SONY VEGAS - KOMPLEXNI NAVOD - Uvod

TakZze panové a damy, zabyvajici se editaci-stithem videa, je ¢as, abychom se pustili
spolecné do vétsich akei, ackoliv Koudelkovi ze znamého a oblibeného ceského filmu
Jachyme, hod’ ho do stroje, bylo doporuc¢ovéno, aby se do vétSich akei radéji nepoustél.
Poté, co jsem byl Zadan nékolika uzivateli editacniho softwaru Sony VEGAS o roz§iteni
navodu a také na zéklad¢ neustalych dotazii HYPERLINK "http://www.tvfreak.sk/
modules.php?name=Forums&file=index" \t " blank" zde na foru www.tvfreak.sk k
problémiim ¢i postupim, které se neobjevily HYPERLINK "http://www.tvfreak.sk/
modules.php?name=News&file=article&sid=3" \t " blank" ZDE, tak jsem se zavazal
ptislibem o vypracovani podrobnégjsiho 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 postupt neni. V této chvili tak ¢inim a
vézte, ze se v daném piipad¢ bude jednat o tzv. seridl na pokraCovani. Mozna, zZe nakonec
pfi zpracovani posledniho dilu pii naSem spole¢ném poohlédnuti zpét zjistime, ze naSe
spolecna prace a cesta Vegasem je nakonec snad i obsahla natolik, Ze je to na vydani
knihy.

Piedem chci upozornit, Ze navod bude kazdopadné ptizbiisoben anglickym nazviim,
protoze nekteré se prosté prelozit nedaji a vzhledem k tomu, ze vétsina jeho zkusenych
uzivatelt jej také v angl. verzi pouziva, bude vzajemna komunikace mezi zacinajicimi
uzivateli a témi zkuSenymi pii feSeni piipadnych problému at’ uZ na zdejSim foru ¢i jiném
skute¢né jednodussi. Oproti plivodnimu navodu jsem se ten novy snazil pfizpiisobit pro
snadngjsi orientaci a vyhledavani, takZze bude rozdé€len do tzv. ¢iselnych kapitol a
podkapitol s piislusnymi nazvy. Jejich seznam bude uveden a vzdy pii uvetejnéni
kazdého dalSiho dilu navodu editovan v jeho uvodu.. Screenshoty budou v navodu
viditelné v mensi velikosti, takze pro jejich zvétSeni staci na né€ kliknout. Pokud budou k
mé praci z Vasi strany néjaké pfipominky nebo vécné podnéty, rad je ptivitam, s jejich
naslednym projednanim s administratory tohoto webu, kterym patii samozfejmé velky
dik za celkovy zdklad a chod zdejsich stranek.

Abychom trosku naladili uzivatele tohoto webu mtizeme jiz prozradit t¢émata prvnich
dvou dilt:

1. Pracovni prostiredi - seznameni se Sony VEGAS
1.1. Zékladni Menu
1.2. Toolbar-Nastrojova lista
1.3. Timeline-Casové 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. Zalozka Advanced Capture-Nahravani klipti s hrubym stfihem
2.4. Print to Tape - Zpétné nahravani z PC do videokamery



Dily budou vychazet s nepravidelnou presnosti, 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. ;-)

Autor: HYPERLINK "http://www.tvfreak.sk/modules.php?
name=Forums&file=profile&mode=viewprofile&u=77" \t " blank" Nostradam
Publikovéno na serveru HYPERLINK "http://www.tvfreak.sk" \t " blank"
www.tvireak.sk s autorovym souhlasem.




SONY VEGAS - KOMPLEXNI NAVOD - 1. dil

1. Pracovni prostiredi
- seznameni se Sony VEGAS

1.1. Zakladni Menu

1.2. Toolbar-Nastrojova lista

1.3. Timeline-Casové osa

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

Ackoliv pracovni prostiedi neni po grafické strance a pro oko laika nic svétoborného, coz
vychazi z vétsiny takovychto profesionalnich softwari, umozituje mimo jiné vyuzit
aplikovani aktudlniho stylu OS Windows, coz Ize zvolit v nastaveni pfes 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 navodu objevi, jsou
podle mého aktudlniho stylu Windows, proto se nedivte, ze pokud mate zvolen defaultni
styl Windows napt. XP, tak Vegas mate v jinych barvach apod. nez jsou screenshoty.

HYPERLINK "http://www.tvfreak.sk/clanky/vegas/1/vegasO1.jpg" \t " blank"
INCLUDEPICTURE "http://www.tvfreak.sk/clanky/vegas/1/vegasO1m.jpg" \*
MERGEFORMATINET
(Obrazek ¢. 1, kliknutim zobrazite v originalni velikosti)

Prostiedi Vegasu se sklada z nékolika ¢asti-oken, ktera jsou tzv. plovouci, coz znamena,
ze je mizeme uchopit za symbol nékolika tecek v jejich levém hornim rohu pro presun,
jakoz i zvétSovat ¢i zmensSovat podle naSeho pfani voln€ na monitoru ¢i pfesouvat na jina
mista do tzv. magnetickych doki, coZ nam umozinuje si uspotadat okna Vegasu podle
naseho pténi, toto ustaveni ulozit v Menu pies View-Window Layouts-Save Layout as...
pod ndzvem, které si zadame. Lze si tak uloZit n€kolik Sablon a podle nasi volby je z
Window Layouts pfepinat. Defaultni uspotfadani vSech oken neni tak jako v jinych
editacnich softwarech a pokud je nékdo zvykly na urcité uspotadani z jinych softt, neni
problém si to pfizptsobit presunutim oken s ndslednym ulozenim jako Sablony.

Casti pracovniho prostiedi:

1.1. Zakladni Menu

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

1.2. Toolbar-Nastrojova lista
Je zobrazeny listou pod Menu, s n¢kolika tlacitky, pomoci nichz lze ovladat nékteré
funkce Vegasu.
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(Obrazek ¢. 2, kliknutim zobrazite v originalni velikosti)

Implicitn€ po instalaci Vegasu je zde jen par téchto tlacitek. Kdo si v§ak bude chtit zde
néjaka pridat, jde to jednoduse dvojklikem mysi v kterémkoliv volném misté této listy,
¢imz se vyvola okno pro upravu panelu nastroju a pfesunutim mysi popt. oznacenim a
nasledné pomoci tlacitek uprostied piesunout pozadovana tlacitka z levé poloviny do
pravé. Pak staci okno zavfit a presunuta tlacitka budou automaticky ptidana a zobrazena v
Toolbar. Tlacitky vpravo Ize také ménit prioritu a tim i potadi jejich zobrazeni v Toolbar.

1.3. Timeline-Casova osa

HYPERLINK "http://www.tvfreak.sk/clanky/vegas/1/vegas03.jpg" \t " blank"
INCLUDEPICTURE "http://www.tvfreak.sk/clanky/vegas/1/vegas03m.jpg" \*
MERGEFORMATINET
(Obrazek ¢. 3, kliknutim zobrazite v originalni velikosti)

Nachazi v pravé horni ¢asti Vegasu a je pii 1. spusténi prazdna. Pokud ale mame
rozpracovany projekt a ulozeny pod ur¢itym nazvem s ptiponou .veg, tak pii kazdém
spusténi se nam defaultné nacte tento projekt, coz je implicitné ve Vegasu nastaveno.
Timeline se sklada z tzv. zahlavi v levé ¢asti a volného ¢asového useku vpravo. Do této
¢asti miizeme vkladat video i1 audio stopy a domnivam se, ze max. 99 je zcala dostacujici,
nehled¢ k tomu, ze pokud mame rozpracovan néjaky projekt s vyuzitim napt. 50 riznych
stop a tento také ulozen pod nazvem v souboru s ptiponou .veg, tak pti importu tohoto
souboru piimo do ¢asové osy se nam zobrazi cely projekt, ale jiZ pouze v 1 videoa v 1
audio stop¢, se vSemi stiihy, efekty apod., které byly obsahem rozsahlého projektu s
plvodnim poctem stopaze. V levé, zahlavni ¢asti kazdé stopy se objevi ikony tlacitek,
které jsou u obou druhii stop rozdilné. Je zde barevné rozliSeni stop v malém obdélniku s
¢iselnym oznacenim vzestupné shora doll. Barevné oznaceni si miizeme zmeénit pies
prav. mysi - Track Display Color. Po jejich pravé strané jsou prazdné fadky, kde si po
dvojkliku mys$i, vepsani ndzvu stopy a Enter mizeme stopu pojmenovat, coz doporucuji
zahlavi jsou 2 mald miniaturni tla¢itka pro minimalizaci (stopa bude mala na vysku) a
maximalizaci (vySka stopy bude pfes celou timeline), avSak vySku kazdé stopy si
miZzeme uzpiisobit uchopenim mysi za horni nebo spodni okraj s naslednym tazenim.
Soucasti celého okna timeline je také pfimé zobrazeni ¢asové stupnice podél horniho
okraje a velkého zobrazeni ¢asu nad vSemi zahlavimi, dale pak pohyblivy jezdec, ktery se
nam pohybuje pfi prehravani nebo jej mizeme uchopit a pohybovat s nim, ¢imz dochazi
rovnéz k prehravani popf. pti pauze kliknout kdekoliv ve stop€ a na toto misto se ndm
presune. Urcuje prosteé vzdy aktudlni misto ve scéné€ s kontrolou v nahledovém okné. V
dolni ¢asti celého okna timeline jsou ovladaci tlacitka jako u jakéhokoliv pichravace, s
cervenym tlacitkem Record pro nahravani zvuku z externiho zdroje (nahrani komentaie
pres mikrofon propojeny se zvukovou kartou PC nebo piimo pies interni mikrofon
videokamery). Spodni a pravy okraj celého okna timeline je vybaven tahly pro
presouvani timeline horizontaln¢, jakoz i verikaln€, coz nam umoziuje lepsi orientaci a
moznost volby konkrétni skupiny nebo jednotlivé timeline. K roztazeni scény a tim 1 jeji
presngjsi editaci dojdeme 3 zpisoby: Uchopenim okraje tahla a jeho zGzenim nebo
mackanim vedle listy s tahlem se nachazejicich tlacitek + a — popf. kliknutim ptimo do
stopy a otacenim koleckem mysi. Po levé stran¢ ovladacich prvku pro prehravani, pod
zahlavim stop, je tzv. scrubing ve formé tahla, ktery je v zdkladni poloze na 0. Pi zapnuti



ptehravani ma hodnotu 1. MiiZeme jej kdykoliv, aniz bychom méli spusténo piehravani,
uchopit a tahat vpravo pro rychlé nebo pomalé pichravani vptred popt. vlevo pro stejné
piehravani 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 piesouvat pietazenim
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 pfimych klavesovych zkratek, které jsou ve vybéru
View uvedeny, zvolit, které¢ budou zobrazeny a které nikoliv. Jedna se o zalozky:

- Explorer
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(Obrazek ¢. 4, kliknutim zobrazite v originalni velikosti)

Je vlastné prizkumnik jako ve Windows, kde miizeme najit pozadované soubory a ty
nasledn¢ pouhym uchopenim mysi piesunout pfimo nahoru do timeline. Automaticky se
tak pouzité soubory zobrazi na zalozce Project Media s nahledem velké ikony. Tyto
soubory lze rovnéz ptesunout do Project Media ptes pravé tlac. mysi Add To Project
Media List nebo uchopenim souboru levym mysi a piesunutim pfimo na zalozku Project
Media. Je dobré mit v horni ¢asti zalozky Exploreru aktivovano tl. Auto Preview (Sipka s
trojtiheln.), kdy pfti klikdni mezi soubory budou tyto automaticky piehravany.

- Trimmer
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Je individudlni néstroj pro stiih scény a vkladani jednotlivych sesttihanych ¢asti piimo 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
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(Obrazek ¢. 6, kliknutim zobrazite v originalni velikosti)

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 ptimo pretdhnout mysi konkrétni soubory ze spusténého
klasického prizkumniku Windows. Lze tady vytvaret dalsi slozky a tak mit ptehled v



multimedialnich souborech, které mdme 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 zacneme 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

¢) 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 ptipojeni na i-net a stazeni médii

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

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

ze dojde k odstranéni média i z timeline

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

1) Media FX — zobrazi vSechny filtry Vegasu

Jj) Start Preview, dalsi Stop Preview, dalsi Auto Preview

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

1) Search Media Bin — slouzi k vyhledani urcitych slozek médii

- Edit Details
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(Obrazek ¢. 7, kliknutim zobrazite v origindlni velikosti)

Je to zalozka, kterd ndm umoziuje po vybéru v okné Show zobrazit urcité 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 okné zizit
vybér zobrazenych soucésti a to napi. na aktivni-pouzita v projektu a neaktivni. Pti
implicitnim nastaveni Vegasu vsak tato zalozka zobrazena neni a je proto zapotiebi, tak
jako piipadna dalsi vybérova okna, aktivovat konkrétnim vybérem pies Menu-View.

- Transitions
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Je to vybér prechodovych efekti, které se vkladaji mezi 2 scény. Zalozka se sklada z
okna vlevo s textovym vyctem skupin prechodt, véetné téch, které byly jako zasuvné
plug-iny naistalovany do Vegasu dodate¢né (napt. Boris FX, Boris RED, Boris Graffiti,
ProDAD Adorage, SpiceMASTER apod.) a z okna vpravo, kde se ndm zobrazi po
kliknuti na textovy vybér zminénych skupin pfechodl z levého okna zobrazi nahledy



téchto transitions. Sta¢i podrZet kursor mysi na nahledu a ten ndm zobrazi prab¢h efektu
formou implicitniho obrazu A jako video eventu konc¢iciho a ptechazejiciho do obrazu B
jako video eventu zac¢inajiciho. Pokud dojde z nasi strany k néjaké uprave aplikovaného
ptechodového efektu, 1ze si provedené zmény ulozit pod jakymkoliv ndzvem jako novy

transition, ktery se ndm také ptida do vybéru miniatur pro pouZiti v jinych projektech.

* Video FX
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Je to vybér video filtrt, s rozloZenim oken stejné jako na zalozce Transitions a stejnym
zpiisobem zobrazovani, véetn¢ dostupnych z dodate¢né naistalovanych plug-ini. Jen na
vysvétlenou pro ty, co nevi nic o plug-inu. Mimo edita¢ni softwary, v daném piipadé
napi. Vegas, existuji dalsi aplikace-softwary, které¢ umoziuji 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 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 mize
byt k Media Generators jako je napt. plug-in ProDAD Heroglyph pro kreativni titulky.
Pokud se tedy jedna o filtry FX, zobrazi se na této zalozce. Odsud lze jednotlivé filtry
vkladat piimo pretaZenim do timeline na urcity video event. Pokud dojde z nasi strany k
néjaké tprave aplikovaného filtru, 1ze si provedené zmény ulozit pod jakymkoliv ndzvem
jako novy filtr, ktery se nam také pfida do vyb&ru miniatur pro pouZiti v jinych
projektech.

- Media Generators
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Tato zdlozka je rozdélena stejn€ jako Transitions a VideoFX, kde si miizeme vybrat z
prednastavenych a piipravenych Sablon titulki, barevnych pozadi apod., avSak mizeme i
vytvaret sami podle nasi kreativity a ty si nasledn¢ ulozit pro dalsi pouziti pod nami
zvolenym nazvem jako $ablonu. O plug-inu ProDAD Heroglyph, ktery se zde aplikuje
po instalaci, jsem se jiz zminoval.

- Media Manager
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Je to spravce multimedidlnich soubort, které jsou k dispozici v pocitaci (siti), ale i ptimo
v nasem PC. Lze pro tyto ucely tedy vyuzit sit’ pracovist, vyuzivajicich jednu(nebo vic)



centralnich archivil a databazi medialnich materialli, jakoz i multimedialnich soubor,
které mame kdekoli v naSem PC. Krom toho Ize dokoupit archiv efektii, zvuk 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 zdlozka zobrazovala, pak pii
startu Vegas nacitd i vSechny databaze médii, proto to trva o par vtetin déle a navic,
alespon tak tomu bylo ve verzi 6, mize dojit 1 k nespusténi Vegasu a vyhozeni chyby.
Proto pokud n¢kdo tuto zalozku bude povazovat za zbyte¢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.: Nekteii uzivatelé
Vegasu tvrdi, Ze je tato zalozka zbytecnost, ale musim fici, ze pokud ma n¢kdo k
dispozici rtiznd animovana pozadi (napf. v .mov nebo .avi) nebo zvukové efekty, pak je
to skute¢n¢ dobra pomticka a staci Media Manageru ptedhodit pfislusnou slozku, z niz si
sam nacte prislusné soubory a ptida do seznamu v levém okné tzv. tag. Pokud jej
nasledn¢ zaskrtneme, pak se nam v pravém okné na této zalozce zobrazi a to v nahledech,
tudiz nam to usnadni vybér napt. konkrétniho vybéru animovaného background-pozadi,
coz plati i o audio efektech, loop smyckach tfeba hudebnich néstrojti apod.

1.5. Video Preview-Video nahled
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Okno Video Preview, nachazejici se v pravé dolni ¢asti Vegasu a které se sklada z
nahledu piehravaného videa se zvukem a z tlacitek v horni ¢asti celého okna. Zaéneme tl.
zleva doprava;:

HYPERLINK "http://www.tvfreak.sk/clanky/vegas/1/vegas13.jpg" \t " blank"
INCLUDEPICTURE "http://www.tvfreak.sk/clanky/vegas/1/vegas13m.jpg" \*
MERGEFORMATINET
(Obrazek ¢. 13, kliknutim zobrazite v originalni velikosti)

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

Video: k nastaveni vysledné velikosti obrazu, tedy Siiky (width) a vysky (height) v
bodech. Dale framerate, ktery bude vétSinou 25fps pro PAL material a diilezity parametr
Field order. Ten udava zptisob ulozeni ptlsnimki v jednom snimku:

Na vysvétlenou, jak je to s onémi palsnimky:

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

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

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



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

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

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

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

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

Poznamka: Vyse uvedené nastaveni hodnot je nastaveni vystupniho formatu, ale pri
zavérecnem zpracovani projektu formou renderingu-prevodu do nami pozadovaného
formatu Ize zadat také velikost videa, kvalitu renderovani apod., pricemz takto nové
nastavené hodnoty na vystupu jsou pak smérodatné 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. Pti stlaceni tohoto tlacitka se ndm 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
pfipojenou videokameru pomoci fireware fadi¢e v PC IEEE1394, popf. 1 pomoci hodné
pouzivaného Windows Secondary Display (ve verzi Vegas 7 novinka) témi, ktefi tuto
funkci znaji, pokud sleduji napf. filmy na DVD pifes DVD mechaniku pocitace,
propojeného s televizorem.

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

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

e) Preview Quality — ddva moznost zvolit si kvalitu prfehravani v nahledu, coz se
samoziejme odviji od vykonu naseho hardwaru, zejména pak operacni paméti RAM.

f) Overlays — nabizi po rozkliknuti pti volbé Grid moznost zobrazeni miizky v nahledu
napf. pii tvorb¢ tzv. PIP-obraz v obraze a jejich soumérnému umisténi, pii volbé Safe
Areas zobrazi 2 obdélniky, kdy vnéjsi znazornuje bezpeéné zobrazeni obrazu na
obrazovce televizoru a vnitini, ktery je uren pro umisténi a bezpec¢nou viditelnost titulkl
na obrazovce televizoru. Pozn.: Tuto funkci skute¢né nepodcenujte, nebot’ jsem se setkal
jiz s n¢kolika uzivateli, kteti vkladali pii editaci do videa néjaké objekty s prithlednym
pozadim-tzv. maskami a pii nasledném piehravani na obrazovce TV byli nemile
predvapeni, kdyz jim vlastné ¢ast obrazu po celém obvodu chybéla a spolu s tim i napf.
néjaké logo, které v projektu pouzili. Podstatou je totiz to, ze TV provadi urcity ofez
obrazu.
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SONY VEGAS - KOMPLEXNI NAVOD - 2. dil

2. Grabovani - Nahravani videa do PC

2.1. Sony Video Capture-Okno pro nahravani

2.2. Zélozka Capture-Souhrnné a komplexni nahravani

2.3. Zéalozka Advanced Capture-Nahravani klipi s hrubym stfihem
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 piipojeni nového zafizeni a sam ndm nabidne moznost nahravani
videa pomoci Vegasu. Pokud toho vyuzijeme a ddme OK, Vegas se nam spusti. Pokud
budeme hlasku ignorovat, tak nasledné sami spustime Vegas. Pro grabovani videa nam
slouzi okno Sony Video Capture:
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Toto Ize spustit nékolika zptsoby.

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

b) v Menu vybérem File-Capture Video,

c¢) v Toolbar tlacitkem Capture Video, pokud jsme si toto tlacitko ale ptidali do této listy z
panelu nastroju (viz. zpsob ptidani v navodu bod 1.2 - Toolbar)

Spustime tedy Capture Video. Pokud budeme chtit grabovat z klasické DV kamery a
kromé& toho méme v PC ve slotu jesté hardwarovou stfihovou kartu, kterou samoziejmé
Vegas podporuje, tak se nam pred samotnym grabovacim oknem zobrazi dotaz ohledné
volby zafizeni pro grabovani videa, kde zaskrtneme pfisluSnou polozku. Mize zde byt
volba pro externi ptipojené zatizeni DV, Video for Windows, coz je nase videokamera
propojend s konektorem na fireware fadici a pro nasi klasickou DV kameru ta spravna
volba nebo interni zatizeni v PC, coz je grabovani pomoci detekované strihové
hardwarové karty ve slotu v PC, kterou vSak vétsina béznych uzivatelti nebude
disponovat.

Po otevieni nahravaciho okna Sony Video Capture se nam automaticky mtize aktivovat i
okno Verify Tape Name, tudiz si do fadku zadame nazev nasi kazety, z niz budeme
nahravat zaznam 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 vytvorit na uvedené zaloZce nespocet takovych slozek ptes



Add Folder a aktivovat zaskrtnutim vzdy nami poZadovanou, do niZ se mé video nahravat
a lze samoziejmé volit i1 slozku na jakémkoliv pevném disku v naSem PC. Lze také 1
slozku jejim oznacenim a kfizkem 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 pti nahravani zdznamu do PC, bez ohledu na velikosti scény.

