopy- tracku, viz. obrazek 58.

Track Keyframeos

E;_pnnd Treok

(Obrdzek ¢. 59)

Po ptidani filtru na cely track se nam aktivuje také okno Video Track FX, z néhoz mizeme vstupovat
opét do okna Plug-in Chooser Track Event FX a pridavat dalsi filtry, jakoZ i ménit nastaveni filtru.
Dalsi moznosti aplikace filtru nejen na 1 celou stopu-track, ale na vSechny tracky, je ta, ze vybrany filtr-
y vybereme ze zalozky Video FX a pfesuneme jej pfimo do nahledového okna-Preview, popf. tak, Ze si
otevieme okno Plug-in Chooser-Video Output FX ptes zelené tlacitko Video Output FX se stejnym
symbolem, jako v piedchozich piipadech, které se nachazi pfimo nad nasim nahledovym oknem, zde si
vybereme filtr-y, ktery chceme aplikovat a potvrdime OK. Po ptidani filtru-t dojde k otevieni okna
Video Output FX, které je stejné jako okna Video Event FX nebo Video Track FX z piedeslych piipadi
aplikovéani filtru-i na 1 event nebo 1 track-stopu.



5.5.2.3 Video FX Keyframex

Video FX Keyframes je vlastn¢ na stejném principu jako Transitions Keyframes a proto si myslim, Ze
nepotiebujeme si opétovné opakovat to, co jsme si jiz vysvétlovali k této praci, proto odkazuji na
kapitolu 5.5.1.3 Transitions Keyframes. Jen doplnim, ze keyframy miizeme aplikovat ve vSech oknech
po pridani filtru, tudiz oknech Video Event FX, Media FX, Video Track FX a Video Output FX. Pouze
pfi ptidani filtru- na cely track se nam té€sné pod nim zobrazi dal$i uzka stopa, coz je Track Keyframes,
V niZ se objevi nase vytvoiené a na track aplikované keyframy v souvislosti s provedenou zménou
nastaveni filtru-i. Tuto Track Keyframes si miZeme rozbalit kliknutim na malou ikonku keyframu

V levém dolnim rohu zahlavi tracku, s bublinovou napovédou Expand Track Keyframes nebo ji
opétovnym kliknutim sbalit-pouze zmensit. Vyhodou této funkce je manipulace s keyframy posunem
ptimo v této Track Keyframes a prodluzovani ¢i zkracovani doby zmény mezi nimi, napf. aby zména

Z ¢ernobilé scény do barevné trvala kratsi nebo napak delsi dobu. Kliknutim pravym tlacitkem mysi na
keyframy mtzeme také polozkami z nabidky ménit priibéh zmény mezi nimi, napi. aby zména

Z ¢ernobilé scény do barevné mezi 2 keyframy probihala z pocatku rychle a pak pozvolna. Jedna se o
volby Linear (implicitni nastaveni), Fast, Slow, Smooth, Sharp, Hold. Podle typu vybraného pribéhu
dojde také k barevnému zbarveni keyframu a tim rozliSeni mezi nimi navzajem. Samoziejmé ze tyto
typy lze ménit i ve vSech oknech, které umoziiuji ptidavat keyframy. Grafické znazornéni pouziti vice
filtr a keyframt pro cely track-stopu je na obrazku €. 59.

Takze to by bylo pro tento dil vSe. Byl trochu delsi, ale myslim si, Ze kdo to mysli s editaci videa vazné,
prinese mu to ovoce v hodn¢ kreativnich zpracovanich. V ptistim dile se budeme zabyvat zalozkou
Media Generators a pfidavanim titulkdi a mozna pfidam i Envelope, pomoci niz nebo snad né€ho :-)
muzeme plynule ménit rychlost zabéru, prithlednost, transitions apod.
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6. Media Generators
— Animovana a staticka pozadi, Animované a statické titulky

6.1 — Checkerboard (Sachovnice)
6.2 — Color Gradient
6.3 — Noise Texture

6.4 — Solid Color
6.5 — Test Pattern
6.6 — Text

6.7 — Keyframe Text
6.8 — Credit Roll

Takze diky pfedchozimu dilu jiz dovedeme vyuzivat keyframy a v souvislosti s nimi navazeme na
dnedni dil a podivame se, jak vytvaret ve Vegasu sva animovand backgrounds nebo-li pozadi, aniz
bychom museli kupovat sice efektni, ale piece jen n€kolik téch dolart stojici, jako jsou napt. Digital
Juice, 3Dbank apod. Rovnéz se naucime vytvaret titulky a to jak statické, tak i rolujici. Ve Vegasu se
nachazi mezi zalozkami také zalozka Media Generators, kterou budeme v tomto dile k uvedenym
ucelim vyuzivat. Pokud ji mezi zalozkami nemame, vyvolame ji kl. Alt+9 nebo v Menu pies View-
Media Generators. Sklada se podobné jako zalozky Transitions a Video FX z levého podokna

s hlavnimi kategoriemi a vpravo s jejich jednotlivymi vygenerovanymi médii, viz. obrazek 60.
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(Obrazek ¢. 60)

Na tivod Vés musim upozornit na jednu véc a to, Ze Média v Media Generators obsahuji a vyuZivaji
vrstvu nejen s plnym barevnym spektrem-barvou, ale také napf. s ¢asti této vrstvy, ktera je zcela
prithledna. Dokladem toho mohou byt napf. titulky, které jdou vidét pies nasi video scénu. Jedna se
vlastné€ o 2 vrstvy nad sebou, tudiz ve 2 stopach, kdy horni stopu tvofi 1 vrstva, ktera se sklada

z napsaného titulku v soub&hu s prihlednym pozadim kolem textu a spodni stopu tvoii také 1 vrstva

s nasi video scénou, ktera jde vlastné diky prihlednému pozadi kolem titulku vidét. Ve Vegasu je vzdy
prithlednost, at’ uz je to v Media Generators nebo Transitions apod., znazornéna Sachovnici Sedé barvy.



6.1 Checkerboard (Sachovnice)

Na této zalozce po otevieni vidime nékolik implicitn€ vygenerovanych médii, zejména pak ve formé
Sachovnice. N¢ktera tato média jsou nastavena tak, ze jejich Sachovnice se sklada ze 2 rozdilnych barev,
které jsou pln¢ viditelné a n€ktera tak, ze napt. vSechna licha pole maji 1 stejnou barvu a naopak
vSechna sudé jsou zcela pruhledna. Této prihlednosti mizeme vyuzit k tomu, zZe v téchto polich bude
vidét napt. naSe prehravana scéna. Média, ktera obsahuji ¢ast Sachovnice prihlednou, jsou

v thumbnails-nahledovych miniaturach, zobrazena Sachovnici Sedé barvy a tyto jsem Vam vyznacil na
ukéazku na obrazku 61
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(Obrdzek ¢. 61)

Zkusime si prakticky vytvofit animované pozadi ze Sachovnice. Do timeline si vlozime pfesunutim
napt. Large Tiles. Automaticky se nam otevie Generated Media, které slouzi pro nastaveni zmén.
Vsimnéme si, ze v Keyframe track dole mame ihned na zacatku 1 keyframe, ktery vlastné urcuje
nastaveni, tim, Ze je na zac¢atku a za nim jiZ dalsi keyframe s pfipadnymi zménami neni, pro cely prib¢h
média. Nas kurzor jezdce v Keyframe track je na zaCatku na stejném miste, takze pokud v této chvili
provedeme né&jaké zmény v nastaveni, tak se automaticky ulozi do tohoto keyframu. Nejprve si
nastavime zcela nahofe hodnotu Lenght, to znamena jak dlouhé ma byt nase background. Pokud
budeme nastaveni Lenght ménit, pak je zapotiebi také provést trimming eventu v timeline Vegasu
uchopenim za jeho konec s jeho natazenim nebo naopak zkracenim az po vyiez na hornim okraji
eventu, ktery uréuje jeho skute¢nou délku. Po otrimovani se vratime do okna Generated Media a

s dal$im nastavenim za¢neme hned nahote vlevo v Tile Dimensions, kde si u Width nastavime tahlem
hodnotu 0,4000. Pokud by to nékomu neslo, sta¢i hodnotu vepsat do okna a potvrdit Enter. Jen pro ty,
co nevédi, tak Width je nastaveni §iiky poli $achovnice. Pod Width je polozka Height-Siika, u niz

Vv tomto ptipad€ neni tahlo pro nastaveni zobrazeno a je to tim, ze pod Height mame zaskrtnuto Square.
Je to prosté funkce pro automatické zachovani poméru stran poli pfi nastavovani Width. Pokud tedy
odskrtneme Square, u polozky Height se nam tahlo pro nastaveni $ifky poli Sachovnice objevi a
muzeme u ni nastavit hodnotu nezavisiné na hodné ve Width. Pro vytvofeni naSeho background vsak
toto nastaveni nebudeme meénit. V ¢asti Edge Blending-Michani v pravém hornim rohu je opét
zobrazeno jen 1 tahlo u polozky Horizontal, kdy zménou dochazi k vzajemnému prolnuti barev a tim
rozostfeni hran Sachovnicovych poli, v tomto pfipadé jak horizontélni, tak i vertikalni ose najednou.
Pokud ale zrusime zaskrtnuti poli¢ka Proportional, objevi se u Vertical tahlo, kterym mizeme nezavisle
na hodnoté Horizontal ménit nastaveni Edge Blendig pro vertikalni osu. Opét jsem zménil pouze
hodnotu Horizontal na 0,5000. TakZze mame nastavenu velikost Sachovnicovych poli a vzajemné
michani jejich barev.

Dostavame se k nastaveni barev. Vlevo je Color 1, coz je nastaveni barvy pro licha pole Sachovnice
(bereme pole v poradi od levého horniho rohu). V barevném spektru si klikneme mysi, ¢imz se nam
zobrazi znacka, s niz miizeme po uchopeni mys$i pohybovat a ur¢ime si tak barvu pro licha pole. J& jsem
si zvolil odstin s hodnotami pro R=13,G=255,B=240. Lze také kliknout mysi na tl. pipety po levé strané
barevného spektra a kdekoli na monitoru kliknout na pfislusnou barvu, ktera se tim automaticky zvoli



jako Color 1. To samé provedeme pro nastaveni Color 2, tudiz zvoleni barvy vsech sudych poli. V mém
pripad¢ jsem zvolil hodnoty pro R=215,G=0,B=158.

Po pravé strané nastaveni barev je okno Grid Position, kterym nastavime pocatecni pozici umisténi
Sachovnice v obraze. Bud’ to provedeme pifimym uchopenim znacky, ktera se v tomto okné nachéazi a
umisténim na ptislusné misto nebo nastavenim hodnot pro osy X a Y. Na obrazku ¢. 62 mate vlevo
okno Generated Media s nastavenim pro pocate¢ni keyframe a vpravo Preview, jak bude nase
background vypadat na svém zacatku.
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(Obrdzek ¢. 62)

TakZe to bychom méli nastaveni pro zacatek naseho média a tim 1 pro po€atecni keyframe. Nasledné si
klikneme v timeline Vegasu (pozor, nikoliv v otevieném okn¢ Generated Media) na konec tohoto média
Large Tiles, pfesunume si prosté kurzor jezdce zcela na konec tohoto eventu. Poté si levou Sipkou na
klavesnici posuneme kurzor o 1 snimek zpét, abychom jej vlastné vidéli v Preview. Vratime se do okna
Generated Media a posuneme kurzor jezdce v jeho Keyframe track zcela nakonec. V této chvili za¢ina
nastaveni pro konec naseho média, kdy staci zménit jakoukoliv 1 polozku a automaticky dojde

v Keyframes track k vytvoteni dal§iho nového keyframu, v nasem ptipad¢€ pro konec naseho média, ale
jiz s jinym nastavenim. Je myslim zbyte¢né vysvétlovat stejnou praci ohledné nastaveni, takze kdo chce,
muze si nastavit polozky podle obrazku ¢. 62, kde je nastaveni pravé pro kone¢ny keyframe.

Video Event #X
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(Obrézek & 63)



Nezapomente také zmeénit umisténi Sachovnice v okné Grid Position, nebot’ umisténim na jinou pozici
dojde vlastné jakoby k animovanému posouvani Sachovnice (pokud jsme neménili u obou keyframu
Width nebo Height) nebo k zoomovéani. Pokud chcete ptehrat Vami vygenerované pozadi, musite si ho
ptehrat z timeline Vegasu. Pokud budete chtit ménit nastaveni zpétné pro prvni poc¢atecni keyframe, tak
nejprve musite umistit kurzor jezdce v timeline Vegasu na pocatek eventu média, abyste nasledné
provadéné zmény mohli sledovat v Preview okné. Pak se vratite do okna Generated Media a oznadite
pocatecni keyframe kliknutim v Keyframes track a poté miizete ménit jeho nastaveni.

Pokud si naSe spolecné dilo prehrajete, vidite, ze vygenerované background zacina Sachovnici, slozené
ze 2 barev a pomalu zoomuje vpravo s pomalou zménou barev poli. No a ti, ktefi jsou se svym
vytvorem spokojeni a uvazuji, ze by jej pouzili v budoucnu i v jinych projektech, sta¢i do fadku Preset
si svou Sablonu pojmenovat a ikonou diskety vpravo ulozit mezi ostatni thumbnails Checkerboards.

Pozndamka: V okné Generated Media se také nachdzi, jak uz bylo zminéno, moznost zmeny barvy-Color.
Kdyz se pozornéji podivame, tak u stupnice barevného spektra se kromé pipety nachazi také alpha
stupnice ve formé obdélniku s ryskou, na jehoz jedné strané je urcita barva, ta, kterou jsme zvolili

V barevném spektru a ta postupné prechdzi v Sachovnice. Sachovnice viak na této stupnici znamend
prithlednost. To znamena, ze uchopenim za rysku a tazenim dolit zprithlednujeme licha nebo suda pole
Sachovnice, podle toho, barvu kterych nastavujeme. Jestli zvolite néktera pole pruhledna, staci do dalst,
spodni stopy vlozit video z kamery do stejného mista, kde je event checkerboardu a automacky diky
Jjejich prihlednosti bude Sachovnice slozena jak z barevnych poli, tak i poli s videem.

6.2 Color Gradient

Jedna se o kategorii v Media Generators, kterd obsahuje také urcité Sablony, jaké jsme méli

v Checkerboards. Tyhle Ize ale vyuzit zejména jiz podle svého vzhledu jako background pod néjaky
titulek, jaké se pouzivaji napt. ve sportovnich spravach nebo hudebnich videoklipech pti zobrazeni
titulku s nazvem pisné a interpretem.

Aplikace do timeline je stejna jako u checkerboards, staci zvolit Sablonu a pfetdhnout. Nastavovani se
také nijak zvlast nelisi od predchozi vysvétlované kategorie. Je zde ale novinka a tou je vkladani
objektl do obrazu a to pomoci vytvareni kontrolnich bodi ptimo v obraze. Pfiddnim bodl tak miiZzeme
prolnout do sebe nékolik objektl a vytvofit tak 1 stinované pozadi. Na ukazku si vytvotfime jednoduché
background pod titulek pies celou §ifku obrazu:

Vytvotime si 2 timeline a do spodni dame n¢jaky nas video klip. Do timeline horni do stejného mista si
presuneme Linear Black to Transparent a trimovanim ptizbiisobime délce video klipu. Otevie se nam
kromé vloZeni eventu do timeline také okno pro nastaveni viz. obrazek 64.
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(Obrézek ¢. 64)

Vlevo nahote je volba Gradient type, kde jsou 3 volby vkladani objektl a to Linear(primkové),
Eliptical(elyptické) a Rectangular(pravouhlé). Pro nas piipad nechame nastaveni Linear. Pod touto
volbou mame nahledové okénko Control points. Vidime, Ze v jeho stfedni ¢asti zcela na levém i pravém
okraji jsou 2 body pod ¢. 1 a 2. Nahled je v levé ¢asti Cerny a zbyvajici ¢ast je Sachovnicova, tudiz
prithledna. Je to tim, ze pokud klikneme vlevo na kontrolni bod €. 1, tak vpravo médme nastavenu

v barevném spektru ¢ernou barvu a na stupnici alpha mame nastavenu hodnotu prihlednosti na 100 %.
Pokud klikneme v Control points na kontrolni bod €. 2, tak je pruhlednost na stupnici alpha na 0 %. Pod
timto oknem jsou ovladaci tlacitka s nasledujicimi funkcemi, pocinaje zleva doprava:

- Add a new gradient control point (vytvoii novy kontrolni bod)

- Remove currently selected gradient control point (vymaze vybrany kontrolni bod)

- Select previous gradient control point (vybere-selektuje ptedchozi kontrolni bod)

- Select next gradient control point (vybere-selektuje nasledujici kontrolni bod)

- Increase gradient control point position number (vybranému kontrolnimu bodu pfitadi

vys8i potadového ¢islo)

- Decrease gradient control point position number (vybranému kontrolnimu bodu pfifadi

niz§i poradové ¢islo)

Vybrany-selektovany kontrolni bod je signalizovan blikanim.

Jako 1. krok provedeme to, Ze uchopime kurzorem mysi napf. bod €. 1, ktery se v nasSem piipadé
nachazi u levého okraje a ptfesuneme jej do stifedni Casti zcela ke spodnimu okraji. Automaticky dojde 1
K ptesunuti bodu ¢. 2 a to v pfimce podle nasi volby Linear v fadku Gradient type, tudiz bod €. 2 bude
presunut zcela k hornimu okraji do stiedni ¢asti. V této chvili mame umistény a vybrany-selectovany
bod ¢. 1, tudiz si vpravo v barevném spektru zvolime barvu objektu, nic jiného ménit nebudeme. Poté si
mys$i oznac¢ime kliknutim pfimo v okné Control Points nebo pomoci ovladacich prvki pod nim bod ¢. 2
a opé€t zvolime vpravo néjakou barvu. Implicitné byla jeho pruhlednost-alpha nastavena na 0 %, ale po



vybéru barvy se nam zméni na 100 % a tudiz objekt-barva kontrolniho bodu €. 2 bude zcela viditelna a
dojde k iplnému zakryti naseho videa ve spodni stopé. Bod ¢. 2 uchopime mysi a pfesuneme dolt
kousek nad bod ¢. 1. Vytvotime si dalsi kontrolni bod €. 3 tlacitkem Add a new gradient control point.
Ten se nam vytvoii tésné nad kontrolnim bodem ¢. 2 a jeho priihlednost pak snizime na 0 %. Tim dojde
k zprihlednéni celé horni ¢asti naseho Preview a vidime, Ze podél celé spodni ¢asti naseho klipu mame
dvoubarevny pruh. Pfesouvanim kontrolnich bodi vertikédlné miizeme jesté korigovat §itku jednotlivych
barev a tim i Sifku celého barevného pozadi. Vysledek naseho postupu je vidét na obrazku €. 65.

(Obrdzek ¢. 65)

Samoziejmé u kontrolnich bodt €. 1 a 2 nemusime nastavovat alpha na 100 %, ale tuto nastavit na nizsi
hodnotu a tim barevné objekty trochu zprihlednit, ¢imZ pod nimi bude vidét ¢astecné 1 nas klip. Pokud
vyuzijeme jesté Keyframe track ve spodni ¢asti okna, tak vytvorenim keyframti mizeme postupné meénit
barvu naSeho background v jednotlivych kontrolnich bodech.

6.3 Noise Texture

Noise Texture je dalsi z kategorii, ktera obsahuje jiz implicitné vygenerovana média jako dvoubarevné
pozadi, a ktera jsou samoziejmé jesté konfigurovatelna podle nasi predstavy a moznosti. Noise Texture
generator miizeme pouZit k vytvoreni realistickych struktur mrakd, 1avy, kovu, dfeva apod. Na ukazku
si vytvofime pohybujici se oblaka. Nejprve si ale vysvétlime, co mizeme vlastné nastavenim zmeénit a
teprve poté si vygenerujeme nové background. Z této kategorie do timeline pfesuneme Soft Clouds.
Otevie se okno pro generovani a nastaveni média. V rolovacim fadku Noise Style nahotfe mate kromé
implicitné nastaveného na vybér také dalsi vygenerované druhy z tohoto média, napt. Fractal —
Turbulent, Jagged — Lines apod. Jedna se prosté o dalsi feknéme hybridy, které byly vytvofeny zménou
nastaveni toho zakladniho média a to v souvislosti s hustotou oblakd, barvou, umisténim v 0se X nebo
Y apod. Jesté pred samotnym vysvétlenim jednotlivych parametrii v tomto okné si kurzor v timeline
umistime na zacatek eventu média, abychom mohli sledovat v Preview zmény, pokud si je nékdo bude
chtit prohlednout pfi nastavovani v jednotlivych sektorech. V téhle chvili nebudeme v Noise Style nic
ménit. Pod nim je Number of layers, kterd nam umoziuje nastavit pocet vrstev. Cim vice vrstev, tim je
obraz a celkova kompozice snimku vice osttejsi.

Ve Frequency sektoru pomoci tahel X a Y nastavujeme hustotu oblakl v ploSe obrazu v ose X a Y, tedy
co do sitky a vysky. V Offset sektoru pomoci tahel X a Y nastavujeme pozici-posunuti oblak v ose X a
Y. Toto nastaveni bude pro nas dtlezité pro rozpohybovani oblaku. Je zde také nastaveni Progress (in
degrees), ktery ménime pozici oblakd vpied nebo vzad, avSak nikoliv v plnohodnotném 3D rozméru,
ale imaginarnim.

Sektor Noise Parameters uréuje nastaveni pro vzajemnou viditelnost a prolnuti 2 barev v obraze,

Vv naSem ptipadé bilé jako Color A-Barva A a modré jako Color B-Barva B. Jedna se o nastaveni,
kterymi urcujeme podil jednotlivych barev v obraze, ostrost hran prolnuti, ¢etnost jedné barvy ve druhé
apod. Samoziejmé vpravo mame jiz ndm zndmé nastaveni ptislusné barvy A a B vybérem z barevného
spektra véetné nastaveni pruhlednosti obou barev.



Mame tedy vybran v timeline Soft Clouds a jezce mame na konci jeho eventu, posunuty o 1 snimek
Sipkou na klavesnici zpét. V okné¢ Media Generator, které se nam otevielo pti vloZzeni Soft Clouds do
timeline a pokud jsme jej zavieli, tak ho vyvolame ikonou filmu v pravém hornim rohu eventu,
provedeme presun jezdce v Track Keyframe dole az na konec, nebot’ hodnoty, které mame na 1.
keyframu zcela na zac¢atku, nebudeme ménit.

(Obrdzek ¢. 66)

Pokud by pfece jen n€kdo potieboval zménit jiz hodnoty na samém pocatku, napt. barvy ¢i hustotu
prolnuti obou barev média, musi si keyframe oznacit 1x kliknutim a pak teprve zmény nastaveni
provadét. Vratme se tedy ke konci Track keyframe, kde si bud’ vytvofime dalsi keyframe tlacitkem ,,+*
v ovladacim panelu pod Track keyframe nebo se vytvoti automaticky sdm pfi prvni zmén¢ nastaveni.
TakZe v sektoru Offset zménime hodnotu X tdhlem nebo piimo vepsanim do policka na 1,380, ¢imz
dojde k posunu 1 barvy na ose X (horizontaln¢) a zaroven hodnotu na ose Y na 1,850, tudiz dojde

K posunu barvy i na ose vertikalni. Poté v Progress (in degrees) zadame hodnotu 2,500, ¢imz dojde
jakoby k rotaci oblakt ¢i jejich mizeni a naopak vytvaieni jakoby ve 3D. V noise Parameters nastavime
hodnoty podle obrazku a zménime také Color A uchopenim kurzoru v barevnim spektru a jeho stazenim
zcela dolti na ¢ernou barvu, jakoz i Color B s hodnotami podle obrazku 66 zadanim hodnot do policek
RGB pod spektrem barev. Nasledné si mizeme nas jednoduchy vytvor piehrat v Preview a zjistime, Ze
jsme vytvorili pfechod modré oblohy s bilymi oblaky do oblohy s tmavymi mraky.

Takovych zmén si diky pfidani dalSich keyframti v Track keyframe miiZeme vytvofit nékolik.

6.4 Solid Color

Myslim, Ze tuto kategorii neni tfeba nijak zvlast vysvétlovat. Jedna se prosté o jednobarevna
vygenerovana média, kdy po jejich pfidani do timeline se zobrazi okno s properties, kde Ize v barevném
spektru ¢i pipetou vybirat konkrétni barvu pozadi.

6.5 Test Pattern

Tato kategorie obsahuje testovaci pozadi barevného spektra pro nastaveni a kalibrovani barev
pripojeného externiho monitoru v kalibraénim maodu.



6.6 Text

V této kategorii mame na vyb¢er implicitné vygenerované Sablony se statickymi titulky a to napft.

s prihlednym pozadim, pruhlednym titulkem, deformacni vlastnosti apod. Takze se pustime do
vytvoreni jednoduchého statického titulku.

Nejprve si vlozime do timeline Vegasu bud’ néjaké animované pozadi nebo klip z naSeho videa. Poté si
vytvotime dal$i stopu. Podstatou je, ze aby byl titulek vidét pies néjaké pozadi, musi byt v horni stopé.
Kurzor v timeline si umistime do mista, odkud chceme mit zac¢atek titulku. Titulek dostaneme do této
nove vytvotené horni stopy bud’ ptimo kliknutim v prazdném misté tracku pravym tl. mysi a vybérem
Insert Text Media nebo v Menu vybérem Insert-Text Media nebo jednoduchym pietazenim thumbnails
nahledu (v nasem ptipad¢ Default text) ze zalozky nasi kategorie do timeline na konkrétni misto. Otevie
se nam okno s vlastnostmi a ovladacim prvky pro nastaveni. Pokud nechceme, aby se nam toto
oteviralo, staci pti vkladani do timeline pfidrzet kl. SHIFT. Toto plati také pro vkladani Transitions a
VideoFX, kde neustalé automatické otevirani okna Properties pfi vlozeni kazdého efektu ¢i filtru maze
byt pro nékoho obtézujici. Takze mame otevieno okno vlastnosti titulku, do tracku se ndm pridal
samoziejme textovy event a v Preview Vegasu vidime v nasem videu vlozen titulek, ktery je
jednoduchy, bez néjakého stinovani apod. viz. obrazek €. 67.

— Toxtovy event s titulkem

Video event s pozadim Jako
podkiadovou v

Media Generators-Viastnost

(Obrdzek ¢. 67)

V okn¢ vlastnosti jsou celkem 4 zalozky:

Edit — pro zménu vlastnosti textu titulku, fontu, velikosti apod.,

Placement — umisténi textu titulku v obraze,

Properties — nastaveni barvy textu, barvy background-pozadi, vlastnosti textu,
Effects — rizné textové efekty (ohrani¢eni pisma, stin, deformace apod.)

Jesté nez zaCneme s textem pracovat, tak si zcela nahoie v fadku Length nastavime ¢as, jak dlouho
chceme, aby titulek trval. Po zadani ¢asu otrimujeme prodlouzenim konec eventu titulku v timeline az
do jeho skute¢né, nami nastavené délky (viz. vyiez na jeho hornim okraji).

Postupné si ted” probereme jednotlivé zaloZzky pro editaci textu titulku.

-EDIT

Vidime, Ze zde mame implicitné Vegasem nastaveny text Sample Text. Ten si ozna¢ime cely mysi nebo
kliknutim do okna s textem a pomoci kl. CTRL+A. Napiseme si na§ pozadovany text titulku. Chceme-li
dalsi text napf. na dalsi fadek, prejdeme na néj kl. Enter. Nad oknem s textem jsou klasicka nastaveni,
ktera jist¢ kazdy zna z textovych editord. V fadku tedy nastavime bud’ pfimo konkrétni font nebo
tocenim koleckem mysi a kontrolou v Preview okné pozorovanim zmén fontu vybereme ten
nejvhodnéjsi (v mém piipadé Courier New). Vpravo si pak nastavime velikost pisma. Pokud chceme
vybrat konkrétni velikost, ktera neni v Sablonach, staci v tomto rolovacim vybéru kliknout, konkrétni
veli¢inu zadat a potvrdit Enter-em. Zvolime si tedy v naSem ptipad¢ velikost 48. Rovnéz si nastavime
tuzné pismo Bold po pravé stran¢ fadku pro velikost pisma. Tlacitko Italic je jasné jiz ze samotného
zobrazeni tlacitka, tudiz, ze se jedna o Sikmé pismo. Zalozka Edit viz. obrazek 68.
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(Obrazek ¢. 68)

Zde si nastavime konkrétni umisténi titulku v obraze. Vlevo je sektor Text placement, jehoz soucasti je
rolovaci fadek, v némz si miizeme vybrat pevné nastavené templates pro umisténi. U kazdého
jednotlivého nazvu template méme zndzornénu i graficky volbu pro umisténi titulku. V nasem piipadé
si zvolime Center, tudiz do stfedu. Pfesnou pozici titulku lze také urcit zaddnim ptimé hodnoty pro osu
X a'Y do policek, které se nachazi vedle. Dole se pak nachdzi maly nahled, v némz miizeme nas titulek
uchopit (kurzor mysi se zméni v ruku) a pfesunout podle naseho prani. Je také mozné v ném 1 x
kliknout na titulek a pak Sipkami na klavesnici posunovat po ose X a Y. Titulek si umistime napft. timto
zpusobem té€sné pod stied s hodnotou v ose Y — 0,330. Mimo tento sektor vpravo se nachazi polozka
Safe Zone, kterou si vytvorime hranici ve formé ¢erveného ramu v uvedeném nahledu a jedna se o
vymezeni ochranné a bezpecné zony pro viditelnost na TV obrazovce, nebot’ obraz na TV je vzdy o
néjakou ¢ast ofezan, nez jak jej vidime v Preview Vegasu. Hodnotu nebudeme meénit a ponechame Safe
Zone na 10%. Zalozka Placement s nastavenim viz. obrazek 69.

