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��1.  Introducción

La industria de software ha cambiado mucho durante los ultimos años¾ parece que nadie lee la documentación que llega con los aparatos. Hay una posibilidad que lea esto solamente después de tratar de establecer y ejecutar la versión Windows del Scene Stealer. En caso si hay problemas, hay soluciones.



Esta primera sección describe como instalar el Scene Stealer para Windows y como se empieza la ejecución.

Instalación

Vea La Guía de la Instalación para más informes de la instalación del hardware y del software para el sistema Scene Stealer.



Nota: Para ejecutar la instalación del Scene Stealer, salga completemente del Windows. El programa INSTALL ejecuta directamente el hardware del display¾si Windows se ejecuta, la computadora se puede cerrar.



La Guía de la Instalación describe como crear el Program group del Scene Stealer y el icono del programa.

Establecer el controlador del display bajo de Windows

El Scene Stealer necesita que el controlador del display sea configurado para lo menos 256 colores. 16 colores no funcionan porque no hay suficiente niveles de gris.



Haga doble-clic en el icono Scene Stealer para empezar el programa Scene Stealer. Si el Scene Stealer no puede usar el controlador activo del display, una serie de mensajes se aparece describiendo el problema. Tendrá que configurar de nuevo el Windows para usar un controlador con 256 o más colores. 256 colores funcionan lo más rapido; use ese controlador si puede.



Para cambiar los controladores del display, vea la documentación que llega con Windows o con la tarjeta del display. En todo caso, describimos algunas maneras de cambiar los controladores. 

Windows 95

Hay varias configuraciones del Window95. No podimos saber todas las posibilidades check with joan. El siguiente se puede usar para empezar el programa con algunas configuraciones del Windows95:



	En el incono My Computer

	Haga clic en Control Panel

	Haga clic en Display

	Haga clic en Settings

	Bajo Color palette seleccione

		256 Color

	Haga clic en Apply



Siga las instrucciones de la pantalla.

Windows 3.X

Antes de continuar, haya que aprender el nombre de la tarjeta video, por ejemplo, “VIDEO 7”. Si selecciona el controlador equivocado, algo imprevisto puede ocurir; no quiere seleccionar un controlador VIDEO 7 a menos que tenga una tarjeta VIDEO 7 en su computadora.



	En el Program Manager abra 

		Main 

	Haga clic en Windows Setup. 

	Haga clic en Options

	Haga clic en Change System Settings. 



	Haga clic en el cuadro de lista Display. Busque una entrada que tiene 256 colores. El mio, por ejemplo, dice 



	SPEEDSTAR 24X: 640x480x256 Small Fonts.



Cuando encuentra una entrada apropiada, selecciónela y siga las otras instrucciones.



Si no encuentra las entradas apropiadas en el cuadro de lista, tiene que encontrar el directorio correcto y/o los discos originales que llegan con la computadora o con la tarjeta de display.



Por ejemplo, mi tarjeta “Diamond Speedstar 24X” llegó con un disquete con la etiqueta “SPEEDSTAR 24X WINDOWS 3.1 DRIVERS.” Su computadora podría tener los controladores en un directorio en la unidad del disco duro. Cualquier disco o directorio contiene un archivo nombrado OEMSETUP.INF¾sin este archivo, Windows no puede funcionar, entonces use una utilidad de búsqueda de archivo para encontrar el directorio que contiene estos controladores. Si no tiene una utilidad de búsqueda, pueda usar este comando DOS:



	DIR \OEMSETUP.INF /S



para localizar los directorios que podrían contener los controladores dispositivos que necesita.



NOTA: A veces cuando instala un controlador por primera vez, Windows solicita la introducción de algunos de los disquetes originales de Windows. Tenga a mano estos disquetes.

Establecer el controlador del display bajo de DOS

Más vale salir completemente de Windows, cambiar al directorio \WINDOWS, y ejecutar SETUP bajo de DOS¾hay menos oportunidad de bloquear la computadora.



Para cargar un nuevo controlador video, simplemente siga las instrucciones¾el proceso depende de las informes en el disquete proveído por la fábrica de la tarjeta. Por favor, no nos llame excepto como último recurso, porque a lo mejor no sabemos nada de su computadora o su tarjeta. Primero llame al vendedor de su computadora. Después debe llamar la fabrica de la tarjeta video. Y después, puede llamarnos, pero probablemente no podremos hacer nada excepto preguntar, “¿Está seguro que haya buscado los disquetes originales por todas partes?”

Conceptos fundamentales

A este punto, puede estar listo para finalizar la lectura y usar el programa. Muchas funciones están disponibles de los menús, entonces podrá experimentar con éxito. No se olvide usar el botón derecho del Mouse para el rollo maestro y para el tablero de escenas. Algunas de las cosas más interestantes, que el Scene Stealer puede hacer, son controladas por los menús emergentes que son invocados por el botón derecho del mouse. Vea la sección , Controles del teclado; las teclas en el teclado numérico son los medios principales para controlar la reproducción video.

Para usar el Scene Stealer

	Haga clic en Grab/Grab as..., introduzca un nombre del rollo, y haga clic en OK. 



Se empieza el programa GRAB del Scene Stealer. GRAB se funciona según las selecciones que son establecidas en el caudro del diálogo Grab/Parameters....



Para GRAB, el programa Scene Stealer tiene que clausurar completemente el Windows porque GRAB debe controlar el hardware Scene Stealer por lo menos una vez cada cuadro video, no importa que haga la computadora.



Para ejecutar directamente bajo de DOS, el Scene Stealer puede configurar el hardware para asegurarse que el programa controla el hardware por lo menos unz vez por cuadro video. Cuando Windows 3.X se ejecuta en el segundo plano, el programa no puede obtener acceso al hardware de la computadora—Windows 3.X intercepta el intento y no lo pasa bastante rápido.



En fin: No trate de entrar DOS de Windows 3.X para ejecutar GRAB. El programa escarpará con regularidad algunos cuadros videos, que quiere decir que el recuento de los impulsos de sync no serán exactos, y los tiempos de código reporteados serán equivocados. 



