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第1章 在Adobe Premiere Pro中编辑

与格式无关

任何摄像机格式



Final Cut Pro



Avid





转码令人讨厌

每种格式都应该能导入



合适的媒体处理





Mercury引擎

利用MPE



Mercury传送到I/O



大于高清





Adobe Creative Cloud

同步设置



频繁升级



存储空间



Typekit字体



Behance/Behance ProSite





系统设计

CPU



内存



显卡



存储



电脑显示器



硬件监视卡



测定系统性能



硬件选择太多？



为旧的硬件注入活力





工作流程概述

整体情况



轻松开始使用其他CC软件





学习的顺序

先学习哪个







第2章 设置和组织

优化设置

首选项



通用缓存文件





界面的细微差别

丢帧指示器



叠加



按钮



工作区



快捷键映射





Adobe Premiere Pro之外的媒体设置

以好的组织开始可以高枕无忧



创建媒体备份





项目设置

优化新建项目



选择正确的序列预设



创建序列模板预设



创建一个主模板





导入

媒体浏览器vs.导入



最大程度利用媒体浏览器



使用Adobe Prelude



双路声音：合并和同步剪辑



为好的慢动作镜头修改剪辑



立体声vs.单声道音频



处理无用的音频轨道



导入一个“通用”项目





组织

适用于每个项目的通用素材箱



序列命名



剪辑命名



调整素材箱视图



最大化带元数据的列表视图





套件间的关系

所有软件间的共同点



Adobe Prelude



Adobe After Effects



Adobe Media Encoder



Adobe Photoshop



Adobe Audition



Adobe SpeedGrade





媒体设置总结



语音和脚本技术

快速脚本写作



语音到文本







第3章 编辑技巧

编辑基础

工作区设置



聚焦时间轴



加速基本组合编辑



三点编辑



注意轨道



向前计时（Back-timing）



四点编辑



自动化到序列





时间轴技巧

匹配帧



显示主剪辑



替换素材



在时间轴中替换镜头



从时间轴上移除素材



重新定位时间轴上的剪辑





基本修剪

选择工具



滚动编辑工具



波纹编辑工具



方法论：先后使用波纹和滚动



在节目面板中进行修剪



扩展编辑点



外滑工具



内滑工具



保持同步



单个剪辑的取消链接与重链接



修复同步问题





高级时间轴编辑

实时扩展编辑点



修改头和尾



动态修剪



时间轴上的实时修剪



不对称修剪



拖动选框选取一组编辑点





高级工作流程

缩放为帧大小



合并场景：序列中的序列





多机位编辑

多机位工作流程



获取媒体



组织媒体



为多机位编辑做准备



执行多机位编辑



调整多机位编辑



视频与匹配的音频同时切换







第4章 专业音频

监听环境

耳朵



设备和音频设置



Adobe Premiere Pro工作区





增益与电平

在项目面板中调整增益





时间轴界面

扩展音频轨



音频轨道按钮



附加音频轨道按钮



关键帧



轨道关键帧



处理分离的音频轨道





混音

音量计



在时间轴中调整电平



轨道关键帧



交叉淡化



本底噪声/室内环境声



声像





混合器与子混合

音频剪辑混合器



音轨混合器



子混合





音频效果

多频段压限器



EQ



雷达响度计



消除嗡嗡声



消除齿音



混响





Adobe Audition

移除噪声



修复被切割的音频







第5章 高级合成和效果

Adobe Premiere Pro效果处理

加速效果（GPU）￼



32位色彩￼



YUV效果￼





固定和标准效果



效果动画

效果控件面板中的关键帧



序列中的关键帧





一个效果，多种方法

将过渡用作效果



效果动画



使用调整图层



使用轨道遮罩



使用不透明度混合模式



独立地缩放高度/宽度



全部放在一起：Portal Effect





保存效果预设



变形稳定器

变形稳定器设置





使用字幕设计器

打开TitlerSquence



载入自定义样式库



金属样式示例



更丰富多彩的样式示例



字偶间距/字符间距



在字幕中使用渐变



带有效果和混合模式的字幕



使用嵌套序列和轨道遮罩的字幕效果





键控与合成

使用Adobe Premiere Pro的超级键



改善键背景



将超级键作为遮罩生成器



超级键和添加的效果



超级键和混合模式



复制键源



技巧结合：键控





不透明度混合模式

正常类



相减类



相加类



复杂类



差异类



HSL类





动态链接





第6章 颜色校正

明智地规划时间



颜色校正的目标



理解光

色温



RGB或主颜色



RGB + CMY = 色轮



YCr'Cb'或YUV空间





颜色校正界面设置

视频示波器



自定义设置





过程：先做什么？



基础的颜色校正效果

三向颜色校正器



RGB曲线



拆分视图



视频限幅器





常用的一级校正

使用三向颜色校正器



RGB曲线





常用的二级校色

基于键的颜色校正



调整肤色



调整天空



保留一种颜色



基于形状的校正





实际镜头匹配

调整匹配一对镜头





保存和重新使用效果



外观

一些常见的方法



Lumetri Looks



在一个场景上应用外观





视频合法化

使用内置视频限幅器



Lumetri限幅器





与Adobe SpeedGrade直接链接

颜色校正的大图景



使用Adobe SpeedGrade





简要的Adobe SpeedGrade介绍

熟悉Adobe SpeedGrade



浏览时间轴



使用监视器



示波器位置



一级校色



全部都放在一起



将外观从一个镜头复制到另一个镜头



颜色匹配







第7章 导出策略

理解架构与编解码器

常见的容器



常见的编解码器





正确地输出

复制序列



剪辑名称和时间码



水印



终极版水印



使用输出素材箱



创建彩条和音调识别序列





常见输出



导出媒体对话框

预览



范围



预设



调整



滤镜



微调





最终输出

最好的选择？QuickTime和一种后期制作编解码器





h.264发布输出

快速输出视频（CBR h.264）



多用途的h.264





聪明的压缩技巧



输出静帧

多张图片





队列按钮



Adobe Media Encoder

Adobe Media Encoder概述





掌握预设和设置

管理预设



理解预设



更多自定义设置





Adobe Media Encoder自动化

首选项调整



创建监视文件夹







第8章 工作流程管理

保护你的资源



为后期制作做好组织

从Adobe Premiere Pro开始



使用Adobe Prelude





后期制作计划

重大问题



使用Adobe After Effects



使用Adobe Audition



导出媒体



项目存档







欢迎来到异步社区！
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内容提要

《Adobe Premiere Pro CC完全剖析》是全球经典Premiere Pro图书之一。与市面上见到的大多数Premiere Pro图书不同，它不是简单地介绍软件的面板和按钮功能，而是将重点放在软件设置、高级技巧和工作流程等方面，具有更大的广度和深度。本书的4位作者都是Adobe Premiere Pro大师级讲师，并且在一线工作，因此书中包含大量实战经验和技巧的总结，可以让你的影视后期编辑流程更加顺畅，效率更加提高。
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Jeff I. Greenberg


Jeff I. Greenberg拥有近20年作为后期制作顾问和Adobe、Apple及Avid大师级讲师（培训其他讲师的讲师）的经历，专门研究编辑、工作流程、合成、声音、颜色分级和压缩。

他连续被选为最佳研讨会演讲者/采访者之一，观众对他的评价是话题深入，贴近性强，而且教学以学生为中心，可以帮助他们与业界标准保持同步。Jeff在NAB、IBC、CES和Inter BEE等大型展会的研讨会上授课。他还担任Editors Retreat（编辑者隐修会，每年度举办的专属于编辑者的度假）的主席职务。

Jeff是多本关于编辑和后期制作图书的作者，包括An Editor’s Guide to Adobe Premiere Pro（Peachpit，2012）。Jeff为多个博客供稿，并且为Lynda.com和macProVideo.com制作教学内容。他很乐意在他的咨询公司J Greenberg Consulting（www.JGreenbergConsulting.com）与你谈论关于咨询的话题，并帮助你找到适合自己需要的培训解决方案。
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Tim Kolb


Tim Kolb从事视频制作近30年，曾做过各种不同的职位，包括导演、摄影导演、摄像、编辑、合成师/视觉特效师，甚至是软件的产品经理。Tim是一名Adobe Premiere的大师级讲师，同时也是Adobe认证讲师。他为商业杂志和网站写作书籍和文章，是《Adobe Premiere Pro Classroom in a Book 》（Adobe出版社，2014）一书的技术编辑。他制作的作品得到认可，获得多次美国广告奖，Telly奖和国际电视协会的多项荣誉，一次芝加哥国际电影节雨果奖和一次艾美奖。
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Christine Steele


Christine Steele曾为迪士尼、派拉蒙、华纳、皮克斯、Showtime电视台、 Frontline（前线栏目）、MSNBC（微软全国广播公司）、Electronic Arts（美国艺电公司）、VH1电视台、 ABC（美国广播公司）和PBS（美国公共电视网）编辑电影和视频。她编辑的Air Racers 3D（《空中赛车》），曾在全世界的IMAX剧院上映。

Christine还制作纪录片和音乐电视。她在派拉蒙的纪录长片talhotblond （《三角网恋》）中担任后期制作主管和责任编辑，这个片子可以在Netflix和Amazon.com上看到。她还主管了VH1电视台Free Radio的后期制作，是动画电视连续剧Da Jammies所有剧集的主编。Christine曾因编辑ABC电视台Desperate Housewives（《绝望的主妇》）的预告片而获得过ProMax奖。

作为Adobe大师级讲师和享受讲故事艺术的内容提供者，Christine Steele运用运动图像和声音去激励他人。目前她正在用Adobe Premiere Pro为PBS编辑一系列的纪录片。
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Luisa Winters


Luisa Winters是一名Adobe Premiere 大师级讲师、Adobe认证讲师以及Apple认证讲师。她是一个熟练的摄影师、剪辑师、三维动画师和图像设计师。她的作品在广播电视和私人视频制作中都能看到。她曾为大量的公司、政府部门、教育机构、商业项目和私人客户创建并编辑视频和网页项目的乐谱。作为一个熟练的非线性剪辑师和讲师，Luisa指导过Adobe After Effects、Photoshop、Adobe Premiere Pro、Flash、Dreamweaver、Captivate和Encore DVD的培训课程和大师课程。

Luisa曾在美国几乎所有的州和世界多个国家指导课程和工作坊。从2005年起她每年都是NAB的演讲嘉宾，并且是Government Video Expo、DV Expo、CES和PMA等展会的特邀讲师。








关于技术编辑
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Maxim Jago


Maxim Jago是一名电影制作人、获奖电影的编剧、教师、舞台节目主持人、公关顾问以及多个书籍和课程的作者或合著者，包括Adobe Premiere Pro Classroom in a Book （Adobe出版社，2014年） 和Adobe Premiere Pro: Learn by Video （Adobe 出版社和Peachpit，2014年）。他是一名Adobe大师级讲师、Grass Valley大师级讲师、Avid认证讲师和ESP教学系统（让复杂的技术对创造性思维来说更容易获得，更有意义）的创始人。除了在国际会议上演讲之外，Maxim还在杂志发表文章并被电影制作的书籍引用，他还在世界各地讲授媒体制作。他的培训公司是123 Training（123training.co.uk），他的电影制作网站是www.maximjago.com。
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张俊


张俊，毕业于中国传媒大学，现任中国传媒大学实践实验教学中心（中传电视台）技术部副主任，长期从事电视制作前后期技术的教学与实践，是Adobe Premiere Pro的资深用户，具有十余年的使用经验。








序言

在2006年我写《Adobe Premiere Pro 2.0 Studio Techniques》时，非线性编辑的情况与今天完全不一样，更不用说电影和视频业务中的技术了。当时，高清视频摄像机很少，数字Beta和DVCam等格式依然被认为是标准的和可接受的发布格式。那时，几乎没有人谈论4k，而RED也只是指Adobe logo的颜色（红色）。回看过去几年间发生的惊人变化，几乎所有变化都使用户和艺术家受益。

2006年年末是我事业的一个主要转折点。我与我的朋友Mike McCoy 和Scott Waugh搭档开了家叫作Bandito Brothers的公司，并做了CTO和后期制作主管。

现实的情况是Bandito Brothers公司的编辑部门的诞生和成长都离不开Adobe Premiere Pro。我在之前那本书中提到的技巧作为我们后期工作流程的一部分被日复一日地使用。由于对Premiere Pro进行了全面的学习，我们创建并运行了完整有效的一套后期制作流程，可以对所编辑的项目进行完全的控制。我们将可以获取的每种格式进行混合和匹配，并且开发了一种语言和样式，这过去是我们的象征，现在已经成为公司的视觉基础。

现在，我们依然专心致力于技术以及最新最好的软件，Adobe Premiere Pro也依然是我们后期制作流程中不可或缺的一部分。自从有了最新的Creative Cloud版Adobe Premiere Pro，行业中的讨论不再是关于Avid或Final Cut Pro，最终变成了我们的老朋友Adobe Premiere Pro。

这个系列图书的主要理念是让你深入创意及使用软件的高级方法。这些课程为你达到目标引导了一条路径。沿着这条路你会学习到大量的技巧，它们并不只是使你熟练地得到最终的结果，而是在于如何得到这样的结果——完成任务的更快方法、快捷键、工作流程技巧和让内容看起来更好、流程更有效率的方法。

我在写这一系列图书的前一个版本时，书中只包含了我一个人以及自己获得的经验。而在最新的这一版中，读者可以从一群专家和专业人员那里学习不断变化的、更广泛的技巧来磨练技艺。

软件最终不会造就艺术家。一件作品因其注入的激情和象征的内容而变得意义非凡。提升技巧和完善技能可以让你尽己所能创作更接近于自己想法的作品。对于我来说，成为一名Adobe Premiere Pro专家意味着实现制作电影、讲故事的毕生梦想，并且成为我所信仰的一部分。我相信，这个最新版本可以帮助你用一种新的更强大的方式来理解Adobe Premiere Pro。老朋友随着年龄增长变得更好是件令人兴奋的事情。

——Jacob Rosenberg


Jacob Rosenberg是美国加州卡尔弗城的一名导演和Bandito Brothers公司的CTO。他导演的处女座《等待闪电（Waiting for Lightning）》由山缪高德温电影公司（Samuel Goldwyn Films）于2012年发行。









前言

请花点时间阅读简介

如果你拿起了这本书，我们鼓励你浏览它的内容并从中发现让你在成为一个Adobe Premiere Pro高级用户的路上走得更远的技巧。

在这本书中，我们假设你曾用过Adobe Premiere Pro ，而不是一个初学者。或许你没有用过所有的Adobe 软件，但是你曾经获取素材、编辑并且发布输出。我们希望你们中的一些人曾读过《Adobe Premiere Pro Classroom in a Book》或相同水平的书，另外一些人可能已经使用Adobe Premiere Pro多年。

