SCÈNE STEALER





Capteur de plans vidéo


repérage du son et stockage des images vidéo





1 - Habituellement vous ne lisez pas les manuels ! ...


�
Félicitations , vous êtes sur le point d'économiser beaucoup de temps à traiter vos bandes vidéo en utilisant le “Scène Stealer”.


Si vous n'avez pas l'habitude de lire les manuels d'exploitation, comme bien souvent, vous devez cependant jeter un coup d'œil à ce premier chapitre. Le “Scène Stealer” peut facilement venir occuper la totalité de l'espace disque si vous n'y prêtez pas attention. Ce chapitre explique les différents types de fichier créés par le logiciel et leur utilité de telle sorte que vous puissiez les gérer en connaissance de cause.





La première opération est l'installation de la carte : elle est expliquée dans le chapitre 2. L'installation du logiciel est elle expliquée dans la seconde partie du chapitre 2.


Le chapitre 3 vous donne les explications sur la meilleure configuration de votre système pour une utilisation efficace du “Scène Stealer”.


Lorsque ces opérations sont exécutées, vous êtes prêts à exploiter votre “Scène Stealer”.





Le logiciel est constitué de plusieurs programmes et plusieurs séries de fichiers destinés à communiquer entre eux. Ce chapitre explique en général l'utilité de chacun de ces programmes, de quels fichiers ils ont besoin et quels sont les fichiers générés et pourquoi.


Le programme REAL


Le programme Real est principalement un programme de test. Il affiche sur l'écran de l'ordinateur la vidéo alimentant la carte “Scène Stealer”. Ce programme travaille aussi vite qu'il le peut en temps réel, d'où le nom de Real (réel), (l'image offre un aspect “jaggy” car elle ne dispose pas assez de temps pour antialiaser le signal numérisé). La vitesse d'affichage varie en fonction de l'ordinateur utilisé. Les ordinateurs les plus rapides affichent de 8 à 10 images par seconde.





Dans ce programme l'affichage de la vidéo sur l'écran de l'ordinateur signifie que la partie "hardware" du “Scène Stealer” fonctionne correctement.


Le programme Real ne lit et n'écrit aucun fichier. Il affiche seulement la vidéo jusqu'à ce que la touche F9 soit actionnée.


Le programme GRAB


Le programme Grab donne des informations sur la vidéo et les mémorise sur le disque dur de l'ordinateur. Il examine la vidéo alimentant la carte “Scène Stealer”, il détecte les changements de plan et il mémorise les informations relatives à ces changements de plan sur le disque dur.


Le programme Grab supporte aussi bien les signaux vidéo 625 lignes (Pal, Secam, composantes) que les signaux vidéo 525 lignes (NTSC, Composantes). Le programme Grab débute par compter le nombre de trames vidéo et commute ensuite le mode de fonctionnement approprié en 625 ou en 525 lignes. 


Le stockage des images 625 lignes est réalisé en éliminant 7,5% en haut et en bas de l'image de telle sorte que les procédures de stockage pour les standards 525 et 625 lignes soient les mêmes.


En mode CONTINU, le programme Grab traite les images vidéo et les stocke sur le disque dur.  En mode BURST le programme ne stocke que quelques images après chaque changement de plan détecté.


La commutation entre les modes CONTINU et BURST est possible alors que le programme est en cours d'utilisation. Grab peut aussi fonctionner en mode HOLD où l'image à l'écran est gelée, alors que le traitement continu en arrière plan. 


En travaillant à partir d'un magnétoscope et en traitant une bande particulière, il est toujours possible d'éviter le stockage d'une partie de séquence lue en maintenant la touche Pause appuyée.


A chaque instant la touche ENTER peut être actionnée pour forcer le programme à saisir l'image actuellement la stocker. Il est aussi possible d'actionner la touche I pour insérer une information de changement de plan qui sera identifié tel quel lors de la lecture.


L'arrêt du programme Grab est provoqué soit par la touche F9, soit par le manque d'espace disque.


Fichiers du programme GRAB


Le programme Grab utilise les fichiers suivants :


sdgrab.cfg : fichier de configuration pour le programme Grab, voir le chapitre 3 pour plus d'information sur les fichiers .*CFG


xyzzy.sd1 : le nom de base des fichiers de sortie par défaut est XYZZY. Mais il est possible de changer ce nom soit en utilisant les fichiers *.CFG soit en le spécifiant dans la ligne de commande.


xyzzy.sd2 : Ce fichier de sortie est le fichier d'index dans le fichier *.SD1. A une image par seconde, il augmente de 29 kbytes par heure.


Les fichiers *.SD1 et *.SD2 travaillent ensemble, l'un ne va pas sans l'autre.


xyzzy.sd3 : Ce fichier de sortie contient les informations du détecteur de changement de plan. Le programme PLAY utilise ce fichier pour déterminer précisément à quel moment le changement de plan a lieu. Il croît de 180 kbytes par heure en 625 lignes et de 216 kbytes par heure en NTSC.


Le programme PLAY


Le programme Play est la partie exploitation du “Scène Stealer”. Il lit les fichiers de sortie générés par le programme Grab. Il détermine précisément quand les changements de plan ont lieu à partir du fichier *.SD3 et affiche les images stockées dans les fichiers *.SD1 et *.SD2 à l'écran.


Au cours du fonctionnement du programme Play il est à tout moment possible de:


- se déplacer en avant ou en arrière parmi les images stockées


- passer au changement de plan suivant


- "jogger " parmi les changements de plan


- se déplacer à un changement de plan particulier


- changer un timecode à un point particulier


- insérer ou éliminer une information de changement de plan


- ouvrir une boîte de dialogue pour annoter un plan particulier


- repérer une image pour l'imprimer, l'exporter ou l'archiver


La commande F1 affiche la liste des commandes.


La sortie du programme est provoquée par la touche F9. Avant la sortie, le programme sauvegarde tous les changements et les annotations dans une série de fichiers dont la liste est examinée ci-après.


Il n'est pas nécessaire de donner toutes les annotations en une seule fois. En revenant dans le programme Play, tous les fichiers précédents sont ouverts et il est possible de continuer à insérer des commentaires.





Fichiers du programme play


sdplay.cfg : fichier de configuration du programme Play. Le programme Play recherche ce programme de la même manière que pour le programme Grab.


xyzzy.sd1


xyzzy.sd2


xyzzy.sd3


Ces trois fichiers sont générés dans le programme Grab. Le programme Play ne les modifie pas, il les lit.


Les fichiers *.SD1 et *.SD2 sont nécessaires. Le programme Play ne peut fonctionner sans eux. Le fichiers *.SD3 n'est pas strictement nécessaire, voir ci après.


xyzzy.sd4 : lorsque le programme Play voit un nouveau groupe d'images pour la première fois, il traite le fichier *.SD3 pour trouver les points de changement de plan. Il mémorise ces points dérivés, avec les informations correspondant aux insertions ou aux éliminations manuelles, dans un fichier *.SD4.


Le lancement du programme PLAY provoque d'abord la recherche d'un fichier *.SD4 créé dans une précédante session. Si ce fichier est trouvé, le programme utilise ces informations pour les points de changement de plan et les décalages de Timecode.