Jinak nemusime nic ménit, az na nastaveni 25 fps (25 snimki za sekundu pro normu
PAL-Evropa) na zalozce Capture,
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nebot’ po instalaci Vegasu je implicitne tato hodnota nastavena na 29,970 fps (nebo-li 30
snimku za sek. pro normu NTSC-USA, Japonsko). Pro ty, kteri by si radi precetli néco o
TV normach, HYPERLINK "http://www.tvfreak.sk/modules.php?
name=News&file=article&sid=71" \t " _blank" kliknéte ZDE. Na zélozce Capture je mezi
polozkami pro zaskrtnuti také 1 polozka Stop Capture on dropped frames, ktera
implicitné zaSkrtnutd neni a slouzi k tomu, Ze pokud pii nahravani, zejména hardwarové
slabsich PC dojde k vypadnuti framti-snimkt, dojde k pferuseni nahravani. Dale pro ty,
kteti maji v PC televizni kartu, tak vétSinou nedojde ptimo 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 do fadku projekt, ¢i spise
feceno, pfitadime nazev prave vlozené video kazeté v kamete a potvrdime OK. Nazvy
nasledné nahranych scén do PC jsou zavislé od nazvu ptislusné kazety. Tyto ndzvy scén-
soubort 1ze v§ak dodate¢né 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 né€m je ndhledové 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-snimkd. Dole jsou ovladaci prvky, kterymi ovladame videokameru.
To znamena, Ze pokud chceme nahrat né¢jakou scénu, ktera je uprostred kazety, pomoci
ovladacich prvki si najdeme piislusné misto a ddme pauzu. Nasledné 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 tahlem,
coz je néco jako scrubbing, kterym ve sméru vpravo previjime nahled z kazety rychleji
vpred a vlevo naopak zpét. Jesté vice vpravo jsou Casy Capture duration — celkovy Cas
nahravani, Current location - digitalni ¢as na kazeté kamery a pro nas dulezita polozka
Dropped frames, coz je pocet vypadlych framli-snimku pfi grabovani, coz se projevi po
nahrani zaznamu na HDD v mist¢, kde k vypadnuti snimku doslo, k malém Skubnuti
obrazu. Opakuji, Ze v nastaveni ptes Options-Preferences na zalozce Capture 1ze
zaskrtnout polozku Stop capture on dropped frames, ¢imz dojde pti vypadnuti snimkt



pii grabovani k zastaveni nahravani.

Pokud chcete nahravat zaznam od zacatku kazety, stac¢i zmacknout tlacitko Capture Tape,
¢imZ dojde k automatickému nahravani zdznamu od zacatku kazety. Pokud mate kazetu
napf. v poloviné jeji délky, nevadi, protoZe aktivaci tohoto tlacitka dojde nejprve k
previnu 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. ptimo v pribéhu piehravani zdznamu a aktivovat Capture Image,
¢imz 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
ptizptsobit velikost Preview-nahledu prehravaného videa z kamery, pak staci nahote v
Menu zvolit ptes View-Stretch Preview to Windows a nasledné po uchopeni délici listy
mezi ovladacim prvky a oknem Clip Explorer potdhnout doli a nahledové okno tak
zvetsit. Zcela na spodni list¢ okna Sony Video Capture vidime hodnotu rozliseni pro
Display a od toho se bude odvijet rozliseni ulozené¢ho snimku jako fotografie.

Pokud jsme tedy zacali nahravat zaznam nékterym z vyse uvedenych zpisobu a
nahravani ukon¢ime, 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 vysledki
nahravani textovou formou s poctem klipt, casu, poctu fps (snimkut za sek.), Rename All
pro prejmenovani klipii a Remove All pro vymazani vSech nahranych klipti. 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 zdznamu zobrazit toto
okno Capture Complet. Doporucuji nechat vSe na defaultnim nastaveni. No a nakonec
mame vpravo tl. Done, ¢imz potvrdime celé nahravani a soubory se nam definitivn¢ ulozi
na HDD. Po ukonceni okna Capture Complet se jesté objevi okno Save as, kde si miizete
cely projekt tohoto nahravani ulozit pod ur¢itym nazvem a s ptiponou .sfvidcap n¢kde
jako zalohu na HDD. Tato moZnost je vhodna zejména v piipadech, kdy jsme provadeli
nahravani zdznamu z né€kolika riznych mist kazety.

2.3. Zalozka Advanced Capture - Nahravani klipi s hrubym stfihem

Tato zalozka slouzi pro nahravani scén z kamery podle nasi konkrétni volby s ur¢enim
zacatku a konce kazdé scény na kazete, ¢imz vlastné jiz v této fazi mtizeme provést hruby
stiih. Tato zalozka ma stejné grafické vybaveni jako zalozka ptedchozi, navic ma vSak v
pravé poloviné podokno:
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s moznosti volby nazvu klipu, nazvem kazety, komentaiem, Ratingem-coz je podle mého
nazoru citlivosti vyhledavani pii scrubbingu, dale Timecode in — urceni ¢asu zacatku
scény znackou vpravo Mark in, Timecode out — urceni ¢asu konce scény znackou vpravo
Mark out a Length — celkovy cas 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 ptidame 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. L.ze tuto praci i urychlit a to tim, Ze zmackneme prehravani
kamery a v prub¢hu prehravani zaznamu volime vzdy Mark in a Mark out. Pokud méame
scény zvoleny uloZenim log, tak pro okamzité nahravani aktivujeme ptimo tl. Capture
In/Out (pod volbou Log In/Out). Pro dalsi kontrolu pfed samotnym nahravanim slouZzi
tlacitko Batch Capture, které se nachazi na stfedni délici list€ (nad seznamem logu).
Otevie se okno pod stejnym ndzvem, kde si mtiizeme jesté€ odSkrtnout scény, které
nechceme a poté ddme OK a teprve v této chvili dojde k nahrani zdznamu-zvolenych
klipti na HDD. Po nahrani se ndm 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 vytvoftili ve Vegasu s efekty,
titulky apod., zpét na kazetu ve videokamere, k cemuz je ale zapotiebi kamera s
odblokovanym DV vstupem nebo-li DV-In.
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Nahrani naSeho projektu zpét na pasku kazety je vhodné pro ty, ktefi kromé napf.
archivace na DVD médium chtéji provést jejich zalohu také na samotné pasky. Okno
Print to Tape je téméf totozné jako predchozi 2 zalozky, jen s tim rozdilem, ze pod
nahledovym oknem jsou 3 tlacitka a to:

- Cue Device - aktivovani piipojen¢ho zafizeni (videokamery, DV piehravace apod.),

- Preview on Device - ptehravani zdznamu, ktery mame na kazeté€ v pfipojeném zafizent,
pro kontro-

lu, abychom neptemazali néco, co nechceme,

- Record to Device - samotné aktivovani nahravani na pasku ptipojeného zatizeni, kdy se
objevi

upozornéni na to, ze dojde k pfemazu zdznamu na pasce.

Nyni ptedbéhnu sled udalosti a piesuneme se do stadia, kdy mate projekt ve Vegasu
sestiihany se vSemi efekty, filtry, doprovodnou hudbou apod. Po pravé stran€ nahledu je
maly prizkumnik, kde si nacteme ptes ikonu oteviené slozky nebo v Menu pies File-
Open videosoubory, které chceme zpétn€ 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 pti vybéru klipti na preskacku oznacit 1
soubor>stisk a drzeni kl. CTRL>postupné oznacovani dalsich souboru. Nasledn¢ dat tl.
Oteviit a dojde k nacteni souborti do seznamu v okné Print to Tape. Nad seznamem
muzeme jesté nami vybrané klipy vymazat, upravit jejich potadi a vybrat si typ zobrazeni
v seznamu. Pak jiz jen staci aktivovat tl. Record to Device a odsouhlasit varovnou hlasku
o pfemazani kazety v kamete.

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 samoziejmé i klipy, s nimiz
Jjste pracovali, jsou v DV AVI, budou reenkodovany jen ty cdsti, kde jste viozili néjaky



titulek, efekt, filtr apod. Cisté scény nebudou podrobeny tomuto procesu, takze zpétné
ulozeni do DV AVI nebude tak casové ndarocné. Na druhou stranu je to samozirejmé na
ukor mista, kdyz vezmeme, Ze 1 hodina zaznamu je cca 12 GB dat. V dnesni dobé to viak
vzhledem k nabidce HDD s velkymi kapacitami neni problém.

TakzZe to by bylo prozatim vSe pro 2. dil. PfiSt¢ se nauc¢ime nastavit projekt, jakymi
zpusoby vkladat klipy do timeline a s nimi pracovat, coZ znamena, Ze se nau¢ime proste
délat tu pravou stfthacskou praci.

Autor: HYPERLINK "http://www.tvfreak.sk/modules.php?
name=Forums&file=profile&mode=viewprofile&u=77" \t " blank" Nostradam
Publikovano na serveru HYPERLINK "http://www.tvfreak.sk" \t " blank"
www.tvireak.sk s autorovym souhlasem.




SONY VEGAS - KOMPLEXNI NAVOD - 3. dil
3. Editace klipt a prace s nimi

3.1. - Nastaveni projektu
3.2. - Vkladani klipt do timeline
3.2.1 - Uvod - uspoiadani 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 seznamit se)
3.3. - Razeni stop
3.3.1 - Zékladni fazeni stop
3.3.2 - Urcovani priority stop a klipt

3.1. Nastaveni projektu

Pied zapocetim vytvareni kazdého projektu je zapotiebi nastavit parametry ve Vegasu a to
zmacknutim tlacitka Properties zcela vlevo nahote v Toolbar (ikona 4. zleva s oznacenim
Sipkou a n€kolika fadky) popt. stejnym tlac¢itkem pod nazvem Project Video Properties
jako 1. zleva nad nahledovym oknem vpravo dole. Zobrazi se nam okno, kde nastavime
vétSinou na zaloZzce Video stejné parametry jako na obrazku:
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Na zélozce Audio v Master bus mode: Stereo (pokud budeme chtit vytvaret 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 zélozce Ruler si nastavime Ruler time format na SMPTE EBU (251fps, Video). Poté
potvrdime OK. Jen pro zopakovani: Pokud chceme, aby nastaveni kazdého nového
projektu bylo s timto nastavenim, pak jest¢ pred potvrzenim nastaveni tl. OK vlevo dole
zaSkrtneme polozku Start all new projects with these settings.

v

Pozn.: Pro podrobnéjsi informace k obsahu polozek viz. kapitola 1.5.
3.2. VKkladani klipt do timeline

3.2.1 Uvod - uspoiadani 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.

Dilezité: Pred samotnym zahajenim editace klipt a jejich vkladani do timeline doporucuji



si je pfejmenovat a tim si je uspotadat pro snadngj$i orientaci v budoucim projektu.
Pokud se jedna o klipy napt. z dovolené s pofizenymi zabéry ubytovacich prostor,
nasledné z n&jakych jednotlivych fakultativnich vylett a dalSich udalosti, tak klikneme v
pravém podokné se zobrazenymi klipy pravym mysi a aktivujeme Explore Current
Folder. Otevie se nam prizkumnik Windows se v§emi klipy a zde si provedeme jejich
hromadné piejmenovani. Nejprve si v§ak oznac¢ime bud’ pomoci kl. SHIFT skupinu
klipt, které jsou zobrazeny chronologicky za sebou nebo kl. CTRL klipy jednotlivé,
klikneme pravym mysi na kterykoliv z oznacenych a ptejmenujeme jej podle konkrétni
udalosti, k niz se vztahuji a potvrdime kl. Enter. Automaticky se ndm piejmenuyji i
vSechny 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 nam obnovi nazvy vsech nasich klipi podle toho, jak jsme si je
prejmenovali. V této fazi jiz s nimi a vétSim prehledem mizeme pracovat.

Klipy mtizeme vkladat do timeline n¢kolika zpiisoby:

3.2.2 VKladani ze zalozky Eplorer

- Uchopenim klipu (oznaceného nazvem) nebo nékolika klipti hromadné mysi v podokné
zalozky Explorer a jeho béznym ptesunutim zptisobem tzv. drag and drop do okna pro
klipy pod ¢asovou osou, ¢imz automaticky dojde k vytvoreni video i audio stopy
(samoziejmé v piipadé, ze multimedialni soubor obsahuje jak video, tak i audio stream) -
tento zpusob je vSak trochu neprakticky, nebot' v podokné Exploreru nevidime
Thumbnails-Nahledy jednotlivych klipii.
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Pokud timto zpiisobem piesuneme klipy do timeline, tak se nam automaticky nactou 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 ndm pruzkumnik Windows se vSemi klipy,
kde si mtizeme tlacitkem Zobrazit v Nastrojové liste-Toolbar zobrazit miniaturni nahledy.
Okno bude zobrazeno pies prostiedi Vegasu a prizptisobime si ho tak, abychom méli
zaroven viditelné okno pro stopy Vegasu. Poté staci oznacit ptislusné klipy a piesunout
je zptisobem drag and drop do okna Vegasu pro stopy, stejnym zptisobem jako v
predchozim ptipadé ze zalozky Explorer, pti¢emz opét dojde k nacteni klipt také do
zalozky Project Media,

3.2.4 VKladani ze zalozky Project Media

- Oznacenim klipti na zélozce Explorer a jejich ptidanim-nactenim do zalozky Project
Media ptes pravé tl. mysi s volbou Add to Project Media list, kde si jiz klipy mtizeme
vybirat podle zobrazeni jejich minindhledi a jejich pfesunutim drag and drop stejnym
zpusobem 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 klipi. Aktivujeme si zdlozku Media Manager-.
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Sklada se z hlavnich podoken:

- Search se zobrazenymi tzv. tagy (lze je prirovnat ke slozkam) v podokné Tags pro
vybér zobrazeni konkrétniho tagu a s podoknem Advancet pro vybér zobrazeni hlavni
skupiny tagii, (napf. si zatrzenim v Advancet nechdme zobrazit klipy, které jsou
kompatibilni podle ptipony jako typy pro VIDEO (napf. .avi, .mov, .wmv apod.) nebo si
naopak zatrhnutim pouze v podokné¢ 7Tags dame zobrazit jen urcitou skupinu klipt,

- Search Results se zobrazenim seznamu vyhledanych soubort

- Properties s vlastnostmi vybraného souboru (ndzev, 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.
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V pravém hornim rohu okna si pomoci tl. Add najdeme pomoci prizkumniku a pfidame
do seznamu slozku, kde mame vSechny nase klipy, které budeme chtit pouZzivat v
budoucim projektu. Pokud ma vsak nékdo klipy v hlavni sloZce ulozeny jesté v dalSich
podslozkach, pak je zapotiebi zatrhnout i vlevo Include subfolders, aby byly skutecné
klipy 1 v téchto podslozkach nalezeny. Vlevo dole pak jesté zatrhneme ve File types typy
soubort, které¢ maji byt nalezeny (pro nase klipy staci zadat Video) a nakonec aktivujeme
vpravo dole tl. Search. Poté dojde k vyhledani vS§ech multimedialnich soubort (klipti) 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 dolii ptfida polozka TAG s nazvem
podle data vytvoreni a pokud si jej zaskrtneme, tak teprve tehdy se nam 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 my3i s kratsi
casovou prodlevou mezi obéma kliknutimi na nazev tagu, ¢imz se ndm fadek uvolni pro
prejmenovani nebo klasickym dvojklikem, ¢imz se nam objevi okno Tag editor, kde si v
hornim fadku zménime nazev a rovnéz miizeme vybrat ze seznamu grafickou ikonu, pod
jakou mizeme nasledné tag vizueln¢ v seznamu identifikovat nebo ptes pravé tl. mysi na
tag s vybérem Edit, ¢imz dojde také k otevieni okna Tag editor. Pokud budeme chtit
klipy rozdé¢lit do skupin podle natocenych udalosti, tak si v podokné Tags pies pravé
mysi vytvorime tolik New Tag, kolik budeme chtit podskupin klipi a které si
pojmenujeme podle konkrétnich natoéenych udélosti, napt. ODLET, UBYTOVANI,
VYLET GIZA apod. (tyto tagy zatim budou prazdné). Po vytvofeni téchto tagti
provedeme pfifazeni skupin nasich klipti k urc¢itym skupinam tagu:
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Nechame v podokné Tags zatrhnutim zobrazit nejprve vSechny nase klipy (v naSem
ptipadé DOVOLENA EGYPT 2007). V pravém podokné si pak oznaéime mysi ty klipy,
které budeme chtit ptiradit pod tag ODLET. V seznamu podokna Tags uchopim mysi tag
s nazvem ODLET a pfesuneme jej na jeden kterykoliv z oznac¢enych klipt vpravo.
Automaticky dojde k pfifazeni vSech zbyvajicich oznacenych klipti pod tento tag. Takhle
postupné piiradime vSechny zbyvajici skupiny klipt k ur¢itym skupinam tagi. Pak jiz jen
staci pii vybéru soubort do projektu zatrhnout jen piislusny tag ze skupiny, z niz budeme
chtit pouzit klipy, ty se ndm zobrazi a mtizeme je odsud klasickym zpiisobem drag and
drop taky presouvat do timeline.

3.2.6 Pomiicky pro vkladani klipu (Doporuceni sezndamit se)

Pokud budete piesouvat klipy hromadné (po piedchozim oznaceni kl. SHIFT nebo
CTRL) nekterym z vyse uvedenych zptisobti do okna stop, tak pokud oznacenou skupinu
uchopite mysi pro pfesun napt. za klip €. 4, dojde po nasledném importu do timeline k
tomu, Ze klip ¢. 4 bude vtimeline jako prvni. Pii hromadném pfesouvani je také mozné je
umistit vSechny bud’ do jedné spolecné video a audio stopy klasicky uchopenim levym tl.
mysi a presunutim, v niz se nam setadi vedle sebe nebo aby se kazdy klip z piesouvané
skupiny umistil do samostatné vieo i audio stopy pod sebe a to tak, ze po piesunuti
skupiny klipti do okna stop pii drzeni levého tl. mysi zaroven stiskneme pravé tl. mysi a
po uvolnéni dojde automaticky ke vlozeni jednotlivych klipti do samostatnych video i
audio stop. Systém vloZeni bude zndzornén pied uvolnénim tl. mysi graficky. Tento
zpiisob importu a také v ptipadé€, Ze budeme chtit do stopy vloZit pouze video nebo pouze
audio event z klipu, provedeme piesunutim klipu drag and drop do stopy nikoliv levym,
ale pfimo pravym tl. mysi (v pfipad¢ pravaki). Po pfesunu napft. do stopy €. 1 tl.
uvolnime a zobrazi se ndm nabidkové okno s volbami:
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- Add Across Time - vlozi klip-(y) podélné€ do 1 stopy

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

- Add as Takes - vlozi klip-(y) do 1 stopy ptes sebe v 1 identickém misté (vyber
ptislusného klipu

pro zobrazeni v nahl. okn¢ provadime pomoci tl. “t*“ nebo pies pravé tl. mysi
vybérem Take, kde mame stejné volby, avsak jiz s vybérem podle nazvu klipu,
vcetn€ 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 umoziuje pracovat s nékolika video i audio stopami. Tyto se nam fadi vzestupné
shora doltl, coZ je zndzornéno ¢iselné v zdhlavi kazdé stopy. Na tvod je zapotiebi si ale



uvédomit, Ze pokud dojde v timeline k piekryti 2 nebo 1 vice klipti, pak ma v zobrazeni
ptednost klip z této dvojice nebo skupiny, ktery je ve stop¢ horni-prioritni-nadiazené, coz
se vSak tyka samoziejmé klipt video.

Pro nazornost: Piedstavme si, ze mame v rukou svazek fotografii (klipy) a tyto si
prohlizime. VZdy vSak vidime pouze fotografii (k/ip), kterou madme umisténu zcela nahote
jako prvni (foto ¢.1 - klip ¢.1) a vzhledem k tomu, Ze nam prekryva ty spodni, tak je jiz
nevidime. Po jejim prohlédnuti ji pfesuneme zcela dolti 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 ndm
prekryvala jen polovinu fotky €. 3, ¢imz uvidime celou fotku €. 2 a odkrytou polovinu
fotky ¢.3. Proto i1 v naSich videostopach bude vidét pii prehravani cela ¢asova délka klipu
C. 2 (viz. fota ¢.2) a polovina ¢asové délky klipu €. 3 (viz. fota ¢. 3)
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3.3.2 UrCovani priority stop a klipt

Stopy muizeme mimo jiné vzdjemné mezi sebou pesunovat a tim urcovat jejich prioritu.
Stac¢i uchopit zahlavi stopy mysi a presunout ji vyse nebo nize v seznamu stop. Je mozna
ale také pfima vymeéna klipa ve stopach snadnym uchopenim a piesunutim do stopy jiné,
jakoz 1 posouvani klipti ve stop€ 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
muzeme v souvislosti s momentalnim zobrazenim klipu, ktery je normalné neviditelny v
nahledu z diivodu piekryti prioritnim(hotejsim) klipem, pomoci 2 zptisoby a to:

- vyuzitim tahla v zahlavi kazdé videostopy pro zménu hodnoty Level-Prithlednosti vsech
klipt v ni umisténych (absolutni viditelnost stopy je 100 %), coz lze mimo jiné také
vyuzit k tvorbé zajimavych scén. Pokud nastavime prihlednost prioritni-horni videostopy
napft. 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 ptivodni hodnotu 100 % klikneme 2x na tdhlo Levelu.
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Pozn.: Nastaveni prithlednosti vSak neslouzi jen k usnadnéni prace, ale jak jiz bylo
zminéno i k vytvareni vskutku kreativnich vzajemnych prolinani scén. Proto méjte na
paméti, ze jakakoliv zména nastaveni této hodnoty se projevi i ve vysledném filmu.
Jestlize vyuzijete tuto funkci jen pro usnadnéni prace, tak nezapomeiite vse vratit do
puvodnich hodnot.