我们同样假设你明白在真实世界中的发布时间表中的一些概念，会提出不合理要求的客户，以及令人头痛的制作压力。或许你有朋友或家人可以偶尔花时间在一起。

剪辑师现在所承受的压力看起来比十年前要大得多。在那个时候，像“仅离线编辑”“图像同步”等概念以及合理的发布时间表风靡一时。如今，素材从各个地方扔给繁忙的剪辑师，客户经常无法拿定主意（虽然他们真的没有主意），还要面临经常升级软件和硬件的持续压力。

本书提供可以让你的工作流程更加顺畅、编辑更加快速的高级技巧。不夸张地说，其中的一些技巧你或许需要数月甚至数年才能够自己发现。

本书的特别之处在于它不是一本教你如何使用Adobe Premiere Pro的书，而是深入实践应用，深入剪辑师在工作一线每天使用软件时所用到的技巧。写这本书的4位作者不仅以剪辑师的工作谋生，每天从事电影、电视、视频的后期制作，还受过Adobe公司的“赐福”，成为Adobe Premiere Pro的大师级讲师。这些使他们在教授讲师和Adobe认证专家时，在如何用Adobe 的方式教别人使用Adobe Premiere Pro上有所区别。

打击移动目标

Adobe Creative Cloud的最佳特性之一是为Adobe进行软件升级提供了灵活性，这对于用户来说是极好的。但是这对作者来说就不太好了，尤其是在完成了某一章并打算上床睡觉时。你可能会因为自己所写的大部分内容被修改而在半夜尖叫醒来，这些关键的更改可能会使你失去理智，打乱你的睡眠模式。本书尽可能以一种通用的方式进行写作——不针对某个特定的软件版本。当软件的重大升级影响到书中的内容时，会以勘误的方式与可下载文件一起在网页上发布（参看“关于可下载内容的说明”）。

关于内容重叠的说明

即便可能会造成一些内容上的重叠，所有的作者都拥有很大的自由度去写他们认为重要的技术概念。对于你来说，这些重叠的好处是可以帮助你理解技术后面的原理——有时是从多个角度来描述的。例如，重映射快捷键是很有用的。你可以听到从剪辑师的角度给出的理由和从调色师的角度给出的理由，这些内容是不同的。

本书是如何工作的

对于本书的大部分来说，每一章都是可以单独阅读的。必要时，其他的相关章节会被引用。在尝试保持相似风格的同时，作者们也可以用自己的方式进行写作。多位作者编写从编辑的角度来说可以提供不同观点，还可以加快写作的进程。他们中的任何一位都足够娴熟可以自己完成全部的内容！

在书中我们以小贴士（一些很酷的东西）和提示（一些需要注意的东西）的形式提供了很多的精华，但还有很多分散在正文中。

你可能已经知道本书中讨论的某些技巧，但我敢保证你不知道所有的技巧。在某些情况下你可以快速地跳过某一章，但是如果你对某章的话题感到吃力的话，我们强烈建议你进行深入的阅读。下面是每一章的简要概述。


	第1章：“在Adobe Premiere Pro中编辑”讨论了在即将到来的4k世界中使Adobe的非线性编辑软件做到灵活、快速的某些特定功能 。讨论的话题包括为何Adobe Premiere Pro如此特别，以及家用摄像机和电影摄像机的区别在哪里。这一章也提到了应该对硬件系统设计、性能监视以及使用和学习Adobe Creative Cloud软件的顺序给予特别的关注。

	第2章：“设置与组织”提供了在开始一个项目之前如何对Adobe Premiere Pro进行最佳设置及关于媒体的技巧。如果你用一个预先设置的项目创建一个通用媒体文件夹，就可以更快地开始一个针对你的系统进行优化的项目。你将学会通过调整首选项来改善Adobe Premiere Pro的使用，还将学会如何跨Adobe Creative Cloud软件设置全局缓存。如果你是一个基于旁白或脚本的剪辑师，则一定要关注本章结尾的 “语音和脚本技术”部分。

	第3章：在“编辑技巧”中，Christine Steele为你提供如何利用强大的技巧使编辑更智能、更快速的见解。即便你从事编辑多年也不应该跳过“编辑基础”这一部分。三点编辑和替换编辑中的技巧将改变你的工作方式。如果修剪令你感到困惑，这里有很多让你高效修剪的不同方法的细节。如果你是习惯使用“刀片+删除”的剪辑师，这些信息将为你的工作开辟新的途径。

	第4章：在“专业音频”中，Luisa Winters通过按处理的顺序解释智能的技巧，揭秘了音频的工作流程——从在编辑之前进行调整，到使用复杂的子混音和音效效果。她还介绍了在Adobe Audition中执行降噪和修复被切割音频的方法。

	第5章：在“高级合成和效果”中，Tim Kolb对效果采用了非常实用的方法，为你展示如何“跳出圈子”进行思考。他从一些简单的元素开始，并以这些元素为基础创建了更复杂的效果。

	第6章：“颜色校正”帮助你理解光和视频示波器工作的原理。这一章提供了很多的例子，也包括了三向颜色校正调整顺序的普遍方法。镜头匹配和辅助颜色校正也会涉及，使你在Adobe Premiere Pro中直接完成任何可能的事情。通过将素材移到Adobe SpeedGrade并返回，在一个关于界面介绍的快速课程中将你的知识扩展到Adobe Premiere Pro之外。

	第7章：“导出策略”解密了Adobe Premiere Pro和Adobe Media Encoder中一些很酷的技巧。在这一章中会创建一些预设，使你明白当需要在这两个软件中调整预设时应调整哪些选项。

	第8章：工作流程通常是最难写的，因为没有哪两个工作流程是完全相同的。如果你读到的是一个无法应用于你的工作流程，可能很难发现什么是重要的。在“工作流程管理”中，Tim Kolb通过他多年使用Adobe Premiere Pro的经验给你一些特定的不太明显的技巧来实现工作流程。



本书不涉及的内容

我们尝试在本书中尽可能多地包含表现Adobe Creative Cloud中的其他视频相关软件的内容，但这本书主要是关于Adobe Premiere Pro的。然而，Adobe Premiere Pro并不是存在于真空中的，所以我们也包含了一些其他视频软件中有必要了解的关键细节。


	不包含基于磁带的技巧。我们知道你会说“但我仍然在使用磁带啊”。我们不会以任何形式说你不应该使用磁带。实际上，作者们也在不切实际地希望他们依然在使用磁带。



过去五年中我们经历的大部分情况都是无带化的，这使我们决定在本书中不包含任何基于磁带工作的内容。


	只包含主要的Adobe Creative Cloud软件。没错，我们是整个Adobe软件套件的忠实粉丝，虽然像Adobe Illustrator、Adobe Bridge、Adobe InDesign以及Adobe Dreamweaver等软件是非常有用的，但它们不是视频编辑的关键。



关于可下载内容的说明

并不是每一章都有相应的媒体素材。第1章、第2章、第7章和第8章没有包含项目。第2章有用于语音识别部分的一个脚本和剪辑，以及一个文件夹的模板，帮助你组织自己的项目。第3章、第4章、第5章和第6章拥有可供下载的完整项目和媒体素材，和书中的特定例子配合使用。第6章还有两个在Adobe Premiere Pro的Lumetri滤镜中使用的广播合法样式。在第7章中有个惊喜。我已经从这一章中创建了预设供你下载。

在这本书中，你会看到用于演示不同概念和技巧的各种场景的例子。可下载的内容包括各种各样相应的素材剪辑，你可以用它们来试验书中所讨论的技巧。

在本书（注：外版书）的背后有一张带有访问码的卡片。按照下列步骤来访问这些文件。


1．
 在Mac或Windows电脑上，访问www.peachpit.com/redeem，并输入书后的访问码。


2．
 如果你没有Peachpit.com的账户，会被提示创建一个。


3．
 下载文件会列在你的账户页面的Lesson & Update Files（课程和更新文件）标签中。


4．
 单击文件链接，将它们下载到你的电脑。

这个过程需要花费一些时间来完成，主要取决于你的电脑和互联网连接的速度。

需要注意的是，如果本书的更新发布的话，这些更新也会出现在www.peachpit.com你的账户页面上。

简体中文版读者可访问新浪博客http://blog.sina.com.cn/premiere
 下载相关资源。

特别感谢

作为主编，我唯一可以“滥用”的权力就是对其他人表示感谢。没有这些人这本书是不可能完成的。有太多的人需要感谢，即使把名单缩小到你看到的这些都已经非常困难。

虽然有点放纵，但是在这里我（Jeff）还是要给读者们一点个人的提示：如果你在本书中发现任何东西（应该会有很多）可以让你的生活过得更轻省，如果你能遇到这些不错的人中的任何一位，请花点时间让他们知道。和编辑一样，写作也是在一个小房间中完成的，通常让人感觉到的只有负面的反馈。

我的合著者

本书经历了大量的努力。让我从感谢每一位合著者和他们的家庭开始吧。非常抱歉我不得不占用他们大量的时间。

Christine Steele。当Christine签约要写关于编辑的部分时，我曾尝试警告她写作这一章需要花费很多工夫。最后她在为PBS编辑一个新项目的同时成功地完成了写作。

Luisa Winters。Luisa是一位超级明星，写了关于音频的很棒的一章，并且这是在她繁忙的行程中很快速完成的。我与Luisa共事多年，以她的知识基础和专业技能，这样的结果在我的意料之中。

Tim Kolb。Tim为本书贡献了很多的技术知识。他写的关于工作流程的那章确实包含了一些我之前从未在别的书中看到过的细微的不同之处。

Maxim Jago。Maxim是本书的非正式合著者。他答应做技术编辑，但幸运的是，他所做的已经远超于此。Maxim甚至参与了好几章部分内容的写作。如果没有朋友Maxim的加入，我绝对无法带领大家完成这本书。

Shawn Lamb。感谢你初期对音频那一章所做的额外的工作。

Peachpit出版社

作者和出版商之间的关系通常都是比较艰难的。在出版商看来，最后期限总是在眼前，这让作者们夜不能寐。我要向下列Peachpit的工作人员表示感谢。

Karyn Johnson。Karyn总能保持头脑冷静，特别是在最后期限到来的时刻。

Rebecca Gulick。如果不是因为Rebecca，我不会接受这个角色，这本书也不可能完成。她是我的坚强后盾，特别是在本书的初期。非常感谢你。

Anne Marie Walker。这是你为我编辑的第三本书。我希望自己不是对你说这些话的唯一作者：因为你的巧手，我对自己的作品变得更好而感到震惊。

Adobe公司

然后就是那些在“墙”内的人。感谢所有那些为Adobe工作，并且帮助我为所爱的（偶尔又让我抓狂的）事奋笔疾书的人。

Michelle Gallina。我知道你现在离开了Adobe After Effects，但是如果没有你就不会有这本书和大师级讲师计划。你是Adobe公司中我最喜欢的人，我很感激你的帮助和支持。

David Helmly。很多次当我遇到小问题或模糊的开关按钮需要帮助时，你总是一次次地为我而出现。

Mitch Wood。我应该将你回复帮助我的大篇幅电子邮件打印并装裱起来，拍张照片发给你。非常感谢你。

除此之外，我还需要对以下Adobe人员的支持表示感谢：Bill Roberts、Al Mooney、Meagan Keane、Steve Ford、Patrick Palmer、Dennis Radeke、Todd Kopriva、Kevin Monahan、Jason Levine、Colin Smith、Anita Engleman、Ellen Wixted和Leonard Rosenthol。

朋友和同事

当然，我还要感谢其他的大师级讲师，特别是我的朋友Abba Shapiro 和Rich Harrington，他们帮助Adobe启动了这一项目。

感谢William Robinson （Robbie）Carman的智慧、指导和通情达理（对了，还有Catherine）。

感谢Stu Bass关于他的电视剧项目如何设置的提示。

感谢Ben Kozuch 和 Jeff Rothberg，以及在FMCTraining工作的每一个人。

感谢那些与我亲近的人：Dorn Hetzel、Gabeba Baderoon、Yossy Tessone、Jack Reilly、 Jeff 和Jen Smith、Jeff 和Holly Preston，以及Rich Frumer。

我的家人

家人总是在最后出现是不是不大好呢？

首先，我要对我的妻子Amy说：我非常爱你。在写这本书遇到一些困难的时候，你是我的理智和希望之光。我听到你大声而清晰地跟我说出版的最后期限。

致我的女儿Sophia：虽然你现在还太小，还看不懂这些话，但日后当你看到书中藏着你的照片时，一定会会心一笑。爸爸爱你。

重要的是，我还要提及我亲密的家庭成员：Scott、 Rachelle、Morgan以及Maddox，Al 和Dee，Roger、 Elanna、Jesse、Juillette以及Gabrielle，Steven、Avra、Jake、Sam及Nate，Charles和Amy。你们每人都会得到我的这一本书。

——Jeff I. Greenberg








第1章　在Adobe Premiere Pro中编辑

作者：Jeff I.Greenberg
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电影编辑现在几乎已经成为任何人都可以在简单水平上完成并享受的事情，但和任何艺术形式一样，提高到一个更高的层次需要付出和坚持。



——Walter Murch


这一章一度被叫作“编辑的新方法”，可惜它已经并不新了。这种方法大约有三或四年的历史，最早在CS5中被引入。那么，这个“新”的编辑方法是什么呢？它的基本观点是：不要让工具成为你的障碍。


	只需要将素材拖到一个项目然后开始编辑。

	使用任何你认为对工作来说最好的工具。



曾经，你会受到可用视频格式的限制。如果你的软件不支持这种格式，你必须逾越各种障碍来让素材可以使用（参见本章后面“转码是令人讨厌的”）。

你不应该被限定于某种特定帧率或帧尺寸，或者被限定于广播电视的帧尺寸。你应该既可以输出到广播电视，同时也可以输出到数字标牌（视频方向是垂直的）、博物馆装置（几乎每个都是自定义的）和移动设备。

你选择或创建的工作流程应该包含你所熟悉的软件。实际上，你应该使用任何喜欢的Adobe软件，同时在任何合适的地方使用其他公司的软件。Adobe Premiere Pro和其他第三方软件之间，无论是数字音频工作站（DAW）、合成器，或是色彩校正套件，都有着很好的共通性，即使Adobe自己也提供所有这些功能。

最美好的事情是什么？作为内容的创造者，我们不应该关心这么多。需要什么就用什么。选择一个格式，选择一个输出。不要忽视计划和测试，确保流水作业。软件不应成为你的障碍。

最棒的是Adobe Premiere Pro的界面是剪辑师所熟知的。这是个常见的双窗口（2-up）编辑界面，并且带有一个令你感觉熟悉的时间轴。

对像你这样的剪辑师来说，最大的障碍是在直观的界面之下，学会Adobe Premiere Pro提供的更深层次内涵和技巧——这正是本书所要说的。

本章探讨了某些较为抽象的话题，例如Adobe Creative Cloud一般工作流程的概述，并逐渐扩展到具体的话题，例如如何选择合适的硬件。

与格式无关

在一年中，我见过至少10种来自数以百计的摄像机的格式：XDCam、P2卡（图1.1）、RED R3d文件，甚至是从iPhone或其他智能手机来的素材。
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图1.1　P2卡是电子新闻采集（ENG）中使用的重要的数字格式之一