Si le programme Play ne trouve pas de fichier soit *.SD4, soit *.SD3, il inhibe la fonction et n'affiche que les images contenues dans les fichiers *.SD1 et *.SD2. Il faut alors insérer un changement de plan manuellement pour créer des points de changement avant d'entrer tout commentaire.





xyzzy.hem ce fichier est aussi créé par le programme Play et peut être lu par ce même programme dans une session ultérieure pour continuer l'entrée des annotations. Ce fichier est utilisé pour repérer les images particulières et les imprimer, les exporter ou les archiver.


L'extension de fichier *.HEM est un mnémonique pour Hard copy (H), Export (E), Musée (M) qui est le lieu où les archives sont conservées.


xyzzy.not ce fichier est le fichier de notes.


L'une des fonctions majeures du programme Play est l'annotation des plans. Le fichier *.NOT contient ces informations dans une liste de montage (EDL) au format CMX340. Ce format a été choisi en raison de sa popularité et de la facilité avec laquelle il est possible de l'importer dans des systèmes de montage.


Les annotations apparaissent en commentaires dans la liste de montage. Les points des changements de plan sont indiqués en point In et en point Out de la source. Le nom du fichier de base est indiqué comme étant l'identification de la source dans la liste.


Les points des changements de plan sont repris dans la liste Record In et Out et doivent y être changés pour créer une liste de montage normale.


Le fichier *.NOT comme les fichiers *.SD4 et *.HEM, est lu par le programme Play au lancement ce qui permet de continuer d'annoter.


xyzzy.txt : ce fichier ASCII contient les informations des annotations dans un format lisible. Les points de changement les durées exprimées en minutes secondes et les annotations y figurent et peuvent être imprimées ou affichées.


db.txt ce fichier ASCII contient les informations des annotations dans un format correspondant aux bases de données. Ce fichier peut être importé par un programme de base de données comme le programme Access. Beaucoup de Tableurs, comme Excel, peuvent aussi être configurés pour recevoir les données du “Scène Stealer”. Le fichier DB.TXT peut aussi être utilisé comme fichier d'entrée de données pour les fonctions "mail merge" disponible dans certains programmes de traitement de texte. Ceci permet de formater les données à volonté.


En bref, le programme Play lit les fichiers *.SD1, *.SD2, *.SD3, et crée les fichiers *.SD4, *.HEM, *.NOT, *.TXT et DB.TXT.


Le programme POST


Le programme Post permet de traiter, après le programme Play, le fichier *.HEM. Il examine ce fichier *.HEM et il détermine les images à imprimer, à exporter ou à archiver.


Hard-copy  Les images repérées pour être imprimées sont converties au format Laserjet HP et envoyé soit au port imprimante soit dans un fichier sur le disque dur. Attention à ce type de fichier car chaque image demi teinte pour une imprimante de 300dpi, peut occuper jusqu'à 113 kbytes.


Il peut être intéressant de lancer l'impression en fin d'exploitation en raison du temps qu'elle demande.


Export : Les images repérées pour être exportées sont converties au format *.GIF. Elles peuvent aussi être repérées avec leur Timecode respectif. La première image est sauvegardée dans un fichier PIC0001.GIF, la deuxième en  PIC0002.GIF, etc.


Chaque image compressée au format *.GIF occupe en moyenne 10 kbytes et peut être lue par la plupart des programmes graphiques. Les fichiers séquentiels *.GIF peuvent être importés dans des programmes d'animation comme Animator d'Autodesk. Les fonctions de montage off-line et les fonctions graphiques peuvent être ensuite appliquées à ces images mémorisées.


Le bénéfice est d'utiliser un logiciel peu coûteux en dehors du studio de montage habituel pour préparer les effets graphiques; sélectionner les polices, etc. Si ces bénéfices permettent d'éviter quelques heures de régie, le “Scène Stealer” est amorti !.


Le programme Post peut aussi exporter les images en fichiers *.PCX. Dans ce cas un fichier spécial d'instruction ACCESS.TXT est créé. Ce fichier peut être utilisé pour importer le texte et les images *.PCX dans le logiciel de base de données Microsoft Access. 


Pour créer une base de données de séquences comprenant des images, par exemple sur une bande de sauvegarde, voir le chapitre 9.


Archivage. Une heure de vidéo occupe seulement environ 60Mbytes sur le disque dur. 


Quelques images peuvent caractériser une bande complète. Il est possible de les imprimer mais aussi de les archiver.


Le programme Post recherche les images repérées “M” (ou ? en AZERTY) dans le programme Play, pour être exportées. Ces images sont alors extraites et mémorisées dans des fichiers NEW.SD1, NEW.SD2, NEW.SD4 et NEW.NOT. (NEW est le nom par défaut, mais il peut être modifié). Ces fichiers ne contenant que les images destinées à être archivées sont de taille moindre. Il est possible de mémoriser environ 140 images de cette manière sur une disquette 3.5" 1.44 Mbytes. 





Une opération de stockage typique


Exemple d'utilisation du “Scène Stealer” : prises de vue dans un cirque ayant abouti à un nombre important de cassettes vidéo de 20mn.


Insérer la première cassette dans le magnétoscope et taper la commande DOS :


grab circ1 -L20


Il se passe alors 20 minutes pendant lesquelles le programme les images sont saisies à une image par seconde.


Puis taper


play circ1


Le programme Play est alors utilisé pour annoter les différentes séquences et peut être pour repérer certaines images pour les imprimer. Pour arrêter le stockage à tout moment appuyer sur F9; plus tard il sera toujours possible de relancer la commande play circ1 et le programme se replacera à l'endroit où il avait été quitté.


Dès que les annotations sont terminées, taper la commande :


post circ1


et le programme Post imprime les images repérées.


Toutes les annotations et les informations des changements de plan sont maintenant stockées dans des fichiers ASCII CIRC.NOT, CIRC. TXT et DB.TXT. Il est possible que seul un fichier doit être sauvegardé, les autres informations y compris les images mémorisées sont superflues. Il est par exemple possible d'imprimer CIRC.TXT ou de copier CIRC1.NOT dans un autre répertoire où une EDL sera créée.


Lorsque les fichiers d'annotation ont été préservés, les autres fichiers peuvent être effacés du répertoire. Il est aussi possible de créer un fichier *.BAT qui efface tous les fichiers sauf les fichiers *.NOT. L'opération importante est de supprimer les énormes fichiers *.SD1 dès qu'ils ne sont plus utiles.


Charger alors la seconde cassette et taper la commande


grab circ2 -L20


et continuer le processus.


D'autres exemples du programme Grab y compris le mode Burst figurent au chapitre 5.


�
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2- INSTALLATION





�
2.1- Installation matériel


2.1.1- Installation de la carte


Avant d'installer la carte, il faut déterminer si le signal vidéo relié à la carte doit être terminé ou non sur 75�SYMBOL 87 \f "Symbol"� (pour alimenter d'autres équipements). 


Si l'installation nécessite une liaison en boucle (“by-pass”), le cavalier situé près du connecteur BNC doit être retiré et un �T-BNC doit être connecté à la prise BNC.


Lorsque le cavalier est à sa place le signal vidéo est terminé sur 75�SYMBOL 87 \f "Symbol"�.





2.1.2- Installation des circuits de la carte


Sur la carte, le commutateur “Dip-switch” à 8 positions doit être positionné de telle sorte que seul le switch1 soit en position “ON”, et que tous les autres soient sur “OFF” ( configuration de départ usine).


Suivre les instructions du manuel de l'ordinateur pour installer la carte 'Scène Stealer" dans l'ordinateur. Fixer la carte solidement sur le châssis. Replacer le couvercle de l'ordinateur et mettre l'appareil sous tension.