Si quiere poder establecer el GRAB pero no quiere ejecutarlo immediatamente vaya al cuadro del diálogo Grab/Parameters y quite la marca en la casilla de verificación que indica  Automatically switch to DOS and back. 



Windows 95 trata del hardware mejor que Windows 3.X, entonces marque siempre el cuadro Automatic.(Puede también acceder DOS del Windows para usar el comando GRAB.) 



Ahora cuando hace clic en Grab/Grab As... el programa crea un archivo GRABIT.BAT en el subdirectorio \WINDOWS. Más tarde puede quitar completamente Windows y ejecutar el comando GRABIT.

GRABIT inicia el GRAB, entra de nuevo Windows y abre el nuevo rollo. 

Rollo maestro (master reel)

Cuando presiona F9 para finalizar el GRAB, el Scene Stealer vuelve al Windows, donde puede ver las imágenes digitalizadas. Puede agregar y sacar los puntos de corte por 



	Edit/Insert Cut  y

	Edit/Remove Cut



y puede agregar las anotationes a cualquiera escena (una escena es definida como la imagen entre 2 puntos de corte ), pero no puede cambiar el orden de las imágenes y no puede sacarlas. Vea la sección Rollo de tablero de escenas más abajo. 



Use el botón derecho del mouse para marcar las imágenes individuales para:



hard-copy (hard-copy quiere decir una copia impresa) 

exportar como los archivos .PCX o .GIF 

transferir en otro juego de archivos del Scene Stealer. 



Marque las imágenes con H, E, o M y se ejecutan cuando selecciona File/Post.  



El elemento del menú Edit/Copy Picture transfiere la imagen actual al Clipboard del Windows como un Device-Independent Bitmap. Estos pueden ser introducidos en los documentos de texto y en otras cosas similares. 



Use Edit/Copy Text y Edit/Paste para transferir el texto por el Clipboard del Windows de una aplicación a otra. 



Cuando guarda un rollo o sale del programa, todas las anotaciones son guardadas en varios formatos de archivos. Use estos archivos para transferir la información dentro de los programas base de datos o en los sistemas de la edición de videocinta.

Rollo de tablero de escenas (storyboard reel)

Rollos de tablero de escenas distinguidos por las letras [S/B] (storyboard) después del nombre del rollo en la barra del titulo de la subventana. No como los rollos maestros, donde el orden de las imágenes está fijado, las escenas en los tableros de escenas pueden ser trasladas. 



Use File/New para abrir un tablero de escenas. 



Haga doble clic con el botón izquierdo del mouse en cualquiera escena de un rollo maestro, pues mantenga presionado el botón para arrastrar esta escena dentro de un tablero de escenas. O haga doble clic con el botón izquierdo del mouse para copiar la escena dentro de un bloc de notas invisible, donde puede poner el puntero del mouse en el tablero de escenas. 



Haga clic con el botón derecho del mouse para activar un menú emergente. 



Seleccione Insert Scene para colocar la escena del bloc de notas invisible dentro del tablero de escenas.



En un tablero de escenas, ponga el mouse sobre una imagen y desplagar el menú flotando con el botón derecho del mouse. Puede insertar y sacar los puntos de corte por cualquier sitio. Después de hacer esto, puede eliminar las escenas o algunos fragmentos de escena. Cualquier escena que elimina va al bloc de notas invisible, para que pueda insertarla otra vez en otro sitio del tablero de escenas, o en otro tablero de escenas.



Puede guardar el tablero de escenas, creando un archivo CMX-340 EDL (el archivo tiene la extensión.EDL) Puede usar este archivo con muchos sistemas de la edición de videocinta para montar en la videocinta la misma sequencia de imágenes creada en el tablero de escenas.



Las imágenes que se ven en los rollos de tablero de escenas se realizan en los rollos maestros. Las anotaciones del tablero de escenas y los puntos de corte se mantienen por separado, pero las imágenes se muestran por usar los punteros en los rollos maestros. Los archivos del rollo maestro tienden ser grandes; cada imagen ocupa una cantidad importante del espacio de disco. Trasladando los datos de la imagen a nuevos ficheros necesitará mucho tiempo.

Entonces, cuando crea un rollo de tablero de escenas de los diferentes rollos maestros, tiene que conservar los rollos maestros —en sus directorios originales—hasta que el tablero de escenas sea hecho. Si no, no podra abrir de nuevo el rollo de tablero de escenas. �2.  Establecer el GRAB



La primera etapa del proceso de log y storyboard es la digitalización del video. 



	Seleccione Grab/Parameters



� EMBED PBrush  ���



Controlar el modo Graphics

El primer grupo de botones controla el modo graphics durante el GRAB:



SVGA 101	Muestra nueve imágenes de 64 niveles durante el GRAB

SVGA 100	Muestra seis imágenes de 64 niveles durante el GRAB



(Estos modos necesitan BIOS extensiones VESA-compatible.  Vea la Guía de la Instalación, para más informes sobre los modos videos.)



VGA		Muestra nueve imágenes de 16 niveles durante el GRAB

EGA		Muestra seis imágenes de 16 niveles durante el GRAB



(Ambos modos VGA y EGA funcionan en cualquier dispositivo que puede usar el Windows.)



Un cuadro de lista controla la adquisición de timecode. Vea el Capítulo 4, Leer el Código de Tiempo en la Guía de la Instalación.

Compresión de los datos

El proximo elemento del cuadro de verificación almacena las imágenes en un formato de compresión. No consejamos este formato. Aunque cada imagen compresa ocupa solamente más o menos 10.000 bytes (en vez de 16.564 sin compresión), el tiempo del proceso está considerable y disminuye notablemente el funcionamiento del sistema. 

Audio GRAB

El elemento que sigue del cuadro de verificación enciende/apaga el GRAB de audio. Para GRAB el audio junto con el video tiene que tener un Sound Blaster de Creative Labs o una tarjeta audio 100% compatible en su computadora, y también debe ser un variable BLASTER = ...... que está establecido correctamente para que el programa GRAB pueda colocar la tarjeta.



