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��1.  Guida di introduzione



In questo capitolo vi spieghiamo come installare il Scene Stealer per Windows. Le sezioni seguenti contengono informazione supplementare.

Installazione

Riferite a La guida di installazione per installare l'hardware e il software per il sistema Scene Stealer.



Avviso: Per eseguire l'installazione del Scene Stealer dovete uscire dal Windows completamente. Il programma INSTALL del Scene Stealer opera direttamente l'hardware di visualizzazione ¾ se Windows sta funzionando, il computer potrebbe essere bloccato.



La guida di installazione informa come creare il gruppo di programma del Scene Stealer e l'icona del programma.



Configurazione del video driver di Windows per il Scene Stealer

Scene Stealer esige la configurazione d'una modalità di 256-colori per il Windows driver video. 16 oppure 256 colori non funzioneranno perché non ci sono sufficienti livelli di grigio; più di 256 non funzianano perché il routine di optimatizione usato dal programma Scene Stealer per integrare una esecuzione accettabile, non può trattare più di otto bits.



Fate clic due volte sull'icona Scene Stealer per avviare il programma Scene Stealer. Se Windows sta già usando un 256-color driver, lo schermo fondamentale del Scene Stealer si visualizzerá. Ma se il Scene Stealer non può utilizzare il driver video corrente, una serie di messaggi che descrive il problema si visualizzerá. Allora dovrete riconfigurare il Windows driver video per la modalità di 256 colori. 



Se avete bisogno di cambiare i drivers video, riferitevi alla documentazione del Windows oppure della scheda del video. In ogni caso, descriveremo alcuni modi diversi per cambiare i drivers.  

Prima di procedere, potreste aver bisogno di apprendere il nome della sua scheda video. Il mio, per esempio, è “SPEEDSTAR 24X”.

 Se scegliete il driver sbagliato, qualcosa di insolito potrebbe accadere; al minimo non volete scegliere un driver VIDEO 7 a meno che abbiate una scheda VIDEO 7 nel vostro computer.



	Nel Program Manager aprite il

		Main Program Group 

	Eseguite il programma chiamato 

		Windows Setup

	Fate clic su 

		Options

	poi su 

		Change System Settings. 

	Fate clic su 

		Display List Box.



Cercate una voce che abbia 256 colori. La mia per esempio dice 

	“SPEEDSTAR 24X:640x480x256 Small Fonts”.

Voi volete qualcosa di simile.  Il seguente non funzionerà:



	“VGA”

	“640x480x16”

	“1280x1024x16”

	“640x480x16M”.



Quando trovate una voce di 256 colori, selezionatela e seguite il resto delle istruzioni. 



Se non trovate una voce nella casella di elenco, allora dovete cercare il directory giusto e/oppure i dischetti di distribuzione che sono venuti con il vostro computer o con la scheda di display. 



Per esempio, la mia scheda “Diamond Speedstar 24X” è venuta con un dischetto chiamato 

	“SPEEDSTAR 24X WINDOWS 3.1 DRIVERS”. 



Il vostro computer può già avere i drivers in un directory situato sull'unità rigida. Qualunque dischetto o directory contiene un file chiamato OEMSETUP.INF ¾ senza questo file, Windows non può funzionare. Dovete usare un'utilità di ricerca per cercare il directory che contiene questi drivers. Se non avete un'utilità di ricerca, usate il sequente comando DOS:

	DIR \OEMSETUP.INF /S

per cercare i directory che possono contenere i drivers di cui avete bisogno. 



AVVISO MOLTO IMPORTANTE: Qualche volta, quando si installa un driver per la prima volta, Windows chiede che inserite alcuni dischetti di distribuzione del Windows. Tenete questi dischetti a portata di mano. 

Configurazione di Windows sotto DOS

Raccomandiamo che uscite completemente dal Windows, cambiate al directory \WINDOWS, ed eseguite SETUP sotto DOS ¾ è meno possibile che il computer si arresti.  



Quando caricate un nuovo video driver, seguite le istruzzioni ¾ il processo dipende dall'informazione del disco fornito dal fabbricante della scheda video.



Concetti fondamentali

A questo tempo volete usare il programma. Molte funzioni sono disponibili nei menu, cosi potrete esperimentare con successo. Non dimenticate di usare il pulsante di lato destro del mouse nelle due bobine maestra e storyboard; le funzioni più interessanti del programma sono controllate dai menu di dialogo che voi invocate con il pulsante di lato destro. 



Riferite alla sezione Controlli di tastiera; i tasti del tastierino numerico sono il modo principale per controllare la riproduzione di video.



Istruzioni per usare il Scene Stealer

	Fate clic su Grab/Grab as..., 

	digitate un nome della bobina, 

	poi fate clic su OK. 

Questo avvia il programma GRAB del Scene Stealer. GRAB funziona secondo le selezioni istituite nella casella di dialogo Grab/Parameters...



Per fare il GRAB, il programma Scene Stealer deve prima chiudere il Windows completemente poiché il programma GRAB deve esaminare l'hardware Scene Stealer almeno una volta per trama video, senza riguardo a che altro il computer stia facendo.



Quando eseguisce direttamente sotto DOS, il Scene Stealer può configurare l'hardware per assicurare che il programma ha l'opportunità di esaminare l'hardware almeno una volta per trama video. Quando Windows eseguisce nel fondo, il programma Scene Stealer non puó accedere all'hardware ¾ Windows intercetta il tentativo e non lo trasmette abbastanza rapidamente. 



Insomma: Non tentate di eseguire DOS sotto il Windows per fare un GRAB. Il programma mancherà qualche trama video; vuol dire che il conto totale dei impulsi sync non sarà corretto, e i timecodes riportati saranno sbagliati. 



Se per qualche ragione, volete istituire un GRAB ma non volete eseguirlo subito, andate alla casella di dialogo Grab/Parameters... e togliete il segno di spunta della casella che indica 

Automatically switch to DOS and back. 



