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Final Cut Pro X - 3. Prace s projektem a strih

16. srpna 2011, 00.00 | Jak zalozit projekt a sesttrihat video? Na co si pri tom dat
ve FCPX pozor v porovnani s predchozi verzi? A jak se pracuje se zvukem? O e
tom vSem ve tretim dilu naSeho seridlu. m’

Méme tedy ve FCPX néjaké klipy a hurd, jdeme stiihat. Tedy L"
ne tak hned, nejprve musime zaloZit projekt. To udélame —
kliknutim na tlacitko "+" v levém spodnim rohu. FCPX ukaze

dialogovy list pro nastaveni vlastnosti nového projektu a o Final Cut Pro X

uZzivatele pfedchozich verzi se opét uz ponékolikaté pokousi

mrtvice. Final Cut Pro X

Name: ISpeeltuin gr. 3 I

Default Event: | Speeltuin gr. 3 T]

Video Properties: () Set automatically based on first video clip

E}Cuatum
Other ) [640xa80 8 v 23.98p |
Format Resolution 24p
25p
Timecode Display: (* Mon-Drop Frame 29.97p
Drop Frame 30p

Audio and Render Properties: u Use default settings (Surround, 48kHz, ProRes 422)

*) Custom
Audio Channels: | Stere_c _- : ]'
Audio Sample Rate: ‘_f'l_B_kI_-I;__ _ :]'
Render Format: H_ﬁ_npp_ll_rfrn_crﬁis _4_1_22 E}

b Cancel QK y,

Zatimco ve starSich Final Cutech bylo mozné do detailu nastavit velikost, pomér stran pixeld a spoustu
dal$ich parametrti, v novém a modernim FCPX mame na vybér z n€kolika pohtichu spiSe spotiebnich
televiznich a pocitacovych formatt (vyjimkami jsou rozliSeni 2 k a 4 k). RovnéZz snimkové frekvence neni
mozné zaddvat libovolné, ale pouze vybérem z par standardnich hodnot, pouzivanych u vyse uvedenych
formatd. Pro nékoho, kdo si stithd domdci video pro sledovani na TV, je vybér dostate¢ny, ovSem prekvapive
velkou ¢ast profesiondlni videoprodukce tvori projekty pro netypicka vystupni zafizeni - napriklad rizné
informacni systémy s na vySku umisténymi monitory, svételné tabule a projektory vSech moZnych i
nemoznych velikosti atd. atd. Z méné exotickych zdleZitosti pak tfeba screencasty a instruktaZni videa pro

iPhone a podobna zafizeni. Tam vSude ma stfiha¢ s novym FCPX smiilu.
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Name 1080p HD I

1080i HD - —
Default Event 720p HD ﬂ
NTSC 5D
Video Properties ;t'— 5D ally based on first video clip
4K
v Other § [ 640xas0 (3] [23.98p %)
Format Resolution Rate

Timecode Display: (*) Non-Drop Frame

Drop Frame

Audio and Render Properties: -,,_,; Use default settings (Surround, 48kHz, ProRes 422)

[*) Custom
Audio Channels: | Stereo “ﬂ
Audio Sample Rate: | 48kHz ]
Render Format: | Apple ProRes 422 ?‘i

B" I{' Y
Cancel ) QK )

Pro tucely tohoto ¢lanku ale nebudeme zachédzet do krajnosti a ukdzeme si stfih obycejného videa ve
standardnim rozliSeni a normé NTSC (moje kamery jsou vSechny v této normé, protoZe rezim 30 p mi dava
ptirozenéjsi podédni pohybu bez cukdni proti 25 p vychdzejicich z evropské normy PAL). Vybereme si tedy ve
vlastnostech NTSC SD, 720 x 480 pixelti anamorfickych a 30 p, pfipadné zvolime "Set automatically on first
video klip". Aplikace vytvoii novy projekt a rovnou ho otevie v Casové ose.

Prdzdnd casovd osa nového projektu

Jak jsme uZz naznacili, na ¢asové ose neuvidime diive bézné stopy, ale néco podobného tu piece jen je.
Tmavy pruh, zvany Storyline, reprezentujici "hlavn{ linii". V seznamu klip@ ted miZzeme oznacit bud cely
klip, nebo jeho Cast (tazenim a la iMovie nebo "postaru" nastavenim vstupniho a vystupniho bodu kldvesami
I a 0), a tento vybér bud pretdhnout na asovou osu mysi, nebo ho tam odeslat kldvesou E. Klip se
automaticky umisti do Storyline, kde jej miizeme prochdzet pomoci skimmingu, pfipadné pfi jeho vypnuti
pomoci klasického kurzoru, zvaného Playhead a reprezentovaného svislou ¢arou, probihajici pres celou

vysku Casové osy. Prohlizec¢/prehravac pak ukazuje obraz z mista klipu pod timto kurzorem (pfipadné pfi
skimmingu misto, kde se nachazi ukazatel mysi).