2.1.3- En cas de problème


Si l'ordinateur démarre étrangement avec la carte “Scène Stealer” installée, ou si le logiciel “Scène Stealer” ne fonctionne pas, il peut s'agir d'un problème d'adressage entre le “Scène Stealer” et d'autres cartes d'extension.


Le “Scène Stealer” peut utiliser l'un quelconque des connecteurs d'extension. Le commutateur “Dip-switch” à 8 positions sélectionne l'adresse de base :


Switch1 :Hex 280	[par défaut ON]


Switch2 :Hex 290


Switch3 :Hex 2A0


Switch4 :Hex 2B0


Switch5 :Hex 2C0


Switch6 :Hex 2D0


Eviter d'utiliser les switch 7 et 8. 


Switch7 :Hex 2E0


[Conflit avec l'adaptateur vidéo 8514/A]


Switch8 :Hex 2F0


[Conflit avec COM 2 à 0x2F8]





Si l'ordinateur ne fonctionne pas correctement, placer le switch1 sur “OFF” et placer le switch2 sur “ON” et essayer de nouveau. Le logiciel “Scène Stealer” balaye les différentes adresses possibles pour trouver la carte évitant d'autres opérations de configuration.


L'utilisation du switch2 doit résoudre les problèmes, sinon essayer le switch3.


Attention un mauvais fonctionnement est un incident la première fois, est une coïncidence la deuxième fois, mais est une erreur la troisième fois ! Si aucune des positions de Dip switch ne fonctionne, alors la carte “Scène Stealer” est en défaut, appeler ALTITUDE.


�
2.2- Câblage


-Alimentation vidéo de la carte.


 La carte est munie d'un connecteur BNC vidéo. Pour un magnétoscope de type VHS, un adaptateur est nécessaire.


Différents types de câbles sont disponibles, contactez ALTITUDE.


2.3- Lecture du Timecode


Le programme “Grab” peut lire le Timecode en provenance d'un magnétoscope qui utilise le protocole série Sony. La lecture du timecode est commandée par le paramètre “t” du programme “Grab”. Suivant le cas, frapper les paramètres suivants :


“GRAB”  t 0�SYMBOL 222 \f "Symbol"�pas de lecture du timecode (position par défaut)


“GRAB”  t 1 �SYMBOL 222 \f "Symbol"�lecture du Timecode à partir du port série COM1


“GRAB”  t 2�SYMBOL 222 \f "Symbol"�lecture du Timecode à partir du port série COM2





La plupart des unités vidéo utilisent une communication série RS422, alors qu'un PC utilise le RS232. Dans ce cas, un dispositif de conversion doit être utilisé.


Différents types de convertisseur sont disponibles, contactez ALTITUDE.


Si la source du signal vidéo ne dispose pas de contrôle série ou de convertisseur de Timecode, contacter ALTITUDE.


2.4- Installation du logiciel


Insérer la disquette programme dans le lecteur 3.5“, puis taper


soit :  	a:install


soit :	b:install


suivant le lecteur.


Le programme d'installation demande alors quel répertoire est à utiliser pour installer les fichiers “Scène Stealer”. Par défaut il propose :


“c:\GRAB”


Un chemin de répertoire particulier peut être indiqué, mais celui-ci doit exister sur le disque. Par exemple si le chemin 


“c:\alpha\béta\GRAB” 


est indiqué, le programme “install” avorte si les répertoires “c:\alpha\béta” n'existent pas sur le disque.


Lorsque les fichiers sont copiés, le programme “install” offre la possibilité d'indiquer le chemin du nouveau répertoire dans la commande PATH du fichier “c:\autoexec.bat”. Si la modification est acceptée, l'ancien autoexec.bat sera enregistré sous “autoexec.bak”.


Si l'“autoexec.bat” est modifié, appuyer sur “Ctrl + Alt + Del” pour relancer le démarrage de l'ordinateur.





Note : la commande “PATH” du DOS est limitée à une longueur de 127 caractères; si vous tapez plus de caractères, ils ne seront pas enregistrés. Après la relance de l'ordinateur, taper “PATH” pour examiner les chemins enregistrés et pour vérifier que la commande “c:\“GRAB”” figure bien. Sinon, raccourcir la commande “PATH” ou consulter la documentation DOS pour plus de conseils.





Le programme “install” détermine le mode vidéo adapté à l'environnement. D'abord il vérifie si une carte 8514/A. est pourvue. Dans la négative, il recherche une carte Super VGA compatible VESA. En fonction de la configuration trouvée, il créera un fichier d'initialisation adapté dans le même répertoire que les fichiers “Scène Stealer”.


L'installation est alors terminée et le “Scène Stealer” est prêt à être utilisé.
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3- LA VISUALISATION VIDEO


�
3.1- Modes vidéo supportés


3.1.1- Adaptateurs EGA / VGA


Une carte EGA peut afficher :


6 images ; 16 niveaux de gris (mode 10)


Une carte VGA peut afficher :


6 images ; 	16 niveaux de gris (mode 10)


9 images ; 	16 niveaux de gris (mode 12)


1 image ; 	64 niveaux de gris (mode 13)


3.1.2- Adaptateurs SuperVGA compatibles VESA


Les différentes cartes SuperVGA sont en général capables de fonctionner dans les modes suivants :


6 images ;	64 niveaux de gris (mode 100) ou


9 images ;	64 niveaux de gris (mode 101) ou


16 images; 16 niveaux de gris (mode 102) ou


16 images; 64 niveaux de gris (mode 103) ou


25 images; 16 niveaux de gris (mode 104) ou


25 images; 64 niveaux de gris (mode 105) ou


42 images; 16 niveaux de gris (mode 106).


La carte SuperVGA doit supporter les extensions BIOS VESA SuperVGA  pour fonctionner avec les programmes du “Scène Stealer”. Certaines cartes supportent ces extensions dans leur programme ROM, les autres nécessitent le chargement d'un programme d'installation de ces extensions avant de pouvoir être utilisées.


Les cartes graphiques suivantes supportent ces extensions, selon le standard VESA :


Paradise �SYMBOL 222 \f "Symbol"� Video Seven


Trident �SYMBOL 222 \f "Symbol"� Appian


Oak Technology �SYMBOL 222 \f "Symbol"� Tecmar 


Cirrus Logic �SYMBOL 222 \f "Symbol"� Orchid


Genoa Systems �SYMBOL 222 \f "Symbol"� Sigma Designs


STB Systems �SYMBOL 222 \f "Symbol"� ATI Technologies


S-Mos Systems �SYMBOL 222 \f "Symbol"� Everex


Chips & Technologies


D'autres cartes graphiques supportent ces extensions, voir les caractéristiques techniques.


Pour déterminer si l'ordinateur utilisé supporte les extensions SuperVGA compatible VESA, actionner le programme “Grab” et taper la commande suivante :


GRAB -v 100


Si le fonctionnement est correct, l'ordinateur supporte ces extensions. Si un long message indique la nécessité des extensions BIOS, la carte SuperVGA n'est pas l'une des cartes citées ci dessus. L'extension BIOS VESA doit être chargée.


Pour charger l'extension BIOS VESA, vérifier la documentation et les disquettes accompagnant l'ordinateur, ou l'adaptateur d'écran. Rechercher le programme “Vesa.Com”, ou “Vvesa.Com”, ou “Vesatsr.Com” ou un programme similaire (ce programme peut déjà être chargé sur le disque dur).