以往，让所有这些格式匹配是剪辑师非常头疼的时期。实际上，我相信此时此刻有人正坐在房间里开发一个新的格式，这只会让剪辑师更加头疼。

我要传递的信息是：不要害怕这些格式。当我遇到一种新的格式时，只需要把它扔进Adobe Premiere Pro即可。至今为止，这个方法几乎都管用。即便现在不行，我知道在下一次的Adobe Premiere Pro升级中也会解决的。

这种灵活性不仅局限于摄像机。它可以通过XML和AAF扩展到其他非线性编辑软件（NLEs）。这是由于Adobe Premiere Pro是一个中心，它聚合了摄像机和所有的软件。

任何摄像机格式

广义的摄像机类型有三种：半专业、专业和电影摄像机。我使用“广义”这个词是因为在过去这些类型的区别非常明显。现在，区分的界限很模糊，某些摄像机是介于两者之间的。

因此，重要的是知道你将工作于哪种格式。每种类型都具有不同的优势和局限。


[image: tip.tif]


在制作时愿意使用半专业的摄像机是很常见的想法。虽然它们不是专业工作的最佳选择，但Adobe Premiere Pro可以很好地处理它们的文件。你只需要确保横向手持这个摄像机即可。



半专业摄像机

家用摄像机已不复存在。所有的东西都可以用于专业制作。因此，所有的东西都是半专业的。

使用iPhone（图1.2）或者iPad拍摄高清视频的想法既令人赞叹也令人发狂。想象一下：在现场，客户可以使用他的手机，并且拍摄视频只是为了给你作为替代镜头用（或者给出他对镜头预想效果的意见）。这几乎成为一场恶作剧。
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图1.2　最容易拍摄的摄像机就是你口袋里的那一个

半专业摄像机之所以“半专业”主要是因为感光器件小和视频高度压缩。每分钟无压缩视频“吃掉”大约6GB硬盘空间。但在我的iPhone上同样的6GB可以采集大约1小时的视频。最好的摄像机就是你口袋里的那一个，因为在任何地方它都伴随着你。这是这些半专业摄像机的奇妙之处。

除了压缩之外，半专业摄像机的另一个局限是它们拥有一块很小的芯片，这会影响到它们捕获光线和聚焦。在低照度的情况下，这个芯片获得清晰的图像将变得很费力。通常，这些摄像机最终会产生大量的噪点。

专业摄像机

和半专业摄像机一样，专业摄像机通常用于拍摄高清，但是它们具有几个不同特性可以吸引专业市场。

它们采集的素材压缩更少。在许多方面，素材压缩越少，就更容易进行编辑、颜色校正和输出。有时，你可以更换这些摄像机的镜头，这些镜头用更高级别的玻璃制造而成，意味着你可以利用调整光圈和F值的优势拍摄更清晰、锐利的画面（图1.3）。
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图1.3　专业摄像机具有使它们级别高于家用、半专业摄像机的关键特性

它们也可能具备这些特性，例如时间码同步（让两个摄像机的时钟精确匹配，对于多机位拍摄来说是非常好的）、斑马纹（摄像机内置的曝光指示），以及元数据的某些输入调整，例如精华标记（某些摄像机在拍摄时创建的剪辑标记）。类似特性让这些摄像机成为灵活机动的设备——这对日常使用和ENG来说是完美的。

电影摄像机

电影摄像机的特点是它们使用更少压缩的可用于后期制作的理想格式，例如Avid的DNxHD和苹果的ProRes。另外，某些电影摄像机可以交付原始的传感器数据。

这一类型的摄像机通常拍摄高于高清的视频（2k、4k及更高），这给交付素材提供了灵活性，既可以交付这些更高分辨率的素材，也可以只是高清分辨率，甚至可以根据需要重新构图（图1.4）。
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图1.4　RED Scarlet-X用一个尺寸大于35mm胶片的传感器来拍摄5k画面

电影摄像机可能对于“快速作战”的拍摄来说不是那么灵活或最佳的。例如，它有必要采集双路声音——摄像机录制的声音和外置设备录制的声音，然后在后期制作中将两者同步。这类摄像机需要更多的定制。不单是机身需要定制，镜头、电池组、SSD固态硬盘存储系统、摄像机支架以及采集录像设备（如AJA Ki Quad Pro）等所有这些东西都会增加你的支出。

通常，当现场拍摄用到电影摄像机时，还需要增加现场的支持，例如DIT（数字图像技师）、现场编辑和（或）调色师来对图像进行辅助管理。

基于磁带的摄像机

由于是否在本书中包含基于磁带的摄像机内容的争论，很遗憾，这些内容将很少被提及。

我们每位作者都喜欢磁带（或胶片）的性能。但现实地说，过去5年我们在工作中用到的磁带数量几乎为零。因此，本书不会涉及很多基于磁带的信息，因为行业已经把它抛弃。

基于文件的摄像机

前面提到的每种类型摄像机现在主要都是基于文件的，将数据存储在卡或芯片上，而不是在视频磁带上。视频磁带具有严重的缺陷，使你只能实时进行工作。

Adobe Premiere Pro具备一个特性：当存储卡插在摄像机中时直接查看里面的内容。你看到的不是文件列表，而是实际的素材。

在拍摄现场处理存储卡（如P2、CF卡或SD卡）是数字图像技师（DIT）经常做的事情。除此之外，数字图像技师还做更多的工作，包括备份及检查文件的一致性。然而，这项工作经常被归为摄影指导（DP）或助理编辑的任务。

快速查看存储卡及对素材进行悬停划动预览（将鼠标放在素材上，然后划动来预览素材）可以让你快速分析和检查存储卡里的内容，在复制媒体之前确保里面的素材看起来没有问题，然后再将存储卡重新格式化以便再次使用。

用媒体浏览器预览媒体

由于经常会遇到不了解媒体浏览器的剪辑师，有必要在此提及和说明一下，你可以在默认工作区的左下角找到媒体浏览器面板（图1.5）。
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图1.5　媒体浏览器（这里已通过重音键［`］将其最大化）是查看存储卡的最快方式

如果你对媒体浏览器不熟悉的话，这时你就会顿悟，因为你可以在这里形象化地浏览存储卡。

Adobe Premiere Pro的媒体浏览器（与Adobe Prelude的收录面板一样）中提供了媒体的视图。只需选中存储卡（媒体浏览器的左侧显示你电脑上的所有卷），里面的内容就会以缩略图的形式形象化地展现。

你可以悬停划动这些剪辑（把鼠标移到剪辑上），缩略图会跟着改变，显示剪辑的不同部分内容。双击缩略图会将剪辑放到源监视器中，但不会添加到项目。这是使用JKL键及其他回放工具查看剪辑的好方法。

除非你将这个剪辑拖曳进项目面板或时间轴，否则它并非项目的一部分，而是依然存在存储卡里，但却可以进行全屏播放。

你可以直接在存储卡上进行编辑。但这样做的风险是如果你弹出这张存储卡，媒体就消失不见了。尽管如此，从存储卡上实时查看素材的概念是非常棒的。

在第2章“设置与整理”和第8章“工作流程管理”中，我们将讨论Adobe Creative Cloud中的一个专门软件——Adobe Prelude。它除了能查看剪辑之外还可以做更重要的一步：通过确保文件的复制正确地处理基于文件的媒体。

既然你已经看到Adobe Premiere Pro可以灵活地处理媒体（第2章有更多关于此的讨论），我们再来看看它与其他非线性编辑软件的互用性。
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在节目或记录监视器，按下Ctrl+`（重音键）将使视频填满整个屏幕。在本书中你会一次又一次的看到重音键（`）被提及。它可以使你在鼠标移入面板时将其最大化，因此可能是最有用的一个特性。



Final Cut Pro

Adobe Premiere Pro很可能不是你最主要的编辑软件。即便是的话，客户也可能会带着苹果Final Cut Pro（图1.6）的项目找到你来继续进行编辑或修改。
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图1.6　可通过Final Cut Pro导出XML实现跨平台的互用性

有了XML（可扩展标记语言），你就可以将Final Cut Pro的项目导入Adobe Premiere Pro中，并重新链接到Quicktime文件（如果有的话）。

苹果Final Cut Pro 7及之前版本都可以导出XML。如果你用的是Final Cut Pro X，需要从Intelligent Assistance获得一个软件，将Final Cut Pro X的XML转换成Final Cut Pro 7的XML，才能与Adobe Premiere Pro兼容。

导出XML

当你从Final Cut Pro导出XML文件时，请注意以下几点：


	导出XML之前，应确保所有媒体都是链接的。

	任何的摄像机编解码器，例如XDCam和来自P2卡的剪辑，都需要重新封装为Quicktime。

	如果你用的是Final Cut Pro X，需要用到转换软件使XML文件更具兼容性。



哪些会被转换？

转换到Adobe Premiere Pro的元素包括剪辑（包含多剪辑）、交叉溶解、大部分过渡模式、缩放、裁剪、旋转、不透明度、音频关键帧、一些音频滤镜以及一些视频滤镜（包括三向颜色校正器）。

不转换的元素大部分是“生成的”，例如字幕、生成器及运动元素。

XML文件导入后，如果发生错误会生成一个报告。这个Final Cut Pro转换报告是一个文本文件。双击将它打开将显示错误发生的剪辑名称和时间码。

媒体应考虑的事项

Quicktime是所有从Final Cut Pro来的视频媒体的架构。所有的Mac电脑都已安装Quicktime，在Windows电脑上需要另行安装。苹果自有的专业编解码器ProRes在所有平台上都是可读的，但只在Mac平台上是可写的。

如要重链接剪辑和序列，只需要在项目中选择所有的剪辑成序列，然后选择文件>重链接媒体。

你需要清楚的一个问题是关于重新封装的媒体。从XDCam和P2卡来的基于文件的媒体通常原生存储在MXF（素材交换格式）架构里。这是一个富媒体架构，它与Quicktime的相似之处在于在MXF容器之内支持不同的编解码器。Final Cut Pro收录这些文件的方法是将它们从MXF中取出，重新封装成Quicktime文件。这里存在一个问题：因为这些编解码器需要许可才可以使用，如果你电脑上没有安装Final Cut Pro，你就没有得到在Quicktime中使用这些编解码器的许可。

在Mac电脑中，只要拥有任何一个苹果专业软件（Compressor、Motion、 Final Cut Pro X或Logic）即可获得使用这些编解码器的许可。

在Windows电脑中，需要从Calibrated Software购买编解码器的许可。有多种不同的许可包可供选择，将合适的经过许可的编解码器加入Quicktime后，就可以进行媒体的重新封装了。

Avid

如果从Avid Media Composer（图1.7）导入，仅限于一个序列（而不是像Final Cut Pro那样可导入一个项目）。Adobe Premiere Pro CC版令人激动的地方就是它获得了Avid DNxHD编解码器的许可。Adobe Premiere Pro现在支持所有的Avid 媒体。
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图1.7　从Avid Media Composer、 Symphony和Newscutter导出的AAF可以转换至Adobe Premiere Pro，但只能是以一个一个序列的方式
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你需要通过一个Avid序列将素材箱导入吗？用素材箱里的所有剪辑建立多个序列，再将这多个序列建到一个序列中，从这个序列导出AAF，就相当于导出这个素材箱了。



导出AAF

从Avid Media Composer导出AAF之前，你需要先做下面这些事。


	确保在导出对话框中选择编辑协议（Edit Protocol）。

	如果你想链接到已有的媒体，请设置要链接的媒体（Media to Link）。

	设置合并媒体（Media to Consolidate）来复制已有的媒体。媒体复制到的最佳位置是与AAF文件相同路径的文件夹。

	将音频采样率转换至项目的采样率，让所有的音频都是相同的采样率。



下列问题在导出前应进行测试，以避免出现问题。


	混合的帧率

	通过Avid Media Access （AMA）链接的剪辑



哪些会被转换？

剪辑和轨道可以正常导入。关键的项目，例如交叉溶解和音频剪辑增益也可以正确地接受。

媒体应考虑的事项

Avid Media Composer对媒体的支持是非常强的。它可以让Adobe Premiere Pro重新链接到AMA媒体、基于文件的MXF（例如XDCam和P2）以及DNxHD。其中，对DNxHD的支持是Adobe Premiere Pro新增的。

遇到混合的媒体分辨率（高清项目中的标清素材）和混合的帧率这两种情形时，序列/媒体可能无法成功地转换。

转码令人讨厌

视频转码，指的是将视频文件重新编码至一种架构+编解码器的过程，使非线性编辑软件可以进行处理或用更少的系统资源来处理。
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将媒体缓存放到最快的硬盘上，最好放在通过USB 3或Thunderbolt连接的SSD固态硬盘上。第2章中有关于这个问题的更详细说明。



例如，由于有损压缩的特性，很多非线性编辑软件在处理h.264文件时会比较吃力（无论用的是什么封装方式，例如Quicktime、MTS或MXF）。某些编辑系统无法处理这些文件。某些格式出现严重的丢帧，编辑起来很困难或无法进行编辑。
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图1.8　这是一个MTS（MPEG传输流文件）的目录。这些文件将h.264封装到MPEG架构中。很多非线性编辑软件处理起来很吃力，或者需要经过很多步骤处理才能使用这种类型的媒体。剪辑师通常只能将其进行转码

某些格式，例如需要R3D文件包含摄像机感光器件的原始信息，使回放变得非常困难。在这种情况下，转码过去经常进行。但是有了Mercury回放引擎（参看本章后面“Mercury引擎”部分），Adobe Premiere Pro可以直接处理这些格式而不需要进行转码。

既然这样，为什么还需要进行转码呢？Adobe Premiere Pro的优势之一就是使你可以直接导入素材并开始编辑。


[image: SBicon.tif]
 　是否进行转码


虽然转码被认为是不好的，但是有两个很好的进行转码的理由：性能和可携带性。


	性能。有些格式，特别是高度压缩的h.264视频和具有高数据率的更大的格式（2k及更高分辨率的媒体，例如RED R3d或ArriRaw），即使在最好的硬件平台上，也会让系统承受很大压力。在一个较旧的硬件平台上，为了获得较好的回放效果，转码有必要进行。多机位编辑，特别是超过4个视频流的，也可能会给系统带来压力。转码可以解决这一问题。



从性能考虑，转码的最佳选择是使用一种后期制作的编解码器（如果你拥有足够的带宽），例如Avid的DNxHD （DNxHD 145或220）或苹果的ProRes （ProRes 422 或HQ）。


	可携带性。无论是为了将项目与另一个剪辑师共享，或是为了方便地在飞机上用笔记本电脑进行工作，创建一个“更小”版本视频的做法一般被称为代理或离线编辑。创建这种文件的最简单方法就是选择一个编解码器和数据率组合较低的（例如DNxHD 36或ProRes Proxy），为后期编辑做过优化并可以提供足够画面质量的选项。在编辑流程的最后，需要将序列重新链接到最高质量的素材。