- vyuzitim tlacitek Mute a Solo v zahlavi kazdé video i audio stopy.
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(Obrazek ¢. 26, kliknutim zobrazite v originadlni velikosti)

vvvvvv

nahledu staci v zdhlavi vybranych aktivovat tl. Solo, ¢imz dojde k deaktivaci zbyvajicich
17-t1. Naopak pfi poZadavku o piehrani 17-ti stop staci tl. Mute deaktivovat vybrané 3
stopy. Aktivace a deaktivace video a audio stop jsou vzajemné nezavislé. K aktivaci stop
miliZeme 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 ,, Shifi+x*)

tl. ,,z* - Mute - pro deaktivaci stopy (oznacime mysi zéhlavi stopy a stiskneme tl. ,,z*),
tl. “SHIFT+z“ - pro zruseni deaktivace nezavisle vSech video nebo audio stop pfi vice
stopach (pfti aktivovanych nékolika videostopach oznac¢ime kteroukoli videostopu v
zahlavi a zmackneme ,, Shift+z*).
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SONY VEGAS - KOMPLEXNI NAVOD - 4. dil
3. Editace klipii a prace s nimi - POKRACOVANI

3.4 — Zobrazeni informaci u eventt klipti v timeline
3.5 — Prehravani klipi v Preview-Nahledovém okné
3.5.1 — Zpusoby prehravani klipt
3.5.2 — Loop Region — Smycka
3.6 — Selekce eventl klipti v timeline, jejich posouvani, kopirovani a vkladani
3.6.1 — Vyuziti selekce klipt
3.6.2 — Selekce eventti videa i audia
3.6.3 — Selekce eventli videa
3.6.4 — Selekce eventl audia
3.6.5 — Ignore Event Grouping — Ignorovani seskupeni eventti (videa a audia)
3.6.6 - Synchronizace video a audio eventt klipu
3.6.7 - Posun eventtl v timeline
3.6.8 - Kopirovani eventil

3.4. — Zobrazeni informaci u eventi klipt v timeline

V predchozim dile jsme si ukazali, jak si uspotadat klipy pro vkladani ze zalozek
Explorer, Project Media a Media Manager do timeline a jakym zpisobem je do timeline
vkladat. Nyni si ukdZeme, jak si po importu klipt v timeline zobrazime informace o
klipech jako eventt.

Mtuzeme si tuto funkci aktivovat jesté pred samotnym importem nebo az napt. po
hromadném importu do timeline. Lze to prosté udélat kdykoliv. Podotykam, Ze informace
o klipech jsou pfi editacni praci pro nékoho nepostradatelné.
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Nézev klipu - zobrazime bud’ ptes Menu-View s vyb&rem polozky Active Take
Information nebo

jednoduseji klavesovymi zkratkami CTRL+SHIFT+I.

Casovy tidaj - zobrazime pies Menu-Options-Preferences-zdlozka Video a u polozky
Show source

frame number on event thumbnails as: vybereme typ zobrazeni:
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None; Casovy udaj nebude zobrazen

Frame Numbers: Zobrazeni ve formé poctu framii-snimka

Time: Zobrazeni ve formé ¢asu

Timecode: Zobrazeni ve form¢ timecodu-¢asového kodu, kdy posledni dvojcisli




nam udava 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 nejvhodnéjsi.

3.5 — Prehravani klipt v Preview-Nahledovém okné

3.5.1 — Zpisoby prehravani klipia
Zacatek prehravani je zavisly od momentalni polohy jezdce v timeline:
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Klipy mtizeme piehravat v Preview-Nahledovem okne Vegasu nékolika zplsoby:

a) pouzitim klaves na klavesnici:

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

se vrati na ptivodni pocatecni pozici

- kl. Mezernik opét pro prehravani a pro zastaveni prehravani kl. Enter, pti¢emz v tomto
ptipadé

zlstane jezdec v timeline v miste, kde jsme ukoncili prehravani.

Doporuceni: Doporucuji pouzivat oviadani prehravani pomoci klavesnice, nebot’ 1
rukou lze ovladat pocitacovou mys a s ni provadet rizné ukony a 2. rukou oviladat
prehravani klipu kldvesnici.

b) pouzitim ovladacich tlacitek ovladaciho panelu pod oknem vsech stop
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3.5.2. — Loop Region — Smycka

V ovladacim panelu je také zminka o Loop Playback. Jedna se o neustalé prehravani
urcité Casti timeline v tzv. smyc¢ce mezi pocatecnim a koneCnym bodem, tzv. Loop Point.
Tyto body jsou ve Vegasu zndzornény 2 malymi zlutymi trojahelniky, spojenymi modrou
horizontalni ¢arou nad casovou stupnici timeline, které ndm vymezuji urcity prostor
smycky — Loop Region:
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Loop Region vytvorime 2 zpiisoby:

- poloZenim kurzoru mysi a tazenim vpravo nebo vlevo v prazdné 1ist€ nad ¢asovou
stupnici (tam, kde se pak vytvoii oba Loop Point) popt. stejnym zptsobem v prazdném



prostoru pod

timeline)

- dvojklikem pfimo na event klipu v timeline (dojde tak k vytvoteni Loop Regionu presné
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. Mzeme také uchopit ptimo Loop Pointy, s témito také pohybovat
do stran a sami si tak vymezit presn¢ smycku, jakou potfebujeme. Pokud mame jezdce
umisténého v regionu, miizeme smyckou pohybovat a automaticky tak dochazi

k ptehravani v ndhledu.

Doporuceni: Doporucuji uzivateliim 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 klipa

Mame v timeline nékolik vloZenych klipti s video a audio eventy. VSechny nebo jen nami
urc¢ené mizeme nékolika zptisoby oznacit a nasledné je miizeme hromadné posouvat,
kopirovat, vymazéavat apod. Pro oznaceni mimo jiné vyuzivame, coz zde jiz bylo
zminovano, klavesy SHIFT a CTRL. Ten, kdo ma zkusenosti s pouzivanim téchto
tlacitek na klavesnici, jisté vi, jak s témito pracovat a za¢inajicim uzivatelim mohu jedin¢
jejich pouzivani doporucit pro urychleni prace nejen ve Vegasu.

3.6.2 — Selekce eventu videa i audia
Oznaceni eventa VIDEO 1 AUDIO:

a) klikneme na event video, kterym bude zacinat oznacovana skupina, stiskneme a pfi
drZeni tlacitka SHIFT klikneme na event audio posledniho klipu ze skupiny, ¢imZ se nam
oznaci vSechny eventy video i audio mezi 1. a poslednim oznacenym, samoziejmé véetné
i téchto 2. Tento zpisob mizeme aplikovat pro ndmi konkrétné€ vybranou skupinu eventd,
jdoucich za sebou.
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b) klikneme na jakykoliv event video nebo audio, kterym bude zacinat oznacena skupina,
stiskneme a pfi drzeni tlacitka CTRL klikdme postupné na eventy video nebo audio
v jakémkoliv potadi v timeline, které chceme zatadit do skupiny.
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¢) v Toolbar-Nastrojové listé aktivujeme tl. Selection Edit Tool (s ikonou Sipky). Tim se



ke

kurzoru mysi objevi 1 Carkovany obdélnik. Pak jen staci v timeline kliknout na n&jaky klip
a tazenim pres dalSi oznacit hromadné ty, které potfebujeme.

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

Poznamka: Uvedené zpuisoby jsou aktualni pro eventy, umisteéné jak pouze v 1 video a
audio stope, tak i nékolika stopdach. Ve vsech pripadech vsak dochazi napr. pri posunu
eventii k posunu vSech zavislych eventii videa ¢i audia kazdého klipu, pokud samozrejmé
klip obsahuje oba streamy (video a audio), coz se viak nedéje pouze v pripade
deaktivace tlacitka Ignore Event Grouping viz. Dulezité v kapitole 3.5.4.

3.6.3 — Selekce eventu videa
Oznadeni eventa VIDEOQ:

a) klikneme na event video, kterym bude zacinat oznacovana skupina, stiskneme a pii
drzeni tlacitka SHIFT klikneme na posledni event video, ktery bude v oznac¢ené skupiné
jako posledni. Timto dojde k oznaceni vSech eventl videa, jdoucich v timeline za sebou.
Tento zpiisob miizeme aplikovat pro nami konkrétn¢ vybranou skupinu eventi.

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 nam
automaticky oznaci vSechny video eventy az do konce naseho projektu. V daném pripadé
tento zpusob aplikujeme, pokud chceme pracovat s eventy od nami ur¢itého az k tomu
poslednimu v celém projektu,

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

d) klikneme opét na n&jaky 1. event pravym mysi, stiskneme a pfti drzeni tl. CTRL
klikdme postupné na kterékoliv eventy video a v jakémbkoliv jejich potadi v timeline. Po
oznaceni eventil staci za kterykoliv uchopit mysi a manipulovat s celou oznacenou
skupinou.

Poznamka: Zpusoby pod pism. a), b), c) jsou aktudlni pro eventy, umisténé pouze v 1
video stopé. Zpiisob pod pism. d) je aktualni pro eventy v I nebo i nékolika stopach. Ve
vSech pripadech vsak dochazi napr. pri posunu eventut k posunu vSech zavislych eventu
videa ¢i audia kazdeého klipu, pokud samoziejme klip obsahuje oba streamy, coz se vsak
nedeje pouze v pripade deaktivace tlacitka Ignore Event Grouping viz. DileZzité

v kapitole 3.5.4.

3.6.4 — Selekce eventii audia

Oznaceni eventit AUDIO:

Zpusoby oznaceni skupiny eventl audio jsou stejné jako pro eventy video v kapitole
3.5.2.a3.5.3.

3.6.5. — Ignore Event Grouping — Ignorovani seskupeni eventii (videa a audia)
Jisté jste si vSimli, ze pokud pracujeme s klipem v timeline, ktery obsahuje video i audio
slozku, tak pfi manipulaci s video eventem se upravy provedou i s jeho audio eventem
(vymaz, kopirovani apod.). Nékdy vSak potfebujeme provést n¢jakou editaci napt. jen



eventu video, nezavisle na jeho audio eventu. Pro takovou operaci musi dojit k tzv.
ignorovani-odd¢leni této dvojice eventll a to pies tlacitko Ignore Event Grouping
v Toolbar-Nastrojove liste. Pak jiz miizeme editovat napt. pouze video event.
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Dilezité:

Pfi ignorovani eventl videa a audia, které piivodné tvofili 1 klip s video a audio streamem
a napi. samostatném posunu nékteré¢ho z nich, dojde tak k tzv. desynchronu téchto
puvodné vzéjemné svazanych slozek, coz je v timeline zvyraznéno ¢ervenym oznacenim
obou eventt.

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

Vzajemné propojeni obou eventi 1 klipu mtiizeme ale pfi editaci ignorovat, aniz bychom
museli aktivovat tlacitko Ignore Event Grouping a to tak, ze vyuzijeme tl. klavesnice:

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

obou eventu 1 klipu,

- oznac¢ime event video a event audio napt. pomoci kl. CTRL a zmackneme kl. ,,g*, dojde
ke zpé&t-

nému propojeni obou eventl 1 klipu.

3.6.6 Synchronizace video a audio eventi klipu
Pokud dojde k desynchronu video a audio eventu klipu, tak mizeme oba eventy
zesynchronizovat a to nasledujicimi zptisoby:

- klikneme pravym tl. mysi na video event, vybereme z polozky Synchronize-By Moving,
¢imz dojde k posunu video eventu na presnou pozici jeho audio eventu

- klikneme pravym tl. mysi na audio event, vybereme stejnou polozku By Moving, ¢imz
dojde k pfesunu audio eventu na piesnou 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 Casti, kde se prekryvaji a
oproti dvéma ptedchozim piipadiim nedojde k automatickému posunu celého audio
eventu, viz. obr. 36.
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3.6.7. Posun eventii v timeline
Jak jiz bylo zminéno, klipy a jejich eventy miizeme libovolné posouvat v timeline na jina
mista. Mlze se vsak stat, ze néjaky klip-event budeme v 1 timeline pfesouvat mezi n¢jaké



dalsi 2 eventy, které jsou nalepeny na sobé&. Pfi klasickém piesunu na toto misto by doslo
k automatickému vloZeni piesouvaného eventu pres oba dalsi eventy a v tomto misté by
doslo k tzv. prolnuti postupné celkem 3 eventii, coZ nechceme. Aby k tomuto nedoslo,
uchopime klip, ktery chceme vlozit (€. 3) mezi 2 dalsi klipy (€. 1 a 2), pravym tl. mysi,
presunume jej na klip €. 2 a tl. mysi pustime. Zobrazi se nam nabidka s vybérem:
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- Move Here —ulozi piesouvany klip pfesné na misto, kde se zrovna nachézi (nedojde tak
ale

k posunuti klipu €. 2 a nahrazeni tak klipem ¢. 3, proto klip ¢. 3 prekryje v da-

ném miste klip €. 2 a bude pii zobrazeni v nahledovém okné prioritni)

- Copy Here — provede se nam stejna operace jako v predchozim piipadé, jen s tim
rozdilem,
ze tak presunume vytvoienou piesnou kopii presouvaného klipu €. 3,

- Shuffle Events — ptesouvany klip €. 3 se nam vlozi za klip ¢. 1 a pfesune tak klip ¢. 2
vpravo.

Pozn.: Pokud v Toolbar-Nastrojové listé Vegasu nechame aktivni tlacitko Enable
Snapping (aktivace a deaktivace kl. F8), tak pfi posouvani eventu v timeline je aktivni
tzv. magnetické pfichyceni a dochazi tak k ptesnému umisténi (nalepeni) piesouvaného
eventu k eventu druhému, ale také k posuvnému pozi¢nimu jezdci, bodiim Loop Point
atd. Doporucuji mit toto tl. stale aktivovano, nebot’ v opa¢ném piipadé by tak nemuselo
dojit pfi manipulaci s klipem k pfesnému umisténi na zac¢atek ¢i konec klipu druhého
apod.. Pokud n¢kdo bude chtit v urcitou chvili pfece jen tuto funkei vyftadit, pak pfi
presouvani klipu staci drzet kl. SHIFT.

3.6.8. Kopirovani eventii

Kopirovani eventli klipi je jednoduché a vétSina uzivateld s tim nebude mit problém.
Pokud neméam aktivovano tl. Ignore Event Grouping, tak pti oznaceni video nebo audio
eventu klipu kliknutim pravym tla¢. mysi vybereme Copy, jezdce si umistime tam, kde
chceme kopii klipu vlozit a opét pies praveé 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 eventu, které
mame 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
zpusob uzivatel vybere a ktery mu bude vyhovovat. Jinak spolec¢né s t€émito funkcemi je
zde také k dispozici za pouziti stejnych zptsobt i funkce Cut, coz znamena vyjmuti
celého klipu nebo eventu z konkrétniho mista.

Mizeme vsak ve Vegasu provést kopirovani a vlozeni klipu nebo eventu vse jednim
krokem a to tak, Ze si oznacime klip pro kopirovéani, zmackneme kl. CTRL a potahneme
jej do strany, ¢imz se nam automaticky vytvoii kopie, kterou jiz nasledné€ bez kl. CTRL
muzeme mysi pfesunout na poZadované misto.



Autor: HYPERLINK "http://www.tvfreak.sk/modules.php?
name=Forums&file=profile&mode=viewprofile&u=77" \t " blank" Nostradam
Publikovéno na serveru HYPERLINK "http://www.tvfreak.sk" \t " blank"
www.tvfreak.sk s autorovym souhlasem.




SONY VEGAS - KOMPLEXNI NAVOD - 5. dil
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 tla¢itka Trim/Crop
4.1.4 — Slip, Slide — vybér useku trimované scény
4.2 — Trimovani v Trimmeru
4.2.1 — Trimovani pomoci Trimmeru
4.3 — Split-Stiih
4.3.1 — Provedeni tvrdého stfihu
4.3.2 — Trimovani pomoci stfihu
4.4 — Subclip
4.4.1 — Vytvoreni subclipu
4.4.2 — Uprava subclipu

Po nahrani videa z kamery do PC jsou nase scény da se fici neupravené, s uréitymi
zabery, které jsme poftidili prost¢ omylem, nedopatfenim apod. a které navazuji v 1
videoklipu na zabeéry, které byly natoCeny s nasim umyslem, popt. potiebujeme proste
scénu zkratit, protoZe je zbytecné delsi, nezZ je zdravo (doporucuji scény ve finalnim
projektu v délce od 3 do 5 sekund, protoze tak divak staci zaregistrovat vSe potfebné a na
druhou stranu neni sledovani pii delSich scénéach tak nudné). Pro odstranéni téchto
nechténych zabérh slouzi ve Vegasu tzv. TRIMMING, Cesky feceno ofez. Lze jej
provadeét ve 2 jeho prostiedich a to bud’ ptimo 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 zvIast’ nelisi od jinych editac¢nich softwarti.

4.1 Trimovani v timeline

4.1.1 Trimovani pomoci kurzoru mysi

Trimovani je vskutku jednoduché a domnivam se, ze nikomu nebude Cinit vétsi potize.
Vlozime si tedy do timeline klip. Po jeho prohlédnuti pies 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 mizeme okraj klipu posouvat. Nasledné tedy uchopime okraj scény a tazenim
vpravo ji zkratime. Budeme ptitom sledovat Preview, v némz se nam bude zobrazovat
pribéh naseho zkracovani presné podle toho, jak s koncem scény pohybujeme. Az se
dostaneme do konkrétni ¢asti scény-framu, kde chceme, aby klip zac¢inal, tl. mysi pustime
a tim méame scénu zkracenou a odstranénou tu ¢ast, kterou jsme v klipu nechtéli (viz. obr.
37). Takto miizeme postupovat i v piipade upravy a zkraceni naopak konce klipu. Scénu
Ize ale i prodlouzit. Po uchopeni napt. konce klipu tdhneme vpravo a tim jej prodlouzime.
Jedna se ale o prodlouzeni pouze optické ve vztahu k eventu v timeline, ve skutecnosti od



mista naseho prodlouzeni nebo-li konce naseho klipu bude zac¢inat klip zase od zacatku.
Toto konkrétni misto je znazornéno v tomto mist¢ malym trojuhelnikovym vyfezem na
horni hran¢ video eventu (viz. obr. 37).
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Pozn: Pri trimovani klipu, i spise receno jeho video eventu, dochazi automaticky i

k trimovani jeho audio eventu, coz plati samozirejmée v pripade, jestli mame v Toolbar
vypnutou funkci Igore Event Grouping. V opacném pripadeé miZeme trimovat pouze
video ¢i audio event nezavisle na jejich vzajemném propojen.

4.1.2 Trimovani pomoci klavesnice
Trimovani, uvedené v kapitole 4. /.1 mizeme provadét také jednoduse pomoci klaves na
klavesnici. V daném piipad¢ se k tomuto ucelu pouziva numericka ¢ast klavesnice a to:

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

2
- ,,9% — aktivovani pravé strany video eventu (konce klipu

2
- 1% a,,3% — ofez (zkraceni ¢i prodlouzeni) scény podle toho, zda-li méme aktivovan
vybérem zacatek nebo konec video eventu
- .3 — potvrzeni provedeného trimovani-zruseni aktivace zac¢atku nebo konce video
eventu.
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uveli ftce. - rimovat zac4 ipu, Zmas 7%, &im2 doj

K postu elice kratce. Chcemeli trimovat zacatek kli mackneme ,,7%, ¢imz dojde
snadent zadatku vi v 0 & L . . Yor zacatku

k oznacCeni zacatku video eventu klipu ¢ervenym ramem a nasledné pro ofez zacatk

pouzijeme ,,3“, naopak pro prodlouzeni zac¢atku pouzijeme ,,1“. Po provedeném ofezu

sta¢i zmacknout ,,5% a tim je ofez proveden. V piipadé ofezu konce klipu zmackneme ,,9%,
i znaceni Vi v jnou ¢ u znackou y ofez

dojde k oznaceni konce video eventu stejnou ¢ervenou znackou a samotny ofe

provadime opét ,,1*“ a ,,3“, avSak v tomto piipad¢ bude jejich funkce vlastné¢ opacna nez u

ofezu zacatku klipu. Nakonec opé€t potvrzeni ,,5%. Samoziejmé miizeme piimo prechazet

z aktivace pocatku na aktivaci konce video eventu prost¢ mackanim ,,7* a ,,9*, aniz

bychom pouzivali ,,5%.

4.1.3 Trimovani pomoci tl. Trim/Crop

V timeline miizeme provést také trimovani tim zptisobem, zZe si v klipu vytvotime Loop
region, kterym bude vymezena nase budouci Cista scéna. Poté jiz staci jen tlacitkem 7rim/
Crop, které se nachazi v Toolbar provést ofez prebytecnych ¢asti klipu a ziskat tak nasi
Cistou 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, mtizeme jesté dodatecné provést vyber 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 dodatecné vybérem jiz
nasi ofezanou scénu v ptvodnim celém klipu. V§imnéme si, ze Preview se ndm pfi tazeni
rozdelil na 2 poloviny, kdy leva ndm ukazuje zaCatek a prava konec nasi ofezané scény.
Po zvoleni konkrétniho uiseku podle zac¢atku a konce tl. my$i pustime. Pfi pouzivani této
funkce se ndm samotny klip vizuelné v timeline nijak neposouva oproti ostatnim kliptim,
zustava stale na stejném misté. Na obrdzku 39 je znazornén graficky princip funkce Slip.
Mozna n¢kdo z Vas mél v détskych letech takovy ten détsky fotoaparat. Pii pohledu do
okuléru byl vidét obrazek a koleckem se tocilo na dalsi snimek. Predstavme si, ze

v naSem fotoaparatu mame 1 souvislou celou scénu a nikoliv obrazky, dlouhou napft. tak,
jako je celkova délka negativu. Pii pohledu do okularu nevidime celou scénu, ale jen
vyiez, coz je vlastné nase ofezana cast nasi celé scény. Nasledn¢ to¢ime koleckem na
jednu ¢i druhou stranu, ¢imz pfi zachovani rozméru vyfezu tento a vlastné nasi ofezanou
scénu jako bychom posouvali o kousek dale a z celé délky scény si tak vlastn€ vybirali
urcitou ¢ast.
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Pokud zmackneme a pii stiknuté kl. CTRL+AIt klikneme ve video ¢i audio eventu klipu,
op¢t se ndm 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,
7e scéna se nam fyzicky v timeline také posouva. Tuto funkci miizeme vyuzit zejména

v ptipad€ navazovani 2 scén po sob& v timeline, které zachycuji napt. 1 scénu z riznych
uhlt pofizeni zabéru. Piikladem muze byt jedouci vozidlo zachycené ¢elné kamerou pii
vjezdu do zatacky, nasledné zabér jiz vozidla ze zatacky vyjizdejiciho. Po ofezu obou
scén mizeme nasledné uvedenou funkci Slide provést doladéni a tzv. synchronizaci obou
zabéru s tim, ze podle Preview uré¢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 uvodu, tak Trimmer je obsazen mezi zalozkami spole¢n¢ se
zalozkou Explorer, Video FX apod. Je to takovy pomocnik pro ofezani nasi scény.
Oteviit si jej mizeme jak samostatné, coz je ale zbytecné, tak 1 2 dalSimi zptsoby:

- 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 7rimmeru. Podminkou ale je, ze jest¢ predtim 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 nékdo potiebuje zveétsit na vySku v Trimmeru pro prehlednost video €1 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 pfesune na toto misto. Automaticky se ndm také zvyrazni jako aktivni
zahlavi této stopy, coZ je dilezitd okolnost a nesmime na to nikdy zapomenout, Ze stopa,
do niz chceme vlozit scénu z Trimmeru, musi byt vybrana jako aktivni. Néasledné si
vytvotime v Trimmeru uvadény Loop region, pti¢emz si jeho Loop pointy vymezime
piesné ofezanou scénu (tvorba Loop regionu viz. kapitola 3.5.2. ). Pro nékoho bude
Preview a pro vytvotfeni poc¢atecniho Loop point zmacknout kl. i a kone¢ného Loop
point k1. ,,0. Pak jiZ jen staci vlozit tento region jako ofezanou vyslednou scénu do
timeline.
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Provedeme to nasledujicimi zptisoby:

- kliknutim na tl. Add Media from Cursor v ovladacim panelu Trimmeru (viz. snimek €.
40), ¢imz se ndm scéna vlozi do timeline za kurzor jezdce. Toto tlacitko je znazornéno
také pro snadngjsi vybér svislou linkou vlevo, coz je kurzor jezdce v timeline a

s obdélnikem vpravo od n¢j jako nasi scénou. Snadné;jsi zplisob je také ten, Ze staci
zmacknout tl. ,, A,

- kliknutim na tl. 4dd Media up to Cursor v ovladacim panelu Trimmeru (viz. snimek .
40), ¢cimz se nam scéna vlozi do timeline pted kurzor jezdce. Rovnéz z grafického
zobrazeni tohoto tlacitka je tento zplisob vkladani trimované scény do timeline zcela
evidentni. V tomto ptipad¢ lze toto snadné&ji provést kl. ,, SHIFT+A*.