Dans le cas où ce fichier n'est pas présent, utiliser la disquette du “Scène Stealer”. Le sous répertoire VESA contient plusieurs sous répertoires, pour différentes cartes d'affichage de constructeurs. Le fichier adéquat pour votre carte doit y figurer.


Charger ce fichier d'extensions BIOS VESA, avant de lancer le programme “Scène Stealer”. Pour cela copier ce fichier sur le disque dur et modifier “c:\autoexec.bat” de telle sorte qu'il soit chargé à chaque mise sous tension.
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4 - LE PROGRAMME REAL


�
Le programme REAL (réel) affiche la vidéo entrante dans la carte “Scène Stealer” en temps réel. Il saisit et affiche les images rapidement. Il les affiche en une large image en VGA mode13. Il peut se produire des effets d'interférences dus à l'aliasing, car le programme “Real” ne dispose pas suffisamment de temps pour antialiaser les données entrantes.


Le but principal du programme est de �vérifier rapidement l'intégrité et la fonctionnalité de la carte “Scène Stealer”.


Si l'ordinateur est dans votre salon, vous pouvez aussi visualiser un canal de télévision sur votre écran d'ordinateur alors que vous en regarder un autre sur votre TV.


Le programme “Real” offre deux seules commandes :


P : pause


F9 : arrêt


�
___________________


5 - LE PROGRAMME GRAB


�
-Paramètres des lignes de commande


Tous les commutateurs peuvent être soit en majuscule soit en minuscule. Le caractère “ - ” peut aussi être “ / ”. Le programme accepte les deux formats.


La commande la plus longue serait :


GRAB quark -c 15 -b 10 -v 12 -m 1 -l 45


où


quark  �SYMBOL 222 \f "Symbol"� Indique le nom de base du fichier de sortie. Dans ce cas, le programme “Grab” crée les fichiers de sortie “Quark.Sd1”, “Quark.Sd2”, et “Quark.Sd3”.


Pour changer le nom de base du fichier de sortie, de “abcd” en un nom quelconque, par exemple “ALTITUDE”, modifier le fichier “sdgrab.cfg” dans le répertoire c:\GRAB :


 �SYMBOL 222 \f "Symbol"� de -vXXX �SYMBOL 222 \f "Symbol"�  à altitude -vXXX


 (où -vXXX est le mode désiré)





c 15 �SYMBOL 222 \f "Symbol"� Fixe l'intervalle d'échantillonnage en images vidéo. La valeur par défaut est de 1 image par seconde. L'intervalle minimum possible dépend de la vitesse de votre ordinateur. Les ordinateurs les plus rapides peuvent traiter trois à quatre échantillons par secondes. Si vous indiquez un intervalle plus faible, le programme “Grab” saisira le plus rapidement qu'il peut.


La valeur maximum du paramètre -c est de 32767 images.





b 10 �SYMBOL 222 \f "Symbol"� Force le programme “Grab” en mode Burst


Le paramètre du mode Burst (valeur par défaut 5) fonctionne avec le paramètre -c précédent. Dans le mode Burst, le programme “Grab” saisit seulement quelques images après avoir détecté un changement de plan. Puis le programme attend un autre changement de plan. Dans l'exemple, le programme “Grab” doit passer en mode Burst et saisir 10 échantillons à un intervalle de 15 images après chaque changement de plan détecté.


Le paramètre -b  figure dans la ligne de commande ou dans un fichier  “sdgrab.cfg”, le programme “Grab” est forcé de revenir en mode Burst.


La valeur du paramètre -b peut être fixée entre 1 et 32767.


�



v 12 �SYMBOL 222 \f "Symbol"� Change le mode vidéo. Le paramètre annule les paramètres “Sd“Grab”.Cfg”. Voir les différents modes vidéo disponibles au chapitre 3 





m 1�SYMBOL 222 \f "Symbol"� Fixe le mode de stockage d'image. Deux modes sont disponibles :


Mode 1 : utilise l'algorithme de compression GIF de Compuserve (Graphics Interchange Format). L'espace de stockage dépend du contenu de l'image, mais 10 kbytes sont en moyenne nécessaires. En raison du temps relativement long nécessaire pour compresser et décompresser les images, le mode 1 est principalement utile pour l'archivage. Voir le programme “Post” au chapitre 7.


Mode 2 : est le mode par défaut. Ce mode réalise une compression rapide et simple des 22080 pixels sur 6 bits de chaque image, en 16560 bytes sur 8 bits.





L 45�SYMBOL 222 \f "Symbol"� détermine une limite de temps en minutes. Ce paramètre est utile lorsque la longueur d'une bande vidéo est connue. Par exemple, lors de la saisie d'images à partir d'une cassette  béta standard de 20 mn, il est possible de fixer le paramètre L à 20 et de s'absenter de la salle ou du studio. Après 20 mn d'échantillonnage des images, le programme “Grab” s'arrêtera.





? �SYMBOL 222 \f "Symbol"�  affiche la liste des paramètres de commande et de contrôle du programme “Grab”.





Le programme “Grab” permet également de commander la lecture série d'un timecode d'un appareil relié au port série COM1 ou COM2. Se reporter au paragraphe “Lecture du Timecode” du chapitre “Installation”.





-Touches de contrôle du clavier


Plusieurs touches du clavier modifient le fonctionnement du programme “Grab” lorsqu'il est actif. Le bas de l'écran affiche l'état de certaines fonctions, (le chiffre à droite de la fonction indique la touche activée) :


Beep


F3 ou la touche 3 du clavier numérique�SYMBOL 222 \f "Symbol"� le programme émet un son à chaque changement de plan.


Zéro


F4, la touche 4 de la rangée supérieure ou Z�SYMBOL 222 \f "Symbol"� ramène tous les fichiers du disque au début et remet les compteurs à zéro. Le programme redémarre au point où la touche a été actionnée.


Status 


F5, la touche 5 de la rangée supérieure, ou S.�SYMBOL 222 \f "Symbol"� modifie l'affichage de la ligne d'état.


Trois modes existent :


1 - sans ligne d'état


2 - ligne d'état partiel, position par défaut. 


Cette ligne affiche le temps en cours, le nombre d'images saisies, la capacité du disque utilisée jusque là et la limite de temps, si elle existe.


3 - ligne d'état complète. 


En plus des informations du cas 2, deux nombres complémentaires indiquant la qualité de la vidéo entrante sont affichés : 


	- le premier nombre montre combien de fois les circuits de la carte n'ont pas pu détecter une image impaire .


	- le second nombre donne la différence entre le nombre d'images détectées et le nombre d'images théorique d'image qui devrait avoir été détectée sur la base de l'horloge interne de l'ordinateur.


Les deux nombres doivent demeurer faibles. Sinon il est possible que l'un des problèmes suivant soit présent :


	- partie synchro du signal vidéo entrant de mauvaise qualité


	- mauvaise détection de la synchro de la carte Scène Stealer ou des circuits de limitation.


�
C / B : 


F6 ou la touche 6 de la rangée supérieure �SYMBOL 222 \f "Symbol"� commute entre le mode Continu et le mode Burst 


C : place le programme “Grab” en mode Continu. Tout en étant dans le mode continu, l'intervalle d'échantillonnage peut être changé par “=” et un nouveau nombre.


B : place le programme “Grab” en mode Burst. Tout en étant en mode Burst, le paramètre du mode Burst peut être changé par “=” et un nouveau nombre.