每种格式都应该能导入

Adobe Premiere Pro可以导入任何一种视频格式。Adobe Creative Cloud的优势之一就是可以使Adobe在一种新的格式出来之后快速对它进行支持。在我们写这本书的同时，Adobe实际上也在改进这种支持能力。例如，Adobe增加了支持导入来自RED Drago感应器素材的能力。

合适的媒体处理

工作于不同的基于文件的媒体的黄金定律就是在Adobe Premiere Pro 之外组织好它们。拥有媒体的拷贝副本是很重要的。直接连接到存储卡上的剪辑是危险的，因为它很可能会被弹出或重新格式化。

请看第2章“以好的组织开始可以高枕无忧”。

Mercury引擎

Mercury回放引擎（MPE）是Adobe Premiere Pro中对格式和效果进行实时加速的技术。这项技术的要素包括：


	64位架构。和32位架构相比，它可使更多数据通过电脑CPU以及寻址更多的内存。

	多线程。任务可以分解为更小的工作并分发给每个CPU上的多个内核进行处理。

	内存。尽可能多地使用系统的内存，并在多个软件之间共享。确保每个内核拥有2～3GB内存（参见本章后面“系统设计”部分）。

	显卡。一些效果和处理是经过加速的，并且被从CPU（总处理器）卸载到专门为视频处理进行优化的GPU（图像处理器）。某些显卡拥有超过100个内核，有些甚至超过1000个。类型正确（CUDA和Open CL）、带有至少1GB显存的显卡对于获得这种加速至关重要。
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如果你是工作于新闻、时间要求很紧的环境，在导出媒体对话框中选择使用预览是理想的选择。该选项迫使Adobe Premiere Pro将预览（低质量的处理）用于快速输出。



利用MPE

发挥MPE最大功能的关键在于两个方面：一方面是系统设计（本章后面会提到），另一方面是如何选择工作流程。

MPE的优势大部分是不显现的。你没法看到Mercury回放引擎如何对需要进行转码的素材进行处理并使之生效。

理想的策略是在效果面板中选择加速效果（图1.9中标注）。对一些特定的项目，如缩放、去隔行、混合模式、色彩空间转换，如果使用合适的显卡也会从中受益。
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图1.9　使用加速的效果时，通过将复杂的运算卸载至GPU（专门的图像处理器）将效果的回放最大化

不要渲染（Adobe将渲染文件称为预览），除非你完全需要这样做。通常，素材和效果可以完全不需要进行任何渲染直接回放——即使在时间线上出现了红线也没关系。基于时间交付的工作流程，算是一个例外，例如新闻，通常是当天制作。直到输出阶段，你发现由于需要进行额外的渲染处理，输出将花费比预想还要多的时间，这将是毁灭性的。
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可以考虑在Adobe Premiere Pro的时间轴里渲染Adobe After Effects的合成。虽然动态链接（Dynamic Link）特性对于修改来说是很好的，但它的回放需要Adobe After Effects拥有合成的缓存文件。通过在Adobe Premiere Pro中渲染，可以减轻系统的压力。



在节目监视器的设置菜单中打开丢帧指示器（图1.10）。只要回放在进行，你会在时间码的右边看到绿灯。如果遇到问题，这个灯会变成黄色。将鼠标移到丢帧指示器上将显示丢帧的数量。
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图1.10　丢帧指示器为绿色时，表示没有丢帧

当回放出现卡顿时，就该采取下面三个措施之一了。


	降低视频分辨率。Adobe Premiere Pro默认采用一半（1/2）分辨率进行回放。对于高清和标清尺寸来说，唯一的选项就是将回放分辨率降到1/4（图1.11）。当你暂停视频时，Adobe Premiere Pro依然会显示全分辨率的图像。即便是在1/4分辨率下，图像质量依然是相当好的。这不像是1对1像素映射到你的屏幕。如果你正在编辑一个高于高清分辨率的序列，例如从Arri Alexa摄像机来的2k序列，你可以有更多的分辨率选择，例如1/8或1/16。
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图1.11　回放分辨率选项基于序列的尺寸


	创建渲染（预览）文件。可以考虑创建渲染文件。只需要按下键盘上的回车（Return）键。一旦预览文件建立，它会替代原始媒体素材用于播放。任何的改动都需要创建新的预览文件。

	考虑转码。参看前面的“是否转码”。



Mercury传送到I/O

Mercury的传输架构可使Adobe Premiere Pro将Mercury引擎的处理“传送”到输出卡（用于监看或磁带输出）。

你是否拥有输出卡呢？如果有的话，将可以在输出端获得各种加速功能（这是Adobe PremierePro之前版本所不具备的）。这项技术仅在拥有AJA、Black Magic Designs、BlueFish或Matrox的输出卡或接口盒（图1.12）时才可用。鉴于其中的某些设备只需不到300美元（例如AJA T-Tap），专业剪辑师可以考虑将这一类外部监看作为必备的配件（特别是对于颜色校正来说）。
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图1.12　有了接口卡和接口盒，就可以在广播级监视器（不要与平常的LCD或LED平板显示器混淆）上进行专业的视频评价。这款AJA IO 4k可通过Thunderbolt 2处理4k和超高清视频

必须确保你的GPU和所用特定类型的I/O设备是Mercury引擎所支持的，这点很重要。

大于高清

高清一度是大多数剪辑师的梦想，在那时，标清是一种标准。今天，每个人都用高清来拍摄视频（他们可能会考虑将标清用于存档）。如果更大的格式（例如2k、3k、4k及更高）还没进入你的视线，它们也会进入你的竞争者的视线。MPE则是在比高清分辨率更高的未来的动力所在。阅读“系统设计”部分深入了解如何及需要购买什么来利用这些技术。


[image: SBicon.tif]
 　CUDA还是Open CL架构


最初，Adobe为支持CUDA架构（由nVidia开发）的显卡进行系统优化。CUDA架构将从CPU推送至经图形优化的显卡的像素进行卸载。某些卡具有超过100个内处理器。

在CUDA之后，Adobe实现了对Open CL（由ATI/AMD开发的类似技术）的支持。只要你选择的显卡支持这两种架构之一，无论采用哪种技术都没关系。



Adobe Creative Cloud

2013年5月，Adobe从永久许可模式（物理介质）转换至软件即服务（SAS）模式。Adobe Creative Cloud的主要优势是显而易见的：你可以得到每个Adobe 软件，从范围涉及视频、印刷和网页的接近20种不同软件中选择所需的下载（图1.13）。

[image: 1.13.tif]


图1.13　Creative Cloud软件运行在OS X的菜单栏或Windows的系统任务栏中。它是Adobe Creative Cloud安装软件、管理字体、辨别哪些软件已经安装或修改的管理中心

虽然有些人只购买Adobe Premiere Pro，我们见到的几乎所有人都选择Creative Cloud软件包，它可以提供超过你所能用的更多软件。

可以使用这么多软件令人吃惊（同时有点难以抗拒）。值得注意的是除了软件之外还有一些实际的好处。

同步设置

Adobe增加了将首选项和快捷键等设置进行同步的功能。这项功能与你的Adobe ID关联，可能是对剪辑师来说最有价值的优势。你的自定义设置将被保持下来，并可以在不同机器间传递。

当你在自己的电脑前坐下时，你希望它已按照你想要的方式调整完毕。但是如果你需要在别人的电脑上工作该怎么办？或者如果你需要在第二台电脑（参见“两个授权许可”部分）上使用Adobe Premiere Pro该怎么办？如果你需要重新设置该怎么办？同步设置可以让你轻松完成这些任务。

在启动Adobe Premiere Pro时，你会发现将设置同步到Adobe Creative Cloud成为了欢迎界面的一部分，如图1.14所示。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:1:1.14.tif]


图1.14　登录Adobe Creative Cloud账号可以同步关键设置。登录的账号可以是软件拥有者的Adobe ID，另一个不同的用户，甚至是一个“免费的”Adobe ID。一旦登录，用户的email就会显示出来

在Mac电脑中，同步设置位于Premiere Pro菜单；在Windows中，它位于编辑菜单。最初，这是用安装软件时使用的Adobe ID进行登录的位置。

同步设置（从Creative Cloud）上传和下载对每一个软件的个性化调整。这些设置包括：


	首选项。包括几乎所有的首选项，范围从常规类别到修剪设置。

	工作区布局。这是你自定义不同窗口和面板摆放的独特方法。

	快捷键。任何快捷键的调整同样也可以被同步。



不是所有东西都会被同步的。被忽略的最重要的东西是缓存文件（可以加快某些媒体的处理），因为它们对本地系统来说永远是独特的。

在很多设备中，多用户系统依然常见，即两个剪辑师共用同一台机器并且通常还共用同一个登录名。Adobe Creative Cloud的设置最初是与授权相关联的，但是并不依赖于此。

同步不依赖于Adobe Creative Cloud所有权

你可以创建一个Adobe ID而不将它用于购买或下载任何东西。作为Creative Cloud的“免费用户”，你可以获得一些存储空间（2GB）以及其他的特性。

要获得免费的会员资格需要一个Adobe ID。有了ID你就可以同步首选项。如需注册，请到http://creative.adobe.com
 ，然后选择Get started（图1.15）。

[image: 1.15.tif]


图1.15　这种获取ID的免费方法使用户可以很容易地传送他们的喜好设置，并且不与购买Adobe Creative Cloud相关联

如果你是一名自由职业者，又不拥有Creative Cloud，（即便这样）这个ID也可以让你通过互联网将设置从一个地方传送到另一个地方。只需要记住在完成的时候退出登录即可。你一定不希望别人更新或改变你的快捷键。

关键首选项

有些用户会不断地调整设置。如果你是这类人的话，需要经常将设置保存到云端。当你通过菜单同步设置时，会出现一个对话框，询问你是要上传或是下载设置。你可以在首选项中将这一选项设为自动，如图1.16所示。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:1:1.16.tif]


图1.16　通过“在同步时”下拉菜单，你可以在同步设置中选择同步哪些内容以及是否将它上载或下载到当前系统

如果你的机构有自由职业者，或是工作于多位用户来来往往的环境，将同步设置调整为“当软件退出时自动清除设置”是有必要的。这样，当某人结束一天工作离开时，他就可以为下一个用户自动重设Adobe Premiere Pro。

两个授权许可

你可以安装多个Adobe 软件，但在这个版本之前，每个授权许可被限定只能在一个机器上运行。

从Adobe Premiere Pro CC开始，你可以拥有两个授权许可。它使你可以简单和方便地按照自己喜欢的方式工作，例如在一台Mac和一台Windows电脑上、在办公室中两台不同的电脑上，或者在工作的和家庭的电脑上使用。

当你登录到第三个许可时，Adobe Creative Cloud将注销其他两个用户。

频繁升级

虽然除了Adobe外，没人能准确说出新的特性将在何时上线，但是和盒装软件发布相比，更新将会更加频繁。Adobe不再被每18个月一次的重要发布所束缚。

在Adobe Creative Cloud发布之前，Adobe（和大部分软件公司一样）只能在主要版本更新时合法地添加新的重要特性（源于萨班斯—奥克斯利法案［Sarbanes-Oxley Act］）。

在新的订阅模式下，Adobe可以快速回应技术需求，例如支持新的摄像机格式、前沿的技术创新及快速的错误修正。

存储空间

Adobe现在已经包含了20GB的基于桌面的同步存储（但在最初发布的Creative Cloud中却不包含）（图1.17），并且带有版本和私人文件夹分享的功能。这将使不同的用户在不同机器之间可以无形地分享和同步项目，或者可以通过网页浏览器来访问项目。

[image: 图片 482]


图1.17　基于桌面的同步模仿Adobe Creative Cloud文件夹的内容。在左边，MAC文件夹中包含了相片、项目和文件夹。在右边，相同的素材在线同步并且可供使用

在很多方面，这种类型的存储对于项目来说是一种终极的实时备份。文件的附加版本并不会增加存储空间（可以将无限多个版本存储十天）。目前还不清楚是否对Adobe Premiere Pro项目有效，但对其他软件如Adobe Photoshop来说是有效的。

Typekit字体

你将获得授权使用超过175种Typekit字体的使用授权，以满足视频、网页和印刷的需求。避免使用像Helvetica、Arial、Times和Palatino那样的默认的字体对于制作来说只有好处，没有坏处。

要获得这些字体，使用Adobe Creative Cloud软件（图1.18）登录到Typekit网站并查看你获得的字体。字体必须被标记为“desktop”才可以在你的电脑上使用。

[image: 图片 483]


图1.18　Adobe Creative Cloud的Typekit面板（左）启动Typekit网站（右）

Behance/Behance ProSite

Behance是一个可以将项目发布到在线选集的服务，同时具有一个专业的社交网络（你可以关注别人和被别人关注）。在Adobe Creative Cloud软件中可以发布你的作品并且查看其他人的作品。

当前（2013年秋），Behance只对Adobe Photoshop和Adobe Illustrator文件可用。

Behance ProSite（图1.19）是一个完全的网页托管服务，可以帮助你在几分钟内利用上传的内容通过拖曳式的模版创建一个选集式的网站。内容可以包括你的作品、附加的页面、你的简历及更多。

[image: 1.19.tif]


图1.19　Behance ProSite过去需要每年花费超过100美元，但现在其对Adobe Creative Cloud用户是免费的

和Typekit一样，目前Behance ProSite更适合那些需要输出印刷和网页作品的人。但我们希望能尽快看到它可以扩展为直接从Adobe Premiere Pro发布和展示视频。

系统设计

对视频制作工业中的硬件来说，最大的问题是使用的寿命较短。

我可以用一台2007年的电脑来进行文字的处理，它和我现在用的电脑没有什么差别。从技术角度讲，我甚至可以用十年前的硬件来做文字处理。

但对于后期制作来说，就不是这么回事了。18到24个月是较为理想的时限。4年是极限。超过这个时间，技术创新将明显加快工作效率，就很有必要购买新的硬件了。

如果性能的提升可以使每天节省12分钟，1周则可节省1个小时。如此算来，1年就有50个小时——这相当于一周的工作时间，值得节省出来。效率提升不仅体现在渲染或者输出上，而是体现在所有的环节。


[image: tip.tif]


在你购买硬件之前，请确保在www.adobe.com/products/premiere/tech-specs.html查看Adobe Premiere Pro的技术参数页面。



在这一部分内容中，不会有任何的争论——关于Mac和Windows的比较或者是自己配置的系统和预配置系统的比较。我们的目标是为你提供有价值的信息，使你可以超越本书出版日期的限制，做出更明智的硬件购买决策。


[image: NOicon.tif]


千万不要购买按照最低配置设计的系统。虽然它也可以用，但是仅满足最低要求一定会获得最差的性能。



如果下面部分要平衡的各种因素（图1.20）让你感到不知所措，你可以随时跳到本章后面“硬件选择太多？”这一部分。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:1:1.20.tif]