Allora, quando fate clic su Grab/Grab As... il programma crea un file GRABIT.BAT nel subdirectory \WINDOWS. Più tardi, potete lasciare Windows completemente ed eseguire il comando DOS GRABIT.



Quando si eseguisce GRABIT, il proceso GRAB comincia. Quando GRABIT è fatto, Windows e il programma Scene Stealer cominciano automaticamente, e la nuova bobina è aperta. 

Bobina maestra 

Quando premete F9 per fermare il GRAB, il Scene Stealer ritorna al Windows, dove potete vedere le immagini digitalizzate. Potete aggiungere e togliere punti di taglio con Edit/Insert Cut e Edit/Remove Cut, e potete aggiungere annotazioni a qualunque scena (una scena è definita come le immagini tra due punti di taglio). Non potete cambiare l'ordine delle immagini, neppure toglierle. Vedete Bobina storyboard giù in basso. 

Usate il pulsante destro del mouse per marcare le immagini individuali per 

hard-copy (vuol dire “stampato su carta”)

esportare come file .PCX  oppure .GIF

trasferire ad un altro gruppo di file Scene Stealer



Marcate le immagini come H, E, oppure M, e poi selezionate File/Post.

Quando salvate una bobina, o uscite dal programma, tutte le annotazioni sono memorizzate in diversi formatti di file. Usate questi file per trasferire l'informazione ai programmi database oppure ai sistemi di edit del nastrovideo. 

Bobina storyboard

Le bobine storyboard sono indicate da [S/B] dopo il nome della bobina nella barra di titolo della sottofinestra. Dissimile dalle bobine maestre, dove l'ordine delle immagini è fissato, le scene nelle bobine storyboard possono essere spostate.



	Usate File/New per aprire una bobina storyboard.



Fate doppio-clic a sinistra del mouse su qualunque scena in una bobina maestra, poi tenete giù il pulsante a sinistra del mouse per trascinare quella scena nella bobina storyboard. Oppure fate doppio-clic a sinistra per copiare la scena ad un blocco-note invisibile, dove potete spostare il puntatore del mouse nella bobina storyboard.



Fate clic a destra del mouse per attivare il menu popup.



Selezionate Insert Scene per immettere nella bobina storyboard la scena dal blocco-note invisibile. 



In una bobina storyboard, mettete il puntatore del mouse su un'immagine e con il pulsante a destra spostate il menu mobile. Potete inserire e togliere i punti di taglio dappertutto. Avendo fatto questo, potete eliminare le scene e i frammenti delle scene. Qualunque scena eliminate, va al blocco-note invisibile, cosi che potete inserirla di nuovo in un'altra parte della bobina storyboard, oppure in qualche altra bobina storyboard.



Potete salvare la bobina storyboard, creando un file CMX�340.EDL (il file ha un'estensione “EDL”). Potete usare questo file con molti sistemi di edit nastrovideo per montare sul nastrovideo la stessa serie di immagini creata nella bobina storyboard.



La voce di menu Edit/Copy Picture trasferisce l'immagine corrente al Windows Clipboard (blocco-note) come un Device-Independent Bitmap. Questi spesso possono essere inseriti in documenti di testo e cose simili. 



Usate Edit/Copy Text e Edit/Paste per trasferire testo, via il Windows Clipboard, a/da altre applicazioni. 



Le immagini che si visualizzano nelle bobine storyboard sono generate delle bobine maestre. Le annotazioni storyboard e i punti di taglio sono mantenuti a parte, ma le immagini visualizzate vengono dalle bobine maestre. I file di immagini della bobina maestra hanno la tendenza di essere grandi, e ogni immagine occupa una quantità rilevante di spazio del disco. Spostare questi dati dell'immagine ai file nuovi richiede molto tempo. 



Per questa ragione, quando create una bobina storyboard dalle varie bobine maestre, tenete quelle bobine maestre - nei loro direttori originali ¾ finché non avete più bisogno del storyboard. Altrimenti, non potrete riaprire la bobina storyboard. 



�2.  Impostazione del GRAB



La prima fase del processo Scene Stealer Logging/Storyboarding è la digitalizzazione del video.



	Selezionate Grab/Parameters



Questo apre una casella di dialogo in cui potete immettete i parametri vari del GRAB. 
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Controllando la modalità Graphics



Il primo gruppo di pulsanti controllano la modalità graphics durante la digitalizzazione:



	SVGA 101	Visualizza nove immagini di 64-livelli 

	SVGA 100	Visualizza sei immagini di 64-livelli 

(Queste due modalità richiedono le estensioni VESA-compatibile BIOS. Vedete La guida di installazione per altre informazioni sulle modalità Graphics.)



	VGA			Visualizza nove immagini di 16-livelli 

	EGA			Visualizza sei immagini di 16-livelli 

(Queste due modalità funzionano su qualque dispositvo che ha la facoltà Windows). 



Una casella di elenco controlla l'acquisizione del timecode. Vedete il Capitolo #4, Leggendo timecode nella Guida di installazione. 

 

Compressione dei dati

La seguente casella di controllo memorizza le immagini in un formato compresso. Non raccomandiamo questo formato. Ogni immagine usa solamente quasi 10,000 byte quando compressa (immagine non compressa usa 16,564), però la compressione richiede molto tempo e rallenta notevolmente l'operazione del sistema.



Audio GRAB

La seguente casella di controllo accende e spegne la digitalizzazione dell' audio. Per digitalizzare l'audio insieme al video, dovete avere un Creative Labs Sound Blaster o una scheda 100% compatibile coll'audio nel vostro computer. Ci deve essere un 



	“BLASTER=” “environment variable” 



correttamente impostato in modo che il programma GRAB può trovare la scheda.  