Poznamka: Vsimnéme si, Ze video i audio stopa v Trimmeru je rozdélena delicimi
carami viz. obrazek ¢. 40 na horni a dolni polovinu.. Je mozné vybrat Loop region bud’
pro video a audio stopu pro nasledné vlozeni obou streamii 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 zpuisoby 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 polovine 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 vytvoreni Loop regionu v
Trimmeru.
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(Obrazek ¢. 41, kliknutim zobrazite v originadlni velikosti)

Klikneme 2x do prazdného mista mezi 2 klipy v timeline, ¢imZ dojde k vytvoteni Loop
regionu tomto prostoru. V otevieném Trimmeru si umistime kurzor jezdce do mista,
odkud budeme chtit, aby scéna, kterou budeme chtit exportovat do timeline, za¢inala
(Loop region si viibec nemusime vytvaret). Pak jen staci 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 udelat i opacné a to, Ze si vlastné v Trimmeru
vybereme piesny konec scény a exportujeme do Loop regionu v Timeline pomoci
HSHIFT+A®,

4.3 — Split — St¥ih
4.3.1 Provedeni tvrdého stiihu

Stiih je snad nejcastéji pouzivana funkce ve vSech editacnich softwarech a ve Vegasu se
provadi jednoduse. Klikneme v timeline v misté, kde chceme klip rozd¢lit a stiih
provedeme zmacknutim kl. ,,S*. Stfih se nam samoziejmeé také provede v klipu podle
naseho nastaveni tl. Igore Event Grouping v Toolbar. Je tak mozné provést stiih video i
audio eventu klipu souc¢asn¢ nebo samostatné video eventu, popt. jen audioeventu.

4.3.2 Trimovani pomoci stiihu

Pokud mame v timeline vlozen klip, mtizeme také provést trimovani vlastné i pomoci
stiihu tak, Ze si kurzor jezdce umistime v klipu tam, kde bude Cista scéna zacinat a
provedeme strih ki ,,S*. To stejné provedeme ke konci klipu. Nepottebné Casti, které nam
po stiihu zlstaly na zacatku a konci jednoduse odstranime.

Proc¢ si ale piidé€lavat praci, kdyz si mizeme vytvoftit Loop region, ktery nam urcuje
budouci Cistou scénu a pak jen provést stiih kl. ,,S*.
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4.4 - Subclip

4.4.1 — Vytvoreni subclipu

Kdyz vime, ze budeme naptiklad n¢jakou trimovanou scénu potiebovat v projektu
vicekrat, nastava otazka, jak ji najit, protoze pokud provedeme jednou jeji pridani

z Trimmeru vyse uvedenymi zpiisoby, tak se nam tato trimovana scéna nepiida
automaticky mezi klipy do zalozky Project Média. Je zde pouze nas hruby zdrojovy klip
tak, jak byl nagrabovan z kamery a pokud bychom tedy chtéli nasi trimovanou scénu
nekolikrat 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 vytvoreni na HDD).

Vytvotime jej néasledujicimi zptsoby:

a) V Trimmeru klikneme pravym tlacitkem mysi na ndmi zvoleny Loop region a
vybereme volbu Create subclip. Objevi se ndm okno, kde si ptipadné zvolime novy



nazev subclipu a potvrdime OK. automaticky se nam subclip prida do zalozky Project
Media mezi ostatni klipy (nedojde k jeho vytvoteni fyzicky na HDD). Pokud novy nazev
nezadame, nabidne ndm néazev klipu, z né¢hoz subclip vytvatime, navic vsak s pfidanim
slova a ¢isla subclipu, tedy ,,subclip 1. Pfi vytvateni dalSich subclipti ze stejného
zdrojového klipu z jinych mist, zejména pokud je dlouhy, se automaticky k pivodnimu
nazvu piidavaji nazvy ,,subclip 2, subclip 3....“

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

c) Po vytvoreni Cisté scény v timeline trimovanim, kdy poté vybereme kliknutim pies
pravé tl. mysi volbu Create Subclip.

4.4.2 — Uprava subclipu

Po vytvoreni subclipu musime brat v uvahu to, Ze se ndm vlastné vytvofil novy klip,
ackoliv fyzicky nebyl vytvoren jako novy na HDD. Proto také jeho casova délka je nova.
Pii 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 prodlouzené¢ho mista se nam totiz klip za¢ne opakovat viz. kapitola
4.1.1. Lze ale nas nove vytvoreny subclip editovat a vytvorit tak po ipraveé novy s novou
casovou délkou. Lze to provést 2 zptisoby:

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 v&etn€ Loop region, ktery nam vytvofil vlastné na§
subclip. V této chvili si miizeme pomoci Loop point vymezit jiné hranice Loop regionu
naseho subclipu a vytvofit si jej jiZ popisovanym zplisobem jako dalsi, novy subclip.

b) Jednodussi je samoziejmé druhy zpiisob a to, Ze ptimo v timeline nebo na zalozce
Project Media klikneme na nas subclip pravym mysi a vybereme volbu Open Parent
Media in Trimmer, ¢imZ se ndm v Trimmeru zobrazi jiz pfimo nas zdrojovy klip s Loop
regionem, ktery je nas$im subclipem. Dalsi 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 tlacitka a to Sort Trimmer History, které
nam fadi projekty trimovani klipt, které jsme v Trimmeru provedli, podle abecedniho
nazvu klipt a Clear Trimmer History, které nam smaze veSkerou historii z tohoto
seznamu.
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SONY VEGAS - KOMPLEXNI NAVOD - 6. dil

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 Trackl)
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 nckteré 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 piedchozim dile jsme si ukazali, jak provadét trimovani klipti a jejich eventd. Thned na
zacatku dnesniho dilu se podivame na to, jak provést prolnuti, dale tzv. roztmivacku a
ztmivacku. Déle se naucime, jak provést zménu rychlosti klipu, jak vytvofit markery-
znacky a regiony, pracovat s pfechodovymi 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 pruhlednosti pocatku klipu. Nastaveni pocatku naseho klipu je
opravdu jednoduchou zalezitosti. Polozime kurzor na levy horni roh videoeventu klipu,
ktery se nam zméni na ikonku s vyobrazenim pravého uhlu 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
casového kodu v bublinové napovede, ¢imz se ndm vytvoii prostor na jeho pocatku,
ktery ndm vymezuje prolnuti, coz je v tomto prostoru znazornéno obloukovou kiivkou,
ktera nam zaroven graficky zobrazuje prib¢h prolnuti. Zcela dolni levy roh je prihlednost
nulova a v pravém hornim rohu prolnuti, kde kiivka kon¢i, je 100 %. To samé mizeme



udé¢lat i s koncem naSeho filmu, ¢imz vznikne naopak tzv. ztmivacka. VSem Vam ale
doporucuji vlozit si na zac¢atek 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 pretazenim na zacatek ¢i konec eventu, pfi¢emz si jej
otrimujeme na nami pozadovanou délku 1-2 sec.
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Pozn.: Tak jako u video eventu, tak i audio eventu miizeme vytvorit tazenim Fade, cimz
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 prechod ze zobrazené 1 scény do druhé ¢i prolnuti titulku do scény. Mame v 1
timeline vlozeny klip napfi. v délce 10 sec. Do dalsi nadfazené horni timeline si vlozime
jiny 2. klip v délce napt. 4 sec. a to tak, aby byl ve vztahu ke spodnimu klipu uprostied.
Nasledn€ uchopenim nejprve v levém hornim rohu klipu v horni stopé vytvotime Fade
jako v kapitole 5.1.1 a to samé udélame i s koncem tohoto klipu. Pfi pfehravani celkové
scény v Preview mizeme vidét, Ze 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 dochézi k jeho postupnému mizeni a opétovnému zobrazeni klipu €. 1 ve
spodni stopé. Viz obrazek.
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Poznamka: Cross Fade - Prolinani se vyuziva také k vytvoreni prechodového efektu mezi
2 scénami, o tom pojednava kapitola 5.5.1.

5.2 Speed Changes — Zména rychlosti klipu

Zpomaleni ¢i zrychleni klipu jisté pouzije hodn€ uzivateli, nebot’ jeste vice upozorni
divaka na zdmér tviirce filmu a zvyrazni tak jeho myslenku. Je to skute¢né efektni
zalezitost. V tomto dile Vegasu se budu ale zabyvat jen rychlym nastavenim rychlosti,
protoze jiz v nasledujicim dile se budeme spolecné zabyvat podrobné&jSim nastavovanim
této, ale i jinych polozek. Takze k véci: Ve Vegasu provedeme zménu rychlosti zptisobem
CTRL/Drag, tudiz drzenim kl. CTRL, uchopenim konce video eventu (dojde k zobrazeni
grafického symbolu jako u trimovani eventu pfimo v timeline, ale s tim rozdilem, zZe

v jeho spodni ¢asti je vinovka) a tazenim vpravo nebo vlevo. Vpravo rychlost scény
zpomalujeme, vlevo zrychlujeme. Zména rychlosti video eventu je graficky znazornéna
ptimo v ném po celé délce horizontalni klikatou ¢arou.

(Obrazek ¢. 45, kliknutim zobrazite v originadlni velikosti)



Pokud chceme rychlost vratit zp€t na piivodni hodnotu, provedeme to opét zplisobem
CTRL/Drag, az nam horizontalni symbol v eventu zmizi. Podle toho, jak ménime rychlost
video eventu, dochazi automaticky 1 ke zmén¢ rychlosti audio eventu, coZ se samoziejme
dgje pii implicitnim deaktivovani funkce pro ignorovani seskupeni eventi (Ignore Event
Grouping v Toolbar). Pokud tuto funkci méme naopak aktivovanu, dochéazi pouze ke
zméng rychlosti video eventu.

Poznamka: Audio Speed Changes muZou uzivatelé Vegasu vyuzit takée

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 rychla.

5.3 Markers (Znacky), Regions (Regiony), Markers Category, Regions CD Tracks
Ve Vegasu miizeme pouzivat pro lepsi prehlednost, zejména v delSich projektech, tzv.
Markers a Regions. Markery mimo jiné slouzi ale také ve spojitosti s dalSim
softwarovym authoringovym produktem od firmy Sony a to DVD Architectem

k vytvoreni kapitol, které se pti zavérecném renderingu projektu do formatu DVD
vygeneruji do filmu a nasledné se také v DVD Architectu nactou. Kapitoly jdou
samoziejme vytvorit i samostatné piimo v Architectu, ale ptehlednéjsi je vytvaret je jiz ve
Vegasu. Vytvoieni Markers nam jinak také velice usnadni praci pfi trimovani, zejména
pak pfi zdbérech stejné scény z nékolika kamer najednou tzv. multicam, které jsou ve
Vegasu v nékolika timeline a pfizptisobeni tak tvrdych stfihii napt. podle taktu
doprovodné hudby. Regions nam umoziuji v projektu prechazet na urcité tseky, které
jsme si pro piehlednost pomoci nich vytvofili.

Pred samotnym vytvarenim Markers Ci Regions si zvolime, zda-li se nam maji
automaticky pii vytvoreni pojmenovat ¢i nikoliv. Implicitn€ je v Options-Preferences na
zalozce General zaSkrtnuta polozka Automaticaly name regions and markers if not
playing, tudiz pii vytvoreni markeru ¢i regionu se objevi fadek pro vepsani jeho nazvu.
Naopak pfi 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 vytvaret 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 neméli zaSkrtnutou, tak 1ze
samostatné v Trimmeru kliknutim pies 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 vytvoreni pfimo v timeline, viz.
obrazek 46.
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5.3.1 Markers (Znacky)
Markery vytvatime pomoci klavesy ,,M* a to po pfedchozim umisténi kurzoru jezdce na



konkrétni pozici. V timeline se ndm vytvoii vertikalni oranZova linka s praporkem nad
stopou. Pfi postupném vytvaieni se nam krom¢ moznosti konkrétniho pojmenovani
markery také vzestupné Cisluji. Pti zobrazeni nabidkového fadku pro pojmenovani
markeru staci vepsat jeho nazev a potvrdit kl. Enter nebo kurzorem mysi kliknout

v eventu. Pro nasledny rychly pfesun jezdce na konkrétni pozici markeru staci zmacknout
ptislusné ¢islo markeru (pozor, nikoliv na numerické klavesnici, ale v zakladni, horni
fad¢ cisel). Pti skocich na markery je mala ¢asova prodleva a proto pfi skoku na marker
s ¢islem 10 a vice staci zvolit napf. pro maker €. 12 rychleji €. 1 a €. 2. Markery miizeme
samoziejme tak jako eventy posouvat, staci uchopit a presunout a to jak jednotlivy
marker, tak i n€kolik najednou, které si oznac¢ime za vyuziti jiz zndmého tlacitka CTRL
pro vybér jen urcitych markert nebo celé skupiny pomoci tl. SHIFT. Ty uvadéné
markery jsou vlastn¢ vytvorenim tzv. kapitol pro ptipadné dalsi zpracovani v jiz
zminéném DVD Architectu.

5.3.2 Regions (Regiony)

Zpusob vytvoreni regionti je vlastné€ stejny jako u vytvareni markerd, jen s tim rozdilem,
Ze si nejprve vytvorime 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
casovou osobou, nebot’ nam vlastné vymezuji uréitou oblast. Pojmenovani je stejné jako
u markert viz. kapitola 5.3. /. Pro pfechod na urcity region staci stisknout piislusné ¢islo
regionu a to opét v horni, zékladni, ¢iselné fad¢€. Pro pteskakovani z poc¢atecniho bodu
regionu na konec¢ny a zpét 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 tsekiim naseho projektu miizeme vkladat take tzv. Markers Category. Je
to znacka, ktera se po umisténi kurzoru jezdce na urcité pozici v timeline vytvori pomoci
kl.,,C*. V tomto ptipad¢ jde o 1 modrou vertikalni linku s praporkem nad ¢asovou osou
viz. obrazek 47.
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Pii vytvareni se nam otevie okno Command Properties, viz. obrazek 47, kde si mtizeme
sami do fadkl vepsat pozadované informace a to:

Template — Nazev nasi Sablony (pojmenujeme)

Command — Nazev commandu, ktery bude uveden a zobrazen jako hlavni v nazvu (z
rolovaciho

radkii miizeme vybrat prednastavené nazvy

Parameter — Informace o parametrech, ktera bude uvedena za nazvem Commandu
Comment — Komentar, ktery se zobrazi v bulinové napovéde pri polozeném kurzoru
Position — Casova pozice Commandu

Po vyplnéni informaci podle nasi volby ulozime Sablonu ikonou diskety vedle fadku
Template. Pro odstranéni Sablony slouzi cerveny kiizek.

5.3.4 Regions CD Tracks (Regiony CD Track)
Ve Vegasu si po importu napt. doprovodné hudby z CD diski 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 ohranicen regionem s cervenymi vertikalnimi
linkami s ¢ervenymi praporky. Samoziejmé miZzeme 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 nachazi ve vybéru kliknutim pravym
tlacitkem mysi na marker regionu. Do tohoto reginu lze také vloZit CD Track Index.
Kurzor jezdce vSak musime mit né¢kde v prostoru naseho regionu, pak stac¢i kliknout
pravym tl. my$i v tzké 1iSté, v niZ se nachazi znacky regionu a vybrat Insert Audio CD
Track Index nebo kl. zkratkou SHIFT+N. Indexové markery jsou zobrazeny vertikalni
linku s praporkem fialové barvy. Tyto Track regiony v§ak nemusime nutné pouZzit jen na
importované CD skladby, ale také piimo na skupinu eventt a to tak, ze po vytvoreni
regionu klikneme v listé jeho znacek pravym mysi a vybereme z nabidky Lay out Audio
CD from events. Znacky regionu CD tracku nam automaticky ohranic¢i celou skupinu
eventd. Konkrétni Audio CD Track Regions miizeme vytvorit také vytvofenim nejprve
klasického Loop Region a pak teprve vytvorenim Region CD Track, ktery vytvori znacky
tohoto regionu podle Loop Region-u. Viz obrazek 48.
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Vsimnéme si také formatu zobrazeni ¢asu, ktery se nam takto zobrazil po vytovieni
Region CD Track a to ve form¢ Audio CD Time. 1. Cislice ndm oznacuje poradového
¢islo tracku nebo-li Track Region-u a zbyvajici klasicky time. Samoziejmé bude zobrazen
podle aktualni pozice kurzoru jezdce, takze pokud jej mate napi. mezi 1. a 2. CD Track
Region-em, pak Cas bude zobrazen ve formatu napt. 2-00:01:15, coZ znamena, Ze kurzor
jezdce mate 1 sek. a 15 setin sekundy pted zac¢atkem 2. Region CD Track-u. Pokud si
chce n¢kdo format zobrazeni ¢asu zménit, tedy vratit na ten, ktery pouzival pred
vytvofenim Track-Region-u (ja vyuzivam time&frame), staci na n¢j kliknout pravym
mys$i a z nabidky zvolit ptisluSny Time Format. Viz. obrazek 49.
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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 vyuzit dalsi okno mezi zalozkami a to Edit Details, kde si v v levém hornim rohu
u polozky Show pomoci rozbalovaciho radku vybereme, co se nam ma v Edit Details
zobrazit. Zde také muzeme provadet upravy nazvii markri, regionit, casovych pozic atd.

5.4 Auto Ripple

Auto Ripple je funkce, kterou vyuzije snad kazdy uzivatel. Tato funkce je implicitn€ ve
Vegasu deaktivovana. Pro jeji aktivaci slouzi v Toolbar tlacitko Auto Ripple a 1ze jej
zapnout ¢i vypnout kombinaci klaves CTRL+L. K ¢emu vlastné tato funkce slouzi?

K automatickému posunu eventti, markert, regiond, pii provadéné editaci trimovanim,



vkladanim, vyjmutim eventil, zejména pak nékde uvnitf projektu. Lze tim prosté ovlivnit
chovani programu pii vkladani, mazéani 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. Predstavme si, Ze mame 1 hodinovy projekt,
ktery se sklada z n€kolika stop. V této chvili se rozhodneme do n¢j jesté néco pridat a to
tieba n¢kde uprostied mezi 2 eventy. Do této chvile jsme o funkci Auto Ripple nevédél,
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 pfi
vlozeni za 1. event se nam 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 tipravy, vcetné vSech znacek, regionti a keyframes ve
video/audio bus

All Tracks, Markers, and Regions — k posunu dojde ve vSech stopach.

Pro nas ptipad potfebujeme tedy posledni mod, nebot’ potiebujeme posunout eventy ve
vsech stopach a proto jej zvolime. Nésledn¢ mtizeme novy klip vlozit do mista mezi 2
uvadéné eventy. Automaticky dojde k posunu toho 2. a vSech 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.
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5.5 Transitions, Video FX, Transitions & Video FX Keyframes

Dostavame se k ¢asti tohoto dilu, ktery bude zajimat asi nejvice uzivateli Vegasu a to

k Transitions — Piechodové efekty a Video FX — Video filtry. Jen malé vysvétleni pro ty,
ktefi jaksi tapou, 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. nedochdzi prosté k tvrdému stiihu, ale
néjaké animacni zmeéné a to bud’ ve 2D nebo i 3D prostiedi. Video FX jsou jen filtry,
které se aplikuji jen pfimo na cely klip a jedna se napt. o barevné korekce, imitace star¢ho
filmu atd. Transitions a VideoFX se nachazi jako zalozky mezi dokovymi okny také pod
témito nazvy.

