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1.  Introducción

Aunque no lea usualmente los manuales, por lo menos eche un vistazo a este capítulo. El Scene Stealer puede facilmente acabar totalmente el espacio del disco en pocos minutos ¾ este capítulo explica las funciones de los archivos para que pueda eliminarlos cuando ya no son necesarios. 



La primera cosa que tiene que hacer es instalar el hardware y el software; vea capítulo #2. 



Capítulo #3 describe como configurar el Scene Stealer para usar el hardware video de su computadora lo mejor posible. 



Cuando la instalación y la configuración se terminan el sistema estará listo para funcionar. 



Hay algunos programas y una serie de archivos de disco que integran el sistema. Los programas usan estos archivos para comunicarse uno a otro. Este capítulo explica en general lo que hace cada programa; que archivos se necesitan; y que son los archivos que producen. 

El programa REAL

REAL en su mayor parte es un programa de prueba. Visualiza el video entrante en la pantalla de la computadora. Lo hace tan rápido como se puede, en tiempo-real (por eso el nombre, REAL.) (Las imágenes parecen un poco melladas porque REAL no usa el tiempo para el "anti-aliasing" para hacerlas lisas.) La velocidad de la visualización varía, según la velocidad de operación de su computadora. Las computadoras más rápidas visualizan ocho hasta diez imágenes por segundo. 



REAL visualiza el video entrante en la pantalla. Esa indica que funciona bien. 



REAL visualiza el video hasta que se toque la tecla F9. No lee o escribe los archivos de disco. 



El programa GRAB

GRAB digitaliza la información video y la almacena en el disco de la computadora. Controla el video entrante para los cambios de escena, y almacena esta información en el disco. 



GRAB tiene capacidad para 525/60 NTSC o 625/50 PAL señales video. Cuenta el número de los cuadros video durante un período de medio-segundo y cambia los modos (NTSC o PAL) que dependen en cuenta. Cuando se almacenan las imágenes PAL, el programa quita 7.5% de la parte superior y 7.5% de la parte inferior de cada imagen, haciendo iguales las necesidades de almacenar para NTSC y PAL. 



GRAB trae las imágenes video y las almacena en el disco en el modo Continuous (continuo). También puede cambiar al modo Burst (rápido), que almacena solamente pocos imágenes después de cada punto de corte (cambio de escena). 



Se puede cambiar entre los modos Burst y Continuous. También GRAB puede Hold (mantener); la pantalla para. (Aunque las imágenes todavía son procesados en el fondo). Cuando hay unos imágenes pocos interesantes en la video entrante, puede Pause (hacer una pausa) el proceso, impidiendo el almacenamiento de estas imágenes. 



Se puede tocar Enter a cualquier tiempo, haciendo que el programa trae y alcemana una imagen. También, se puede tocar I, que inserta un punto de corte; éste detecta un cambio de escena a este punto. 



El programa GRAB se termina cuando toca F9, cuando un límite de tiempo pre-determinado llega, o cuando no hay más espacio de disco.

Archivos del programa GRAB

GRAB utiliza los archivos siguientes:



SDGRAB.CFG: 	Un archivo de configuración para GRAB. Vea el Capítulo #3. 



XYZZY.SD1: 	Un nombre default del archivo de salida. Se puede cambiarlo con los archivos .CFG, o con la línea de orden. 



				Este archivo de salida contiene los datos de la imagen. Al traer una imagen por segundo, el archivo crece 60 megabytes por hora. 



XYZZY.SD2: 	Un archivo de salida que hace el índice de las imágenes en el archivo .SD1. Al traer una imagen por segundo, crece 29.000 bytes por hora. 



				Los archivos .SD1 y .SD2 funcionan juntos; uno es inútil sin el otro. 



XYZZY.SD3: 	Este archivo de salida contiene la información en estado original del detector de cambio de escena. El programa PLAY la usa para determinar precisamente cuando los cambios de escena ocurren. Crece 216.000 bytes por hora en NTSC, y 180.000 bytes por hora en PAL.

El programa PLAY

PLAY es la parte central del sistema logging. Lee los archivos de salida del programa GRAB. Determina los puntos de corte de la información en el archivo .SD3, y visualiza las imágenes almacenadas en los archivos .SD1 y .SD2. 



Con el programa PLAY puede 

  

  Ÿ	explorar las imágenes almacenadas hacia atrás y hacia adelante 

  Ÿ	ir de una imagen a otra (una por una)

  Ÿ	ir de un punto de corte a otro, viendo rápidamente todas las imágenes intermedias ("shuttle")

  Ÿ	saltar instantáneamente de un punto de corte a otro ("jump")

  Ÿ	cambiar el timecode interno a cualquier punto 

  Ÿ	insertar o quitar los puntos de corte en cualquier sitio 

  Ÿ	abrir un cuadro de texto y anotar cualquier escena 

  Ÿ	marcar cualquier imagen para la impresión, la exportación, y la videoteca 



	F1	visualiza un compendio de las varias teclas.

	F9	sale del programa. PLAY almacena todos los cambios y anotaciones en una serie de archivos. Describimos esos más abajo. 



No necesita entrar todas las anotaciones a una vez. Cuando se vuelve al programa PLAY, todos los archivos de la sesión previa se entran. Se puede seguir cambiandolos y añadiendo a ellos ¾ como si no hubiera dejado el programa. 

Archivos del programa PLAY

SDPLAY.CFG:	Un archivo de configuración de PLAY ¾ lo busca exactamente como el programa GRAB. 



XYZZY.SD1

XYZZY.SD2

XYZZY.SD3	Estos tres archivos son producidos por GRAB. PLAY no los cambia; solamente los lee. 



				Los archivos .SD1 y .SD2 son necesarios. PLAY no puede funcionar sin los dos. El archivo .SD3 no es estríctamente necesario; explicamos más abajo. 



XYZZY.SD4:	Cuando PLAY encuentra un nuevo juego de imágenes por primera vez, procesa el archivo .SD3 para buscar los puntos de corte. Almacena estos puntos derivados (juntos con las anotaciones y cualquier inserción y eliminación que son hechas manualmente) en el archivo .SD4.



				Cuando PLAY se ejecuta, primero busca el archivo .SD4 de una sesión previa. Si el archivo se encuentra, utiliza esta información para los puntos de corte y los offsets del timecode. 



				Si el programa PLAY no puede encontrar ni el archivo .SD4 ni .SD3, solamente visualiza las imágenes almacenadas de los archivos .SD1 y .SD2¾tiene que utilizar la función Insert Scene Change para crear los puntos de corte antes de que pueda anotar. 



XYZZY.SD!: 	Cuando PLAY almacena los archivos, .SD4 se renombra como .SD!. Esa da un nivel en reserva (copia de seguridad). Si algo no funciona bien, o si cambia la idea, puede recuperar, copiando el archivo .SD! sobre el archivo .SD4 incorrecto. 



XYZZY.HEM: 	Este archivo, como el .SD4, se crea por PLAY, y se puede ser leído una vez más por PLAY para seguir el proceso de anotación. Este archivo se usa para marcar las imágenes individuales o las escenas para la impresión, la exportación o la videoteca. 



				El extensión .HEM es una nemomica: H para Hard-copy (copia impresa), E para Exportación, y M para Museo (videoteca). 



XYZZY.NOT: 	Un archivo de notas. Una de las funciones mayores del programa PLAY es la anotación de las escenas. El archivo .NOT contiene estas anotaciones en un formato de una lista de montaje CMX 340. Ese formato ha sido seleccionado porque la mayor parte de los sistemas de montaje puede usar este formato. Las anotaciones parecen como comentarios en el archivo, y los puntos de cambio de escena parecen como los puntos de source-in (entrada de fonte) y source-out (salida de fonte) de los straight cuts (cortes rectos). El nombre de la base del archivo parece en la lista como la source-ID (identificación de la fonte). 