Potete anche impostare il sample rate dell'audio nella casella di testo alla destra della casella di controllo. Raccomandiamo l'uso di una velocità di campione di 8.000 a 10.000 campioni per secondo. Meno di 8.000 risulta sovente in una distorsione di audio; più di 10.000 è dispendioso dello spazio del disco senza molto vantaggio.



Operazione Continuous/Burst

Il seguente paio di pulsanti seleziona l'operazione Continuous o Burst. Nella modalità Continuous, le immagini sono campionate ad intervalli che avvengono in un dato tempo (come specificato nella casella di testo Sample Interval ¾ un valore di 30 immagini ogni 30 fotogrammi).



Nella modalità Burst, il computer aspetta finché vede un cambio di scena nel video per campionare le immagini ad intervalli che avvengono in un dato tempo (o finché l'operaio preme il tasto I per creare un cambio di scena).



Burst count		specifica il numero delle immagini

Sample interval	specifica il numero di fotogrammi tra i campioni



Raccomandiamo la modalità Continuous. Spazio del disco non è caro al giorno di oggi, e se manca qualcosa, è sparito per sempre. Con una modalità continua di un secondo, potete fare rivedere il nastro sullo schermo del computer, e c'è meno possibilità di mancare qualcosa di interessante. Quando avete esaminate e registrate le informazioni sul nastro, potete eliminare i file grandi delle immagini.



Punti di taglio sono automaticamente rilevati alla precisione di fotogramma senza riguardo alla frequenza del GRAB Continuous. Similarmente, nella modalità Burst, i fotogrammi digitizzati cominciano quattro fotogrammi dopo il punto di taglio rilevato ¾ l'algoritmo “taglio-rilevazione” non ha la conoscenza del taglio finché qualche fotogramma è passato.



Limite di tempo

Potete impostare un limite di tempo per il GRAB nella casella Time limit. Questo è utile, per esempio, per impostare un GRAB che non è custodito da un nastro di 20 minuti. Se impostate questo valore a zero, GRAB eseguisce continuamente. Oppure finché ci sono meno di 100.000 byte dello spazio libero di disco. 



Valori predefiniti

Se marcate la casella Save Parameters as Defaults, le impostazioni nella casella di dialogo sono salvate come i valori predefiniti del GRAB. Altrimenti, le impostazioni controllano quel che avviene solamente durante il tempo che il programma Scene Stealer è ancora attivo. �

3.  Digitalizzazione del video



Una volta che i parametri sono impostati, potete digitalizzare il video.



	Grab/Grab As



Questa voce di menu richiama una casella standard di dialogo del nome di file del Windows. Usatela per selezionare un direttorio e un nome di file. Quando questo è fatto potete selezionare OK. Il programma allora chiuderà Windows e avvierà il processo GRAB.
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La scarica del Windows è necessaria perché quando Windows eseguisce nel fondo, il programma Scene Stealer non puó accedere all'hardware con abbastanza frequenza per contare accuratamente gli impulsi video sync. Entrando il DOS senza chiudere Windows e eseguendo GRAB, causeranno la lettura inesatta del timecode. Dovete scaricare Windows prima di eseguire GRAB. L'uso della voce del menu Grab/Grab As... scarica automaticamente Windows, eseguisce GRAB e poi ricomincia Windows.

Controlli tastiera

Vari tasti della tastiera cambiano quel che GRAB eseguisce mentre il programma funziona. La parte inferiore dello schermo indica lo stato di alcune di queste funzioni: esaminiamo queste prima. Il numero alla sinistra della funzione riferisce al tasto che lo attiva. 



3:Beep

	F3 oppure il numero 3 nella fila superiore della tastiera. 

		Quando è ON, il programma emmette un signale acustico ogni volta che vede un cambio di scena. 



4:Zero



	F4, oppure il numero 4 nella fila superiore della tastiera, o Z.

		Vuota tutti i file di disco, e riimposta tutti i contatori a zero. Il programma ricomincia al punto dove il tasto è stato premuto. 

5:Status 

	F5, oppure il numero 5 nella fila superiore della tastiera, o S

		Cambia il display della riga di stato. Ci sono tre modalità: 



		Completamente OFF (spento).



		Parziale. Questo è il valore predefinito. Il display di stato indica il tempo di esecuzione, il numero dei fotogrammi digitalizzati, la quantità di disco già usata per la memorizzazione, e il limite di tempo (se ce n'è uno).



		Completamente ON (acceso). In aggiunta all'informazione del display parziale, il display di stato presenta due numeri addizionali che indicano la qualità del video entrante. 



	Il primo numero indica quante volte l'hardware avrebbe dovuto trovare un fotogramma dispari (come 1,3,5) ¾ ma non l'ha fatto. Il secondo numero rappresenta la differenza tra il numero dei fotogrammi rilevati e il numero teoretico che sarebbe dovuto essere rilevato in base al tempo-reale dell'orologio del computer. 



	I due numeri dovrebbero rimanere piccoli. Se crescono, è possibile che 



il video entrante abbia l'informazione sync di cattiva qualità 

oppure qualcosa non vada bene con il rilevatore del sync e l'hardware del Scene Stealer 



6:C/B

	

	F6 oppure il numero 6 nella fila superiore della tastiera. 

		Volge tra le modalità Continuous (continua) e Burst (veloce). 

	C 	mette GRAB nella modalità Continuous. 

		Quando nella modalità Continuous, potete cambiare il campione intervallo premendo = e introducendo un numero nuovo. 

	B	mette GRAB nella modalità Burst. 

		Quando nella modalità Burst, potete cambiare il parametro Burst premendo = e introducendo un numero nuovo. 



7:Hold



	F7, o il numero 7 nella fila superiore della tastiera, o H.

		Volge la modalità Hold (presa ferma). Usate Hold quando volete guardare lo schermo, ma non volete interferire con il processo GRAB. Il display resta immobile, però le immagini continuano ad essere digitalizzate nello sfondo. 



