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Po lekturze poprzedniego rozdziatu wiesz, jak przypisywac do klipdw rdzne efekty. Istnieje
jednak jeszcze inny rodzaj efektéw, ktore mozna uzyska¢ w Adobe Premiere. Efekty te
opieraja si¢ na mozliwosci sterowania przezroczystoscia, wielkoscig 1 potozeniem klipu
w kadrze. Dzigki tym mozliwosciom mozesz tworzy¢ efekty typu ,.kadr w kadrze” i ,,po-
dzielony ekran” lub efekty przenikania klipdw. Mozesz tez, co w wielu przypadkach jest
niezbgdne, nakfadaé na klip napisy i elementy graficzne, na przyktad logo. W czasie lektury
tego rozdziatu poznasz podstawowe zasady tworzenia takich efektow.

Tworzenie i nakiadanie tytuiow

Pierwszym zagadnieniem, jakie omowimy, jest tworzenie tytutdw. Adobe Premiere posiada
wbudowane narze¢dzie, przeznaczone do tworzenia napisow i prostych elementow graficz-
nych, noszace nazwe Title (rysunek 8.1).

Jak wida¢ na rysunku, okno Title przypomina wygladem prosty edytor graficzny. W oknie
tym znajduje si¢ paleta narzedziowa, probki koloréw i obszar roboczy.

Narzedzia do tworzenia ksztattow geometrycznych umozliwiaja tworzenie zaréwno figur
wypehionych, jak i niewypetionych. Rodzaj tworzonego ksztattu okresla si¢ poprzez
klikniecie odpowiedniej potowy ikony narzedzia. Kliknigecie lewej potowy narzedzia
umozliwia tworzenie ksztalttow niewypetnionych, a kliknigcie prawej — ksztattow wy-
petnionych.
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Rysunek 8.1. Paleta narzedziowa Obszar roboczy
Okno Title
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Paolozenie cienia wzgledem obiektu

Zaznaczenie opcji Draft powoduje wlaczenie uproszczonego trybu wyswietlania edyto-
wanych obiektéw, co w przypadku skomplikowanych plansz tytutowych moze znacznie
przyspieszy¢ pracg programu.

Suwak, znajdujacy si¢ pod polem Draft, pozwala na regulowanie grubosci linii i konturéw
tworzonych obiektow.

Pod ikonami narzedzi znajduja si¢ probki kolorow. Pierwsza z nich okresla kolor obiektu,
druga — kolor cienia. Klikniecie kazdej z nich powoduje otwarcie okna dialogowego
Color Picker, umozliwiajacego wybor koloru.

Kolejne probki koloru pozwalajg okresli¢ kolory wypetnienia gradientowego (czyli ta-
kiego, w ktérym jeden kolor stopniowo przechodzi w inny). Lewa probka okresla kolor
poczatkowy gradientu, a prawa — kolor koncowy. Znajdujace si¢ nad probkami ikony
w ksztalcie trojkatéw umozliwiajg okreslenie przezroczystosci — kolejno koloru poczat-
kowego gradientu, catego wypetnienia i koloru koncowego gradientu.

Pod probkami koloru gradientu znajduje si¢ kwadrat, wokot ktdrego umieszczone sa trojkatne
ikony. Umozliwiaja one okreslenie orientacji gradientu. Kliknigcie jednej z nich powoduje
nadanie wypetieniu gradientowemu takiej orientacji, aby potozenie poczatkowego koloru
gradientu odpowiadalo potozeniu ikony wzgledem kwadratowego pola.

Ostatnie pole w palecie narzedziowej pozwala okresli¢ pozycje cienia wzgledem obiektu.

Zacznijmy od stworzenia prostego napisu.

Gwiczenie 8.1. —~ 2%

Rozpocznij edycje planszy tytulowej.
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1. Wybierz z menu polecenie File/New/Title. Wys$wietlone zostanie okno Title.

2. Kliknij ikone narzedzia Type (rysunek 8.2).

Rysunek 8.2. Al Untitled2.ptl s |
Narzedzie IR LAL )
. - T .
Type w palecie o
narzedziowej i |
edytora tytutow 0D
O Draft

3. Kliknij w obszarze roboczym. Wpisz tres¢ napisu (rysunek 8.3).

Rysunek 8.3. 4 Untitled2.ptl o] x|
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4. Kliknij ikone narzedzia Selection (strzatke), a nastepnie kliknij utworzony
w punkcie 3. napis i przeciagnij go w miejsce, gdzie ma si¢ znalez¢.