				El archivo determinado .NOT tiene las anotaciones antes de la orden edit. Se puede adaptar PLAY para que las anotaciones siguen la orden edit; vea el parámetro -X1. 



				Los puntos de corte se repiten como puntos de grabación entrada y salida (record-in/record-out). Estos deben ser cambiados para crear una lista de decisión montaje (EDL). 



XYZZY.VCB: 	Este archivo contiene la información de puntos de corte en un formato que es compatible con el formato shot-list usado por el ImMix Video-cube y los sistemas de montaje Avid. Para estos sistemas, el archivo .VCB se puede ser almacenado en un disquette de 3.5"

convertido al formato Macintosh

usado para especificar cuál parte de la cinta debe ser batch cifrada. 



XYZZY.TXT: 	Este archivo ASCII contiene la información de anotación en un formato que es más legible que el formato del archivo .NOT. Puntos de corte, duración (en un formato de minutos:segundos), y las anotaciones son imprimidos en sus propias columnas. 



XYZZY.DBT: 	Este archivo ASCII contiene la información de anotación en un formato delimitado por las comillas y separado por las comas. Se puede utilizar este formato para la importación de los datos en caulquier programa database. Muchos programas de spreadsheet también se pueden ser configurados para aceptar este formato de datos. También XYZZY.DBT puede ser utilizado como un archivo de entrada de los datos para la función de mail-merge que es disponible en muchos tratamientos de textos.



XYZZY.TAB: 	Este archivo ASCII contiene la información de la misma anotación en formato delimitado por las tabulaciones. Como XYZZY.DBT, este formato puede ser importado por la mayor parte de los formatos database, spreadsheet, y tratamiento de textos. Este formato permite el uso de las comillas y las comas en las anotaciones. 



En resumen, el programa PLAY lee los archivos .SD1,.SD2, y .SD3, y crea los archivos .SD4, .SD!, .HEM, .NOT, .TXT, .VCB, .DBT, y .TAB. 



El programa POST

POST postprocesa el archivo .HEM. Explora el archivo .HEM e identifica cual imagen debe ser imprimida, exportada, o almacenada en una videoteca.

Hard Copy (copia impresa)

Las imágenes marcadas para la copia impresa son convertidas a un formato Hewlitt-Packard LaserJet y son mandadas a una puerta impresora o a un archivo de disco. ¡Cuidado! Estos archivos, cuando expandidos a medio-tono para un impresora de 300 puntos por pulgada, usan más de 113,000 bytes.



Este es un post-proceso a causa del tiempo necesario para impresar: un minuto más o menos por página. POST le da la capacidad para empezar el proceso y salir. 

Exportación

Las imágenes marcadas para la exportación son convertidas al formato CompuServe's Graphics Interchange y almacenadas como archivos .GIF. Se pueden opcionalmente ser marcadas con timecode. La primera imagen es almacenada como PIC0001.GIF, la segunda como PIC0002.GIF, y así sucesivamente. 



El formato .GIF condensa cada imagen a un promedio de 10.000 bytes, y se puede ser leído por casi todo el software que visualiza los gráficos. Los archivos .GIF consecutivos pueden ser importados en los programas de animación como el software de Autodesk's Animator. Una vez importados, las funciones fuera de la línea de montaje (off-line editing) y gráficos pueden ser aplicadas a las imágenes almacenadas. 



Hay muchos beneficios por ser asiendo a la computadora utilizando el software non caro que se puede comprar hecho para una comprobación previa de los efectos graficos y los del switcher, y también las fuentes, etc. Si este software ahorra hasta dos horas del tiempo on-line de un edit suite, pues habrá pagado para todo el sistema y más.



POST también puede exportar las imágenes en el formato popular .PCX. Cuando las imágenes son exportadas como archivos .PCX, un archivo especial de instrucción ACCESS.TXT se crea. Se puede usar este archivo para importar texto y la imagen .PCX en el Microsoft Access. Este es un programa de database (de Windows) que puede tratar imágenes junto con texto. Si tiene un videoteca y quiere crear un database de escenas que incluye imágenes, lea el Capítulo #9, Apoye de Microsoft Access.

Muséo

Una hora de video digitalizada a un ritmo de un fotograma por segundo ocupa casi 60 megabytes del disco duro. No es mucho, hasta que trate de almacenarla en 50 discos flexibles. La solución es librarse de las imágenes superfluas. 



Más probable haya unas docenas de imágenes que representan el rollo entera. Se pueden ser imprimadas (vea arriba). También se pueden ser almacenadas. 



POST busca las imágenes que son marcadas por la tecla M por el programa PLAY. Estas imágenes son sacadas y almacenadas en NEW.SD1, NEW.SD2, NEW.SD4, y en varios otros tipos de archivos. (NEW es el nombre predeterminado; puede especificar otro nombre). Como estos nuevos archivos contienen solamente las imágenes que quiere, ocupan menos espacio del disco. Puede almacenar hasta casi 140 imágenes de esta manera en un 3,5", 1,44 megabyte diskette. 

Acerca de Windows

STEALER.EXE y SSDLL.DLL son los executables de Windows. La Guía de Instalación describe como se crean el grupo de programa y el icono de programa Scene Stealer. 



La versión Windows del Scene Stealer funciona como el programa PLAY de DOS. Una diferencia es la presentación visual y sus tamaños regulables.



Otra diferencia importante de la versión Windows es el poder de abrir y ver muchos rollos maestros (master reels). También puede abrir un rollo vacio de tablero de escenas (storyboard reel) y pues arrastrar y colocar escenas de los varios rollos maestros en el tablero de escenas. El programa pues genera listas de decisión para editar que refleja las escenas montajadas en el tablero de escenas.  

Los procesamientos GRAB y POST bajo Windows son los mismos como bajo DOS. Los mismos ejucutables GRAB.EXE y POST.EXE se usan para estas funciones.



Los diversos archivos producidos por las dos versiones Windows y DOS son idénticos. La versión Windows puede leer cualquier juego de archivos producidos por la versión DOS, y con una excepción DOS puede lee los archivos creados por Windows.



La excepción respecta a las anotaciones. Las anotaciones en DOS puede tenir hasta solamente 300 carácteres. No hay un plazo en Windows. Si un comento grande hecho en la versión Windows se trae en DOS, y pues se redacta se truncará hasta 300 carácteres. Si no es redactado, el comento grande no será truncato.

Una sesión típica de logging (registro cronológico)

Supongamos que se grabaran unas rollos en un circo. Después crea un nuevo directorio CIRCO y lo seleccionara sabiendo que cada rollo tendrá un período de 20 minutos.



Ponga el primer rollo en el dispositivo de reproducción, y haga el comando DOS: 



	grab circ1 -L 20



Durante los próximos 20 minutos el Scene Stealer digitaliza una imagen por segundo. 



Cuando acabado, escriba el comando DOS: 



	play circ1



Luego use PLAY para anotar las varias escenas, y quizá marque unas imágenes para la copia impresa. Para parar el log por caulquier razón, presione F9; más tarde puede volver al comando play circ1 y seguir donde lo dejó. 



Cuando se acaba la anotación, escribe el comando: 



	post circ1



y el programa POST imprima las imágenes marcadas para la copia impresa. 



Todas las anotaciones y las informaciones de cambio de escenas están ahora almacenadas en los archivos ASCII CIRC1.NOT, CIRC1.VCB, CIRC1.TXT, CIRC1.DBT, y CIRC1.TAB. Es probable que necesite almacenar sólo uno de estos archivos¾toda la otra información, incluyendo las imágenes almacendas, puede ser superflua. Quizá pueda imprimir el archivo CIRC1.TXT por una impresora, o copiar CIRC1.NOT en otro directorio donde más tarde lo usará para crear una EDL (lista de decisión montaje). 