Puede también establecer el muestreo de audio en el cuadro de texto al derecho del cuadro de verificación. Consejamos el uso del muestreo de 8.000 hasta 10.000 muestras por segundo. Menos de 8.000 y el audio se embrolla, más de 10.000 se gasta el espacio del disco sin mucho beneficio.

Operación continuous o burst

Los próximos dos elementos seleccionan la operación Continuous o Burst. En el modo Continuous, las imágenes se prueban a los intervalos especificados por el cuadro de texto Sample Interval—un valor de 30 muestras quiere decir una imagen por 30 fotogramas que es un fotograma por segundo de video NTSC (una imagen por 25 fotogramas es un fotograma por segundo de video PAL). 



En el modo Burst, la computadora espera hasta que se vea un cambio de escena en el video (o hasta que el operario presione la llave I para provocar un cambio de escena) para probar algunas imágenes a los intervalos especificados.  



	Burst count especifica el número de los imágenes.

	Sample interval especifica el número de los fotogramas entre las muestras.  



Ejemplo: Si se selecciona Burst con 5 como el Burst Count y si 30 (NTSC) o 25 (PAL) es el Sample Interval, el Scene Stealer digitaliza cinco fotogramas a intervalos de un segundo y después espera hasta que otro cambio de scena se detecte antes de continuar el GRAB. 



Consejamos el uso del modo Continuous. El almacenamiento en el disco está barato hoy día, y si algo se falta, se fue. Con el modo Continuous de un segundo, puede reproducir la cinta en su pantalla de la computadora, con menos probabilidad que se falta algo de interés. Una vez que la información se examina y se registra en su cinta, puede eliminar los grandes archivos de imagen.



Los cambios de escena (los puntos de corte) son automáticamente detectados a la exactitud de fotograma a pesar de la frecuencia del GRAB Continuous. Igualmente en el modo Burst, los fotogramas digitalizados se comienzan a cuatro fotogramas después del punto de corte—el algoritmo de la detección del corte no nota un corte hasta que algunos fotogramas se pasen.

El plazo

Puede establecer un plazo para el GRAB en el cuadro de texto Time Limit. Esto es útil para establecer un GRAB que no se observa por nadie, por ejemplo, para un cartucho de 20 minutos. Si establece este valor a cero, GRAB se ejecuta eternamente. O a los menos hasta que haya menos de 100,000 bytes del espacio libre en el disco. 

Los valores predefinidos

Marque Save Parameters as Defaults para guardar las configuraciones como los valores predefinidos del GRAB. Si no, las configuraciones controlan lo que sucede solamente durante el tiempo que queda cuando el programa Scene Stealer está activa. �3:  Digitalizar el video

Una vez que los parámetros son establecidos, puede GRAB (digitalizar) el video.



	Grab/Grab As

		

Este elemento del menú accede un cuadro de diálogo estándar de Windows para un nombre de archivo. 
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Seleccione un directorio y un nombre de archivo. Pues seleccione OK. Entonces el proceso GRAB se comienza. 

Windows 3.x

Para hacer GRAB, Windows se apaga completemente. Esto garantiza el acceso con suficiente frequencia al hardware que es necesario para un recuento exacto de los impulsos de sincronización del video.Una vez que GRAB se termina, Windows se reinicia automaticamente y el Scene Stealer se carga.

Windows 95

No es necesario que Windows se apague por completo para hacer un GRAB. Pero no puede acceder las otras aplicaciones durante la ejecución de GRAB.

Si la ventana GRAB no se cierra completemente, al final de GRAB, establezca la propiedad Close on exit para el archivo GRAB.exe. Vea Establecer las propiedades en Windows en La Guía de la Iinstalación.

Controles del teclado

Varios controles del teclado cambian lo que hace el GRAB durante la ejecución del programa. En la parte inferior de la pantalla se muestran algunas de estas funciones. Primero examinemos éstos. El número a la izquierda de la función hace referencia a la tecla que la activa. 



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

		elimina todos los archivos del Scene Stealer, 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.	Parcial. Esto es el valor predefinido. Se visualizan el tiempo de ejecución, el número de los fotogramas digitalizados, la cantidad del almacenamiento de disco usado hasta ahora, y el plazo (si hay uno). 



	3.	Completamente conectada. Además de la información de la visualización parcial, se visualizan dos números que indican la calidad del video entrante. 



	El primer número indica cuantas veces el hardware debería haber detectado un fotograma pare¾pero no lo hizo. El segundo número equivale la diferencia entre el número de los fotogramas detectados y el número teórico que debería haber detectado basado en el reloj de tiempo real de la computadora.

	Los dos números deben quedar pequeños. Si se aumentan, probablemente hay un señal de sincronización de calidad inferior o quizas el señal de video está doble terminado.



6:C/B

	F6 o el número 6 de la línea de arriba 

	cambia entre los modos Continuous (continuo) y Burst (rápido).

	

	C	pone GRAB en lo modo Continuous

		En este modo, puede cambiar el intervalo de muestra presionando la tecla = y introduciendo un nuevo número.



	B	pone GRAB en lo modo Burst. En este modo, puede cambiar el parámetro del Burst presionando la tecla  = e introduciendo un nuevo número. 



	Puede cambiar entre los modos Burst y Continuous. 



7:Hold

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

	cambia la modalidad Hold (suspender). Use Hold para mirar la pantalla, sin interrumpir GRAB. Hold suspende la visualización, pero sigue la digitalización 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 ejecutar, pero ninguna imagen es almacenada mientras hay una pausa. Es útil para saltar de la parte de la cinta que no le interesa.  



	Puede presionar Enter de un momento a otro, para efectuar el GRAB y el almacenamiento de una imagen.



	También puede presionar I, para insertar un punto de corte; esto efectúa una inserción de un punto de corte a éste.



9:Quit

	F9

	sale del programa. Cuando GRAB se termina (usualmente el usuario presiona F9 para finalizar GRAB, o quizás el plazo se expira o el disco se llena), Windows se inicia de nuevo, el programa se carga y el rollo maestro digitalizado se muestra. 