8:Pause



	F8, o il numero 8 nella fila superiore della tastiera, o P.

		Mette in pausa il trattamento delle immagini. I contatori continuano a funzionare, ma nessuna immagine è memorizzata finché si esce dal Pause. È utile per omettere la parte del nastro che non è interessante. 



		Potete premere Enter in qualsiasi momento, forzando la digitilazzione e memorizzazione dell'immagine. 



		Potete anche premere I per inserire un punto di cambio di scena; questo forza l'inserimento di un cambio di scena a quel punto.



9:Quit

	F9 

		esce dal programma



		Quando GRAB finisce (usualmente l'operaio preme F9 per terminare il GRAB, oppure ha ragguiunto il limite di tempo, oppure il disco è pieno) allora:

Windows ricomincia 

il programma Scene Stealer è caricato

la bobina maestra digitalizzata è visualizzata.

File creati dal programma GRAB

	.SD1	contiene tutte le immagini video digitalizzate. (Può diventare molto grande.)



	.SD2	contiene una serie di indici nel file .SD1. I due file .SD1 e .SD2 lavorano insieme; l'uno è inutile senza l'altro.

 

	.SD3	contiene le informazioni originali dei cambi di scena accumulate durante il processo GRAB. (Può diventare molto grande.)



	.SD5	contiene l'audio digitalizzato. (Può diventare molto grande.)



	.SD6	contiene gli indici nel file .SD5.

�

4.  Voci del menu File



Quando rientrate Windows guardando le immagini digitalizzate, potete accedere le altre voci di menu.
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	File/Open

		Seleziona e apre le bobine maestre o bobine storyboard che sono state salvate. Si può aprire una bobina molte volte.



	File/Save

		Forza un salvataggio della bobina correntemente attiva. (Quella è la bobina con la barra di titolo evidenziata.) I file precedenti sono sovrascritti.



	File/Save as...

		Salva una bobina storyboard con un nome nuovo. Questo è utile per sperimentare con varie versioni.



		Non può essere usato con una bobina maestra a causa della difficoltà di salvare tutte le immagini in una nuova serie di file.



	File/Abandon

		Abbandona e chiude la bobina corrente. Nessun file è scritto. 



	File/Rescan

		Usate questa voce per provare serie diverse di parametri di rilevazione di scena sulla bobina corrente. Potete fare di nuovo il processo dei dati originali del cambio di scena nel file .SD3; qualunque annotazione già fatta sarà perduta. 



		Per il rilevatore del taglio: 

1300 è la soglia predefinita.

Abbassando la soglia la rende piú sensibile.

Abbassandola piú di 700 la porta al nivello di rumore.



		Il rilevatore del “whip” non è normalmente attivo. Qualche volta è utile per la rilevazione dei “whip pans”. Generalmente questo marca anche altri movimenti non desiderati come tagli; la miglior soluzione è di sperimentare con il numero dei fotogrammi e il nivello di soglia. 



	File/Post

		Attiva la parte del Scene Stealer che fa il post-processo. Descriviamo questo nel capitolo #8, Il post-processo.



	File/Export to Access

		Elabora automaticamente la bobina corrente per le immagini marcate con E per esportare. Quelle immagini sono trasferite in una database “Microsoft Access”. Vedete il capitolo #7, Sopporto di Microsoft Access della guida Il Scene Stealer di DOS.  

 

	File/Storyboard

		Apre una nuova bobina storyboard vuota che può essere riempita di scene selezzionate dalle altre bobine. Vedete il capitolo #7, Usando il programma che dà informazioni sulle bobine storyboard e spiega come manovrare le loro scene.



	File/Delete

		Permette l'eliminazione dei file grandi di dati (.SD1, .SD2, .SD3, SD5, e .SD6) oppure i file diversi di esportazione).

	File/About

		Visualizza il numero di versione della vostra software.



	File/Exit

		Esce dal programma Scene Stealer. Tutte le bobine aperte sono chiuse; qualunque dato nuovo è salvato sul disco.



		Doppia-clic sul segno  -  nell' angolo superiore a sinistra chiude tutte le bobine aperte e salva qualunque dato nuovo sul disco.



		Se uscite dal Windows durante l'esecuzione del programma Scene Stealer, tutte le bobine aperte sono chiuse e qualunque dato nuovo è salvato sul disco.



Avviso: Se aprite una bobina molte volte, e se fate i cambiamenti a molte di loro, si salveranno tutti ¾ uno sopra l'altro! Non si sa in che ordine.



File Scene Stealer

Quando il programma Scene Stealer chiude una bobina che è stata cambiata, crea un numero di file ASCII.



	.SD4	Il file interno di dati del Scene Stealer contiene tutte le annotazioni, i segnali, i punti di taglio, ecc., di cui il programma ha bisogno. 



	SD!		Il file backup è il file .SD4 precedente. Quando fate qualcosa di sbagliato, si dovrebbe salvare questo file. Potrà aiutarvi. 



			Fate il seguente:

Salvate il nuovo.SD4 file con un nome nuovo (per precauzione)

Date il nome .SD4 al file .SD!

Poi riaprite la bobina



	.NOT	Contiene le vostre annotazioni in un'elenco di montaggio CMX-340. Se è rinominato .EDL, può essere importato da EMC2 e altri editori.

	.TAB	Contiene le vostre annotazioni in un file di testo delimitato delle tabulazioni.



	.DPT	Contiene le vostre annotazioni in un file di testo delimitato da virgolette, e separato da virgole. I file .TAB e .DPT possono essere usati per trasferire i dati nei programmi database, i programmi di spreadsheet, oppure i programmi di elaborazione di testi. 



	.VCB	Contiene le vostre annotazioni in un file che deve essere utilizzato come un file batch-digitize nel ImMix Videocube.