5.5.1 Transitions (Pfechodové efekty)

5.5.1.1 Cross Fade Effects (Efekty prolnuti)

Pro vkladani efektu si musime uvédomit jeho dobu trvani, tudiz to, Ze pii jeho vlozeni
mezi 2 scény nam efekt zabira urcitou ¢ast konce 1. scény a urCitou ¢ast zacatku 2. scény.
Vegas ma tuto okolnost a vkladani prechodového efektu vyiesen skutecné jednoduchym
zpusobem. Takze si do timeline vlozime klip €. 1. Pfi vkladani klipu €. 2 jej do timeline
umistime za scénu C. 1 tak, aby se ob¢ scény vzajemné prolinaly, prost¢ je dame urcitou



casti pres sebe. Tato ¢ast nam urcuje dobu trvani prechodového efektu. Pti tomto
klasickém piekryti ¢asti obou klipti dojde ke vzniku toho nejzékladnéjsiho a asi
nejpouzivangjSiho 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 eventli a automaticky také, pokud nemame aktivovanu
funkci Ignore Events Grouping i eventl audia.
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Nas crossfade efekt je v misté piekryti znazornén také kiivkou, ktera urcuje vlastné jeho
pribéh, napt. na pocatku je prolnuti klipu €. 1 do klipu €. 2 pozvolné a ke konci jiz
naopak rychlé. Mame na vybér nékolik takovych typi prabéht a to kliknutim pravym tl.
mys$i v misté prolnuti, polozka Fade Type, viz. obrazek 53 a vybérem kliknutim na
prislusny typ. Automaticky dojde k jeho aplikovani do mista prolnuti.
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5.5.1.2 Transitions Effect (Efekty pfechodové, pridavné)

Prechodové efekty ndm davaji moZnost nahradit vlastné klasickou prolinacku, o niZ jsme
se zminovali v pfedchozi kapitole. Jejich aplikace je jednoducha. Vlozime si 2 scény do
timeline, aby se vzajemné piekryvaly, tak jako v kapitole 5.5.1. 1. Prosté¢ vymezime si
jejich vzajemnym piekrytim Cas trvani efektu. Otevieme si zalozku Transitions, které se
sklada ze 2 podoken. Vlevo jsou kategorie-skupiny efektl a vpravo jednotlivé efekty
téchto kategorii. Sta¢i oznacit nékterou kategorii a vpravo se ndm automaticky zobrazi
thumbnails-nahledy jednotlivych efektii. Pokud podrZime kurzor mysi na nahledu, dojde
k ptehrani jeho animace. Timto zptisobem si vybereme ten, ktery budeme chtit mezi scény
aplikovat. Pak jej jiz staci jen uchopit a pietdhnout do timeline mezi nase 2 scény do mista
jejich prekryti. Aplikovany efekt zde bude zobrazen vodorovnym pasem s ndzvem
kategorie a znackou X (viz. obr. 53). Ihned po presunuti a umisténi efektu se ndm zobrazi
okno Video Event FX, coz je vlastné okno Transition Properties naSeho efektu (obrazek
53), které nam umoziuje provést dalsi upravy aktudlné zvoleného efektu, k cemuz ve
veétsing piipadi slouzi tahla.
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Pro aplikovani jin¢ho efektu ten ptivodni nemusime nijak odstrafovat, prosté¢ do mista
pretahneme efekt jiny nebo si otevieme jinou kategorii, ze které vybrany efekt
pretahneme. V ptipadé, ze chceme efekt dale upravovat, vyuzijeme otevieného okna
Transitions Properties, popt. pokud jsme jej jiz zrusili, tak jej vyvolame kliknutim na
znacku X v misté efektu v timeline.



Vytvotime si ndzorny piiklad vloZeni a Gipravy efektu:

Mame v timeline 2 scény s prekrytim. 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 né¢kolika nastaveni
(viz. obr. 54) a zde mizeme provadét upravy, které se okamzité objevuji v nahledu.
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Pro ptehravani 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 smycce. Nezapomeiite, ze pokud jsme provadeéli zmény v nastaveni v okné
Transitions Properties, tak toto okno jsme méli aktivni. Proto pro spusténi piehravani

v Preview napt. mezernikem k piehravani nedoslo a proto musime kliknout na zahlavni
okno Vegasu nebo prost¢ 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.
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Po provedenych zménach si nds nové vytvoreny efekt mizeme v okné Transitions
Properties uloZit do této skupiny jako novy efekt. Staci si v hornim fadku Preset efekt
néjak pojmenovat a ikonou diskety po jeho pravé stran€ ulozit. Automaticky se ndm nas
novy efekt ptida také jako thumbnail-nahled a pti polozeném kurzoru mysi na néj bude
probihat jeho animac¢ni piehravani. Takhle si miizeme vytvofit ve vSech kategoriich efekt
nase vlastnoru¢né vytvorené. Naopak pro vymaz efektu ze skupiny slouzi v okné
Transitions Properties vedle ikony diskety cerveny kiizek.

KdyZ mame efekt aplikovan mezi 2 scény, tak samoziejmé miZzeme kdylikov zménit jeho
dobu trvani a to klasickym zptisobem — posunutim klipu €. 1 nebo €. 2 tak, aby se vice ¢i
mén¢ prekryvaly.

Efekt mizeme také aplikovat jen na zacatek klipu nebo jeho konec.
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Toto prichazi v tivahu zejména v piipad€, Ze mame 2 scény ve stopach nad sebou, piesné
tak, jak jsme si to vysvétlovali v souvislosti s prolinanim v kapitole 5. 7.2 ve vztahu

k obrazku €. 44. Po vytvoreni Fade na zac¢atku a konci eventu v horni stopé do téchto
mist pfesuneme nami vybrany efekt ze zalozky Transitions. Musime v§ak mit na paméti,
ze ne vsechny efekty jdou takto na pocatek ¢i konec eventu aplikovat a aby byly spravné
funk¢ni. Vétsina Transitions je totiz vytvorena jako efekt pii zakladnim prolnuti 2 scén do
sebe, s n¢jakou animaci jich obou, zejména pak s 2D nebo 3D animaci, nikoliv tak jak

v tomto piipad¢, Ze efekt probihd jen do 1. scény. Stejnym zptisobem se daji aplikovat



pfechodové efekty nejen na video eventy, ale také na eventy titulkd, o nichz si budeme
povidat pozd¢ji. V obrazku ¢. 56 je ukazan zptisob efektu na zacatku a konci pouze 1
video eventu, v tomto konkrétnim piipadé 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, av§ak v zavéru opét scéna 1 ve 3D animaci opét ptipluje do
scény €. 3, coz je Spatné. Proto si musime pro konecny efekt scény €. 2 oteviit Transition
Properties a zde dole zménit nastaveni z Fly In na Fly Out. Nechcese-li Vam takto
pokazdé ménit nastaveni F/y, 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 piesunout.
Pokud budeme chtit i v tomto piipadé efekt prodlouzit ¢i zkratit, staci 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 cas automatické délky prechodu-Fade a potvrdit OK. Pak
dochazi k tomu, Ze pri vkladani napr. 3 klipii najednou do 1 stopy jsou jiz tyto
automaticky prolnuty podle nami zvoleného c¢asu. Pokud budeme chtit ndsledné aplikovat
1 stejny efekt do mista automaticky vytvoreného prolnuti mezi scénami ze zdlozky
Transitions na vetsi skupinu eventii, pak staci v timeline jen tuto skupinu pomoci napr-
CTRL nebo SHIFT oznacit a pak jen efekt presunout napr. na 1. misto v této radeé.
Automaticky se ndam efekt aplikuje na vsechny zbyvajicl.

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 zpusobuje vypnutd funkce Automatic Crossfades (CTRL+SHIFT+X),
ktera se nachazi 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 kdd,
ktery je zobrazen po levé strané€ timeline, tak dvojmistna Cislice za desetinnou ¢arkou jsou
tzv. framy. Kazda sekunda v normé PAL se sklada z 25 frama. Ted’ si pfedstavte, ze
mate po aplikaci n¢jakého transition ptimou drahu scény €. 1 po piimce do scény €. 2. Na
té piimce si predstavce kazdou sekundu 25 framti a vy mate moznost v jakémkoliv

z téchto keyframes provést né¢jakou zménu a to at’ uz velikosti zobrazeni, tai i uvadéné
drahy z pfimkové na jakoukoliv v jakékoliv kiivce apod. Na obrazku ¢. 57 mate
znazornén vlevo Preview s nahledem implicitné nastaveného prubéhu efektu Vegasem a
to drahy efektu 3D Fly In, kdy scéna €. 2 ptiléta z dalky po piimce v ose Z za rotace
pouze kolem osy X a Y do scény €. 1. V pravé polovin€ obrazu vidime okno Transition
Properties s Casovou osou pro keyframes.
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Podstatou je, Ze do ni vlastné miizeme piidavat jednotlivé keyframes jako body a na
jakémkoliv, ktery jsme si vytvofili a po jeho oznaceni, nasledné provést zménu nastaveni
v horni ¢asti podle toho, jaka konkrétni nastaveni nam ptisluSny efekt nabizi. Na
nasledujicim obrazku €. 58 jsem provedl vytvotfeni n¢kolika keyframi, na nichZ jsem
nasledné zménou pozice provedl zménu drahy z pfimkové na sinusiodovou.
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I v tomto ptipadu si mizeme nas vytvor ulozit jako novy efekt a ptidat jej tak do
kategorie.

5.5.2 Video FX

Jak uz jsme si v ivodu 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 filtri a vpravo jednotlivé filtry téchto
kategorii.

5.5.2.1 Video Event FX — Aplikace filtru na 1 event nebo nékteré eventy
Aplikovani je vlastn€ stejné jako u Transitions pfesunem, ale pfimo na video event.
Otevte se nam vzdy také ptislusné 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 ptes pravé tl. mysi a volbou Video Event FX.
Dalsim rozdilem oproti Transitions je to, ze na video event miiZzeme aplikovat i n¢kolik
filtr@i, napf. urCitou barevnou korekci spolecné s deformaci obrazu a novy filtr si ulozit
pod svym ndzvem. KdyZz mame aktivni okno Video Event FX a aplikovano vice filtr, tak
v jeho horni ¢asti se nam zobrazuji v fad€ vedle sebe tyto filtry v pofadi, 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 stran¢ fadku okna Video Event FX, kde
je seznam aplikovanych filtri. Je to néco jako pruzkumnik, kde si mizeme zvolit i svou
samostatnou slozku a do ni si ukladat své nové vytvorené filtry. V prubehu prace
miizeme 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 dalsi
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 vSechny aplikované filtry

- Delete All — vymaze vSechny aplikované filtry z eventu

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

Vegas umoznuje uzivateltim si jesté pred samotnym zapocetim projektu editace filtry
aplikovat na samotné konkrétni klipy, které budou jejich soucasti jiz pii vkladani do
timeline. Otevieme si zalozku Project Media, kde klikneme pravym tl. mys$i na klip, na



ktery budeme chtit ptidat 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 piidame do klipu.
Po ptipadné opétovné volbé Media FX ptes pravé tl. mysi se jiz otevie okno Media FX,

z né¢hoz pak miizeme vstupovat do okna Plug-in Chooser-Media FX a ptidavat ptipadné
dalsi filtry, jakoz i upravovat parametry filtru apod.

Poznamka: Pri pridavani filtru v Project Media neni umoznéno sledovat v nahledovéem
okné ucinnost filtru a i po jeho aplikaci se pri prehravani z této zalozky prehrdava

v originadlni podobé. Teprve az po pridani klipu z Project Media do timeline se projevi
ucinnost filtru prehravanim primo z ni v Preview.

Pokud budeme chtit aplikovat 1 filtr na uritou skupinu eventt, tak staci tyto eventy
oznacit tfeba pomoci tl. CTRL nebo SHIFT a filtr ze zélozky 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 filtrti na vS§echny 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 pfislusny filtr-y
a ten pfesuneme piimo na zahlavi stopy- tracku, viz. obrazek 58.
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Po pridani filtru na cely track se nam aktivuje také okno Video Track FX, z n€hoz
muzeme vstupovat opét do okna Plug-in Chooser Track Event FX a ptidavat dalsi filtry,
jakoZz 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 ptesuneme jej piimo do nahledového
okna-Preview, popf. tak, ze si otevieme okno Plug-in Chooser-Video Output FX pies
zelené tlacitko Video Output FX se stejnym symbolem, jako v ptedchozich piipadech,
které se nachazi pfimo nad nasim nahledovym oknem, zde si vybereme filtr-y, ktery
chceme aplikovat a potvrdime OK. Po ptidani filtru-i dojde k otevieni okna Video
Output FX, kter¢ je stejné jako okna Video Event FX nebo Video Track FX z predeslych
ptipadt aplikovani filtru-ti na 1 event nebo 1 track-stopu.

5.5.2.3 Video FX Keyframex

Video FX Keyframes je vlastné na stejném principu jako Transitions Keyframes a proto
si myslim, Ze nepotfebujeme si opétovné opakovat to, co jsme si jiz vysvétlovali k této
préaci, proto odkazuji na kapitolu 5.5.1.3 Transitions Keyframes. Jen doplnim, Ze
keyframy mtizeme aplikovat ve v§ech oknech po piidani filtru, tudiz oknech Video Event
FX, Media FX, Video Track FX a Video Output FX. Pouze pfi pfidani filtru-i na cely
track se nam tésn¢ pod nim zobrazi dalsi izka stopa, coZ je Track Keyframes, v niz se



objevi nase vytvorené a na track aplikované keyframy v souvislosti s provedenou
zménou nastaveni filtru-0. Tuto Track Keyframes si mizeme rozbalit kliknutim na malou
ikonku keyframu v levém dolnim rohu zahlavi tracku, s bublinovou nadpovédou 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, napt. aby zména z ¢ernobilé scény do barevné
trvala krats$i nebo napak delsi dobu. Kliknutim pravym tla¢itkem mysi na keyframy
miizeme také polozkami z nabidky ménit priibé¢h zmény mezi nimi, napt. 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 priibéhu dojde také k barevnému zbarveni keyframu a tim rozliseni mezi
nimi navzajem. Samoziejme Ze tyto typy lze ménit i ve vSech oknech, které¢ umoziiuji
pridavat keyframy. Grafické znazornéni pouziti vice filtri a keyframii 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 vazn¢, pfinese mu to ovoce v hodn¢ kreativnich zpracovanich. V pristim
dile se budeme zabyvat zalozkou Media Generators a piidavanim titulki a mozn4 piidam
1 Envelope, pomoci niz nebo snad né¢ho :-) miizeme plynule ménit rychlost zabéru,
pruhlednost, transitions apod.
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SONY VEGAS - KOMPLEXNI NAVOD - 7. dil

6. Media Generators
— Animovani 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 predchozimu dilu jiz dovedeme vyuzivat keyframy a v souvislosti s nimi
navazeme na dnes$ni dil a podivame se, jak vytvaret ve Vegasu sva animovana
backgrounds nebo-li pozadi, aniz bychom museli kupovat sice efektni, ale prece jen
nékolik 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 zdlozkami nemame, vyvolame ji kl. A/t+9 nebo v Menu
ptes View-Media Generators. Sklada se podobné jako zaloZzky Transitions a Video FX
z levého podokna s hlavnimi kategoriemi a vpravo s jejich jednotlivymi vygenerovanymi
médii, viz. obrazek 60.
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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 napft. s ¢asti této
vrstvy, ktera je zcela prithledna. Dokladem toho mohou byt napf. titulky, které jdou vidét
ptes nasi video scénu. Jedna se vlastn€ o 2 vrstvy nad sebou, tudiz ve 2 stopach, kdy
horni stopu tvoii 1 vrstva, ktera se sklada z napsaného titulku v soub¢hu s prahlednym
pozadim kolem textu a spodni stopu tvoti také 1 vrstva s nasi video scénou, kterd jde
vlastné diky prahlednému pozadi kolem titulku vidét. Ve Vegasu je vzdy prithlednost, at’
uz je to v Media Generators nebo Transitions apod., zndzornéna Sachovnici Sedé¢ barvy.

6.1 Checkerboard (Sachovnice)

Na této zalozce po otevieni vidime nékolik implicitné vygenerovanych médii, zejména
pak ve form¢ Sachovnice. Néktera 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 suda jsou zcela prihledna. Této
pruhlednosti miizeme vyuzit k tomu, Ze v té€chto polich bude vidét napt. nase prehravana
scéna. Média, ktera obsahuji ¢ast Sachovnice prithlednou, jsou v thumbnails-nahledovych



miniaturach, zobrazena Sachovnici Sedé barvy a tyto jsem Vam vyznacil na ukazku na
obrazku 61
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Zkusime si prakticky vytvofit animované pozadi ze Sachovnice. Do timeline si vlozime
presunutim napi. 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 vlastn€ urCuje nastaveni, tim, Ze je na zac¢atku a za nim jiz dalsi keyframe
s pfipadnymi zménami neni, pro cely prubéh média. Nas kurzor jezdce v Keyframe track
je na zacatku na stejném misté, takze pokud v této chvili provedeme néjaké zmény

v nastaveni, tak se automaticky ulozi do tohoto keyframu. Nejprve si nastavime zcela
nahote 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 vytez na hornim
okraji eventu, ktery urcuje jeho skute¢nou délku. Po otrimovani se vratime do okna
Generated Media a s dalSim nastavenim za¢neme hned nahote vlevo v Tile Dimensions,
kde si u Width nastavime tahlem hodnotu 0,4000. Pokud by to nékomu neslo, staci
hodnotu vepsat do okna a potvrdit Enter. Jen pro ty, co nevédi, tak Width je nastaveni
sitky poli $achovnice. Pod Width je polozka Height-Sika, u niz v tomto piipadé 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 pii nastavovani Width. Pokud
tedy odskrtneme Square, u polozky Height se nam tahlo pro nastaveni $itky poli
Sachovnice objevi a miizeme u ni nastavit hodnotu nezavislné na hodné ve Width. Pro
vytvofeni naSeho background vSak toto nastaveni nebudeme ménit. V ¢asti Edge
Blending-Michani v pravém hornim rohu je opét zobrazeno jen 1 tdhlo u polozky
Horizontal, kdy zménou dochazi k vzajemnému prolnuti barev a tim rozostfeni hran
Sachovnicovych poli, v tomto piipad€ jak horizontalni, tak i vertikalni ose najednou.
Pokud ale zruSime zaskrtnuti policka Proportional, objevi se u Vertical tdhlo, kterym
miiZzeme nezavisle na hodnoté Horizontal ménit nastaveni Edge Blendig pro vertikalni
osu. Opét jsem zménil pouze hodnotu Horizontal na 0,5000. TakZe mame nastavenu
velikost Sachovnicovych poli a vzadjemné 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, ¢imzZ se nam zobrazi znacka, s niz mtizeme po uchopeni mysi pohybovat
a uré¢ime si tak barvu pro licha pole. Ja jsem si zvolil odstin s hodnotami pro
R=13,G=255,B=240. Lze také kliknout mysi na tl. pipety po levé stran¢ 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 piipad¢ 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 piimym uchopenim znacky, ktera se

v tomto okn¢ nachazi a umisténim na piislusné misto nebo nastavenim hodnot pro osy X
a Y. Na obrazku ¢. 62 mate vlevo okno Generated Media s nastavenim pro pocatecni
keyframe a vpravo Preview, jak bude nase background vypadat na svém zacatku.
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Takze to bychom méli nastaveni pro zacatek naSeho média a tim i pro pocatecni keyframe.
Nasledné si klikneme v timeline Vegasu (pozor, nikoliv v otevieném okné Generated
Media) na konec tohoto média Large Tiles, ptesunume si prosté kurzor jezdce zcela na
konec tohoto eventu. Poté si levou Sipkou na klavesnici posuneme kurzor o 1 snimek
zpé&t, 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 zacina
nastaveni pro konec naseho média, kdy staci zménit jakoukoliv 1 polozku a automaticky
dojde v Keyframes track k vytvoreni dalSiho nového keyframu, v nasem piipad¢ pro
konec naseho média, ale jiz s jinym nastavenim. Je myslim zbyte¢né vysvétlovat stejnou
praci ohledné nastaveni, takze kdo chce, mlize si nastavit polozky podle obrazku €. 62,
kde je nastaveni prave pro konecny keyframe.
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Nezapomente také zménit umisténi Sachovnice v okn¢ Grid Position, nebot’ umisténim na
jinou pozici dojde vlastné jakoby k animovanému posouvani Sachovnice (pokud jsme
nemenili u obou keyframi Width nebo Height) nebo k zoomovani. Pokud chcete prehrat
Vami vygenerované pozadi, musite si ho piehrat z timeline Vegasu. Pokud budete chtit
menit nastaveni zpétné pro prvni pocatecni keyframe, tak nejprve musite umistit kurzor
jezdce v timeline Vegasu na pocatek eventu média, abyste ndsledné provadéné zmeény
mohli sledovat v Preview okné&. Pak se vratite do okna Generated Media a oznacite
pocatecni keyframe kliknutim v Keyframes track a poté mtizete ménit jeho nastaveni.
Pokud si naSe spolecné dilo piehrajete, 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, staci do fadku Preset si svou Sablonu pojmenovat a ikonou diskety
vpravo ulozit mezi ostatni thumbnails Checkerboards.

Poznamka: V okné Generated Media se také nachazi, 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 prechazi
v Sachovnice. Sachovnice vSak na této stupnici znamend prithlednost. To znamend, Ze
uchopenim za rysku a tazenim dolit zprithlednujeme licha nebo suda pole sachovnice,
podle toho, barvu kterych nastavujeme. Jestli zvolite néktera pole prithledna, staci do
dalsi, spodni stopy vioZit video z kamery do stejného mista, kde je event checkerboardu a
automacky diky jejich prithlednosti bude sachovnice sloZend 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
m¢éli v Checkerboards. Tyhle Ize ale vyuzit zejména jiz podle svého vzhledu jako
background pod né&jaky titulek, jaké se pouzivaji napt. ve sportovnich spravach nebo
hudebnich videoklipech pfi zobrazeni titulku s ndzvem pisné a interpretem.

Aplikace do timeline je stejna jako u checkerboards, staci zvolit Sablonu a pfetahnout.
Nastavovani se také nijak zvlast nelisi od predchozi vysvétlované kategorie. Je zde ale
novinka a tou je vkladani objektii do obrazu a to pomoci vytvareni kontrolnich boda
piimo v obraze. Pfidanim bodt tak mtizeme prolnout do sebe nékolik objektli a vytvofit
tak i1 stinované pozadi. Na ukazku si vytvotime jednoduché background pod titulek pies
celou $ifku obrazu:

Vytvotime si 2 timeline a do spodni ddme néjaky nas video klip. Do timeline horni do
stejného mista si ptesuneme Linear Black to Transparent a trimovanim piizbusobime
délce video klipu. Otevie se nam kromée vlozeni eventu do timeline také okno pro
nastaveni viz. obrazek 64.
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Vlevo nahote je volba Gradient type, kde jsou 3 volby vkladani objektt a to
Linear(primkové), Eliptical(elyptické) a Rectangular(pravouhlé). Pro nas ptipad 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 Cast je Sachovnicova, tudiz prihledna. Je to tim, Ze pokud
klikneme vlevo na kontrolni bod €. 1, tak vpravo mame nastavenu v barevném spektru
¢ernou barvu a na stupnici alpha mame nastavenu hodnotu prithlednosti na 100 %. Pokud
klikneme v Control points na kontrolni bod €. 2, tak je prithlednost na stupnici alpha na 0
%. Pod timto oknem jsou ovladaci tlacitka s nasledujicimi funkcemi, poc¢inaje 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 pifedchozi kontrolni bod)

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

- Increase gradient control point position number (vybranému kontrolnimu bodu pfiradi
vyssi potadového ¢islo)

- Decrease gradient control point position number (vybranému kontrolnimu bodu pfitadi
nizsi poradové ¢islo)

Vybrany-selektovany kontrolni bod je signalizovan blikanim.