Archivos creados por el programa GRAB

	.SD1	contiene los datos de todas las imágenes digitalizadas (puede hacerse muy grande). 

	.SD2	contiene una serie de índices al archivo .SD1. SD1 y .SD2 se necesitan. Uno es inútil sin el otro.

	.SD3	contiene los datos originales del cambio de escena, que se acumulan durante el GRAB (puede hacerse muy grande).

	.SD5	contiene el audio digitalizado (puede hacerse muy grande).

	.SD6	contiene los índices al archivo .SD5.�4.  Los Elementos del Menú File

Cuando se vuelve a Windows mirando las imágenes digitalizadas, puede acceder los otros menús. Este capítulo describe el menú File. 
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	File/Open

		Selecciona y abre los rollos maestros o los tableros de escenas guardados antes. Puede abrir un rollo varias veces. 



	File/Save

		Guarda el rollo actualmente activado. (Es el rollo con la barra de título resaltado.) Sobrescribe los archivos anteriores.



	File/Save as...

		Guarda el tablero de escenas actualmente activado con un nuevo nombre. El archivo original se queda. Esto es útil para experimentar con varias versiones.



		No puede usarse con un rollo maestro debido a la dificultad de guardar todas las imágenes en una nueva serie de archivos.



	File/Abandon

		Deshace del rollo actual y lo cierra. No se escribe cualquier archivo.

	File/Rescan

		Use este elemento para probar varios juegos de parámetros de la detección de escena en el rollo actual. Puede procesar de nuevo los datos originales del cambio de escena en el archivo .SD3; cualquier anotación ya hecha será perdida.



		1.300 es el umbral predefinido para el detector de corte. Por bajar el umbral se hace más sensible; por bajar mucho más de 700 llega al nivel de ruido.



		El algoritmo de la detección de “whip” está normalmente desactivado. A veces es útil para encontrar los “whip pans”. En general indica también como cortes, muchos otros movimientos no deseados; es mejor hacer experimentos con el número de fotogramas y el nivel de umbral.



	File/Post

		Activa el post procesamiento del Scene Stealer. Describimos esta función en el Capítulo 8, Procesamiento PosT.



	File/Export to Access

		Procesa automaticamente el rollo actual para las imágenes marcadas con E para el indicador Export. Estas imágenes se trasladan a un base de datos Microsoft Access. Vea el Capítulo 9, Apoyo de Microsoft Access.



	File/storyboard

		Abre un nuevo vacio tablero de escenas, en lo que se puede poner las escenas seleccionadas de otros rollos. Capítulo 7, Usar el Programa, describe los tableros de escenas y como se manejan sus escenas. 



	File/Delete

		Permite la eliminación de los grandes archivos de datos (.SD1, .SD2, .SD3, .SD5, y .SD6) o los varios archivos de exportación de datos. 



	File/About

		Muestra el número de la versión de su software y explica como se contacta el Dubner Internacional.



	File/Exit

		Sale del programa Scene Stealer. Todos los rollos se cierran; algunos datos nuevos se guardan.  



		Haciendo double-clic en el símbolo - en la esquina superior izquierda es otra manera de cerrar todos los rollos abiertos y guardar algunos datos nuevos en el disco.  



		Mientras que el programa Scene Stealer se ejecuta, la salida del Windows cierra todos los rollos abiertos y guarda algunos nuevos datos en el disco.



		!CUIDADO!: Si abre un rollo muchas veces, y hace muchos cambios, todos los rollos se guardan,—uno sobre el otro y no se puede saber el orden.

Archivos ASCII del Scene Stealer

Cuando Scene Stealer cierra un rollo que está cambiado,  se crea varios archivos ASCII.



	.SD4	El archivo internal de los datos del Scene Stealer tiene las anotaciones, los indicadores, los puntos de corte, etc., que el programa necesita.



	.SD!	El archivo de la copia de seguridad es el archivo anterior .SD4. Cuando se hace una grave falta, necesita grabar de nuevo este archivo .SD!



			El procedimiento fundamental es:



guardar el nuevo archivo .SD4 con un nuevo nombre (como precaución) 

cambiar el nombre del archivo .SD! a .SD4

abrir de nuevo el rollo.  



	.NOT	Contiene sus anotaciones en una lista de edit CMX-340. Cuando un archivo tiene el extensión .EDL, puede ser importado por EMC2 y otros editores.



	.TAB	Contiene el tiempo de código y las anotaciones en un archivo de texto que está delimitado entre las tabulaciones.

	.DBT	Contiene el tiempo de código y las anotaciones en un archivo de textos que están delimitados entre comillas, y separados con comas. Los archivos .TAB y .DBT son útiles para trasladar los datos a los programas base de datos, procesador de textos, o spreadsheet.



	.VCB	Contiene el tiempo de código y las anotaciones en un archivo que se puede usar como un archivo de “batch-digitize” en el ImMix Videocube.



	.ALE	Contiene el tiempo de código y las anotaciones en un archivo que se puede usar como un archivo de “batch-digitize” en un sistema Avid de editar non-linear. Especificamente, este archivo corresponde al formato Media Composer. 



			Los dispositivos Avid y ImMix son ejecutados por el Macintosh—los archivos deben ser traslados por una red, por una línea serial, o por un disquete. 



			Para trasladar por un disquete, necesita un programa en el Mac para convertir el archivo DOS a un archivo Mac.



			Si el primer caracter de una anotación de una escena es dos puntos (":"), la palabra siguiente es colacada en el campo CLIP_NAME de las entradas .VCB y .ALE para la escena. Si hay otros dos puntos en la primera línea de la entrada, la frase entera entre los dos puntos se hace el CLIP_NAME.



	.TXT	Contiene sus anotaciones en un sencillo formato de texto que es fácil para leer. Este archivo se usa también por el sistema de editar D/Vision como un archivo “batch digitizing.”



	.TX2	Contiene sus anotaciones en un formato sencillo que es similar al formato .TXT. El formato .TX2 fue creado para ser traslado facilmente a otros procesadores de texto. 