	.ALE 	Contiene le vostre annotazioni in un file che deve essere utilizzato come un file batch-digitize in un sistema di montaggio non-lineare chiamato Avid. Specificamente questo file è uguale al formato Media Composer.



			Le macchine Avid e ImMix lavorano sulla piattaforma Macintosh ¾ i file devono essere trasferiti via una rete, via una linea seriale, oppure su un dischetto. Il trasferimento su un dischetto richiede un programma di conversione sul Macintosh per convertire il file DOS ad un file Macinctosh.

		

	Se il primo carattere dell'annotazione di una scena è due punti (:), allora la parola seguente si mette nel campo CLIP_NAME delle voci .VCB e .ALE per la scena.



	Se c'è un altro due punti nella prima riga della voce, allora l'intero testo tra le due punti diventa il CLIP_NAME.



	.TXT	Contiene le vostre annotazioni nel formato di testo semplice e facile a leggere. Questo file è anche usato dal sistema montaggio D/Vision come un file batch-digitizing.



	.TX2	Contiene le vostre annotazioni nel formato semplice che assomiglia il formato .TXT. Il formato .TX2 è creato per essere trasferito facilmente agli altri programmi di elaborazione di testo.



	.EDL	Quando chiudete una bobina storyboard, il pro-gramma Scene Stealer crea un file .SD4 e un file .EDL. Il file .EDL è un'elenco di montaggio CMX-340 che contiene i comandi edit per il montaggio del nastrovideo che corresponde al montaggio della bobina storyboard. Si creano anche i file .ALE e .TAB con le stesse informazioni.



	Quando si chiude una bobina storyboard il programma crea anche una serie di file .TXT, uno per ogni bobina maestra associata con la bobina storyboard. Questi file .TXT possono essere utilizzati con i sistemi di montaggio D/Vision per batch-digitize tutti i clips necessari a produrre il prodotto; l'EDL è usato per radunare i clips digitizzati nell'ordine corretto.�5.  Voci del menu Edit� INDEX \e "	" \h "A" \c "2" ��
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	Edit/Insert Cut

		Punti di taglio sono i punti dove una scena comincia o finisce. 



		Gli editori di nastrovideo generalmente pensano in termini di punti di IN ed OUT. Il Scene Stealer non usa specificamente questa notazione; il Scene Stealer usa il termine punto di taglio. Una scena comincia ad un punto di taglio; finisce ad un punto di taglio. Un punto di taglio può essere riferito (nei file di output) come un punto OUT di una scena, e come il punto IN della seguente scena.



		Quando manovrate le immagini della bobina Scene Stealer, vi accorgerete che un'immagine cambia subito (per esempio quando premete i tasti di freccia sinistra o destra) e dopo una pausa breve le altre immagini aggiornano per collocare l'immagine cambiata al centro della sequenza. L'immagine che cambia è chiamata l'immagine centrale, anche se non è necessariamente al centro. 



		Quando fermate il playback ad un punto dove il centro dell'immagine non è bordato in rosso, la voce del menu Edit/Insert Cut è attiva. Se la selezionate, vedrete un bordo rosso intorno l'immagine centrale. L'avete dichiarato un punto di taglio.



	Edit/Remove Cut

		Quando l'immagine centrale è bordata in rosso, potete usare questo menu per rimuovere il punto di taglio.



	Edit/Annotate Every Cut

		Dà ad ogni scena una annotazione testuale. Le scene che già hanno un'annotazione non saranno cambiate; le scene che non hanno un'annotazione saranno marcate con un numero di sequenza. 



	Edit/Flag as H

	Edit/Flag as E

	Edit/Flag as M

		Queste tre voci attivano o disattivano i segnali Hard-Copy, Export o Museum dell'immagine centrale.



	Edit/Timecode

		Permette il cambio del timecode interno del Scene Stealer.



Of Current Picture. Coordina il timecode del Scene Stealer con il timecode visibile nel “Window Dub.” Quando immettete un timecode, il progamma calcola tempi nuovi che sono usati per questa scena in avanti

verso il fine della bobina oppure

verso altri tempi di timecode specificamente definiti



		Of Current Scene. È utile quando un “Window Dub” oppure un timecode esterno non è disponibile. Potete definire un punto di taglio particolare al principio della bobina come, per esempio, 01:00:00:00. Potete poi avvertire l'editore del vostro nastrovideo quale punto dovrebbe essere definito 01:00:00:00 e allora coordinare le vostre annotazioni e punti di taglio con il nastrovideo attuale.



	Edit/Jump To

		Salta ad un punto specificato nella bobina in base al timecode.



	Edit/Find

		Attiva una funzione semplice che si accorda al testo. Potete cercare la bobina correntemente attiva, oppure tutte le bobine aperte; potete anche selezionare se il programma funziona dal principio della bobina o dalla posizione corrente. 



		La ricerca ignora i caratteri maiuscoli. All'infuori di questo, ricerca esattamente quel che immettete.



	Edit/Split

		Divide una bobina in due parti. Il posto della divisione è al centro dell'immagine corrente. Questo è la notizia buona. La notizia cattiva è che il processo può prendere molto tempo ¾ le immagini di video memorizzate occuppano un grande spazio di disco, e copiando le immagini da un posto del disco ad un'altro richiede molto tempo. 



	Edit/Copy Picture

		Copia l'immagine corrente al Windows Clipboard come un Device-Independent-Bitmap.



	Edit/Copy Text

		Copia il testo da una casella di annotazione al Windows Clipboard come testo non formato.



		Se il testo è messo in evidenza dal mouse, solamente il testo evidenziato è copiato al Clipboard.



		Se nessun testo è messo in evidenza, il nome della bobina, il punto IN, il punto OUT, la durata della scena, e l'annotazione intera saranno copiati al clipboard.