图1.20　这块Intel（英特尔）主板支持雷电（Thunderbolt）接口，这种接口比USB 3更快

我要传达的基本信息是平衡。购买最好的CPU，但是忽略了机器中内存的数量，就相当于买了一辆法拉利但只用了两个气缸。我已经多次重申，系统中的每个部件都应该是平衡的。将钱均衡地投入到所有硬件比全部投到内存或最快的CPU上更有效。

有一件事是可以肯定的，如果你的主板只有USB 2或火线硬盘接口，是时候购买新的硬件了。

CPU

CPU是系统的大脑（图1.21）。它是发挥MPE最大功效的基础之一。对于一个平衡的系统来说，关键要素是核心（以及超线程）的数量、缓存大小和时钟速度。

[image: 1.21.tif]


图1.21　Intel（英特尔）i7 CPU

以下是挑选CPU时的一般规则。


	Intel（英特尔）的CPU，特别是i7和Xeon，是目前最快的选择。请关注最新的芯片组。Haswell架构的芯片组已经出现在台式机和笔记本电脑中。这个架构比第三代Ivy Bridge架构更新。装载更新一代芯片组的笔记本电脑通常包含比上一代更慢的（时钟速度）芯片，这意味着拥有更长电池寿命的同时获得相同或更好的性能。

	核心的数量比时钟速度更重要。超线程很重要，它将一个核心当作两个虚拟处理器来使用。

	由于缺少SSE 4.1（允许数据加速的一种特殊指令）的支持，AMD的芯片性能通常无法与Intel抗衡。




[image: tip.tif]


如果你在编辑时还会同时打开其他软件（例如浏览器或email），最好在Adobe Premiere Pro首选项中增加给其他软件的内存分配。



内存

确保系统拥有充足的内存（图1.22）。每个核心应该大约有2～3GB。购买一个8核CPU但只有8GB内存的系统会引发问题，因为核心没有足够的内存。

[image: 1.22.tif]


图1.22　确保你购买的内存持续拥有足够的速度。每个核心2～3GB是最小极限。请记住像Adobe After Effects等其他工具会快速用掉系统里的所有内存

对于多个CPU或者多核心来说，很多处理是并行发生的。有些处理需要花费更长时间完成，在内存较少的情况下，内存不能释放，会迫使单个CPU进行等待。

为了判断系统内存是否充足，可以进行一个简单的测试：处理某些平常的效果（非加速的），然后查看CPU的性能（参见本章后面“测定系统性能”）。如果你的机器内存过低，可以试试禁止超线程。超线程指的是将一个核心当作两个来使用的技术（在“CPU”部分提到过）。在低内存情况下，将超线程关闭有可能会获得更快的性能。当然我的建议是购买更多的内存来解决。

显卡

对于通过MPE加速的效果来说，拥有合适的显卡（图1.23）是非常重要的。我甚至可以说，购买支持MPE的系统是一个最简单的选择。这个加速的优势是我们购买Adobe Premiere Pro的主要原因之一。因此为何不购买一块支持加速功能的显卡呢？

[image: 1.23.tif]


图1.23　nVidia的Tesla K20显卡具有5GB显存和2496个核心
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对于苹果用户来说，苹果只有在它更新操作系统时才会升级显卡驱动程序（例如从10.8.3到10.8.4）。因此，直接通过最近的更新来升级显卡驱动是个明智的做法。



确保显卡支持CUDA或OpenCL，并且至少拥有1GB显存。如果是制作大于高清分辨率的格式，则需要更多的显存。一个4k帧需要大约510MB的显存。

显卡每年都有技术革新。顶级显卡非常昂贵（超过2000美元），但是可以提供最大的加速能力——比不带这块卡的系统快超过15倍，但仅仅是对某些抠像效果来说的。没必要为所有的效果提供加速。


[image: tip.tif]


对于RED素材，要获得最佳性能需要至少一块RED Rocket卡。多家公司为笔记本用户提供了支持RED Rocket卡的Thunderbolt（雷电）转换盒。



存储

随着基于文件的摄像机系统变得越来越寻常，存储取代过去的视频磁带变成了消耗品。

选择好存储和选择好处理器及内存数量一样重要。存储的最大需求是速度，但一定是在合适的地方。

接口

硬盘驱动器的接口（线缆）不应成为系统的瓶颈。从内部来讲，要通过主板上最快的接口来进行连接。目前，SATA（串行ATA）是最常见的内部接口。


[image: tip.tif]


使用多块GPU卡会加快导出速度，但不会加快回放速度。这一点对与Adobe After Effects一起使用的系统来说非常重要，因为多块显卡会使Adobe After Effects受益。



对于外部接口，我强烈支持你转用USB3或Thunderbolt（图1.24）。它们比大多数的内部接口都要快。现在这个时候（2013年第3季度），我建议你抛弃带有USB 2或火线的硬件，因为新的接口比它们快不止10倍。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:1:1.24.tif]


图1.24　Thunderbolt 是源自Intel的一种新接口。这种协议可以在一个通道里处理10 Gbit/s的数据，速度是USB 3的2倍，比火线快超过10倍


[image: NOicon.tif]


笔记本用户应意识到，你可能无法升级笔记本的显卡。同时应确保在你的预算内购买最好的显卡。




	Adobe After Effects可以利用多块显卡，前提是它们属于同一代CUDA（所有的卡都兼容CUDA 2.0）。该应用会尽可能多地利用内存，至少每个CPU2～3GB。建议将一个独立的SSD硬盘用于它专门的磁盘缓存。

	Adobe SpeedGrade对显卡非常敏感。除了最基本的播放素材之外，该应用的大部分实时性和输出加速是通过GPU实现的。




[image: SBicon.tif]
 　Adobe After Effects和Adobe SpeedGrade


除了为Adobe Premiere Pro购买不过时的硬件之外，如果你要在这台机器上做复杂的合成或颜色校正，还有一些额外因素值得一提。



缓存

要让Adobe Premiere Pro尽可能的快，最关键的是要把缓存配置到最快的存储上。对访问这些缓存文件来说，最重要的是接口（如果不是通过内部连接）。最好使用USB 3或Thunderbolt。
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如果你想让媒体可在不同系统之间移动，将媒体缓存（可在首选项中找到）配置到与实际的媒体相同的路径。



快速存储的首选是SSD（固态硬盘）。SSD对于Adobe After Effects来说也是很理想的。SSD没有机械部件，它只需要将数据读写到存储芯片中。

如果你觉得SSD的价格过高，可以考虑创建一个RAID-0（两块或更多的硬盘当成一个条带化的装置）。由于降低了机械部件移动读/写头的等待时间，每一块硬盘可以增加总体的速度。

媒体

对于媒体的直接播放来说，速度是次要的因素。大部分硬盘（USB 2或火线）可以播放两路高清视频流（除无压缩高清之外的任何高清格式）。

冗余是更重要的问题。RAID-5（4块硬盘，每块有一部分作为冗余）提供了速度和存储容量的最佳融合。如果其中一个硬盘损坏的话，不会有任何数据丢失。
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RAID（磁盘冗余阵列）是一种将多块硬盘组合在一起的存储技术。采用不同的配置会带来不同的好处。参见“Raid-5帮助你保持理智”。



另一种替代的方案是定期完全备份每一个媒体素材。具有一定级别的冗余意味着你可以高枕无忧。

项目

项目文件应该存放在某些基于云的备份系统中，例如Creative Cloud的桌面同步。但是本书编写时这个特性刚刚推出，还可以选择包括Dropbox和Google Drive等常常提到的云服务，以及CrashPlan或Mozy等云备份。
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带有活动部件的物体（硬盘、汽车等）都会损坏。你可以信赖它，但是你的硬盘是有可能在交付的前一天损坏的。



将你的项目保存在云端时，它会随着你的工作自动进行备份。提醒一下（在第2章会详细提及），你可能不愿将预览文件也存在云端（这是它们默认的存放位置），由于被看作临时文件，它们会变得非常大并且占用大量空间。


[image: SBicon.tif]
 　Raid-5帮助你保持理智


在后期制作中一定要时刻考虑到“某方面会出问题”。大多数的媒体专业人员购买硬盘时只是将它们视为独立的单元（你也会这样）。但这是最坏的选择。如果一块硬盘坏了怎么办？你只能购买第二块硬盘并将所有资料手动复制进去。

RAID允许进行更复杂的硬盘组合。下面是最常见的RAID类型及用法的描述。


	Raid-0由两块（或更多）硬盘组成，将数据条带化（交替）存储到每块硬盘上。这意味着更快速的存取（因为是两个读/写头而不是一个），但是是以牺牲可靠性为代价的。如果其中一个硬盘坏了，所有数据都会丢失。Raid-0的优势在于速度。

	Raid-1由两块硬盘组成，将数据写入两次，每个硬盘一次。它的优势是完全冗余。如果一个硬盘坏了，另一个硬盘包含了所有的数据。Raid-1的缺点是一半的存储空间用于备份。作为实时镜像来说是很好的，但从性能的角度却不大好。

	Raid-5由4块或更多硬盘组成（图1.25），像Raid-0一样进行条带化但是将冗余信息复制到其他硬盘。你将获得接近于Raid-0的性能，但是如果其中一个硬盘坏了，剩下的硬盘可以恢复丢失的数据。唯一的缺点就是4个硬盘组成的阵列中每个硬盘有33%的容量损失，用于存储冗余信息。Raid-5被建议作为媒体专业人员的最低选择，因为它提供接近于Raid-0的性能，同时又具有Raid-1的可靠性，而只牺牲了全部容量的四分之一。





[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:1:1.25.tif]


图1.25　Raid-5需要至少4块硬盘和一个专用RAID控制器，例如来自G-Technology的这款

操作系统的考虑

如果你使用的是Macintosh系统，最佳的硬盘格式是HFS+。由于大部分在售的硬盘不是这种格式，最好在购买时将它进行重新格式化。如果将HFS+格式的硬盘连接到Windows系统，可以用一个叫作MacDrive的工具让Windows对HFS+格式硬盘进行读写。

如果你使用的是Windows系统，最佳的硬盘格式是NTFS。由于很多硬盘被格式化成FAT32格式，因此最好在购买时将它进行重新格式化。如果将NTFS格式的硬盘连接到Macintosh系统，可以用一个叫作Paragon NTFS的工具让Mac对NTFS格式硬盘进行读写。

如果你是跨平台工作，最简单有效的办法就是将硬盘格式化为ExFAT，它可以工作于所有平台并且不需要第三方软件。ExFAT不像HFS+或NTFS那样可靠，并且会有少量的开销，会降低硬盘读写存取的速度。

电脑显示器

严格地说，你使用的电脑显示器没有什么区别可言。不要将廉价的显示器和广播级监视器（参见第6章“现实世界的设置”）混为一谈。

有些剪辑师更喜欢用两个屏幕，有些喜欢非常大的屏幕（超过1920x1080），有些则喜欢哑光屏幕（避免因反光造成黑色失真）。

硬件监视卡

硬件监视卡好比一个“黑箱”接口，将视频从电脑传送到示波器及广播级监视器（图1.26）。虽然第6章“现实世界的设置”提供了一些细节，硬件输出对于真正专业的监看回放及连接示波器是很有价值的。

[image: 1.26.tif]


图1.26　使用AJA T-Tap是最便宜的输出视频方法之一。将Thunderbolt连接到你的系统，然后通过HDMI或HD-SDI连接广播级监视器

这种硬件设备可以是一个盒子或一块卡，可以从AJA、Black Magic Designs、Bluefish 4444和Matrox等公司获得。

测定系统性能

测定系统性能远不止使用丢帧指示器（参见本章前面“利用MPE”部分）这么简单。虽然知道是否丢帧很重要，但是更难回答的问题是“为什么系统的性能表现不太好？”

遗憾的是没有一种神奇的性能工具可以确切指示出特定机器在特定工作流程中使用特定视频格式时的性能表现。

但是Mac和Windows机器上的工具可以监视回放和渲染。在回放素材时，通过查看这些工具你可以观察到系统的瓶颈所在。

苹果的活动监视器

活动监视器（位于实用工具文件夹）可以让你通过窗口下部的标签监看CPU、内存和磁盘活动。假定你在播放（或渲染）视频时会查看这些标签（图1.27）。下面是对这些标签的详细解释。
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图1.27　由于Adobe Premiere Pro和Adobe Media Encoder同时使用，活动监视器显示系统负担过重


	CPU



通过CPU标签，你可以看到CPU用量的百分数。每个内核最高可达100，因此对于一个拥有8个内核的系统，600%是可能的。增加浮动CPU窗口（窗口>浮动CPU窗口>水平［或垂直］）会出现一个实时的柱状图，显示每个内核的工作状况。


	系统内存（System Memory）



在这个标签中需要关注的项是已使用的交换。所有现代的操作系统都具有相对无限的虚拟内存。当内存耗尽时，它们将内存页面（写）到系统硬盘。这会让你的系统变慢，因为写入硬盘（及之后从硬盘读出）的执行需要耗费时间。虽然将操作系统运行在SSD硬盘上是主要的速度优势之一，最好是使用尽可能少的交换空间。


	磁盘活动（Disk Acticity）



有必要使用像AJA System Test（图1.28）或者Black Magic Disk Speed Test这样的工具来测试硬盘的最高读写速度。在Adobe Premiere Pro中播放素材，然后观察磁盘活动标签。如果硬盘接近峰值速度，这很可能是瓶颈所在。

[image: 1.28.tif]


图1.28　应经常使用AJA System Test等工具进行硬盘速度测试，以确保系统性能不会随时间而降低

Windows的资源监视器

大多数用户对任务管理器（Crtl+Alt+Del）很熟悉，它提供了一些监视能力。但是在资源监视器（Resource Monitor，图1.29）中具有更全面的监视能力。
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图1.29　Windows 7的资源监视器。通过顶部的标签可以关注Windows在负载下的性能表现

在Windows 7中打开资源监视器，可选择开始>所有程序>附件>系统工具>资源监视器。在任务管理器中有一个按钮也可以打开资源监视器。下面是对这些标签的详细解释。


	概述（Overview）



概述标签页的右侧有4个柱状图，分别显示系统资源的利用情况。看看CPU、内存和磁盘活动的图是否填满它们的显示区域。


	CPU



CPU标签激活（不是在概述页）时，可以看到CPU用量的百分数。每一个内核单独标注和测量。


	内存（Memory）



请注意窗口顶部已使用的物理内存。如果它超过80%，就应该增加更多的内存了。


	磁盘活动（Disk Activity）



有必要使用像AJA System Test或者Black Magic Disk Speed Test（图1.30）这样的工具来测试硬盘的读写速度并留意峰值速度。在Adobe Premiere Pro中播放素材，然后观察磁盘活动标签。如果硬盘接近峰值速度，这很可能是瓶颈所在。