(Obrézek & 69)

Zalozka Properties se sklada ze 3 sektort a to:

Text Color — ménime barvu naseho textu vybérem barvy ze spektra barev ptimo kliknutim v ném a
umisténim ter¢iku na konkrétnim misté, nebo také pomoci tl. pipety s naslednym kliknutim kdekoli na
plose na barvu, kterou ma mit nas titulek. V mém ptipad¢ jsem zvolil odstin svétle modré. Zde miizeme
také nastavit Alpha prithlednost nageho textu. Cim niz§i hodnota, tim je titulek priihledngj§i. V nasem
piipadé je tato nastavena na 100%, tudiz neprtihledna.

Background Color — ménime barvu celé plochy-pozadi, které je kolem naSeho titulku stejnym
zpusobem jako u Text Color. RovnéZ miZzeme zménit i prihlednost. VSimnéte si, Ze pfi ndmi zvoleném
template titulku pod ndzvem Default Text, ktery jsme vybrali, je zde alpha pro background nastaven na
0%, tudiz zcela prihledny.

Text Properties — obsahuje nastaveni

- Tracking — nastavuje mezeru mezi pismeny

- Scaling — nastavuje velikost titulku v zavislosti na posunu tahla



- Leading — nastavuje mezeru mezi titulky s vice fadky

- Kern Fonts at — automaticky nastavuje rozestup mezi znaky fonta

Pokud 2x klikneme mysi po provedené zméné¢ na tahlo, automaticky se toto nastavi na ptivodni
implicitn€ nastavenou pozici. Zalozka Properties viz. obrazek 70.
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(Obrézek & 70)

Poznamka: Prithlednost titulky a background muzeme vyuzit k opacnému efektu a to, Ze pozadi bude mit
alpha nastaveno na 100%, tudiz bude zcela viditelni, kdezto titulek bude mit alpha 0% a bude zcela
priihledny. V tomto pripadé se toto hodi ale spise pro pripady, kdy text titulku ma velka pismena a

V nich jde viastné videét dalsi vrstva klipu, kterd bude vlastné v timeline ve spodni stopé pod titulkem a je
napr. animovand, viz. obrazek ¢. 71.

(Obrdzek ¢. 71)

- EFFECTS

Zde mame k dispozici 3 sektory pod ndzvy:

- Outline — pfidavame tak naSemu pismu barevny obrys zaskrtnutim Draw Outline. Pro volbu barvy
klikneme na tlacitko s barvou a otevie se nam k dispozici spektrum barev, pfi¢emz si tuto zvolime (ja
jsem zvolil ¢ernou). Pro aplikovani ptfislusné nami zvolené barvy obrysu klikneme opét na stejné
tla¢itko s barvou. Tahlem Feather ur¢ejeme michani obrysu ve vztahu k background-pozadi (ja jsem
zménil na 0,072). Tahlem Width urcujeme $itku obrysku pisma (zvolil jsem hodnotu 0,272).

- Shadow — nasemu textu pfidavame stin zagkrtnutim Draw Shadow. Tahlem Feather ur¢ujeme michani
stinu s pozadim (zvolil jsem 0,118). Tahlem X Offset a Y Offset urujeme pozici stihu oproti
zdrojovému textu v 0se X a Y (zvolil jsem 0,290 pro X a 0,327 pro Y). Teprve v této chvili, kdy je nas
stin jiz vidét v Preview, muZzeme si zvolit jeho barevny odstin kliknutim na tlacitko s barvou (zvolil
jsem bilou).

- Deformation — zaskrtnutim Enable Deformation aplikujeme na nas text rizné deformace, které se



vybiraji z roletového menu polozky Type. Jedna se v tomto ptipadé o defaultn€ vytvorené Sablony.
Tahlem Amount ur¢ujeme miru deformace. V tomto ptfipadé jsem tuto polozku pro text nepouzil.
Pokud klikneme 2x na tahla, u nichz jsme zménili nastaveni, automaticky dojde k implicitnimu
nastaveni pfislusné hodnoty. Vysledek nastaveni na zaloZzce Effects vidime na obrazku ¢. 72. Jinak si
okno pro nastaveni titulku nechejte stale zobrazené, nebot’ nékteti z Vas jej v dalsi kapitole 6.6 budou
potiebovat.

(Obrdzek ¢. 72)

6.7 Keyframe Text

V predeslych kapitolach jsme si ukdzali, jak nastavit rizné vlastnosti textu. Jisté jste si mnozi z Vas
v§imli, Ze v dolni ¢asti okna, kde jsme provadéli nastaveni, se nachazi Keyframe track, z ¢ehoz plyne,
Ze na titulek miZeme aplikovat rizné zmény, vyplyvajici z moZznosti jeho nastaveni, pomoci jiz ndm
znamych keyframt. Mzeme si tedy v keyframe tracku zvolit nékolik keyframti a ptifadit jim vlastnosti
formou zmény nastaveni vlastnosti pro titulek (napt. barvu, velikost, barvu stinu, deformace apod.).
Udélame si jeden vzorovy ptiklad. Jako zaklad pouzijeme jiz v piedeslé kapitole nami vytvoreny
titulek. Budeme chtit, aby titulek prosté zacinal v tomto grafickém provedeni. Pokud by ptece jen nékdo
chtél nastaveni zménit, mize. Nezapomente, ze pro jakoukoliv zménu vlastnosti textu na keyframu je
zapotiebi vzdy piislusny keyframe v keyframe track-u oznacit kliknutim. V této chvili nas 1. keyframe
ve stopé¢ ale oznacovat nemusime, nebot’ jsme dosud zadné neptidavali a v predeslé kapitole jsme ménili
nastaveni textu titulku pravé pro néj. TakZe jdeme na to, pfi¢emz pro piedstavu uvadim, Ze prib&h
titulku pomoci keyframti bude takovy, Ze hlavni text se pfesune na pozici stinu, pfi¢emz zméni svou
barvu a naopak stin se pfesune na pozici hlavniho textu a zméni také svou barvu:

V tvodu si nahote v okné vlastnosti titulku zkratime jeho dobu trvani napt. na 10 sekund. Poté si
upravime trimovanim konce textového eventu v timeline jeho délku podle nami nastaveného ¢asu,
nebot’ delsi doba trvani zmény je pro divaka unavujici a pomalu probihajici zmény nejsou tak patrné.
Pak klikneme v timeline na konec naseho textového eventu a Sipkou vlevo na klavesnici se posuneme o
snimek zpét, abychom v nahledu vidéli konec titulku. Poté v Keyframe track v okné titulku dvojklikem
zcela na konci vytvotime novy keyframe a presune se nam zde 1 jezdec. Novy keyframe je oznacen a
muzeme provadét zménu vlastnosti titulku. Nejprve se piesuneme na zalozku Placement a pfesuneme si
titulek ptiblizné do mista, kde se nachazi jeho stin, ktery se ndm bude automaticky také posouvat. Pak
aktivujeme zalozku Properties, kde si zménime Text Color na jinou barvu (ja jsem zvolil odstin Zluté-
R-224,G-255,B-161), ¢imz jsme nastavili, aby barva titulku v zavéru byla Zluta, tudiz pti prehravani
celého titulku se barva bude pomalu ménit ze svétlemodré-keyframe 1 do Zluté-keyframe 2 a navic se
nam titulek pfesune na pozici stinu. Nasledn¢ se pfesuneme na zalozku Effects, kde si provedeme
zmény nastaveni pro stin v sektoru Shadow a to barvu (zvolil jsem ¢ernou), dale pak X Offset na -0,419
a 'Y Offset na -0,328, coz je ptiblizna ptuvodni pozice titulku. Nyni si po piehrani z timeline mizeme
prohlédnout nas vytvor. Na obrazku €. 73 jsou zndzornény provedené zmeény vlastnosti titulku pro
kone¢ny keyframe €. 2, tedy kone¢ny.
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Pokud se nam libi, neni nic jednodussiho, nez si jej ulozit jako novy template mezi ostatni titulkové
Sablony a to pojmenovanim v hornim fadku Preset a ulozenim ikonou diskety vpravo. BohuZzel dojde
jen k uloZeni titulku ve statické pozici podle keyframu ¢. 2. Pokud bychom chtéli ulozit cely animovany
pritbéh, je zapottebi nejprve vymazat ze spodni timeline video, které jsme zde méli jako background-
pozadi a pak samostatny textovy event ulozit v menu pies File-Save As jako soubor projektu s piiponou
.veg n€kde na HDD. Nékdo namitne, ze kdyZ bude chtit takovy titulek nékdy v néjakém rozsahlém
rozpracovaném projektu pouzit, tak bude problém, protoZze se mu otevie projekt .veg s titulkem a
nepijde vlozit do projektu s videem. Nastésti existuje ve Vegasu moznost a tou je, ze ptimo z Exploreru
Vegasu staci pfetdhnout nds soubor .veg s titulkovou animaci, kterou jsme si pred chvili vytvofili, pfimo
do timeline, kde jej chceme mit.

6.8 Credit Roll — Rolujici titulky

Myslim, Ze neni tfeba vysvétlovat, o co v tomto pfipadé jde. Rolujici titulky se pouZivaji snad u vSech
filmt a to pro vyjmenovani a tim i podékovani vSem, ktefi se na jeho tvorb¢, byt’ i mensi mérou,
podileli. Nejprve si miizeme do 1 timeline vloZit néjaké statické ¢i animované pozadi. Poté se
pfesuneme na zalozce Media Generators na kategorii Credit Roll. Jsou zde piednastavené templates, at’
uz s alpha kanalem, tak i bez néj. Pfesuneme si do 2. timeline nad event pozadi napt. Scrolling on
transparent, coz jsou klasické rolujici titulky s pruhlednym pozadim. Otevie se nam okno Generated
Media s vlastnostmi nastaveni. Zcela nahote si v fadku Length uréime dobu trvani titulkd a
otrimovanim konce eventu v timeline upravime na tuto délku. Vratime se do okna Generated Media,
které se sklada ze 3 sektori a to:

- Credits Text — jsou zde jiz ptipraveny jednotlivé fadky, kdy po jejich levé strané je vzdy tladitko

s volbou vybéru formatovani do hlavniho zéhlavniho titulku nebo 1 nebo 2 sloupct. Staci kliknout a
drzet tl. mysi na tomto tlac¢itku, ¢imz dojde k jeho rozbaleni a kurzorem zvolit ptislusny format. Pro
zadani textu do fadku staci 2x v tomto kliknout. Dal$i prazdny fadek se vklada bud’ ptes pravé tl. mysi a
volbou Insert Row nebo jednoduse;ji k1. Insert na klavesnici. Pro vymaz fadku jej oznac¢ime a bud’ pies
pravé tl. mysi dame Delete Row nebo jednoduseji kl. Delete na klavesnici. Je mozné si také text
pripravit v néjakém textovém editoru, pak jej cely oznacit, zkopirovat, v okn¢ pro Credit Roll Properties
kliknout na pfislusny fadek, kde chceme titulky aplikovat a kl. CTRL+V vlozit najednou. Automaticky
se nam podle fadki v textovém editoru piida i prislusny pocet fadkt v okné pro Credit Properties. Po
vloZeni jsou v§echny vlozené fadky zbarveny-oznaceny a proto u nich najednou mizeme pies tl. pro
formatovani sloupct u kteréhokoliv fadku toto zménit, ¢imz dojde ke zméné u vSech zbyvajicich
oznacenych. V piipadé, Ze pocet fadka titulkl je skutecné hodné, je vhodné si z timeline prehrat, jak
rychle nam titulky roluji a zda-l1i je staci divak piecist. Je samoziejmé, ze ¢im vice radki titulkd, tim
delsi ¢as bude zapotiebi pro jejich rolovani dostate¢nou rychlosti pro jejich vnimani. Proto si miizeme
zménit délku tak, jak bylo zminéno jiz v tvodu této kapitoly. Zakladni zobrazeni template, ktery jsme si
zvolili, je na obrazku 74.
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- ZdloZky Properties a Styles:

- Properties — obsahuje fadek Effect pro vybér Scrolling Credits pro rolujici titulky a Timed Sequence
pro titulky s ¢asovou sekvenci-efektem. V okné Position si mizeme vymezit $itku zobrazeni celého
sloupce titulkll popft. vpravo od né€j zadanim konkrétnich hodnot v polich Left pro levy okraj a Right pro
pravy okraj. V fadku Scroll v dal$im sektoru pod nazvem Effect parameters mizeme zadat
Up(Forward) pro rolovanti titulkii odspodu nahoru anebo Down(Backward) pro rolovani shora dola.
Pokud zménime v fadku Effect nastaveni na Timed Sequence, jsou pro nas dulezité polozky opét

v sektoru Effect parameters, nebot’ si zde v fadcich In, Out a Display miiZzeme zvolit defaultni template
efektu titulkt. Napt. v In si zadame Fade In, ¢imz dojde ke klasickému Fade efektu- prolnuti na poc¢atku
a pokud v fadku Out zadame Fade Out, dosahneme tak opa¢ného efektu na konci eventu. Radek
Display nam urcuje pribéh zobrazovani jednotlivych fadki, které mame v Credits Text, napt. po 1
fadku, po 2 fadcich apod.

-Styles — obsahuje fadek Name, kde je opétovna volba formatu sloupcti pro rolujici titulky. Pod nim je
jasny fadek pro volbu fontu pisma, velikost a tlacitko pro barvu pisma vcetné stupnice nastaveni alpha
prihlednosti textu. Pod tim jsou dalsi tlacitka, které zndme z klasickych textovych editorti a to Bold pro
tuc¢né pismo, Italic pro Sikmé, dale pak vybér zplisobu zarovnani sloupcti a nakonec i tahla Tracking pro
Sitku mezer mezi pismeny, Space above pro volbu vysky mezer nad a pod fadkem titulku, ktery
upravujeme a Space Below pro volbu vysky mezery pouze pod fadkem titulku, ktery zrovna mame

v Credits text oznacen a ktery upravujeme. Zcela dole je pak polozka Background Color pro nastaveni
barvy a alpha kanalu pozadi mimo text titulku. Miizeme tak opét vytvotit opak ndmi zvoleného
klasického template s rolujicimi a viditelnymi titulky a prihlednym pozadim a to, Ze pozadi bude
jednobarevné a naopak titulky budou pruhledné, pfi¢emz v nich bude viditelné pozadi, které jsme si dali
do timeline pod event credit roll.

Pokud jsme si v n¢jakém fadku v sektoru Credits text zvolili titulky ve 2 sloupcich jako Item Left a Item
Right, pak na vyse uvedené zaloZce Styles jsou uvedena nastaveni vlastné 2x a to pro levy sloupec a
pravy sloupec zvlast. Mimo jiné je zde navic ale i polozka Connect sides with, kde jsou v rolovacim
fadku na vybér graficka znaménka pro vlozeni mezi obéma sloupci, tak, jak to zname z titulki

z velkofilm1, kde mezi texty obou sloupcti jsou napt. samé tecky.



SONY VEGAS - KOMPLEXNI NAVOD - 8. dil
7. Envelopes

7.1 — Audio Envelope
7.1.1 — Audio Volume Envelope
7.1.2 — Audio Pan Envelope
7.1.3 — Audio Mute Envelope
7.2 —Video Envelope
7.2.1 - Video Composite Level Envelope
7.2.2 - Fade to Color Envelope
7.2.3 - Video Mute Envelope
7.3 — Velocity Envelope
7.4 — Transition Envelope

Ve Vegasu je mozné vyuzivat tzv. Envelopes. Laicky se to da pielozit jako né¢jaké obalky. Konkrétné se
jedné u video stop k nastaveni prithlednosti, zrychlovéni ¢i zpomalovani apod. a u audio stop ke zméné
hlasitosti apod. V daném piipad¢ je podstatou této funkce zobrazeni pfimého, nezménéného prubéhu
celého tracku-stopy ve formé horizontalni linky, na niz je mozné nasledné provadét v urcitych tsecich
tracku zmény. Tyto useky s provedenymi zménami se daji nazvat pravé vyse zminénym nazvem
Envelopes.

7.1 Audio Envelope

7.1.1 Audio Volume Envelope

Do timeline si vlozime napt. néjaky klip, ktery obsahuje kromé video streamu i audio stream nebo jen
samostatny audio event. V zahlavi audio tracku pies pravé tl. mysi zadame Insert/Remove Envelope-
Volume, popf. pouze kl. ,,V*, kdy stejnym zplisobem naopak rusime zobrazeni Volume envelope.

V audio tracku se nam tak zobrazi ve stfedu modrofialova horizontalni linka, kterd ndm urcuje hlasitost
tohoto tracku, pficem?Z je automaticky nastavena na hlasitost 0,0 dB. Pokud v nékterém misté budeme
chtit zménit hlasitost, coz bude zejména v ptipadech, kdy nase videoklipy budou podkresleny navic i
n¢jakym audio doprovodnym background ve formé& hudby a bude v n€kterych mistech zapotiebi snizit
hlasitost, aby tak bylo slySel mluvené slovo v klipu, mizZeme si tak pii polozeni kurzoru mysi na
uvedenou linku, ktery se zméni v symbol ruky, vytvaret dvojklikem nebo pies pravé tl. mysi a volbou
Add key nam jiz znamé keyframy. Tyto pak uchopenim mizeme posunovat vpravo, vlevo, nahoru nebo
dolti. V ptipadé, ze budeme chtit napt. snizit hlasitost v urcitém useku, pak je zapottebi vytvorit 4
takové keyframy, kdy horizontalni spojnici mezi 2. a 3. keyframem posuneme ve sméru dolt. Logicky
pro zvySeni hlasitosti posuneme spojnici nahoru. Pro volume envelope tak mizeme vytvorit nékolik
keyframil a ménit tak hlasitost sttidavé viz. obrazek 75.
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Ikona pro zménu barvy audio tracku — Keyframy envelope pro zménu
hlasitostl

(Obrazek ¢. 75)

Poznamka: Miize se stat, ze barva audio krivky v audio eventu je stejné barvy jako je linka nasi audio
envelope, tedy modra. Pro prehlednéjsi praci staci v zahlavi audio tracku kliknout pravym mysi na
obdélnikovou znacku s ciselnym oznacenim tracku a z nabidky Track Display Color vybrat jinou barvu
audio krivky.

Pfi polozeni kurzoru mysi na kazdy keyframe se nam zobrazi ¢as, ve kterém je umistén a hlasitost v dB.
Po vytvoteni keyframii v audio tracku mizeme pracovat i s audio eventem v tracku a tento posouvat
vpravo a vlevo a tim jej ptizptsobit. Pokud uchopime audio event a posuneme jej vpravo nebo vlevo,
muzeme pozorovat, Ze se ndm spole¢né s nim posouva i nastaveni envelope. Je to dano tim, ze

v Toolbar Vegasu mame aktivovano tla¢itko Lock Envelopes to Events. Pokud jej deaktivujeme, bude
posouvan jen event bez envelope.

V Toolbar se nachazi také dalsi tlacitko v této souvislosti a to pod ndzvem Envelope Edit Tool a jiz
samotny nazev napovida, ze provedené zmény je mozné také editovat. Na ukazku pouzijeme nas
predchozi audio envelope se zménami viz. obr. 75. Aktivujeme uvedeny Envelope Edit Tool. Poté si
vytvotime Loop region tazenim mysi (dojde ke zmén¢ kurzoru podle tohoto tlacitka) pies keyframy v
envelope, které chceme editovat, tudiz tyto budou Loop regionem ohrani¢eny. Automaticky dojde

k aktivovani-oznaceni téch keyframt, které jsou jeho soucasti. Poté staci néktery z nich uchopit
kurzorem mysi a posunout vpravo nebo vlevo. VSechny keyframy, které jsou tak soucasti regionu,
budou posouvany soucasné. Ostatni, které jsou mimo nami oznaceny region, ziistanou na svém miste,
viz. obrazek 76.

Pled posunem
keyframb

(Obrdzek ¢. 76)



Pokud chceme urcitou smycku s nékolika keyframy a jejich zménami pouzit na jinou ¢ast audio tracku
nebo napft. pro audio track klipu, pak oznaceny tisek pomoci Loop regionu a jeho keyframti mizeme
zkopirovat pomoci kl. CTRL+C, poté kliknutim na audio track naseho klipu, kde se také presune jezdec,
oznacit misto, kde chceme zkopirovany usek vlozit a samotné vlozeni provedeme kl. CTRL+V.
Automaticky se nam tyto keyframy i se zménami ptidaji tam, kde plivodné nebyly. Pokud budeme chtit
zménit pritbéh kiivky na opacny, pak klikneme na nékterém z vloZenych keyframi pravym mysi a

z nabidky vybereme Flip All Points (Pozor! Vzhledem k tomu, ze v tomto pfipadé nedojde k oznaceni a
aktivovani vloZzenych keyframi useku, dojde tak k opaéné zméné pritbéhu envelope v celém tomto
tracku. Pokud chceme zménit pribéh pouze u vlozeného useku envelope, pak staci v jeho misté znova
vytvofit tazenim mySi Loop region, ¢imz dojde k oznaceni pouze téch, které jsou jim ohraniceny a
teprve v této chvili kliknutim na néktery z nich pies pravé tl. mysi zvolit Flip Selected Points). Tohoto
muzZeme vyuzit napt. zrovna v misté, kde se nam prekryva original zvuk z klipu a n¢jaké podkladova
hudba. Pro tento pfipad je jednodussi feseni a to, ze po provedeni Giprav envelope tracku s hudbou tento
usek po vytvoteni Loop regionu zkopirujeme, staci pak jen kliknutim na zéhlavi audio tracku naseho
klipu tento oznacit a kl. CTRL+V tusek vlozit do stejného ¢asového useku (keyframy budou
automaticky oznaceny-aktivovany), v némz poté klikneme na kterykoliv keyframe pravym mysi a

z nabidky vybereme Flip Selected Points. Tim dojde mezi keyframy k opa¢nému pribéhu kiivky
envelope a dosahli jsme toho, Ze v mistech, kde doprovodna hudba bude pfibyvat na hlasitosti, tak
original zvuk klipu se bude ztiSovat a naopak, viz. obrazek 77.

r{,k
2. VioZen( dseku CTRL+V
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3. Flip selected points

(Obrézek & 77)

Poznamka: Je dulezité si zapamatovat, ze aktivace tl. Envelope Edit Tool umoznuje pomoci kurzoru

S vytvarenim Loop regionu oznacovat vytvorené keyframy audio envelope, tyto nasledné hromadné
posouvat vlevo i vpravo, jakoz i nahoru a dolit pro zvySeni ¢i snizeni hlasitosti tohoto vybraného useku.
Pokud budeme naopak ndsledné ménit vymezeni Loop regionu, dochdzi k deaktivovani téch keyframii,
které se dostanou mimo jeho vymezenou hranici. Pro zpétnou zdkladni editacni prdaci s envelope se
vrdatime aktivovanim tlacitka Normal Edit Tool (CTRL+D) v Toolbar.

Tak jako u Transitions mezi klipy mizeme nastavit jeho prub¢h, tak i mezi keyframy v audio envelope
muzeme nastavit tento pribéh. Klikneme pravym mysi na néktery z keyframii v audio envelope a mame
zde na vybér n€kolik moznosti viz. obrazek 78.
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(Obrdzek ¢. 78)

Myslim si, Ze je zbytecné rozepisovat jednotlivé moznosti, nebot’ po aplikovani kazdého z nich se ndm
prabéh zobrazi mezi obéma keyframy zménou linky volume. Jisté jste si vS§imli, ze ve vybéru jsou i
dalsi polozky , kdy konkrétné Set znamena v ptekladu Jdi na. Z tohoto dlivodu mizeme nastavit i
konkrétni hodnotu dB pro keyframe. Select All je selekce-vybér vSech keyframi v tracku a Reset All je
resetovani provedenych zmén-zmény hlasitosti v tracku na 0,0dB a zru$eni v§ech vytvofenych
keyframii envelopes.

7.1.2 Audio Pan Envelope

Z audio tracku a grafického zobrazeni vSech audio eventil v ném je patrné, Ze se sklada ze 2. polovin
nad sebou. Ve skutecnosti se jedna o levy a pravy kanal pro stereo. Implicitné je horni ¢ast audio eventu
levy kanal a dolni pravy. Vegas umoziiuje provadét zmény a to v prechodu z levého kanalu do pravého
a naopak. Vyuziva se k tomu tzv. Pan Envelopes. V zahlavi audio tracku klikneme pravym mysi a

z menu vybereme Insert/Remove Envelope, tak jak jsme vytvareli v pfedchozi kapitole Volume, nyni
vsak zvolime polozku Pan. Lze to i jednoduse klavesou ,,P*, pficemz stejnym zptisobem miizeme
naopak zobrazeni Pan Envelopes zrusit. Stejnym zplsobem si na vytvorené, tentokrat ¢ervené lince Pan,
muzeme vytvaret keyframy a stejn¢ jako u Volume meénit pozici nahoru, ¢imz bude zvyraznéno audio

Vv levém kanalu a potlaceno v pravém. Logicky pfi posunuti keyframl dolti dojde k opaénému efektu,
viz. obrazek 78. Pii nasledném piehravani a zapnuti pripojenych reproduktorti k PC mizeme sledovat,
jak zvuk ptechdzi pii pfehravani z levé reprobedny do pravé a naopak. Samoziejme 1 zde miiZzeme
vyuzivat po aktivaci tla¢itka Envelope Edit Tool, s pomoci vytvateni Loop region-u, moznosti pro
kopirovani a vkladani obalek do jinych ¢asti stejného audio tracku nebo jinych trackl stejnym
zptisobem jako v piedchozi kapitole 7.1.1. véetné nastaveni zptisobu prubéhu mezi 2 keyframy
kliknutim pravym tl. mysi na keyframe.

(Obrdzek ¢. 79)




Poznamka: Prehravani zvuku ve Vegasu je zavislé na kazdem konkrétnim PC, zvukovém hardwaru a
nainstalovanych ovladacich. Je to zejména v souvislosti s mixovdanim zvuku do 6-ti kanalii (5.1) Dolby
Digital, nebo-li prostorového zvuku. Vybér se provadi pres Menu Vegasu volbou Options-Preferences-
zadlozka Audio Device. V radku Audio Device type je zapotiebi zadat prislusny typ. Jen jako priklad

5.1. Ackoliv jsem do type zadal ndazev mé zvukové karty a mél v timeline 6 zvukovych stop pro Subwofer,
Centr, Left/Right Front, Left/Right Rear, tak i presto bylo prehravani zvuku pouze ze 2 reproduktori a
nepomohlo ani dalsi nastavovani v ovladacich zvukové karty. Pravdépodobné zde dochdzelo ke
konfliktu defaultné nainstalovanych oviadacu a ovliadacit pro SBL. Teprve po zméné Direct Sound
Surround Mapper, coz je primarni ovladac pro digitalizaci zvuku, doslo pod radkem k zobrazeni
Jednotlivych kanalii a také zvuk byl jiz prehravain presné podle mixu v timeline.

7.1.3 Audio Mute Envelope

Tak jako v ptedchozich 2 kapitolach jsme vyuzili volby Volume a Pan z vybéru Insert/Remove
Envelope v zahlavi audio tracku, tak nam zde zGstala posledni polozka a to Mute. Jejim pouzitim se
nam v audio tracku zobrazi modrozelena linka Mute a to zcela na jeho hornim okraji. V této poloze je
audio nezménéno. V ur¢itém misté si vytvoiime 1 keyframe jiz znamym dvojklikem. Poté uchopenim
keyframu nebo linky za nim ji stdhneme dolti az ke spodnimu okraji. Cela prava strana tim bude
zaSedla. To znamena, Ze v této Casti audio tracku nebude audio slyset (Mute-Ticho©). Poté si v této
¢asti vytvotrime dalsi keyframe, tentokrat jiz tedy na spodnim okraji tracku a to v ¢asovém useku, odkud
budeme chtit, aby bylo audio opét slySet. Pak jiz jen staci opét tento keyframe nebo linku Mute po jeho
pravé strané tazenim presunout nahoru k hornimu okraji. V eventu je vidét, ze ¢ast mezi obéma
keyframy je zasedla a v této Casti nebude tedy audio viubec slySet viz. obrazek 80.