Una vez que los archivos de anotación se almacenan con toda seguridad, puede eliminar todos los archivos del directorio. O quizá quiera crear un archivo .BAT que elimina todo menos los archivos .NOT según el proceso que quiera. La intención está quitar los grandes archivos .SD1 cuando ya no se necesitan. 



Luego carique el segundo rollo y escriba el comando: 



	grab circ2 -L 20



y siga el proceso. 



Otros ejemplos del programa GRAB, incluyendo el modo Burst, se encuentran en el Capítulo #5.

Consejo de los usuarios con experiencia

Muchos usuarios con experiencia del Scene Stealer usan el sistema en la siguiente manera:



Digitalizan el video a un ritmo de un fotograma por segundo

Ejecutan el programa PLAY y primero solamente miran una serie completa de las imagenes almacenadas. Este permite rapidamente un sentido del contenido del rollo entero de la videocinta. 

Vuelvan al principio y vean el video almacenado escena por escena. Durante este segundo paso, pueden agregar o quitar caulquier puntos de corte. Algunos usuarios anotar en este momento, los otros anotan durante un tercer paso de las imagenes almacenadas. start here

�2..El Programa REAL

El programa REAL visualiza video que entra en la placa del Scene Stealer en tiempo-reale; trae y visualiza imágenes tan rápido como posible. La visualización está en la modalidad 13 VGA, que es un gran imagen. El programa REAL no pierde el tiempo para hacer verticalmente el anti-alias de los datos entrante. Consecuentemente la imagen parece dentada. 



El objetivo del programa es probar la integridad y el funcionamiento de la placa de circuito del Scene Stealer.



Si la computadora está en el salon, puede también vigilar un canal de la televisión por la computadora cuando mirando otra por la televisión. Esta caracteristica es útil para aquéllos que los gustan cambiar los canales. 



El programa REAL no tiene ningun parámetro de la línea de orden, y reconoce solamente las teclas siguientes: 



	P

		detiene el proceso. 



	F9

		termina el proceso. 

�3.  El Programa GRAB

El programa GRAB trae un señal video y almacena los puntos de corte y las imágenes en manera que el programa PLAY puede ser usato para la visualización y anotación. 



Este capítulo trata de todos las opciones y los butones del programa GRAB, aunque muchos de ellos nunca pueden ser necesario. Este capí�tulo sólo puede ser necesario cuando necesita raramente cambiar los parámetros operacionales del programa GRAB.  



Suponimos que 

	Ÿ el hardware y el software son installados

	Ÿ	la mejor modalidad video de operación es determinada (Capítulo 3)

	Ÿ	esta modalidad video es puesta en un archivo SDGRAB.CFG en el directorio \GRAB.



Ad este punto, está lista para empezar.



Introduzca la orden DOS 



	grab



para ejecutar el programa GRAB. Trae una imagen por segundo, y pone esas imágenes y la información de los puntos de corte en los archivos nombrados XYZZY.SD1, XYZZY.SD2, y XYZZY.SD3.

Parámetros de la línea de comando

La más complicada línea de orden pareciera algo como así: 



	grab quark -c 15 -b 10 -v 12 -m 1 -L 45



Todos los interruptores y parámetros pueden estar en mayúscalas o minúscalas. El '-' carácter puede ser también un carácter '/'. El programa acepta los dos. 



Veamos los interruptores, uno por uno. 



	quark

		especifica el nombre base del archivo salida. En este caso, GRAB crea los archivos salidas QUARK.SD1, QUARK.SD2, y QUARK.SD3.



		Para cambiar el nombre base default del programa XYZZY a algo de útil, por ejemplo REELX, cambie el archivo SDGRAB.CFG en el directorio C:\GRAB desde



			-vXXX

		hasta 

			reelx -vXXX



		(donde -vXXX es la modalidad video deseada) 



	-c 15

		establece el intervalo muestra, por fotogramas videos. El default es una muestra por segundo (30 para NTSC, 25 para PAL). Para cambiar el intervalo default, introduzca el parámetro -c en el archivo SDGRAB.CFG. 



	0  

		hace el default de una imagen pro segundo. El intervalo lo más pequeño dipende de la velocidad de su computadora. Los computadoras que funcionan con la más velocidad traen entre tres o cuatro intervali por segundo. Si especifique un intervalo más pequeño, el GRAB lo trae tal rapido como  puede. 



		El valor lo más grande para el parámetro -c es de los fotogramas absurdos de 32767.  



	-b 10

	 	pone el programa GRAB en la modalidad burst (rapido).



		El parámetro burst (el default es 5) funciona con el parámetro -c. En la modalidad burst, GRAB trae solamente unos fotogramas después de que detecta un cambio de escena (punto de corte). Luego hay un estado parado, esperando otro cambio. Nuestro ejemplo GRAB cambia la modalidad al burst, y toma 10 muestras a los intervalos de 15-fotogramas después de que vee un cambio. 



		Si hay un -b en la línea de orden o en un archivo SDGRAB.CFG, la modalidad burst es obligada. 



		El valor minimo del -b parámetro es 1, el maximo es 32767.



	-v 12

		cambia la modalidad video. Un parámetro de la línea de orden se impone a los parámetros SDGRAB.CFG. Vea Capítulo #3 para una lista de las modalidades validas de video. 



	-m 1

		determina el tipo de almacenamiento de imagen. Hay dos tipos:



		Tipo 1 usa un proceso de compresión siguiendo el modelo del formato Compuserve's GIF Graphics Interchange. Las necesidades de almacenamiento son diferentes, péro generalmente necesitan unos 10.000 bytes. 



			A causa del proceso relativamente largo para comprimir y descomprimir las imágenes, tipo 1 es para la mayoría parte útil para la intención de archivo; vea el Capítulo #7, El Programa POST



			Tipo 2 es el default. Este tipo hace una compresión rapida y simple de cada de los 22.080 6-bit pixeles de una imagen hasta los 16.560 8-bit bytes.



	-L 45

		especifica un limito de tiempo, en minutos. Este es útil cuando saben el tempo de la bobina de cinta. Por ejemplo, cuando traendo las imágenes de un cartucho standard betacam de unos 20-minutos, puede establecir el -L parámetro a 20, y ir a otro lugar. Después de 20 minutos de traer las imágenes, el programa GRAB saldrá. 



	-A 8000

		Si tiene la opción Audio, esta parámetro trae 8.000 muestras de sonido per segundo. Algunas menos de 8.000 a menudo resulta en el sonido desvertuado; algunas más de 10.000 es una pérdida del espacio de disco. 



	-?

		visualiza una lista de la línea de orden del programa GRAB y los mandos operacionales por la pantalla. 



El programa GRAB también puede leer el timecode de una grabadora de cinta controlada en serie que está conectada a la puerta seria COM1 o COM2. Vea la sección Leer el timecode del Capítulo 2, Instalación. 

Leer el Timecode





Controles del teclado

Unos controles de los teclados cambian la funcionamiento del GRAB cuando el programa se ejecute. Al final de la pantalla se visualiza el estado de unas de estas funcionas: examinamos éstas primero. El número al izquierdo de la función refiere a su teclo. 



3:Beep



	F3 o el número 3 de la línea de arriba

		Cuando conectado (ON), el programa hace un sonido agudo cada vez que se encuentra un punto de corte. 



4:Zero



	F4, o el número 4 de la línea de arriba, o Z

		rebobina todos los archivos de disco, y pone a cero todos los contadores. El programa se arranca de nuevo al punto del tocque de la tecla.



