DODATAK

Osnove digitalnog videa
i nelinearne montaze

Premiere Pro je program za montazu koji ne obraduje analogni video-snimak. On
radi s podacima kao i drugi programi. Ti podaci su rasporedeni tako da se prikazuju kao
video, ali su to i dalje samo podaci. Kako se video pretvara iz analognih slika u bitove
podataka? Da bi vam to bilo jasno, razmotrimo nacin na koji funkcioni$e snimanje videa.

Snimanje videa

Pri tradicionalnom, analognom snimanju, elektronski delovi kamere pretvaraju informacije
koje pristizu od objektiva u video-signal. Tocki¢i koji se nazivaju glave, okrecu se i zapisuju
signal na traku koja prolazi preko njih. Kada traku pustite u video-rikorderu, njegove glave
Citaju signal s trake i $alju ga kroz kabl do TV-a, te mozete uzivati u prizoru.

I digitalna kamera ima objektiv, glave i traku. Kamera sa DV (digital video) standardom
razlikuje se po tome $to njene glave na traku zapisuju podatke, a ne analogni video-signal.
Najbitnije je da shvatite da je digitalni video-proces pretvaranja video-signala koji stize od
objektiva u podatke. Kada to usvojite, lakse ¢ete razumeti sustinu digitalnog videa.

Pretvaranje analognog u digitalno

Pravljenje digitalnih podataka od analognog signala jeste proces pisanja datoteke s poda-
cima koja ¢e $to preciznije predstaviti sliku dobijenu signalom. Da bi to uspelo, mora
postojati nacin da analogni signal ude u digitalno okruzenje ili uredaj. Resenje je kartica
za ucitavanje videa (engl. capture card ili video capture card).
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Re¢,,codec” je skracenica od
engleskog compression/decom-
pression (komprimovanje/dekom-
primovanje). Kartica za ucitavanje
videa Sifruje i komprimuije signal
dok on ulazi u racunar. Ona e
dekomprimovati signal kada ga
kroz nju reprodukujete. Postoje
razne tehnike komprimovanja, a
neki kodeci ¢ak i ne komprimuju
(engl. uncompressed), $to znati da
video Sifruju kao sirove, ,nespako-
vane” podatke.

Mada vecina proizvodaca koristi
jedinstven kodek za svoje kartice,
pojedini nude univerzalne kodeke
(engl. soft codecs), koje mozete
preuzeti sa Interneta i instalirati
na racunar bez dodatnog hard-
vera. Takav kodek e, na primer,
omoguciti da reprodukujete odlo-
mak Sifrovan karticom Matrox, cak
i ako nemate Matroxov hardver. To
je veoma korisno kada saradujete s
nekim ko ima karticu za ucitavanje
drugog proizvodaca. Nekoliko uni-
verzalnih kodeka instalirano je u
Windows XP i Premiere Pro, pa Pre-
miere moZe reprodukovati vecinu
formata za video.

Kartice za ucitavanje

Karticu za ucitavanje obi¢no ¢e napraviti neki drugi proizvodac,
ne proizvodac racunara i softvera koji koristite. Instaliracete je
preko PCI interfejsa i povezati sa video-opremom preko raznih
vrsta kablova. (Moguc¢nosti tih kartica podudaraju se sa interfej-
som ugradenim u digitalne video-kamere.) Sve to funkcionise
na slede¢i nacin: kada reprodukujete video-zapis na rikorderu
(bilo da je to VCR, Hi8 ili BetaCam), video-signal se $alje kroz
kabl koji povezuje uredaj s karticom za ucitavanje. Kartica ¢ita
analogni signal, Sifruje ga u digitalne podatke i zapisuje na disk
rac¢unara. Kada digitalne podatke obradite u programu Premiere
Pro, mozete ih poslati nazad kartici za ucitavanje koja ¢e ih pre-
vesti u analogne podatke i preneti na video-traku.

Sifrovanje i komprimovanje

Pretvaranje video-signala u digitalne podatke obavlja pro-
gramska rutina nazvana kodek (engl. codec), koja postoji u kar-
tici za ucitavanje ili u samom programu. Tokom $ifrovanja,
kodek tezi da svaki piksel i boju u kadru videa predstavi $to
preciznije. SavrSenstvo u tom poslu stvara nov problem: hardver
ponekad ne moze da ga isprati.