Mute-vypnut! zvuku

(Obrazek & 80)

Vyuziti Mute Envelope je pouze pro ¢asti tracku, kde chceme aby zvuk byl bud’ zcela slySet nebo byl
ztisen. Tak jako v piedchozich 2 kapitolach, tak i zde miizeme vyuzit aktivovanim tl. Envelope Edit
Tool v Toolbar a za vytvorfeni Loop region-u kopirovani a vkladani stejnych Mute Envelope do jiné
¢asti stejného audio tracku nebo jinych audio trackiti v projektu — postup viz. kapitola 7.1.1 a 7.1.2.

7.2 Video Envelope

Tak, jako jsme vytvareli audio envelope v pfedchozich kapitolach, mizeme vytvaiet i envelope pro
video. Envelope vytvafime stejné jako u audio klikem pravym tl. mySi na zahlavi stopy a vybérem
konkrétniho druhu envelope z nabidky Insert/Remove Envelope.

7.2.1 Video Composite Level Envelope

Jedna se o vytvoreni envelope v souvislosti s nastavovanim pruhlednosti v tracku. Abychom mohli

VvV tomto piipad¢ 1€pe sledovat provadéné zmeny video envelope, vytvorime si 2 video tracky, do nichz
si nad sebe vlozime néjaké 2 video eventy — event €. 1 do horniho tracku €. 1 a event ¢. 2 do spodniho
tracku €. 2. V zahlavi stopy tracku ¢. 1 zvolime Composite Level Envelope. Podél jeho horniho okraje
se zobrazi modra linka, jejimz taZzenim doll se video event stava prithlednym-snizujeme viditelnost
vrstvy a automaticky je vice viditelny klip ¢. 2 v tracku 2. V eventu €. 1 si miizeme vytvofit i envelope
keyframy dvojklikem, nésledné& tyto posouvat vSemi sméry a nastavit tak rznou prithlednost pro rtizné
¢asti klipu viz. obrazek 81.



(Obrazek ¢. 81)

Pokud si ¢ast ptehrajeme, uvidime, ze se vlastné jedna o vytvoieni efektu jako je Fade-Prolnuti jedné
scény do druhé. Pokud keyframe v envelope stdhneme zcela dolt, tak klip bude zcela prihledny a misto
n¢j bude v Preview piehravan klip ze stopy €. 2. Uvedenym zplisobem tak miizeme vlastn€ vytvofit
prolnuti tfeba 2 nebo dokonce vice klipii dohromady a to v jakékoliv ¢asové délce a konstantni ¢i
variabilni hodnotnou prithlednosti, coZ dava samoziejmé vice moZnosti vyuziti nez klasicky transition
Fade. Napt. pro konstantni hodnotu prithlednosti staci vytvotit envelope se 4 keyframy, kdy 1. a 3.
nechame s hodnotou viditelnosti 100% a naopak spojnici mezi 2. a 3. keyframem posuneme dolti napt.
na 60%. Délka doby trvani prolnuti 1 scény do druhé samoziejmé zavisi od vzdalenosti, v jaké jsme si
zvolili keyframy.Této moZnosti se vyuziva napft. pii tvorb& hudebnich videoklipi.

S Composite Level Envelope miizeme pracovat také ale v tzv. automatickém fezimu ovladani a to
konkrétné v automatickém ¢teni-Automation read a v automatickém zapise-Automation write. Pomoci
této funkce miizeme vlastné piimo pii piehravani v timeline vytvaret pomoci ovladaciho posuvniku

Vv zahlavi stopy pod ndzvem Level pruhlednost. Pro nas postup mizeme vyuzit projektu z ptedchoziho
postupu, jen je zapotiebi si resetovat provedené zmény vytvoiené Composite Level Envelope a to
klikem pravym mysi na kterykoliv keyframe a vybérem Reset All. V hornim stop¢ tedy mame aktivovan
Composite Level Envelope. V zahlavi tracku ¢. 1 klikneme 1x na ikonu hvézdice s bublinovym nazvem
Automation Setttings. Implicitné je zde zatrzeno Automation write, ale mimo to si aktivujeme také zcela
horni polozku Show Automation Controls. Poté si spustime pichravani, v jehoz prabéhu uchopime tahlo
Level v zahlavi tracku a v misté, kde chceme vytvofit Fade a aby byla viditelna scéna z tracku €. 2,
tdhneme pomalu vlevo, ¢imz dojde k automatickému zapisu zmén a v téchto mistech se ndm vytvofi
envelope s keyframy s prib&hem podle toho, jak citlivé jsme tdhlem posunovali. Pro zpétny efekt
samoziejmé tdhlo pomalu vracime zcela nahoru. Vysledek viz. obrazek 82.

(Obrézek ¢ 82)

Pokud v Automation Settings nasledné zasSkrtneme Automation read, dojde k automatickému ¢teni zmén
pfi piehravani, kdy tahlo posuvniku se nam bude samovolné posouvat podle ptedchozich provedenych
zmén pomoci Automation write.

I zde muzeme vyuzit aktivovanim tl. Envelope Edit Tool v Toolbar a za vytvofeni Loop region-u
kopirovani a vkladani stejnych Composite Level Envelope do jiné ¢asti stejného video tracku nebo
jinych video tracku v projektu — postup viz. kapitola 7.1.1 a 7.1.2 u audio envelope.



7.2.2 Fade to Color Envelope

Tato funkce ma vztah pouze k 1 video tracku a jak uz je z nazvu patrné, jedna se o Fade-Prolnuti scény
do urcité barvy. Vlozime si tedy do 1 video tracku event klipu. V zahlavi tracku opét pies pravé tl. mysi
piidame z vybéru Insert/Remove Envelope volbu Fade to Color. V tracku se nam zobrazi ¢ervena
horizontélni linka a to v jeho stfedu. V této pozici nam urcuje normalni viditelnost naseho klipu.
Vytvotime si celkem 6 keyframti, kdy usecku mezi 2. a 3. posuneme zcela nahoru a mezi 4. a 5. zcela
dolt, viz. obrazek 83.

Fade Kiipu do dbllg haryy die nastavené envelope do hornl pozice
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(Obrézek ¢ 83)

Nasledn¢ pii prehrani a pozorovani okna Preview vidime, Ze scéna prechazi v 1. prib¢hu zcela do bilé
barvy a pfi 2. pribéhu do zcela ¢erné barvy. Samoziejmé Ze mira piechodu-piekryti do uvedenyych
barev zalezi na nastavené hodnoté a tudiz vzdalenosti od stiedni podéIné osy tracku. Tyto barvy rovnéz
ale miizeme ménit a vybirat ze spektra barev. Pokud v zéhlavi tracku klikneme pravym mysi a z vybéru
Fade Colors zvolime Top, otevie se nam okno pro nastaveni barvy v horni pozici envelope, popf.
zvolime Bottom pro barvu v dolni pozici envelope.

Tak jako v ptedchozi podkapitole 7.2.1, tak i zde mizeme provadét automaticky zapis a Eteni a to zcela
totoznym zpiisobem, jako v uvadéné kapitole, jen s tim rozdilem, ze k tomu pouzivame nikoliv posuvné
tahlo Level, ale Fade.

Muzeme také vyuzit aktivovanim tl. Envelope Edit Tool v Toolbar a pomoci Loop region-u kopirovat a
vkladat stejné Color Envelope do jiné ¢asti stejného video tracku nebo jinych video trackd v projektu —
postup viz. kapitola 7.1.1 a 7.1.2 u audio envelope.



7.2.3 Video Mute Envelope

Jedna se o stejnou funkci jako Audio Mute Envelope v kapitole 7.1.3. Aplikujeme ji opét v zahlavi
stopy pres Insert/Remove Envelope-Mute. V tracku se tak zobrazi modrozelena horizontalni linka, ktera
nam umoznuje nastavit pouze bud’ 100% nebo 0% viditelnost, viz. obrazek 84.

(Obrézek ¢. 84)

Muzeme i zde vyuzit aktivovanim tl. Envelope Edit Tool v Toolbar a pomoci Loop region-u kopirovat a
vkladat stejné Mute Envelope do jiné ¢asti stejného video tracku nebo jinych video trackl v projektu —
postup viz. kapitola 7.1.1 a 7.1.2 u audio envelope.

7.3 Velocity Envelope

Jiz v kapitole 5.2 jsme si vysvétlili, jak jednodusSe provést zménu rychlosti klipu. Nevyhodou této
funkce vSak bylo to, Ze zména rychlosti se aplikovala na cely event, nikoliv jen na jeho urcity, ndmi
napf. pozadovany usek. K tomuto ucelu slouzi pravé Velocity Envelope, ktery bude soucasti pouze 1
nami zvoleného klipu, nikoliv celého tracku jako v ptedchozich kapitolach pro Video a Audio
Envelope. Vlozime si do timeline né&jaky klip, nejlépe s néjakym pohybem, abychom viibec pii pouziti
této funkce mohli pozorovat n¢jaké zmeény. Poté na video event klikneme pravym mysi a z nabidky ptes
Insert/Remove Envelope zvolime Velocity. V eventu se zobrazi zelena horizontalni linka, ktera ve
stiedni pozici urcuje 100% rychlosti klipu, tudiZ jeho rychlost realnou. Na ni si vytvofime pro ndzornou
ukazku 6 keyframt jiz zndmym dvojklikem. Pii pfesunuti keyframu nebo horizontalni Gsecky mezi 2
keyframy ve sméru nahoru dojde ke zrychleni a ptfi posunu doli naopak ke zpomaleni. Pti posouvani
keyframu ¢i linky envelope se zobrazi jako dobra pomtcka bublinova napovéda s uvedenim
konkrétniho ¢asu jeho pozice v timeline a zaroven i rychlost vyjadiend v procentech. pfi nastavovani
nesmime zapomenout, ze redlnd je 100% a nikoliv 0%. Po vytvofeni jiz zminénych 6 keyframu tak na
pocatku naseho klipu posuneme spojnici mezi 2. a 3. keyframem dolti na 40%, ¢imz dojde ke zpomaleni
Klipu v této ¢asti o 60%. Pokud keyframe ¢. 2 navic posuneme oproti keyframu €. 1 trochu doprava, tak
jsme tim vytvofili postupné zpomaleni pfesné podle této kiivky, nikoliv okamzité. To samé mlZzeme
udélat s keyframem €. 3 oproti keyframu €. 4 a tim vytvofit prib&zné zrychleni. Spojnici mezi
keyframem ¢. 4 a €. 5 naopak posuneme nahoru na 200%, ¢imz jsme tuto ¢ast zrychlili da se fici 2x
oproti realné rychlosti. Na obrazku €. 85 je zobrazen klip s provedenou zménou Velocity Envelope a
jednotlivymi useky nastaveni.. Nezapomeiite také na okolnost, Ze pokud pies Velocity Envelope
zménite rychlost klipu, dochazi také k jeho automatickému trimovani v timeline. V daném ptipade¢ je
proto zapotiebi po zméné rychlosti otrimovat konec klipu na jeho skute¢nou délku a to po maly vyiez
na hornim okraji eventu viz. také obrazek ¢.85.
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(Obrazek ¢. 85)

I zde miZzeme nastavit rizné pribéhy Velocity Envelope na kazdém keyframu kliknutim pfes pravé tl.
mysi na kterykoliv z nich viz. obrazek ¢. 78. Nemtzeme vSak jiz vyuzit tak jako v ptipadech video a
audio envelope pro cely track tla¢itko Envelope Edit Tool v Toolbar pro kopirovani a vkladani Velocity
Envelope do stejného ¢i jiného eventu ve stejném ¢i jiném tracku. Lze vSak toto tl. vyuZzit pouze

k hromadnému vybéru konkrétnich keyframa Velocity Envelope a jejich posunu v eventu. Po aktivaci
tohoto tlacitka vytvorime Loop region pies keyframy, které chceme oznacit. Ty se ndm oznaci nasledné
teprve tehdy, kdyz na kterykoliv z nich klikneme. Poté mlizeme celou tuto skupinu posunovat do jiné
pozice. Pro zruseni Velocity Envelope v eventu postupujeme stejné tak, jak jsme jej vytvotili, tudiz pres
Insert/Remove Envelope.

Poznamka: Pokud sniZime velocity envelope na hodnotu 0%, dojde k uplnému zastaveni videa do
statického obrazu, tudiz jestli budeme mit takhle nastavenou urcitou cast eventu na 2 keyframech na
tuto hodnotu, bude po celou dobu video statické. Od konce keyframu s touto hodnotou bude prehravani
pokracovat od stejného framu, tudiz navazné a nikoliv, jak by si nékdo myslel, od mista, kde se nachdzi
keyframe s napr. vrdacenou hodnotou na 100%. Nékomu mozna zrychleni nebude vyhovovat a bude
pozadovat jeste vétsi. Pro tyto ucely miuzeme vyuzit obou moznosti zrychleni videa ve Vegasu a to
nejprve vyse popisované Velocity Envelope s max. zvySenim rychlosti 3x a toto zkombinovat s klasickym
zrychlenim, popisovanym v kapitole 5.2. tak, Ze od keyframu, kde zacina zrychleni z 0% na 300%,
provedeme stiih a nasledné pro tento nove vznikly event provedeme zrychleni viz. kapitola 5.2.

7.4 Transition Envelope

V nésledujici kapitole, kterd v tomto dile bude jako posledni, se podivame na to, jak vyuZzit envelope
také pro transitions, tedy ptechodové efekty. Do timeline si vlozime néjaké 2 klipy a to ¢astecné pres
sebe a vytvotime si tak klasicky efekt fade. Poté piejdeme do zalozky Transitions, kde si vybereme

z kategorie Iris efekt pod nazvem Square, Out, Black Border a tento vlozime mezi oba klipy. Poté

v tomto misté klikneme pravym mysi a ze zobrazené nabidky ptes Insert/Remove Envelope vybereme
Transition Progress. V misté pfechodu se nam tak zobrazi fialova kiivka z levého dolniho rohu az

Kk pravému hornimu rohu, ktera nam znazortiuje cely pribéh pfechodového efektu. Jisté Vas napadne
otazka, zda-1i by se na ni mohly vytvaret také keyframy jako u video ¢i audio envelope? Ano, daji se
vytvaret klasicky dvojklikem. Vytvofime si proto na ni nové 4 keyframy v cca stejné vzdalenosti od
sebe. 2. a 4. vytvoreny keyframe stdhneme ve sméru dold na stejnou hodnotu 20%, pfi¢emz 1. a 3.
keyframe nastavime na hodnotu 40%, ob¢ hodnoty pomoci bublinového ukazatele, ktery se ndm zobrazi
(pokud by neslo nastavit tazenim mysi keyframy pfesné na tyto hodnoty, miizeme to udélat tak, ze na
keyframe klikneme pravym mysi a zvolime z nabidky Set to, do otevieného fadku vepiSeme piimo
hodnotu a potvrdime Entrem). Vytvofili jsme si tedy prabeh naseho efektu takovy, jaky je na obrazku
86 (imysIn¢ jsem nastavil zobrazeni eventli v timeline pomoci CTRL+SHIFT+W tak, aby nahledy
jejich klipti nezakryvaly transition envelope a aby byl-a na screenu dobie viditelna)
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Kdyz si naSe dilo pfehrajeme v Preview okné, mizeme sledovat, Ze pfechod jednoho klipu do druhého
je oramovan ¢ernym ¢tvercem, ktery se nam v pulce 2x vraci zpét a nakonec se roztahne pies celou
obrazovku do klipu 2. Z toho tedy plyne, ze pokud né&jaky keyframe v Transition Envelope tahame dolu,
dochazi k opaénému pribéhu efektu - zpét a pokud nahoru, tak k prub&hu vpied. Pokud napt. spojnici
mezi 2 keyframy o urc€ité, nami zvolené délce, nechame v horizontalni poloze, dochazi k zastaveni
prubéhu efektu. V souvislosti s tim si pro nazornost vytvofime efekt, v némz vyuzijeme tento konstatni
prubéh. Do 1 timeline si vlozime 2 klipy, které prolneme. Nasledné ze zalozky Transitions vybereme

z kategorie Linear Wipe piechodovy efekt pod nazvem Left-Right, Hard Edge a vlozime jej mezi oba
klipy. Vytvoiime Insert/Remove Envelope-Transition Progress a kousek za 1. keyframem, ktery je vzdy
na zacatku, vytvofime dal$i novy a nastavime jej na hodnotu 50%. Kone¢ny 3. keyframe, ktery se
nachazi v pravém hornim rohu transition, stdhneme dolii rovnéz na 50% viz. celkové nastaveni na
obrazku 87. Dosahli jsme tak toho, ze klip ¢. 2 se zobrazuje z levé strany jakoby odhrnutim opony, kdy
vzhledem Kk nastaveni konstantni hodnoty 50% az do konce pfechodu, tudiZ zustane piechod staticky a
co do svého pribéhu v poloviné, dojde tak k rozdéleni obrazu na 2 poviny, kdy v 1 je zobrazen stale
klip €. 1 a ve 2. poloving klip €. 2, viz. obrazek 87.
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(Obrdzek ¢. 87)

Samoziejmé i pfi Transition Envelope miizeme mezi vytvofenymi keyframy pouzivat rtizné formy
pribéhu z defaultni nabidky kliknutim na keyframe pravym mysi a volbou dle obrazku ¢. 78.



SONY VEGAS - KOMPLEXNI NAVOD - 9. dil
8. Keyframes, Track Motion

8.1 — Video FX Keyframes
8.2 — Track Motion

V minulych dilech jsme si jiz v nékolika ptipadech ukazali a vysvétlili, jak vytvaret keyframy a s nimi
pracovat. V dnesnim dile se podivame na to, jak ovlivnit aplikované Video FX filtry a jiz z ndzvu
dnesniho dilu vyplyva, ze to budeme provadét opét pomoci keyframe. Ti, kdo nevi, co jsou Video FX,
mimochodem je to jedna ze zalozek ve Vegasu, tak jsou to rizné kategorie filtra, které lze aplikovat
pfimo na konkrétni klip-video event, popf. najednou na cely track-stopu, ¢imz dojde k pouziti na
vSechny eventy v ni. V ptipad¢ filtra se jedna o rizné barevné korekce obrazu, rozmazani, deformace
apod.

8.1 Video FX keyframes
Do timeline si vlozime néjaky klip. V této chvili bude zapottebi aplikovat na video event tohoto klipu
né&jaky filtr. Mizeme to provést 3 zptisoby:

1. Ze zalozky Video FX z levého sloupce z kategorii, které jsou jinak chronologicky abecedné setazeny,
jednu vybereme, tuto oznacime, v pravém sloupci si vybereme z jeji nabidky jiz konkrétni filtr a ten
pomoci klasického drag and drop pfesuneme piimo na video event v timeline. Timto zpisobem je na
video event aplikovan jiz konkrétni filtr z kategorie, viz. obr. €. 88.

2. Klikneme ve video eventu v jeho pravém dolnim rohu na znacku s bublinovou napovédou Event FX
viz. obr. 88, ¢imZ se nam otevie okno pod nazvem Plug-in Chooser — Video Event FX, kde jsou

V seznamu opét abecedné sefazeny vSechny kategorie. Vybereme si ptislusnou kategorii a po dvoj kliku
se nam pfida do nabidky v horni 1i§t€ okna zcela nahote. Potvrdime tak vybér vpravo tl. OK, pficemz
pro ptipadné zpétné vyjmuti z nabidky pouzijeme tl. Remove. Timto zpisobem vSak dojde k aplikovani
pouze urcité kategorie na event v defaultnim nastaveni bez zmén, nikoliv konkrétniho filtru z ni a proto
v dalsim okné pod nazvem Video event FX, které slouzi vlastné pro dalsi podrobnéjsi nastaveni filtru,
musime v fadku Preset vybrat teprve konkrétni druh.

3. Klikneme na video event naseho klipu pravym tl. mysi a z nabidky vybereme Video Event FX, ¢imz
se nam zobrazi opét okno Plug-in Chooser — Video Event FX, tudiz dalsi postup je stejny jako v bod¢ 2.
I v tomto ptipadé dojde k aplikovani celé urcité kategorie filtrd, nikoliv 1 konkrétniho.
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(Obrézek & 88)

Zpusoby aplikovani pod bodem €. 2 a 3 jsou vhodné v ptipadech, kdy si hodlame upravit vlastnosti
filtru podle sebe a nasledného nastaveni hodnot.



Takze pro nazornou ukazku si z kategorie Sepia vybereme filtr Neutral a pfesuneme jej na klip

v timeline. Otevie se okno Video Event FX s vlastnostmi filtru s moznostmi nastaveni. V rozbalovacim
radku Preset se u néktery filtrti objevi volba Reset to None, coz umoziuje nastavit defaultni hodnoty
filtru tak, ze v obraze nejsou pouzity zadné zmeény, tudiz jakoby by filtr na klip nebyl viibec aplikovan.
Pokud zde tato volba neni, nékdy sta¢i hodnoty, které je mozné zménit naptiklad pomoci tdhel, nastavit
napf. na nulové hodnoty, coz zalezi na kazdém druhu filtru. Takze jsme si ptidali nas filtr na klip.
Soucasti okna dole je nam jiz znamy keyframe track. Na jeho zacatku je také 1. keyframe. Musime
pocitat s tim, Ze pokud jsme na klip pouzili né¢jaky konkrétni filtr tfeba s barevnou korekci, tak jiz tento
keyframe v sob¢ obsahuje tuto informaci a nas klip tudiz od svého zacatku bude zacinat s touto zménou
v obraze. Mizeme v Preview pozorovat zménu barevné korekce videa vlivem filtru. Lze vSak nastavit,
aby na tomto keyframu nebyly v obraze zadné zmény v ramci naseho aplikovaného filtru, coz ale
budeme provadét az nakonec. Nasledné klikneme v keyframe track zcela nakonec, ¢imz se zde presune
jezdec. Zde také za chvili budeme vytvaret dalsi keyframe s jinym nastavenim filtru. Abychom vsak
mohli sledovat nami provadéné zmény, klikneme v timeline na konec naSeho klipu a levou Sipkou na
klavesnici se vratime o snimek zpét. Poté aktivujeme zpétné okno Video Event FX. Klikneme mysi na
tlacitko s pipetou a bublinovou napovédou Pick Color from Screen, ¢imz se kurzor mys$i zméni na
pipetu a nasledné klikneme v timeline v nahledu eventu na barvu, ktera v ném pirevlada. V mém piipadé
to byla barva s odstinem ¢ervenohnédé. V této chvili miizeme pozorovat v Preview okné zménu a to
zménu zbarveni scény podle nami nastavené barvy. Rovnéz se vzhledem k provedené zmén¢ vytvoril na
konci keyframe tracku i dalsi 2. keyframe, ktery obsahuje informace o provedené zménég. V daném
piipadé vidime, Ze nastaveni pro filtr Neutral je aktivni jiz od zacatku naseho klipu a samoziejmé pokud
to nebude zdmérem nékterych uzivateld, tak nechténé. Nasim cilem je, aby klip zac¢inal v origindlnich
barvach bez zmén. Proto v timeline keyframe tracku oznacime 1x kliknutim 1. keyframe. Vzhledem

K tomu, Ze v rozbalovacim fadku Preset neni v tomto ptipadé k dispozici jiz vySe zminéna Sablona Reset
to None, tak v nastaveni zménime hodnoty polozek Blending Strength a Blending falloff posunutim
tahel zcela vlevo na hodnotu 0, viz. obrazek 89. Pti ptehravani klipu v nahledu pak mizeme pozorovat,
ze klip tak ziskal své originalni barvy, jakoby v tomto misté filtr aplikovan nebyl. Okno Video Event FX
uzavieme.
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(Obrdazek ¢. 89)

Aby byl nas klip jeste vice efektni, miizeme na n¢j aplikovat nékolik takovych filtri ze zalozky Video
FX. Zkusime proto pfidat dal$i a to pod nazvem Intense Light Rays z kategorie Light Rays. Otevie se
nam opét okno Video Event FX pro jeho nastaveni. V daném piipad¢ se jedna o stejné okno jako pfi
aplikovani 1. filtru, jen s jinymi prvky pro nastaveni, kdy vSechny filtry, které jsou na klip pouzity, jsou
uvedeny Vv horni ¢asti tohoto okna ve formé neaktivnich tlac¢itek jako plug-iny (pfidavné moduly) a

V poradi, v jakém jsme je pouzili viz. obrazek 90, pfiCemz pouhym tazenim mysi je také mizeme mezi
sebou pfesouvat a ménit tak jejich potadi. U kazdého tlacitka je navic aktivni zatrZitko, kterym muizeme
kazdy filtr nezavisle na ostatnich deaktivovat. Miizeme si v§Simnout, Ze dole se nam vytvofil dalsi
keyframe track se zdhlavim pod stejnym nazvem, jaky mas nas 2. filtr a tento také budeme pouzivat pro
vytvareni keyframui. V pfipad¢ tohoto 2. filtru budeme chtit, aby v podobé, v jaké byl pouzit, také nas



klip kon¢il a zacatek klipu byl v nezménéné podob¢. Piesuneme si proto jezdce v timeline keyframe
tracku tohoto konkrétniho filtru zcela na konec a zde si vytvoiime 2. keyframe napt. dvoj klikem nebo
pomoci ovladacich tlacitek ve spodni ¢asti. Automaticky tento keyframe obsahuje stejné informace o
nastaveni jako ten, ktery je zcela na zacatku keyframe tracku jako prvni. Jeho nastaveni ménit
nebudeme. Poté si oznacime keyframe €. 1 kliknutim mysi a v horni ¢asti v rozbalovacim fadku Preset
vyuZzijeme Sablony s implicitnim nastavenim pod ndzvem Reset to None viz. obrazek Samoziejmé nam
tento filtr ve svém nastaveni nabizi i dal$si moznosti jeho nastaveni, napf. v jeho okné Light Source, kde
uchopenim stfedového pohyblivého bodu mysi miizeme zménit jeho pozici a nastavit tak centralni misto
vychazejicich svételnych paprski, které jsou vlastné podstatou tohoto filtru. Pokud bychom chtéli
néktery z uvedenych filtri zcela zrusit z klipu, pouZzijeme k tomu tla¢itko vpravo nahote pod
bublinovou napovédou Remove Selected Plug-in. Hned vedle je také tlacitko Plug-in Chain, kterym
naopak dalsi filtry pfidavame viz. obrazek 90. Jedna se vSak o aplikovani celé kategorie, tudiz nesmime
zapomenout nasledné¢ v fadku Preset vybrat filtr konkrétni.
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V ptipadé obou filtrt, které jsme postupné na klip aplikovali, jsme provadéli ptipadné zmény na obou
keyframech v jejich keyframe track, pticemz vzdy byly tyto zcela na poc¢atku nebo zcela na konci.
Provedend zména tedy probihd vlivem umisténi obou keyframi od zacatku klipu aZ do jeho konce.
Nejsme vsak timto néjak omezeni, protoze jak vime, keyframy lze v keyframe tracku posouvat a tim
menit dobu trvani naseho efektu. Pokud tedy keyframe €. 1 posuneme z pocatku ve sméru vpravo, tak
vlastnosti, které jsme filtru zadali na 1. keyframu, budou pfi prehravani trvat od zac¢atku klipu, kde
zadny keyframe v této chvili jiZ neni, az po tento 1. keyframe. Samotny prab¢h efektu filtru tedy bude
normalné probihat mezi obéma keyframy v tomto ptipadé¢ jiz v kratS$im ¢ase, nebot’ jsme vzdalenost
mezi nimi zmenSili viz. obrazek 91. Je mozné také posunout naopak 2. keyframe vlevo, ¢imz bude efekt
S jeho nastavenim trvat od tohoto bodu az do konce keyframe tracku-klipu. Je mozné taky vytvofit

v keyframe tracku nékolik takovych keyframi a kazdému zménit nastaveni, ¢imz dosahneme efekt jesté
vice kreativnéjsi. Je vhodné si vSak uvédomit, ze mén¢ znamena nekdy vice. Nezapomenme také na
moznost ptifadit kazdému keyframu kiivku pritbéhu a to kliknutim ne né pravym tl. mysi a vybérem

z menu (Linear, Fast. Slow ...).
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Néami manuélné vytvoreny efekt za pouziti filtru popt. nékolika filtrli najednou si samoziejmé mizeme
ulozit véetné vSech jejich nastaveni a keyframt pro pouziti v budoucnu, coz provedeme tak, ze si

v otevieném okné Video Event FX otevieme okno Plug-in Chooser pomoci vyse zminéného tlacitka
Plug-in Chain, v némz si v levém sloupci otevieme slozku Filter Packages, ktera je prazdna. Vpravo
aktivujeme tlacitko Save as, do okna, které se ndm zobrazi, si nas efekt pojmenujeme a potvrdime OK.
V této slozce se nam také ulozi, kdy nami nové vytvorené filtry budou zobrazeny v pravém sloupci pod
nazvem a ikonou fetézu, viz. obrazek 91.
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Pro dalsi nazorny priklad vyuziti vice keyframt u Video FX si vytvorime projekt, kdy do timeline
Vegasu vlozime klip, ktery obsahuje né&jaky pohybujici se objekt. Ze zalozky Video FX a kategorie
Radial Blur na klip aplikujeme filtr Moderate Fixed Radius. Nasim cilem bude to, aby tento efekt byl
aplikovan na klipu po celou jeho dobu trvani. V ndhledu mizeme vidét, Ze se jedna o filtr s rozostfenim,
které vychazi z 1 centralniho mista v obraze a cely obraz je tak da se fici necitelny. V nastaveni
ptepneme v ramecku Type na Proportional, ¢imz dojde k zaosteni okruhu kolem centra ptivodniho
rozostteni. Toho vyuzijeme k tomu, ze pohybujici objekt v obraze bude opticky pro divaka primarni.
Implicitn€ je po vlozeni tohoto filtru zaostfena ¢ast v samotném stfedu obrazu. Pokud se na§ primarni
objekt nachazi nékde mimo tento zaostieny stied, napf. postava, tak v okné uchopime pohyblovy bod,
ktery se rovnéz nachazi ve stiedu a pfesuneme jej do casti, kde se nachazi na§ primarni objekt, coz
pozorujeme v nahledovém okné Vegasu. V této chvili vlastné nastavujeme vlastnosti pro jediny
keyframe, ktery je v keyframe tracku ihned na zacatku. Po uvedeném nastaveni pomoci tazeni mysi za
timto keyframem v keyframe tracku ve sméru vpravo pomalu prohlizime klip v okné Preview. Pfitom
pozorujeme nas primarni, pohybujici se objekt. Ve chvili, kdy se dostane mimo zaostienou kruhovou
¢ast, zastavime, pfi¢eZ na tomto misté ziistane 1 jezdec. Opét uchopime pohyblivou znacku a pii
soucasném sledovani okna Preview ji umistime do té ¢asti, kde se op&t nachazi nas primarni objekt.
Vzhledem k provedené zméné v nastaveni se v keyframe tracku vytvoii dalsi 2. keyframe. Takto
postupujeme az do konce klipu a usméritujeme neustale kruhovou zaostienou ¢ast ve vztahu

Kk primarnimu objektu v obraze, ¢imz dojde k vytvofeni tieba i nékolika keyframu v keyframe tracku
viz. obrazek 93. Samoziejmé mizeme kliknutim pravym tlac¢itkem mysi na kazdy keyframe pravym tl.
mysi z vyberu zvolit typ prubéhu. Tim je nas efekt hotov a mizeme si jej prohlédnout klasickym
prehranim v okné Preview Vegasu. Miizeme sledovat, Ze kruhova zaostfena ¢ast obrazu plynule sleduje
nas primarni objekt.
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(Obrézek ¢ 93)

Doporuceni: Pro jednoduché manudalni prohlédnuti aplikovaného filtru v okné Preview staci kliknout
mysi primo v keyframe tracku okna Video Event FX a mysi tahat vpravo nebo vievo. Dalsi dobrou
pomiickou je také zcela levé tlacitko pod ndazvem Sync Cursor mezi ovladacim prvky pod timeline
keyframe tracku. Pri jeho aktivovani dochazi totiz k tomu, Ze pokud posouvame jezdce v hlavni timeline,
tak je pohyb synchronizovan s jezdcem Vv keyframe tracku. Dalsi pomiickou pro rychlejsi prdaci je, zZe
kdyz pretahujete mysi nejaky konkrétni filtr na klip v timeline, nechcete nasledné provadet néjaké zmeny
V jeho nastaveni a nehodlate tedy zobrazit okno pro nastaveni, staci pri presouvani a umisteni filtru na
klip drzet kl. SHIFT. Toto plati vlastné pro vSechny takto aplikované transitions, media generators
apod.