9. Wybierz z menu polecenie File/Save i zapisz plansz¢ tytutowa na dysk.

Utworzony napis ma teraz domyslny kolor — biaty. Mozesz oczywiscie zmodyfikowaé
kolor napisu, podobnie jak inne jego atrybuty: krdj i rozmiar czcionki, wyréwnanie i orien-
tacje.
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Gwiczenie 8.2. — >3

Zmodyfikuj atrybuty napisu.
1. Za pomoca narzedzia Pointer zaznacz utworzony w poprzednim ¢wiczeniu napis.

2. Kliknij probke koloru obiektu (rysunek 8.4). W oknie dialogowym Color Picker
wybierz nowy kolor napisu i kliknij przycisk OK. Napis zmieni kolor.

Rysunek 8.4. a Untitled2.ptl
Probka koloru
obiektu w oknie Title

Mo shadow

T

==

3. Wybierz z menu polecenie Title/Font lub kliknij napis prawym klawiszem myszy
i wybierz z menu kontekstowego pozycje Font. W oknie dialogowym Czcionka
wybierz czcionke Arial Black. Kliknij OK.

4. Rozwin menu Title/Size i wybierz z niego pozycje 24 okreslajaca rozmiar czcionki.

9. Rozwin menu Title/Justify i wybierz z niego pozycje Center. Tre$¢ napisu zostanie
wysrodkowana wzgledem ramki ograniczajace;.

6. Zapisz stan pracy na dysk za pomoca polecenia File/Save lub skrétu klawiszowego
Ctrl+S.

Cwiczenie 8.3. —«2d

Dodaj cien do napisu.
1. Zaznacz napis.
2. Umies¢ kursor myszy w polu Shadow Position (rysunek 8.5) nad literg 7.

3. Wcisnij lewy klawisz myszy i przeciagnij kontur litery T w takie polozenie, w jakim
ma znalez¢ si¢ cien wzgledem napisu. Zwolnij klawisz myszy. Do napisu dodany
zostanie cien (rysunek 8.6).

4. Zapisz stan pracy na dysk.



Rozdziat 8. - Nakiadanie tytulow i klipow

Rysunek 8.5.
Pole Shadow
Position
umozliwiajqce
okreslenie
polozenia cienia
wzgledem obiektu

Rysunek 8.6.

Cien pod napisem
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Szkota latania

Wyglad planszy tytulowej mozesz wzbogaci¢ prostymi ksztattami geometrycznymi. W po-
nizszym ¢éwiczeniu utworzysz prostokat z wypetnieniem gradientowym stopniowo zani-

kajacym.

CGwiczenie 8.4. — =23 -

Dodaj do planszy tytulowej prostokqt.

1. Kliknij prawa strong ikony narzedzia Rectangle.

2. Kliknij probke koloru poczatkowego gradientu i wybierz kolor czerwony.

3. Kliknij probke koloru koncowego gradientu i wybierz kolor biaty. Kliknij ikong
w ksztalcie trojkata, znajdujaca si¢ nad probka koloru i za pomoca suwaka zmien

wartos$¢ parametru Opacity na 0% (rysunek 8.7).
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Rysunek 8.1. 4 Untitled2.ptl
Zmiana
przezroczystosci
koloru
Szkota latania
4. W polu Gradient/Transparency Direction kliknij trojkat, znajdujacy si¢ przy lewej
krawedzi kwadratowego pola. W ten sposob okreslisz kierunek gradientu — kolor
czerwony bedzie przechodzit w kolor biaty od lewej krawedzi kadru (rysunek 8.8).
Rysunek 8.8. .8 Untitled2_pH o]
Zmiana kierunku e )
gradiens D

Szkota latania

9. Narysuj w obszarze roboczym prostokat o szerokosci rownej szerokosci kadru.
Zauwaz, ze prostokat zostanie wypetiony gradientem takim, jaki zdefiniowaltes
w punktach 2 — 4. (rysunek 8.9).