	Edit/Paste

		Copia il testo dal clipboard alla casella di annotazione al posto corrente del cursore. Se il cursore di accento circonflesso (^) che lampeggia non è visibile, l'inserimento avverrà al posto più recente del cursore.  �6.  Voci del menu Options
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	Options/Control Panel

		Attiva e disattiva il panello mobile di controllo che può essere usato per controllare il playback video del Scene Stealer.



		< oppure >  sposta il display avanti o indietro un'immagine alla volta.



		| < oppure > | fa saltare il display ai punti di taglio precedenti o seguenti.



		| << oppure >> | shuttle il display ai punti di taglio precedenti o seguenti.



		<< oppure >> shuttle il display avanti o indietro. 



		Stop ferma qualunque shuttle in corso.



		+ e - regolano la velocità del shuttle. La velocità della visualizzazione delle immagini dipende in parte dalla velocità del computer e la scheda display; la velocità massima è limitata dal software a 18 immagini per secondo.



		+ aumenta la velocità apparente del playback;

			 2x visualizza ogni due immagini durante un shuttle,

			 3x visualizza ogni tre immagini, e così via. 



		- rallenta la velocità del playback; 

			1/2x limita il shuttle a nove immagini per secondo. 

			1/3x lo limita a circa sei immagini per secondo, e così via.



	Options/Sound Track

		Accende e spegne il display della pista sonora nelle bobine che hanno l'audio memorizzato.



	Options/Time Stamp

		Controlla se ogni immagine visibile è marcata con il suo proprio timecode. I segnali “HEM” di post-processing per ogni immagine sono visualizzati quando il Time Stamp è ON (acceso).



	Options/Burst Mode

		Quando Burst Mode è ON (acceso), solamente i primi fotogrammi da ogni scena sono visualizzati. Questo è specialmente utile per creare e manovrare le bobine storyboard.



	Options/Drop Frame

		Imposta la bobina corrente al Timecode Drop Frame.



	Options/Stamp External Timecode

		Se il timecode digitilizzato esternamente è disponibile, questa voce costringe l'uso del timecode quando Time Stamp è ON. Altrimenti il Scene Stealer usa i suoi valori interni. (Generalmente questi sono uguali; grandi differenze indicano problemi come video di qualità cattiva o problemi di sincronizzazione durante il GRAB.)



	Options/Hide Text Window

		Accendendo questa opzione ON rende invisibile la casella di testo.



	Options/Preferences 

		Chiama una casella di dialogo dove potete specificare un numero di opzioni diverse.
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		Le prime due opzioni controllano i formati dei due filed'elenco di montaggio CMX-340 che sono creati dal programma Scene Stealer. 



		Le prossime sei caselle di controllo controllano gli stati iniziali di alcune delle varie opzioni.



		L'ultima casella di controllo permette l'uso del joy stick per controllare il playback audio. Molti computer e schede audio includono un connettore a 15 aghi per il joy stick. Quando questa casella è attiva, connettendo l'ago 2 all'ago 4 di questo connettore avvierà il playback audio. Aprendo questa connessione fermerà il playback audio. 



		L'opzione interruttore a piede è disponibile dal Dubner International e può essere utile per fare questa connessione



�Voci del Window

Le voci seguente del menu funzionano come in tutte le applicazioni Windows



	Window/Tile

	Window/Cascade

	Window/Arrange Icons

	Window/Close All

	Window/Select Reel

�7.  Usando il programma





Se leggete questo capitolo, per favore leggete la sezione Concetti fondamentali del capitolo #1, Guida di introduzione.



A questo punto conoscete la struttura fondamentale del sistema. Quando aprite una bobina maestra, vedete le immagini di questa bobina e una casella di annotazione testo. Potete fare clic a sinistra con il mouse per spostare il campo attivo dalle immagini alla casella di testo, o potete usare il tasto Esc per fare la stessa cosa. Digitando il testo ordinario cambia automaticamente il campo attivo alla casella di testo.



Le bobine storyboard funzionano in un modo simile, con una caratteristica aggiuntiva: loro consistono di scene selezionate dalle bobine maestre. 



Quando la casella di testo ha il campo attivo, potete digitare e modificare il testo lì. Quando le immagini hanno il campo attivo, generalmente userete i tasti della tastiera numerica per controllare quelle immagini che vedete.



Questo capitolo descrive un numero di tasti vari di controllo e le operazioni che sono selezionate dal mouse. 



Controlli tastiera 

Visualizzazione

La tastiera numerica che si trova alla destra della tastiera standard è probablemente il modo più conveniente di controllare la visualizzazione.



	Home	va al principio della bobina attiva. 

	End		va alla fine della bobina attiva. 

	®		sposta avanti la bobina attiva da un'immagine. 

	¬		sposta indietro la bobina attiva da un'immagine. 

	PgDn	muove in avanti il display al principio della prossima scena (osservando rapidamente tutte le immagini intermedie). 

	PgUp	muove indietro il display al principio di una scena (osservando rapidamente tutte le immagini intermedie).

	5 + ® 	(Tenete giù il tasto 5 della tastiera numerica, allo stesso tempo che premete ®). Questo muove in avanti il display. 

	5 + ¬	(Tenete giù il tasto 5 della tastiera numerica, allo stesso tempo che premete ¬). Questo muove indietro il display. 



La velocità del movimento può essere modificata dal Options/Control Panel e usando i pulsanti:

	+		salta il display in avanti al prossimo punto di taglio. 

	-		salta il display indietro al precedente punto di taglio.



Playback Audio

	Insert	Se una bobina ha una pista sonora, Insert avvia un playback audio di tempo-reale. 



			Premendo ripetutamente il tasto Insert aumenta la velocità del playback audio. Il tono dell'audio diventa più alto, ma questo sbriga la ricerca di un “sound bite” particolare. 



			Durante il playback audio, l'immagine centrale aggiorna in tempo con la pista sonora. Le altre immagini rimangono statiche finchè il playback audio è fermato.