Upozornéni: Jiz u nékolika uzivatelii jsem se setkal s problémem, Ze kdyz otevreli okno Video Event FX
at' uz s nastavenim pro Transitions, Media Generators, tak i Video FX, nebyla v nem zobrazena timeline
keyframe tracku. Reseni je jednoduché. Staci uchopit mysi oblast okna Video Event FX tésné nad jeho
spodnim okrajem (kurzor se zméni ve 2 protilehlé usecky) a tahnout nahoru.



8.2 Track Motion (Pohyb ve stopé)

V této kapitole si vysvétlime, jak vyuzit pohyb klipt po draze v tracku-stopé opét za pomoci keyframu a
to napt. PIP-Obraz v obraze s pohybem. Vytvofime si ve Vegasu 2 video stopy. Do stopy €. 1 (horni) si
vlozime néjaky nas klip a do stopy €. 2 (dolni) néjaké statické ¢i animované background-pozadi,

k ¢emuz mizeme pouzit themplates-sablony ze zalozky Media Generators. Event vlozeného pozadi by
mél byt stejn¢ dlouhy popt. delsi jak klip, pficemz ve stopé event klipu umistime podle délky a pozice
eventu pozadi pod sebe tak, aby se vzdjemné prekryvaly. Soucasti naseho klipu mize byt samoziejmé i
audio s vytvorenim audio stopy. V zahlavi tracku klipu pomoci tla¢itka Track Motion vyvolame okno
Track Motion s nastavenim a které se sklada z ovladacich prvki zcela nahote pro aktivovani a
deaktivovani ne€kterych funkci, z levého sloupce s polozkami hodnot, které 1ze manualné meénit, dale

z velkého pracovniho pole, v némz je znazornén obdélnikem obraz klipu v rozliSeni a poméru stran
podle volby v zakladnim nastaveni projektu, dale z osy X a Y s kruhem ve formé drahy pohybu v téchto
osach. Ve spodni ¢asti okna mame jiz ndm znamé keyframe tracky, v tomto ptipad¢ celkem 3 a to:

- Position — slouzi pro stanoveni a zménu pozice obrazu
- 2D Shadow — slouzi pro piidani a nastaveni stinu
- 2D Glow — slouzi pro pfidani a nastaveni barevného ramu po obvodu obrazu

Pod keyframe tracky je také jiz ndm znamy ovladaci panel pro vkladani ¢i vymaz keyframil, pifesouvani
mezi nimi a v této chvili pro nas také dilezité tlacitko Sync Cursor. Ptate se pro¢? Protoze provadime
zmény, které jsou platné pro cely track-stopu a nikoliv jen pro konkrétni event. V piedchozi kapitole
jsme aplikovali filtr jen pro 1 klip a také pti otevieni okna Video Event FX pro nastaveni zmén byla
délka keyframe tracku totozna s mistem a délkou klipu, tudiz jsme nemohli ovlivnit dalsi klipy. V této
kapitole je to vSak jinak, protoze v piipadé vSech 3 vyse uvadénych keyframe trackti v okné Track
Motion jsou tyto totozné s délkou celého tracku-hlavni stopy Vegasu. Pokud tedy chceme vytvofit vyse
uvadény obraz v obraze néjakého klipu napt. nékde uprostied projektu, tak musime v pribéhu
nastavovani synchronizovat kurzor jezdce v Track Motion podle hlavni timeline Vegasu. Z tohoto
davodu si tl. Sync Cursor aktivujeme. Toto plati i v piipade€, pokud vytvarime PIP pfimo na zacatku
timeline.

Takze mame okno Track Motion otevieno a aktivovano tl. Sync Cursor s tim, ze automaticky je aktivni
a oznacen keyframe track Position. Nasim cilem bude vytvofeni PIP, kdy zmen$eny obraz se ndm bude
posouvat po kruhové draze. V hlavni timeline Vegasu si pfesuneme kurzor jezdce na zacatek klipu,
¢imz se nam i jezdec kurzoru v keyframe tracku okna Track Motion piesunul na tuto pozici.

V edita¢nim pracovnim poli ndsledné uchopime mysi roh obdélniku a po jeho zakrouzkovani jeho
rozmér tazenim zmenSime a zaroven pozorujeme okno Preview Vegasu. Automaticky se ndm

v keyframe tracku pro Position vytvofil keyframe. V daném ptipad€ jsme zmensSili rozméry obrazu
klipu a vytvofili tak PIP-obraz v obraze, pfi¢emz v pozadi bude viditelné background, které¢ se nachazi
V nasi stop€ ¢. 2. Pro snadnéjsi manipulaci v pracovnim poli okna Track Motion mizeme ménit jeho
rozmér nasledujicimi zplsoby:

- aktivujeme pracovni pole kliknutim v jeho ploSe a to€ime koleckem mysi

- V pravém dolnim rohu pracovniho pole klikneme na znacku lupy a tdhneme nahoru nebo dolt

- vV levém sloupci najedeme do nastaveni Workspace, v némz se po kliknuti v fadku Zoom zobrazi po
pravé strané ¢iselné hodnoty 2 protilehla tlacitka s Sipkami, kterymi nastavujeme zvétSeni ¢i zmenSeni
pracovniho pole po jednotkach a dale rozbalovaci tlacitko, pod nimz se skryva tahlo, ktery ménime
rovnéZ rozmér tohoto pole taZzenim popft. koleckem mysi. Pokud poloZime kurzor mysi mezi uvedena
protilehla tlacitka, dojde ke zmén¢ kurzoru na protilehlé usecky se Sipkami a tazenim nahoru a dolt
ménime také tento rozmér.

Obraz mame tedy zmensen do stfedni ¢asti. Nasledné si jej v pracovnim poli okna Track Motion
uchopime a presuneme napf. vlevo, pficemz jej ponechdme ve stiedni ¢asti osy Y. Pokud nam v této
chvili nedostacuje pracovni pole pro praci, miizeme si jej zmensSit vySe uvedenymi zptsoby
zoomovanim nebo pokud chceme jeho rozmér zachovat a jen posunout, tak jej sta¢i mimo obraz

V pracovnim poli uchopit a posunout tazenim, popt. kliknout v pravém dolnim rohu vedle znacky lupy

na znacku smérové razice a posunovat tazenim mysi popt. ménit pozici v nastaveni Workspace u



polozek v osach X a Y.

Vzhledem k tomu, Ze nasim cilem bude draha obrazu pfesunem z levého stiedu do horniho stfedu, pak
do pravého stiedu, spodniho stfedu a zpét do levého stiedu, potifebujeme k tomu tedy celkem 5
keyframu v keyframe tracku pro Position. Prvni v ném jiz mame vytvoien, proto si odhadneme misto
pro 2. a zde si také kurzor jezdce posuneme, uchopime obraz v pracovnim poli a piesuneme do horni
sttedni ¢asti sledovanim okna Preview Vegasu. Takto postupujeme pro vSechny zbyvajici pozice.
Vzhledem k tomu, Ze pozice keyframu €. 1 a €. 5 bude stejna, pak staci kliknout pravym tl. mysi na
keyframe €. 1, zvolit Copy a nasledn¢ opét pies pravé tl. mysi volbou Paste vlozit keyframe €. 5 na
posledni pozici viz. obrazek 94. Nesmime také zapomenout na nastaveni voleb prubéhu ptes jednotlivé
keyframy a to kliknutim na n¢€ pravym tlac¢itkem mysi (Linear, Fast, Slow, Smooth, Sharp, Hold). Pokud
bychom v tomto nasem projektu ponechali keyframy na implicitnim nastaveni, tudiz Linear, tak draha
obrazu bude s konstantni rychlosti a po piimce. Proto si v levém sloupci okna Track Motion v nastaveni
Keyframe u polozky Smoothness zménime u v§ech keyframi hodnotu z 0 na 100. Tim jsme docilili
toho, ze obraz naseho klipu bude plout konstantni rychlosti po kruznici ¢i elipse.
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(Obrézek ¢. 94)

Takze jsme si vytvorili drahu obrazu. Aby byl nas efekt jesté kreativnéjsi, tak si nejprve oznacime

Vv keyframe tracku keyframe €. 2, klikneme pravym tl. mysi v pracovnim poli a z nabidky vybereme
Flip Horizontal. V Preview miizeme vidét, Ze doslo k horizontalnimu otoceni obrazu o 180°. Poté
oznacime keyframe ¢, 4 a zde ze stejného vybéru pres pravé tl. mysi v pracovnim poli vybereme opé&t
Flip Horizontal. V tomto misté dojde opé€t k otoceni obrazu a to do ptivodniho stavu. Pfehranim

Vv Preview miiZeme sledovat cely efekt s drahou obrazu a zaroven s horizontalni rotaci. Mimo obvykla
nastaveni je mozné obraz v pracovnim poli také otacet po kruznici, kterd je v ném znazornéna viz.
obrazek 94.

Dalsi celkem dilezitou pomutckou je menu, které se zobrazi pii kliknuti pravého tl. mysi v pracovnim
poli a pomoci n€hoz jsme si nastavovali horizontalni ptevraceni klipu. Jsou zde i dalsi poloZky a to pro
obnoveni pivodnich implicitnich hodnot pro pozici obrazu, jeho rozmér apod.

MozZna jste si v§imli, Ze PIP mého klipu na screenu obsahuje néco navic. Ano, je to jeho stin. Proto staci
zaSkrtnout zahlavi 2D Shadow keyframe tracku. Automaticky se nam také levy sloupec okna Track
Motion trochu zméni oproti puvodnimu nastaveni pro Position a to pro nastaveni stinu, kde si mizeme
vybrat:

Blur — stupen rozmazani stinu

Intensity — stupen intenzity

Color — barvu stinu

Position — pozici stinu oproti obrazu klipu

Orientation — orientaci

Rotation — rotaci — uhel stinu

Keyframe — nastaveni prub&ht pro keyframy

Snap Settings — nastaveni miizky pracovniho pole

Po zaskrtnuti 2D Shadow pro stin si mizeme vSimnout, Ze v pracovnim poli se u ramu pro obraz klipu
zobrazil dalsi, ktery zndzornuje stin a také ten se nam bude graficky ménit pfi zménach nastaveni, napf.



pii zméné pozice, velikosti apod. Kurzor jezdce si presuneme opét na zacatek klipu. V nastaveni

Vv levém sloupci okna Track Motion pro 2D Shadow, jehoZ zahlavi mame aktivovano pro zmény,
vidime, Ze mame implicitné nastavenu pro stin ¢ernou barvu a v této chvili jsem nastaveni neménil
(zalezi na zbarveni naSeho background v timeline €. 2, aby v ném stin nezanikl). Pokud n¢kdo nebude
nastaveni v tomto misté keyframu ménit tak jako ja, vytvorime si zde novy keyframe jednoduse
dvojklikem. Jestli n€ékdo bude nastaveni ménit, keyframe se mu zde vytvoii automaticky sdm. Poté
nastavime jeho prubéh v levém podokné okna Track Motion v sekci Keyframe-Smoothness na hodnotu
100. Manualné také piimo v pracovnim poli miizeme uchopit ram, ktery znazorfiuje stin a posunem
meénit jeho pozici, popt. uchopit v rohu a zmensit nebo uchopenim kruhu rotovat. V tomto pfipad¢ jsem
jeho nastaveni také neménil. Klikneme pravym tl. mysi na tento keyframe a zadame z nabidky Copy.
Poté se pfesuneme na konec klipu v keyframe tracku, kde vlozime opét z nabidky pfi kliknuti pravym tl.
mysi a vybérem Paste stejny keyframe a v némz jsem si ndsledné nastavenim zménil barvu stinu na
modrou viz. obrazek 95. Pti ptehravani celé scény dochazi k pomalému piechodu stinu z ¢erné barvy do
modré.

Je zde také keyframe track pro 2D Glow, ktery slouzi pro vytvoireni barevného ramu-zate po obvodu
obrazu. Nastaveni je vlastné stejné jako pro stin, jakoZz i1 postup pro vytvoteni keyframi. Je vSak dilezité
tak jako pro Shadow mit aktivovano zéhlavi keyframe tracku pro 2D Glow pro editaci. Stejnym
zpiisobem jako pro Shadow si vytvofime 2 nové keyframy na zacatku a na konci klipu. Pro pocatecni
keyframe jsem si zménil barvu ramu z implicitni zluté na bilou, polozku Blur snizil az na hodnotu 0,
pficemz v levém podokné okna Track Motion jsem snizil v nastaveni Position hodnotu tak, aby se ram
kolem obrazu zmenseného klipu jesté vice zuzil a vytvofil se tak opravdu jen jemny obrys, coz Ize
udélat také uchopenim vnéjsiho ramu v pracovnim poli a zmensit taZzenim. Lze timto manualnim
zptisobem v pracovnim poli ménit také pozici ramu a rotaci. Nastaveni jsem vSak rovnéz v tomto
ptipadé neménil. Poté si jesté pro pribéhu keyframu Linear nastavime hodnotu Smoothness na 100 jako
pro keyframy v 2D Shadow. Opét tento keyframe zkopirujeme a jeho kopii vlozime az na konec klipu,
kde jsem si pouze zménil barvu rdmu na ¢ernou. Celkovy projekt a jeho vytvofené keyframy v celé
skuping jsou na obrazku 95 a nahled zmén v Preview na obrazku 96.

Track Motion - Track 1
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(Obrdzek ¢. 96)

Vyse uvedené nastaveni pro Track Motion si miizeme pro aktualni projekt ulozit pod nazvem, ktery si
zadame v fadku Preset a uloZime tl. diskety vpravo. Pokud vSak otevieme novy projekt, tak tento
themplate nelze pouzit, nebot’ se jiz v fadku Preset pii zaloZeni nového Track Motion neobjevi.

Mozna si n¢kteti v§imli, Ze pfi vytvoieni naseho vyse uvedeného projektu pomoci Track Motion se nam
u spodniho okraje hlavni timeline v misté eventu naseho klipu zobrazily v§echny keyframy v uzké
keyframe tracku. Pokud v zahlavi této stopy v jeho levém spodnim rohu klikneme mysi na znac¢ku
keyframu pod bublinovou napovédou Expand Track Keyframes, dojde k rozbaleni v§ech keyframe
tracktl jak pro Position, tak 1 2D Shadow a 2D Glow. MiiZeme proto i zde provadét zakladni zmény
keyframil a to napt. posunu, vzdalenosti mezi nimi (¢im krat$i vzdalenost mezi 2 keyframy, tim zména
mezi nimi probiha rychleji a naopak) apod.

Upozorneéni a doporuceni: Jak jsme si jiz rekli v uvodu, jednd se o provadeéné zmeny pro cely track.
Proto pokud budeme néjakym zpiisobem ménit nebo vytvaret kompozici pro napr. 2 klipy, které jsou za
sebou nékde uprostied celého projektu, je vhodné si vytvorit pro tento ucel novy track-stopu, oba klipy
zde presunout a teprve na tento novy track pouzit Track Motion, pricemz na jejich puvodni misto
muzeme vlozit background. Timto dojde k izolovani obou klipii od timeline, kde provadime klasicky strih
a vyvarujeme se tak pripadnym zmenam v ni. Pokud prece jen nékdo hodla pouzit Track Motion pro
stopu, v niz se provadi klasicky strih a provadet zmeny pro vsechny keyframy tracky, tudiz Position, 2D
Shadow i 2D Glow, je nutné na pozici 1 snimku-framu pred vytvorenim 1. keyframu celé skupiny
vytvorit dvojklikem keyframe s implicitnim nastavenim bez zmeén a stejny keyframe také vytvorit za
nejblizsim nasledujicim snimkem-framu, ktery bude nasledovat po poslednim keyframu celé skupiny, viz.
obrazek 97.

(Obrézek & 97)
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9. Prace s klipy ve 3D

9.1 — Vysvétleni 3D
9.2 — Dréaha obrazu v 3D
9.2.1 — 3D ohyb obrazu
9.3 — Parent/Child
9.3.1 — Vysvétleni
9.3.2 - Jednoduché kompozice pomoci Parent/Child
9.3.3 - Slozitéjsi kompozice pomoci Parent/Child

9.1 Vysvétleni

Predpokladam, ze vétSina z vas vi, co znamend 3D, ale pro ty, ktefi piece jen nevi, o Cem je fec,
uvadim, Ze se jedna o trojrozmérny prostor. Napft. pii pohybu néjaké predmétu v trojrozmérném
prostoru je jeho pohyb mozny v ose X, ose Y a ose Z. 3D jisté znate ze soucasnych animovanych filmd,
které vypadaji diky animovanym postavam vytvoienym v 3D opravdu realisticky. V piedchozim dile
jsme si vysvétlovali pohyb pouze ve 2D, takze v dne$nim dile se zaméfime na praci s klipy a jejich
pohyb ve 3D - prostoru.

Vytvotime si 2 stopy. Do horni umistime néjaky nas klip. Do spodni vlozime napft. n¢jaké animované
nebo statické pozadi napt. ze zalozky Media Generators a to tak, ze eventy v obou stopach se nam
budou vzajemné prekryvat. Poté otevieme pomoci tl. Track Motion v zéhlavi stopy s nasim klipem okno
pro editaci. Toto prostiedi je ndm zndmo jiz z ptedchoziho dilu. V levém hornim rohu mame zvoleno
implicitné Source Alpha. Proto pomoci rozbalovaci Sipky z menu zvolime polozku 3D Source Alpha a
tim pfepneme editacni okno do 3D modu. V jeho horni ¢ésti se ndm také zobrazi 3 mensi editani okna
S riznymi thly pohledu. Celkem tedy mame edita¢ni okno rozdéleno na 4 casti a to:

- Perspective — ¢elni pohled na klip — narys (hlavni edita¢ni okno),

- Top — pohled na Kklip shora — ptudorys,

- Left — pohled na klip z levého boku — bokorys,

- Front — ¢elni pohled na klip — narys (totozny pohled jako u Perspective).

Tato okna nam slouzi pro editaci pozice, orientace a rotace naSeho klipu. Soucésti celého okna Track
Motion je také panel nastroji v jeho horni ¢asti. Vedle nami zvoleného 3D Source Alpha jsou zde dalsi
tlacitka:

- Layout — jsou to piednastavené Sablony s rozvrzenim a zobrazenim jednotlivych vySe zminénych
editacnich oken,

- Enable Rotation — slouzi pro deaktivovani-aktivovani (nezobrazeni-zobrazeni) kruhovych os

Vv edita¢nich oknech, které slouzi pro otaceni klipu,

- Enable Snapping — pfi jeho aktivovani dochazi k magnetickému efektu klipu pii posunu ke grafické
siti, kterd je zndzornéna v editacnich oknech teckami.

- Edit in Object Space — pfi jeho aktivovani jsou soucasti vSech jednotlivych editacnich oken a tim i

k dispozici vSechny kruhového osy pro otaceni v ose X,Y a Z.

- Prevent Movement (X) — slouzi pro uzam¢eni pohybu po ose X,

- Prevent Movement (Y) — slouzi pro uzamceni pohybu po ose Y,

- Prevent Movement (Z) — slouzi pro uzamceni pohybu po ose Z,

- Lock Aspect Ratio — aktivovanim je uzamcen pomér stran klipu (napf. pro zmensovani),

- Scale About Center — aktivovanim je automaticky provadéno centrovani klipu napf. pii zmenseni-
zoomovani,

- Prevent Scaling (X) - umoznuje editovat-zmensit pouze vysku objektu ve vztahu k ose X s uzam¢enim
editace ve vztahu k ose Y,Z,

- Prevent Scaling (Y) - umoznuje editovat-zmensit pouze vysku objektu ve vztahu k ose Y s uzam¢enim
editace ve vztahu k ose X,Z,

- Prevent Scaling (Z) - umoziuje editovat-zmensit pouze vysku objektu ve vztahu k ose Z s uzamcenim
editace ve vztahu k ose X,Y.



9.2 Draha obrazu v 3D

Takze jsme si vysvétlili jednotlivé funkce tlacitek a dame se do upravy naseho klipu v prostoru-3D.
Nejprve v okné Top polozime kurzor mysi na kruznici, kterd se nam zvyrazni pro editaci. Proto ji
uchopime a oto¢ime ve sméru vlevo, az bude v nahledu tohoto okna obraz klipu cca v thlu 45 st. (prosté¢
uhlopfi¢né z levého dolniho k pravému hornimu rohu). Poté uchopime samotny obraz klipu a budeme
jej posouvat opét uhlopfi¢né az za levy spodni roh okna Top do doby, nez se nam klip z Preview
Vegasu zcela ztrati mimo viditelnou ¢ast obrazu. Mizeme si v§imnout, ze po posunu obrazu v jeho
zékladnim a pavodnim umisténi ndm zlstane graficky zobrazena osa Z a X pro lepsi orientaci. Oba
ukony a to jak vytoceni, tak i posun, jsme provedli v 1 miste. Pokud to bylo na za¢atku celého tracku,
tak se zmény ulozily do keyframu, ktery je vzdy automaticky na zacatku kazdého tracku a pokud se
jedna o klip, ktery je nékde uprostied celého projektu a u né¢hoz provadime tyto zmény, tak se ndm
automaticky vytvoii novy keyframe. Vytvoreni zmén na 1. tracku viz. obrazek 98:
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(Obrézek ¢ 98)

Jezdce si v keyframe tracku posuneme napt. do mista, kde je stfed délky trvani naseho klipu. Uchopime
op¢t v editacnim okné Top obraz naseho klipu a posuneme jej zpét, v této chvili ale az za ptivodni
polohu, tudiz az za zékladni osu Z,X a to tak, aby byl nas klip jako PIP, tudiz zmenseny. Poté také obraz
vyto¢ime zpét, do ptivodni pozice. Lze k tomu vyuzit i menu kliknutim pravym tl. mysi v edita¢nim
okné a v menu zvolenim Restore Rotation. Jedna se vlastné o vynulovani hodnoty pro osu Y viz. také
mozné manualni ¢iselné nastaveni v levém sloupci editaéniho okna Track Motion, konkrétné pro
Orientation. V keyframe tracku se nam v tomto misté vytvoti novy keyframe. Vytvoteni keyframu 2 a
zmén na ném viz. obrazek 99:
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(Obrdzek ¢. 99)

Nasledné si pfesuneme jezdce v keyframe tracku do pozice az na konec naseho klipu, kde budeme
uréovat konec celé drahy. V okné Perspective v tomto misté keyframe tracku uchopenim kruznice osy
Y atazenim vpravo vyto¢ime obraz klipu o cca 90 st. Poté uchopime cely obraz klipu kdekoli v jeho
plose a posuneme ve sméru vpravo po ose X az mimo viditelnou ¢ast obrazu, coz sledujeme v Preview
Vegasu. | v tomto misté v keyframe tracku se nam vytvofil dalsi keyframe, viz. obrazek 100:
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Poté si mizeme celou drahu ve 3D ptehrat. Nas klip ptileti s vyto€enim v thlu z levé strany obrazu do
sttedu, pficemz se vytaci do klasické ¢elni pozice. Pak z obrazu odplouva ve sméru vpravo s podobnym
efektem, jako je otaceni stranky knihy.

Vyse uvedenym zplsobem tak miizeme naSemu obrazu piifadit rizné uhly pohledu, drdhu, v¢etné
nastaveni rotace kolem osy X,Y nebo Z. Né¢kdo by se mozna mohl ptat, ze pokud napt. v editacnim
okné Top otocime obraz o 360 st., tak zdali mu tato vlastnost bude pfifazena ¢i naopek nikoliv, nebot’ se
dostal vlastn¢ do stejné pozice jako pfi O st. Zcela klidné mizeme odpoveédét sami sobé, Ze Vegas si tuto
vlastnost pamatuje, tudiz pokud oto¢ime obraz o 1 x 360 st., tak 1 x ve skuteCnosti zarotuje. Pokud ho
oto¢ime o 2 x 360 st., tak o tolik ve skute¢nosti zarotuje.

9.2.1 3D ohyb obrazu

Pomoci Track Motion mtizeme vytvofit jednoduchym zptsobem tzv. 3D ohyb, ktery da se Fici jesté vice
zvyrazni hloubku 3D. Toto je vhodné zejména pii pohybujicich se objektech v klipech. V této chvili si
vysvétlime postup pro situaci, kdy se objekty pohybuji zprava doleva. Do timeline si vlozime
ptredmétny klip. V zahlavi stopy aktivujeme Track Motion. Po otevieni editacniho okna zadame vlevo
nahote v Toolbar namisto Source Alpha polozku 3D Source Alpha. Nezapomeinme mit v ovladacim
panelu pod edita¢nim polem okna aktivovano tla¢itko Sync Cursor. Poté klikneme v timeline Vegasu,
kde klip mame umistén, na jeho zacatek, ¢cimz jsme kurzor jezdce v timeline keyfram tracku editaéniho
okna Track Motion presunuli do pozice, totozné s hlavni timeline. V editaénim poli Perspective
polozime kurzor mysi na osu X néhledu a pooto¢ime jej pravou stranou ve sméru k sobé (tahneme mysi
vlevo) o cca 40° a tuto hodnotu si mizeme také nastavit v levém sloupci hodnot, konkrétné pro osu Y
ve skupiné Rotation, av$ak s hodnotou zapornou -40. MiZzeme si vS§imnout, Ze v keyframe tracku se
nam vytvofil dalsi keyframe, nebot’ doslo ke zmén€ nastaveni. Celkové uvedené nastaveni viz. obrazek
¢. 101.