6. Zapisz stan pracy na dysk i kliknij ikong¢ zamkniecia okna Title.

1. Spdjrz na okno Project. Zobaczysz w nim plansze tytutowa, ktdra przed chwilg
utworzytes (rysunek 8.10).
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Rysunek 8.9. 4l Untitled2 ptl
Prostokqt
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Rysunek 8.10.
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Gotowa juz planszg tytutowa mozesz natozy¢ na klip.

Cwiczenie 85. —~ 23 -

Natoz plansze tytulowq na klip.
1. Umies$¢ klip, na ktory cheesz natozy¢ plansza tytutlowa, na Sciezce Video 1A4.
2. Przeciagnij plansze tytulowa z okna Project na $ciezke Video2 w oknie Timeline.

3. Za pomocq narzedzia Selection z palety narzedziowej okna Timeline ustal, jak dtugo
plansza tytutowa ma by¢é wys$wietlana na klipie (rysunek 8.11).
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Rysunek 8.11. RN | e —
Zmiana dlugosci =] t] pooe
. klipu” tworzonego B[ = video 2 R

z planszy tytulowej

Er i a chermol_sk...

4. Wygeneruj podglad materiatu i odtworz go. Zobaczysz, ze na klip nalozona zostata,
stworzona przez Ciebie, plansza tytulowa. Puste obszary planszy sa przezroczyste,
a wypelnienie gradientowe prostokata stopniowo zanika, doktadnie tak jak
zdefiniowates w oknie Title (rysunek 8.12).

| &=

Rysunek 8.12.
Plansza tytulowa
natozona

na montowany
material

Program | ¥

Po odtworzeniu podgladu mozesz odczuwac pewien niedosyt. Owszem, plansza tytulowa
jest, wyglada tez catkiem niezle, jak na pierwszy raz, ale sposob w jaki si¢ pojawia i znika
jest... trochg zbyt gwattowny, troche... nieprofesjonalny. Na szczescie, dzieki mozliwosci
sterowania przezroczystoscia mozesz sprawié, ze plansza stopniowo pojawi si¢ i zaniknie.

Sterowanie przezroczystoscia klipu, umieszczonego na Sciezce Video2, odbywa sie za
pomoca narzedzia Opacity Rubber Band (obwiednia przezroczystosci). Obwiednia prze-
zroczystosci jest narzedziem bardzo prostym do opanowania. Obrazuje ona przebieg zmian
przezroczystosci. Ksztatt obwiedni mozna zmienia¢, modyfikujac w ten sposdb przebieg
zmian.

Gwiczenie 8.6. — D@

Wyswietl obwiednie przezroczystosci dla Sciezki Video?2.

1. Kliknij ikong¢ rozwijania $ciezki (korzystales z tej ikony w rozdziale 7., wyswietlajac
klatki kluczowe efektow) znajdujaca si¢ obok nazwy Sciezki Video?2.

2. Kliknij ikone Display Opacity Rubberbands (rysunek 8.13).

Rysunek 8.13. B[ = videa 2
Tkona

Display Opacity

Rubberbands _EM .|
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Pod $ciezka, zawierajaca plansze tytutowa, wyswietlona zostata Sciezka z czerwong linig
(rysunek 8.14). Linia ta odzwierciedla przebieg zmian przezroczystosci. Tto, na ktéorym
umieszczona jest linia, pelni rolg skali — im blizej gornej krawedzi $ciezki znajduje si¢
linia, tym nizsza jest warto$¢ przezroczystosci klipu.

Rysunek 8.14. o [ e i
Obwiednia lal[® b pooo | oompsoo Y
przezroczystosci B video2 | | o I
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Ksztalt obwiedni przezroczystosci definiuje si¢ za pomoca punktow. Poczatkowo obwiednia
posiada tylko dwa punkty — na poczatku i na koncu klipu. Oba znajduja si¢ przy goérnej
krawedzi $ciezki. Polozenie punktéw mozesz modyfikowaé za pomocg myszy. Zmiana
poltozenia pierwszego punktu wplynie na przezroczystos¢ planszy tytutowej na poczatku
klipu, a zmiana potozenia drugiego punktu — na przezroczystos¢ planszy na koncu klipu.