Jeden klip pochopitelné nestaci a my budeme chtit na Casovou osu dostat také dalSi. Oznacime tedy jiny klip
(¢i jeho ¢ast) a opét ho preneseme na ¢asovou osu. Pfi této operaci mame nékolik moZnosti.

Vhodime-li mysi novy klip nékam za stary nebo pouZijeme kldvesu E, tento novy klip se pfipoji za posledni
klip v hlavni Storyline, a to zcela bez ohledu na to, na kterém misté se nachdzi Playhead. Pouzijeme-li
klavesu W, klip se umisti do storyline na misto, kde se momentédlné nachdzi playhead. Je-li to uprostied
jiného klipu, je tento rozdélen na dvé Casti a vkladany klip je pak umistén mezi né. Pokud se playhead



nachdzi nékde ve volném misté za poslednim klipem, je novy klip umistén rovné€Z na jeho pozici. Protoze ale
v novém a radostnéjsim FCPX mame magnetickou ¢asovou osu, kde vSe musi byt na néco nalepeno, nemize
si novy klip sedét jen tak tfeba deset sekund za prfedchozim. Vzniklé misto je vyplnéno specidlnim
objektem/klipem typu "dira" neboli Gap. Tato dira se chova viceméné stejné jako libovolny jiny klip - je
moZzné ménit jeji velikost, nahradit ji jinym klipem apod. Ve starém FCP dife nejvic odpovidal objekt,
vytvoreny generdtorem zvanym "Slug", ale dplné¢ identické tyto objekty nejsou.
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Casovd osa s nékolika klipy.

Dals{ vlastnosti magnetické Casové osy je to, Ze smazeme-li néjaky klip ze sekvence, nezlstane v ni dira, ale
vSechny nésledujici klipy se posunou tak, aby automaticky vzniklou diru zaplnily. To je chovani ve vétSiné

pripadl prijemné, ale nékdy také problematické - napriklad vi-li stfihac, Ze vzniklou diru bude béhem chvile
nécim zapliovat. Obecné magnetickd casovd osa bude vyhovovat tém, kdo jsou zvykli sekvenci stavét pé¢kné

postupné od zacatku. Je-1i né¢kdo zvykly pracovat "na preskacku", bude si muset zvyknout na disledné;si
pouzivani objektl typu Gap, funkce "Replace klip" apod.

Mezi dva klipy na ¢asové ose l1ze umistit prechody a na kazdy klip je mozné aplikovat jeden nebo nékolik
riznych filtrti. Oboji se provadi pomérné podobné jako u starého FCP a samoziejmé jako u iMovie - filtr i
prechod se odtdhne na misto mezi dvéma klipy ¢i na klip, na ktery se m4 aplikovat.

Klipy s aplikovanymi pirechody.

Pokud chceme umistit néjaky klip ¢i efekt nad klip ve storyline (napriklad titulek ¢i poloprithledny klip),
muiZeme ho odtdhnout do prostoru nad klipem ve storyline. Podobné¢ miiZeme do storyline odtahnout
napfiklad zvukovy klip - ten budeme zpravidla umist'ovat pod hlavni storyline, ale nutné to neni. V kaZzdém
pripadé€ takto odtazené klipy se "prilepi" k klipu na hlavni storyline a pokud tento klip pfesuneme, vSechny
presunuté klipy se presouvaji s nim. Dost problematické je ovSem to, Ze pfi odstranéni "hlavniho" klipu z
Casové osy zmizi 1 vSechny klipy na néj napojené.
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Videoklip s pFipojenym jednim zvukovym souborem a dalsim videoklipem.

Klipy jde vzdjemné spojovat tak, Ze se na Casové ose jevi jako klip jeden. Takto vytvofeny objekt se jmenuje
"compound klip" a je vlastné ekvivalentem sekvence v diivéjSich verzich FCP. Compound klip je vhodné
pouZzivat zejména u delSich projektii pro jednotlivé zabéry i logické celky - tento objekt je totiZ mozné
snadno otevfit na Casové ose separdtné a editovat ho bez toho, Ze by kolem "zacldnély" momentalné
irelevantni ¢4sti projektu.

Zménou oproti df{véjSim verzim je to, Ze zatimco v klasickém FCP byla takova sekvence povaZzovana za klip
se v§im vSudy a bylo ji mozné umistit v podstaté kdekoli mezi zdroji projektu, ve FCPX mtize compound

klip existovat pouze v ramci néjaké casové osy. Pokud byl tedy nékdo zvykly na to, Ze si nejprve ptipravil
sekvence jednotlivych zabéri a teprve poté je zacal sestavovat na Casové ose, ma ve FCPX smiilu.
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Compound klip na hlavni casové ose, kde se tvdri jako libovolny jiny klip, a otevieny samostatné, pricemz je
videét jeho vnitini struktura.

Pro jemné doladéni (trimming) klipti na Casové ose nabizi FCPX podobné ndstroje jako drivéjsi FCP.
Pravdou je, Ze tyto ndstroje byly vyrazné vylepSeny a zejména novy "Retime editor" pro velmi jemné ladén{



rychlosti a trvani klipt se velice povedl.