[image: 1.30.tif]


图1.30　在Windows中，Black Magic Disk Speed Test需要为不同的视频软件下载相应的驱动程序，例如与Intensity输出设备产品线对应的驱动。在Mac中，这个软件可以在App store里找到

在Windows 8中，资源监视器有一些改变，但是评判机器性能及速度测试工具的需求的原理是相同的。

GPU卡的性能

当内存充足时，显卡的性能比磁盘速度更难以测量。判定GPU起到多少作用的最佳方法就是关闭GPU，在非加速的情况下比较电脑运行的性能。

要关闭加速（图1.31），选择文件>项目设置>常规，然后在下拉菜单中选择仅Mercury Playback Engine软件。
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图1.31　当你把MPE变为仅软件时，时间轴上将会出现很多红条

如果你没有同时看到CUDA或OpenGL的选项，你的显卡要么不能执行MPE加速（请确保至少拥有1GB显存），要么就是驱动程序已经过期。

硬件选择太多？

如果你不是一个DIY用户该怎么办呢？也许你不想自己组装或配置一个系统，或是为不确定自己是否买了一个最佳的系统而冒险。

可以考虑通过专业视频增值代理商（VAR）购买。从一个供应商购买所有的硬件有个好处，就是供应商会将它装配好，可能还会将它设置好，并且可能拥有专业用户所需的附属设备（如切换台和同步信号发生器）。

苹果方面，每一台苹果电脑都是一样的。在购买Mac电脑时（图1.32），你无论是直接购买，还是从经销商购买，买到的都是同样的商品。需要知道的是在初次购买之后，大部分苹果产品的内存或显卡是无法升级的。
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图1.32　苹果的Retina MacBook Pro 可以很好地运行Adobe Creative Cloud。你只需要确保配置最多的内存，因为购买之后是无法改变的

Windows方面，惠普公司生产为Adobe软件优化的顶级硬件（图1.33）以及为专业视频用户特别设计定制的系统。
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图1.33　惠普特别针对专业视频需求提供经过专门优化的产品，例如Z820台式机（图中所示）以及8770w移动工作站
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某些苹果的机器将内存和显卡永久地焊接在主板上，几乎没有升级的可能。可以到http://everymac.com
 查阅特定硬件的详细信息。



为旧的硬件注入活力

我们努力使现有硬件设备的寿命尽可能延长，但到某个时间点时升级将变得没有价值。如果你买不起新的设备，那就为已有的设备注入活力。

硬件改进的可能性取决于你的系统。某些主板只能处理特定的芯片。某些显卡不匹配特定的系统。以下是关于该升级什么和按什么顺序升级的一些小贴士。


	SSD。用SSD作为缓存硬盘和系统硬盘会让你的系统显得更快更新。

	高速外置接口。为你的老台式机配一块可以让你使用USB 3或Thunderbolt的卡。

	RAID。Raid-0可以提供更快的性能（以更高的易损性为代价）。如果用Raid-0来存放媒体，确保每天都要进行备份。

	显卡。获取一个新的GPU。越快、显存越多的越好。

	正确的插槽。当插入GPU或者存储卡时，一定要插入16x插槽，以确保最佳性能。如果插槽用尽，可能的话考虑升级你的主板。

	增加内存。每个内核最少2GB内存是最佳的。如果内存少于2GB，你可能会感觉到性能降低。



工作流程概述

后期制作的过程反映在Adobe Premire Pro的功能及Adobe Creative Cloud所有视频软件的工作方式上。有了这么多可支配的软件，你的工作流程将会非常顺畅。

因此，让我们结合前后期制作的实际过程，探索Adobe Premiere Pro单独使用及与套件内其他软件协同工作时的选项。

整体情况

这里有一点很重要，手头有这么多的软件可供使用，对于选择什么样的软件让使用和学习更顺畅，应作出最佳选择。

表1.1是Adobe Premiere Pro内部可完成功能（几乎所有事情）与其他软件适合工作流程完成功能的对比概要。

表1.1　Adobe Creative Cloud的制作流程




	
功能


	
Adobe Premiere Pro


	
其他Creative Cloud软件







	
前期制作


	
无类似功能


	
Adobe Story可用于编写剧本及前期制作文档





	
收录


	
通过媒体浏览器收录


	
Adobe Prelude从基于存储卡的媒体收录和备份素材





	
编辑


	
Adobe Premiere Pro中的时间轴


	
无类似功能。编辑通常都应在Adobe Premiere Pro中执行





	
字幕


	
内置字幕


	
静态字幕可在Adobe Photoshop中创建。动态字幕可在Adobe After Effects中创建





	
静止图像动画


	
特效控件面板中的关键帧


	
在链接的Adobe After Effects合成中可以制作此类动画以及更多改进的模拟摄像机运动效果





	
色键


	
超级键效果


	
在链接的Adobe After Effects合成中，用经过授权的Foundry Keylight制作更灵活的色键效果





	
音频修复


	
音频效果类别中的多种效果，例如参数均衡、压缩器和降噪


	
可将单个剪辑可发送到Adobe Audition。Adobe Audition具有一整套音频效果，通过频率视图将音频可视化的功能，以及基于“噪声样本”的出众的降噪处理





	
音频混合


	
调整剪辑的电平、轨道音量电平以及通过子混合编组


	
Adobe Audition提供一个最佳的音频完成环境，并将最终混合返回Adobe Premiere Pro





	
颜色校正


	
三向颜色校正器和RGB曲线


	
Adobe SpeedGrade是一个全功能的具有专为颜色校正（包含非常强大的次级校正和跟踪）和立体完成进行界面优化的完成环境。其视频输出与完成的音频最终铺回Adobe Premiere Pro时间轴上





	
数字文件输出


	
使用与Adobe Media Encoder共享的预设导出媒体


	
Adobe Media Encoder提供数字文件输出控制的更深入设置，允许进行后台编码。Adobe Encore CS6可用于光盘的交付（参见第7章结尾“安装Adobe Encore”部分）







本章稍后“学习的顺序”部分为你深入剖析学习这些软件的顺序。请记住，你不必完全掌握每一个软件，而是要将这些软件的一些特性付诸应用。

一般而言，在Adobe Premire Pro中工作会更快，通常从创建到输出都会更快。当你能够更熟练地执行音频完成或颜色校正时，你会意识到，与完全在Adobe Premiere Pro中工作相比，那些特定的软件具有很大的优势。

当你开始利用Adobe Premiere Pro之外的其他软件时，作品的最终质量将会提升，但这会花费更长的制作时间并且可能增加渲染时间。

对于快速周转的项目来说，使用Adobe Premiere Pro是一个好方法。但当你需要某个特性或者更高级别的特定功能时，套件里的其他软件就该派上用场了。

轻松开始使用其他CC软件

Adobe Media Encoder用于后台编码

后台编码可能是首个在Adobe Premiere Pro之外经常“单独使用”的功能。

在导出媒体对话框中单击“队列”按钮（图1.34），会将序列从Adobe Premiere Pro传送到Adobe Media Encoder进行压缩处理。这在第7章会详细提及。
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图1.34　队列按钮将控制从Adobe Premiere Pro 内部切换至一个特定的压缩工具——Adobe Media Encoder

在Adobe Media Encoder中，你需要学习的一项操作就是单击位于队列窗口右上角的绿色开始按钮（图1.35）。
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图1.35　Adobe Media Encoder拥有超过400种预设，使压缩变得更简单

之后，你可以回到编辑工作当中，让Adobe Media Encoder在后台执行压缩。
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在Adobe After Effects的效果面板中探索预置的动画预设（包含了背景动画、文字、形状及更多）是很有必要的。有些预设直接应用到所选剪辑中（从Adobe Premiere Pro发送的视频）。有些预设则不需要任何剪辑被选中，因为它们会创建属于自己的层。



Adobe After Effects用于效果和预设

Adobe After Effects看起来相当令人怯步。因为，编辑软件是水平的，合成软件是垂直的，这使工作流程的感觉发生改变。

为了鼓励你使用Adobe After Effects，我强调你可通过Dynamic Link（动态链接）对一个单独的剪辑应用After Effects内置的效果或预设。Dynamic Link（动态链接）技术可以让你通过转换为Adobe Premiere Pro高级效果引擎的方式“尝试”After Effects。

应用这项技术的方法如下：


1．
 在时间轴上选择一个剪辑。


2．
 选择文件>Adobe Dynamic Link>替换为After Effects合成图像（图1.36）。
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图1.36　其他选项包括新建或导入After Effects合成图像

这一选项生成一个After Effects项目，你需要将它保存在某个比默认位置更好的地方。第2章会涉及一些关于项目保存位置的最佳做法。

Adobe After Effects项目中包含了合成而不是序列。剪辑自动在合成中显示，同时时间轴也是可见的，可以直接拖曳一个效果上去。


3．
 在Adobe After Effects效果和预设面板（图1.37）的列表中，拖曳任意项到合成窗口（主窗口）的图像上，应用该效果。效果控件窗口会显示在左边，这与Adobe Premiere Pro的效果控件完全相同。
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图1.37　Adobe After Effects的效果和预设面板看起来很像Adobe Premiere Pro的效果面板


4．
 保存项目。切换回Adobe Premiere Pro（不必退出Adobe After Effects，但是退出的话可以释放系统资源）。

Adobe Audition用于降噪

Audition具有一项优秀的基于采样的降噪特性。它虽然不能修复在咖啡厅里录制的音频，但如果提供一个噪声的样本的话，可以修复重复的噪声，例如从电扇或交流电单元发出的隆隆声。

参见第4章“去除噪声”部分的例子。降噪处理可用于长度不超过5分钟的素材。

学习的顺序

之前提到，使用这么多有用的软件听起来很吓人，特别是在Creative Cloud套件中有很多（甚至更多）你可能会用到的东西时。那么，你应该按什么顺序来学习这些软件呢？答案或许显而易见，或许又并非如此。

以下是关于你应按什么顺序学习新软件的两条规则。


	基于相似性、复杂性来学习。选择一个与Adobe Premiere Pro相似的软件来轻松学习。那些有着明显不同界面的软件（如Adobe SpeedGrade）需要从零开始学起。

	基于需要来学习。有时，你需要某个特性（如Foundry Keylight，Adobe After Effects中包含的一个优秀色键器）。学习新软件所花费的时间和困难会随着Adobe Premiere Pro中薄弱或不具备功能的增加而减少。
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我认为，每个人都应该不断学习一些新的东西。如果停止学习，大脑就开始死亡。每天我都会把至少15分钟时间花在想要学习和需要了解的事情上。



先学习哪个

从一个教育者（而不是剪辑师）的角度来看，学习某些与先前信息相似的东西是容易的，例如学习某种语言的方言，而不是像学习一门新的语言一样，需要完全从零开始。

你的需求将决定你将学习哪些软件以及以什么顺序来学习。有必要将你的需求与本章之前的表1.1相比较，来决定如何安排你的时间。

下面部分将提供一些很好的理由和解决方案，使得学习某些必要软件的特定用法成为你工作流程的一部分。

快速学习

这里提到的软件都具有相似的界面，很容易学习。

Adobe Media Encoder

Adobe Media Encoder是一个实用的软件，它几乎可以算作Adobe Premiere Pro的一部分。

的确，不同编解码器的调整具有一定难度和细微的差别，但是软件列出的预设可以使你轻松创建输出。

你应该使用它的后台编码功能，发挥其实用本质。这很可能是套件中学起来最简单的软件。可参看第7章“Adobe Media Encoder”部分，了解包括监视文件夹在内的一些高级技巧。

Adobe Photoshop。

你可能已经使用过这个被视为工业标准的图像处理软件。它可以用于创建字幕（用内置的视频预设）及调整用于平移、扫描移动的图像。

它直接处理视频的能力是较少人知道的一个特性。在Adobe Photoshop中直接打开一个视频剪辑，然后将工作区（窗口>工作区）变为动感。你将拥有一个完整的时间轴，并可以访问Adobe Photoshop的所有图层、调整及滤镜。

完成时，选择文件>导出>渲染视频。

Adobe Prelude

这个软件可以让你从基于文件的摄像机处理素材，将摄像机的媒体文件拷贝并备份到多个地方，在传输到Adobe Premiere Pro之前添加标记和执行一些简单的编辑工作。

基于存储卡的媒体需要从一开始就把项目组织好。最大的风险是不当地复制存储卡内容或者直接从存储卡上工作。

Prelude的收录窗口（图1.38）和Adobe Premiere Pro的媒体浏览器窗口相似。主要的不同是它可以将存储卡的媒体复制到一个或多个地方，让你从一开始就保持组织有序。
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图1.38　Adobe Prelude的收录窗口。快速选择一个或多个剪辑，然后单击收录，将它们从媒体存储卡传送到你的系统

Adobe Audition

Adobe Audition在基于轨道的布局、混合、子混合方面与Adobe Premiere Pro具有很大的相似性。它具有两个界面，一个用于单个剪辑，另一个用于多轨。

Adobe Audition的第一个用途通常就是降噪（参见第4章），这是一种基于剪辑的修复。除了提供更深入的音频效果设置之外，基于剪辑的编辑器还有分析工具，可以在采样级别进行分析和修复。此外，还有频谱分析视图，可以用污点画笔修复工具基于频谱进行音频修复。

当你在Adobe Premiere Pro中选择编辑>在Adobe Audition中编辑>序列，将整个序列送到Audition后，可以使用完整的多轨界面。每个轨道和剪辑都被发送至Audition，可以使用非破坏性的基于轨道的效果，以及与在Adobe Premiere Pro中很相似的子混合特性（图1.39）。

[image: 1.39.tif]


图1.39　Adobe Audition的轨道与Adobe Premiere Pro的相似。但请注意留给轨道多少屏幕空间。这对于音频混合来说是很理想的

有两个出色的特性是多轨视图独有的：匹配剪辑音量和自动语音对齐。它们位于Adobe Audition的剪辑菜单。匹配剪辑音量可以让你快速选择多个剪辑并将它们的音量进行匹配。自动语音对齐可以让你将较差的音频重新录制，将波形重新对位和调整至匹配。这相当于自动对话替换（ADR）功能。
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ADR也被称为循环录音的过程，包括：让演员在录音室里重新录制配音，Adobe Audition的重新对位特性将匹配每个词的时间安排，将配音对话与原来的作品音频相匹配。



需要专门关注的

某些软件不像其他的一样直观易学。通常，这意味着它们拥有更多而不是更少的价值，也意味着它们可能拥有更多的灵活性。

我建议你付出更多努力来学习这些软件，因为与学习一个容易掌握的软件相比，它的回报会高很多。下面两个软件——Adobe After Effects和Adobe SpeedGrade都值得学习，但是需要更多的时间付出。

Adobe After Effects。

这一合成和动画软件已经成为重要的工业标准。一些电视动画也是由这个软件做出来的。

Adobe After Effects之所以这么难学，是因为它的难度差别很大。下面的列表包含了一些值得注意的特性，但是Adobe After Effects能做的事情几乎是无止境的。