	.EDL	Cuando cierra un tablero de escenas, el Scene Stealer crea los archivos .SD4 y .EDL . El archivo .EDL es un archivo de la lista de editar CMX-340 que contiene los comandos de edit para el montaje de una cinta de video que corresponde al montaje rudo del tablero de escenas. Archivos .ALE y.TAB con el mismo informe son también creados. 



Cerrando un tablero de escenas crea también una serie de archivos .TXT, uno para cada rollo maestro en el tablero de escenas. Estos archivos .TXT pueden ser usados con los sistemas D/Vision de editar para “batch digitize” todos los segmentos de video que son necesarios; el .EDL es usado para montear los segmentos digitalizados en un orden apropiado. �5.  Los Elementos del Menú Edit



� EMBED PBrush  ���



	Edit/Insert Cut

		Los puntos de corte son los puntos donde una escena se comienza o se termina. 



		Los editores de cinta de video en general usan las palabras “In Points”(puntos de entrada) y “Out Points” (puntos de salida). Scene Stealer no usa esa notación; usamos las palabras “punto de corte”. Una escena se comienza a un punto de corte y se termina a un punto de corte. Un punto de corte puede ser indicado (en los archivos de salida) como el “Out Point” de una escena, y como el “In Point” de la siguiente escena. 



		Cuando se manejan las imágenes en un rollo de Scene Stealer, una imagen se cambia inmediatamente (por ejemplo cuando se presionan las teclas de dirección). Después de una pausa corta las otras imágenes se actualizan para colocar la imagen cambiada en medio de la secuencia. Esta imagen se llama la imagen central aunque a veces no está en el centro.



		Cuando se detiene la reproducción a un punto donde la imagen central no tiene el borde rojo, el menú Edit/Insert se activa. Cuando una imagen es seleccionada, un borde rojo parece alrededor de ella—éste es el punto de corte. 



	Edit/Remove Cut

		Cuando la imagen tiene un borde rojo, use este elemento para quitar el punto de corte.



	Edit/Annotate Every Cut

		Da a cada escena una anotación de texto. Las escenas que ya tienen una anotación no serán afectadas; las escenas que no tienen anotación serán marcardas con un número de secuencia. 



	Edit/Flag as H

	Edit/Flag as E

	Edit/Flag as M

		Los tres elementos encienden/apagan los indicadores de “Hard-Copy”, “Export”, o “Museum” de la imagen central.



	Edit/Time code

		Permite el cambio del tiempo de código internal de Scene Stealer.



		Of Current picture, coordina el tiempo de código de Scene Stealer con el tiempo de código visible en un “Window Dub”. Cuando se introduce un tiempo de código, el programa calcula un nuevo tiempo que se usa desde esta escena hacia adelante

hasta el final del rollo o

hasta otro tiempo de código especificado.



		Of Current Scene es útil cuando no hay disponible un “window dub” o un tiempo de código external. Puede definir un punto de corte cerca del principio del rollo como por ejemplo, 01:00:00:00. Puede decir al editor cual corte debe ser definido como 01:00:00:00 y así coordinar sus anotaciones y puntos de corte con la videocinta.



	Edit/Jump To

		Salta al punto especificado en el rollo basado del tiempo de código.



	Edit/Find

		Activa una función sencilla que encuentra texto. Puede buscar el texto en el rollo actual o en todos los rollos abiertos. Puede también seleccionar el comienzo de la búsqueda. El comienzo puede ser la posición actual o el principio del rollo.



		La búsqueda no hace caso de las letras mayúsculas. Aparte de eso, busca exactamente lo que introduce. 



	Edit/Split

		Divide un rollo en dos. La división toma lugar a la imagen actual del centro. El proceso puede necesitar mucho tiempo porque las imágenes almacenadas del video ocupan una cantidad bastante del espacio de disco, y el proceso de copiarlas de un lugar a otro está prolongado.

 

	Edit/Copy Picture

		Copia la imagen actual al portapapeles de Windows como un Device-Independent Bitmap.  



	Edit/Copy Text

		Copia el texto de la ventana de anotación al portapapeles de Windows como texto no formato.



		Si el texto es resaltado por el mouse, solamente el texto resaltado se copia al portapapeles de Windows. 



		Si ningún texto está resaltado, el nombre del rollo, el punto de entrada, el punto de salida, la duración de la escena, y toda la anotación se copian al portapapeles de Windows.



	Edit/Paste

		Copia el texto del portapapeles de Windows al cuadro de anotación a la posición actual del cursor. Si el cursor intermitente no está visible, introduzca el texto a la posición más reciente del cursor.�6.  Los Elementos del Menú Options
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Options/Control Panel

	Activa o desactiva un panel flotante de control que controla la reproducción de video del Scene Stealer.



	< y > 			mueve el display hacia atrás y hacia adelante por una imagen.



	|< y >| 		hace saltar el display al punto de corte anterior o siguiente.



	|<< y >>| 	hace ir y venir el display al punto de corte anterior y siguiente.



	<< y >> 		hace ir y venir el display hacia atrás y adelante. 



	Stop 			detiene cualquier shuttle en curso.



	+ y - 			ajusta la velocidad del shuttle. La velocidad del display de los imágenes depende parcialmente de la velocidad de la computadora y de la tarjeta del display; la velocidad máxima es limitada por el software a aproximadamente 18 imágenes por segundo. 



	+ 					aumenta la velocidad aparente de la reproducción; 

						2X muestra cada otra imagen durante un shuttle, 

						3X muestra la tercera imagen, etcétera 



	- 					disminuye la velocidad de la reproducción;

						1/2X limita el shuttle a nueve imágenes por segundo 

						1/3X limita el shuttle a aproximadamente seis imágenes por segundo, etcétera. 



Options/Sound Track

	Conmuta la pista sonora en los rollos que tienen audio almacenado. 



Options/Time Stamp

	Controla si cada imagen visible se marca o no con su proprio tiempo de código. Los indicios HEM del post-proceso para cada imagen muestran cuando se enciende Time Stamp.



Options/Burst Mode

	Cuando se enciende el modo Burst, solamente los primeros fotogramas de cada escena se muestran. Esto puede ser especialmente útil para crear y manipular los rollos de tablero de escenas. 