Mozn4 nékoho napadne, Ze je Cas na uloZeni projektu. Inu byl by, kdyby FCPX néco takového umoznoval.
Na rozdil od vétSiny dokumentové zaloZenych aplikaci se totiz FCPX stard o prubézné automatické ukladani
sdm a uZivatele k nému nepusti. Explicitniho uloZeni projektu je tak mozné dosdhnout pouze v rdmci funkce
"Duplicate", kde uZivatel dostane na vybér, na ktery disk chce projekt uloZit a zda chce duplikovat pouze
vlastni soubor projektu, nebo i vSechny pouZzité zdroje. Nutno fici, Ze automatické ukladani funguje dobte a
zatim se mi nestalo, Ze bych pfi nékterém z (bohuZel dosti ¢etnych) pada aplikace pfiSel o rozdélanou préci.

Blade
Zoom

Hand

V profesiondlni a s rozSifovanim digitdlnich zrcadlovek natdcejicich video ¢im dal tim vice i amatérské praxi
se vyuZziva oddéleného nataceni zvukového doprovodu. Ackoli synchronizace externé nahraného zvuku s
videoklipem nebyla pfili§ obtiZzna ani v diivéjSich verzich FCP, FCPX prinasi funkci Synchronize klips, ktera
tuto akci zcela automatizuje. Funguje to tak, Ze FCPX porovna zvukové stopy obou souborti a poté je spoji
do tzv. compound klipu, vzdjemné presazené tak, aby externi zvuk "sedé€l" na zvuk ptivodni a tedy i na video

stopu. Na rozdil od sporné funkéniho automatického tagovéni videa tato funkce pracuje velice dobfe.

Dalsi novou a velmi péknou funkci FCPX je tzv. Audition - Cesky preklad nezndm a tvofit nehodldm. V
podstaté jde o to, Ze do ur¢itého mista sekvence klipt se vloZi klip nikoli jeden, ale tfeba dva nebo i deset
alternativnich. Mezi nimi je pak mozné prepinat a tak si ovéfit, ktery se do daného mista hodi nejvice.

Audition v akci. Prostiedni klip md pFirazen jeden klip alternativni.

Pro aktivaci této funkce staci pfetdhnout klip na néjaky existujici ve storyline. Po uvolnéni tlacitka mySi pak
z kontextového menu vybrat bud "Replace and add to Audition" nebo jen "Add to Audition". Obé provedou
pridani alternativniho klipu na danou pozici a prvni z nich navic rovnou posune tento novy klip na "aktivni"
pozici. V zahlavi filmového pésu ve storyline se objevi nova ikonka a po kliknuti na ni mtizeme volné

prepinat mezi alternativnimi klipy. Pokud maji riznou délku, FCPX automaticky posune nésledujici klipy a



upravi délku celé sekvence. Po nalezeni nejvhodné€j$itho zabéru je mozné Audition zruSit pomoci volby
"Finalize Audition" z menu (¢1 klavesové zkratky Alt + Shift + Y) - vSechny alternativy zmizi a v sekvenci
klipt ztistane pouze ten vybrany.

V oblasti prace se zvukem se FCPX také dockal urCitych vylepSeni. UZ v minulém dile jsem zminil snazsi
upravu hlasitosti na zacatku a konci klipti. Dalsi na pohled nendpadnou, ale vyraznou zménou je to, ze FCPX
nyni umi pracovat s chrdnénymi audio soubory, takze chcete-li si néjaké video vylepSit skladbou, zakoupenou
v iTunes store, mate moZnost (samoziejmé je nutno brat ohled na autorska prava). Star$i FCP takto chrdanéné
soubory prosté ignoroval.

BN s-curve

3dB

Pribylo i nékolik zvukovych efekti - vétSiny toho, co nabizeji, bylo mozné dosdhnout uz ve starSich verzich
FCP, ale ve FCPX byla vétsina filtrG ¢astecné zautomatizovana a zjednodusena. Na rozdil od efektt
vizudlnich si zde autori aplikace odpustili rizné "mladé, dynamické a cool" vystielky. A last but not least,
FCPX i nadale podporuje rozhrani Audio Units, takZe je moZné snadno pridavat efekty dalsi, at’ uz vlastni ¢i
zakoupené. UZitecné a bezproblémové jsou také funkce pro omezeni hluku pozadi a odstranéni sitového
brumu (volitelné o frekvenci 50 Hz a 60 Hz), které se ovSem nenachdzeji mezi efekty, ale pfistupuje se k nim
ptes vlastnosti klipu.

Pfi préci s projektem je moZné nové vyuZit tzv. "Solo mode", kdy FCPX po stisku kldvesové zkratky Apple +

S automaticky vypne zvukovou stopu vSech klipd s vyjimkou oznaceného. Funkce velmi Sikovnd, byt
nedokdZe uplné nahradit zapindni a vypinani audiostop v tradi¢néjSim usporadani NLE.
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"Solo mode" - FCPX prehrdvd zvukovou stopu pouze u zvoleného klipu.