Jedna sekunda videa u severnoamerickom televizijskom
standardu NTSC (National Television Standards Committee)
sadrzi oko 30 jedinstvenih kadrova (preciznije, 29,97), obi¢no
veli¢ine 720x480 piksela. Imajte u vidu i da jedan kadar analog-
nog videa pretvoren u digitalne podatke zahteva nesto vise od
jednog megabajta prostora za skladistenje. Podaci se gomilaju
veoma brzo: jedna sekunda video-snimka potrosi¢e 32 MB pro-
stora, deset sekundi guta 320 MB. Za rad s tolikom koli¢inom
podataka potrebno je vreme, i hardver ih mora neprekidno upi-
sivati dok se video Sifruje. Zamuckivanje i $tucanje hardvera

rezultuje pojavom ispustenih kadrova (engl. dropped frames), $to znaci da ¢e kadrovi videa
nestati. Mada za to mozete kriviti brojne faktore, najverovatniji uzrok je nemoguénost
¢vrstog diska da zapise sve te video-podatke. Drugim re¢ima, ako se disk zaglibi upisujuci
kadar 5, dok bude spreman za slede¢i kadar, u kartici za ucitavanje ve¢ ¢e se reprodukovati
i sifrovati kadar 7. Kadar 6 ¢e biti preskocen (ispusten) i nece ga biti u ucitanoj digitalnoj

datoteci.

U pokusaju da kontroli$e tu situaciju, kodek moze komprimovati (engl. compress) video
dok ga Sifruje u digitalne podatke. To znaci da ¢e smanjiti datoteku koriste¢i poseban for-
mat komprimovanja, jedinstven matematicki algoritam koji pakuje podatke trudedi se da
sacuva originalnu video-sliku.

Mada resavaju problem nasumic¢no ispustenih kadrova, ovi formati komprimovanja
moraju pri radu kontrolisano zrtvovati kvalitet. Koji put da odaberete: komprimovanje ili

nekomprimovanje videa?
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Ukoliko morate da koristite nekomprimovani video, sistem za obradu takvog videa
morace da sadrzi PCI karticu (ATA ili Serial ATA) za ubrzavanje komunikacije izmedu
kartice za ucitavanje i diska, da biste mogli ispravno da ucitavate i reprodukujete podatke.
Brza ATA ili Serial ATA kartica, brz disk i kartica za ucitavanje koja ne komprimuje video,
zahtevaju povecu gomilu novca, mada se mora priznati da su svake godine sve jeftiniji!

DV Standard

Kvalitet pri komprimovanju videa varira zavisno od zadate brzine prenosa podataka.
Obic¢no zZelite najbolji kvalitet, ali ponekad su datoteke prevelike da bi se lako reprodu-
kovale i obradivale na prose¢nom rac¢unaru. Kako da napravite ravnotezu i odaberete
odgovarajuci kodek u obilju ponudenih? Jedno resenje je da sistem izgradite na osnovu
standarda DV formata.

Zamislite format koji komprimuje ve¢ u kameri. Zamislite brzinu prenosa podataka
kojom se komprimovana datoteka moze reprodukovati na prose¢nom disku. Zamilite
upisivanje komprimovanih podataka umesto upisivanja video-signala na traku. Zamislite
okruzenje u kom se lako prenose podaci s kamere na rac¢unar i obrnuto. To su neki od
osnovnih principa digitalnog videa (DV-a) - formata koji se sastoji od unapred zadatih
parametara komprimovanja za standardan hardverski interfejs.

Brzina prenosa podataka pri DV komprimovanju iznosi 3,65 MB u sekundi. Hard-
verski interfejs nosi razlic¢ita imena: IEEE1394, iLink ili FireWire. Kabl s konfiguracijom
konektora cetiri i $est ili Cetiri i Cetiri, koji povezuje kameru i racunar, prenosi podatke,
a ne video-signal. Posto se prenose podaci, mo¢ ovakve konfiguracije mnogo je ve¢a od
snage analognog kabla, pa je tako moguce upravljanje uredajem s racunara. FireWire kabl
koristi protokol za kontrolisanje uredaja (engl. device control protocol) da bi komunicirao
s DV kamerom i kontrolisao reprodukovanje. Pomo¢u FireWire kabla mozete zausta-
vljati ili pokretati reprodukovanje, brzo premotavati, vracati unazad i snimati na kameri
kori$¢enjem niza komandi s ra¢unara. Danas cete veoma tesko pronaci malu analognu
video-kameru ili racunar bez FireWire prikljucka.