Hold


F7, ou la touche 7 de la rangée supérieure �SYMBOL 222 \f "Symbol"� commute le mode Hold (maintien). Ce mode gèle l'image à l'écran pour l'observer, sans déranger le processus de saisie d'image.





Pause


F8, ou la touche 8 de la rangée supérieure �SYMBOL 222 \f "Symbol"� arrête le stockage des images jusqu'à ce que la touche soit activée de nouveau. Les compteurs sont toujours actifs. Cette fonction permet d'éliminer la saisie des passages non intéressants.





Quit


F9 �SYMBOL 222 \f "Symbol"� permet de quitter le programme.





Deux fonctions ne sont pas indiquées dans le programme :


Manual “Grab”


	Enter�SYMBOL 222 \f "Symbol"� force le programme à saisir et à stocker une image. Cette fonction est utile lorsque le mode Pause est activé ou dans une bonne séquence en mode Burst.


Manual Scene-change Insertion


	I �SYMBOL 222 \f "Symbol"� insert un changement de scène. Cette fonction permet de repérer un passage particulier lorsqu'il n'y a pas de détection automatique de changement de plan.





Exemples


Grab reel1 -c 250


Saisi continuellement à intervalles de 10 secondes, et stocke les informations dans “reel1.sd1”, “reel1.sd2” et “reel1.sd3”.


Grab -c 10 - b20


Le programme se place en mode Burst, attend les changements de plan et saisi 20 images à intervalle de 10 images. (un 486 est absolument nécessaire pour saisir suffisamment vite), stocke les images dans des fichiers avec le nom par défaut TOTO (le nom par défaut peut être changé dans un fichier “SdGrab.Cfg”).


GRAB -m1


Le programme utilise les paramètres nom de fichier et intervalle de saisie par défaut, mais stocke les informations dans le mode 1 plus lent mais plus compacte.


GRAB -c 125 -b 10000


Ces paramètres demandent de saisir un total de dix milles images à raison d'une toute les 5 secondes après chaque changement de plan détecté. En fait cette commande est équivalente au mode Continu (les scènes sont en général d'une durée inférieure à 50000 secondes). Cependant dans le mode Burst, le programme “Grab” remet à zéro les compteurs internes à chaque changement de plan détecté. Ainsi le programme saisi une image dès qu'un changement de plan est détecté (en fait environ quatre images après) et ensuite une image toutes les cinq secondes.





-Sommaire


Toutes les commandes du programme “Grab” et tous les contrôles utilisés dans le processus de saisi ont été expliqués. Les paramètres sont simples à utiliser mais il est probable que certains d'entre eux ne seront pas souvent utilisés et auront tendance à être oubliés. Ne pas hésiter à relire ces notes pour revoir les différentes possibilités de ce programme “Grab”.


�
�
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6 - LE PROGRAMME “PLAY”


�
Le programme lit les images saisies avec le programme “Grab”. Le programme “Play” est aussi utilisé pour annoter différentes scènes.  Les annotations et le timecode de leur position IN / OUT sont contenus dans des fichiers “*.Not”, “*.Txt”, “Db.Txt”. 


Le programme “Play” est aussi pour repérer des images ou des scènes pour les imprimer, les exporter en fichier “*.Gif” ou pour les archiver.





-Paramètres des lignes de commande


Le programme “Play” n'a que quelques commandes.


“Play” �SYMBOL 222 \f "Symbol"� charge le programme et essaie de lire les images à partir de fichiers dont le nom de base est le nom par défaut, soit TOTO(sauf si celui ci a été modifié dans le fichier sdplay.cfg).


En frappant “Play Circus”�SYMBOL 222 \f "Symbol"� les fichiers dont le nom de base est CIRCUS seront lus





Les autres paramètres de commande concernent le mode vidéo


Play -v 13�SYMBOL 222 \f "Symbol"� fixe le mode vidéo VGA 320 x 200 en 256 couleurs qui affiche 1 image en 64 niveaux de gris


Play -v 200�SYMBOL 222 \f "Symbol"� fixe le mode 8514/A 1024x 768 en 256 couleurs qui affiche 25 images.





Il est recommandé de fixer le paramètre -v du meilleur mode vidéo dans un fichier “Sdplay.Cfg” situé dans le répertoire de “Play.exe”, pour éviter l'entrée de cette donnée à chaque utilisation de “Play”. Tout paramètre indiqué dans la ligne de commande est prépondérant par rapport à celui indiqué dans le fichier “Sdplay.Cfg”.


Les lignes de commande du programme “Play” les plus délicates sont celles utilisant les paramètres -D, voir le chapitre 8.





Contrôles


Le programme “Play” est rapide et facile à utiliser. La plupart de ses fonctions sont accessibles par une seule touche. Chacune d'entre elles est examinée ci-après. Il est recommandé de saisir quelques minutes d'images vidéo par le programme “Grab” et de lancer le programme “Play” pour essayer chacune des fonctions décrites ci-après.





Aide écran


F1�SYMBOL 222 \f "Symbol"� aide : affiche (ou efface) un texte décrivant brièvement chacun des contrôles du programme.


�
Contrôles de la séquence


End (Fin)


amène directement à la fin de la séquence


Home (�SYMBOL 235 \f "Wingdings"�)


amène directement au début de la séquence


�SYMBOL 232 \f "Wingdings"�


avance d'une image (jog)


�SYMBOL 231 \f "Wingdings"�


recule d'une image (jog)


5 et �SYMBOL 232 \f "Wingdings"� ou ]


avance rapide (shuttle)


5 et �SYMBOL 231 \f "Wingdings"� ou [


recule rapide (shuttle)


�SYMBOL 233 \f "Wingdings"�


augmente la vitesse au cours du shuttle


�SYMBOL 234 \f "Wingdings"�


diminue la vitesse au cours du shuttle


5


arrête le shuttle


555


ramène la vitesse shuttle à la valeur par défaut


+


passe au prochain point “cut”


-


revient au précédant point “cut”


PgDn


avance rapidement au prochain point “cut”


PgUp


recule au précédant point “cut”


Shift et �SYMBOL 232 \f "Wingdings"�


avance à l'écran suivant


Shift et �SYMBOL 231 \f "Wingdings"�


recule à l'écran précédant


Shift et +


amène le prochain changement d'écran


Shift et -


recule au dernier changement d'écran


Ctrl et +


amène instantanément la prochaine scène annotée


Ctrl et -


recule à la dernière scène annotée


�Contrôles par lettres


J


ouvre une boite de dialogue pour recevoir le Timecode du point où le système doit se rendre


S


affiche ou non le Timecode sur chaque image


D


fixe ou non la priorité du Timecode externe


C


change le Timecode de l'image actuelle. A utiliser pour adapter le Timecode interne avec un Timecode externe


P


change le Timecode du changement de plan précédant


V


change le mode vidéo


I


insert un changement de plan


R


élimine un changement de plan


B


affichage en mode Burst


H


repère l'image pour une impression


Ctrl et H


repère la première image après chaque changement de plan pour impression. La dernière image peut aussi être repérée pour impression.


E


repère l'image pour son exportation


Shift et E


repère toute les images de la scène pour être exportées


Ctrl et E


repère la première image après chaque changement de plan pour exportation. La dernière image peut aussi être repérée pour exportation.


�
M 


(? en AZERTY)


repère l'image pour son archivage


Shift et M 


(? en AZERTY)


repère toute les images de la scène pour être archivées


Ctrl et M


repère la première image après chaque changement de plan pour archivage. La dernière image peut aussi être repérée pour archivage.