Jako 1. krok provedeme to, Ze uchopime kurzorem mysi napt. bod €. 1, ktery se v nasem
pripad¢ nachazi u levého okraje a presuneme jej do stiedni Casti zcela ke spodnimu okraji.
Automaticky dojde i k piesunuti bodu €. 2 a to v pfimce podle nasi volby Linear v fadku
Gradient type, tudiz bod €. 2 bude presunut zcela k hornimu okraji do stfedni ¢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 mysi ozna¢ime
kliknutim ptimo v okné Control Points nebo pomoci ovladacich prvki pod nim bod ¢. 2
a op¢t zvolime vpravo néjakou barvu. Implicitné byla jeho prihlednost-alpha nastavena
na 0 %, ale po vybéru barvy se ndm zméni na 100 % a tudiz objekt-barva kontrolniho



bodu €. 2 bude zcela viditelna a dojde k uplnému zakryti naSeho videa ve spodni stopé.
Bod ¢. 2 uchopime mysi a piresuneme dolt kousek nad bod €. 1. Vytvoiime si dalsi
kontrolni bod ¢. 3 tlacitkem Add a new gradient control point. Ten se ndm vytvoii tésné
nad kontrolnim bodem €. 2 a jeho prithlednost pak snizime na 0 %. Tim dojde

k zprithlednéni celé horni ¢asti naSeho Preview a vidime, ze podél celé spodni ¢asti
naseho klipu mame dvoubarevny pruh. Pfesouvanim kontrolnich bodi vertikalné
miZzeme jesté korigovat $itku jednotlivych barev a tim 1 $itku celého barevného pozadi.
Vysledek naseho postupu je vidét na obrazku €. 65.
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Samoziejmé u kontrolnich bodi €. 1 a 2 nemusime nastavovat alpha na 100 %, ale tuto
nastavit na niz$i hodnotu a tim barevné objekty trochu zprithlednit, ¢imz pod nimi bude
vidét ¢astecné i nas klip. Pokud vyuzijeme jest¢ Keyframe track ve spodni ¢asti okna, tak
vytvofenim keyframti miizeme 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 kterd jsou samoziejmé jesté konfigurovatelna podle nasi predstavy
a moznosti. Noise Texture generator miizeme pouZzit k vytvoreni realistickych struktur
mrak, lavy, kovu, dieva apod. Na ukazku si vytvofime pohybujici se oblaka. Nejprve si
ale vysvétlime, co mizeme vlastné nastavenim zmeénit a teprve poté si vygenerujeme noveé
background. Z této kategorie do timeline ptesuneme Soft Clouds. Otevie se okno pro
generovani a nastaveni média. V rolovacim radku Noise Style nahote mate kromé
implicitn€ nastaveného na vybér také dal$i vygenerované druhy z tohoto média, napf.
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 ose X nebo Y apod. Jesté pfed samotnym vysvétlenim
jednotlivych parametrti 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 ndm umoziluje nastavit pocet vrstev.
Cim vice vrstev, tim je obraz a celkova kompozice snimku vice ostiejsi.

Ve Frequency sektoru pomoci tahel X a Y nastavujeme hustotu oblakl v plose obrazu
vose X aY, tedy co do Sitky a vysky. V Offset sektoru pomoci tahel X a Y nastavujeme
pozici-posunuti oblakti v ose X a Y. Toto nastaveni bude pro nas dtilezité pro
rozpohybovani oblaki. Je zde také nastaveni Progress (in degrees), ktery ménime pozici
oblakti vpied nebo vzad, avsak nikoliv v plnohodnotném 3D rozméru, ale imaginarnim.
Sektor Noise Parameters urcuje nastaveni pro vzajemnou viditelnost a prolnuti 2 barev

v obraze, v naSem piipad¢ bil¢ jako Color A-Barva A a modré jako Color B-Barva B.
Jedna se o nastaveni, kterymi uréujeme podil jednotlivych barev v obraze, ostrost hran
prolnuti, cetnost jedné barvy ve druhé apod. Samoziejme vpravo mame jiz ndm znamé
nastaveni pfislusné barvy A a B vybérem z barevného spektra véetné nastaveni
prihlednosti obou barev.



Mame tedy vybran v timeline Soft Clouds a jezce médme na konci jeho eventu, posunuty o
1 snimek Sipkou na klavesnici zpét. V okné Media Generator, které se nam otevielo pii
vloZeni Soft Clouds do timeline a pokud jsme jej zavieli, tak ho vyvoldme 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.
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Pokud by ptece jen nékdo potieboval zménit jiz hodnoty na samém pocatku, napt. barvy
¢i hustotu prolnuti obou barev média, musi si keyframe oznacit 1x kliknutim a pak teprve
zmeény nastaveni provadét. Vratme se tedy ke konci Track keyframe, kde si bud’
vytvorime dalsi keyframe tlacitkem ,,+* v ovladacim panelu pod Track keyframe nebo se
vytvoii automaticky sam pii prvni zméné nastaveni. Takze v sektoru Offset zménime
hodnotu X tdhlem nebo piimo vepsanim do poli¢ka na 1,380, ¢imz dojde k posunu 1
barvy na ose X (horizontalng) 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 oblaki ¢i jejich mizeni a naopak vytvareni jakoby ve 3D.

V noise Parameters nastavime hodnoty podle obrazku a zménime také Color A
uchopenim kurzoru v barevnim spektru a jeho stazenim zcela dold na ¢ernou barvu, jakoz
i Color B s hodnotami podle obrazku 66 zadanim hodnot do poli¢ek RGB pod spektrem
barev. Nasledné si miiZzeme nas jednoduchy vytvor piehrat v Preview a zjistime, Ze jsme
vytvofili pfechod modré oblohy s bilymi oblaky do oblohy s tmavymi mraky.

Takovych zmén si diky pfidani dalSich keyframi v Track keyframe mizeme vytvofit
nékolik.

6.4 Solid Color

Myslim, Ze tuto kategorii neni tfeba nijak zvlast’ vysvétlovat. Jedna se prosté o
jednobarevna vygenerovand média, kdy po jejich ptidani do timeline se zobrazi okno
s properties, kde 1ze 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 pfipojeného externiho monitoru v kalibraénim modu.

6.6 Text

V této kategorii mame na vybér implicitné vygenerované Sablony se statickymi titulky a
to napf. s prihlednym pozadim, prihlednym titulkem, deformacni vlastnosti apod. Takze
se pustime do vytvoreni jednoduchého statického titulku.

Nejprve si vlozime do timeline Vegasu bud’ né¢jaké animované pozadi nebo klip z naseho
videa. Poté si vytvotrime dalsi 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 zacatek titulku. Titulek dostaneme do této nové vytvorené horni stopy bud’ pfimo
kliknutim v prazdném mist¢ tracku pravym tl. my$i a vybérem Insert Text Media nebo



v Menu vybérem Insert-Text Media nebo jednoduchym ptetazenim 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 pii vkladani do timeline ptidrzet kl. SHIFT. Toto plati
také pro vkladani Transitions a VideoFX, kde neustalé automatické otevirani okna
Properties pii vlozeni kazdého efektu ¢i filtru mize byt pro nékoho obtézujici. Takze
mame otevieno okno vlastnosti titulku, do tracku se nam piidal samoziejmé textovy event
a v Preview Vegasu vidime v nasem videu vloZen titulek, ktery je jednoduchy, bez
néjakého stinovani apod. viz. obrazek €. 67.
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V okné 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 (ohraniceni pisma, stin, deformace apod.)

Jesté nez zacneme s textem pracovat, tak si zcela nahote v fadku Length nastavime Cas,
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. vytez na jeho
hornim okraji).

Postupné si ted’ probereme jednotlivé zalozky pro editaci textu titulku.

- EDIT

Vidime, Ze zde mame implicitné Vegasem nastaveny text Sample Text. Ten si oznacime
cely mysi nebo kliknutim do okna s textem a pomoci kl. CTRL+A. NapiSeme si na§
pozadovany text titulku. Chceme-li dalsi text napt. na dalsi fadek, pfejdeme na n&j kl.
Enter. Nad oknem s textem jsou klasicka nastaveni, ktera jisté¢ kazdy zna z textovych
editorti. V fadku tedy nastavime bud’ pfimo konkrétni font nebo tocenim koleckem mysi
a kontrolou v Preview okné¢ pozorovanim zmén fontu vybereme ten nejvhodngjsi (v mém
ptipad€ 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 piipad¢ 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 jednd o Sikmé
pismo. Zalozka Edit viz. obrazek 68.
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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 mame znazornénu i graficky volbu pro
umisténi titulku. V naSem ptipad¢ si zvolime Center, tudiz do stfedu. Pfesnou pozici



titulku 1ze také urcit zadanim pifimé hodnoty pro osu X a Y do policek, které se nachazi
vedle. Dole se pak nachazi maly nahled, v némz miZzeme nas titulek uchopit (kurzor mysi
se zmeni v ruku) a presunout 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 zptisobem tésn¢ pod stied s hodnotou v ose Y — 0,330. Mimo tento sektor vpravo
se nachazi polozka Safe Zone, kterou si vytvotrime hranici ve form¢e ¢erveného ramu

v uvedeném nahledu a jedna se o vymezeni ochranné a bezpec¢né zony pro viditelnost na
TV obrazovce, nebot’ obraz na TV je vzdy o n&jakou ¢ast ofezan, nez jak jej vidime

v Preview Vegasu. Hodnotu nebudeme ménit a ponechame Safe Zone na 10%. Zalozka
Placement s nastavenim viz. obrazek 69.
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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
ptipadé€ jsem zvolil odstin svétle modré. Zde miizeme také nastavit Alpha prihlednost
naseho textu. Cim nizsi hodnota, tim je titulek prihledng&jsi. V nasem pfipadé je tato
nastavena na 100%, tudiz neprithledna.

Background Color — ménime barvu celé plochy-pozadi, které je kolem naSeho titulku
stejnym zptisobem jako u Text Color. Rovnéz miizeme zménit i prihlednost. VSimnéte si,
7e pii nami zvoleném template titulku pod nazvem Default Text, ktery jsme vybrali, je zde
alpha pro background nastaven na 0%, tudiz zcela priihledny.

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 fonti

Pokud 2x klikneme mys$i po provedené zméné na tahlo, automaticky se toto nastavi na
puvodni implicitn€é nastavenou pozici. Zalozka Properties viz. obrazek 70.
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Poznamka: Prithlednost titulky a background miizeme 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 prihledny. V tomto pripadé se toto hodi ale spise pro
pripady, kdy text titulku ma velkd pismena a v nich jde viastné videt dalsi vrstva klipu,
ktera bude viastne v timeline ve spodni stopé pod titulkem a je napr. animovand, viz.
obrazek ¢. 71.
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(Obrazek ¢. 71, kliknutim zobrazite v originadlni velikosti)

- EFFECTS

Zde mame k dispozici 3 sektory pod nazvy:

- Outline — priddvame tak naSemu pismu barevny obrys zaSkrtnutim Draw Outline. Pro
volbu barvy klikneme na tlacitko s barvou a otevie se nam k dispozici spektrum barev,
pficemz si tuto zvolime (j& jsem zvolil Cernou). Pro aplikovani pfislusné ndmi zvolené
barvy obrysu klikneme op¢t na stejné tlacitko s barvou. Téhlem Feather urcejeme
michani obrysu ve vztahu k background-pozadi (ja jsem zménil na 0,072). Tahlem Width
urcujeme Siiku obrysku pisma (zvolil jsem hodnotu 0,272).

- Shadow — nasemu textu pridavame stin zaskrtnutim Draw Shadow. Téhlem Feather
ur¢ujeme michani stinu s pozadim (zvolil jsem 0,118). Tahlem X Offset a Y Offset
urujeme pozici stihu oproti zdrojovému textu v ose 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, mizeme si zvolit
jeho barevny odstin kliknutim na tlacitko s barvou (zvolil jsem bilou).

- Deformation — zaskrtnutim Enable Deformation aplikujeme na nas text rtizné
deformace, které se vybiraji z roletového menu polozky Type. Jedna se v tomto piipad€ o
defaultné vytvotené Sablony. Tahlem Amount ur€ujeme miru deformace. V tomto piipadé
jsem tuto polozku pro text nepouZil.

Pokud klikneme 2x na tahla, u nichz jsme zménili nastaveni, automaticky dojde

k implicitnimu nastaveni prislusné hodnoty. Vysledek nastaveni na zalozce Effects
vidime na obrazku €. 72. Jinak si okno pro nastaveni titulku nechejte stale zobrazené,
nebot’ néktefi z Vas jej v dalsi kapitole 6.6 budou potiebovat.

HYPERLINK "http://www.tvfreak.sk/clanky/vegas/7/vegas72.jpg" \t " blank"
INCLUDEPICTURE "http://www.tvfreak.sk/clanky/vegas/7/vegas72m.jpg" \*
MERGEFORMATINET
(Obrazek ¢. 72, kliknutim zobrazite v originalni velikosti)

6.7 Keyframe Text

V predeslych kapitolach jsme si ukazali, jak nastavit rlizné vlastnosti textu. Jisté jste si
mnozi z Vés v§imli, ze v dolni ¢asti okna, kde jsme provadéli nastaveni, se nachazi
Keyframe track, z ¢ehoz plyne, Ze na titulek mtizeme aplikovat riizné zmény, vyplyvajici
z moznosti jeho nastaveni, pomoci jiz ndm znamych keyframti. Mizeme si tedy

v keyframe tracku zvolit nékolik keyframi a pfifadit jim vlastnosti formou zmény
nastaveni vlastnosti pro titulek (napt. barvu, velikost, barvu stinu, deformace apod.).
Udélame si jeden vzorovy piiklad. Jako zaklad pouzijeme jiz v predeslé kapitole nami
vytvoreny titulek. Budeme chtit, aby titulek prosté zacinal v tomto grafickém provedeni.
Pokud by prece jen nékdo chtél nastaveni zménit, mize. Nezapomeiite, Ze pro jakoukoliv
zmeénu vlastnosti textu na keyframu je zapotiebi vzdy piislusny keyframe v keyframe
track-u oznacit kliknutim. V této chvili nas 1. keyframe ve stop¢ ale oznacovat nemusime,
nebot’ jsme dosud zadné nepridavali a v piedeslé kapitole jsme ménili nastaveni textu
titulku pravé pro n¢j. Takze jdeme na to, pficemz pro predstavu uvadim, ze prub¢eh titulku
pomoci keyframi bude takovy, ze hlavni text se piesune na pozici stinu, pfi¢emz zméni
svou barvu a naopak stin se pfesune na pozici hlavniho textu a zméni také svou barvu:

V Givodu 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 Casu, 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 zp¢t, abychom v nahledu
vidéli konec titulku. Poté v Keyframe track v okné titulku dvojklikem zcela na konci
vytvofime novy keyframe a ptesune se ndm zde 1 jezdec. Novy keyframe je oznacen a
muzeme provadét zménu vlastnosti titulku. Nejprve se pfesuneme na zalozku Placement a
presuneme si titulek pfiblizn€ 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 zlutd, tudiz pii prehravani celého titulku se barva
bude pomalu ménit ze svétlemodré-keyframe 1 do Zluté-keyframe 2 a navic se ndm titulek
presune na pozici stinu. Nasledné se presuneme na zalozku Effects, kde si provedeme
zmeény 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 priblizna ptivodni pozice titulku. Nyni si po
prehrani z timeline mizeme prohlédnout nas vytvor. Na obrazku €. 73 jsou znazornény
provedené zmény vlastnosti titulku pro kone¢ny keyframe €. 2, tedy konec¢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. Bohuzel dojde jen k ulozenti titulku ve statické pozici podle keyframu €. 2. Pokud
bychom chtéli ulozit cely animovany pribéh, je zapotiebi nejprve vymazat ze spodni
timeline video, které¢ jsme zde m¢li jako background-pozadi a pak samostatny textovy
event ulozit v menu pies File-Save As jako soubor projektu s pfiponou .veg nékde na
HDD. Nékdo namitne, ze kdyZz bude chtit takovy titulek n€kdy v néjakém rozsahlém
rozpracovaném projektu pouZit, tak bude problém, protoze se mu otevie projekt .veg

s titulkem a neptjde vlozit do projektu s videem. Nastésti existuje ve Vegasu moznost a
tou je, ze piimo z Exploreru Vegasu staci pretdhnout nas soubor .veg s titulkovou
animaci, kterou jsme si pted chvili vytvofili, pfimo do timeline, kde jej chceme mit.

6.8 Credit Roll — Rolujici titulky

Myslim, ze neni tfeba vysvétlovat, o co v tomto piipade jde. Rolujici titulky se pouzivaji
snad u vSech filmt a to pro vyjmenovani a tim i podékovani vSem, ktefi se na jeho
tvorbe, byt’ i mensi mérou, podileli. Nejprve si mtizeme do 1 timeline vlozit n¢jaké
statické ¢i animované pozadi. Poté se presuneme na zalozce Media Generators na
kategorii Credit Roll. Jsou zde piednastavené templates, at’ uz s alpha kanalem, tak i bez
n¢j. Pfesuneme si do 2. timeline nad event pozadi napt. Scrolling on transparent, coz
jsou klasické rolujici titulky s prihlednym pozadim. Otevie se nam okno Generated
Media s vlastnostmi nastaveni. Zcela nahote si v fadku Length ur¢ime dobu trvani titulki
a otrimovanim konce eventu v timeline upravime na tuto délku. Vratime se do okna
Generated Media, které se sklada ze 3 sektorti a to:

- Credits Text — jsou zde jiz ptipraveny jednotlivé fadky, kdy po jejich levé stran€ je vzdy
tlacitko s volbou vybéru formatovani do hlavniho zahlavniho titulku nebo 1 nebo 2
sloupci. Staci kliknout a drzet tl. mysi na tomto tlacitku, ¢imz dojde k jeho rozbaleni a
kurzorem zvolit ptisluSny format. Pro zadani textu do fadku staci 2x v tomto kliknout.



Dalsi prazdny fadek se vklada bud’ pres pravé tl. mysi a volbou Insert Row nebo
jednoduseji kl. Insert na klavesnici. Pro vymaz fadku jej oznacime a bud’ pres pravé tl.
mys$i ddme Delete Row nebo jednoduseji kl. Delete na klavesnici. Je mozné si také text
pfipravit v néjakém textovém editoru, pak jej cely oznacit, zkopirovat, v okné pro Credit
Roll Properties kliknout na pfislusny fadek, kde chceme titulky aplikovat a kl. CTRL+V
vloZit najednou. Automaticky se ndm podle fadkl v textovém editoru pfida i ptislusny
pocet fadkl v okné pro Credit Properties. Po vloZeni jsou vSechny vloZené radky
zbarveny-oznaceny a proto u nich najednou mtizeme ptes tl. pro formatovani sloupcii u
kteréhokoliv fadku toto zménit, ¢imz dojde ke zméné u vSech zbyvajicich oznacenych.
V piipadé, ze pocet fadku titulkt je skutecné hodné, je vhodné si z timeline prehrat, jak
rychle nam titulky roluji a zda-li je staci divak precist. Je samoziejmé, ze ¢im vice fadka
titulkd, tim delSi ¢as bude zapotiebi pro jejich rolovani dostate¢nou rychlosti pro jejich
vnimani. Proto si mizeme zménit délku tak, jak bylo zminéno jiz v tivodu této kapitoly.
Zakladni zobrazeni template, ktery jsme si zvolili, je na obrazku 74.
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- ZaloZky Properties a Styles:

* Properties — obsahuje tadek Effect pro vybér Scrolling Credits pro rolujici titulky a
Timed Sequence pro titulky s casovou sekvenci-efektem. V okné Position si miizeme
vymezit Sitku zobrazeni celého sloupce titulkli popt. vpravo od n&j zadanim konkrétnich
hodnot v polich Left pro levy okraj a Right pro pravy okraj. V fadku Scroll v dalSim
sektoru pod ndzvem Effect parameters miizeme zadat Up(Forward) pro rolovani titulki
odspodu nahoru anebo Down(Backward) pro rolovani shora doli. Pokud zménime

v tadku Effect nastaveni na Timed Sequence, jsou pro nas dulezité polozky opét v sektoru
Effect parameters, nebot’ si zde v fadcich In, Out a Display mizeme zvolit defaultni
template efekth titulkti. Napt. v In si zadame Fade In, ¢imz dojde ke klasickému Fade
efektu- prolnuti na pocatku a pokud v fadku Out zaddme Fade Out, dosdhneme tak
opaéného efektu na konci eventu. Radek Display nam uréuje priibéh zobrazovani
jednotlivych adku, které méame v Credits Text, napt. po 1 fadku, po 2 fadcich apod.

-Styles — obsahuje fadek Name, kde je op€tovna 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 prithlednosti textu. Pod tim jsou dalsi tlacitka, které
zname z klasickych textovych editorti a to Bold pro tu¢né pismo, Italic pro Sikmé, dale
pak vybér zpisobu zarovnani sloupcti a nakonec i tdhla 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 vytvofit opak nami zvoleného klasického template s rolujicimi a viditelnymi
titulky a prithlednym pozadim a to, Ze pozadi bude jednobarevné a naopak titulky budou
pruhledné, pticemz v nich bude viditelné pozadi, které jsme si dali do timeline pod event
credit roll.

Pokud jsme si v n¢jakém tadku 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 1
polozka Connect sides with, kde jsou v rolovacim fadku na vybér graficka znaménka pro
vloZeni mezi obéma sloupci, tak, jak to zndme z titulkli z velkofilmii, kde mezi texty obou
sloupcii jsou napt. samé tecky.

Autor: HYPERLINK "http://www.tvfreak.sk/modules.php?
name=Forums&file=profile&mode=viewprofile&u=77" \t "_blank" Nostradam
Publikovano na serveru HYPERLINK "http://www.tvfreak.sk" \t " blank"
www.tvireak.sk s autorovym souhlasem.




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 prelozit jako n¢jaké obalky.
Konkrétné se jedna u video stop k nastaveni prithlednosti, zrychlovani ¢i zpomalovani
apod. a u audio stop ke zmén¢ hlasitosti apod. V daném piipad¢ je podstatou této funkce
zobrazeni pfimého, nezménéného pribéhu celého tracku-stopy ve forme horizontalni
linky, na niz je mozné nasledné provadét v urcitych usecich tracku zmény. Tyto tiseky

s provedenymi zménami se daji nazvat prave vyse zminénym nazvem Envelopes.