DV tok

Da biste bolje shvatili sistem zasnovan na DV-u, pratite tok podataka. Prvo DV kamera
belezi ziv video-snimak i komprimuje ga u podatke preko unutrasnjeg DV kodeka. Dok
snimate, kamera na traku zapisuje tri kanala podataka - video, zvuk (ili audio) i vremenski
kod (broja¢ vremena za traku, engl. timecode). FireWire kabl povezuje kameru i ra¢unar.
Dok kamera reprodukuje snimak, podatke ¢ete ucitati (preneti) u Premiere Pro i snimiti
odlomke na disk koji ste za to namenili.

Odlomci su $ifrovani DV kodekom i mozete ih uredivati u programu Premiere Pro
koriste¢i DV rezim obrade. Posto DV hardver prenosi DV podatke, video mozete posma-
trati na ekranu kamere dok ga uredujete i reprodukujete u Premiereovom DV rezimu (pod
pretpostavkom da je kamera uklju¢ena, prebacena u rezim VTR i povezana sa sistemom
preko FireWire kabla). Kamera ne pretvara samo video u podatke, ona moze i podatke
ponovo pretvoriti u video kada Premiere reprodukuje materijal.
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Vrste montaze

Velika prednost obrade video-podataka u programu Premiere Pro jeste to $to podaci vise
nisu fizi¢ki ograniceni trakom. Umesto linearne, sada vam je na raspolaganju nelinearna
montaza.

Linearna montaza

Tradicionalna montaza zasnovana na trakama naziva se linearna. Posto je svaka scena

u produkciji vezana za fizicku lokaciju na glavnoj traci, film morate sastaviti redom,
prenoseci prvo scenu 1 sa izvora na glavnu traku, potom scenu 2 itd. Ogranicenja linearne
montaZe postaju ocigledna kada pokusate da promenite redosled scena. Recimo da hocete
da snimak broj 5 bude pre snimka broj 1, tako da redosled scena bude 5, 1, 2, 3, 4. Posto
je prethodno montiran film snimljen na traku, ponovnim snimanjem scene 5 na pocetak
samo Cete zameniti scenu 1 i dobiti sekvencu 5, 2, 3, 4, 5. Da biste premestili tu jednu
scenu, morate ponovo sve snimiti novim redosledom.

Nelinearna montaza

Premiere Pro koristi pristup nelinearne montaze (engl. nonlinear editing), koji je mnogo
fleksibilniji od tradicionalne, linearne montaze. Posto video ucitavate u ra¢unar i odlom-
cima manipuliete kao datotekama, u Premiereu ih mozete rasporedivati i premestati bez
ogranicenja koja namece traka. Digitalne odlomke Cete sastaviti u virtuelnu video-traku
koja se naziva sekvenca (engl. sequence), smestenu u memoriji ra¢unara. Sada je menjanje
sekvence odlomaka 1, 2, 3, 4, 5 u sekvencu 5, 1, 2, 3, 4 lako: pritisnite ikonicu za odlomak 5,
prevucite je na pocetak sekvence i smestite pre odlomka 1. Premiere ¢e automatski pomer-
iti odlomke 1, 2, 3 i 4 da bi napravio mesta za odlomak 5 na pocetku.

Posto podatke samo referencirate, izmene sekvence nece unistiti niti opteretiti origi-
nalne ucitane podatke. Ako hocete da se odlomak 5 reprodukuje tri puta zaredom, samo ga
kopirajte dvaput i postavite tri instance jednu uz drugu. Time necete utrostruciti veli¢inu
datoteke na disku - Premiere Pro triput referencira podatke jednog odlomka. Kada mon-
tirate u nelinearnoj aplikaciji, samo ¢ete premestati ,,pokazivace” na podatke s diska.
Mapiracete polozaje odlomaka u sekvenci, ali ne¢ete menjati same odlomke. Sekvence
mozete snimiti na disk da biste ih kasnije menjali. Kada budete zadovoljni rezultatima,
ponovo pretvorite podatke u video i u zavr$noj produkciji snimite sekvencu na traku.