5:Status



	F5, o el número 5 de la línea de arriba, o S

		cambia la visualización de la línea del estado. Hay tres modalidades:



		1.	Completamente desconectada. 



		2.	Incompletamente desconectada. Esta es el default. Se visualizan el tiempo de ejecución, el número de los fotogramas traídos, el almacenamiente de disco usado hasta ahora, y el limite del tiempo (si hay uno). 



		3.	Completamente conectada. Además de la información de la vis�ualización incompleta, se visualizan dos números que indican la calidad del video entrante. 



		El primero número indica cuantos veces el hardware debería haber detectado un fotograma pare ¾ péro no lo hizo. El segundo número equivala la diferencia entre el número de los fotograma detectados y el número teórico que debería haber detectado basado en el reloj de tiempo reale de la computadora.



		Los dos números deben quedar pequeño. Si se aumentan, es posible que 



		Ÿ	el video entrante tenga información de sincronazación de calidad inferior 

		Ÿ	el Scene Stealer no funcione bién 



6:C/B

	

	F6 o el número 6 de la línea de arriba 

		cambia entre las modadilades continuous (continua) y burst (rápido). 



	C 

		pone GRAB en la modalidad continuous. 



		Cuando en la modalidad continuous, puede cambiar el intervalo de muestra tocando = y entrando un nuevo número.



	B

		pone GRAB en la modalidad burst.



		Cuando en la modalidad burst, puede cambiar la modalidad burst tocando = y entrando un nuevo número.



7:Hold



	F7, o el número 7 de la línea de arriba, o H

		cambia la modalidad Hold (suspender). Use Hold cuando quieren mirar la pantalla, pero no quieren obstruir el proceso de GRAB. Hold suspenda la visualización, pero sigue la traída de las imágenes en el fondo. 



8:Pause



	F8, o el número 8 de la línea de arriba, o P

		se detiene el proceso de las imágenes. Los contadores siguen ejecutarse, pero ninguna imagen es almacenada mientras hay una pausa. Es útil para saltar de la cinta que no es interesante. 



9:Quit

	F9		sale el programa. 



Hay dos funciones que no son indicadas por la pantalla del programa GRAB:

Digitalización manual

	Enter

		obliga la traída y el almacenamiento de una imagen.



		Es útil cuando el programa está en la modalidad Pause, o cuando está en un período parado cuando traendo en la modalidad burst.

Inserción manual del punto de corte

	I

		inserta un punto de corte. Use esta función para marcar los puntos interesantes donde no hay puntos de corte que están perceptibles automáticamente. 

Ejemplos

	grab reel1 -c 300

		trae continuamente a los intervalos de 10-segundos, almacenando la información en REEL1.SD1, REEL1.SD2, y REEL1.SD3.



	grab -c10 -b20

		entra en la modalidad burst (rápido). Espera los puntos de corte, luego trae 20 imágenes a los intervalos de 10-fotogramas. (Probablemente necesite una computadora 486 para ejecutar con tan velocidad). Almacena imágenes en los archivos con el nombre default XYZZY. (Puede cambiar el nombre en un archivo SDGRAB.CFG).



	grab -m1

		Usa los defaults para el nombre de archivo y el intervalo de la traída, pero almacena la información en la modalidad de almacemiento #1 que es más lento pero más compacta. 



	grab -c 150 -b 10000 

		Trae 10.000 imágenes a los intervalos de cinco-segundos cada vez que se encuentra un punto de corte. Este es efectivamente igual que la modalidad continuous -continua (puesto que la mayoría de las escenas usan mucho menos de 50.000 segundos).



		Hay una diferencia importante: En la modalidad burst, el programa GRAB reestablece sus contadores internos cada vez que se encuentra un punto de corte. En otras palabras, el programa trae una imagen tan rápido como se puede después de un punto de corte (casi cuatro fotogramas después del punto de cambio) cuando un punto de corte es detectado, y reestablece a una imagen cada cinco segundos después de eso.

Resumen

Hemos examinados los parámetros de la línea de comando de GRAB, y todos los controles usados mientras el proceso de la traída. Los parámetros ofrecen la flexibilidad significativa, pero probablemente esta flexibilidad se usara raramente. Anticipamos que optara rápidamente por una modalidad de operación que le conviene, que programara estos parámetros en un archivo SDGRAB.CFG, y después de eso, nunca mecanografiara algo más complicado que 



	grab REELx 

�4.  El Programa PLAY

El programa PLAY reproduce las imágenes traídas por el programa �GRAB. Se lo usa para anotar las escenas varias. Las anotaciones (también con los lugares de timecode de los puntos in-(entrada) y out- (salida) son mandados a los archivos .SD4, .NOT, .VCB, .TXT, .TAB y .DBT. El archivo lo más importante .SD4 se copia en el archivo .SD!. 



Use el programa PLAY para marcar las imágenes o escenas para la salida impresa (hard-copy), los archivos de exportación .GIF o.PCX, o la videoteca.

Parámetros de la línea de comando

El programa PLAY tiene pocos parámetros de la línea de orden. Cuando mecanografía 



	PLAY



el programa PLAY carga y trate de leer las imágenes desde los nombres base default de los archivos. Estará XYZZY (a menos de que son cambiados en un archivo SDPLAY.CFG.) Si mecanografía 



	PLAY CIRCUS



el programa busca los archivos del nombre base CIRCUS.



El otro parámetro de la línea de orden de PLAY es para la modalidad inicial de video. Mecanografíe 



	PLAY -v 13



para entrar en la modalidad 320-por-200-por-256-colores VGA (una imagen de 64-niveles de gris). O, si tiene una placa 8514/A, mecanografíe 



	PLAY -v 200



para entrar en la modalidad 1024-por-768-por-256-colores 8514/A (25 imágenes).



Ponga el parámetro -V de la mejor modalidad video en un archivo SDPLAY.CFG en el mismo directorio que contiene el archivo del programa PLAY.EXE, en manera que no tiene mecanografiar el codigo cada vez que usa PLAY. Caulquier pará�metro de la línea de orden se impone al mismo par�ámetro en un archivo SDPLAY.CFG, en consecuencia se puede ser cambiado de vez en cuando. 

Ajustar el formato de la lista CMX

 -X0	Las anotaciones de la lista de montaje CMX-340 que están en el archivo .NOT preceden la orden edit. Es el default del Scene Stealer.



 -X1	Las anotaciones de la lista CMX-340 siguen la orden edit. 

Necesitar el uso de la tecla Ctrl

 -X2	Los mandos run-time (tiempo de ejecución) de teclado son describidos en la sección siguiente. Es la modalidad default. 



 -X3	Los mandos run-time (tiempo de ejecución) de teclado necesitan que aprete la tecla Ctrl juntos con una tecla de carácter. Este impede sorpresas inesperadas si por casualidad empeza mecanografiar una anotación sin primero haber abrido una casilla de anotación. 



Los parámetros de la línea de orden del programa PLAY lo más complicados son los parámetros -D. Capítulo 8, Controlar el detector de las escenas, describe los parámetros -D.



�PRIVATE ��Los mandos run-time (tiempo de ejecución)�tc "Los mandos \"run-time\" (tiempo de ejecución)"�



El programa PLAY es fácil para usar. La mayoría de sus funciones son dados entradas por una sola tecla. Examinamos todas de ellas aqui. Recomendamos que use GRAB para traer unos minutos de video, y luego arranque PLAY y pruebe cada función cuando la describimos. Pensamas que  encuentra las ordenes sensibles y fácil para aprender. 





�PRIVATE ��La pantalla de ayuda�tc "La pantalla de ayuda"�



 	F1 

		visualiza una pantalla de texto que describe brevemente todos los mandos run-time. Aprete F1 de nuevo para restaurar la visualización.



�PRIVATE ��Los mandos del movimiento de cinta�tc "Los mandos del movimiento de cinta"�



El movimiento de cinta es por la mayor parte controlado con el teclado numérico que se encuentra a la derecha del teclado. 