			Qualunque tasto della tastiera, eccetto Insert, ferma la pista audio. 



			Ogni volta che lo schermo è aggiornato, l'informazione audio è aggiornata così che la pista sonora visibile corresponde all'immagine centrale. Potete avviare il playback audio solamente al bordo dell'immagini visibili. Questa è un'altra ragione perchè raccomandiamo la continua digitalizzazione delle immagini ad intervalli di un secondo. 

			Il playback audio può anche essere controllato a piede da un interruttore connesso al porto joystick del vostro computer. (La maggior parte delle schede Sound Blaster include un porto joystick.) Vedete il capitolo #6, Voci del menu Options. 

Campo attivo della tastiera

Quando usate il Scene Stealer, il campo attivo della tastiera può stare nella parte immagine del display oppure nella casella dell'annotazione. Per digitare nella casella di annotazione di testo, il campo attivo della tastiera deve essere nella casella di annotazione.  



Il programma cerca di trattare alcuni dei casi più comuni dove una pressione di tasto in una area è veramente destinata ad un'altra. Per esempio, digitando qualunque carattere di testo sposta il campo attivo alla casella di annotazione. Quando nella casella di annotazione, i tasti di cursore spostano il cursore di testo nella casella invece di modificare il display video. Comunque, il tasto + della tastiera numerica ancora salterà il display video alla prossima scena.



Come è descritto in giù, il clic a sinistra del mouse può spostare il campo attivo tra la porzione di immagine e la casella di annotazione. Il tasto Esc anche cambia il campo attivo tra le due aree.



Collocare il timecode nella casella di annotazione

Un'altra combinazione di pressione di tasti che alcuni, particolarmente i trascrittori, trovano utile è la combinazione Ctrl + C. Questo digita il timecode corrente nella casella di annotazione al posto corrente del cursore di testo.

 �Controlli mouse

Selezionare la bobina attiva

Usate il mouse per selezionare una bobina attiva. Fate un clic a sinistra sull'immagine nella bobina che volete; la barra di titolo di questa bobina sarà messa in evidenza, indicando che è a questo tempo la bobina attiva. (Potete anche usare i tasti Ctrl + F6 per cambiare le bobine.)

Spostare il cursore nella casella di annotazione

Usate i clic a sinistra del mouse per spostare il cursore dentro e fuori della casella di annotazione di una bobina.

Controllare l'audio

Quando spostate il cursore del mouse nella pista sonora, il timecode esatto sotto il cursore è visualizzato nell'angolo superiore a sinistra. 



Premete il pulsante a destra del mouse per avviare il playback audio al posto del cursore. Il playback continua finchè raggiunge il lato destro dello schermo, oppure finchè il pulsante è rilasciato. Questo facilita il ritrovamento del punto esatto dove un taglio di audio deve avvenire. 

Marcare un taglio nell'audio

Un doppio-clic a sinistra a qualunque punto nella pista sonora mette un punto di taglio a questo punto esatto.

H, E, e M segnali

Qualunque immagine nella bobina maestra può essere marcata da uno dei tre segnali, H, E oppure M.



	il segnale H:	l'immagine è marcata per Hard-Copy (stampato sulla carta)

	il segnale E:	l'immagine è marcata per esportazione come un file .PCX o .GIF

	il segnale M:	l'immagine è marcata per memorizzazione in un altro file del Scene Stealer (pensate alla parola museo)



Questi segnali sono importanti al programma POST. Vedete il capitolo #8, Il processo POST.

Usate il pulsante a destra del mouse in una bobina maestra per attivare questi segnali. Mettete il cursore del mouse su un'immagine della bobina maestra, poi premete e tenete giù il pulsante a destra. Un menu mobile apparirà. I numeri indicano quanti segnali di ogni tipo sono già stati creati da questa bobina.



Le prime tre voci attivano o disattivano un segnale “H”, “E” o “M” per l'immagine selezionata. 



La prossima voce secondaria Heads Only attiva il segnale per la prima immmagine di ogni scena che ha un'annotazione. Per marcare ogni scena, usate prima Edit/Annotate Every Cut. 



La voce secondaria seguente, Heads&Tails attiva il segnale per la prima e l'ultima immagine di ogni scena annotata. 



L'ultima voce secondaria, Entire Scene attiva o disattiva il segnale per ogni scena selezionata dal pulsante a destra del mouse. Il cambio dipende dal segnale per la prima immagine della scena; se il segnale era ON quando avete premuto il pulsante, il segnale è disattivato per ogni immagine della scena. Se il segnale della prima immagine era OFF, allora tutti i segnali saranno ON.

Bobine storyboard e il mouse

Questa è la parte più divertente. Potete trasferire scene da una bobina maestra ad una bobina storyboard usando il pulsante a sinistra del mouse. Mettete il cursore su una scena della bobina maestra, poi fate clic due volte a sinistra e tenete giù il pulsante. Il cursore diventerà un indicatore speciale di Copy Scene. Mettete il cursore speciale nella bobina storyboard e mettetelo sulla scena dove volete inserire la nuova scena. La nuova scena sarà inserita dopo la scena dove il pulsante del mouse è rilasciato.



Per fare una nuova scena come la prima scena della bobina storyboard, rilasciate il pulsante nell' area grigia alla sinistra oppure sopra la prima immagine della bobina storyboard.



Potete anche trasferire le scene da una bobina maestra ad una bobina storyboard usando un processo di due passi. Quando fate clic due volte a sinistra su una scena in una bobina maestra, il cursore di Copy Scene lampeggia per un momento.

 Questo significa che la scena è stata copiata ad un quaderno di appunti invisibili. Ora potete trasferire controllo alla bobina storyboard, collocare la scena in qualunque parte, e usare il pulsante a destra per inserire quella scena nella bobina storyboard.