7.1 Audio Envelope

7.1.1 Audio Volume Envelope

Do timeline si vloZime napt. néjaky klip, ktery obsahuje krom¢ video streamu 1 audio
stream nebo jen samostatny audio event. V zahlavi audio tracku ptes praveé tl. mysi
zadame Insert/Remove Envelope-Volume, popt. pouze kl. ,,V*, kdy stejnym zpisobem
naopak rusime zobrazeni Volume envelope. V audio tracku se ndm tak zobrazi ve stfedu
modrofialova horizontalni linka, kterd ndm urcuje hlasitost tohoto tracku, pficemz je
automaticky nastavena na hlasitost 0,0 dB. Pokud v n¢kterém misté budeme chtit zménit
hlasitost, coz bude zejména v piipadech, kdy naSe videoklipy budou podkresleny navic i
né¢jakym audio doprovodnym background ve formé hudby a bude v nékterych mistech
zapotiebi snizit hlasitost, aby tak bylo slySel mluvené slovo v klipu, mizeme si tak pfi
polozeni kurzoru mysi na uvedenou linku, ktery se zméni v symbol ruky, vytvaret
dvojklikem nebo pfes pravé tl. mysi a volbou Add key nam jiz znamé keyframy. Tyto pak
uchopenim mtizeme posunovat vpravo, vlevo, nahoru nebo dold. V ptipad¢, ze budeme
chtit napf. snizit hlasitost v urcitém tseku, pak je zapotiebi vytvotit 4 takové keyframy,
kdy horizontalni spojnici mezi 2. a 3. keyframem posuneme ve sméru dold. Logicky pro
zvySeni hlasitosti posuneme spojnici nahoru. Pro volume envelope tak miizeme vytvorit
nekolik keyframi a ménit tak hlasitost stiidave viz. obrazek 75.
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Pozndamka: Muize se stat, ze barva audio kiivky v audio eventu je stejné barvy jako je
linka nasi audio envelope, tedy modrd. 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 kiivky.

Pii poloZeni kurzoru mysi na kazdy keyframe se nam zobrazi ¢as, ve kterém je umistén a
hlasitost v dB.

Po vytvoteni keyframt v audio tracku miizeme pracovat i s audio eventem v tracku a
tento posouvat vpravo a vlevo a tim jej pfizptusobit. Pokud uchopime audio event a
posuneme jej vpravo nebo vlevo, miZzeme pozorovat, ze se ndm spolecné s nim posouva i
nastaveni envelope. Je to dano tim, ze v Toolbar Vegasu mame aktivovano tlacitko 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 nazvem Envelope Edit
Tool a jiz samotny nazev napovida, ze provedené zmény je mozné také editovat. Na
ukézku pouzijeme nas predchozi audio envelope se zménami viz. obr. 75. Aktivujeme
uvedeny Envelope Edit Tool. Poté si vytvoiime Loop region tazenim mysi (dojde ke
zmeén¢ kurzoru podle tohoto tlacitka) pies keyframy v envelope, které chceme editovat,
tudiz tyto budou Loop regionem ohrani¢eny. Automaticky dojde k aktivovani-oznaceni
téch keyframu, 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 misté, viz. obrazek 76.
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Pokud chceme urcitou smycku s né€kolika keyframy a jejich zménami pouzit na jinou ¢ast
audio tracku nebo napft. pro audio track klipu, pak oznaceny tsek pomoci Loop regionu a
jeho keyframi mtizeme zkopirovat pomoci kl. CTRL+C, poté kliknutim na audio track
naseho klipu, kde se také piesune jezdec, oznacit misto, kde chceme zkopirovany usek
vlozit a samotné vloZeni provedeme kl. CTRL+V. Automaticky se nam tyto keyframy i
se zmeénami pridaji tam, kde piivodné nebyly. Pokud budeme chtit zménit prabéh kiivky
na opacny, pak klikneme na n¢kterém z vlozenych keyframt pravym mysi a z nabidky
vybereme Flip All Points (Pozor! Vzhledem k tomu, Ze v tomto ptipad¢ nedojde

k oznaceni a aktivovani vlozenych keyframu tseku, dojde tak k opacné zméné prabéhu
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
nektery z nich ptes pravé tl. mysi zvolit Flip Selected Points). Tohoto miizeme vyuzit
napf. zrovna v misté, kde se nam piekryva original zvuk z klipu a n¢jaka podkladova
hudba. Pro tento piipad je jednodussi fesSeni a to, ze po provedeni Gprav envelope tracku
s hudbou tento usek po vytvoreni Loop regionu zkopirujeme, staci pak jen kliknutim na
zahlavi audio tracku naseho klipu tento oznacit a kl. CTRL+V tsek vlozit do stejného
casového 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 opacnému pribéhu kiivky envelope a dosahli jsme



toho, Ze v mistech, kde doprovodna hudba bude ptibyvat na hlasitosti, tak original zvuk
klipu se bude ztiSovat a naopak, viz. obrazek 77.

HYPERLINK "http://www.tvfreak.sk/clanky/vegas/8/vegas77.jpg" \t " blank"
INCLUDEPICTURE "http://www.tvfreak.sk/clanky/vegas/8/vegas77m.jpg" \*
MERGEFORMATINET
(Obrazek ¢. 77, kliknutim zobrazite v originalni velikosti)

Poznamka: Je dulezité si zapamatovat, ze aktivace tl. Envelope Edit Tool umoZiuje
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 nasledné
ménit vymezeni Loop regionu, dochazi k deaktivovani téch keyframui, které se dostanou
mimo jeho vymezenou hranici. Pro zpétnou zakladni editacni prdci s envelope se
vrdatime aktivovanim tlacitka Normal Edit Tool (CTRL+D) v Toolbar.

Tak jako u Transitions mezi klipy mtizeme nastavit jeho prub¢h, tak i mezi keyframy
v audio envelope miizeme nastavit tento prib¢h. Klikneme pravym mysi na néktery
z keyframt v audio envelope a mame zde na vybér nékolik moznosti viz. obrazek 78.
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Myslim si, Ze je zbytené rozepisovat jednotlivé moznosti, nebot’ po aplikovani kazdého
z nich se nam pritb¢h zobrazi mezi obéma keyframy zménou linky volume. Jisté jste si
vsimli, Ze ve vybéru jsou i dalsi polozky , kdy konkrétné Set znamena v piekladu Jdi na.
Z tohoto diivodu mizeme nastavit 1 konkrétni hodnotu dB pro keyframe. Select All je
selekce-vyber vSech keyframi v tracku a Reset All je resetovani provedenych zmén-
zmeény hlasitosti v tracku na 0,0dB a zruSeni vSech vytvotenych keyframi envelopes.

7.1.2 Audio Pan Envelope

Z audio tracku a grafického zobrazeni vSech audio eventii 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 kandl a dolni pravy. Vegas umoziuje provadét zmény a to
v prechodu z levého kanalu do pravého a naopak. Vyuziva se k tomu tzv. Pan Envelopes.
V zéhlavi audio tracku klikneme pravym mysi a z menu vybereme Insert/Remove
Envelope, tak jak jsme vytvareli v piedchozi kapitole Volume, nyni vSak zvolime polozku
Pan. Lze to 1 jednoduse klavesou ,,P*, pficemz stejnym zptisobem mutizeme naopak
zobrazeni Pan Envelopes zrusit. Stejnym zpiisobem si na vytvorené, tentokrat cervené
lince Pan, miizeme vytvaret keyframy a stejné jako u Volume meénit pozici nahoru, ¢imz
bude zvyraznéno audio v levém kanalu a potlaceno v pravém. Logicky pii posunuti
keyframu dola dojde k opacnému efektu, viz. obrazek 78. Pti nasledném piehravani a
zapnuti ptipojenych reproduktort k PC mizeme sledovat, jak zvuk prechézi pti
prehravani z levé reprobedny do pravé a naopak. Samoziejmé i zde mizeme vyuZzivat po
aktivaci tlaCitka Envelope Edit Tool, s pomoci vytvaieni Loop region-u, moznosti pro
kopirovani a vkladani obalek do jinych ¢asti stejného audio tracku nebo jinych trackt
stejnym zpusobem jako v piedchozi kapitole 7. 1. 1. vEetné nastaveni zptisobu priubéhu



mezi 2 keyframy kliknutim pravym tl. mysi na keyframe.
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Poznamka: Prehravani zvuku ve Vegasu je zavislé na kazdém konkrétnim PC, zvukovém
hardwaru a nainstalovanych ovladacich. Je to zejména v souvislosti s mixovanim zvuku
do 6-ti kanalii (5.1) Dolby Digital, nebo-li prostorového zvuku. Vybér se provadi pres
Menu Vegasu volbou Options-Preferences-zalozka Audio Device. V radku Audio Device
starickou, ale stale vyhovujici zvukovou kartou Sound Blaster Live 5.1. Ackoliv jsem do
type zadal nazev mé zvukove 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
reproduktorit a nepomohlo ani dalsi nastavovani v ovladacich zvukové karty.
Pravdepodobné zde dochazelo ke konfliktu defaultné nainstalovanych ovladacii a
ovladacii pro SBL. Teprve po zméné Direct Sound Surround Mapper, coz je primarni
ovladac pro digitalizaci zvuku, doslo pod radkem k zobrazeni jednotlivych kanalu a také
zvuk byl jiz prehravan presné podle mixu v timeline.

7.1.3 Audio Mute Envelope

Tak jako v predchozich 2 kapitolach jsme vyuzili volby Volume a Pan z vybéru Insert/
Remove Envelope v zéhlavi audio tracku, tak ndm zde zGstala posledni poloZzka 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 vytvotime 1
keyframe jiz zndmym dvojklikem. Poté uchopenim keyframu nebo linky za nim ji
stahneme dolti az ke spodnimu okraji. Celé prava strana tim bude zasedla. To znamena, Ze
v této Casti audio tracku nebude audio slySet (Mute-Ticho®©). Poté si v této ¢asti
vytvofime 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 prave strané taZzenim presunout nahoru k hornimu
okraji. V eventu je vidét, ze ¢ast mezi obéma keyframy je zasSedld a v této casti nebude
tedy audio viibec slyset viz. obrazek 80.
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Vyuziti Mute Envelope je pouze pro ¢asti tracku, kde chceme aby zvuk byl bud’ zcela
slyset nebo byl ztiSen. Tak jako v predchozich 2 kapitolach, tak i zde miizeme vyuzit
aktivovanim tl. Envelope Edit Tool v Toolbar a za vytvoreni Loop region-u kopirovani a
vkladani stejnych Mute Envelope do jiné ¢asti stejného audio tracku nebo jinych audio
tracktl v projektu — postup viz. kapitola 7.1.1 a 7.1.2.

7.2 Video Envelope

Tak, jako jsme vytvareli audio envelope v pedchozich kapitolach, mizeme vytvaret i



envelope pro video. Envelope vytvafime stejné jako u audio klikem pravym tl. my$i na
zahlavi stopy a vybérem konkrétniho druhu envelope z nabidky Insert/Remove Envelope.

7.2.1 Video Composite Level Envelope

Jedna se o vytvoteni envelope v souvislosti s nastavovanim prihlednosti v tracku.
Abychom mohli v tomto ptipad¢ 1épe sledovat provadéné zmény video envelope,
vytvoiime 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 tazenim doli se video event stava prihlednym-snizujeme viditelnost vrstvy a
automaticky je vice viditelny klip €. 2 v tracku 2. V eventu €. 1 si miizeme vytvorit i
envelope keyframy dvojklikem, nésledné tyto posouvat vSemi sméry a nastavit tak
rtznou prithlednost pro riizné ¢asti klipu viz. obrazek 81.
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Pokud si ¢ast prehrajeme, uvidime, Ze se vlastné jedna o vytvoieni efektu jako je Fade-
Prolnuti jedné scény do druhé. Pokud keyframe v envelope stahneme zcela dold, tak klip
bude zcela prihledny a misto n€j bude v Preview piehravan klip ze stopy ¢. 2. Uvedenym
zpusobem tak miizeme vlastn€ vytvorit prolnuti tieba 2 nebo dokonce vice klipa
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 sta¢i vytvofit envelope se 4 keyframy, kdy 1.
a 3. nechame s hodnotou viditelnosti 100% a naopak spojnici mezi 2. a 3. keyframem
posuneme dolil 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 napt. pii
tvorbé 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 mizeme vlastné piimo pii piehravani v timeline
vytvaret pomoci ovladaciho posuvniku v zdhlavi stopy pod ndzvem Level prahlednost.
Pro nas postup miizeme 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 A/l. 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 piehravani, v jehoz priabéhu uchopime tdhlo Level v zahlavi tracku a v mist¢,
kde chceme vytvorit Fade a aby byla viditelna scéna z tracku €. 2, tdhneme pomalu vlevo,
¢imz dojde k automatickému zapisu zmén a v t€chto mistech se nam vytvoti envelope

s keyframy s prubehem podle toho, jak citlivé jsme tdhlem posunovali. Pro zpétny efekt
samoziejme tahlo pomalu vracime zcela nahoru. Vysledek viz. obrazek 82.
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Pokud v Automation Settings nasledné zaskrtneme Automation read, dojde

k automatickému cteni zmén pii pifehravani, kdy tahlo posuvniku se ndm bude samovolné
posouvat podle ptedchozich provedenych zmén pomoci Automation write.

I zde miizeme vyuzit aktivovanim tl. Envelope Edit Tool v Toolbar a za vytvoteni Loop
region-u kopirovani a vkladani stejnych Composite Level 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.

7.2.2 Fade to Color Envelope

Tato funkce mé vztah pouze k 1 video tracku a jak uz je z ndzvu patrné, jedna se o Fade-
Prolnuti scény do urcité barvy. Vlozime si tedy do 1 video tracku event klipu. V zéhlavi
tracku opét pres pravé tl. mysi ptidame z vyberu Insert/Remove Envelope volbu Fade to
Color. V tracku se nam zobrazi Cervena horizontalni linka a to v jeho stfedu. V této pozici
nam urcuje normalni viditelnost naseho klipu. Vytvoiime si celkem 6 keyframt, kdy
usecku mezi 2. a 3. posuneme zcela nahoru a mezi 4. a 5. zcela dolt, viz. obrazek 83.
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Nasledné pti prehrani a pozorovani okna Preview vidime, Ze scéna ptechazi v 1. pribéhu
zcela do bilé barvy a pfi 2. priibéhu do zcela Cerné barvy. Samoziejmée Ze mira pfechodu-
piekryti do uvedenyych barev zalezi na nastavené hodnoté¢ a tudiz vzdalenosti od stfedni
podélné osy tracku. Tyto barvy rovnéZ ale miizeme ménit a vybirat ze spektra barev.
Pokud v zahlavi tracku klikneme pravym mysi a z vybéru Fade Colors zvolime Top,
otevie se nam okno pro nastaveni barvy v horni pozici envelope, popt. zvolime Bottom
pro barvu v dolni pozici envelope.

Tak jako v ptedchozi podkapitole 7.2.1, tak 1 zde mizeme provadét automaticky zéapis a
Cteni a to zcela totoznym zplisobem, 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 trackil 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 zéhlavi stopy pres Insert/Remove Envelope-Mute. V tracku se tak zobrazi modrozelena
horizontalni linka, ktera nam umoziuje nastavit pouze bud’ 100% nebo 0% viditelnost,
viz. obrazek 84.
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Mizeme 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 trackill 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 jednoduse provést zménu rychlosti klipu.
Nevyhodou této funkce vSak bylo to, ze zména rychlosti se aplikovala na cely event,
nikoliv jen na jeho urcity, ndmi napt. pozadovany tsek. K tomuto ucelu slouzi praveé
Velocity Envelope, ktery bude souc¢ésti pouze 1 ndmi zvoleného klipu, nikoliv celého
tracku jako v predchozich kapitolach pro Video a Audio Envelope. Vlozime si do
timeline néjaky klip, nejlépe s néjakym pohybem, abychom viibec pii pouziti této funkce
mohli pozorovat né¢jaké zmény. 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 stfedni pozici urcuje 100% rychlosti klipu, tudiz jeho rychlost redlnou. Na
ni si vytvoiime pro nazornou ukazku 6 keyframa jiz znamym dvojklikem. Pfi piesunuti
keyframu nebo horizontalni usecky mezi 2 keyframy ve sméru nahoru dojde ke zrychleni
a pii posunu dolti naopak ke zpomaleni. Pfi posouvani keyframu ¢i linky envelope se
zobrazi jako dobra pomticka bublinova napovéda s uvedenim konkrétniho ¢asu jeho
pozice v timeline a zaroven i rychlost vyjadiena v procentech. pfi nastavovani nesmime
zapomenout, ze realnd je 100% a nikoliv 0%. Po vytvoteni jiz zminénych 6 keyframt tak
na pocatku naseho klipu posuneme spojnici mezi 2. a 3. keyframem dolt na 40%, ¢imz
dojde ke zpomaleni klipu v této casti 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 miZzeme udé€lat s keyframem €. 3 oproti keyframu
¢. 4 a tim vytvofit priibézné zrychleni. Spojnici mezi keyframem €. 4 a €. 5 naopak
posuneme nahoru na 200%, ¢imZz jsme tuto ¢ast zrychlili dé se fici 2x oproti redlné
rychlosti. Na obrazku €. 85 je zobrazen klip s provedenou zménou Velocity Envelope a
jednotlivymi tseky nastaveni.. Nezapomeiite také na okolnost, Ze pokud pies Velocity
Envelope zménite rychlost klipu, dochézi také k jeho automatickému trimovani v timeline.
V daném piipad¢ je proto zapotiebi po zmeéné rychlosti otrimovat konec klipu na jeho
skute¢nou délku a to po maly vyfez na hornim okraji eventu viz. také obrazek ¢.85.
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I zde miizeme nastavit rizné prubehy Velocity Envelope na kazdém keyframu kliknutim
pres pravé tl. mysi na kterykoliv z nich viz. obrazek ¢. 78. Nemuzeme vSak jiz vyuzit tak
jako v pripadech video a audio envelope pro cely track tlacitko 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. vyuzit pouze k hromadnému vybéru konkrétnich
keyframii Velocity Envelope a jejich posunu v eventu. Po aktivaci tohoto tlacitka
vytvorime Loop region pres keyframy, které chceme oznacit. Ty se ndm oznaci nasledné
teprve tehdy, kdyz na kterykoliv z nich klikneme. Poté mizeme celou tuto skupinu
posunovat do jiné pozice. Pro zruseni Velocity Envelope v eventu postupujeme stejné tak,
jak jsme jej vytvotili, tudiz pies 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 cdst eventu



na 2 keyframech na tuto hodnotu, bude po celou dobu video statické. Od konce keyframu
s touto hodnotou bude prehrdvani pokracovat od stejného framu, tudiz navazné a
nikoliv, jak by si nekdo myslel, od mista, kde se nachdazi keyframe s napr. vracenou
hodnotou na 100%. Nekomu moznd zrychleni nebude vyhovovat a bude pozadovat jeste
vetsi. Pro tyto ucely miizeme vyuzit obou moznosti zvychleni 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 strih a naslednée pro tento nové vznikly event
provedeme zrychleni viz. kapitola 5.2.

7.4 Transition Envelope

V nasledujici kapitole, kterd v tomto dile bude jako posledni, se podivame na to, jak
vyuzit envelope také pro transitions, tedy prechodové efekty. Do timeline si vlozime
né&jaké 2 klipy a to Castecné pres sebe a vytvorime si tak klasicky efekt fade. Poté
prejdeme 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 piechodu se nam tak zobrazi fialova kiivka z levého dolniho rohu az
k pravému hornimu rohu, kterd ndm znazoriuje cely prabéh prechodového efektu. Jisté
Vas napadne otazka, zda-li by se na ni mohly vytvaret také keyframy jako u video ¢i
audio envelope? Ano, daji se vytvaret klasicky dvojklikem. Vytvotfime si proto na ni
nové 4 keyframy v cca stejné vzdalenosti od sebe. 2. a 4. vytvoreny keyframe stahneme
ve smeéru doli na stejnou hodnotu 20%, ptic¢emz 1. a 3. keyframe nastavime na hodnotu
40%, ob¢ hodnoty pomoci bublinového ukazatele, ktery se nam zobrazi (pokud by neslo
nastavit tazenim mysi keyframy pfesné€ na tyto hodnoty, mizeme to udélat tak, Ze na
keyframe klikneme pravym mysi a zvolime z nabidky Sef fo, do otevieného fadku
vepiSeme pifimo hodnotu a potvrdime Entrem). Vytvofili jsme si tedy prabéh naseho
efektu takovy, jaky je na obrazku 86 (Umyslné jsem nastavil zobrazeni eventl v timeline
pomoci CTRL+SHIFT+W tak, aby néhledy jejich klipti nezakryvaly transition envelope a
aby byl-a na screenu dobie viditelnd)
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Kdyz si nase dilo ptehrajeme v Preview okné, mtizeme sledovat, ze prechod jednoho
klipu do druhého je ordmovan ¢ernym ¢tvercem, ktery se nam v ptilce 2x vraci zpét a
nakonec se roztahne ptes celou obrazovku do klipu 2. Z toho tedy plyne, ze pokud né&jaky
keyframe v Transition Envelope tahame dolti, dochazi k opacnému pribéhu efektu - zpét
a pokud nahoru, tak k pribéhu vpied. Pokud napt. spojnici mezi 2 keyframy o urcité,
nami zvolené délce, nechame v horizontalni poloze, dochazi k zastaveni pribéhu efektu.
V souvislosti s tim si pro nazornost vytvorime efekt, v némz vyuzijeme tento konstatni
prubéeh. Do 1 timeline si vlozime 2 klipy, které prolneme. Nésledn¢ ze zalozky
Transitions vybereme z kategorie Linear Wipe prechodovy efekt pod nazvem Left-Right,
Hard Edge a vlozime jej mezi oba klipy. Vytvotime Insert/Remove Envelope-Transition
Progress a kousek za 1. keyframem, ktery je vzdy na zacatku, vytvoiime dal$i novy a
nastavime jej na hodnotu 50%. Kone¢ny 3. keyframe, ktery se nachédzi v pravém hornim



rohu transition, stdhneme dolti 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 k nastaveni konstantni hodnoty 50% aZ do konce pfechodu, tudiz ziistane
ptechod staticky a co do svého prubehu v poloviné, dojde tak k rozdé€leni obrazu na 2
poviny, kdy v 1 je zobrazen stéle klip €. 1 a ve 2. poloviné klip €. 2, viz. obrazek 87.
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Samoziejmée i pii Transition Envelope miizeme mezi vytvoienymi keyframy pouzivat
ruzné formy pribéhu z defaultni nabidky kliknutim na keyframe pravym mysi a volbou
dle obrazku ¢. 78.
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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 n€kolika piipadech ukazali a vysvétlili, jak vytvaret
keyframy a s nimi pracovat. V dne$nim 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 rtizné kategorie filtrii, které 1ze aplikovat piimo na konkrétni klip-
video event, popi. najednou na cely track-stopu, ¢imz dojde k pouziti na vSechny eventy
v ni. V piipadé¢ filtrii 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 zapotiebi aplikovat na video event
tohoto klipu néjaky filtr. MiZeme to provést 3 zptisoby:

1. Ze zalozky Video FX z levého sloupce z kategorii, které jsou jinak chronologicky
abecedné sefazeny, jednu vybereme, tuto ozna¢ime, v pravém sloupci si vybereme z jeji
nabidky jiZ konkreétni filtr a ten pomoci klasického drag and drop presuneme piimo na
video event v timeline. Timto zpiisobem 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
napoveédou Event FX viz. obr. 88, ¢imz se ndm otevie okno pod nazvem Plug-in Chooser
— Video Event FX, kde jsou v seznamu opét abecedné sefazeny vSechny kategorie.
Vybereme si piislusnou kategorii a po dvoj kliku se nam piida do nabidky v horni listé
okna zcela nahote. Potvrdime tak vybér vpravo tl. OK, pti¢emz pro piipadné 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 dal§im okné pod ndzvem 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 piipadé dojde k aplikovani celé urcité kategorie
filtrt, nikoliv 1 konkrétniho.
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Zpusoby aplikovani pod bodem €. 2 a 3 jsou vhodné v piipadech, kdy si hodlame upravit
vlastnosti filtru podle sebe a nasledného nastaveni hodnot.