	End 

		salta instantáneamente al final de la cinta.



	Home

		salta instantáneamente al comienzo de la cinta.

	

	®

		empuja hacia adelante una imagen. 



	¬

		empuja hacia atrás una imagen.



	5 ® o ] �

		shuttle (va de un punto de corte a otro, viendo rápidamente todas las imágenes intermedias) hacia adelante.



	5 ¬ o [

		shuttle hacia atrás.

	

	­

		aumenta la velocidad durante el shuttle.



	¯

		disminue la velocidad durante el shuttle.



	5		

		para el shuttle. 



	5 5 5

		Aprete la tecla 5 tres veces para reestablecir la velocidad del shuttle al default.



Cuatro teclas del teclado numérico saltan entre los puntos de corte:



	+

		salta instantáneamente al proximo punto de corte.



	-

		salta instantáneamente al punto de corte lo más anterior. 



	PgDn

		shuttle hacia adelante al proximo punto de corte. 



	PgUp

		shuttle hacia atrás al punto de corte lo más anterior.  



Puede ser que a veces quiere saltar hacia adelante o atrás por una pantalla de imágenes. Unas de las teclas del teclado numérico son modificados por las teclas Shift:



	Shift ®

		va hacia adelante por las imágenes de una pantalla.



	Shift ¬

		va hacia atrás por las imágenes de pantalla.



	Shift +	

		salta al primero cambio de la proxima pantalla. 



	Shift -

		salta al último cambio de la pantalla anterior. 



Sin embargo, todovia hemos tratado de las anotaciones de las escenas, puede ser veces cuando unas escenas han sido anotadas y otras no. Use la tecla Ctrl con las teclas + y - numéricas: 



	Ctrl +

		salta instantáneamente a la proxima escena anotada. 



	Ctrl -

		salta instantáneamente al la escena anterior anotada. 





�PRIVATE ��Mandos alfabéticos�tc "Mandos alfabéticos"�



	J ( o Ctrl + J si la opción -X3 de la línea de orden fue usada)

		salta al timecode. J abre una casilla, que apunta el timecode de la imagen. 



Cuatro teclas controlan la visualización del timecode:



	S ( o Ctrl + S )

		conecta o desconecta la marca de timecode de cada imagen.



	D ( o Ctrl + D )

		conecta el timecode drop-frame o no-drop-frame. También controla la precedencia o no del timecode traído del externo. 



	C ( o Ctrl + C )

		cambia el timecode de la imagen corriente. Se usa esta función para sincronisar el contador del timecode interno del programa PLAY con lo que ha sido traído en un window dub. 



	P ( Ctrl + P )

		cambia el timecode del punto de corte anterior. Esta función comúnica al programa PLAY que fue el timecode corriente a un especificado punto de corte (aun cuando eso fotograma no fue traído). 



Una tecla cambia la visualización entera:



	V ( Ctrl + V )

		cambia la modalidad video. Hay algunas alternativas visualizando 1, 6, 9, 16, 25, o 42 imágenes.



		Cuando hay muchas posibilidades (por ejemplo, todas las modalidades 

			8514/A 201, SuperVGA 101, y VGA 12 

		ofecen 9 imá�genes) el programa �PLAY probara las todas, buscando una que su hardware suporta. 

Dos teclas insertan y quitan los puntos de corte: 



	I ( o Ctrl + I )

		inserta un punto de corte, marcando la imagen corriente como un punto de corte.



	R ( o Ctrl + R )

		quita un punto de corte, quitando la imagen corriente como un corte punto.



Cambiando a la modalidad burst (rápido) para ver solamente las imágenes a los puntos de corte:



	B ( o Ctrl + B )

		cambia la modalidad burst de visualización.



Caulquier imagen puede ser marcada por uno de tres maneras para el proceso POSTÔ. Puede ser marcado con un H, la marcando para la salida impresa (hard-copy); o con un E, la marcando para la exportación como un archivo .GIF o.PCX; o con un M, la marcando para la almacenamiento en un archivo .SD1 (videoteca). 

(Note: Estos mandos no son afectados por la opción -X3).



	H

		cambia la marca de salida impresa de esta imagen.



	Ctrl + H

		marca la primera imagen después de cada punto de corte para la salida impresa. Cuando ha sido acabado, pregunta si también la última imagen debe ser marcada. 



	E

		cambia la marca de exportación de esta imagen. 



	Shift + E

		cambia la marca de exportación de cada imagen en esta escena. 



	Ctrl + E

		marca la primera imagen después de cada punto de corte. Cuando ha sido acabado, pregunta si también la última imagen de cada escena debe ser marcada. 



	M

		cambia la marca de videoteca de esta imagen.



	Shift + M

		cambia la marca de videoteca de cada imagen en esta escena. 



	Ctrl + M

		marca la primera imagen después de cada punto de corte para la videoteca. Cuando se fue acabado, pregunta si también la última imagen de cada escena debe ser marcada. 



Archivos del Scene Stealer pueden ser dividido en dos:



	X ( o Ctrl + X )

		divide un archivo del Scene Stealer. Ponga la visualización al punto donde el cut debe tomar lugar, y aprete la tecla X. La primera porción mantiene el nombre original del archivo; el programa PLAY propone un nombre para la porción segunda, que puede ser aceptado o cambiado. 



		Una vez que el proceso se acaba, se encuentra al principio de la segunda porción. Este proceso puede ser repetido, para que puede dividir un gran archivo en caulquier número de archivos más pequeños. 



Para los sistemas que tienen la opción audio: 



	T ( o Ctrl + T ) 

		conecta/desconecta la visualización de la pista sonora.  



El último y lo más importante, es la tecla A. (La tecla A no es afectada por la opción -X3). Esta tecla controla la anotación de las escenas:



	A

		abre la casilla de anotación. Habiendo usado A para abrir la casilla, use la tecla Esc para cerrarla. 

		

		+	Cuando la casilla de anotación está abierta, la tecla + del teclado numérico almacena la información en la casilla, salta al proximo punto de corte, y abre la casilla de anotación para esa escena. En esa manera es fácil para anotar las escenas en sequencia. 



		-	cierre la casilla de texto, y salta al punto de corte anterior. 



		No importa donde se encuentra en una escene, la anotación es asociada con el principio de la escena. Anotaciones son limitados a 300 carácteres o cinco líneas de 60 carácteres. No mecanografíe hasta al final de la quinta línea. Algunos carácteres pueden ser quedados dopo el fin de esa a causa del tratamiento automatico de las palabras. 



		Nota para los usuarios de los sistemas ImMix y Avid: Si el primer carácter de la anotación es de dos puntos (":"), la palabra siguiente se hace el Clip Name en el archivo de salida .VCB.



	F1

		Tocando F1 mientras que la casilla de anotación está abierta da una lista de las teclas disponibles para la edición:



		Home

			salta al comienzo de la línea. 



		End

			salta al final de la línea. 



		Ctrl-flecha

			salta hacia adelante/atrás por una palabra. 



		Backspace

			muove hacia atrás, eliminando un espacio. 



		¬ ® ­ ¯

 			Las cuatro flechas hacen que espiera. 

		Del

			elimina.



Sus anotaciones se parecen en los varios archivos de salida. El punto de entrada es el primer fotograma de la escena; el punto de salida es el primer fotograma del siguiente cambio de escena. Puede usar la función I para crear un punto de corte en caulquier parte del archivo del Scene Stealer.  



El archivo principal para las anotaciones es el archivo .SD4. Por ejemple, para controlar la ortografía de los datos antes de producir los archivos de salida finales, procese el archivo .SD4. Sea advertido que el formato del archivo .SD4 es muy preciso; no añadir o quedar delo las líneas, o de otra forma cambiarlo. 