CGwiczenie 8.7 —~ >3 -
Zmodyfikuj przezroczystos¢ planszy tytulowej, tak aby plansza stopniowo stawala sie
niewidoczna.

1. Umies$¢ kursor myszy nad punktem kontrolnym obwiedni, znajdujacym si¢ przy
koncu klipu. Kursor przyjmie ksztatt palca.

2. Wcisnij lewy klawisz myszy i przeciagnij punkt kontrolny tak, aby znalazt si¢ przy
dolnej krawedzi $ciezki.

3. Wygeneruj podglad. Zauwaz, ze plansza na poczatku klipu jest widoczna wyraznie,
a potem stopniowo zanika.

Oczywiscie kontrolowanie przebiegu obwiedni za pomoca dwdch punktéow kontrolnych
daje zdecydowanie zbyt mato mozliwosci tworzenia efektow. Na szczes$cie mozesz dodaé
do obwiedni dodatkowe punkty kontrolne i za ich pomoca precyzyjniej formowac jej ksztatt.

Cwiczenie 8.8. —= 23 -

Dodaj do obwiedni dwa dodatkowe punkty kontrolne i zmodyfikuj jej przebieg tak, aby
plansza tytulowa stopniowo pojawiala sie na poczatku klipu i stopniowo zanikata przy
jego koncu.
1. Umie$¢ kursor myszy nad obwiedniag w miejscu, w ktéorym plansza tytutowa ma by¢
w petni widoczna. Kursor przyjmie ksztalt palca, a obok niego wyswietlone zostang
znaki ,,+” 1,—" (rysunek 8.15).

Rysunek 8.15. R [lE] B .
Kursor ustawiony Syl b pooo|, | ooopson
w miejscu, gdzie ma B[ video 2

zosta¢ umieszczony

nowy punkt kontrolny FIrd

obwiedni
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2. Kliknij lewym klawiszem myszy. Dodasz w ten sposdb punkt kontrolny.
3. Przeciagnij nowy punkt kontrolny do gornej krawedzi $ciezki.
4. Przesun pierwszy punkt kontrolny obwiedni do dolnej krawedzi $ciezki.

9. Umies¢ trzeci punkt kontrolny w miejscu, gdzie ma rozpoczac¢ si¢ zanikanie planszy
tytutowe;j. Przeciagnij go do gornej krawedzi Sciezki.

6. Przeciagnij czwarty, ostatni punkt kontrolny obwiedni do dolnej krawedzi $ciezki.
Obwiednia powinna mie¢ taki ksztatlt, jak przedstawiono na rysunku 8.16.

== v
Rysunek 8.16. L[]
Ksztalt obwiedni (T b Poon OO0 B0D0E0D
przezroczystosci B 7 vigen2 g

ol Mmm _\‘\_j

1. Wygeneruj podglad. Teraz plansza tytutowa stopniowo pojawia si¢, pozostaje przez
pewien czas widoczna, a nastgpnie stopniowo zanika.

Wykorzystujac narzedzie Fade Scissors (rysunek ponizej), mozesz klikajac w odpowiednim
miejscu obwiedni, utworzy¢ jednoczesnie dwa punkty kontrolne lezace obok siebie.

=Sl

m Jesli cheesz usunaé punkt kontrolny, przeciagnij go poza skale.

Oczywiscie, im wigcej dodasz punktéw kontrolnych, tym precyzyjniej mozesz ksztal-
towac przebieg obwiedni. Te same reguly pracy z obwiedniami dotycza rdwniez sytuacji,
w ktdrych sterujesz przezroczystoscia innego klipu (a nie planszy tytulowej) lub obrazka
bitmapowego czy wektorowego.

W tych przypadkach mozesz réwniez definiowad rézne efekty przezroczystosci za pomoca
kluczowania kolorow z wykorzystaniem kanatu alfa. Szczegélowe omoéwienie tych za-
gadnien zdecydowanie przekracza zakres i zatozenia merytoryczne ,,Cwiczen praktycznych”
(opis technik kluczowania koloréw znajdziesz w wydanej przez Wydawnictwo Helion
Biblii Adobe Premiere 6), wigc tu jedynie ograniczymy si¢ do opisania jednej z mozliwosci
kluczowania kolorow.