Options/Drop Frame 

	Establece el rollo actual al tiempo de código Drop Frame.



Options/Stamp External Time code

	Si el tiempo de código exteriormente digitalizado está disponible, este elemento obliga el uso de ese tiempo de código cuando se enciende Time Stamp. Si no, el Scene Stealer usa sus proprios valores internos. (Usualmente estos serán lo mismo; grandes diferencias indican problemas como el video de una cualidad pobre o problemas de cronometraje durante el GRAB.)



Options/Moveable Text Window

	Espesa el borde de la ventana de anotación del texto. Puede usar el mouse para cambiar el tamaño de la ventana y moverla. 



Options/Hide Text Window

	Hace invisible la ventana de texto. 



Options/Active Frame ID

	Marca la imagen de video activa con un borde rayado.



Options/Preferences

	Presenta un cuadro de diálogo donde se puede especificar varias opciones.
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	Las primeras dos opciones controlan los formatos de los dos archivos de la lista de montaje CMX-340 que se crea el Scene Stealer. 



	Las próximas siete casillas de verificación controlan los estados iniciales de algunas de las varias opciones.



	La última casilla de verificación activa el uso del joystick para controlar la reproducción del audio. Muchas computadoras y tarjetas de audio incluyen una 15-clavija de conexión del joystick o puerto de juegos. Cuando esta casilla se activa, la conexión de la clavija 2 a la clavija 4 de este conector comienza la reproducción del audio. Abriendo esta conexión detiene la reproducción del audio. 



	Un interruptor de pie para esta conexión se usa para transcribir. Este interruptor de pie y el cable están disponibles en muchas tiendas. El conector necesita alguna adapción. Puede comprar todo directamente de Dubner International.



Window/Tile

Window/Cascade

Window/Arrange Icons

Window/Close All

	Estos menús actúan como en todas las aplicaciones del Windows.

�7:  Usar el Programa

Antes de leer este capítulo, por favor, lea la sección Conceptos fundamentales en el Capítulo 1, Introducción. Esta sección explica la estructura básica del sistema.



Cuando se abre un rollo maestro, se visualizan las imágenes de ese rollo y una casilla de anotación. Puede hacer clic en el botón izquierdo del mouse para trasladar el enfoque desde las imágenes hasta la casilla de texto, o puede usar la tecla Esc. Escribiendo texto traslada automaticamente el enfoque hasta la casilla de texto.



Los rollos del tablero de escenas funcionan del mismo modo, además, tienen las escenas seleccionadas de los rollos maestros. 



Cuando la casilla de texto tiene el enfoque, se introduce y se redacta el texto con el teclado. Cuando las imágenes tienen el enfoque, por lo general, se controlan las imágenes con el teclado numérico.



Este capítulo describe varias teclas de control y operaciones seleccionadas por el mouse.

Controles del teclado

El display

El teclado numérico que se encuentra a la derecha del teclado estándar controla el display. Este teclado duplica muchas funciones disponibles del panel de control.



	Home		salta al comienzo del rollo activo.

	End		salta al final del rollo activo.

	® 				empuja el rollo activo hacia adelante de una imagen.

	¬				empuja el rollo activo hacia atrás de una imagen.

	PgDn		"shuttle" : empuja el display (mostrando rápidamente todas las imágenes intermedias) hacia adelante al comienzo de la proxima escena.

	PgUp		"shuttle" : empuja el display (mostrando rápidamente todas las imágenes intermedias) hacia atrás al comienzo de una escena anterior.

	[5] + ®		[Mantenga presionada la tecla 5 del teclado numérico, mientras presione ®.]

					Esta función empuja el display hacia adelante. 

	[5] + ¬ 	[Mantenga presionada la tecla 5 del teclado numérico, mientras presione ¬.] 

					Esta función empuja el display hacia atrás.



Los botones + y - en el Options/Control Panel cambian la velocidad del shuttle. 



	+			hace saltar el display hacia adelante al proximo punto de corte.

	-			hace saltar el display hacia atrás al punto de corte anterior.

Reproducción de audio 

	Insert 		

		Si un rollo tiene una pista sonora, Insert empieza una reproducción de audio en tiempo real.



		Cuando la tecla Insert se presiona repetitidamente, se aumenta la velocidad de la reproducción de audio. El tono del audio se hace más alto, pero no obstante la búsqueda para un “sound bite” se hace más fácil.

joan

		Durante la reproducción del audio la imagen del centro se actualiza en tiempo con la pista sonora. Las otras imágenes quedanestationarias hasta que la reproducción del audio se detenga. 



		Cualquier tecla aparte de Insert hace detenir la pista sonora. 



		Cuando la pantalla se actualiza, los informes audios también se actualizan en modo que la pista sonora visible corresponda a la imagen del centro. La reproducción del audio se puede iniciar solamente en las imágenes visibles. Esta es otra razón por que consejemos la digitalización continua de las imágenes a los intervales de un segundo.



		La reproducción del audio se puede ser controlado también por un interruptor de pie conectado al puerto del joystick. (La mayoria de las tarjetas Sound Blaster tienen un puerto del joystick.) Vea la sección sobre Options/Preferences para más informes.



Presione el interruptor de pie para iniciar el audio.

Solte el interruptor para detenir el audio.

Presione una vez más para que el audio se repete de la imagen de video anterior y suelga.



Un buen mecanógrafo puede escribir al mismo tiempo mientras escucha al audio cuando el interruptor se presiona. 

Enfoque del teclado

El enfoque del teclado puede estar en la parte del display que tiene la imagen o en la parte del cuadro de anotación. Escribiendo cualquier caracter de texto cambia el enfoque al cuadro de anotación. Allí las teclas de dirección trasladen el cursor de texto en vez de hacen los ajustes del display. No obstante, la tecla + del teclado numérico suele saltar el display hasta la proxima escena.



Haga clic en el botón izquierdo del mouse para cambiar el enfoque entre la parte de la imagen y del cuadro de anotación. La tecla Esc también cambiar el enfoque entre las dos áreas. 