Takze pro nazornou ukazku si z kategorie Sepia vybereme filtr Neutral a presuneme jej
na klip v timeline. Otevie se okno Video Event FX s vlastnostmi filtru s moznostmi
nastaveni. V rozbalovacim fadku Preset se u n¢ktery filtri 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 staci hodnoty, které je mozné zménit napiiklad pomoci tahel, nastavit napi. na
nulové hodnoty, coz zalezi na kazdém druhu filtru. TakZze jsme si pfidali nas filtr na klip.
Soucésti okna dole je nam jiz zndmy 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 korekct, 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. Nasledn¢ 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 zmeény, klikneme v timeline na
konec naseho klipu a levou Sipkou na klavesnici se vratime o snimek zpét. Poté
aktivujeme zpétn¢ okno Video Event FX. Klikneme mysi na tlacitko s pipetou a
bublinovou napovédou Pick Color from Screen, ¢imz se kurzor mysi zméni na pipetu a
nasledné klikneme v timeline v ndhledu eventu na barvu, ktera v ném pievlada. V mém
pripad¢ 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¢ vytvoftil na konci keyframe tracku 1 dalsi 2. keyframe,
ktery obsahuje informace o provedené zméné. V daném ptipad¢ vidime, Ze nastaveni pro
filtr Neutral je aktivni jiz od zac¢atku naseho klipu a samoziejmé pokud to nebude
zamé&rem nékterych uzivateldl, tak nechténé. Nasim cilem je, aby klip za¢inal

v originalnich barvach bez zmén. Proto v timeline keyframe tracku ozna¢ime 1x kliknutim
1. keyframe. Vzhledem k tomu, Ze v rozbalovacim fadku Preset neni v tomto ptipade

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 prehravani klipu v ndhledu pak miiZeme pozorovat, Ze klip tak ziskal
své originalni barvy, jakoby v tomto misté filtr aplikovan nebyl. Okno Video Event FX
uzavieme.
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Aby byl nas klip jesté vice efektni, miizeme na néj aplikovat n€kolik takovych filtrii ze
zalozky Video FX. Zkusime proto pridat dalsi 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 v horni ¢asti
tohoto okna ve formé neaktivnich tlacitek jako plug-iny (pfidavné moduly) a v poradi,

v jakém jsme je pouzili viz. obrazek 90, pfi¢emz pouhym tazenim mysi je také mizeme
mezi sebou presouvat a ménit tak jejich poradi. U kazdého tlacitka je navic aktivni
zatrzitko, kterym mtzeme kazdy filtr nezavisle na ostatnich deaktivovat. Mtizeme si
v§imnout, 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 keyframt. V piipade
tohoto 2. filtru budeme chtit, aby v podobé¢, v jaké byl pouzit, také nas klip koncil a
zacatek klipu byl v nezménéné podobé. Pfesuneme si proto jezdce v timeline keyframe
tracku tohoto konkrétniho filtru zcela na konec a zde si vytvotime 2. keyframe napf. 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 oznac¢ime keyframe €. 1 kliknutim
mysi a v horni ¢asti v rozbalovacim fadku Preset vyuzijeme Sablony s implicitnim
nastavenim pod nazvem Reset to None viz. obrazek Samoziejmé nam tento filtr ve svém
nastaveni nabizi i dal§i moznosti jeho nastaveni, napt. v jeho okné Light Source, kde
uchopenim stfedového pohyblivého bodu mysi miZzeme zménit jeho pozici a nastavit tak
centralni misto vychdzejicich svételnych paprski, které jsou vlastné podstatou tohoto
filtru. Pokud bychom chtéli n¢ktery z uvedenych filtrii zcela zrusit z klipu, pouzijeme

k tomu tlacitko vpravo nahote pod bublinovou napovédou Remove Selected Plug-in.
Hned vedle je také tlacitko Plug-in Chain, kterym naopak dalsi filtry pfiddvame viz.
obrazek 90. Jedna se vSak o aplikovani celé kategorie, tudiz nesmime zapomenout
nasledn¢ v fadku Preset vybrat filtr konkrétni.
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V ptipadé obou filtrh, které jsme postupné na klip aplikovali, jsme provadéli ptipadné
zmény na obou keyframech v jejich keyframe track, pticemz vzdy byly tyto zcela na
pocatku nebo zcela na konci. Provedend zména tedy probiha vlivem umisténi obou
keyframti od zacatku klipu aZ do jeho konce. Nejsme vsak timto n¢jak omezeni, protoze
jak vime, keyframy lze v keyframe tracku posouvat a tim ménit dobu trvani naSeho
efektu. Pokud tedy keyframe €. 1 posuneme z pocatku ve sméru vpravo, tak vlastnosti,
které¢ jsme filtru zadali na 1. keyframu, budou pii prehravani trvat od zacatku klipu, kde
zadny keyframe v této chvili jiz neni, az po tento 1. keyframe. Samotny prab¢h efektu
filtru tedy bude normaln¢ probihat mezi obéma keyframy v tomto piipad¢ jiz v kratSim
Case, 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 nekolik takovych
keyframtll a kazdému zménit nastaveni, ¢imz dosahneme efekt jeste vice kreativnéjsi. Je
vhodné si v§ak uvédomit, ze mén¢ znamena n¢kdy vice. Nezapomenme také na moznost
prifadit kazdému keyframu kiivku prabehu a to kliknutim ne né€ pravym tl. mysi a
vybérem z menu (Linear, Fast. Slow ...).
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Néami manualn€ vytvoreny efekt za pouziti filtru popi. nékolika filtrG 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 nam zobrazi, si na§ efekt pojmenujeme a potvrdime OK. V této
sloZce se nam také ulozi, kdy ndmi nové vytvorené filtry budou zobrazeny v pravém
sloupci pod nazvem a ikonou fetézu, viz. obrazek 91.
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Pro dalsi nazorny ptiklad vyuziti vice keyframti u Video FX si vytvotime projekt, kdy do
timeline Vegasu vlozime klip, ktery obsahuje néjaky 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 nahledu miizeme videt, Ze se jedna o filtr s rozostienim, které vychazi z 1 centralniho
mista v obraze a cely obraz je tak da se fici neCitelny. V nastaveni prepneme v ramecku
Type na Proportional, ¢imz dojde k zaostieni okruhu kolem centra piivodniho rozostieni.
Toho vyuzijeme k tomu, ze pohybujici objekt v obraze bude opticky pro divaka primarni.
Miru rozostfeni miizeme zvysit €i snizit tahlem Strength (ja osobn€ jsem si zadal hodnotu
na 0,7000). Implicitné je po vlozeni tohoto filtru zaostiena ¢ast v samotném stiedu
obrazu. Pokud se nas primarni objekt nachézi nékde mimo tento zaostieny stred, napf.
postava, tak v okné uchopime pohyblovy bod, ktery se rovnéz nachazi ve stiedu a
presuneme jej do Casti, kde se nachazi nas primarni objekt, coz pozorujeme v ndhledovém
okn€ Vegasu. V této chvili vlastn€ nastavujeme vlastnosti pro jediny keyframe, ktery je

v keyframe tracku ihned na za¢atku. Po uvedeném nastaveni pomoci tazeni mysi za timto
keyframem v keyframe tracku ve sméru vpravo pomalu prohlizime klip v okné Preview.
Ptitom pozorujeme nas primarni, pohybujici se objekt. Ve chvili, kdy se dostane mimo
zaostfenou kruhovou ¢ast, zastavime, pfi¢ez na tomto miste zlistane i jezdec. Opé&t
uchopime pohyblivou znacku a pii soucasném sledovani okna Preview ji umistime do té
¢asti, kde se opét nachazi nas primarni objekt. Vzhledem k provedené zmén¢ v nastaveni
se v keyframe tracku vytvoii dalsi 2. keyframe. Takto postupujeme az do konce klipu a
usméritujeme neustale kruhovou zaostienou ¢ast ve vztahu k primarnimu objektu

v obraze, ¢imz dojde k vytvoreni tieba 1 nékolika keyframti v keyframe tracku viz.
obrazek 93. Samoziejmeé mizeme kliknutim pravym tlacitkem mysi na kazdy keyframe
pravym tl. mysi z vybéru zvolit typ pribehu. Tim je nas efekt hotov a mizeme si jej
prohlédnout klasickym ptfehranim v okné Preview Vegasu. Muzeme sledovat, ze kruhova
zaostfena ¢ast obrazu plynule sleduje nds primarni objekt.
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Doporuceni.: Pro jednoduché manudlni 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 synchronizovain

s jezdcem v keyframe tracku. Dalsi pomiickou pro rychlejsi praci je, Ze kdyz pretahujete



mysi nejaky konkréni filtr na klip v timeline, nechcete nasledné provadet néjaké zmeny
v jeho nastaveni a nehodldte tedy zobrazit okno pro nastaveni, stact pri presouvaini a
umisteni filtru na klip drzet kl. SHIFT. Toto plati vilastné pro vsechny takto aplikované
transitions, media generators apod.

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

8.2 Track Motion (Pohyb ve stop€)

V této kapitole si vysvétlime, jak vyuzit pohyb klipti po draze v tracku-stope opét za
pomoci keyframi a to napt. PIP-Obraz v obraze s pohybem. Vytvoiime si ve Vegasu 2
video stopy. Do stopy €. 1 (horni) si vlozime né&jaky nas klip a do stopy €. 2 (dolni)
né&jakeé statické ¢i animované background-pozadi, k cemuz miizeme pouzit themplates-
Sablony ze zalozky Media Generators. Event vlozeného pozadi by mél byt stejné dlouhy
popt. delsi jak klip, pfi¢emz ve stopé event klipu umistime podle délky a pozice eventu
pozadi pod sebe tak, aby se vzajemné piekryvaly. Soucasti naseho klipu miize byt
samoziejme i audio s vytvorenim audio stopy. V zédhlavi tracku klipu pomoci tlacitka
Track Motion vyvolame okno Track Motion s nastavenim a které se sklada z ovladacich
prvki zcela nahote pro aktivovani a deaktivovani nékterych funkci, z levého sloupce

s poloZzkami hodnot, které 1ze manualné ménit, 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 dréhy pohybu v téchto osach. Ve
spodni casti okna mame jiz nam znamé keyframe tracky, v tomto ptipade celkem 3 a to:

- Position — slouZi pro stanoveni a zménu pozice obrazu
- 2D Shadow — slouZi pro pfidani a nastaveni stinu
- 2D Glow — slouZi pro pfidani a nastaveni barevného rdmu po obvodu obrazu

Pod keyframe tracky je také jiz ndm zndmy ovladaci panel pro vkladani ¢i vymaz
keyframi, pfesouvani mezi nimi a v této chvili pro nas také dulezité tlacitko Sync Cursor.
Ptate se pro¢? Protoze provadime zmény, které jsou platné pro cely track-stopu a nikoliv
jen pro konkrétni event. V predchozi kapitole jsme aplikovali filtr jen pro 1 klip a také pfi
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 piipad¢ vsech 3 vyse uvadénych keyframe trackl v okné Track Motion
jsou tyto totozné s délkou celého tracku-hlavni stopy Vegasu. Pokud tedy chceme
vytvorit vyse uvadény obraz v obraze n¢jakého klipu napt. nékde uprostied projektu, tak
musime v pribéhu nastavovani synchronizovat kurzor jezdce v Track Motion podle
hlavni timeline Vegasu. Z tohoto dtivodu si tl. Sync Cursor aktivujeme. Toto plati i

v pripadé¢, pokud vytvaiime 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 vytvoreni
PIP, kdy zmenS$eny obraz se nam bude posouvat po kruhové draze. V hlavni timeline
Vegasu si presuneme kurzor jezdce na zacatek klipu, ¢imz se nam i jezdec kurzoru

v keyframe tracku okna Track Motion piesunul na tuto pozici. V editanim pracovnim
poli nésledn¢ uchopime mysi roh obdélniku a po jeho zakrouzkovani jeho rozmér tazenim



zmen$ime a zaroven pozorujeme okno Preview Vegasu. Automaticky se nam v keyframe
tracku pro Position vytvoril keyframe. V daném piipad¢ jsme zmenSili rozméry obrazu
klipu a vytvotili tak PIP-obraz v obraze, pficemz v pozadi bude viditelné background,
které se nachazi v nasi stopé€ €. 2. Pro snadné&j$i manipulaci v pracovnim poli okna Track
Motion mizeme ménit jeho rozmér nasledujicimi zptsoby:

- aktivujeme pracovni pole kliknutim v jeho plose a to¢ime koleCkem mysi

- v pravém dolnim rohu pracovniho pole klikneme na znacku lupy a téhneme nahoru
nebo dolt

- v levém sloupci najedeme do nastaveni Workspace, v némz se po kliknuti v fadku
Zoom zobrazi po pravé stran¢ ¢iselné hodnoty 2 protilehld tlacitka s Sipkami, kterymi
nastavujeme zvétSeni ¢i zmenseni pracovniho pole po jednotkach a dale rozbalovaci
tlacitko, pod nimz se skryva tahlo, ktery ménime rovnéz rozmer tohoto pole tazenim popf.
koleckem mysi. Pokud polozime kurzor mysi mezi uvedena protilehla tlacitka, dojde ke
zmeén¢ kurzoru na protilehlé tisecky se Sipkami a tazenim nahoru a doltt ménime také
tento rozmer.

Obraz mame tedy zmensen do stfedni ¢asti. Nasledné si jej v pracovnim poli okna Track
Motion uchopime a piesuneme napf. vlevo, pfi¢emz jej ponechame ve stiedni ¢asti osy Y.
Pokud nam v této chvili nedostacuje pracovni pole pro praci, miizeme si jej zmensSit vyse
uvedenymi zptisoby zoomovanim nebo pokud chceme jeho rozmér zachovat a jen
posunout, tak jej sta¢i mimo obraz v pracovnim poli uchopit a posunout tazenim, popf.
kliknout v pravém dolnim rohu vedle znacky lupy na znacku smérové riizice a posunovat
taZenim mys$i popf. ménit pozici v nastaveni Workspace u polozek v osach X a Y.
Vzhledem k tomu, Ze nasim cilem bude draha obrazu ptesunem z levého stfedu do
horniho sttedu, pak do pravého stfedu, spodniho stfedu a zpét do levého stredu,
potfebujeme k tomu tedy celkem 5 keyframil 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 pfesuneme do horni stiedni ¢asti
sledovanim okna Preview Vegasu. Takto postupujeme pro vSechny zbyvajici pozice.
Vzhledem k tomu, Ze pozice keyframu €. 1 a €. 5 bude stejnd, pak staci kliknout pravym
tl. my$i na keyframe €. 1, zvolit Copy a nasledné opét pies pravé tl. mysi volbou Paste
vlozit keyframe €. 5 na posledni pozici viz. obrazek 94. Nesmime také zapomenout na
nastaveni voleb pribehu pres jednotlivé keyframy a to kliknutim na né€ pravym tlacitkem
mysi (Linear, Fast, Slow, Smooth, Sharp, Hold). Pokud bychom v tomto nasem projektu
ponechali keyframy na implicitnim nastaveni, tudiz Linear, tak drdha obrazu bude

s konstantni rychlosti a po ptimce. Proto si v levém sloupci okna Track Motion

v nastaveni Keyframe u polozky Smoothness zménime u vSech keyframt 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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Takze jsme si vytvofili drahu obrazu. Aby byl nas efekt jesté kreativnéjsi, tak si nejprve
oznac¢ime v keyframe tracku keyframe €. 2, klikneme pravym tl. mysi v pracovnim poli a
z nabidky vybereme Flip Horizontal. V Preview mizeme vidét, ze doslo



k horizontalnimu oto¢eni obrazu o 180°. Poté ozna¢ime keyframe &, 4 a zde ze stejného
vybéru pies pravé tl. mysi v pracovnim poli vybereme opét Flip Horizontal. V tomto
misté dojde opét k otoceni obrazu a to do plivodniho stavu. Pfehranim v Preview
muzeme sledovat cely efekt s drdhou obrazu a zarovei s horizontalni rotaci. Mimo
obvykla nastaveni je mozné obraz v pracovnim poli také otacet po kruznici, které je v ném
znazornéna viz. obrazek 94.

Dalsi celkem dulezitou pomiickou je menu, které se zobrazi pii kliknuti pravého tl. mysi
v pracovnim poli a pomoci n¢hoz jsme si nastavovali horizontalni pfevraceni klipu. Jsou
zde 1 dalsi polozky a to pro obnoveni ptivodnich implicitnich hodnot pro pozici obrazu,
jeho rozmér apod.

Mozna 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 ndm
také levy sloupec okna Track Motion trochu zméni oproti ptivodnimu nastaveni pro
Position a to pro nastaveni stinu, kde si miizeme vybrat:

Blur — stupenl rozmazani stinu

Intensity — stupei intenzity

Color — barvu stinu

Position — pozici stinu oproti obrazu klipu

Orientation — orientaci

Rotation — rotaci — tthel stinu

Keyframe — nastaveni pribéhti pro keyframy

Snap Settings — nastaveni miizky pracovniho pole

Po zaskrtnuti 2D Shadow pro stin si miizeme vSimnout, Ze v pracovnim poli se u ramu
pro obraz klipu zobrazil dalsi, ktery zndzornuje stin a také ten se nam bude graficky ménit
pii zménach nastaveni, napf. pii zmeéné pozice, velikosti apod. Kurzor jezdce si
pfesuneme opét na zacatek klipu. V nastaveni v levém sloupci okna Track Motion pro 2D
Shadow, jehoz zahlavi mame aktivovano pro zmény, vidime, Zze mame implicitné
nastavenu pro stin ¢ernou barvu a v této chvili jsem nastaveni neménil (zélezi 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, vytvofime si zde novy keyframe
jednoduse dvojklikem. Jestli nékdo bude nastaveni ménit, keyframe se mu zde vytvoii
automaticky sam. Poté nastavime jeho prub¢h v levém podokné okna Track Motion

v sekci Keyframe-Smoothness na hodnotu 100. Manualné také pfimo v pracovnim poli
muzeme uchopit ram, ktery znazoriuje stin a posunem meénit jeho pozici, popft. uchopit

v rohu a zmensit nebo uchopenim kruhu rotovat. V tomto piipad¢ jsem jeho nastaveni
také neméenil. Klikneme pravym tl. mysi na tento keyframe a zaddme z nabidky Copy.
Poté se presuneme na konec klipu v keyframe tracku, kde vlozime opét z nabidky pii
kliknuti pravym tl. mysi a vybérem Paste stejny keyframe a v némz jsem si nasledné
nastavenim zmeénil barvu stinu na modrou viz. obrazek 95. Pti piehravani celé scény
dochazi k pomalému ptechodu stinu z ¢erné barvy do modreé.

Je zde také keyframe track pro 2D Glow, ktery slouZzi pro vytvoreni barevného ramu-zare
po obvodu obrazu. Nastaveni je vlastné stejné jako pro stin, jakoz i postup pro vytvoreni
keyframdi. Je vSak dulezité tak jako pro Shadow mit aktivovano zahlavi keyframe tracku
pro 2D Glow pro editaci. Stejnym zptisobem jako pro Shadow si vytvoiime 2 nové
keyframy na zacéatku 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 rdm kolem



obrazu zmenSeného klipu jesté vice zuzil a vytvofil se tak opravdu jen jemny obrys, coz
1ze udélat také uchopenim vnéjsiho ramu v pracovnim poli a zmensit tazenim. Lze timto
manudlnim zptisobem v pracovnim poli ménit také pozici ramu a rotaci. Nastaveni jsem
vSak rovnéz v tomto piipad¢ neménil. Poté si jesté pro pritbéhu 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 ramu na ¢ernou. Celkovy projekt a jeho vytvorené keyframy v celé skuping€ jsou na
obrazku 95 a nédhled zmén v Preview na obrazku 96.
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Vyse uvedené nastaveni pro Track Motion si mtizeme 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 pfi
zalozeni nového Track Motion neobjevi.

Mozna si nékteti v§imli, Ze pii vytvoreni naseho vyse uvedeného projektu pomoci Track
Motion se nam u spodniho okraje hlavni timeline v misté eventu naSeho klipu zobrazily
vSechny keyframy v izké keyframe tracku. Pokud v zahlavi této stopy v jeho levém
spodnim rohu klikneme mysi na znacku keyframu pod bublinovou napovédou Expand
Track Keyframes, dojde k rozbaleni vSech keyframe trackt jak pro Position, tak i 2D
Shadow a 2D Glow. Mizeme proto i zde provadét zékladni zmény keyframi a to napf.
posunu, vzdalenosti mezi nimi (¢im kratsi vzdalenost mezi 2 keyframy, tim zména mezi
nimi probiha rychleji a naopak) apod.

Upozornent a doporuceni: Jak jsme si jiz rekli v uvodu, jedna se o proviadené zmény 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
pouczit Track Motion, pricemz na jejich piivodni misto miizeme vlozit background. Timto
dojde k izolovani obou klipu od timeline, kde provadime klasicky strih a vyvarujeme se
tak pripadnym zmeénam v ni. Pokud prece jen nekdo hodla pouzit Track Motion pro
stopu, v niz se provadi klasicky strih a provadeét 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 zmen a stejny keyframe také vytvorit za nejblizsim nasledujicim
snimkem-framu, ktery bude nasledovat po poslednim keyframu celé skupiny, viz. obrdzek
97.
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(Obrazek ¢. 97, kliknutim zobrazite v originadlni velikosti)
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