W rozdziale 3., w ktérym poznale$ zasady importowania sktadnikdéw projektu, dowie-
dziates si¢ roéwniez, ze po zaimportowaniu grafiki zapisanej w postaci pliku EPS, mozesz
fatwo natozy¢ ja na klip, poniewaz Premiere traktuje jej niewypetnione obszary jako
przezroczyste.

Mozliwo$¢ wykorzystywania grafik w formacie EPS jest rowniez duzym atutem w sytuacji,
gdy trzeba umiesci¢ w montowanym materiale na przyklad logo klienta, ktére zwykle
trudno jest odtworzy¢ w edytorze tytutow Premiere’a.
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Cwiczenie 8.9, —= 23 -

Naloz na klip grafike zapisang w formacie EPS.
1. Zaimportuj do projektu grafike w formacie EPS. Przygotuj ja tak, aby obszary,
ktére w montowanym materiale majg by¢ przezroczyste, byly niewypetnione.

2. Umies$¢ na $ciezce VideolA klip, na ktory chcesz natozy¢ grafike.

3. Przeciagnij zaimportowang grafike z okna Project na $ciezke Video2. Za pomoca
narzgdzia Selection okna Timeline ustal dtugos¢ klipu, tworzonego z grafiki, na
okoto potowe dtugosci klipu znajdujacego si¢ na sciezce VideolA (rysunek 8.17).

Al [ [II[hT=2] | sl
lévrz;{;;{zk 8.1 b pooo | . ooow4oo | ., ooops0d ., 0
w formacie EPS e logo.eps ||g
i klip przygotowane !
do polqczenia [ ;

= Wi =
Er Eid=chly ’ﬁ chermol_skok.avi E

4. Kliknij prawym klawiszem myszy na klipie utworzonym z grafiki. Z menu
kontekstowego wybierz polecenie Video Options/Transparency.... Wyswietlone
zostanie okno dialogowe Transparency Settings (rysunek 8.18).

nvs“nek 8.18_ Transparency Settings
; —Matte ~Color -8
Okno dialogowe Choose...| |
Transparency
Settings
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[~ Beverse Key

[~ Drop Shadow
["| Mask Only:

Smoothing: [None 'l

OK I Cancel |

9. Z listy Key Type wybierz opcj¢ White Alpha Matte. Kliknij OK.

6. Wygeneruj podglad materiatu. Niewypetnione miejsca grafiki beda przezroczyste
(rysunek 8.19).
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Rysunek 8.19. 1 & Program | »
Grafika w formacie
EPS natozona na klip
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Oczywiscie teraz mozesz, wykorzystujac wiedze z ¢wiczen 8.7 i 8.8, zmienié¢ przebieg
zmian przezroczystosci calej grafiki. Pamigtaj tylko, Zze zmiany dokonywane za pomoca
obwiedni przezroczystosci sa niezalezne od przezroczystosci definiowanych za pomoca
kluczy koloru. Klucze koloru umozliwiaja okreslenie przezroczystych obszarow klipu,
a obwiednie steruja przezroczystoscia calego klipu.

Czgsto spotykanym efektem jest skalowanie i przemieszczanie w obrebie kadru elementow

takich, jak logo. Wykorzystujac mozliwosci Adobe Premiere, mozesz utworzy¢ rowniez
i takie efekty.

Cwiczenie 8.10. —= 23 ~

Przypisz natozonemu w ¢wiczeniu 8.9 elementowi graficznemu efekt skalowania i prze-
suwania si¢ przez obszar kadru.

1. Zaznacz klip utworzony z grafiki w formacie EPS (éwiczenie 8.9).

2. Kliknij klip prawym klawiszem myszy. Z rozwinietego menu kontekstowego wybierz
polecenie Video Options/ Motion.... Wys$wietlone zostanie okno dialogowe Motion
Settings (rysunek 8.20).

Jak wida¢ na rysunku, ruch klipu animowany jest za pomoca klatek kluczowych,

w ktorych mozna okreslac jego potozenie, rozmiar i orientacje w obszarze kadru.
Poczatkowo na skali czasu widoczne sg dwie klatki kluczowe odpowiadajace
poczatkowi i koncowi klipu. Mozesz oczywiscie utworzy¢ wigcej klatek kluczowych
i tym samym przypisa¢ klipowi bardziej skomplikowane efekty.