X


divise un fichier “Scène Stealer”. Pour cela, positionner l'affichage au point où la coupure doit être effectuée et actionner X. La première portion conserve le nom d'origine du fichier et une suggestion est proposée pour la seconde partie.


A


ouvre la boite de dialogue recevant les annotations. La touche Esc ferme cette boîte


+


alors que la boîte de dialogue est ouverte, cette touche sauve les informations entrées et amène le prochain changement de plan en maintenant la boite ouverte.


-


alors que la boîte de dialogue est ouverte, cette touche sauve les informations entrées et amène le précédant changement de plan en maintenant la boîte ouverte.


F1


alors que la boîte de dialogue est ouverte, cette touche donne une liste sommaire des touches disponibles.


Home


amène au début de la ligne


End


amène à la fin de la ligne


Ctrl et flèche


avance ou recule d'un mot


Backspace


recule d'un caractère et efface


�SYMBOL 231 \f "Wingdings"��SYMBOL 232 \f "Wingdings"��SYMBOL 233 \f "Wingdings"��SYMBOL 234 \f "Wingdings"�


déplacement dans le sens de la flèche


Del


efface





Les annotations figurent dans un fichier “*.NOT”. Dans une liste de montage standard CMX 340, les annotations seront des commentaires. Le point “In” source est l'image de début de la scène et le point “Out” est l'image de début de la scène suivante. La fonction “I” permet de créer un changement de scène à n'importe quel point de la scène.





Affichage du programme “Play”


La majorité de l'écran est occupé par les images en provenance de la bande. L'une de ces images est importante : celle appelée “actuelle”. Cette image est celle qui change en avance ou recul rapide (shuttle) et celle dont la bordure change en utilisant les fonctions “I” ou “R”.


Les Timecodes figurent en bas à gauche de l'écran. Le code de la ligne du milieu est le code de l'image “Playback”. Le code de la première ligne est celui de l'image du précédant changement de plan. Le code de la dernière ligne est celui de l'image constituant le changement de plan suivant.


Les deux nombres à droite indiquent le nombre total des images disponibles et la position de l'image “Playback”. �
�
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7 - LE PROGRAMME POST


�
Le programme “POST” contient le fichier “*.HEM” créés par le programme “Play”. le fichier “*.HEM” indique quelles sont les images repérées pour être soit imprimées soit exportées en fichiers “*.GIF” ou “*.PCX”, soit archivées dans des fichiers “Scène Stealer”. 





Paramètres de la ligne de commande


POST�SYMBOL 222 \f "Symbol"� le programme recherche un fichier “sdpost.cfg” et exécute les instructions trouvées. Si un tel fichier est absent, le programme exécute les instructions :


POST -i toto -0 new -p LPT1 : -v 10


Cette ligne de commande implique que le programme essaie de lire des fichiers d'entrée ayant pour nom de base TOTO. Toutes les images repérées pour impression sont dirigées sur le port LPT1. Toutes les images repérées pour archivage sont stockées dans des fichiers Scène Stealer ayant pour nom de base NEW.





Le programme “Post” utilise trois indicateurs différents de fonction :-h -e -m (touche ? en AZERTY). Aucun de ces indicateurs n'est validé par défaut. Une série de question permet de les valider individuellement.





Ces indicateurs doivent être validés pour exécuter l'opération pour laquelle l'image a été repérée dans le programme “Play”, ce qui permet de planifier chacune des opérations envisagées.





La ligne de commande la plus fournie pourrait être


POST -i circus -o circ1 -p pfile -v200 -s -h -e -m1


-i circus


indique le nom de base des fichiers d'entrée


-o circ1


indique le nom de base des fichiers de sortie


Les commutateurs -i et -o ne sont pas obligatoires. Le début de la ligne de commande aurait aussi pu être “Post circus circ1”. Le programme “Post” assume que le premier paramètre est celui du fichier d'entrée et le second celui du fichier de sortie.


Ces commutateurs sont surtout utilisés dans les fichiers “sdpost.cfg”, où il est possible de préciser par exemple -o newfile. Ceci force le programme “Post” à fixer le nom de base des fichiers de sortie en “newfile”, au lieu de “new”.


-p pfile


indique où l'impression doit être dirigé


Si LPT1 (défaut) est utilisé, la sortie est dirigée vers le port 1. L'utilisation de LPT2 conduit au port 2. Tout autre indication abouti à la création d'un fichier.


L'impression d'images peut prendre du temps en raison du nombre important de données à gérer pour reconstituer les images pour l'imprimante.


Attention, chaque fichier image généré pour l'impression occupe environ 113000 bytes d'espace disque importante.


-v 200


indique le mode vidéo. Voir le chapitre 3. Le mode par défaut est le mode 10 EGA.


-s


Indique que les images exportées doivent être munies de leur timecode.


-h


indique que les images repérées pour impression doivent être envoyées à pfile


�
-e


indique que les images repérées pour exportation doivent être traitées.


Les images exportées sont converties, par défaut, en fichiers “*.GIF”. Les images reçoivent successivement les noms PIC0001.GIF, PIC0002.GIF, etc.


Le programme “Post” peut aussi exporter les images sous format “*.PCX”. Les commandes suivantes sont à insérer dans la ligne de commande :


-e fp


indique que les fichiers exportés doivent être formatés en fichiers “*.PCX”. Ces fichiers peuvent être lus par un grand nombre d'applications Windows, voir le chapitre 9.


-e fp fg


indique que les fichiers doivent être exportés à la fois en fichiers “*.PCX” et en fichiers “*.GIF”.


-m 1


indique que les images repérées pour archivage, doivent être traitées et stockées dans un ensemble de fichiers “Scène Stealer” au nom de base “circ1.”


Un groupe de fichiers est ainsi créé. Il contient les données images, les données des changements de scène, les annotations, etc. Le fichier de base “*.SD3” disparaît.


Le nombre suivant le paramètre -m fixe le mode de stockage. Si aucun nombre ne figure, le mode de stockage des fichiers de sortie est le même que celui des fichiers d'entrée.


-m1 signifie que le mode de stockage des nouveaux fichiers est celui donnant le plus fort taux de compression tout en étant le plus lent. Avec une moyenne de 10kbytes par image, une disquette de 1.44Mb peut contenir environ 140 images. La taille de chaque image varie en fonction de son contenu. Le stockage est équivalent à celui des fichiers “*.GIF”.


-m2 signifie que le mode de stockage des nouveaux fichiers est le plus rapide mais le plus faible taux de compression. Environ 80 images de 16.56 kbytes chacune peuvent être mémorisées sur une disquette de 1.44Mb.


EXEMPLE


Il est aisé d'utiliser le fichier “sdpost.cfg” suivant :


-s -e -m -v101


Si on a stocké des fichiers “circus”, ce fichier “sdpost.cfg”  signifie qu'il est suffisant de donner la ligne de commande suivante :


POST circus circ1


Le fichier “*.CFG” force le programme “Post” à exporter les fichiers repérés E (export), en “*.GIF”, et les fichiers repérés M, ou ? en AZERTY,  (archivage) en circ1. Cette procédure est rapide et les anciens fichiers sont annulés par les nouveaux.


S'il n'y a pas de repère -h dans le fichier “sdpost.cfg” , Le programme“Post” en commande pas d'impression.


Lorsque l'impression est voulue, elle risque de prendre du temps, il suffit d'entrer la ligne la ligne de commande :


POST circus -h


et les images repérées H sont alors imprimées. La ligne de commande -h annule l'action des paramètres -e et -m du fichier  “*.CFG”.