(Obrazek ¢. 101)

Poté okno Track Motion uzavieme. Klikneme pravym tl. mysi na zahlavi timeline a zvolime z nabidky
Duplicate Track. Vytvoii se nam tak pod nim zcela totozna timeline i s timto klipem a jeho nastavenim.
V zahlavi nové vytvofeného tracku otevieme okno Track Motion. Piekontrolujeme si, zda-li mame
kurzor v jeho keyframe tracku stale v misté, kde zac¢ina klip (pokud jsme si nezkouseli nas 1. klip po
pootoceni ihned piehrat, tak kurzor na stejném misté zustane). Poté polozime kurzor v editaénim poli
Perspective opét na osu Y a pooto¢ime nahled na opacnou stranu (taZenim vpravo) o cca 10°, coz
muzeme opét kontrolovat vlevo ve skupiné Rotation u osy Y, tentokrat s kladnou ¢iselnou hodnotou 10.
Okno Track Motion opét zavieme a dilo je hotovo, viz. obrazek ¢. 102.



9.3 Parent/Child

9.3.1 Vysvétleni

Vv riznych 3D animacnich programech. Je to vytvafeni kompozic pro zvolené skupiny tracki-stop. Pro
jednoduchou ptedstavu, coz si uvedeme za chvili do realu konkrétnim postupem, miizeme vytvoftit za
pouziti 1 klipu ve 3D ,,vrtuli, kterd se bude otacet. Diky kompozicim si tak mizeme vytvofit i

z nékolika zabért kostku nebo kvadr, ktery nam bude na néjakém animovaném pozadi rotovat apod. Pro
zacatek je zapotiebi si uvédomit, co vlastné v pekladu znamenaji slova Parent a Child. TakZe slovo
Parent znamena Rodice a slovo Child znamena Dité. Vidite sami, Ze pokud by Vegas byl nékym
lokalizovan do Cestiny, je ve vztahu ke stiihovému softwaru tézko tato slova lokalizovat k tomu, k ¢emu
vlastné slouzi, ackoliv smysl da se fici davaji. Pro kompozice se tedy stanovuji stopy zakladni-mati¢ni a
stopy jim podfizené nebo-li jinak feceno potomci. Mohl bych tady uvést funkci jednotlivych tlacitek,
ale domnivam se, Ze zejména praktickym zkousenim se ¢lovek nejlépe nauci a pochopi samotny smysl.
Na obrazku €. 103 je na ukazku znazornéna podstata Parent/Child a kde jsem se ji snaZil vysvétlit
jednotlivymi popisky. Nelekejte se zmény motivu grafického zobrazeni Vegasu v tomto ptipadé. Prosté
jsem jej zménil pro tuto kapitolu z divodu toho, aby byly zietelnéjsi konkrétni skupiny kompozic.
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(Obrézek & 103)

Pro snadnéjsi pochopeni uvedeného screenu: Mame pod sebou nékolik videostop, které mame
rozdéleny na 2 kompozice-skupiny. Podle ndhledového okna vidime, Ze se jedné o skupinu viz. modry
ramecek (v zahlavi pod souhrnnym nazvem Zakladni stopa ¢. 1: 1. skupina objektit) a dalsi skupinu viz.
zeleny ramecek (v zahlavi pod souhrnnym nazvem Zakladni stopa ¢. 2: 2. skupina objektir). VSimnéte
si, ze zakladem kazdé skupiny je videostopa bez jakéhokoliv eventu, ktera v levém dolnim rohu neni
zakoncena, ale pokracuje dolt az k poslednimu tracku ve skuping. Tohle znamena, Ze ostatni stopy (€.
2,3 pro 1. kompozici a €. 5,6,7,8 pro 2. kompozici) a vlastné klipy v ni jsou potomky této prazdné
mati¢ni stopy. Podstatnou okolnosti této prazdné stopy je v tomto piipad¢ to, Ze nastaveni, kterd v ni



provadime, jsou aplikovana i na vSechny jeji potomky najednou. Je to, jakoby matka-zékladni (prazdna
stopa) drzela v kazdé ruce jedno dité (potomky) a kdyz matka ud¢la jakykoliv pohyb, tak spolecné i

S potomky, coz plati jak v médu 2D, tak i 3D. Pfedpokladam, Ze timto laickym vysvétlenim jste
pochopili smysl Parent/Child. Kterad stopa ma byt které potomkem se stanovi v zahlavi kazdé stopy
pomoci tlac¢itek Make Compositing Child a naopak tlacitkem Make Compositing Parent viz. obrazek €.
103. Jednoduse feCeno pro kompozici €. 1 jsem vytvoril celkem 3 stopy. Do stop €. 2 a 3 jsem vlozil
klipy, které jsem upravil v zahlavi kazdé stopy pomoci Track Motion do podoby efektu PIP —
zmensSenim viz. kapitola 8.2. Poté jsem stopam €. 2 a 3 stanovil jejich vlastnost jako potomkt mati¢ni
stopy ¢. 1 pomoci Make Compositing Child v zahlavi obou téchto stop. Automaticky se v levém hornim
rohu matiéni stopy také objevi nova 2 tla¢itka a to Parent Motion, které plni funkci stejnou jako v kazdé
stop¢ Track Motion a dale tlacitko Parent Composite Mode, které plni funkci jako Compositing Mode u
kazdé stopy. Pak jsem vyuzil 1. stopu mati¢ni k tomu, abych celou kompozici najednou vytocil do thlu
45°, aniz bych musel vytacet pomoci Track Motion jednotlivée klipy ve stopach €. 2 a 3. Proto jsem

Vv zahlavi mati¢ni stopy €. 1 po aktivaci tl. Parent Motion v editaénim okné zménil Source Alpha na 3D
Source Alpha a provedl vytoceni celé kompozice o 45° viz. ndhled v okné Preview obrazku ¢. 103. To
samé jsem provedl i v kompozici-skuping ¢. 2, jen s tim rozdilem, ze potomci zde byli celkem 4.

9.3.2 Jednoducha kompozice pomoci Parent/Child

Jak jsem v uvodu této kapitoly zminil, nau¢ime se jednoduchou kompozici s pouzitim 1 klipu. Pocatek
bude stejny, jaky jsme si vysvétlovali v kapitole 9.2. Do timeline si vlozime 1 klip. V jejim zahlavi
spustime Track Motion. V edita¢nim okn¢ zménime Composite Mode na 3D Source Alpha. Pak

v edita¢nim podokné Perspective uchopime nahled klipu za roh a tazenim do stiedu vytvoiime PIP
tohoto klipu. Klip si vytocime o 45° a to jeho levou stranu vpted: Do kategorie Rotation vlevo staci pro
Y zadat hodnotu 45 a potvrdit Enter. Okno Track Motion deaktivujeme. Klikneme pravym tl. mysi na
zahlavi tohoto tracku a z nabidky vybereme Duplicate Track. Ten se nam zdubluje do dal$i nové stopy
se stejnymi vlastnostmi a nastavenimi. V jeho zahlavi aktivujeme Track Motion a staci opét

v podkategorii Rotation vlevo zadat pro Y hodnotu -45° a potvrdit Enter. Okno Track Motion
deaktivujeme a v zahlavi stopy ¢. 2 pomoci tlacitka Sipky Make Compositing Child ji pfitadime
vlastnost potomka. V levém hornim rohu stopy ¢. 1 se nam objevila tl. Parent Motion a Parent
Composite Mode. Otevieme si okno Parent Motion a v Composite Mode vlevo nahofe v nabidce
hodnotu Source Alpha zménime na 3D Source Alpha. Nasledné si v timeline Vegasu pfesuneme kurzor
jezdce na konec klipi, ¢imZ se nam diky synchronizaci, samoziejmé pokud je v ovladacim panelu pod
keyframe trackem ve stale otevieném okné Parent Track Motion aktivni tla¢itko Sync Cursor. Nyni
polozime kurzor mysi v edita¢nim podokné Perspective na osu X a tahneme jednim smérem. Dochazi
tak k horizontalni rotaci celé kostky nahledu a oto¢ime ji tak kolem osy Y napft. 3 x nebo vlevo

v kategorii Rotation pro polozku Y zadnim hodnoty 360 a potvrdit Enter. V keyframe tracku se nam
vytvoti dalsi keyframe, viz. obrazek 104. Poté si mizeme vysledek piehrat.

-

(Obrazek ¢. 104)

Samoziejmé je mozné nevytvaret z tracku €. 1 s klipem stopu maticni, ale vytvoftit dal§i prazdnou stopu
nad obéma s klipy, které nasledné¢ pomoci Make Compositing Child udélat jako potomky, avsak v tomto



ptipadé samoziejme musime rotaci celé kompozice nastavit v Parent Motion pro track, ktery je jako
mati¢ni, bez klipu. Pokud by nékdo nechtél mit pozadi kompozice v Preview s ¢ernou barvou, pak neni
nic jednodussiho, nez do zcela spodni dalsi stopy vlozit néjaké animované pozadi nebo fotku a
vzhledem Kk tomu, Ze cela kompozice je jako PIP, tak automaticky pozadi ptjde vidét.

wewr

Do celkem 5 stop si vlozime néjaké klipy o stejné délce cca 10-ti sekund, pokud jsou riizné délky, tak si
jejich konce zeditujeme na stejnou délku stithem. Do posledni 6. stopy si vlozime néjaké jednobarevné
pozadi napt. ze zalozky Media Generators. Jednotlivé klipy budeme ménit ve 3D zménou pozice v 0Se
Z, tudiz posouvat vpied nebo vzad, proto si jako vychozi track zvolime ten, ktery je odshora 3. v potadi.
V jeho zahlavi si otevieme Track Motion, v némz zménime Composite Mode na 3D Source Alpha a
vSechny hodnoty vlevo v kategoriich nechame v pavodnim nastaveni. Pak si pfimo klikneme na tl.
Track Motion v zahlavi stopy €. 2, ¢imZ se nam také stane aktivni pro tuto stopu a vlevo v kategorii
Position nastavime pro osu Z hodnotu -500, tudiz klip ve stope 2 bude v Preview v ramci pofadi za
klipem ¢. 3. To samé udélame pro klip ve stopé€ ¢. 1, kde hodnotu pro osu Z nastavime na -1000. Klip ve
stopé €. 1 bude tedy v Preview za obéma predchazejicimi klipy €. 2 a 3. Mame zde jesté klipy ¢.4a 5 a
jisté Vas jiz mozna samotné napadne, Ze tyto budou naopak pred uvedenymi klipy 1-3. Otevieme proto
Track Motion stopy €. 4 a hodnotu Z nastavime na 500, u stopy ¢. 5 na hodnotu 1000. V Preview budou
tedy klip stopy €. 1 zcela vzadu a klip stopy €. 5 zcela vptedu, coz ale jesté v této chvili neuvidime.
Nesmime zapomenout pfi nastavovani téchto hodnot pro vSechny klipy zménit v Track Motion na 3D
Source Alpha. Nyni si vytvoiime dalsi prazdny track, ktery musi byt zcela nahote jako track ¢. 1, tudiz
vSechny plivodni jiz budou oznaeny ¢isly 2-7. Pomoci tl. CTRL nebo SHIFT si ozna¢ime zahlavi
tracku €. 2-6 a klikneme u kteréhokoliv z nich Make Compositing Child, tudiz z nich udélame potomky
tracku €. 1. U Tracku ¢. 1 klikneme v zahlavi na tl. Composite Mode a zménime na 3D Source Alpha.
Pak si ve stejném zahlavi otevieme Parent Motion, kde opét zménime na 3D Source Alpha.
Zkontrolujeme si, zda-li mame kurzor jezdce na zac¢atku vSech klipt. Pokud ano, tak v editaénim
podokné Top uchopime mysi nahled krychle a posuneme ji ve sméru nahoru. V této chvili jiz v ndhledu
muzeme pozorovat, ze vlastné takto posuvame celou kompozici naSich klipii najednou. Posuneme ji
takto az do zadni ¢asti a vytvotime PIP s né€kolika objekty. Poté opét nahled krychle v podokné Top
posuneme ve sméru vlevo. Toto bude vychozi pozice nasi kompozice viz. obrazek ¢. 105 s nastavenymi
hodnotami. Nasledn¢ si piesuneme kurzor jezdce na konec klipti a v okné Parent Track Motion tracku
¢. 1 (zkontrolujeme si, zda-li je na stejném mist€ 1 kurzor jezdce v keyframe tracku tohoto okna), ktery
mame stale otevien, posuneme krychli v okné Top naopak do pravého blizsiho rohu pfed misto jeji
ptuvodni-zékladni pozice v nulové hodnoté. V keyframe tracku se vytvoii novy keyframe. Hodnoty
muzeme nastavit podle obrazku ¢. 106.
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Pro zefektivnéni celé kompozice miZzeme jesté pfidat k jednotlivym klipiim 1 stin. Proto si vytvotime
dalsi novy track, ktery opét musime mit zcela nahofte jako track €. 1. Poté si pomoci tl. SHIFT nebo
CTRL ozna¢ime zahlavi trackd ¢. 2-7 a u tracku ¢. 2 aktivujeme tlac. Make Compositing Child, ¢imz se
stopy ¢. 2-7 stanou potomky nove vytvorené a prazdné stopy €. 1. V zéhlavi této stopy také pomoci tl.
Parent Motion otevieme okno Parent Track Motion. V ovladacich panelech zcela dole pod keyframe
trackem deaktivujeme tl. Sync Cursor a v zahlavi keyframe tracku aktivujeme polozku 2D Shadow, viz.

obrazek 107.
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Vlevo nahote je implicitné nastavena v Kategorii 2D Shadow ¢erna barva jako stin, coz vSak neni
problém ji zménit v polozce Color, zejména pak jestli mame jako podklad celé kompozice pozadi tmavé
barvy. Tim se nam ptidal ke kazdému klipu v kompozici stin, jehoZ vlastnosti miizeme samoziejmé

v uvedeném okné ménit a to prihlednost, thel zobrazeni apod. Je zde také moznost zatrzenim 2D Glow
vytvofit kolem kazdého klipu barevny ram, ale podle mého nazoru by jiz cela kompozice byla jako
omalovanka. Ja osobné jsem si ale na zac¢atek kazdého klipu udélal klasickou roztmivacku s tim, Ze u
tracku ¢. 3 jsem udélal nejmensi a postupné az ke tracku €. 7 tento fade zvétSoval, ¢imz jsou

v kompozici a pfi samotném piehravani postupné zobrazovany vsechny tyto klipy. Screen celkového
projektu mtzete vidét na obrazku ¢. 108.
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Tak jsme se dostali na zaveér dne$niho dilu. Vyse uvedenymi postupy miizeme jak jsem se jiz v ivodu
zminil, vytvofit z jednotlivych klipt 1 krychli nebo kvadr a to pfizpisobenim v jejich samostatnych
Track Motion jako 3D do pozice jednotlivych stran, ktery nakonec vytvofenim prazdné stopy jako
Parent Track Motion bude napft. rotovat. Nesmite ale pfitom zapomenout, ze strany obrazce a tudiz jeho
celkovy tvar jsou ddny pomérem stran klipi. Pro krychli by bylo zapotiebi klipy nejprve ofezat do ratia
1:1.



SONY VEGAS - KOMPLEXNI NAVOD - 11. dil
10. Text Masking, Pan/Crop

10.1 — Text Masking (Maska textu)
10.2 — Text Mask Flying (Pohyb masky textu)
10.3 — Pan/Crop (Ofez)
10.3.1 - Vysvétleni + zakladni prace v Pan/Crop
10.3.2 - PIP pomoci Pan/Crop

10.1 Text Masking

V dnes$nim dile se podivame na odmaskovani textu, tudiz textového titulku. Vysvétlovali jsme si jiz
podobnou moznost v kapitole 6.6 ndvodu a to v poslednim odstavci ve formé Pozndmky. Jednalo se o
zpruhlednéni barvy titulku s nastavenim alpha na 0%, avSak pozadi muselo byt v tomto piipadé
nastaveno na 100%. To, co si budeme vysvétlovat v dnesnim dile, je zprihlednéni textu nezavisle na
pozadi. Vytvotime si 2 video tracky a hned také Loop region, ktery nam bude uréovat délku nasi
kompozice. Klikneme pravym tl. mysi do horniho tracku v Loop regionu a z nabidky zvolime Insert
Text Media. Presné podle délky Loop regionu se vytvoti v timeline event titulku, s otevienim edita¢niho
okna, kde si napiSeme znéni titulku s pouzitim velikosti a druhu fontu (ja jsem zvolil velikost 100 a font
pod ndzvem Eras Bold ITC). Edita¢ni okno zavieme. Nasledné si do stejného casového mista Loop
regionu spodniho tracku vlozime z HDD naseho PC néjaké animované pozadi nebo pouZzijeme né&jaké
statické z kategorie Noise Texture na zalozce Media Generators, které si mizeme samoziejmeé
zanimovat zpisobem, uvedenym v kapitole 6.3 navodu. Poté zménime v zahlavi tracku naSeho
animovaného pozadi z Make Compositing Parent na Make Compositing Child. Tim jsme podfidili tento
dolni track ¢. 2 hornimu tracku €. 1. Pfesuneme se do zahlavi tracku ¢. 1 a po kliknuti na Compositng
Mode vybereme z nabidky Multiply (Mask). V této chvili mizeme v Preview-nahledu Vegasu sledovat
pii prehravani nas titulek, v némz jde vidét nase animované pozadi. Cerna barva v Preview je v této
chvili zcela prihlednd, kterou Vegas zobrazil automaticky jako ¢ernou. Vytvotfime si proto dalsi video
track ¢. 3 a do stejné ¢asové tirovné Loop regionu si vlozime néjaké dal$i animované pozadi, které se
nam v nahledu jiz zobrazi a nas titulek je tedy zobrazen na ném. Tato kompozice je opravdu efektni,
zejména pii zvoleni vhodného fontu, velikosti a animovanych, barevné sladénych pozadi. Nas textovy
titulek tak méni riizné barvy v zavislosti na naSem background. V celé kompozici jsem si zvolil pro
textovy titulek pozadi tmavsi, které méni rizné€ barvy a jako cely podklad do tracku €. 3 obluhu s bilymi
oblaky. Kompletni kompozice je na obrazku ¢. 109.

(Obrdazek ¢. 109)

10.2 Text Mask Flying

V minulém dile jsme se v kapitole 9.3.3 naucili vytvaret slozit¢j$i kompozici pomoci Parent Child a tuto
také v této dnesni kapitole vyuzijeme ke zkombinovani s kompozici, kterou jsme si také v dneSni

kapitole Text Masking vytvofili. Vzhledem k tomu, Ze jsem si kompozici z minulé¢ho dilu nezalohoval a
neulozil do projektového souboru .veg, tak jsem si vytvofil pro tento ucel kompozici podobnou, tudiz at’



Vas nemate, ze je jina. Soucasti kompozice v kapitole 9.3.3 byla tedy 4 animovana pozadi, jejichz
umisténi bylo v 3D vc€etné nastaveni tthlu zobrazeni v Parent Motion. Nad celou kompozici byl jesté
dalsi track, ktery byl v celé kompozici jako nejhotejsi, tudiz ¢iseln€ jako prvni, pomoci né¢hoz jsme
ur¢ili celé kompozici Shadow-Stin. Tento track si vSak pro nas nasledujici navod smazeme. Budeme
tedy tuto kompozici oznacovat jako kompozici €. 1. Nyni na ni navazeme vytvorenim Text Masking
podle kapitoly 9.1 viz. shora a to s piidanim pouze tracku pro titulek a animované background, které
bude soucasti masky titulku (bude v titulku vidét), kdy nové tracky pro titulkovou kompozici budeme
vytvaret nad vSemi ostatnimi tracky. Pfidali jsme si tedy 2 nové tracky s titulkem a 1 animovanym
pozadim, u nehoz jsme zménili Make Compositing Parent na Make Compositing Child a u titulku jsme
v Compositing Mode vybrali Multiply (Mask). Do celé kompozice si vSak ptidame jesté dalsi video
track, ktery bude v této chvili zcela nahote, pomoci néhoz vytvotime dréhu titulku v 3D. Pomoci kl.
CTRL si ozna¢ime track ¢. 2 (titulek) a ¢. 3 (pozadi titulku) a v zahlavi tracku ¢. 2 zménime Make
Compositing Parent na Make Compositint Child, ¢imz jsme podfidili track ¢. 2 a 3 tracku €. 1.

V zahlavi tracku ¢. 1 aktivujeme tl. Parent Motion, ¢imz se otevie editaéni okno a v némz zménime
Compositing Mode na 3D Source Alpha. Pfesuneme si jezdce kursoru v keyframe tracku tohoto
editacniho okna na zacatek kompozice a poté v editacnim podokné Top (jedna se o pidorysny pohled —
shora) uchopime krychli a posuneme ji ve sméru dolt (v ose Z), tudiz z narysného (¢elniho) pohledu ve
sméru k sobé¢. Titulek tak budeme pozorovanim v Preview okn¢ zvétSovat az do pozice mimo viditelnou
oblast. Tim se nam ulozili provedené zmény do keyframu €. 1 v keyframe tracku tohoto edita¢niho
okna. Nasledn¢ si pfesuneme v keyframe tracku kurzor jezdce do cca poloviny délky titulku a zpétnym
posouvanim krychle v podokné Top ve sméru nahoru v 0se Z jej vratime do cca ptivodni polohy, popf.
¢aste¢né za tuto pozici. Jde to jednoduse i tak, Ze klikneme v kterémkoliv editacnim podokné¢ pravym tl.
mysi a z nabidky vybereme Restore Center. Zpétnym navratem klipu do piivodni pozice v 3D se nam

v keyframe tracku vytvofil dalsi keyframe €. 2, ktery obsahuje informace o této zméné a cilem celého
efektu je vlastné zoom titulku. Takto budeme mit vlastné vytvofenim novych 3 trackli novou
kompozici, kterou budeme povazovat za kompozici €. 2. Po vytvoteni této kompozice si ptiddme do
celého projektu dalsi video track, ktery nechame zcela nahote jako track €. 1. Poté si pomoci tl. SHIFT
nebo CTRL oznacime zahlavi trackt ¢. 2 — 9 (cela kompozice €. 1 a 2) a v tracku ¢. 2 zménime Make
Compositing Parent na Make Compositing Child, ¢imz dojde k podfizeni obou kompozic tracku €. 1,
ktery bude slouzit pro vytvofenim Shadow-Stinu pro ob& kompozice. Proto si také v jeho zahlavi
otevieme tlacitkem Parent Motion edita¢ni okno, ve kterém si vlevo dole u keyframe tracku zatrhneme
2D Shadow. Dosahli jsme tak stinu jako pro animovana letici pozadi, tak i pro titulek najednou.

V piipadé 2. keyframu kompozice €. 2 je dulezité umistit titulek v 0se Z tieba i za ptivodni pozici
dozadu tak, aby nam prochazel ptes jednotliva letici animovana pozadi, ktera jsou soucasti kompozice
¢. 1. Nezapomeiite, Ze posouvanim keyframu €. 2 vlevo zrychlujeme a vpravo naopak zpomalujeme
zoom titulku. Celd kompozice viz. obrazek ¢. 110.




10.3 Pan/Crop

10.3.1 Vysvétleni + zakladni prace v Pan/Crop

V této kapitole si vysveétlime moznosti ofezu fotografii, které se vkladaji do projektu. Tato funkce vSak
slouzi i pro ofez video klipti, vytvoreni masky jako ve fotoprogramech apod. Pro zacatek si do video
stopy vlozime né&jakou fotografii, kterd nam vytvoii event. Zcela u pravého okraje zobrazené¢ho eventu
je ikona s bublinovym nazvem Event Pan/Crop. Touto ikonou spustime a otevieme editacni okno Event
Pan/Crop, které je podobné vSem ostatnim ve Vegasu a to pro editaci VideoFX, Transitions apod.
Dulezité je zde editacni podokno se zobrazenou fotografii a s pozi¢nim ramem ve formé c¢arkovaného
obdélniku, ktery slouZzi prave pro ofez obrazu pomoci zachytnych boda v rozich a ve stiedu kazdé jeho
strany. Uchopenim téchto bodl a taZzenim mysi tak provadime zmenseni celého rozméru fotografie. Je
samoziejmé, ze pro ofez je zapotiebi tahat ve sméru ke stiedu. Pokud budeme naopak tahat na opa¢nou
stranu, tudiz excentricky, dochazi k vytvoreni tzv. PIP nebo-li obrazu v obraze. Jiz jsme si v kapitole
8.2 vysvétlovali, jak tento PIP vytvofit pomoci Track Motion, ale v daném piipadé jsme timto
zpusobem provadeéli PIP pro cely track-stopu. Pokud budeme chtit vytvotit PIP jen pro urcity klip, tak je
kazdopadné vhodné&jsi to udélat pomoci Pan/Crop. VSimnéme si, Ze zcela podél levého okraje jsou
vertikaln¢ k dispozici tlacitka, jejichz funkei si vysvétlime od shora dolt:

- Show Properties — zobrazeni vlastnosti eventu

- Normal Edit Tool — normalni nastroj pro upravy

- Zoom Edit Tool — zména kurzoru v nastroj lupy pro zvétSeni nahledu v editaénim podokné levym
tlac¢itkem mysi a naopak pro zmenseni ndhledu pouzitim pravého tl. mysi,

- Enable Snapping — aktivace magnetického piichyceni pii uchopeni objektu v editaénim podokné pii
zméné pozice podle zobrazené miizky

- Lock Aspect Ratio — Uzaméeni poméru stran (implicitné je tato funkce aktivovana)

- Size About Center — Zména rozméru-velikosti symetricky do stiedu (implicitné je tato funkce
aktivovana)

- Move Freely — volny pohyb v ose X a Y, pfepnutim se zobrazi 2 horizontalni protilehlé Sipky

s volnym pohybem v 0se X (pohyb v ose Y je uzaméen), dalSim pfepnutim se zobrazi 2 vertikalni
protilehlé Sipky s volnym pohybem v 0se Y (pohyb v ose X je uzamcen).

Z vyse uvedenych tladitek jsou dulezita prevazné Lock Aspect Ratio a Size About Center a to zejména
pii provadéni ofezu uchopenim za body, které jsou soucasti pozi¢niho ramu, viz. obrazek ¢. 111.
ZmenSenim prost€ dochazi k ofezu toho, co je mimo tento pozi¢ni rdm, pfi¢emz uchopenim mysi uvnitt
plochy jej miizeme jednoduse piesouvat a nasmérovat tak divaka na objekt, ktery ma byt dominantou
snimku nebo klipu.
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(Obrdzek ¢. 111)

Tento postup je vlastné totozny s postupem vytvateni PIP viz. kapitola 8.2, o kterém zde jiz byla fec.
Vné pozi¢niho ramu se nachazi také kruh pro zménu thlu snimku. Staci proto uchopit za néj a otacet.
Jen pro upfesnéni se jedna o zménu natoceni snimku ve 2D.

Pro praci mizeme také vyuzit nabidky, ktera se nam zobrazi pii kliknutim pravym tl. mysi do
edita¢niho pole s nasledujicimi funkcemi:

Restore — dojde ke zruSeni veskerych provedenych zmén vcetné zmény rozméru

Center — dojde k pfesunu pozi¢niho ramu piesné do stiedu se zachovanim jeho rozméru
Flip Horizontal — dojde ke zrcadlového pfevraceni snimku v ose X

Flip Vertical — dojde ke zrcadlového prevraceni snimku v ose Y

Match Output Aspect — nastaveni poméru stran podle projektu

Match Source Aspect — nastaveni pomé&ru stran podle ptivodniho poméru snimku

Editujeme-li napt. fotografii, ktera byla pofizena na vysku (vyska je vétsi nez Sitka fotografie), tak pti
deaktivovani tlacitka Lock Aspect Ratio u levého okraje editaéniho okna a zméné€ poméru stran mizeme
pomoci volby Match Source Aspect viz. vyse vratit pomér stran na ptivodni podle originalniho poméru
nasi fotografie.

Jisté jste si v§imli, Ze soucasti editacniho okna Pan/Crop je také keyframe track pro zménu pozice

s oznacenim Position a pod nim s oznacenim Mask v zahlavi. Pro dne$ni dil pouzijeme pouze Position,
nebot’ ten druhy si budeme vysvétlovat aZ v nésledujicim dile. Vytvotfime si proto jako nadzorny piiklad
opét jednoduchy PIP s animaci.