	Ctrl-2

		anotata cada punto de corte en toda la bobina con un número diferente.



�PRIVATE ��La visualización del programa PLAY �tc "La visualización del programa \"PLAY\" "�



La imágenes de la cinta cubren la mayoría parte de la pantalla. Una de ellas es la importante imagen corriente. Ella es la una que cambia cuando se muove hacia adelante/atrás la cinta; es la imagen cuya bordes se cambian cuando se usan las funciones I y R.



Tres timecodes se visualizan de la izquierda inferior de la pantalla:



	Ÿ	El timecode medio es siempre la imagen corriente ¾ para verificar ese, use la tecla S que conecta la visualización del timecode 

	Ÿ	El número superior es el timecode del punto de corte de la escena corriente

	Ÿ	El número inferior es el punto de corte de la siguiente escena



Los dos números a la derecha de los timecodes indican donde se encuentran las imágenes almacenadas. 



	Ÿ	El número inferior es la cantidad de las imá�genes en el archivo .SD1

	Ÿ	El número superior indica cual de esas imágenes es la imagen corriente



La parte inferior de la visualización recorda que F1 es la tecla de ayuda, y que F9 sale el programa. 



Hay también un indicador de drop frame o non-drop frame, y un indicador de All (todo) o Burst (rápido). 

�



�PRIVATE ��7.  El programa POSTÔ�tc "7.  El programa \"POSTÔ"�

�



El programa POSTÔ se occupa del archivo .HEM que fue creado por el programa PLAY. El archivo .HEM indica cuáles imágenes se fueran marcados para la salida impresa, para la exportación como los archivos .GIF o.PCX, y para la videoteca en un nuevo juego de archivos del Scene Stealer.



El programa POSTÔ puede ejecutar caulquier o todos de esas funciones. 



�PRIVATE ��Parámetros de la línea de orden�tc "Parámetros de la línea de orden"�



La línea de orden la más sencilla es: 



	post



El programa POSTÔ busca un archivo SDPOST.CFG, y ejecuta según las instrucciones que encuentra alla. Si no hay un archivo SDPOST.CFG, el programa POSTÔ se comporta como si la línea de orden sea 

 

	post -i xyzzy -o nuevo -p LPT1: -v 10



El programa POSTÔ tratara de leer un juego de archivos de entrada con el nombre base XYZZY. Si algunas imágenes son marcadas para la salida impresa, ellas se mandan a la puerta de hardware LPT1. Si unas son marcadas para videoteca, ellos se mandan en un juego de archivos de salida del Scene Stealer con un nombre base nuevo.



Hay tres marcas que indican al programa POSTÔ cuales son las funciones que deben ser ejecutadas: -h, -e, y -m. Ningun de esas está en la línea default de orden, luego el programa pregunta cual de ellas deben ser ejecutada. 



Si una o más de esas marcas parecen en la línea de orden, POST presume que quiere solamente esas funciones, y no las otras, aunque si las imágenes fueran marcadas para otras operaciones. (Esa permite, por ejemplo, crear una videoteca pero quedar una salida impresa, (lo que puede tardar mucho) por otra vez. 



La línea de orden la más complicada puede paracer como: 



post -i circus -o circ1 -p parchivo -v 200 -s -h -e -m1



Un explicación de cada elemento de esa línea de orden sigue: 



	-i circus

		especifica el nombre base de los archivos de entrada. 



	-o circ1

		especifica el nombre base de los archivos de salida. 



Generalmente, no necesitan mecanografiar los parámetros -i y -o. Puedan mecanografiar post circus circ1 y el programa POSTÔ presume que el primero es el nombre del archivo de entrada, y el segundo es el nombre del archivo de salida. 



Esas marcas son principalmente para el uso en el archivo SDPOST.CFG, donde puede especificar, por ejemplo, 



	-o nuevo 



Este indica sin ambiguo que el nombre base del archivo de salida debe ser nuevo, sino que NEW.



	-p pfile

		especifica donde la salida impresa debe ir. 



Si en lugar de pfile, usa LPT1 (el default) la salida va a la puerta 1 de la impresora hardware. Si usa LPT2, va a la puerta 2. Caulquier otra crea un archivo. 



Nota: El programa POSTÔ produce la salida graphica usando las reglas convencionales de Hewlitt-Packard. También produce una cantidad de información de texto usando los caracteres default de la impresora. No deja de el carácter default de la impresora es un carácter de 12cpi/10pt. Vea la documentación de su impresora; usualmente el carácter default puede ser seleccionado de la tabla de control de la impresora; por el software de con�figuración suministrado por el fabricante; o por el flujo de control de los datos mandado de la computadora a la impresora. El programa del Scene Stealer no puede tratar de hacerlo; hay demasiado diferentes reglas de convenciones para la selección de los caracteres en las varias impresoras. 



La impresión de las imágenes puede tratar mucho, a causa de la pura cantidad de datos que se necesita para entregar las imágenes como medias tintas en una impresora. 



Ponga cuidado con los archivos de salida de impresora, porque cada imagen se aumenta a casi 113,000 bytes. Ellos pueden servirse de mucho espacio de disco. 



	-v 200

		especifica la modalidad video.



		Las modalidades valides de video son detallados en el Capítulo #3. El default es EGA modalidad 10.

	-s

		Timecode es marcado en las imágenes exportadas.

	-h

		Imágenes marcados para la salida de impresa son procesidos automáticamente. 

	-e

		Imágenes marcados para la exportación son procesidos automáticamente. 



		Imágenes exportadas son convertidas, por default, al formato Compuserve Graphics Interchange. Las imágenes son dados los nombres consecutivos de la forma PIC0001.GIF, PIC0002.GIF, etc.



		El programa POSTÔ puede también convertir las imágenes exportadas al formato popular .PCX. Las siguientes líneas de orden: 

	-e -fp

		hace que las imágenes exportadas son formadas como archivos .PCX. Las archivos .PCX son usados por muchas aplicaciones Microsoft Windows; vea el Capítulo #9, Soporte de Microsoft Access.

	-e -fp -fg 

		hace que las imágenes exportadas son convertidas a los dos archivos .PCX y .GIF. 

	-m 1

		indica que caulquier imagen marcada para la videoteca debe ser procesida y almacenada en un juego de archivos del Scene Stealer con el nombre base circ1.



		Un juego comun de archivos del Scene Stealer se crea, contiendo los datos de imagen, datos de cambio de escena, anotaciones, y así sucesivamente. No hay un archivo .SD3 ¾ los datos crudos de los cambios de escena son perdidos. 



		El número después de -m, si hay uno, indica la modalidad del almacenamiento de imagen. Si no hay un número, entonces la modalidad del almacenamiento de los archivos de salida será igual que la modalidad del almacenamiento de los archivos de entrada. 



		-m1 

			Los archivos nuevos se serve de la modalidad del almacenamiento altamente comprimida, pero esta modalidad funciona mucho más lentamente. Al promedio de 10,000 bytes por imagen, se puede poner casi 140 imágenes en un disco flexible de 1.44 megabytes. El tamaño de cada imagen varie dependiente del contenuto de cada imagen. Las necedidades de almacenamiento son muy similares a estas de los archivos .GIF.



		-m2 

			usa el más rápido pero más grande modalidad del almacenamiento. Un disco flexible puede contiene casi 80 imágenes. Cada imagen necesita 16,560 bytes.



�PRIVATE ��Un ejemplo�tc "Un ejemplo"�. Es útil para usar los SDPOST.CFG archivos siguientes :



	-s -e -m -v101



Suponimos que hemos registrado los archivos CIRCUS. Este archivo SDPOST.CFG quiere decir que es necesario solamente mecanografiar la orden:



	post circus circ1



El archivo .CFG dice al programa POSTÔ de exportar automaticamente las imágenes marcadas con 

	E como archivos .GIF, 

	M como archivos Scene Stealer CIRC1. 