QUAND L'UTILISATION DU PROGRAMME POST EST TERMINEE


Les fichiers créés par le programme“Post” peuvent être éliminés. Si le programme “Play” est activé, un fichier  “*.HEM” est recherché et lu, ce qui permet d'éliminer ou d'ajouter des repères à volonté. Comme “Play” met à jour continuellement le fichier et comme “Post”  ne l'efface pas “Play” et “Post”  peuvent être utilisé successivement jusqu'à être satisfait du résultat. Alors le fichier “*.HEM” peut être effacé.


Lorsque l'archivage circ1 a été créé, les fichiers circus doivent être effacés pour récupérer l'espace disque.�
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8 - CONTRÔLE DU DETECTEUR DE CHANGEMENT DE PLAN


�



Le paramètrage par défaut de l'algorithme de détection des changements de plan est parfait pour la détection de scènes normales. Il est très sensible aux reprises de plan et il ne tient pas compte des déplacements de caméra et des mouvements d'objets ou de personnes dans l'image vidéo.


Relation entre les fichiers “*.SD3” et “*.SD4”


Le programme “Grab”, les données du détecteur de changement de plan sont d'abord directement stockées dans le fichier “*.SD3”. Si le fichier “*.SD4” n'existe pas, le programme “Play” traite les fichiers “*.SD3” et crée un fichier “*.SD4”.


En utilisant le programme “Play”, les ajouts ou les suppressions d'information de changement de plan avec les commandes I et R, sont mémorisés dans le fichier “*.SD4”.


Tant que ce fichier “*.SD4” existe, le programme “Play” ignore le fichier "*.SD3“. Ainsi pour utiliser le paramètre D du programme “Play” et changer l'algorithme de détection de changement de plan, le fichier “*.SD4” doit être effacé avant chaque lancement du programme et avant d'annoter (sans quoi ces informations seraient perdues).





Le “Cut detector” du détecteur de changement de plan


L'algorithme primaire utilisé par le détecteur de changement de plan est appelé “Cut detector”. Il est contrôlé en ajoutant le paramètre D à la ligne de commande du programme “Play” (ne pas oublier d'effacer le fichier “*.SD4” avant de lancer le programme “Play” qui utilise ce paramètre D, sans quoi ce paramètre sera ignoré).


Cet algorithme “Cut detector” est contrôlé en changeant les valeurs de seuil qui sont fixées par les circuits de la carte “Scène Stealer”. Par exemple


“Play” -d1, 1300	�SYMBOL 222 \f "Symbol"� valeur par défaut


“Play” -d1, 500		�SYMBOL 222 \f "Symbol"� rend le “Cut detector” très sensible


“Play” -d1, 30000	�SYMBOL 222 \f "Symbol"� rend le “Cut detector” extrêmement insensible


Le “Whip detector” du détecteur de changement de plan


L'algorithme appelé “Whip detector” a été ajouté suite à la demande d'utilisateurs produisant des documentaires. Dans ce domaine la caméra est souvent en veille c'est à dire en fonctionnement permanent pour ne pas laisser échapper des scènes intéressantes (reportage animalier par exemple). Les enregistrements vidéo sur bandes ainsi obtenus, ne comportent pas beaucoup de changements de plan détectables par le “Scène Stealer”. Il existe cependant dans de tels cas de brusques changement de direction de prise de vue dans la même scène, “Whip pans”, lorsque le cameraman focalise rapidement sur un autre point.


Le “Whip detector” détecte ce type de mouvement et le repère comme étant un changement de plan. Ensuite il continue d'analyser les données de la scène mémorisée et ne repère plus rien jusqu'à ce que la vidéo ne passe en dessous du seuil de détection du mouvement de caméra pendant trois secondes. Ce système élimine la plupart des fausses détections qui peuvent se produire dans une période d'activité intense.


�
Les fausses détections restantes peuvent être éliminées par la commande R du programme “Play”, (ne pas oublier d'effacer le fichier “*.SD4” avant de lancer le programme “Play” qui utilise ce paramètre D, sans quoi ce paramètre sera ignoré).


Le “Whip detector” est normalement inactif. Il peut être utilisé de la manière suivante : 


“Play” -d2		�SYMBOL 222 \f "Symbol"� active le “Whip detector” par défaut à un niveau de 1300 durant 0.5 seconde


“Play” -d2,2000,15	�SYMBOL 222 \f "Symbol"� pour détecter un “Whip pan”, la vidéo doit générer 2000 pendant 15 images. Ce paramètrage n'est pas très sensible.


“Play” -d2,1000,10	�SYMBOL 222 \f "Symbol"� le “Whip detector” est réglé pour un faible niveau de 1000 pendant une courte période de 10 images. Ce paramètrage rend le système sensible à pratiquement tout mouvement


Il est difficile de conseiller un paramètrage pour une scène donnée. Les valeurs dépendent de la manière dont la caméra a été utilisée et du sujet traité. L'expérience seule permet de fixer les paramètres efficaces.





Le programme “Play” possède une fonction prévue à l'origine pour “débugger” le logiciel, mais qui est utile lors de la recherche des meilleurs paramètres.


Ctrl-1 (touche Ctrl appuyée et action la touche 1 de la rangée supérieure) provoque le passage de l'écran en mode alphanumérique et l'affichage de colonnes de chiffres. Les deux colonnes de droite affiche des données directes d'une seconde de scène vidéo débutant à partir de l'image centrale de l'écran “Play”. Les colonnes précédantes sont celle des données des images vidéo précédantes de l'image centrale. Cet affichage est éliminé par un appui sur n'importe quelle touche.


Les données d'un passage vidéo où un changement de plan devrait être détecté, peuvent être vérifiées en utilisant cette commande Ctrl-1. L'examen des données directes peut aider à fixer les paramètres adéquats pour la fonction “Cut detector” ou pour la fonction “Whip detector”.�



�
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9 - LIAISON AVEC ACCESS DE MICROSOFT �



Le programme “Post”, voir le chapitre 7, permet d'exporter les images repérées en fichiers “*. PCX. ”. Lorsque ce format est demandé, le programme “Post” créé également un fichier spécial d'instructions qui peut être utilisé pour transférer les informations de textes et d'images dans la base de données ACCESS de Microsoft.


Deux fichiers “Batch” et un module de base du logiciel Access sont fournis pour automatiser complètement le transfert des textes et des images dans la base de données. Le fonctionnement de ce transfert est le suivant :


Dans le processus d'exportation des images en fichiers “*. PCX. ”, un fichier ASCII est également créé. Ce fichier appelé “access. txt. ” contient toutes les informations pour transférer les textes et les images dans Access.


La disquette du logiciel “Scène Stealer” contient un répertoire nommé ACCESS. Ce répertoire contient un fichier appelé PICTURES.MDB qui est une base de données Access vide. Copier ce fichier dans la base de données Microsoft de l'ordinateur (par défaut l'installation d'Access crée un répertoire C:\ACCESS). Le répertoire ACCESS de la disquette contient aussi deux fichiers “*. BAT. ”, “ADDPCX. BAT” et “PCX2ACC. BAT”. Copier ces deux fichiers dans le même répertoire de votre ordinateur qui contient les fichiers “grab.exe” et “play.exe. ” et utiliser les commandes suivantes :


“grab reel1”	�SYMBOL 222 \f "Symbol"� saisi les données vidéo normalement


“play reel 1”�SYMBOL 222 \f "Symbol"� utilisation du programme “Play” pour annoter les plans et  repérer les images pour les exporter.