10.3.2 PIP pomoci Pan/Crop

Vytvotime si 2 tracky v timeline. Do horniho importujeme fotografii a do spodniho ve stejném ¢asovém
useku né¢jaké animované ¢i statické pozadi. Otevieme si okno Event Pan/Crop pro nas snimek.
Uchopime roh pozi¢niho rdmu za zachytny bod a mysi tdhneme vné, ¢imZ ve Preview mizeme
pozorovat vytvareni PIP-u. Snimek tak zmenSime do poZadované velikosti, nasledné¢ uchopime uvnitt
jeho plochy a pfesuneme na misto v obraze podle Preview. Na pozadi jiz v této chvili mame viditelné
nase pozadi animované ¢i statické, které jsme importovali do tracku spodniho. Pokud chceme fotografii



animovat ve 2D, staci pfesunout kurzor jezdce v keyframe tracku pro Position do n¢které

zZ nasledujicich pozic, napt. do % délky keyframe tracku, poté uchopime opét pozicni rdm v editaénim
podokn¢ a pfesuneme jen na jinou pozici. V keyframe tracku se ndm jako vzdy diky zméné vytvori
novy a v poradi 2. keyframe, kterému navic mizeme pfi kliknuti pravym tl. mysi z vybéru urcit prabéh
drahy. Prvni keyframe, ktery se nachazi zcela vlevo v keyframe tracku, si jesté pfesuneme trochu
doprava cca do Y4 délky. Co se ty¢e umisténi obou keyframti v ¥4 a ve % délky keyframu, tak bych se

Kk tomu jesté vratil. Od zacatku Casové osy az po 1. keyframe bude PIP stale stejny, bez animace, dale od
1. keyframu az po 2. keyframe bude animovany zménou pozice a od 2. keyframu az po konec osy bude
opét staticky v nové pozici viz. obrazek ¢. 112. Tento zptisob je dobré dodrzovat a to zejména z diivodu,
ze pokud dojde ke zméné néjakého klipu na nas uvedeny PIP a animace zacina ihned od zacatku jeho
Casové osy a délky, tak divak nestaci zaregistrovat celou poc¢ate¢ni kompozici a ptechod z néjakého
Klipu na PIP neni takovy ostry, ale chvilkovym statickym PIP-em pozvolny. Je to jako pouziti klipt

S tzv. Svenkem, coz je piejizdéni videokamerou v horizontalnim sméru, kdy pfi samotné editaci je
vhodné na samém zacatku 1 konci Svenku ponechat kousek statického zabéru napt. po dobu 1 sec.

Aby nas PIP byl trochu profesionalnéjsi, otevieme si v zéhlavi tracku pro nas snimek edita¢ni okno
Track Motion a v zahlavi jeho keyframe tracku dole vlevo mizeme zatrhnout 2D Shadow (stin) nebo
2D Glow (ram). Samoziejmé v hornim levém sloupci, ktery obsahuje vlastnosti si mizeme vybrat

Vv poloZce Color barvu tohoto stinu nebo rdmu. Ja osobné jsem si vybral pouze aktivovani 2D Shadow
(stin) s ¢ernou barvou. Celou kompozici jsem jest¢ upravil v tomto editaénim okné tak, Ze na
pocate¢nim prvnim keyframu jsem ponechal implicitni nastaveni, nasledné se pesunul v keyframe
tracku presunul na konec kompozice, kde jsem stin ptesunul uchopenim v editacnim podokné mysi
vlevo. Tim jsem dosahl toho, Ze prib&hu PIP-u za¢ina s fotkou v levém dolnim rohu a jeho stinem
vpravo dole, nasledné se presouva do pravého horniho rohu a stin rovnéz méni svou pozici do levé
spodni strany fotografie viz. snimek €. 112. Jesté bych podotkl, Ze pro ptesnéjsi nastaveni mizeme
vyuzit jednotlivé buiky v zobrazenych vlastnostech v levé poloviné okna Pan/Crop zadanim
konkrétnich ¢iselnych hodnot. Nezapometime na to, zZe ve spojeni zmény poméru stran, velikosti fotky-
zoom s napft. Flip Horizontal a Flip Vertical s ptfifazenim zmén na keyframech, které si k tomuto ucelu
vytvofime, mizeme vytvorit opravdu kreativni podoby kompozic, které vyuzijeme napft. pti vytvareni
slideshow z fotografii ve Vegasu. Pokud by se nékomu z uzivateli vice zamlouval kulaty ¢i ovalny tvar
fotografie, sta¢i na event fotografie v timeline aplikovat ze zalozky VideoFX filtr z kategorie Cookie
Cutter, po otevieni editacniho okna si v fadku Shape vybereme ptedvoleny tvar, mizeme nastavit i
rozmazani okraje apod. Zde je vSak diilezitd okolnost, Ze pokud mame pomoci keyframt v Pan/Crop
piedvolenu drahu fotografie v PIP, tak podle nich musime vytvofit a pfizptisobit keyframy (aby byly ve
stejném Casovém useku) v keyframe tracku pro Cookie Cutter. Pti pouziti Cookie Cutter se filtr aplikuje
automaticky na stfed nahledu, takze na obou keyframech je také zapotiebi uchopenim editacniho bodu
Vv edita¢nim okné€ zménit pozici filtru viz. obrazek €. 112.



(Obrazek ¢. 112)

Doporuceni: Vieobecné je pro pouziti vsech fotografii ve Vegasu doporucovano aplikovat na né ze
zalozky VideoFX filtr Gaussian Blur a v nem nastavit hodnotu pro Vertical Range na 0,001-0,002.
Dojde tak k mirnému rozostreni fotografie, coz vsak neni pri sledovani na TV nijak postrehnutelné, ale
je to vhodné pro odstranéni trhaného pohybu fotografie ci jejiho blikani vlivem prokladani do formatu
DVD-MPEG?2. Tento filtr je vhodné aplikovat mimo jiné i na animovaneé titulky.

To by bylo vSe pro dnesni dil. V pfistim se podivdme na odmaskovéni ¢asti klipu. Pokud by ptece jen
n¢kdo z uzivatelli Vegasu mél s né¢im problémy, coz se tyka jakékoliv prace v ném, necht’ se obrati se
svym dotazem na zdej$i forum, coz plati samoziejmé po zaregistrovani. Je zde dost lidi a mych kolegt,
kteti Vam vyjdou vstiic. Ackoliv je pro nékoho registrace snad né&jakou dalsi ptitézi, tak si myslim, ze
pro zaregistrované toto bude pozitivnim pfinosem, nebot’ férum neni zaméfeno jen na editaci videa, ale

i na rtizné problémy ohledné PC, TV karet, Videokamer, Audia apod.
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11. Masking (Masky)

11.1 - Vysvétleni Bézier Masking
11.2 - Jednoduchy Projekt Bezier Masking
11.3 - Pohyb masky — pohyb objektu
11.4 - Obrazové kompozice pomoci masky
11.4.1 - Maska televizniho monitoru
11.4.2 - Maska psaného textu-titulku
11.4.3 - Aplikace filtru na cast videa s pouzitim masky
11.4.4 - Zména ostieni (focus) pomoci masky

11.1 Vysvétleni Bezier Masking.

Bézierovy kiivky jsou nastrojem, jak v grafickych editorech ¢i jinych programech vykreslovat
zakiivené linky. Jsou obvykle reprezentovany skupinou bodt, z nich kazdé dva reprezentuji tenu.

V kapitole 10 jsme se naucili vyuzivat funkci Pan/Crop. Jisté jste si mnozi vSimli, Ze pfi otevieni
editaéniho okna Pan/Crop je soucasti zahlavi keyframe tracku polozka Mask. Co to znamena? Znamena
to, ze pomoci ofezu miizeme ve video obraze vymezit né¢jaky uzavieny objekt, jehoz okoli se stane
prithlednym nebo také naopak, tudiz se stane prihlednym samotny objekt a okoli bude viditelné.

K vymezeni konkrétniho objektu se pouzivaji tzv. Bézierovy ktivky a ti, ktefi maji zkusenosti s napf.
profesiondlnim fotoprogramem Adobe Photoshop nebo Corel PaintShop Pro, jisté vi, o ¢em bude fec.
Jinak se opét vyuziva tzv. alpha kanalu. Jednoduse feceno: Mame napft. video zabér slicné dévy

v plavkach, jak se lezici na lehatku opaluje na slunci. Pomoci ofezu v Mask ji ohrani¢ime v obraze jako
objekt véetn¢ lehatka a vSe, co je kolem, zprtihlednime a pozadi nahradime snimkem s tfpytivymi
odlesky sluneénich paprskt zasnézené Antarktidy :). Vzhledem k tomu, Ze bohuzel nemam k dispozici
takovéto zabéry, coz nebude mit vétSina z Vas, tak si udélame jednoduchy projekt, ktery je popsan

Vv nasledujici kapitole 11.2. V dalsi kapitole 11.3 je popsan pohyb masky a pro n¢j jsem pouzil staticky
zabér-foto basketbalového mice s barevnym pozadim a dale zabér-foto s jinym pozadim. Masky je
mozné aplikovat na jiz zminéné statické snimky-fotografie, video a jejich objekty. Samoziejmée
jednoduchou zélezitosti pro nas bude délat masku na objekt, ktery se nijak nepohybuje. V opacném
pfipadé se musi maska upravovat podle pohybu tohoto objektu a je to tudiz i pracnéjsi. Nékdo muiize
namitat, pro¢ Vegas n¢jakym zptisobem nesleduje pohybujici se objekt a automaticky neptizptisobi
pohybu automaticky také masku. Nesmime ale zapomenout, Ze Vegas je editaéni program a nikoliv
postprodukeni a tudiz takovyto ofez pohybujiciho se objektu se déla ziidka, alespoii co se klasickych
filmovych projekti tyce. Z tohoto diivodu, coZ vlastn€ vyuzivaji i profesionélni studia pfi tvorbé
velkofilmi, se vyuziva pii natdceni jednobarevné pozadi (napt. zelena, modra) za snimanymi objekty,
pfi¢emz pozadi se ndsledn¢ odmaskuji jednoduse v edita¢nim softu za pouZziti filtrl, coz je rozhodné
mén¢ pracné. Nataceni scén timto zplisobem se také objevuje ¢asto v bonusovych materidlech na DVD
discich.



11.2 Jednoduchy Projekt Bezier Masking

V tvodu si predstavime zaklady prace pomoci Mask. Vytvoiime si ve Vegasu 2 stopy a do obou
vlozime nad sebe né&jaka 2 videa nebo fotografie.

U horniho eventu otevieme editacni okno Pan/Crop a v levém dolnim rohu v zahlavi keyframe tracku
zaSkrtneme polozku Mask, ¢imz se jeho keyframe track aktivuje. VSimneme si, ze po levé strané panelu
nastroji se ndm zmeénila editacni tlacitka, mezi nimiz miZeme prochéazet pomoci kl. D, na jina viz.
bublinova napovéda a to:

- Normal Edit Tool — normalni edita¢ni nastroj

- Anchor Creation Tool — nastroj vytvofeni bodu kotvy

- Anchor Deletion Tool — nastroj smazani bodu kotvy

- Split Tangent Tool — nastroj pro rozdéleni te¢ny

- Zoom Edit Tool — nastroj pro zoomovani nahledu pii editaci v editacnim okné

- Enable Snapping — aktivace magnetického prichyceni pii editaci k miizce

- Move Freely (X or Y)- volny pohyb pouze v ose X nebo Y nebo soucasné v ose X iY

Dalsi tlacitka jsou stejna jako v zakladni editacnim prostiedi okna Pan/Crop. Po aktivovani Mask
pouzijeme tladitko Anchor Creation Tool (kurzor mysi se zméni v ikonu Spicky redispera), kdy

Vv editacnim okné klikneme levym tla¢itkem mysi nékde v plose snimku. V tomto misté se nam vytvoii
bod kotvy. Jeho soucasti je néstroj pro tvorbu Bézierovych kiivek, coz jsou 2 ramena ve formé usecek,
které ale v této chvili nejsou viditelné. Kurzor mysi se nam poté pii jeho ptiblizeni na tento bod zméni
do tvaru uhlu. Klikneme Vv plose mysi do jiného mista, v némz se vytvoii dalsi bod kotvy. Mezi obéma
body tak vznikne usecka. Pokud klikneme na tento druhy bod a budeme tahat, dojde k zobrazeni
oboustrannych ramen ve forme usecek a pfi tazeni miizeme pozorovat, Ze se vytvaii Bézierovy kiivky
(rovna usecka mezi obéma body kotvy dostava tvar tangenty). Na koncich obou usecek jsou mensi
zachytné koncové body. Po vytvoieni kiivky kurzor pustime. Pokud klikneme na kterykoliv

Z koncovych bodl obou usecek, dojde ke zruSeni jejich vzajemné piimkové zavislosti pro editaci.
Kliknutim tedy uvolnime pro nezavislou editaci koncovy bod, k némuz je pfivracena vytvoiena
Bézierova kiivka. Uchopime jej a pohybem jakymkoliv smérem ur¢ujeme Bézierove kiivce rovnéz
konkrétni tvar. Pro zruseni Bézierovy kiivky aktivujeme vlevo tlacitko Split Tangent Tool a klikneme
na sttedovy-hlavni bod kotvy, u néhoz jsme Bézierovu kiivku vytvareli.

Stejnym zplsobem, kterym jsme vytvofili prvni 2 body kotvy vytvoiime dalsi bod, aby nam vznikl

Z useCek mezi nimi pravy thel a pokracujeme takto az do uplného tvaru ctverce nebo obdélniku, zalezi,
do jakého obrazce jste body vytvareli. KdyZz budeme mit celkem 4 body-vrcholy obrazce se 3 stranami,
tak pro jeho uzavieni staci kliknout kurzorem mysi na bod kotvy, ktery jsme vytvofili jako prvni

Vv poradi (uzavieni objektu, vytvofeného pomoci bodl kotvy, je zndzornéno kurzorem se Spickou
redispera s malym znaménkem +). Nyni se pfesuneme do panelti nastroju vlevo, konkrétné do nastaveni
pro Path a zkontrolujeme, co mame zadano v polozce Mode. Pokud jsme zde méli jiz od prvopocatku
zadano Positive, tak pii uzavieni uvedeného obrazce pomoci vytvorenych bodu kotvy mizeme v okné
Preview Vegasu pozorovat, Ze ta ¢ast obrazu, ktera je soucasti obrazce, je viditelna, kdezto vSe okolo
né¢ho se zprihlednilo a je tedy vidét pozadi ze spodni videostopy. Pokud zménime v Mode polozku na
Negative, dojde k opa¢nému efektu, tedy zprihlednéni plochy vytvofeného obrazce a viditelné bude
vse, co je kolem né&j. Pti zadani Disable je zobrazeni masky deaktivovano. Pokud tedy zjistime, ze zde
mame Disable, zménime zadani na Positive. Po vytvoreni v§ech bodl kotev jsou v této chvili vSechny
aktivni (body jsou graficky pIné) a pokud je chceme samostatné editovat napt. posouvanim a
vyrovnanim spojnic mezi nimi, tak klikneme pravym tl. mysi na kterykoliv z nich a zaddme z vybéru
Deselect —Path, ¢imz dojde k deaktivaci vSech bodi kotvy (nejsou viditelné) a je zobrazena pouze
zvolena draha obrazce. Poté v levém panelu aktivujeme tl. Normal Edit Tool, klikneme v editacni plose
cca v miste, kde se nachazi bod, ktery chceme upravit. Okamzité dojde k zobrazeni vSech bodu kotvy
obrazce s tim, ze aktivni bude pouze ten jeden, ktery ihned uchopenim mysi mizeme posouvat. V této
chvili jiz staci jen vzdy kliknout na ptisluSny bod kotvy a tento editovat. Pokud chceme mit aktivni 2
body kotvy a spojnici mezi nimi, tudiZ tuto posouvat celou, staci kliknout pfimo na spojnici. Takhle si
vlastné€ upravime nas tvar do spravného obdélniku s perfektn€ rovnymi stranami. Z tohoto také vyplyva,
ze pokud mame aktivni (pIné€ vybarvené body kotvy), miizeme tak pohybovat vS§emi body najednou a
usmérnit tak pozici masky. Pokud chceme vytvofit napf. u jednoho z bodii kotvy Bézierovu kiivku a



zaoblit tak 1 stranu obrazce, oznac¢ime pfislusny bod, v levém panelu nastroju aktivujeme tl. Anchor
Creation Tool, uchopime tento bod mysi a tazenim vytvofime ramena do délky podle toho, jak velkou
potfebujeme ud¢€lat v tomto miste tangentu-obly tvar. Nasledné klikneme na konec ramene, ¢imz
oznacime pro editaci pouze tento bod a uchopenim s posunem do stran upravime Bézierovu kiivku
pouze pro tuto stranu.

V mém piipad¢ a to dle obrazku ¢. 114 jsem vytvofil tangentu pro pravy horni roh obrazce obdélniku
tazenim ve sméru vpravo se zachovanim horizontalni polohy pro ramena bodu kotvy. Vytvofil se tak
nepravidelny tvar Bézierovy kiivky z celé pravé ¢asti obrazce. Nasledné€ jsem aktivoval kliknutim na
koncovy bod pravého ramene pouze tuto tsecku a tazenim dolil jsem vytvofil symetrickou tangentu
presné ke stfedu, ¢imz doslo vlastné k vytvoteni radiusu pravé strany obrazce masky.

Pokud chceme, aby obrys obrazce a vlastné maska nemél tak ostré hrany, tak se ptesuneme do levého
nastrojového panelu, kde v kategorii Path musime mit v poloZce Anti alias hodnotu Yes. Znamena to
rozmaznuti okraje masky s jemnym piechodem. V polozce Opacity zadavame pruhlednost naseho
obrazce a v polozce Feather Type stanovujeme zpusob Antialiasingu masky a to s hodnotami:

None — zadny

In — rozmazani dovnitf obrazce

Out — rozmazani vné obrazce

Both — rozmazani jak In tak i Out (na obé¢ strany okraje masky stejné)

Pro polozku Feather jiz zaddvame konkrétni hodnotu-stupet Antialiasingu-rozmazani. Cim vétsi
hodnota, tim samoziejm¢ vétsi rozmdznuti okraje masky.

Vytvoteni zdkladni masky s pouzitim Bézierovy kiivky je na obrazku ¢. 114.

Vytvofan! bodu kotev

[+ "o Pouese | Vytvalenl Bézlerove Mivky
pro zaohleny tvar masky

—
Warkapace A

Nastaveni Antl allas
Roxmazinl okraje mashy

(Obrizek & 114)

Podle tohoto obrazku také muizete vidét, jak jednoduchym zplisobem vytvofit barevné pozadi pro
titulek. Pokud pouzijete masku na pozadi animované, tak toto bude pod titulkem animované tudiz takeé.
Samoziejmé vytvoreni samotného textového titulku je jiz véci vytvoteni dalsi stopy a titulkového
eventu ve zcela horni stopé nad vSemi ostatnimi stopami.

11.3 Pohyb masky — pohyb objektu

Z nadpisu této kapitoly vyplyva, Ze vytvorené masce mizeme také dat pohyb a jak jinak, nez za pomoci
jiz ndm znamych keyframi, které¢ samoziejmé musime vytvaret v keyframe tracku pro Position, nikoliv
pro Mask. Nejprve si v§ak musime pfipravit masku pro néjaky objekt a teprve poté mu vdechneme
pohyb.

V této chvili vyuzijeme jiz mnou v samotném uvodu zminéné 2 fotky barevného pozadi, kdy 1 je

s basketbalovym micem, kterou budu oznacovat jako €. 1 a druhé je jen s barevnymi odstiny bez
néjakého konkrétniho objektu pod €. 2. Vytvotime si ve Vegasu 2 videostopy. Do horni stopy vlozime
snimek €. 1 s objektem, na ktery chceme pouzit masku (v mém ptipadé¢ snimek s balonem) a do dolni
stopy do stejného ¢asového useku druhy snimek s pozadim, které nahradi odmaskované pozadi ze
snimku s balonem. Kurzor jezdce v timeline posuneme na zacatek obou eventil. U eventu €. 1 si
otevieme editacni okno Pan/Crop. V zahlavi keyframe tracku oznac¢ime pro zalozeni masky Mask,

Vv levém panelu s edita¢nimi tlacitky aktivujeme Anchor Creation Tool se znackou redispera. Nasledné
vytvotime masku kolem objektu, v mém piipade po obvodu balonu. Pokud se jedna o objekt, ktery ma



oblé tvary, mizeme masku vytvoftit bud’ postupnym ptidavanim boda kotev po celém jeho obvodu,
popf. na obvodu vytvofit pouze zakladni body, to vSe s uzavienim celé masky, pfi¢emz u zakladnich
bodl pouzijeme Bézierovy kiivky, pomoci nichz tazenim ramen bodi kotvy ddme spojnicim obly tvar a
tak ho pfizpiisobit oblym kiivkam maskovaného objektu. V mém piipadé a pokud to nékdo zkousi na
né¢jakém kruhovém objektu, tedy vytvorime pomoci Anchor Creation Tool na obvodu balonu 4 zakladni
body v kazdé ¥4 . Maska ma v této chvili samoziejmé pouze ¢tvercovy tvar. Poté kliknutim pravym tl.
mysi na néktery z bodl z nabidky vybereme Deselect Path, ¢imz dojde k deaktivaci vSech bodii kotvy a
Vv edita¢nim okné nam ziistane jen obrys masky. V levém panelu zménime nastroj na Normal Edit Tool,
klikneme mysi v editaénim okné v misté jednoho z vrcholli obrazce (v mém piipad¢ hornim), ¢imz se
op¢t zobrazi vSechny body kotvy, avSak s jiz aktivnim tim, kde jsme klikli. Nyni chceme v tomto bod¢
vytvotit Bézierovu ktivku, proto v levém tlac¢itkovém panelu zvolime nastroj Split Tangent Tool,
uchopime nami editovany bod a tdhneme do strany s vytvofenim tecny naseho objektu az do takové
miry, aby ndm kopiroval jeho obvod viz. obrazek ¢. 115.

| S—

Pavodnl, Ji2 - \ Viditeiné pozadi 2z
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(Obrdzek ¢. 115)

Poté se pfesuneme na spodni bod, ktery nebudeme nejprve oznacovat, ale ptimo jej uchopime a taZzenim
vytvatfime Bézierovu kiivku pro spodni polovinu objektu stejnym zptisobem. Takto postupujeme, pokud
nebude vysledek vytvorenim Bézierovych kiivek pouze u téchto 2 bodl dostacujici i u ostatnich
zbyvajici 2 postrannich bodt. Pokud bude zapotiebi upravit kiivku jen na 1 strané bodu kotvy, staci
uchopit koncovy bod ramene tangenty a taZenim ¢i posouvanim takto kifivku masky editovat. Vysledek
S pouzitim pouze 4 zachytnych bodl kotvy je na obrazku ¢. 116.

Viditeine pozadi

ze stopy €. 2
Zamaskovane

pozadi

(Obrdzek ¢. 116)
Druhy zptisob, ktery je trochu pracnéjsi, coz vS§ak necham na subjektivnim zhodnoceni uZivatele, je ten,
ze maska se vytvoii jiZ zminénym ofezem obvodu objektu-mice pouze vytvorenim jednoduchych bodii
kotvy nastrojem Anchor Creation Tool. Po zvoleni tohoto nastroje tedy klikame postupné po celém
obvodu objektu a masku uzavieme. Zde je oproti predchozimu zptisobu s Bézierovymi kiivkami
nevyhoda v tom, Ze vlastn€ spojnice mezi body kotvy jsou ptimé tiseCky a proto ¢im vice bodii po



obvodé vytvofime a v kratsi vzdalenosti od sebe, tim vice bude maska kopirovat obvod kruhu-mice viz.
obrazek ¢. 117. Je zde také moznost samostatné editovat kazdy bod kotvy nezavisle na ostatnich a to
tak, ze deselektujeme pies pravé tlacitko mysi vSechny, které jsou v draze masky, zvolime nastroj
Normal Edit Tool a klikneme ptiblizné v misté, kde se nachazi bod, ktery chceme editovat.

Body kotvy po
“ Zobvodu objekty

Plvedni pozad! = Nové pozad| x
tracku 6.2

(Obrdzek ¢. 117)

Pomiicka: K pribezné editaci muzeme vyuZit také klavesnici a to tl. SHIFT, kdy p7i jeho drzZeni pri
zvoleném nastroji normalni editace miZeme takto oznacit nékolik bodii kotvy a tyto najednou hromadné
editovat napr. posunem. Pri stisknuté klavese CTRL ménime mezi sebou nastroje Normal Edit Tool a
Split Tanget Tool. Pokud pouzijeme ki. Alt, tak aniz bychom méli aktivovany vsechny body kotvy,
posouvame celou masku v obraze.

Takze masku jsme si vytvofili. Nasledn¢ se pustime do jejiho pohybu, ¢i spiSe feceno pohybu celého
snimku. V otevieném edita¢nim okn¢ Pan/Crop oznacime v zahlavi keyframe tracku polozku Position,
ktera bude slouzit pro zménu pozice snimku. V keyframe tracku se pfesuneme na zacatek (1. keyframe).
Zkontrolujeme si, zda-li v levém tla¢itkovém panelu mame aktivovanu funkci Lock Aspect Ratio, coz
bude dtlezité pro toho, kdo chce objekt zmensit nebo zvétsit. Uchopime roh obrazu v editaénim
podokné a tdhneme vné nebo dovniti obrazu, ¢imz objekt zvétSime nebo zmensime. Samoziejmé si jej
uchopenim nékde ve stfedu obrazového rdmce miZeme piesunout na ndmi poZzadované jiné misto. Pak
se vV keyframe tracku pfesuneme napt. na konec klipu, uchopime opét v plose obrazovy rdmec a
pfesuneme na jiné misto. V keyframe tracku se tak vytvofil dalsi 2. keyframe. Takhle miZeme
nadefinovat v keyframe tracku objektu riznou drahu podle nasi kreativity, véetné zmenSeni ¢i zvétSeni
na keyframech.

Trochu slozitéjsi je to ale v pripad€, pokud potiebujeme, coz je zrovna mij ptipad a pozadavek, aby
objekt, ofezany pomoci masky (mic), kromé pohybu také rotoval piesné kolem svého stiedu. Pokud se
Vv pfipadé snimku s mi¢em jedna o staticky snimek ¢i video, které je v PAR-Pixel Aspect Ratio (pomér
stran) napt. 4:3 nebo 16:9, musime snimek ptizptsobit do étvercového poméru stran. Proto si v eventu
s mi¢em otevieme okno Pan/Crop, aktivujeme v zahlavi keyframe tracku Position, samoziejmé si
zkontrolujeme, zda-li jsme na jeho zacatku a také, mame-li de-aktivovan Lock Aspect Ratio. Poté si
obrazovy ramec v editatnim podokné upravime do ¢tvercového tvaru a tak, aby objekt-mic byl v jeho
stiedu a strany ¢tverce tvofili s mirnym odstupem jeho te¢ny viz. obrazek ¢. 118.
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Automaticky pii této tipravé dojde ke zvétSeni objektu v okné Preview. Okno Pan/Crop uzavieme,
presuneme se do zahlavi tohoto tracku a zde aktivujeme editaéni okno Track Motion. V zahlavi
keyframe tracku zkontrolujeme, Ze je aktivovan keyframe track pro Position a kurzor jezdce se nachazi
na zacatku klipu. V editacnim podokné uchopime roh obrazového ramce a tazenim do jeho stiedu
objekt zmens§ime na nami pozadovanou uroven, poté uchopime mysi obrazovy ramec nékde v jeho
plose a pfesuneme na pozadované misto (v mém ptipadé do levého spodniho okraje). Poté si aktivujeme
V hornim Toolbar tohoto edita¢niho okna tlac¢itko Prevent Movement pro uzamceni pohybu pro osu Y,
v keyframe tracku se pfesuneme na konec klipu, uchopime ramec obrazu v editaénim podokné¢ a
pfesuneme jej do pravého dolniho rohu, ¢imz se vytvofii dalsi keyframe. Diky uzamceni osy Y bude
draha objektu ptesné v horizontalni linii. To ale neni vSe. Zistaneme pozi¢n¢€ na tomto 2. keyframu,
polozime kurzor mysi na kruznici, kterd je soucasti obrazové rdmce a pohybem mysi po kruznici
stanovime rotaci nageho objektu kolem své osy. Miizeme takto objekt ,,zatogit“ tieba i 10x. Cim vice
otoceni, tim je rotace rychlejsi. Je v§ak vhodnéjsi pocet otoceni ptirozené piizplisobit délce drahy
objektu. Nyni si mizeme projekt piehrat a vidime nas vysledek. Navic mizeme také zménit drahu
objektu z ptimkové na sinusoidni vytvofenim novych keyframti mezi prvnim a poslednim keyframem,
na nichZ se pouze zméni pozice objektu nahoru nebo dolli. Vznikne tak z toho skékajici, pfirozené se
odvalujici mi¢. Vysledek s editaci v Track Motion je na obrazku ¢. 119
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Poznamka: V pripadeé, ze chceme, aby mic byl na zacatku i na konci celé scény zobrazen chvili na ve
statické pozici, tak si v zahlavi tracku staci rozkliknout v levém dolnim rohu znacku Expand Track
Keyframes, ¢imz se nam rozbali keyframe tracky pro Mask apod. Levy a v poradi prvni keyframe
uchopime mysi a presuneme jej vpravo do cca 1/3 délky klipu a pravy v poradi druhy keyframe
presuneme naopak vilevo do ¥ délky klipu. Tim zarucime objektu na zacatku a na konci chvilkovou
statickou pozici. Samoziejme Ize takto umisténi obou keyframii nastavit primo v editacnim okné Track
Motion.