Quando copiate scene da una bobina maestra ad una bobina storyboard, le annotazioni audio e testi sono anche copiate. L'audio non può essere cambiato, ma le annotazioni possono essere cambiate; le annotazioni storyboard sono mantenute a parte delle annotazioni della bobina maestra.



Avviso importante:  Le immagini e l'audio nelle bobine storyboard sono visualizzati dalle bobine maestre originali! Non eliminate nessuna bobina maestra associata finché non avete più bisogno della bobina storyboard. 

Il menu mobile della storyboard

Un menu mobile appare quando mettete il cursore di mouse su un'immagine nella bobina storyboard, premete tenendo giù il pulsante a destra del mouse. Queste funzioni possono rapidamente e facilmente creare e togliere un montaggio di scene da altre bobine. 



	Insert Scene

		Quando questa voce è attiva, c'è una scena negli appunti invisibili che può essere trasferita nella bobina storyboard.



	Delete Scene

		Elimina la scena sotto il cursore.



	Copy Scene

		Copia la scena sotto il cursore negli appunti invisibili. La bobina storyboard non è influita. Usate questa voce per copiare una scena da una bobina storyboard ad un'altra. (Il doppio-clic a sinistra non funziona in una bobina storyboard.)



	Insert Cut Point

		Inserisce un punto di taglio a qualunque immagine dentro una scena nella bobina storyboard. (Un doppio-clic a sinistra in una pista sonora della bobina storyboard farebbe la stessa cosa.) L'audio sempre segue il video.



		Quando inserite un punto di taglio, allora potete muovere alla scena che precede o segue il punto di taglio e usare Delete Scene per eliminare la scena. Questo permette di rimuovere parte dell'inizio o della fine di una scena, o rimuovere una piccola parte al centro della scena.



		I numeri del timecode che si trovano nell'angolo inferiore a sinistra della finestra di bobina indicano il tempo passato ¾ saltando alla fine della bobina indica il tempo concesso per la bobina storyboard montata. 

 

	Delete Cut Point

		Inverte l'azione del Insert Cut Point. �8.  Il processo POST

�



Precedentemente abbiamo spiegato come il pulsante a destra del mouse è usato nella bobina maestra per marcare immagini individuali con i segnali “H” (Hard-copy), “E” (esportazione) oppure “M” (museo).



La voce del menu File/Post attiva il processo POST che 

stampa le immagini marcate da “H” sul stampante Hewlett-Packard LaserJet (o compatibile)

esporta le immagini marcate da “E” come i file .PCX oppure .GIF

trasferisce le immagini marcate da “M” in una nuova e più piccola serie dei file Scene Stealer.



Il processo POST lavora come il processo GRAB; le funzioni desiderate sono impostate in una casella di dialogo del Windows. Il controllo poi è automaticamente trasferito ad un programma DOS dove il procedimento è eseguito.



Quando selezionate la voce del menu File/Post, la casella di dialogo apre, indicando quanti segnali dei tre tipi di segnali sono stati attivati nella bobina correntemente attiva e qualche opzione disponibile.
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Se non c'è alcun gruppo di segnali, quella casella di controllo ha il colore grigio — non farebbe senso di attivarla. Potete, naturalmente, togliere il segno di spunta in qualunque casella; in questo modo potete creare (per esempio) alcuni file di esportazione, ma lasciare la stampa per un'altra volta.



Nella casella Hard-copy, potete specificare il porto a cui inviare i dati. Generalmente, sarà LPT1: oppure LPT2:. (I due punti devono essere presenti.) Potete cambiare questa voce ad un nome di file, che invia l'output ad un file di disco invece di uno stampante. 



Nella casella Export, potete selezionare il formato di file esportato: un file .PCX di 16-colori oppure un file .GIF di 64-colori. Potete anche selezionare la casella di controllo Timestamp che marca il timecode e il nome della bobina in ogni immagine esportata.



Le immagini esportate prendono i nomi PICxxxx.PCX o PICxxxx.GIF. I file sono numerati in serie; questo facilita il trasferimento delle immagini ai programmi come Animator Pro del Autodesk che può leggere i file .GIF numerati in serie e da loro creare un file animato FLIC.



La funzione File/Export to Access trasferisce le immagini marcate da "E" nel base di data Microsoft Access. (Vedete il capitolo, Sopporto di Microsoft Access nella Guida DOS del Scene Stealer.)  



Le immagini marcate “E” per l'esportazione sono nell'elenco del file .TEL per il trasferimento delle immagini e annotazioni nel The Executive Librarian della compagnia Imagine Products. 



Nella casella Museum, potete selezionare il nuovo nome del file di Scene Stealer. 



Potete anche selezionare la modalità compressione. Con l'opzione Compressed, un'immagine media usa tra 9.000 e 11.000 byte di memorizzazione, invece dei 16.564 byte non compressi. Potete mettere circa 140 immagini sul dischetto da 3,5", 1,44 megabyte invece di circa 90 immagini. Ma le immagini si visualizzeranno molto più lentamente quando compresse. Non raccomandiamo l'uso di compressione. 



Le vostre altre opzioni sono di

costringere la modalità di non-compressione

oppure per le immagini output di mantenere la stessa modalità di compressione come le immagini input

Stampare le immagini su un altro computer

Se lavorate con un computer, e volete stampare le immagini su uno stampante che è connesso ad un altro computer, potete trasferire sul disco floppy.



Marcate le immagini che devono essere stampate con i segnali “H” (Vedete la sezione Controlli mouse). Quando attivate la voce del menu File/Post, specificate l' output a un file, invece di uno stampante. Per esempio, potete specificare a:print.dat. Quando il file è creato, inserite questo disco floppy nell'altro computer e eseguite il comando DOS



	copy a:print.dat lpt1: /b



Avviso: Ogni immagine aumenta ad una media di 113.000 byte. Potete mettere circa 12 immagini sul disco floppy di 1,44 megabyte.�
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