Sucede rápidamente, y los viejos archivos son suplantados por los nuevos. 



Porque no hay un parámetro -h en SDPOST.CFG, el programa POSTÔ no imprime.



Cuando estamos listos para imprimir (la impresión puede tratar mucho, por eso no lo hace automaticamente) pudimos introducir la orden



	post circus -h



y las imágenes H maracadas se imprimen. El -h en la línea de orden no presta atención a las marcas -e y -m en el archivo .CFG. 



�PRIVATE ��Cuando POST se acaba�tc "Cuando \"POST\" se acaba"�



Le toca a Usted para quitar unos archivos que no necesita. Cuando PLAY se arranca, busca y lee un archivo .HEM ¾ este permite añadir o quedar marcas como es necesario. Puesto que PLAY sigue actualizar el archivo, y puesto que POST no lo elimina, puede repetir PLAY y POST hasta que los resultados son satisfechos. Luego puede eliminar el archivo .HEM. 



Una vez que el archivo CIRC1 es creado, elimine explicitamente los archivos CIRCUS para reclamar el espacio del disco que se usan. 

�



�PRIVATE ��8.  Control del detector de Escena�tc "8.  Control del detector de Escena"�

�



Los juegos default del Scene Stealer son probabilemente útil para todo detection de escena común. Son muy sensible a los cortes (cuts), y trascende eficazmente el movimiento de cámera y el movimiento de objetos o personas en la imagen video.



�PRIVATE ��Relación de los archivos .SD3 y .SD4�tc "Relación de los ficheros .SD3 y .SD4"�



El programa GRAB almacena los datos crudos del detector de escena en el archivo .SD3. Cuando no hay un .SD4 archivo, el programa PLAY procesa el archivo .SD3, y crea el .SD4.



Después que el programa PLAY procesa el archivo .SD3, todos los puntos de corte (incluyendo unos cambios hechos con las funciones I y R), son almacenados en el archivo .SD4.



Mientras hay un archivo .SD4, el programa PLAY no presta atención al .SD3. Entonces para usar los parámentros -D del programa PLAY para cambiar el algoritmo del detector de escena, elimine el archivo .SD4 antes de cada ejecución. Haga este proceso antes de que haga unas anotaciones; ¡Si no, son perdidas per siempre! 



�PRIVATE ��El detector de corte (cut)�tc "El detector de corte (\"cut\")"�



Puede controlar el detector de corte por añadir un parámetro -D a la línea de orden del PLAY. (Elimine el archivo .SD4 antes de cada experimento del programa PLAY que usa los parámetros -D; si no, no se hacen caso de los parámetros -D.)



El detector de corte es controlado por el cambio de un valor umbral basado en los actuales números derivados por la placa de circuito del Scene Stealer. Algunos ejemplos siguen: 



play -d1,1300	El default.

play -d1,500		Hace que el detector de corte es muy sensible.

play -d1,30000	Hace que el detector de corte es muy insensible. 



�PRIVATE ��El Detector Whip�tc "El Detector \"Whip\""�



La detection de Whip fue añadido a la petición de un usuario que produce principalmente los documentales. Hay un dicho en la industria, Si la cámara no se maneja, la fota se manca. Pero cuando una bobina se toma en esta manera, no hay muchos cortes que se pueden ser detectados. Sin embargo, hay whip pans, donde el operario de la cámara muda rápidamente el punto de vista de un punto a otro. 



El detector Whip puede detectar este tipo de movimiento, y marcarlo como un punto de corte. Luego sigue analizar los datos almacenados de puntos de corte y no marca algo más como un whip pan hasta que el video este bajo el umbral de tres segundos. Este reduce el número de detecciónes de escena falso que puede sucede mientras un período de actividad rápido. 



Las detecciones falsos pueden ser facilmente quitados con la función R (quitar el punto de corte). 



Recorde eliminar el archivo .SD4 antes de que ejecuta PLAY para procesar algunos parámetros �D. 



El dectector Whip es usualmente desactivado; unos ejemplos para usarlo siguen: 



play -d2				Conecta el detector Whip; el default es un nivel de 1300 por medio segundo.



play -d2,2000,15	Para calificar como un Whip, el video tiene que producir 2000 para 15 fotogramas.



play -d2,1000,10	El detector Whip es reglado para un nivel bajo de 1000 para una ráfaga corta de 10 fotogramsa. Esta con�fig�uración es sensible a casi caulquier movimiento.



Es difícil para predicir cuales son los parámetros que probablemente sarán útiles. Los números che selecciona depende del uso de la cámara y del asunto. 



El programa PLAY tiene una función, lo que puede ser útil para probar los parámetros de la detección de escena.



Ctrl + 1 (aprete la tecla Ctrl, y al mismo tempo, toque el número 1 (a la parte superior del teclado) cambia la visualización a una modalidad alfanumérica de columnas. Las dos columnas de la derecha representan los datos crudos del cambio de escena para un segundo de video, empezando a la imagen central de la visualización del programa PLAY. Los columnas anterior representan los datos crudos del cambio de escena para los fotograma videos che preceden la imagen central. Aprete caulquier tecla para volver a la visualización pictorial.



Si busca un punto en su cinta donde piensa que un punto de corte debería haber detectado, usa la función Ctrl + 1 para examinar los datos crudos. Los datos crudos pueden lanzar una indirecta como configurar los dectectores Cut o Whip para buscar este cambio. 

�



�PRIVATE ��9.  Soporte de Microsoft Access�tc "9.  Soporte de Microsoft Access"�

�



El capítulo #7, El programa Post describe como los imágenes marcadas para la exportación pueden ser convertidos a los archivos .PCX. Cuando .PCX es seleccionado, POST también crea un especial archivo de instrucción lo que puede transferir la información de texto ¾ y la información de imagen ¾ en el programa database de Windows-basado Microsoft Access.



Hay dos archivos BATCH y un módulo Access Basic che automatiza por completo el proceso del traslado del texto y imágenes en un base de datos Access. 



Cuando imágenes son exportadas como archivos .PCX , también un archivo ASCII llamado ACCESS.TXT es creado. Este archivo contiene información para transferir la información texto y imagen a Microsoft Access.



El disco flexible de distribución contiene un subdirectorio llamodo ACCESS. En eso, está PICTURES.MDB, un base de datos vacio Access. Copie este archivo en el directorio que contiene los bases de datos de Microsoft Access (el default de la instalación es C:\ACCESS). El subdirectorio también contiene dos archivos .BAT: ADDPCX.BAT y PCX2ACC.BAT. Los copie en el mismo directorio de los archivos GRAB.EXE y PLAY.EXE y los use como: 



GRAB REEL1	Trae los datos video como de costumbre. 



PLAY REEL1	Use el programa PLAY para anotar escenas y marcar las imágenes para la exportación. 



ADDPCX REEL1	Ejecute el programa POST y pide PCX2ACC.BAT, que arranca Windows, que arranca Access, abre el database de las imágenes, y pide un procedimiento de Access llamado ImportImages.

 				(Escrivimos ImportImages para su uso ¾ no es un parte de Microsoft Access). ImportImages usa las instrucciones de ACCESS.TXT para transferir información registrada y las imágenes .PCX en la base de datos PICTURES. 



Si sus archivos de Microsoft Access no son almacenados en un directorio llamado C:\ACCESS, modifique el archivo PCX2ACC.BAT para coresponder a su sistema. 



El intento de ADDPCX.BAT y el precedimiento ImportImages es hacer automatico y sensillo la traida de las imágenes en la base de datos PICTURES. Sin dudar modificará la base de datos para hacer lo que quiera. 