Colocar el tiempo de código en el cuadro de anotación

Las teclas Ctrl C escriben el tiempo de código actual en el cuadro de anotación a la posición actual del cursor de texto. Esta función es útil, especialmente para esos que transcriben.

Controles del mouse

Por lo general el mouse se usa para seleccionar los elementos de menú; en el Scene Stealer se puede también usarlo para otra funciones.

Seleleccionar el rollo activo

Haga clic en el botón izquierdo del mouse sobre una imagen dentro del rollo que quiere; la barra de titulo se hace resaltada, indicando que está ahora el rollo activo. (Puede también usar las teclas Ctrl-F6 del teclado para cambiar los rollos).

Trasladar el cursor al cuadro de anotación

Haga clic en el botón izquierdo del mouse para trasladar el cursor dentro o fuera de la ventana de anotación del rollo.

Los indicadores H, E y M

Cualquiera imagen en un rollo maestro puede ser marcada con un indicador H, E, o M.



	H flag 	para imprimir por papel (hard-copy). 

	E flag 	para exportar como un archivo .PCX o .GIF.

	M flag 	para almacenar en otro archivo de Scene Stealer. (Piense de “M” para el museo)



Estos indicadores se usan por el programa de post-proceso POST. Describimoslos en el capítulo 8.



El botón a la derecha del mouse activa estos indicadores. Ponga el cursor del mouse en una imagen de un rollo maestro y mantenga presionado el botón. Un menú flotante se parece. Los números muestran cuantos indicadores de cada tipo se hacen ya para este rollo.



Los primeros tres elementos conmutan un indicador H, E, o M para la imagen seleccionada. Los indicadores HEM se muestran cuando Time Stamp se enciende. 



El proximo submenú, Heads Only activa el indicador para la primera imagen de cada escena que tiene una anotación. Si la imagen no tiene una anotación, use el submenú Edit/Annotate Every Cut.



Heads&Tails activa el indicador para la primera y última imagen de cada escena anotada. 



El último submenú Entire Scene conmuta el indicador para cada imagen de la escena seleccionada con el botón derecho del mouse. La conmutación depende del indicador para la primera imagen de la escena; si se enciende cuando el botón a la derecha se presiona, los indicadores de cada imagen de esa escena se apagan. Si el indicador de la primera imagen se apaga, pues todos los indicadores se encienden.

Controlar el audio

Cuando el cursor del mouse se traslada a una pista sonora, el tiempo de código bajo del cursor se muestra en la esquina superior izquierda. 

Presione el botón a la derecha del mouse para iniciar la reproducción del audio a la posición del cursor. La reproducción continua hasta que la reproducción llege al lado derecho de la pantalla, o hasta que el botón se solte permitiendo encontrar el punto exacto para un corte del audio. 

Hacer un corte en el audio

Haciendo doble clic al botón izquierdo en cualquier punto de una pista sonora coloca un punto de corte a este punto exacto.

El tablero de escenas y el mouse

Puede trasladar las escenas de un rollo maestro a un rollo del tablero de escenas con el botón izquierdo del mouse.



Ponga el cursor sobre una escena en el rollo maestro, haga doble clic izquierdo y mantenga el botón presionado. El cursor se cambia a un indicador especial Copy Scene. Traslade el cursor especial al rollo del tablero de escenas y póngalo encima de la escena donde la nueva escena debe ser insertada. La nueva escena se inserta después de la escena cuando el botón del mouse se solta.



Para hacer una nueva escena como la primera escena de la rollo de tablero de escenas, solte el botón en la área gris a la izquierda o encima de la primera imagen del rollo.



Puede también trasladar las escenas desde un rollo maestro hasta un tablero de escenas usando un proceso de dos pasos. Cuando hace doble clic a la izquierda en una escena de un rollo maestro, el cursor Copy Scene destella por un momento. Esta indica que la escena se copia a un bloc invisible de notas. Pues puede trasladar el controlo al rollo de tableros de escenas, puede colocar el cursor donde quiera, y puede usar el botón derecho para insertar esa escena en el rollo de tablero de escenas. 



Cuando las escenas se copian desde un rollo maestro hasta un tablero de escenas, el audio y las anotaciones de texto se copian también. El audio no puede cambiarse, pero anotaciones sí; las anotaciones del tablero de escenas son almacenadas a parte de las anotaciones del rollo maestro.

Nota importante: Las imagenes y el audio en las tableras de escenas se muestran de los rollos maestros originales. No elimine ningunos de los rollos maestros que están relacionados hasta que se complete el rollo del tablero de escenas.

El menú flotante del tablero de escenas

Un menú flotante se parece cuando el cursor del mouse se coloca en una imagen en un rollo del tablero de escenas.al mismo tiempo que el botón derecho del mouse se presiona. Estas funciones pueden rápidamente crear y cortar un montaje de escenas desde otros rollos.



	Insert Scene 

		Cuando este elemento se activa, una escena en el bloc invisible de notas puede ser trasferita al rollo de tablero de escenas.



	Delete Scene 

		Elimina la escena abajo del cursor.



	Copy Scene

		Copia la escena abajo del cursor al bloc invisible de notas. Este función no afecta el rollo del tablero de escenas.Use este elemento para copiar una escena de un rollo del tablero de escenas a otro. (El doble-clic de la izquierda no funciona en un rollo del tablero de escenas.) 



	Insert Cut Point

		Inserta un punto de corte a caulquier imagen dentro de una escena en un rollo del tablero de escenas. (Haga doble-clic a la izquierda en la pista sonora de un rollo del tablero de escenas para hacer la misma cosa.) El audio siempre sigue el video.



		Cuando un punto de corte se inserta, puede mover a la escena antes o despues del punto de corte, y puede usar Delete Scene para eliminarlo. Este permite el corte del principio o del final de una escena, o el corte de un pequeño parte a la mitad de una escena.



		Los números del tiempo de código en la esquina inferior a la izquierda de la ventana del rollo muestra el tiempo transcurrido —haciendo saltar al final del rollo muestra la duración del rollo montajado del tablero de escenas.