“addpcx reel1”	�SYMBOL 222 \f "Symbol"� lecture dans le programme “Post”de “pcx2acc.bat” qui démarre Windows et Access, ouvre la base de données “PICTURES” et déclenche une procédure Access appelée “ImportPictures”. Cette procédure a été créée spécialement, elle ne fait pas partie d'Access Microsoft. “ImportPictures” utilise les instructions contenues dans “ACCESS. TXT” pour transférer les informations mémorisées et les images “*. PCX” dans la base de données “PICTURES”.


Si l'exécutable Access de Microsoft n'est pas contenu dans le répertoire c:\ACCESS, le fichier “addpcx.bat” doit être modifié en conséquence.


Le fichier “addpcx.bat” et la procédure “ImportPictures” automatisent et simplifient le processus de transfert des images dans la base de données.


La base de données Access de Microsoft est pour un prix modique particulièrement adaptée à l'environnement graphique Windows. Mais si une autre base de données est utilisée, le fichier spécial “DB.TXT” doit être utilisé. Il peut être obtenu à partir d'ACCESS. TXT”.


Dans une base de données sous Windows, une image “Scène Stealer” peut apparaître avec seulement trois niveaux de gris. Dans ce cas, vérifier si le système n'utilise pas un mode par défaut dans les documentations Windows et adaptateur d'écran. Lancer le programme SETUP et essayer de fixer 256 couleurs.


�
�
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10 - OPTION AUDIO


�
Si l'option AUDIO est présente dans votre système “Scène Stealer”, les copies des programmes “GRAB” et “PLAY” comprennent les drivers de contrôles de la carte monocanal 8 bits “Sound Blaster” de Creativ Labs. Il est alors possible d'identifier et de mémoriser des plans sur la base de repères audio, par exemple des interviews, aussi facilement qu'il est possible de détecter automatiquement les changements de plan.


Configuration de la carte “Sound Blaster”


A la rédaction de ce document les instructions de configuration de la carte “Sound Blaster” sont :


Base Address : 220	DMA Channel : 1 IRQ : 7


Cependant, Creativ Labs a récemment livré des cartes ayant une ligne IRQ 5 au lieu de 7. Vérifier que la carte soit pourvu d'un cavalier en position 7 pour l'IRQ. Certains ordinateurs utilisent IRQ7 pour l'interruption de LPT1. Cette interruption doit être changée ou annulée, voir la documentation.


Relier une voie audio du magnétoscope à l'entrée MIC de la carte “Sound Blaster”.


Saisie Audio


Dans le programme “Grab”, la ligne de commande :


Grab -a8000


permet de saisir 8000 échantillons audio par seconde. Le taux d'échantillon minimum est de 4000, et le maximum est de 23000. Pour l'utilisation avec la vidéo il est suggéré un minimum de 8000 échantillons par seconde. Les taux supérieurs à 10000 sont généralement inutiles et conduisent à occuper plus d'espace disque sans effets bénéfiques.


Le programme “Grab” place les informations audio dans deux fichiers disque avec les extensions “*.SD5” (contenant les données) et “*.SD6” (un index aux données). Les deux sont nécessaires pour relire l'audio par le programme “Play”.


LECTURE AUDIO


Au lancement, le programme “Play” recherche les fichiers “*.SD5” et “*.SD6”. S'il les trouve, il affiche une présentation visuelle de l'audio dans la partie supérieure de l'écran. Cet affichage représente 3 secondes de vidéo, le point central de la représentation de l'audio est associé à l'image centrale de l'écran. (cet affichage ne fonctionne que dans les mode SVGA 100, 101, 103 et 105).


Une action sur la touche “INS” débute la lecture du son. Le point de départ du son est la seconde la plus près qui inclus l'image centrale. Une barre blanche horizontale indique la position actuelle sur la piste son et l'image centrale est mie à jour pour rester synchrone avec le son. N'importe quelle touche actionnée arrête la lecture, et la barre horizontale indique où la lecture a été arrêtée.


�






La touche “T” permet de mettre l'affichage de l'audio hors ou en service.


Repérage de points avec la souris


Lorsque l'audio n'est pas active, la souris devient active. En déplaçant la souris de gauche à droite, le Timecode de la partie supérieure gauche est mis à jour pour montrer la position de l'image vidéo du curseur de la souris.


L'appui sur la touche de droite de la souris débute la lecture de l'audio au point du curseur, et cette lecture continue jusqu'à ce que la touche soit relâchée, ou jusqu'à ce que les trois secondes d'audio soient passées. Ceci permet de trouver facilement et précisément le point où il est nécessaire d'insérer une marque de changement de plan.


�





Dès qu'est déterminé l'emplacement visuel de la piste son où une marque doit être précisément insérée, appuyer sur la touche gauche de la souris. Le programme crée alors une marque de changement de plan et met à jour l'écran de telle sorte que la première image après cette marque soit au centre, prête à être annotée.


Ce processus peut être répété avec la prochaine marque audio. L'identification, le repérage et l'annotation ne prennent pas plus de temps qu'écouter la bande sonore.�
_______________________
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11 - COMMANDES DOS DE BASE








�
Quelques commandes DOS utiles sont rassemblées ci-dessous.


Pour plus d'informations se référer au manuel d'exploitation DOS de l'ordinateur


dir /?	�SYMBOL 222 \f "Symbol"� indique la fonction de la commande et de ses options


dir	�SYMBOL 222 \f "Symbol"� liste tous les fichiers du répertoire en cours


dir *.SD*	�SYMBOL 222 \f "Symbol"� liste tous les fichiers des répertoires dont le nom débute par SD


CD	�SYMBOL 222 \f "Symbol"� affiche le nom du répertoire en cours


CD\	�SYMBOL 222 \f "Symbol"� revient au répertoire racine


CD quack	�SYMBOL 222 \f "Symbol"� passe dans le répertoire dont le nom est QUACK


md Frog	�SYMBOL 222 \f "Symbol"� crée un répertoire dont le nom est Frog


rd Frog	�SYMBOL 222 \f "Symbol"� élimine le répertoire dont le nom est Frog


copy \Frog\*.*\quack	�SYMBOL 222 \f "Symbol"� copie tous les fichiers du répertoire Frog dans le répertoire QUACK


erase *.*	�SYMBOL 222 \f "Symbol"� efface tous les fichiers du répertoire courant


erase *.txt	�SYMBOL 222 \f "Symbol"� efface tous les fichiers du répertoire courant ayant l'extension *.TXT


rename toto.* parade.*	�SYMBOL 222 \f "Symbol"� change le nom de tous les fichiers nommés TOTO en PARADE


edit toto.txt �SYMBOL 222 \f "Symbol"� sollicite un éditeur de texte ASCII qui ouvre ce fichier pour le modifier


type toto.txt	�SYMBOL 222 \f "Symbol"� affiche le fichier à l'écran


print toto.txt	�SYMBOL 222 \f "Symbol"� envoie le fichier sur une imprimante





Le manuel DOS donne plus d'informations sur les différentes commandes. Lire en particulier les informations sur les fichiers “*.BATCH”. Ces fichiers permettent de rassembler de nombreuses commandes DOS dans un fichier texte, de telle sorte que plusieurs commandes puissent être données pour réaliser des fonctions complexes sans avoir à les frapper à chaque fois.


�
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