	内置的预设和效果库非常出色。捆绑销售的Foundry keylight是专业色键抠像的工业标准。

	文字动画功能非常强大，可以快速制作动画入或出的效果，具有超过150种预设，可以快速制作动态文字。

	摄像机跟踪可以快速计算出真实摄像机的位置。应用这项技术，你可以创建一个虚拟摄像机并移动物体，使之与原始摄像机的抖动或摇动相匹配。

	用徒手贝塞尔工具绘制蒙版可以比Adobe Premiere Pro用更复杂的方法将某个层抠出来，某种效果可被限定应用于由蒙版形状确定的某一个部分范围内。

	动态遮罩即手动绘制形状来抠出某个物体是非常痛苦的。正是因为如此，你才使用色键抠像。使用Roto笔刷工具创建遮罩要比手动绘制形状轻松很多，因为它是基于边缘检测的（与Adobe Photoshop中魔棒工具的工作方式相似）。



Adobe SpeedGrade。

这是一个全功能的颜色校正套件，专为复杂颜色校正和立体（3D）完成进行过优化。它的界面或许会让你感到比较吃力（图1.40）。
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图1.40　Adobe SpeedGrade在7.1版发布中具备了强大的全新互用性功能，使它成为Adobe Premiere Pro在颜色校正方面的坚强伙伴

如果说Adobe Premiere Pro经过专门优化为调整剪辑的长度和位置提供方便，那么SpeedGrade的优化则是为了能够快速调整地并转到下一个镜头。

强大的次级效果（如基于形状的光晕和基于键控的调整），使肤色、蓝天及草地的调整变得快速、简单，而且不会影响图像中的其他部分。

快速的、只需一次单击即可完成的镜头匹配特性将加快不同角度、不同摄像机镜头之间匹配的速度。

在第6章“颜色校正”中，你将学到如何将Adobe Premiere Pro项目发送到Adobe SpeedGrade，在哪里可以找到示波器及基本的颜色校正工具，以及如何返回Adobe Premiere Pro。








第2章　设置和组织

作者：Jeff I. Greenberg
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整理就是你在开始做事前所做的事，只有这样，才不会将所有的东西全混在一起。



——A. A. Milne


出发去爬山，但却打包了去海边的装备是导致失败的一个原因。你必须要回答的一个问题是：你是否知道自己要去哪儿？

不管他人是怎么跟你说的，编辑几乎是一项艰难的工作——就像爬山一样。虽然有些类型的项目是快速周转的（如基于新闻的项目），知道从哪开始并且正确地“打包”可以在编辑过程中遇到最少的困难。

本章没有提供素材，它是根据你的特定工作来自定义的。我会提及自己所看到的其他编辑人员犯过的或大或小的错误，也会涉及某些可以加快工作流程的关键技巧。

你使用Adobe Premiere Pro已经有了一段时间（毕竟，我知道你不是初学者）。让我们改变某些首选项，创建一个比现在运行得更好的系统。然后，我们再来处理设置项目及媒体的问题。

此外，我们还会重点关注导入和组织素材。

优化设置

所有软件的默认首选项和布局对初学者来说是很理想的。但你不是一个初学者。有很多改变可以改善Adobe Premiere Pro的运行方式。

首选项

Adobe Premiere Pro有很多首选项分类，其中有很多是你从来不会用到的。但是当浏览这些分类时，有些部分是本书的每位作者都认为应该要调整的。

我不会提到每个选项或每个分类，而是讨论那些需要经常从默认更改的选项。下面的首选项不是按顺序介绍的，媒体和缓存文件专门会列出来，因为正确配置它们非常重要。
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Adobe Premiere Pro没有打开首选项的快捷键。它们中的某些会被定期修改，因此将它们映射到一个快捷键是明智的做法，例如Command+逗号（Ctrl+逗号）。



常规

和其他类别相比，常规首选项（图2.1）往往是最常被修改的，因此你最好学会打开常规首选项的快捷键Command+逗号（Ctrl+逗号）。大部分的选项将根据不同的项目进行修改。
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图2.1　首选项的常规分类包含了有经验的编辑者需要修改的大部分设置


	启动时



因为你会在明天继续进行今天所做的项目，所以你很可能将这一选项改为打开最近使用的项目。在多用户环境中，应该保留默认设置。这样每个用户可以切换到他们正在进行的项目。


	视频和音频过渡



坦率地说，默认持续时间太长了。如今，12～15帧（半秒或更短）用起来更好些。


	静止图像默认项



5秒左右是个好的起点，但随着项目需求的不同，这个选项经常需要改变。例如，当一组静止图片随音乐节奏剪辑时，算出节奏长度的帧数，然后重新导入静止图片。
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从流畅的讲话过渡到静音或从静音过渡到流畅的讲话时，将默认过渡值改为非常小的数值——接近十分之一秒（0.1秒）。




	时间轴播放



自动滚动是保持播放指示器一直在时间轴中间的超级简单的办法，特别是在客户审看会上。序列通过播放头以电影编辑的工作方式滚动。唯一的缺点是当这个选项打开时，播放指示器只要从中间移开，就会出现“跳动”，因为它会自动跳回屏幕中间的位置。


	将重点放在时间线上



如果你是一个使用快捷键的编辑者，你会希望完成一个编辑后是时间轴而不是源监视器被激活，特别是在做三点编辑（见第3章）时。


	在时间轴内对齐播放指示器



虽然我基本上是使用上下箭头键来导航时间轴的，但打开这一选项意味着播放指示器直接跳到编辑点上。按下快捷键S可以轻松切换到对齐模式。


	显示未链接剪辑的不同步指示器



我几乎从不推荐取消剪辑链接。一旦这么做了，Adobe Premiere Pro默认将它们视为分离的元素。即使这样做之后，我也情愿将这一选项打开以确保当这些元素不同步时我可以看出来。
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你可以在拖曳元素时用快捷键S来打开、关闭对齐功能。




	默认缩放为帧大小



这是Adobe Premiere Pro中最容易被误解的首选项之一。它的目的是将剪辑或静止图片缩放以匹配序列的图像大小，用更快的算法来减少系统的负载，反过来当放大超过100%时，画质会受到影响。
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编辑时，我绝不会关闭链接选择，更不会取消剪辑链接。这么做后患无穷，因为很容易破坏同步。你可以这么做：按下Option（Alt）键临时性地选择剪辑中仅视频或仅音频的部分。




	素材箱



将双击选项改为打开新选项卡。你可能多次遇到这样的情况：双击素材箱，弹出一个浮动窗口，再单击，这个窗口会跳到主界面后。除非需要将许多素材箱排列到第二个监视器上，否则没人需要浮动窗口。你只要按所需的方式设置这一选项，在操作时就不用再按下功能键了。


[image: SBicon.tif]


默认缩放为帧大小（Default Scale to Frame Size，Dstfs）可能是Adobe Premiere Pro中难以理解的一个选项。第3章有关于这一功能的更详细解释。

当你的素材与序列在尺寸大小上不匹配时，可以充分利用这项功能的优势。它最常用在比序列尺寸大的素材上。当Dstfs打开的时候，你的系统不需要做太多的工作。如果你不打算利用图像的额外信息，你很可能用到Dstfs。

无论它是开或关，Dstfs是在导入时设置的。在导入后，如果你需要改变、恢复这个功能，选择素材然后选择剪辑>视频选项>缩放为帧大小。

假设：在一个高清序列（1920x1080）中使用4k视频（3880x2160），试想一下这个技术。

当Dstfs关闭时（默认），每个剪辑都是以实际尺寸进来的（图2.2）。

4k视频可以读取到它所有的3880x2160个像素，这是非常好的，因为你可以拥有所有4k的好处，可以很容易地对剪辑中的不同部分进行取景。但是很可能你在拍摄这个较大格式时用的是你喜欢的构图，因此你必须将所有时间轴上的剪辑缩小到50%才能使它们和序列适合。

幸运的是新的粘贴属性选项可以让你仅粘贴运动属性。但你还是需要对每一个镜头做同样的操作，这对你的时间和系统资源来说都是低效率的使用。

相反，如果你将Dstfs打开，每个进入时间轴的镜头都被缩放到序列的大小（图2.3），并且100%是重新标准到了时间轴的尺寸。在本例中，100%是1920x1080。

接下来就可以根据你的需要开始编辑的工作。如果你需要对镜头进行重新构图或者推上去（放大），你会修改剪辑，将Dstfs关闭，又回到4k带来的所有好处。
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图2.2　这个图像得到完整的信息。当放大至100%时，它的尺寸是3880x2160。为了让整个图像与高清序列相匹配，你必须将它缩小
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图2.3　Dstfs打开时，图像进行了变换。100%现在代表的是序列尺寸的100%。如果你增大剪辑的缩放属性，它将放大的是一个1920x1080的素材，而不是3880x2160的那个

音频

音频首选项中没有太多需要修改的地方，但这两个选项值得了解一下。


	搜索时播放音频。你可能会很爱或很恨这个选项（我恨它）。因此，对我来说大部分时间它是关闭的。

	自动峰值文件生成。我们通常需要打开这个开关，除非是在一个很着急的情况下。对一个剪辑来说，Adobe Premiere Pro先会通过分析音频的峰值生成波形（因此得到一个峰值文件）。如果你通常工作于一个快速制作的环境，并且使用带有8个音频轨道的XDCam时，会是什么情况呢？你需要一直等待，直到所有的峰值文件生成。你可以将这个选项完全关闭。如果这样的话，创建峰值文件的唯一办法就是重新导入该文件。



内存

Adobe Premiere Pro与其他4个应用程序共享内存。


	Adobe After Effects

	Adobe Media Encoder

	Adobe Prelude

	Adobe Photoshop



你如果经常同时打开这些应用程序，则需要比Adobe Premiere Pro要求的每个核心2～3GB还要多的内存。
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图2.4　其他应用程序使用得越多（例如上网浏览或发电子邮件），保留一部分内存就越显得重要

在工作中，偶尔查看可用的内存是非常重要的，否则为其他应用程序保留的内存会出现不够用或者占用过多的情况，这取决于你在工作的同时还在做些什么。参见第1章“测量系统性能”部分。

如果你曾在渲染时遇到内存过低的报警提示，可将优化渲染为选项设为内存。

回放

对于拥有两个显示屏（即便是笔记本电脑也可以运行第二个显示屏）的人来说，回放首选项中有一个很棒的调整项。

将第二个显示屏用作回放监视器（图2.5）。这样做可以大大减小源监视器和节目监视器在主屏幕中的尺寸。视频将会显示在另一个显示屏上。
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图2.5　可能的话，购买分辨率与高清匹配或大于高清的第二个显示屏，你将能看到1比1像素映射的效果

然而，请记住这不是广播级监视器。虽然有更大更好的图像（并且很适合用于客户审看），但它的色彩空间与视频还是有差别的。

同步设置

有了Adobe Creative Cloud的同步特性，备份设置变得不是那么重要了。即使没有Adobe Creative Cloud，你也可以创建一个免费账户。快捷键和首选项等常用设置（图2.6）可以随着你在不同系统间使用（参见第1章“同步不一定需要拥有Adobe Creative Cloud”）。
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图2.6　另一部分同步由同步设置菜单来控制

对多用户设备来说，在同步设置中改变这两项很重要。


	在同步时。将它设为询问我的首选项或始终下载设置。最大的危险在于如果不小心登录到其他用户，修改了某些设置，然后将这些改变应用到那个账户中。

	当应用程序退出时自动清除设置。如果是多用户使用，将它设为打开。这样每个人在开始工作时必须要登录，Adobe Creative Cloud在退出时会清除媒体缓存之外的任何更改。



请记住，还有一系列专门的同步菜单选项来进一步细化。如果你未登录到Adobe Creative Cloud，这些首选项在同步设置对话框中显示；登录之后，你的电子邮件ID会出现（在OS X中选择Premiere Pro菜单>同步设置，在Windows中选择文件>同步设置）。

修剪

其中两个修剪首选项具有很酷的特性。


	允许不用功能键而让选择工具选择滚动和波纹修剪。当接近编辑点时，Adobe Premiere Pro会根据鼠标在编辑点的哪一侧自动切换为滚动修剪或波纹修剪模式。



通常我会将这一选项打开，因为它使选择剪辑边缘变得快速简单，无论是通过拖曳，还是快捷键，修剪都会非常快。你只需要选择然后开始修剪，而不需要切换工具。


	允许当前工具更改之前选定的编辑点修剪类型。它可以让你通过一个功能键（Command［Ctrl］）来切换两种剪辑类型：单边“红色”修剪和单边“黄色”修剪。通常，你必须先取消选择修剪，在重新配合功能键进行选择。



这些选项都打开意味着你可以更容易到达编辑点，并且不用通过功能键就可以在多种修剪类型间切换。

组合编辑是最初“建立”时间轴的操作，甚至先于粗剪。通常，每个剪辑都会有些过长，需要进行调整。这些选项打开，会让你更容易选择所需的修剪类型。

其他一切

下列首选项设置也值得考虑。通常，会有某些理由去改变或调整其中的选项。


	外观。在这个类别中唯一的选择就是你想让界面多亮或者多暗。我喜欢界面比标准灰色更亮一些。更重要的是，如果将每个Adobe Creative Cloud软件改为不同的灰色，你就不会在视觉上分不清到底是在哪个软件里了。

	自动保存。将最大项目版本设为一个更高的数值。你应该意识到，只要有未保存的更改，Adobe Premiere pro就会自动保存。这意味着你并未保存项目，而且应用程序一直在后台运行着。每隔15分钟，未保存的项目将会再次自动保存一个新的版本。因此，当你不再进行编辑时，请保存项目并退出程序。

	标签颜色。听起来像是吹毛求疵，但我本能地无法区分Cerulean、Iris和Violet这些颜色。将它们改成更加直观的名字会更有意义。



通用缓存文件

大部分的Adobe Creative Cloud视频应用程序会利用缓存文件。它们中的很多应用程序与其他应用程序相重叠，使用选用的缓存，其中大部分是用于符合素材的。因为Adobe Premiere Pro是中心，本章后面“套件之间的关系”这一部分讲的是最常用Adobe软件的详细设置。
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图2.7　关键是把这些缓存文件放到一个快速硬盘的文件夹里。内置硬盘要好于最快的USB2硬盘

按照通常的理解，缓存文件既重要，也不重要。说它们重要，是因为像h.264或带有压缩音频的格式需要缓存文件才能以最佳状态运行。说它们不重要，是因为如果需要的话，这些文件可以重新生成。

说到缓存文件，这些问题值得考虑。


	你需要将它们放在高速硬盘上。缓存文件是一个快速的参考文件，而不是需要对原始媒体进行处理（或者说进行实时的复杂运算）。

	你应该时常清理（删除）缓存文件，例如每月或每季度一次。这些文件夹会随着时间不断增长。

	清理选项只清除不在线的缓存文件。如果你使用多个媒体硬盘并且忘记加载其中一个，清理将会破坏你可能想要保留的缓存文件。

	虽然有将缓存文件与媒体文件存在一起的选项（主要考虑到如果媒体硬盘从一个地方到另一个地方时具有更大的灵活性）。但不这么做是明智的，因为数据损坏看起来还是时有发生的。