3. Umies¢ kursor myszy nad poczatkiem skali czasu i kliknij lewym klawiszem myszy.
4. W polu Zoom wpisz wartos¢ 50%, a w polu Rotation — warto$é 180.

Kliknij lewym klawiszem myszy w potowie dtugosci skali czasu, aby utworzy¢
w tym miejscu klatke kluczowa.
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Motion Settings

Rysunek 8.20.
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9. W polu Rotation wpisz wartos$¢ 0, a w polu Zoom — wartos¢ 25. Kliknij przycisk

Center.

6. Kliknij lewym klawiszem myszy koniec skali czasu.

1. W polu podgladu $ciezki przeciagnij symbol animowanego klipu do prawego gornego
rogu obszaru kadru (rysunek 8.21). Zauwaz, ze $ciezka ruchu zmienita ksztalt.

Rysunek 8.21.
Polozenie
animowanego
klipu w trzeciej
klatce kluczowej

8. W polu Rotation wpisz warto$¢ —180, a w polu Zoom — wartos¢ 10. Kliknij

przycisk OK.

9. Wygeneruj podglad montowanego materiatu. Logo, natozone na klip, wysunie sie
zza lewej krawedzi kadru, obracajac si¢ dojdzie do srodka kadru, a nastgpnie ,,odleci”
do prawego gornego rogu.
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Wykorzystujac opisang wyzej technike, mozesz animowac¢ ruch nie tylko statycznych
elementow graficznych, ale réwniez innych klipow. Wykorzystujac mozliwosci oferowane
przez okno dialogowe Motion Settings, mozesz rowniez utworzy¢ efekt , . kadru w kadrze”.

CGwiczenie 8.11. —=23 -

Umies¢ jeden klip w lewym gornym rogu drugiego.
1. Umies¢ klip, ktory ma by¢ ttem, na sciezce VideolA.

2. Umies¢ klip, ktory chcesz natozy¢ na tlo, na $ciezce Video2. Rozmieszczenie klipow
przedstawia rysunek 8.22.

Rysunek 8.22. e
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3. Kliknij prawym klawiszem myszy klip znajdujacy si¢ na $ciezce Video2. Z menu
kontekstowego wybierz polecenie Video Options/Motion.... WySwietlone zostanie
okno dialogowe Motion Settings.

4. Kliknij poczatek skali czasu, a nastgpnie przycisk Center.

9. Kliknigciem lewym klawiszem myszy mniej wigcej w ¥4 dtugosci skali czasu utworz
klatke kluczowa.

6. Wpisz w polu Zoom wartos¢ 40%, a w polu podgladu $ciezki przeciagnij symbol
animowanego klipu do lewego gornego rogu obszaru kadru (rysunek 8.23).
Zapamigtaj wspotrzedne wyswietlane w polach tekstowych obok etykiety Info.

Rysunek 8.23.
Polozenie
animowanego
klipu wzgledem
obszaru kadru
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1. Kliknij lewym klawiszem myszy koniec skali czasu, zaznaczajac znajdujaca si¢ tam
klatke kluczowa.

8. W polu Zoom wpisz wartos¢ 40%. W polach tekstowych obok etykiety Info wpisz
wspotrzedne z punktu 6.

9. Wygeneruj podglad materiatu. Gérny klip, stopniowo zmniejszajac si¢, przesunie si¢
do lewego gornego rogu dolnego klipu (rysunek 8.24).
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Rysunek 8.24. ie Program | »
Efekt ,, kadru
w kadrze”
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Opisane w tym rozdziale techniki to zaledwie wierzchotek gory lodowej. Manipulowanie
przezroczystoscia klipu, klucze koloréw i mozliwo$é animowania ruchu klipu pozwalajg
na utworzenie wielu réznych efektow wizualnych. Sprobuj wigc, jako podsumowanie tego
rozdziatu, potaczy¢ wiedzg z wszystkich zawartych w nim éwiczen i rozbudowac projekt
z poprzednich rozdziatow o dodatkowe efekty przezroczystosci i ruchu.

W nastgpnym rozdziale poznasz podstawowe zasady pracy z dzwigkiem w Adobe Premiere.