Porque Microsoft Access? Es relativamente poco costoso, y se concebido especificamente para el ambiente gráfico de Windows. Si usa otro programa, puede usar el archivo .DBT para transferir información textual en su programa. Si su programa de base de datos puede utilisar los archivos .PCX, es posible que pueda usar la información en ACCESS.TXT para crear su proprio versión de ImportImages. 



Cuando llama por la primera vez una imagen de Scene Stealer en una base de datos basado en Windows, es posible que la imagen contenga solamente tres tonos de gris. Controle la documentación de Windows y de la placa adaptador de visualización; es probable que use una modalidad default que contiene solamente 16 colores disponibles. Ejecute el programa Windows Setup para buscar una modalidad de visualización que contiene 256 colores disponibles.

�



�PRIVATE ��10.  Opción Soporte de Audio�tc "10.  Opción Soporte de Audio"�

�



Con la opción soporte de audio, los programas GRAB y PLAY incluie controladores de una placa de 8-bit single-channel audio de Creative Labs' Sound Blaster (o compatible). La opción soporte de audio, permete la identificación y el registrado de escenas basado en las señales audios ¾ por ejemplo, entrevistas ¾ casi tan rápido como puede registrar escenas basados en la detección automatica de escenas. 



�PRIVATE ��Configuración del Sound Blaster�tc "Configuración del \"Sound Blaster\""�



A este tiempo, el Scene Stealer presume como default que el Sound Blaster es configurado con los siguientes:



	Base Address: 220 DMA Channel: 1 IRQ:7  



EL Scene Stealer también puede tratar de la dirección base de 240 y/o un IRQ 5. El Scene Stealer usa un variable del ambiente llamado BLASTER para especificar estas reglas. 



Generalmente, este variable de ambiente es ponido en el archivo AUTOEXEC.BAT de la computadora por el software de instalación de la placa de sonora. Por ejemplo, 



	SET BLASTER= A240 I7



quiere decir que la dirección base está 240 y el IRQ está 7. Si su placa de sonora no usa el default A220/I7, y si el software de la instalación de la placa de sonora no ha creido la declaración SET BLASTER apropriada en el archivo AUTOEXEC.BAT, tienen que ponerlo Usted mismo. 



Conecte un canal audio del tape deck a la entrada MIC de la placa Sound Blaster, y sera listo para trabajar. (Algunas placas tienen dos entradas LINE y MIC; la entrada MIC por lo común funciona mejor. Cualquiera selecciona, si non funciona, pruebe el otro. 



�PRIVATE ��Traer Audio�tc "Traer Audio"�



Hay un parámetro adicional de la línea de orden para el programa GRAB.



	grab -a8000



instruie el programa GRAB para traer 8.000 muestras por segundo de audio. El sampling rate mímino es 4.000; el máximo es 23.000. Para intentos videos, proponemos un mínimo de 8.000; caulquier menos que eso causa la señal a ser poco claro. Más de 10.000 no tiene rasón; usa el espacio de disco sin caulquier mejora efectiva de audio.



El programa GRAB pone la información audio en dos archivos de disco con las extensiones .SD5 (contienendo los datos) y .SD6 (un índice en los datos). Los dos son necesario para la reproducción audio por el programa PLAY.



�PRIVATE ��Reproducción de audio�tc "Reproducción de audio"�



Cuando empiezan el programa PLAY, se buscan los archivos .SD5 y .SD6. Si los se encuentran, se visualiza una representación visual de los niveles audio a la parte superior de la visualización. Esta visualización representa tres segundos de video; la portión central de la pista sonora visible es la sonora asociada con la imagen central. (Esta función de visualización funciona solamente en las modalidades SuperVGA 100, 101, 103, y 105.)



Cuando se toca la tecla Insert del teclado numerico, la sonora se empieza. Este punto principio de la sonora es el limite el más próximo a uno-segundo que incluie la imagen central. La raya horizonta blanca indica el punto de repr�oducción, y la imagen central corre parejas con el tiempo del audio. Tocando cualquier tecla detiene la reproducción de audio; la parte superior de la raya horizontal blanca indica el punto donde la reproducción es detenido. 



La tecla T ( o Ctrl + T ) conecta/desconecta la visualización de la pista sonora. 



�PRIVATE ��Haciendo los puntos de corte con el mouse�tc "Haciendo los puntos de corte con el mouse"�



Cuando el audio se para, el mouse se activa. Mientras se mueve el mouse a la izquierda y a la derecha, el timecode en la parte superior izquierda de la pantalla se actualiza para representar la position del fotograma video del cursor de mouse. 



Toque el butón de la derecha del mouse para empezar la reproducción audio al lugar del mouse ¾ reproducción sigue hasta que el botón sea dejado, o hasta que los tres segundos visibles del audio se acaben. Lo haga para encontrar el punto exacto para insertar un corte.



Haber determinado, visualmente, donde en la pista sonora tiene que insertar el corte, pongan el mouse cursor sobre ese punto y toque el butón isquierdo del mouse. El programa crea un punto de corte alla, y actualiza la pantalla en manera que la primera imagen después del corte está en el centro, lista para ser anotada. 



Luego puede repetir el proceso con el próximo punto de corte audio-basado. Poderá identificar, marcar, y anotar los puntos de corte in not much more time que necesita para escuchar una vez a la cinta. 

�



11.  Comunes ordenes DOS

�

Probablemente hay usuarios del Scene Stealer quien por lo común no usar las computadoras basados en DOS. En consecuencia vamos a hacer una lista de los ordenes importantes. 



Hay muchos libros disponibles a propósito de DOS. Debe por lo menos tener uno para consultar. Si en cambio un amigo informado se podrá a su disposición, luego no necesita un libro. 



Si aprende DOS ahora, problemente se eseguisce DOS 5.0 o más tarde. Es una suerte, porque DOS 5.0 introdució un función HELP que detalla todas las ordenes. Además, la mayoria de las ordenes DOS ordenes se pueden ser activadas con el interruptor /?:



	dir /?



hace una lista de las funciones de la orden, y todas de sus opciones. 



Algunos ordenes fundamentales de DOS:



dir				Hace una lista de todos los archivos en el directorio en curso

dir *.sd*		Hace una lista de todos los archivos de que las extensiones empezan con SD

cd					Visualiza el directorio en curso de trabaje

cd \				Cambia el directorio al directorio raíz

cd rio			Cambia a un directorio nombrado RIO

md orilla		Hace un nuevo directorio ORILLA

rd orilla		Elimina el directorio ORILLA

copy \orilla\*.* \rio

					Copia todos los archivos del directorio \ORILLA al directorio \RIO

erase *.*		Elimina todos los archivos en el directorio en curso

erase *.txt		Elimina todos los archivos con la extensión TXT

rename xyzzy.* barco.*

					Renombra todos los archivos que empiezan con XYZZY a BARCO

edit xyzzy.txt	Pide un editor sencillo de texto ASCII, que abre el XYZZY.TXT para la edición 

type xyzzy.txt	Visualiza el archivo por la pantalla CRT 

print xyzzy.txt	Sale el archivo a la impresora del sistema 



Si va a trabajar en un ambiente DOS, le sugeremos que lea la sección sobre archivos BATCH en un manual de DOS. Los archivos BATCH juntan algunas ordenes DOS en un archivo de texto, para que pueda ejecutir muchas ordenes para eseguir funciónes complejas sin haber mecanografiarlos cada vez. No podemos enfatizar suficiente que necesite entender los archivos BATCH.



Estas ordenes representan solamente una pequeña parte del sistema DOS. Pero con éstas puede empezar el uso del Scene Stealer.

�

     � Apreten la tecla 5, entonces tocan la flecha. Usen los paréntesis angulares en los teclados que no tienen los teclados numéricos separados. 



�
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