Kdyz jsme spolecné dosli az do tohoto stadia, tak vyuZzijeme nasi kompozice k tomu, Ze postupnym
odvalovanim mice se bude zobrazovat textovy titulek (jakoby se odvalovanim za mi¢em vytvaiel).
Vytvotime si proto jesté¢ 1 novy video track, ktery ale pfesuneme pod track s eventem mice nebo chcete-
li Vaseho objektu, tudiz bude jako track ¢. 2. Pro lep$i praci si rozklikneme v zahlavi tracku ¢. 1 Expand
Track Keyframes viz. poznamka vySe. Levym tl. mysi klikneme v tracku pro titulek v mist¢, kde nam
zacina rotace mice, tudiz v Case 1. keyframu. Po pfesunuti kurzoru jezdce timeline na toto misto
vlozime pies pravé tl. mysi titulek volbou Insert Text Media z nabidky. Otevie se okno pro editaci
titulku, kde si na zalozce Edit zadame titulkovy text (ja jsem zvolil ,,Sportovni zpravodajstvi®), velikost
a typ fontu, dale se pfesuneme do zalozky Placement, kde v nahledovém okné uchopime titulek a
pozorovanim okna Preview jej pfesuneme tak, aby jeho zacatek byl schovan za nasim objektem-micem
ato cca Vv jeho stfedu. Na dalSich zalozkéch si pfipadné mizeme nastavit obrys titulku, jeho stin apod.
Naésledné si okno pro editaci titulku zavieme, otrimujeme si konec eventu podle délky eventu s mic¢em a
pozadim. Kurzor jezdce si v timeline s titulkem posuneme az na misto, kde nam zaé¢ina event titulku.
Aktivujeme Pan/Crop tohoto eventu, kurzor jezdce je na zacatku keyframe tracku a pro tento keyframe
si také vytvofime masku pro titulek. Nejprve samoziejmé v zahlavi keyframe tracku zatrhneme Mask a
zaroven jej tak aktivujeme pro editaci. V levém toolbar aktivujeme tl. Anchor Creation Tool a klikanim
Vv editaénim podokné si kolem titulku vytvoiime obdélnikovou masku vytvofenim pouze 4 bodl kotvy.
V levém nastrojovém panelu bychom méli mit v kategorii Path v fadku Mode hodnotu Positiv. Pozice
bodi kotvy si miizeme dodatecné také upravit. Kdo cetl od zacatku, vi jiz jak na to. Kdo nikoliv, ma
smulu a pokud se chce ve Vegasu néco naucit, necht’ necte mezi fadky ;). Poté uchopime mysi tahlo
jezde kurzoru v keyframe tracku a posuneme jej az na misto, kde ndm mic zakryva jiz konec titulku
(posledni pismeno bude cca ve stiedu mice, stejné jak jsme to dé€lali na zacatku). V keyframe tracku pro
Mask klikneme 2x levym tl. mysi, ¢imz se nam vytvofti keyframe, ktery nam vlastné urcuje, Ze titulek

V tomto misté bude viditelny. Vratime se zpét na keyframe ¢. 1-oznacime jej. V levém néstrojovém
panelu bychom méli mit aktivovan nastroj Normal Edit Tool. Klikneme si 1x na pravou usecku-stranu
obdélniku masky, ¢imz se nam aktivuji oba jeji body kotvy, tudiz pravy horni i dolni, uchopime 1 z nich
a tazenim vlevo az tésné€ k levé stran¢ obdélniku masky titulek zamaskujeme, pficemz vzhledem

k tomu, Ze mame oba kotvy aktivovany, posouva se cela prava strana masky. Nasledn¢ si vysledek
mizeme piehrat v Preview. Z této kompozice plyne, ze od 1. keyframu se nam postupné odmaskovava
titulek az ke keyframu €. 2. Pozice pravého okraje masky titulku byly pro oba keyframy ptizptisoben



tak, aby byly vzdy ve stfedu mice a vzhledem k tomu, Ze event samotného objektu-mice je nad stopou

s titulkem, dochazi tak k zobrazovani pisma za nim. Toto mtzete sledovat také manualnim posouvanim
kurzoru jezdce v keyframe tracku pii otevieném okné Pan/Crop pro titulek. Kompozice je na obrazku ¢.
120.
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(Obrdzek ¢ 120)
11.4 Obrazové kompozice pomoci masky
V této kapitole si ukdmezeme, jak se da maska vyuzit k nékterym z obrazovych kompozic.

11.4.1 Maska televizniho monitoru

V timeline si vytvotfime 2 video tracky. Do horniho importujeme bud’ video nebo staticky snimek-
fotografii, jejichz soucasti je televize, LCD monitor, platno apod., na jejichz zobrazovaci plose budeme
chtit zobrazit a pfehravat nami pozdé&ji vybrané video. V timeline si kurzor jezdce pfesuneme na zacatek
Klipu. V eventu klipu si aktivujeme edita¢ni okno Pan/Crop, zatrhneme vlevo dole Mask, v levém
nastrojovém panelu aktivujeme Anchor Creation Tool a v editaénim podokné pomoci kurzoru redispera
vytvatime postupné body kotvy ptesné podle obrysu monitoru-zobrazovaci plochy TV. Drahu boda
kotvy uzavieme do uplného obrazce, aby se nam takto vytvofila kompletni maska. Samoziejmé
nejjednodussi je udélat masku LCD monitoru, ktery ma zobrazovaci plochu obdélnikovou, tudiz za
pomoci pouze 4 bodu kotvy. Vzhledem k tomu, Ze v levém editaénim panelu je v kategorii Path u
polozky Mode zadana hodnota Positive, tak se nam zamaskovalo vSe, co je vné¢ masky. Po vytvoreni
masky klikneme pravym tl. mysi na néktery z bodu a z nabidky vybereme Deselect-Path, ¢imz body
masky deaktivujeme. V levém nastr. panelu aktivujeme Normal Edit Tool, klikneme pfiblizné v misté
nékteré¢ho z bodl v editaénim podokné, ¢imz se zobrazi vSechny body masky. Pokud budeme
potfebovat editovat néktery z boda, staci jej oznacit, uchopit a posunout. V levém editacnim panelu

v kategorii Path si u polozky Mode zvolime Negative, ¢imz dojde k opacnému efektu, tudiz
zamaskovana-prihledna bude plocha nasi TV a vSe, co je kolem ni, bude viditelné. Déle si také v tomto
panelu u polozky Anti alias nastavime Yes (toto byva implicitné takto nastaveno), u polozky Feather
Type zadame hodnotu Both, abychom docilili postupny piechod masky do obou okraju a v polozZce
Feather si zvolime hodnotu pro Anti alias pro velikost pfechodu masky (ja jsem zvolil hodnotu 2,0).
Upozornuji, ze ¢im je hodnota vétsi, tim se pfechod masky do druhé vrstvy zvétSuje. Okno Pan/Crop
uzavieme. Vytvoreni masky je zndzorné€no na obrazku ¢. 121.
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Nasledné si do spodniho tracku pod event z horniho tracku importujeme video, které bude piehravano
v plose TV a event tohoto klipu piipadné otrimujeme podle délky eventu z horniho tracku. Samoziejmé
to miizeme ud¢lat i naopak a to, Ze podle délky videa otrimujeme event v tracku hornim. Piesuneme se
do zahlavi spodniho tracku, kde aktivujeme otevieni edita¢niho okna Track Motion. V jeho editatnim
podokné uchopime roh obrazce a zmensime cca na velikost obrazovky nasi TV. Poté pii pozorovani
okna Preview Vegasu piesuneme obrazovy ram do prostoru obrazovky TV a pfizptisobime k ni
definitivné jeho velikost a umisténi. Velikost videa samoziejmé nemusi byt pfesna podle obrazovky, ale
muze trochu masku ptesahovat. Okno Track Motion uzavieme. Aby byla kompozice jesté efektné;si,
pro videoklip, zobrazeny na TV obrazovce pouzijeme jeden z filtrd, proto si zvolime zalozku VideoFX,
ptejdeme do kategorie TV Simulator, tuto kategorii uchopime mysi a pfetihneme na event videa ve
spodnim tracku timeline. Edita¢ni okno pro filtr uzavieme. Aplikovany filtr nam tak pfizpisobil obraz
videa tak, jako je snimany obraz televizoru béZznou videokamerou ve skutecnosti. Vysledna kompozice
je na obrazku ¢. 122.

(Obrdzek & 122)

11.4.2 Maska psaného textu-titulku

Neumite pfimo do videa psat svijj titulek rukou? Nevadi, nau¢ime se to. Samoziejmé rukou to ve
skutecnosti nejde :). Podstatou je vytvofeny text, ktery je cely zamaskovan a postupné tak, jak bychom
jej psali ve skutecnosti svou rukou, jej odmaskovavame. Vytvorime si video track. V ném si klikneme
pravym tl. mysi a vybereme Insert text media. Otevie se nam edita¢ni okno pro titulek. NapiSeme si
n¢jaky napis (pro zacatek jednodussi) a zvolime si néjaky font, ktery vypada, jakoby byl psan rukou
(doporucuji Bradley Hand ITC). Jaky text kdo zvoli samoziejmé necham na ném. Titulek tedy méme
vytvofen a pustime se do masky. V eventu titulku aktivuje okno Pan/Crop, zatrhneme Mask, zvolime
nastroj Anchor Creation Tool a u prvniho pismeme Vv misté, kde chceme zacit, vytvofime malou masku
s nékolika body, které deaktivujeme z nabidky pfes pravé tl. mysi. V keyframe tracku pro Mask
posuneme kurzor jezdce o néco dale, klikneme na obrys masky, ¢imzZ se ndm zpétné€ zobrazi body kotvy



a krajni body masky posuneme tak, aby ndm odkryly ¢ast pocatecni linie pismene. Takto postujeme az
do konce keyframe tracku a pro vSechna pismena textu. Vzdy po odmaskovani ¢asti pismene pro
odkryti dal$i ¢asti pismene se nezapomeiite v keyframe tracku posunout o kus dale. Také je mozné a

s nejvetsi pravdépodobnosti to bude 1 potieba, pridavat si postupné pii odmaskovavani pismen dalsi
body kotvy. Staci jen piepnout v levém panelu nastrojii na Anchor Creation Tool a kliknout kurzorem
redispera nékde mezi 2 body kotvy jiz vytvofené masky. A jak napt. na masku pismene ,,t“, které se
piSe nejprve vytvorenim svislé linie a teprve poté az horizontalni? Jednoduse. Vytvotime si dal§i masku
a to tak, Ze pokud mame aktivni nastroj Normal Edit Tool, pfepneme v nastrojovém panelu na Anchor
Creation Tool a v edita¢nim podokné si vytvofime dal$i masku, ktera je nezavisla na masce, kterou
jsme vytvorili jako prvni. Takhle miZeme vytvaret nékolik masek v obraze. Pokud Vam v keyframe
tracku po vytvoreni vSech keyframti vyjde do konce klipu néjaké misto, 1ze vSechny keyframy
prizpusobit délce najednou. Klikneme mysi na 1. keyframe a pii drzeni klavesy SHIFT klikneme na
posledni, ¢imz dojde k oznaceni vSech. Po nasledném drzeni klavesy Alt + uchopeni posledniho
keyframu a tazeni vpravo az do konce keyframu dojde k prodlouZzeni doby mezi v§emi keyframy
automaticky najednou. Pokud chceme naopak odmaskovéani textu zrychlit, budeme tahat poslednim
keyframem vlevo a tim zkratime dobu trvani mezi nimi. Na obrazku ¢. 123 je zndzornén zpiisob
vytvareni masky textu a na obrazku ¢. 124 je jiz kompletni kompozice. Sami mutizete vidét, ze jsem
pouzil pro kazdé pismeno novou masku. Je to vhodné zejména u pismen, kterd nejsou vzajemné
spojena.
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11.4.3 Aplikace filtru na ¢ast videa s pouzitim masky

Jisté mnozi z Vs, ktefi nataceli, tak ve vysledném videu zjistili, Ze nékteré Casti obsahuji vybledlé
barvy napf. vlivem nedostatecného osvétleni apod. Proto se nau¢ime, jak toto napravit pomoci masky.
Tento zplsob Ize vyuzit i k aplikaci riznych barevnych filtri, obsazenych ve Vegasu, zejména u téch
casti, které obsahuji n¢kolik barev. Vytvofime si 2 video tracky. Do horni importujeme video, kde
budeme aplikovat masku. Spodni track prozatim nechame prazdny. Pfesuneme se na zacatek eventu a v
ném si otevieme edita¢ni okno Pan/Crop. Zatrhneme Mask, zvolime nastroj Anchor Creation Tool a
postupnym vytvarenim boda kotvy vytvofime kolem objektu, ktery se nachazi v nata¢ené mistnosti,
masku. Po jejim vytvoreni vzhledem k tomu, Ze spodni track je prazdny, je pozadi kolem masky v okné
Preview ¢erné a vidime tedy jeji pfesny obrys. Toho vyuZijeme k nastaveni Anti alias, coz vSak
nechavam na individualnim rozhodnuti kazdého uzivatele, kdy v levém nastrojovém panelu v kategorii
Path zvolime u Feather type hodnotu Both s postupnym pfechodem masky vné i dovnitt druhé vrstvy a
Vv polozce Feather zadame vhodnou hodnotu pro Anti alias viz. obrazek ¢. 125. Okno Pan/Crop
uzavieme.

(Obrdzek & 125)

Jde o to, ze pokud nékdo neudé€lal masku presné podle obryst objektu v popiedi a také aby se maska jiz
dale nemusela editovat zménou pozice bodl kotvy z diivodu ptipadného mensiho pohybu objektu ve
videu, je na misté zvolit piijatelnou hodnotu pro Feather a tim umoznit vétsi toleranci (ja jsem zvolil
hodnotu 3,0). Kazdopadné& ale zmény barvy a aplikovni barevného filtru pozadi doporucuji za pouziti
masky provadét u zabér, které byly potizeny ze stativu a obraz je ustaleny nebo kdyZ se objekty
pohybuji minimalné.

Po tvorb& masky pokracujeme tedy dale. Ve spodnim tracku do zcela identického ¢asového useku
vlozime stejny klip, na né¢hoz jsme délali masku v hornim tracku. Pfesuneme se na zalozku VideoFX

s filtry, vybereme si ptislusnou kategorii barevnych efektli, popt. také konkrétni themplate a pretahneme
pfimo na event v hornim tracku. Otevie se edita¢ni okno Video Event FX, kde si muzeme hodnoty filtru
jeste konkrétn€ upravit. Filtr takto aplikujeme na stejny event, u néhoz jsme délali masku a u n¢hoz je

v Path nastaveno Positive, pokud chceme okoli masky objektu nechat v ptivodni barvé a zménit
barevnou korekci pouze objektu. Pokud chceme naopak aplikovat zmény filtrem na pozadi, tudiz toho,
co je kolem masky objektu, musime themplate filtru importovat na video event ve spodnim tracku. Lze
to samoziejmé i opaénym zpusobem pii zméné z Positive na Negative v Path eventu s maskou. Poté, co
si nastavime hodnoty podle naseho ptéani, okno uzavieme. Na obrazku ¢. 126 si miZete v§imnout, jak
1ze hlavu Sfingy takto zménit do jiné barvy.
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11.4.4 Zména ostieni (focus) pomoci masky

Vétsina amatérskych kameramanti pouziva tzv. autofocus nebo-li automatické zaostrovani a
prenechavaji tento kol na zatizeni videokamery. Nékdy je to vSak problém, protoze pfi nataceni
objektu optika videokamery automaticky zaostii néco jiného a tim padem se nas hlavni objekt stane
neostrym. Samoziejme i profesionalni kameramané jsou nuceni nékdy tuto automatickou funkci
pouzivat, zejména pokud se jedna o rychlé scény a rychle se pohybujici objekty, kdy by nebyli schopni
manudlné a spravné zaostrit prislusny objekt. Ve vétsin€ pripadi vSak pouzivaji runi zaostfovani.

V této kapitole si ukdzeme, jak nasimulovat manuélni zaostfeni z jednoho objektu na druhy za pomoci
masky a filtru Gaussian Blur. Tato moznost pfichdzi v ivahu zejména v tom piipadé€, pokud se
jednotlivé objekty, které budeme zaostfovat, nepohybuji. Pro néjaké rychlé scény se tato kompozice
podle mého nazoru ani vizualné nehodi.

V timeline si vytvofime 2 videotracky, do nichz importujeme pod sebe 2 totozné klipy. Vzhledem

k tomu, Ze cela kompozice by méla zacinat jiz od pocatku klipu, pfesuneme kurzor jezdce na zacatek
obou klipt. U horniho otevieme edita¢ni okno Pan/Crop, zatrhneme Mask, zvolime v levém
nastrojovém panelu nastroj Anchor Creation Tool a vytvofime masku pomoci bodu kotvy kolem
objektu, ktery je v poptedi. Pokud je v popiedi najednou vice objekti, kolem vSech si vytvofime masku.
Je vhodné také v levém seznamu nastroju v kategorii Path zadat pro Feather hodnotu prolnuti masky do
druhé vrstvy, kterou ponecham na zvazeni kazdého uzivatele (doporucuji pouzit hodnotu 3,0-5,0).

Po uzavfteni celé drahy masky ztstanou vSechny body kotvy aktivni (zluté) a vyuzijeme toho k tomu, Ze
si klikem levym tl. mysi a tazenim v keyframe tracku pro Mask kontrolujeme pomalym manualnim
prehravanim piipadnou zménu pohybu objektu. Pokud vidime, ze v uréitém misté doslo k pohybu mimo
nami vytvorenou masku, tak na toto misto pfesuneme kurzor jezdce keyframe tracku, v tomto misté si
vytvoiime novy keyframe bud’ dvojklikem nebo pomoci tlacitka Create Keyframe (Insert) z dolniho
panelu néstroji. V tomto misté¢ budeme muset ¢ast masky pozi¢né¢ upravit viz. obrazek ¢. 127.




Pokud ma nékdo ve svém projektu pouze 1 objekt, ktery zménil oproti masce svou pozici a jsou-li
vSechny body kotvy aktivni (pokud ne, tak na kterémkoliv bodu pfes pravé tl. mysi vybrat Select-Path),
tak pfi vybraném nastroji Normal Edit Tool z nastj. panelu staci uchopit mysi za kterykoliv bod masky a
posunout celou tak, aby se kryla s obrysem objektu. V piipadé¢, ze ma nékdo v popiedi 1 masku na vice
objektti najednou, pficemz doslo k pohybu jen jednoho z nich, je zapotiebi nejprve body masky
deaktivovat (pfes pravé tl. mysi — Deselect-Path), poté vybrat nastroj Normal Edit Tool a za pomoci
stisktnutého tl. SHIFT postupné oznacit body, které bude zapotiebi posunout. Poté staci uchopit za
kterykoliv oznaceny-aktivni a tuto ¢ast masky posunout k obrysu objektu viz. obrazek 128.
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(Obrazek ¢. 128

Kdyz mame masku ptizptsobenu piipadnému pohybu objektu, pustime se do dalsi ¢asti a to aplikace
filtru. Nejprve si ale vysvétlime, jak bude kompozice vypadat. Od pocatku klipu bude pozadi klipu
zaostfeno a objekty v poptedi naopak nezaostteny. Po chvili v§ak dojde k opacenému efektu, tudiz

k zaostieni objektti v popiedi a pozadi bude nezaostieno.

Nejprve si zkontrolujeme, zda-li kurzor jezdce v timeline je na poc¢atku klip. Na klip v hornim tracku si
ze zalozky VideoFX importujeme ptetazenim kategorii Gaussian Blur. Jiz v této chvili mizeme

v Preview Vegasu sledovat rozostfeni objektll v poptedi. V otevieném edita¢nim okné Video Event FX
doporucuji v dolnim néstrojovém panelu aktivovat tlacitko Sync Cursor. Implicitné¢ zadana hodnota po
importu tohoto filtru udéla z objektu jen nevzhlednou mazanici. Zménime proto Horizontal Range a
Vertical Range na stejnou hodnotu 0,007. Keyframu €. 1 tedy pfifadime tyto hodnoty nastaveni.

V keyframe tracku piesuneme kurzor jezdce na né¢jakou nésledujici pozici, kde si bud’ dvojklikem nebo
pomoci tlacitka Create Keyframe (Insert) z dolniho panelu nastroji vytvorime novy keyframe ¢. 2,
ktery bude vlastné kopii 1. keyframu se stejnymi hodnotami. Opét se posuneme s kurzorem na néjakou
nasledujici pozici, kde opét stejnym zptsobem vytvorime keyframe €. 3, kde jiz pro Horizontal Range a
Vertical Range zadame hodnoty 0,000. Mezi keyframem ¢. 2 a 3 tedy bude postupny prechod

z rozostieného do zaostifeného objektu v popiedi. Okno Video Event FX nechame stale otevieno,
pfi¢emz kurzor jezdce ponechdme na pozici 3. keyframu, popf. si zapamatujeme popf. poznamendme
Cas pozice, ktery je uveden v pravém dolnim rohu tohoto okna.

Na klip ve spodnim tracku importujeme rovnéz Gaussian Blur. Pokud mame aktivni tla¢itko Sync
Cursor, tak kurzor jezdce bude na stejné pozici, kde je kurzor v timeline, tudiz stejné, v jaké se nachazi
keyframe ¢. 3 z predchozi editace. Pokud nékdo v né¢em pochybil a nenachazi se v keyframe tracku v
této pozici, tak do pravého dolniho rohu vepiseme poznamenany Casovy tidaj o umisténi tohoto



keyframu a potvrdime Enter. Kurzor jezdce se pfemisti do tohoto ¢asového mista a v keyframe tracku si
vytvofime keyframe €. 3 (nedéste se, za chvili uvidite, Ze se ve skutecnosti jedna o keyframe pod timto
poradovym ¢islem) dvojklikem nebo pomoci tlacitka Create Keyframe (Insert) z dolniho panelu
nastroju. Pro Horizontal Range a Vertical Range zadame hodnoty 0,007. Edita¢ni okno si dame stranou
tak, abychom mohli aktivovat na pravém okraji eventu z horniho tracku znacku Event FX a otevfit tak
editacni okno filtru pro tento event. Aktivované okno nam automaticky piekryje editacni okno Event FX
z predchoziho eventu, které jsme ponechali otevieno. V keyframe tracku presuneme kurzor jezdce na
keyframe €. 2, kde vSak nebudeme nic délat, ale urcili jsme si pozici pro vytvoreni keyframu v Event FX
ve spodnim tracku. Jesté jednou upozornuji, Ze pro tento zpusob je zapotiebi mit aktivovano tlacitko
Sync Cursor. Opét se vratime do editacniho okna Event FX pro event ve spodnim tracku stejnym
zpusobem, jak jsme aktivovali zobrazeni ptedchoziho. Kurzor jezdce mame na nové pozici, tudiz mezi
keyframy ¢. 1 a €. 3. Vytvofime zde novy keyframe €. 2 a pro Horizontal Range a Vertical Range
zadame hodnoty 0,000. Poté ozna¢ime keyframe €. 1, ktery je na pocatku nasich klipt a pro Horizontal
Range a Vertical Range zadame opét hodnoty 0,000, popt. pies pravé tlac¢itko mysi zkopirujeme
keyframe ¢. 2 a vlozime jej s novymi hodnotami na shodnou pozici keyframu €. 1. Vysledek je
znazornén na obrazku €. 129.
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(Obrizek &. 129

Sami jste jisté zaregistrovali, ze pokud nastavujeme riizné hodnoty ¢i vytvaiime keyframy pro 2 nebo
vice eventl, miizeme tak vyuzit Sync Cursor pro stanoveni stejné pozice pii pfepinadni mezi editaénimi
okny. Rozhodné je tento zplisob vhodné&j$i, nez si pamatovat ¢i zapisovat n¢jaké casové tidaje. Pokud
ale provadime editaci pro Track Motion, TrackFX apod., tudiz pro celou stopu, tak je vyhoda, ze

v zahlavi si miizeme aktivovat Expand Track Keyframes, kde vidime jednotlivé keyframy v dolni ¢asti
tracku a mtizeme také ménit pozice ptimo zde, bez nutnosti otevirat editacni okno pro jiny track.

Sami vidite, Ze masky je mozné pouzivat pro vytvareni riznych atraktivnich kompozic, zalezi jen na
kreativité kazdého uzivatele, jeho napaditosti a samoziejmée predstavivosti jak takové kompozice ud¢lat.
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12. Color Correction (Barevné korekce)

12.1 — Uvod do Color Corrector
12.2 — Prace s Color Corrector
12.2.1 — Softwarové vyvazeni bilé
12.2.2 — Uprava jedné barvy
12.2.3 — Vytvofeni ¢ernobilého klipu s 1 vyextrahovanou barvou
12.2.4 — Vytvoteni Cernobilého klipu se 2 vyextrahovanymi barvami
12.3 — Chroma Keyer — pruhledné pozadi klipu
12.3.1 — Co znamena kli¢ovani
12.3.2 — Klicovani pomoci Chroma Keyer
12.4 — Color Curves

12.1 Uvod do Color Correction.

Sony Vegas obsahuje velkou skalu riznych barevnych obrazovych filtrti, které jsou obsazeny pod
interni zalozkou VideoFX. Samoziejmé kromé piednastavenych $ablon Ize nékterou z nich na video
event popft. cely track-stopu importovat a nasledné v editacnim okné Video Event FX nebo Video Track
FX déle upravovat pomoci ovladacich prvka. Jisté si mnozi z Vas v§imli, Ze nékteré filmové trhaky a
velkofilmy nejsou po obrazové strance v ptirozenych barvach tak, jak je natocila videokamera, ale

s ur¢itym nadechem napt. do modré, bézové, Sedé Ci sépiové barvy. Jiz jsme si vysvétlovali, Ze
obrazovou slozku tvoii spektrum barev, skladajici se ze 3 zakladnich barev a to v anglickém podani
RGB (Red, Green, Blue) nebo-li Cervena, Zelen4, Modra. Vzajemny pomér téchto barev, jinak fe¢eno
kanald, nam vlastné urci odstin barvy (Hue), jeji sytost (Saturation) a soucet vSech 3 barev urcuje jas. U
nastavovani se dale vyskytuji dalsi vyrazy:

gain - nastaveni zisku barev pro vyvazeni bilé

gamma - ptridavani bilé do vSech kanall, cerna zlstane ¢erna a bila ziistane bilou, dochazi k Sumu v
tmavych mistech

offset - lokalizace barevného spektra

Pro nazornost mame napf. barvu, skladajici se z RGB barevného odstinu s hodnotami R=150, G=180,
B=100. Pokud vzajemny pomér RGB slozek nebudeme ménit, ale zmensime je o stejného délitele, tak
nezménime odstin barvy ani jeji sytost, ale zménime pouze jas. V ptipadé, Ze pro Red-Cervenou barvu
nastavime nejvyssi slozku 255 a ostatni dvé slozky G a B budeme postupné snizovat, tak se ndm
cervena barva bude sytit, tudiZ bude zvySovat saturaci. Maximalni saturaci pro dany odstin dostaneme,
kdyz jedna ze slozek G a B dosédhne hodnotu 0. V takovém ptipad¢ jsme bilou, pfitomnou v pivodni
barve, zcela odecetli. Naopak pokud slozky G a B budeme umérné zvySovat, saturace-Sytost barvy bude
klesat. Pfi dosazeni hodnoty 255 pro vSechny kanaly bude saturace barev nulova a dostavame tak ¢istou
bilou. Pokud budeme ménit vzajemny pomér kanali RGB, bude se ménit odstin barvy (Hue).

Takze to bylo trochu na vysvétlenou, abychom védéli, co vlastn€ znamenaji né€které pojmy. Na obrazku
¢. 130 vidite podéani barevného spektra RGB.

(Obrazek ¢. 130, kliknutim zobrazite v originalni velikosti)



Vzhledem k tomu, Ze barevné podani samotnych video zabéru je odvislé od snimacich ¢ipt
videokamery, dochazi k zaznamu na jeji médium v raznych barevnych odstinech, coz je odvislé také od
jejiho samotného nastaveni. VétSina amatérskych kameramanti prosté vezme svou kameru do ruky, da ji
do pohotovostniho rezimu a néasledné zacne bez sebemensiho manualniho nastaveni natacet. Vysledkem
jsou pak zabéry, které po nahrani do PC popft. pfimo na médium n&jakého videozatizeni pro nasledné
piehravani jsou s nepfirozenymi barvami, dale podexponované nebo pfeexponované-tzv. prepalené
(projevuje se to velmi kontrastnimi misty, zejména pak na pozadi orientacni scenérie, oblohy apod.). Je
to zptsobeno tim, Ze pfed pofizenim zabéru videokamerou nedoslo ze strany uzivatele k manualnimu
nastaveni jeji optické ¢asti, tzv. vyvazeni bilé barvy. Je to samoziejmé ovlivnéno osvétlenim scény a
snimacimi Cipy kamery. Jisté si n¢kteti z Vas vS§imli, Ze pii potizeni né¢jakého klipu s horizontalnim
pohybem kamery napf. pti sledovani pohybujiciho objektu (tzv. $venk) doslo z ni¢eho nic v urcitém
casovém zabéru ke zmén¢ jeho barevného podani. VSechny kamery maji totiz volbu snimani obrazu

s automatickym nastavenim, ¢imz tak zbavuji uzivatele zabyvat se n¢jakym jejim podrobnéjsim
nastavenim a veskeré funkce jsou na jejich bedrech. Pfi pohybu kamery do strany dojde ke zméné
svételnych podminek pted ni, na coz bude reagovat automatickou zménou nastaveni bilé a pokud
snimaci Cipy Spatn¢ toto detekuji, dojde k nespravnému podani jednotlivych barev. Princip nataceni
videokamerou a jejiho nastaveni je vlastné stejny jako u fotoaparatd. Nechci se v tomto dile zabyvat
technikou nat4€eni a nastavenim videokamery, ale moznosti tyto negativni jevy nasledn€ opravit
softwaroveé ve Vegasu popf. si s barvami hrat ve form¢ kreativnich efektt.