	Delete Cut Point

		Invierte el funcionamiento de Insert Cut Point.

�8:  Procesamiento POST

En una sección anterior se discute como el botón derecho del mouse se usa en un rollo maestro para marcar imágenes con H (hard-copy), E (exportar), o M (museo).



El elemento del menú File/Post activa el post- procesador. Este 

stampa las imágenes marcadas con H imágenes por una impresora Hewlett-Packard LaserJet (o compatible). 

exporta las imágenes marcadas con E como archivos .PCX o GIF.

traslada las imágenes marcadas con M a una nueva y más pequeña serie de archivos del Scene Stealer.

crea el archivo .TEL , que se usa para trasladar los datos de Scene Stealer al Executive Librarian de Imagine Products y al Media Library System de Nesbit.



El proceso POST funciona como el proceso GRAB : las funciones queridas se establecen en un cuadro de diálogo del Windows, y pues el controlo se traslada automaticamente a un programa DOS que hace el procesamiento real.



Nota para Windows 95:

Si después de ejecutar POST, la ventana no cierre por completo, establezca la propiedad Close on exit del archivo POST.EXE . Vea Establecer las propiedades en Windows 95 en La Guía de Instalación.



Cuando selecciona el elemento File/Post, se apre un cuadro de diálogo mostrando cuantos de cada de los tres tipos de marcas se activan en el rollo actualmente activo y otras opciones disponibles.
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Si no hay marcas, esa casilla de verificación no funciona—no hay razón para activarla. Sin embargo puede quitar una marca en cualquiera casilla. En este modo, por ejemplo, puede crearse algunos archivos de export una vez pero dejar la stampa por otra vez.



Los datos se mandan al puerto especificado en la sección Hard Copy. Por lo común, será LPT1:o LPT2:. (Los dos puntos deben ser incluidos.) Si los datos van a una impresora y ninguna impresora se conecta, la computadora puede blocquearse.



Puede mandarLos datos pueden mandarse a un nombre de archivo mandando la salida a un archivo de disco en vez de una impresora.



En la sección Export se selecciona el formato de archivo para exportar. El formato puede ser los archivos .PCX de 16-colores, o .GIFde 64 colores. Puede seleccionarse también Timestamp, que coloca el tiempo de código y el nombre del rollo en cada imagen exportada. 



Las imágenes exportadas se dan los nombres PICxxxx.PCX o .PICxxxx.GIF. Los archivos estarán numerados en serie; este es especialmente útil para el traslado de las imágenes a programas como el Animator Pro de Autodesk, que pueden leer los archivos .GIF numeradas en serie y crear un archivo  FLIC animado.



Especificamente, cuando se usa File/Export to Access, las imágenes que están marcadas E for Export se trasladan al base de datos Microsoft Access. (Vea el Capítulo 9, Apoyo de Microsoft Access) 



Las imágenes marcadas con E for Export se lista en el archivo especial .TEL , que están desegnado para trasladar las imágenes y las anotaciones al Executive Librarian de Imagine Products y el Media Library System de Nesbit.



Seleccione el nuevo nombre de archivo en el sección Museum .Puede también seleccionar el método de compresión. Con la opción Compressed [slow], una imagen media usará entre 9.000 y 11.000 bytes para almacenar en vez de 16.564 bytes. Esto significa que 140 imágenes podrían ser introducidas en una 3.5" disquete de 1.44 megabytes en vez de aproximadamente 90 imágenes. Pero las imágenes se muestran mucho más lentemente cuando comprimidas y necesitan mucho tiempo para la compresión. No recomendamos la compresión.



Las otras opciones son

Output same as input. Las imágenes de salida mantienen el mismo método de compresión method como la imagen de entrada. .

Normal [fast]. Las imágenes se almacenan en un modo no comprimido. 

Imprimir las Imágenes en otra Computadora

Si acaso haga el proceso de log y storyboard en una computadora, y quiere imprimir las imágenes en una impresora conectada a otra, puede hacer el transmisión por una disquete. 



Marque las imágenes que deben ser imprimidos start con H. Vea la sección, Controles de mouse. En el elemento Hard Copy para Dest:, especifique FILE.PRN (un archivo) en vez de una impresora. Por ejemplo, puede especificar a:print.dat. Después puede insertar esta disquete a otra computadora y ejecutar el comando DOS: 



	copy a:print.dat lpt1: /b



NOTA: Cada imagen expande a más o menos 113.000 bytes. Este quiere decir que es posible introducir más o menos 12 imágenes en un disquete de 1,44 megabytes. 

�9:  Apoyo de Microsoft Access

Proveemos un marco sencillo de database y la capacidad para trasladar las imágenes y el texto del Scene Stealer a Microsoft Access.



Hay un subdirectio ACCESS en la disquete original del Scene Stealer. En este subdirectorio hay tres más subdirectorios: VER1X, VER20, y VER7. En cada de estos directorios está un archivo nombrado EMPTYPIC.MDB. Seleccione el archivo apropiado basado sobre la versión de Microsoft Access utilice. 



Solamente necesite copiar este archivo al directorio en la unidad dura donde están las ejecutables de Microsoft Access.



Para usar la función Export To Access del menú File, primero anote las escenas en un rollo maestro. Pues marque cada de las imágenes que quiere trasladar con un undicador E for Export. Cuando todas las imágenes se seleccionan, haga clic en File/Export To Access…



Un cuadro de diálogo se parece. En este cuadro puede seleccionar el archivo que recibirá la información. Si introduce un nuevo nombre de database, el programa creará este database de la plantilla EMPTYPIC.MDB.



Depués de la selección, el programa POST se ejecuta. Las imágenes seleccionadas se convierten a los archivos .PCX , y las anotaciones se copian a un archivo intermedio. Cuando POST se termina, Microsoft Access se inicia, y las imágenes y informaciones se trasladan al database por un programa “Access Basic” que es parte de la plantilla de database EMPTYPIC.MDB.



Después de esto, depende de usted para crear los formatos, etc. de Microsoft Access para sus necesidades privados.
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