12.2 Prace s Color Correction
12.2.1 Softwarové vyvaZeni bilé

Pro naslednou praci a vysvétleni si ve svych zabérech vyhledejte néjaky klip, ktery ma evidentné
celoplo$né nadech do jednoho odstinu barvy. Nejlépe je to vidét pfi pohledu na Cast videa ¢i objekt, kde
ma byt ve skuteCnosti bila barva, avSak neni to tak. Klip, u néhoz je evidentni nevyvazeni bilé (prosté
bila neni bild) si importujeme do timeline Vegasu. Kurzor pohyblivého jezdce v timeline si posunume
na tu ¢ast videa, kde se v obraze nachazi barvy ¢ernd, Seda a bila. Na klip ze zalozky Video FX
pretahneme mysi kategorii filtru Color Corrector. V jeho otevieném editaénim okné mame zobrazeny
celkem 3 spektra barev RGB jako Low, Mid a High. Pod nimi, pfesnéji pod d¢lici ¢arou jsou tahla pro
nastaveni Saturation, Gain, Gamma a Offset, kde mizeme v této chvili nastavit manualné tyto hodnoty
Vv ptipad¢ pireexponovaného (tzv. piepaleného) ¢i podexponovaného obrazu. Ve chvili, kdy jsme

S nastavenim spokojeni, miizeme se pustit do softwarového nastaveni bilé. Pfedem je vhodné si editacni
okno Color Corrector umistit tak, aby nam nezakryvalo okno Preview (nahledové s videem) a také si
nechat zobrazit okno Video Scopes a to pies menu v zahlavi Vegasu vybérem View-Video Scopes,

Vv némz pravé mizeme také kontrolovat vyvazeni barev RGB. Pfi nespravném nastaveni bilé mizeme

v okn¢ Video Scopes pozorovat nerovnomeérné rozlozeni histogramu od stiedu kruhu a to vice k jedné
stran¢. Nasledn¢ se tedy pustime jiz do samotného vyvazeni bilé, pti¢emz pod spektrem Low klikneme
na ikonku levého kapatka, poté se premistime do nahledového okna (doporucuji si toto zvétsit a kvalitu
zobrazeni v okné Preview piepnout na Full), v ném najdeme n¢jakou ¢ast, ktera ma byt ve skutecnosti
¢erna a klikneme kapatkem na ni. Poté aktivujeme levé kapatko pod spektrem Mid, v nahledovém okné
videa klikneme na misto s barvou Sedou a nakonec aktivujeme levé kapatko pod spektrem High, kterym
klikneme opét v ndhledovém okné v misté€, kde ma byt barva bila. V této chvili mizete také ve vSech 3
spektrech pozorovat, Ze pohyblivé body se ndm premistily mimo stfed, pti¢emz pokud chceme situaci
opakovat, pak na tyto body staci dvojklik mysi a samy se vycentruji. Vysledek nastaveni ¢erné, Sedé a
bilé miizeme pozorovat jak v samotném okn¢ Preview, tak i v okné Video Scopes, kde by se ndm
histogram mél rovnomérné rozlozit kolem stiedu. Video by mélo po tomto vyvazeni bilé dostat
ptirozeny nadech realnych barev. Na obrazku ¢. 131 muzete vidét pouziti filtru Color Corrector pied
nastavenim bilé a na obrazku €. 132 po jejim softwarovém vyvézeni.



(Obrdazek ¢. 132, kliknutim zobrazite v originalni velikosti)

Abychom si nasledné mohli prohlédnout rozdily mezi pivodnim a zménénym barevnym podanim
videa, tak si nejprve v editatnim okné Color Corrector tento filtr deaktivujeme odskrtnutim v zahlavi,
¢imz se ndm v nahledovém okné zobrazi video v plivodnim barevném podéni, poté klikneme na tlacitko
Copy Snapshot to Clipboard nad nahledovym oknem, ¢imzZ si zkopirujeme obraz v nahledu do
pamét'ové schranky (jako Print Screen pfi snimani obrazovky). Zpétné si aktivujeme zaskrtnutim
aplikovany filtr v okné Color Corrector, pfesuneme se opét na nahledové okno, nad nimz u tlacitka
Split Screen View rozbalime nabidku, zvolime Clipboard a toto tlacitko aktivujeme. Kurzor mysi se
nam tak zméni na kiiz. Nasledn¢ piimo v obraze nahledového okna klikneme levym tlacitkem mysi a
pfi jeho drZeni tdhneme Ghlopficné s vytvofenim obdélniku ¢i ¢tverce v ramci vyberu konkrétni oblasti
a pustime. Pouze v tomto vybéru mizeme vidét ptivodni barevné podani tohoto klipu a porovnat tak
rozdil mezi nim a po provedené upravé filtrem Color Corrector viz. obrazek ¢. 133. Samoziejmé
muzete klikat a vytvaret tyto zmensené nahledy ptivodniho barevného podani pro kontrolu kdekoliv

V obraze. Rovnéz je mozné doupravit mensi odchylky podani ¢erné, Sedé ¢i bilé ptimo v kruhovych,
grafickych zobrazenich barevného spektra uchopenim bodi a jejich pfemisténim. Aby softwaroveé
vyvazeni bilé timto filtrem na obrazku bylo markantni, vybral jsem oblast ptes celou pravou polovinu
nahledu.
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(Obrdazek ¢. 133, kliknutim zobrazite v originalni velikosti)

12.2.2 Uprava jedné barvy

V ramci Color Corrector muzete upravit také pouze jednu barevnou slozku spektra, ktera je z ur¢itého
divodu méné vyrazna Spatnym nebo viibec zadnym nastavenim kamery, jak jiz bylo zminéno v uvodu.
Tento trik muize slouzit tteba ke zméné €1 zvyraznéni pletové barvy. Tuto funkci Ize ale také naopak
vyuzit k jiz pivodné zamyslenému efektu v obraze a to uplnou zménou barvy urcitého objektu v obraze.
K tomu pouziji klip jako v ptedchozi kapitole a s jiz pouzitym softwarovym vyvazenim bilé pomoci
filtru Color Corrector. Nejprve deaktivujeme tlacitko Split Screen View nad nahledovym oknem. Na
klip pouzijeme dalsi z kategorie filtri ze zalozky VideoFX a to Color Corrector (Secondary). Pohyblivy
kurzor v timeline si pfesuneme na pozici, kde se nachazi objekt, jehoz ur€itou barvu potiebujeme
upravit. Ja jsem si v mém klipu zvolil misto, kde jde vidét obloha na horizontu, abych u ni pfidal
saturaci - laicky feceno pfidal vice modré barvy. V editacnim okn¢ tohoto nové aplikovaného filtru staci
pod kruhovym spektrem barev Chrominance aktivovat kapatko Select effect range (kurzor se zméni na
nastroj kapatko), premistime se opét do nahledového okna, kde kliknutim, taZzenim a ohrani¢enim
vybereme konkrétni barevnou oblast (j& jsem vybral oblast ¢asti oblohy na horizontu). Poté se
presuneme zpé€t do barevného spektra a tazenim pohyblivého kurzoru do oblasti ozna¢ené B (znamena
anglicky Blue - modra) jsem zvysil jeji modré barevné podani viz. obrazek ¢. 134, kde mizete vidét klip
pred upravou a po ni. Musim poznamenat, ze vybérem oblasti v nahledu vlastné ur¢ujeme pouze
konkrétni barevny odstin, ktery chceme upravit, pti¢emz pii Gpraveé dochéazi vlastné ke zméné ve vSech
téch castech obrazu, které tento odstin obsahuji. V editacnim okné tohoto filtru jsou dalS$i moznosti
nastaveni pomoci tdhel a napf. posouvanim Hue ménime odstin naSeho vybéru nebo sniZenim
Saturation na hodnotu 0 tak odstranime sytost barvy z vybéru a tudiz dojde ke zmén¢ na ¢ernobilou.
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(Obrdazek ¢. 134, kliknutim zobrazite v originalni velikosti)



Kdyz jsme s vysledkem spokojeni, miizeme pouziti obou filtri a to Color Corrector pro vyvazeni bilé a
Color Corrector (Secondary) ulozit jako Sablonu naseho vlastniho VideoFX filtru pro ptipadné dalsi
pouziti. V edita¢nim okné¢ Video Event FX, v némz jsou zobrazeny oba filtry, se ptes tlac¢itko Plug-in
Chain v pravém hornim rohu dostaneme do tabulky Plug-in Chooser — Video Event FX, kde je seznam
vSech dostupnych filtri. MGzeme si v§imnout, Ze i v horni ¢asti této tabulky pod zahlavni liStou mame
aktivni oba pouzité filtry. V levém sloupci mame stromovou strukturu, kdy si rozklikneme tu s nazvem
Filter Packages. Zcela vpravo pak pies tlacitko Save as ulozime oba filtry jako novou, vlastni $ablonu
filtru, piicemz pted uloZenim ndm Vegas samoziejmé nabidne také moznost vlastniho pojmenovani.
Nas filtr se tak ptida do uvedené slozky a bude tak pfipraven k okamzitému pouziti na jiné klipy ¢i jiné
projekty v budoucnu s nastavenim, které¢ jsme provedli viz. obrazek ¢. 135.

Plugin Chooser - Video Event I'X
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(Obrdzek ¢. 135, kliknutim zobrazite v originalni velikosti)

K nasemu filtru se pak dostaneme vyvolanim této tabulky pomoci ikony Event FX v pravém dolnim
rohu video eventu v timeline. V tabulce pak dvojklikem vybereme nas filtr a potvrdime OK. Pokud
potfebujeme v néjaké chvili momentaln¢ deaktivovat filtr apod. aniz bychom museli otevirat edita¢ni
okno Video Event FX, pak kliknutim pravym tlac¢itkem mysi na stejnou ikonu Event FX ve video eventu
v timeline mame z nabidky nékolik voleb na vybér a to:

- Bypasse All — deaktivuje vSechny pouzité filtry v eventu
- Enable All - zpétné aktivuje vSechny pouzité filtry eventu
- Delete All — vymaze vSechny filtry, které byly na event pouzity

12.2.3 Vytvoreni ¢ernobilého klipu s 1 vyextrahovanou barvou

Jiz v ptedchozi kapitole jsem se zminil o tom, Ze mizeme saturaci barvy, ktera byla soucasti vybéru
oblasti, snizit az na hodnotu 0 a tim z ni udélat tzv. ¢ernobilou ¢ast. V této ¢asti kapitoly si vysvétlime,
jak to ud¢lat obracené a to, Ze cely obraz klipu bude ¢ernobily a pouze 1 nebo 2 konkrétni objekty
budou s barevnou saturaci. Jisté tento efekt vétSina z Vas zna z televize, kdy cely klip je ¢ernobily a

V ném jsou zachyceny tfeba jako jediny objekt s Cervenou barvou kvéty razi. V timeline Vegasu mame
tedy importovany videoklip, na néhoz importujeme ze zalozky VideoFX kategorii filtru Color
Corrector (Secondary). Stejnym zpusobem jako v kapitole 12.2.2 si pomoci kapatka zvolime oblast,

Vv tomto piipad¢ vSak oblast ¢asti objektu, ktery bude v obraze se zachovanim saturace (barvy). Ja jsem
si zvolil pro tento ptipad klip (ve skute¢nosti se v§ak jedna jen o fotku ©), kde je n€kolik barev s tim, Ze
muj poZzadavek je extrahovat ¢ervenou barvu viz. obrazek 136.



ICRE -

(Obrdazek ¢. 136, kliknutim zobrazite v originalni velikosti)

V ramci vybéru jsem proto kapatkem zvolil Cervenou barvu na jednom z aut. Pfi vybéru je také vhodné
do n&j zahrnout i ¢ast, ktera je tmavsi vlivem stinu. Poté se pfesuneme do edita¢niho okna pro Color
Corrector, kde zaskrtneme Show mask. Obraz v nahledu se diky masce zméni na ¢ernou a bilou, kdy
bild ndm v ramci masky ukazuje barvu, kterou jsme extrahovali vybérem. Zejména pomoci tahel Low,
High a Smooth v ramci Limit Saturation (ptipadné i v Limit Hue a Limit Luminance) se snazime
nastavenim o to, aby nami vyextrahovana barva byla v objektu obsazena co nejvice, tudiz pokud je

v mém piipadé ve skuteCnosti auto celé Cervené, ale vlivem odrazu svételnych paprski ¢i stinu obsahuje
tmava i svétla mista, aby bylo tedy pii aktivovaném Show mask celé v bilém spektru. Tato funkce je
praveé vhodna pro co nejcitlivéjsi vyextrahovani vybrané barvy véetné tmavych a svétlych odstint, coz
muzeme vidéet po uprave na obrazku ¢. 137.

(Obrdzek ¢. 137, kliknutim zobrazite v originalni velikosti)

Kdyz jsme s vysledkem spokojeni, deaktivujeme Show mask. V ptedchozi kapitole jsme si vysvétlovali,
ze vlastné po vybéru mizeme editovat saturaci a dalsi polozky vybrané barvy. My vSak v této chvili
potiebujeme naopak tuto vybranou barvu zachovat a zménit saturaci v§eho, co je okolo vybéru, do
¢ernobilé. Pravé k prohozeni slouzi v nasem edita¢nim okné polozka Invert mask, nachazejici se ihned
pod Show mask, kterou také aktivujeme. Poté tahlem stdhneme polozku Saturation az na hodnotu 0.

V nahledu mzeme pozorovat, Ze obraz ptesel do cernobilé a ndmi vyextrahovana barva zistala jako
jedina (v mém ptipadé Gervena) viz. obrazek &. 138. Cervena barva vlastng v tomto p¥ipadé byla
zachovana vSude tam, kde byla obsazena v obraze.



(Obrazek ¢. 138, kliknutim zobrazite v originalni velikosti)

Muze se vSak stat, Ze v obraze klipu je n¢kolik objektl, které maji stejny barevny odstin, tak jak se stalo
v mém piipad¢, kde vyextrahovana ervend barva je hned u nékolika aut. Pokud n¢kdo potfebuje

v ramci klipu zobrazeni této barvy pouze u jednoho ze vSech stejnobarevnych objektt, staci

k pfedchozimu postupu aplikovat na klip masku. Pokud bychom vytvofili masku kolem naseho objektu
na klipu v timeline, pak by vSe, co je vné masky, se zprithlednilo a bylo vlastné v nahledu nahrazeno
¢ernou barvou. Proto je nutné z tohoto klipu vytvofit kopii, ktera bude ve spodni stopé a z né&j tedy bude
vidét v8e to, co ndm zakryje maska u klipu v horni stop€. V zdhlavi timeline naseho klipu po kliknuti
pravym tlac¢itkem mysi vybereme z nabidky Duplicate Track, ¢imz se vytvoii dalsi timeline s
identickym klipem. U klipu v horni stopé otevieme okno Pan/Crop (kdo si nepamatuje, tak ikona pii
pravém okraji eventu), zatrhneme v zahlavi keyframe tracku Mask a klikanim v nahledu vytvotfime
body uzavienou masku kolem objektu, ktery jako jediny bude barevny (v mém piipad¢ jsem vytvofil
masku kolem auta v popiedi) viz. obrazek 139. V tomto ptipadé nemusi byt maska vytvoiena piesné
podle obrysu objektu, musi vSak izolovat nas objekt od ostatnich objekti v obraze se stejnou barvou.
Nakonec zruSime okno Pan/Crop a otevieme si opét edita¢ni okno Color Corrector (Secondary), avsak
nyni z dolniho klipu, kde u Limit Saturation stac¢i hodnotu pro Low dat vpravo na maximalni hodnotu,
¢imz jsme priradili klipu v dolni stop€ nulovou saturaci i pro nasi vyextrahovanou barvu a tudiz je klip
cely ernobily. V ndhledu tak v mém ptipadé bude vidét Cervend barva pouze u auta z horni stopy viz.
obrazek 139.

Kiip horni stopy

Kiip dolni stopy

(Obrdazek ¢. 139, kliknutim zobrazite v originalni velikosti)

Pokud se jedna o klip, ktery nebyl potfizen jako staticky, ale napt. s tzv. Svenkem (pohybem kamery do
strany), pak je zapotiebi u horniho klipu v okné Pan/Crop a keyframe tracku pro Mask pomoci



keyframli usmérnit podle pohybu kamery do strany i pohyb celé masky, aby nas objekt byl stéle jeji
soucasti. Jakym zptisobem usmérnit pohyb-piemisténi masky na jiné misto v obraze jsme si
vysvétlovali jiz v kapitole 11.4.4. MiiZeme si ale zopakovat podstatu. Tazenim levym tlacitkem mysi

v keyframe tracku pro Mask v okné Pan/Crop sledujeme pribéh pohybu kamery. KdyZ se objekt
dostane mimo masku, pak tlacitko uvolnime a kurzor jezdce zlistane na tomto misté. Poté na
kterémkoliv bodu masky pies pravé tl. mysi vybereme Select-Path, pti vybraném nastroji Normal Edit
Tool z nastrojového panelu vlevo staci uchopit mysi za kterykoliv bod masky v nahledu a posunout
celou tak, aby byl objekt opét uvniti ni. V keyframe tracku se nam automaticky vytvofil novy (v potadi
Jiz druhy) keyframe. Prostor mezi obéma nam bude urovat samotny prubéh drahy masky. Pti vytvareni
keyframt takhle postupujeme az do chvile, kdy je scéna staticka.

12.2.4 Vytvoreni ¢ernobilého klipu se 2 vyextrahovanymi barvami

Ne¢kdo by chtél vytvorit jeste vice kreativnéjsi scénu, kterd by byla tak jako v pfedchozi kapitole
¢ernobild, ale v ni by byly objekty se 2 riznymi barvami. Na zkousku miizeme pouzit na$ predchozi
projekt s vyextrahovanou 1 barvou (v mém piipadé ¢ervenou). Z dolniho klipu si otevieme Video Event
FX pro nastaveni naSeho filtru Color Corrector (Secondary). V ném zrusime aktivaci Invert Mask a
dvojklikem na tahlo polozky Saturation vratime klipu ptivodni a originalni barvy. Poté klikneme na
kapatko Select Effect Range, piesuneme se s nim do nahledového okna, v némz si kliknutim a tazenim
Vv piislusné ¢asti vybereme oblast objektu s dalsi barvou, kterd bude v klipu také vidét (v mém piipadé
jsem si vybral oblast auta se Zlutou barvou). V edita¢nim okné pro filtr aktivujeme Invert Mask, u
Saturation stihneme hodnotu zase na 0, piipadn¢ doladime také v Limit Saturation, Limit Hue nebo
Limit Luminance. Vysledkem je tedy ¢ernobily klip s celkem 2 vyextrahovanymi barvami objektt viz.
obrazek ¢. 140.

(Obrdzek ¢. 140, kliknutim zobrazite v originalni velikosti)

V mém piipadé€ klip obsahoval 2 auta se zlutou barvou a proto je tato barva vidét také u obou. Pokud
bychom chtéli, aby nase druhd barva v klipu byla viditelna pouze u jednoho z téchto objektti, pak je
nutné opé€t vytvofit z dolniho tracku dalsi duplicitni track, poté vytvofit masku pouze kolem 1 objektu

s druhou barvou (v mém piipad¢ zlutou) v klipu, ktery se nachazi ve 2. tracku (prostiednim) a u klipu ve
zcela spodnim tracku v nastaveni Color Corrector (Secondary) opét zadat v Limit Saturation hodnotu
Low na maximum. Vysledek pak bude vypadat tak, jak je na obrazku 141.



Klip prostfedniho tracku

Klip dolnfho tracku

(Obrdzek ¢. 141, kliknutim zobrazite v originalni velikosti)
12.3 Chroma Keyer — prithledné pozadi klipu a jeho nahrazeni klipem jinym
12.3.1 Co znamena kli¢ovani

Ve vétsiné editacnich softwaril, v soucasné dob¢é amatérské nevyjimaje, je moznost kombinovat 2 klipy
tak, ze pozadi jednoho se zprithledni a tato ¢ast se nahradi videem z jiného klipu ¢i pozadim
animovanym. Timto zplsobem se vlastné vysilaji na riznych televiznich stanicich napt. vecerni zpravy,
predpovéd’ pocasi apod. Podstatou tohoto efektu je to, ze objekt je natacen kamerou pied zelenym nebo
modrym pozadim, které se tzv. vyklic¢uje. Jisté si mnozi z Vas pii sledovani néjakého bonusu na DVD,
ktery pojednaval o tom, jak se film natacel, v§imli, Ze rtizné scény s herci se toci prave pied takovym
jednobarevnym pozadim, které tvoii latka nebo-li tzv. klicovani platno. Ve vysledku a v rdmci
postprodukce se toto zprithledni a nahradi pozadim jinym, vytvofenym napi. v né¢jakém 3D animacnim
programu apod. Herci jsou tak vlastné peneseni na riznd mista na svéte, aniz by se tam scény ve
skute¢nosti natacely. Tento postup se tak pouziva pii vyrobé mnoha velkofilmi. Dilezitou okolnosti,
ktera ma vliv na kone¢ny vysledek, je fadné a rovnomeérné nasviceni kli¢ovaciho platna, aby na ném
nebyly stiny objektti, pohybujicich se pted nim popt. svétlejsi ¢i tmavsi mista vlivem praveé
nerovnomérného nasviceni. Rovnéz je nejvhodnéjsi, pokud objekty, které jsou pfed nim nataceny,
nemaji na sobé odév ¢i dopliiky, které obsahuji stejnou barvu jako klicovaci platno. V soucasné dob¢ se
toto platno dodava jako bonus zdarma pii zakoupeni nékterych editacnich softwarti. Jeho zprihlednéni
v klipu pfi postprodukei se tiké klicovani a jde toto udélat také v ptipadé, kdyz pozadi obsahuje i jinou
barvu, nez je zelend a modra. Pro ukézku jsem si vybral 2 klipy, kdy klip €. 1 je postava zeny

S jednobarevnym pozadim (bohuzel jsem nem¢l Zadny klip natoc¢eny s kli¢ovacim platnem) a klip €. 2
beézny situacni snimek, ktery bude tvofit celkové pozadi (obrazek €. 142).



12.3.2 Kli¢ovani pomoci Chroma Keyer

V timeline Vegasu si vytvofime 2 video tracky. Do horniho si importujeme klip ¢. 1 a do spodniho klip
¢. 2 ve stejné trovni. Klip €. 1 ndm tak ptekryva klip €. 2. Pfejdeme do zélozky VideoFX, z niz
vybereme kategorii filtru Chroma Keyer a pietahneme jej na klip ¢. 1 v horni stopé€. V otevieném
edita¢nim okné tohoto filtru pak klikneme na kapétko, nachazejici se vlevo od spektra barev, pfesuneme
se do nahledového okna Vegasu a klikneme na barvu pozadi objektu (v mém pfipad¢ na odstin
oranzové). Jiz v této chvili miizeme v ndhledovém okné pozorovat, ze barva, na kterou jsme pouzili
kapatko, se nam vyklicovala-zprihlednila, ¢imz doslo ke zviditelnéni scény klipu €. 2 ve spodni stop€.
Pokud je pozadi objektu piece jen Spatné€ nasviceno, tak jako v mém piipad¢, kdy je viditelny ptechod
oranzové barvy z tmavsiho odstinu vlevo do svétlejsiho vpravo, tudiz pozadi neni zprihlednéno
rovnomeérné, pak je zapotiebi v editaénim okné filtru aktivovat Show mask only, kdy se nam objekt

z klipu ¢. 1 diky pouzité masce zobrazi v bilé barvé. Nasledné prostfednictvim nastaveni Low Threshold
a High Threshold se musime snazit o to, aby bilé ¢asti nebyly zobrazeny v nékterych mistech pozadi,
tedy klipu €. 2. Pro lepsi vykliCovani je mozné také v této chvili deaktivovat zobrazeni klipu €. 2

v zahlavi tracku, ¢imz bude v ndhledu nahrazeno ¢ernou barvou (nesmime samoziejmé po nastaveni
zmény stopu opét aktivovat). Po samotném nastaveni deaktivujeme Show mask only, pii¢emz mizeme
navic hodnotu Blur amount nastavit na cca 0,001-0,002, aby byl pfechod mezi klicovanym pozadim a
objektem plynuly. Na obrazku ¢. 142 muzete vidét mé nastaveni filtru Chroma Keyer a nahledova okna
s aktivovanym Show mask a vyslednym efektem.
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(Obrdzek ¢. 143, kliknutim zobrazite v originalni velikosti)

Pokud jsou rozdily odstinu barvy v pozadi vétsi, 1ze filtr Chroma Keyer aplikovat na klip i 2 x, pfi¢emz
pfi prvnim mizeme vykli¢ovat tmavsi odstin pozadi a pfi druhém naopak odstin svétlejsi. Tim tak
muzeme docilit mnohdy lepsiho vysledku, nez pti pouziti tohoto filtru pouze jednou, v némz se
nepodafii barvu dostatecné vyklicovat ani po nastaveni Low Threshold a High Threshold.



12.4 Color Curves

Jiz v tivodu této kapitoly jsem se zminoval 0 Color Corrector. V této souvislosti bych se zminil o
dal$im filtru, jehoZ pomoci muzeme jednoduse zvysit Contrast — Kontrast a Brightnes — Jas pro vSechny
kanaly RGB najednou nebo jen pro néktery z téchto kanald. Tim filtrem je Sony Color Curves v zalozce
VideoFX. Do timeline si importujeme néjaky klip, ja jsem si vybral stejny jako v tivodni ¢asti tohoto
dilu. Na klip pouzijeme filtr Sony Color Curves, pfi¢emz v jeho editaénim okné¢ je bily nahled

s uhlopfi¢nou linkou, kterd ma u svych koncti zachytné body. Tyto body jsou vlastné konci pohyblivych
ramen (néco jako ramena u Béziérovych kiivek). Pravym hornim nastavujeme kontrastni slozku obrazu
a levym dolnim naopak jasovou. V levé horni ¢asti mame rozbalovaci tlacitko pro Channel, kde si
muzeme vybrat, ktery ze zakladnich kanali RGB chceme upravovat. Je zde tedy moznost bud’ vSechny
najednou nebo si vybrat, ze chce upravit jen néktery z téchto kanalti samostatné. Pod polozkou Channel
je pak volba Show all channels, zda-li maji byt v ndhledu zobrazeny ktivky v§ech kanalti nebo jen jeden
v piipadé volby konkrétniho v Chanel. Okno Color Curve s klipem v ndhledovém okné mtzeme vidét
na obrazku ¢. 144.
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(Obrdzek ¢. 144, kliknutim zobrazite v originalni velikosti)

Pokud mame klip s celoplosnym odstinem napf. ¢ervené, sta¢i v Channel vybrat kanal Red a ramenem
pro kontrast tahnout vpravo doll, ¢imz snizime kontrast pouze ¢ervené slozky v obraze. V ptipadé
mého klipu jsem nejprve musel zvysit kontrastni sloZzku pro modrou, ¢imz se barva letadla vice
piiblizila skute¢né bilé barve, avsak okraje bilych objekt v obraze byly s nadechem ¢ervené, coz bylo
patrné u oblakut. Proto jsem si nechal v Channel zobrazit pouze Red, ktery jsem snizil a dostal tak
prirozenéjsi barevné podani scény viz. obrazek ¢. 145.



SniZeni kontrastu pro
Red - ¢ervenou

» Q00O OO

(Obrdzek ¢. 145, kliknutim zobrazite v originalni velikosti)

V horni ¢asti okna Color Curves mizeme také vidét rozbalovaci fadek Preset. Po jeho rozkliknuti zde
mame na vybér nékolik jiz implicitné vytvofenych presetii-Sablon, které na klip mtizeme pouzit. Pokud
si n&které vyzkousime, tak zjistime, Ze u nékterych se kiivky jednotlivych barevnych kanala 1 rizné
misi, jsou v sinusoidach apod, kdy tak dojde pfi zachovani barevného podani ke zvyraznéni tieba 1
nebo 2 barev. Uvedené kiivky Ize vytvofit jednoduchym zplsobem a to dvojklikem mysi na kfivce.
Vytvétime tak na ni body, s nimiz miizeme pohybovat a ménit tak jeji tvar a v t€ souvislosti vlastné
kontrast nebo jas a to jak pro vSechny 3 kanaly RGB najednou nebo jednotlivé jen pro néktery.