	如果你需要移动缓存文件，请在Adobe Premiere Pro中完成。选择一个新的位置之后，你会看到移动现有缓存的选项。



在Adobe Premiere Pro中你可以调整两类缓存文件夹：媒体缓存文件夹和媒体缓存数据库文件夹。

创建一个Adobe缓存文件夹

在理想的情况下，对于缓存文件你应该使用最快的硬盘（RAID-5或SSD）并创建一个叫作_Adobe Caches的文件夹。然后在首选项中将媒体缓存文件和媒体缓存数据库都指向这个文件夹。这样做可以将缓存文件放在一个你知道的地方并且很容易访问到（图2.8）。默认的位置是文档文件夹，它对于安装软件是很必要的，但并不是缓存文件的最好位置，除非你的启动硬盘上有大量空间并且它是系统中最快的硬盘。
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图2.8　这只是我的缓存目录的一个小例子。这些目录里很容易就存储超过5000个文件

媒体缓存文件夹

Adobe Premiere Pro自动创建一个叫作Media Cache（媒体缓存）的文件夹。这个文件夹包含了一系列带有奇怪后缀名的缓存文件。这里对这些文件做下解释。


	.cfa——符合的音频。所有压缩的格式都包含了压缩的音频，Adobe Premiere Pro为它们创建一个无压缩的版本。

	.pek——峰值（PEaK）文件。这些峰值文件是峰值的图像，将会转换成波形。

	.ims——导入器状态文件。这些文件涉及已导入文件的状态。

	.mxfassoc——MXF关联。有些类型的MXF有关联的媒体，有些没有。这个缓存保持对关联媒体的跟踪。

	.prmdc——Premiere 元数据数据库缓存。这是数据库的缓存。

	.mpegindex——MPEG索引文件。某些类型的MPEG文件需要它们自己的索引。



媒体缓存数据库文件夹

Adobe Premiere Pro自动创建叫作媒体缓存数据库的第二个文件夹，它包含了媒体缓存文件的数据库。这个文件夹相当小，因为它包含的是数据库指向实际缓存文件的“指针”。


	.mcdb——媒体加速数据库。这些媒体通用数据库文件是数据库的核心。

	.prmdc——Premiere 元数据数据库缓存。这是数据库的缓存。



界面的细微差别

虽然界面的设置可以也应该由你自己做主，但有很多的界面调整是几乎每一个编辑者都会做的，这样可以使编辑变得更简单。

丢帧指示器

丢帧指示器是我在一个全新安装的Adobe Premiere Pro上最先打开的设置。

如果有丢帧的情况出现，丢帧指示器（图2.9）会显示出来（变成黄色）。将鼠标移到指示器上时，你会看到丢帧的数量。这是认为系统丢帧和确切知道已经丢帧的区别所在。如果只是丢1帧，则不太严重（这是系统出现的小问题），但丢100帧就另当别论了。丢帧指示器选项在节目监视器的设置菜单（扳手图标）中。
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图2.9　如果出现丢帧，当务之急是在节目监视器的设置菜单中降低回放分辨率

丢帧现象产生的原因有很多种。一部分原因是使用了复杂的效果（即便用了Mercury加速还会出现），硬盘传递数据的速度不够快，或者是系统因某种其他原因负载过重。

叠加

Adobe Premiere Pro在2013年第4季度的更新中增加了大量新特性。其中之一就是可以在源监视器或节目监视器上增加和自定义叠加（图2.10）。
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图2.10　叠加是将重要的剪辑或标记信息添加到节目或源监视器的好方法。左下角的黄色“L”表示播放头在剪辑的开头位置

时间码、剪辑名称、标记甚至编辑点指示器等信息都可以配置，并快速调用显示出来。这使编辑者可以在正在播放的视频上看到这些信息。这对于客户审看是非常好的，但我喜欢将它一直打开。

只需要在源监视器或节目监视器（通常是节目监视器）上单击右键，就可以将这一特性打开或关闭。我强烈建议你考虑将这一功能映射到快捷键Ctrl+O或其他和字母O的组合上。这样你就可以很快地打开或关闭它了。

叠加可能需要进行一些调整。叠加的设置只能从设置菜单（扳手图标）或面板菜单中打开。

我们来看看两个预设的配置，其中一个可能需要修改。值得注意的是在叠加设置对话框（图2.11）的右上角，你可以保存、导入和导出预设。


	编辑叠加预设。这个默认的预设在通常情况下就很好了。它将源时间码显示在左侧，标记显示在下方。我不喜欢显示所有轨道的源时间码，而只显示V1轨道的。可以更改这一设置或使用V1仅叠加预设，这样看起来更简洁。由于这个预设所占的空间较多，我更喜欢用小一点的字体。

	V1仅叠加预设。在屏幕上只显示V1的信息。我更喜欢使用比默认的更大一点的字体。

	编辑点和媒体限制指示器。我喜欢加上一个带有编辑点指示器和媒体限制指示器的叠加。它可以在剪辑开头（或结尾）时给我直接的视觉反馈，这是Adobe Premiere Pro在日常编辑中缺少的一个特性。



[image: 2.11.tif]


图2.11　叠加设置对话框可以让你配置显示在屏幕特定位置的叠加信息。在右下角调整文字大小或不透明度

按钮

将所有的按钮去掉是一个非常有争议的主张或者技巧。但我敢保证这会使你变成一个更快的编辑者。

Adobe Premiere Pro可以自定义源监视器或节目监视器下方的按钮。原本，我打算让你添加安全边距按钮；相反的，我现在建议你去掉所有的按钮（图2.12），以获得更大更好看的图像。你将被迫使用快捷键。越少移动鼠标，你就会成为一个越快的编辑者（注意我不是说越好，只是越快）。

[image: 2.12.tif]


图2.12　注意源监视器和节目监视器之间的差别。传送控件从节目监视器中移除了

如果你在没有按钮的情况下工作一周，你将永远不会再回到原来的工作方式。

要想清除按钮，到源监视器面板或节目监视器面板的设置菜单里，将“显示传送控件”取消选择即可。在这里，没有一个按钮是你必需的。所有的重要按钮都可以通过键盘访问到。唯一一个让我非常想念的按钮（因为它需要映射到键盘上）是安全边距。

工作区

我经常看到编辑者打开、关闭各种面板来调整界面。每次需要调整音频时，他们就会打开剪辑或音轨混合器。如果需要标记列表，他们就会打开标记面板。

不要做那样的编辑者。请使用工作区。

使用工作区之所以比单纯打开和关闭面板更好，是因为它们已经被映射到键盘上。

前面9个工作区是可以映射的，Adobe Premiere Pro按字母顺序将它们排列。因此，如果你创建一个自己的工作区，可能需要考虑如何巧妙地命名（按字母顺序命名或是在名字前面增加一个数字，使你喜欢的工作区显示在列表的顶部）。

即使你主要使用两个或三个工作区（编辑、音频、效果），最好将它们映射到前三位。

如何调整工作区

你可以通过带有纹理的标签将任何面板拖曳到界面的其他任意位置。

当你将标签拖曳到其他面板之上时，会看到梯形的指示。单击中部，该面板成为框架的一部分。单击四个边之一，将分割这一面板。

对工作区的建议

其他章节会建议对默认工作区布局进行一些调整。我通常会保持大部分的默认设置。但我会做一些小的改变（图2.13），让界面对编辑更加友好。
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图2.13　这曾是Adobe Premiere Pro 的编辑CS5.5工作区。音频仪表移到时间轴上，工具栏停靠在它们旁边。时间码窗口在节目监视器之上，这样客户可以在广播级监视器上观看。左下角则切换到标记面板


	我通常将音频仪表放到时间轴上方。

	我真地不需要工具栏（那个包含选择工具和剃刀工具的图标列表）。你应该记住那些必须拥有的快捷键。我会用工具栏共享一部分音频仪表占据的空间，这样就可以看到当前选择的是哪个工具。

	如果你使用双屏，使用每个默认布局，并且创建一个双屏的版本。

	对于双屏，我通常拥有两个不同的编辑工作区布局。一个是项目窗口占据第二屏，另一个是时间轴占据整个第二屏。

	有个很棒的叫选项的隐藏面板，它应该被称为“工作区切换器”。

	和客户在一起时，我通常会把时间码面板放得尽量大。它可以让我们看到当前的具体位置。有时，我会将项目面板或源面板进行纵向分割，给时间码面板一些空间。

	我喜欢标记面板，在进行复杂编辑时（有命名的标记时）经常将它显示出来。它让导航变成一件轻而易举的事。

	目前，你无法通过快捷键选择面板的单个标签。但你可以通过快捷键选择不同的面板。默认快捷键是Command+Shift+（Ctrl+Shift+）及Command+Shift+，（Ctrl+Shift+，），用起来超快。



快捷键映射

最快的编辑者一定非常熟悉键盘。保持将你的左手放在整个键盘上（你可以用左手操作键盘的右部），右手放在鼠标上。每次你将手从鼠标拿开去使用键盘，都是在浪费时间。键盘不是用来打字的，相反，它是编辑者的一个复杂控制界面，可以让你成为最快的编辑者。

我敢肯定你已经在使用一些很好的默认快捷键设置了，但也可以做很多的调整让快捷键实现更多的功能。例如，如果你很少进行多机位编辑，0～9键就可以用来重映射。

键盘重映射是件非常个人化的事。我曾经见过编辑者们几乎宗教般狂热地争论哪个键应该归在哪的问题。
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你需要知道的最重要的键是重音（’）键。这个键会将鼠标指针悬停所在的任何面板最大化，使它变成全屏。这是个非常有用的技巧，会在本书不同章节里被不同作者反复提及。



但是我的一个原则就是选择一个有意义的键。我将覆盖的快捷键设为Ctrl+Shift+O，因为字母O的其他组合已经被使用（如Shift+O是转到出点）。

你可以将这一观点更进一步：为不同类型的工作映射专门的快捷键。例如，纪录片编辑和广告编辑是不一样的，或者只为音频混合映射特别的快捷键。

如何重映射快捷键

我认为你已经知道如何重映射快捷键，不过以防万一，你可以选择Premiere Pro>快捷键（Mac操作系统）或编辑>快捷键（Windows）。

Adobe Premiere Pro有为下面软件预存的快捷键。


	Adobe Premiere Pro默认值。这是默认的快捷键。我强烈建议使用它，因为软件设计者从使用的角度对快捷键做了优化。

	Adobe Premiere Pro CS6。如果你之前用的是上一个版本的Adobe Premiere Pro，这个预设是非常好的。它和默认的快捷键相比有一些改变。

	Avid Media Composer。如果你是一个Avid Media Composer用户，这是最快的转换至Adobe Premiere Pro的方法。有些东西（像是Avid中的模式）没有直接复制过来。

	Final Cut Pro 7.0。如果你是一个苹果Final Cut Pro 7（或更早版本）用户，这个快捷键预设更接近Final Cut的用法。其中的一个不同是Final Cut 中一个快捷键按多次效果会不同，而Adobe Premiere Pro则不是。



双击命令（注意顶部的搜索框）右侧的区域可以执行快捷键重映射。如果你选择了一个已经在使用的快捷键组合，可以选择是否允许使用。
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在打开快捷键对话框的同时按下Command+Shift（Ctrl+Shift），会出现一个剪贴板按钮。你可以通过它将快捷键拷贝并粘贴到所选择的文字编辑器中，这样就可以搜索或打印所有的快捷键。



对快捷键的建议

经过多位编辑者的投票选择，这里提供一些快捷键更改的想法，你可以考虑尝试一下。


	将首选项>常规设置为Command+逗号（Ctrl+逗号）。这反映了Mac（以及很多Windows程序）的偏好设置。现在，像调整过渡默认持续时间这样的工作就可以一键搞定了。

	尝试将切换源/节目监视器焦点设置为Shift+Esc（或Shift+F）。这是在源监视器和节目监视器之间来回切换的快捷而又简单的方法。

	如果你不使用多机位编辑，将最常用的面板映射为Shift+一个数字。或者将它们映射为你所选择的一个数字，不带Shift键。

	取消全选通常为Command+Shift+A（Ctrl+Shift+A）。但在Adobe After Effects中，它的快捷键是F2。如果你是一个经常使用Adobe After Effects 的用户，改为F2更有意义。

	将源监视器面板菜单中的音频波形设为Shift+W。这可以使你将面板切换到音频波形以方便进行音频选择。然后将源监视器面板菜单中的合成视频映射为Shift+Q。虽然这么做会去掉原有的两个扩展特性，但我更喜欢将它们改为字母E的不同组合，而不是它旁边的字母。

	虽然快捷键面板上方的搜索框是很有用的，但你并不总是知道要找的东西的名字。一定要向下滚动来看看Adobe Premiere Pro中每一个面板的可能性。

	时间轴设置中有轨道高度预设。可以将它们映射到快捷键上（这是一个指派和切换轨道高度的强有力的方式）。但是你首先需要到时间轴显示设置（时间轴上的扳手图标）选择管理预设。你可以在那里将预设指派到10个不同的键盘快捷键定义上。

	因为媒体浏览器被建议用于导入（参见本章后面“导入”部分），有必要将导入和从媒体浏览器导入的快捷键交换一下。将后者设为Command+I（Crtl+I）。



Adobe Premiere Pro之外的媒体设置

编辑者所面对的最大的持续战斗，从技术上面与实际的编辑过程无关，而是要处理在一个编辑项目中所创建和制作的大量媒体。

我们先不要管这些。Adobe Premiere Pro只组织它所创建的媒体——基于磁带的媒体和预览文件，对于导入的元素不做任何处理。这很可能意味着你的媒体是不受管理的。

这个世界已经转向来自摄像机的基于文件的媒体，随着这样的转向，对用户（也就是你）来说应该执行一定程度的媒体组织管理。

虽然Adobe Prelude可以帮助捕捉和备份基于文件中的摄像机媒体，但最好从项目的开始就保持组织有序。这也意味着你将拥有一个更容易的时间备份和存档项目。

以好的组织开始可以高枕无忧

对初学者来说，可能犯的最大错误就是从不同的驱动器和文件夹直接导入素材、音频或静止图片。我敢打赌这已经给你带来了痛苦。应该在导入之前收集所有的媒体，并将这些媒体资产放到一个通用媒体文件夹（Common Media folder）里。
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记得在每个文件夹的开头使用数字来强制进行排序。



创建一个基于项目的通用媒体文件夹模版

如果你创建一组文件夹，并且在每次开始一个项目时轻松将其复制，这会让你保持组织有序。

步骤是这样的：开始一个项目，复制通用媒体文件夹模板，然后重命名，使它与你命名项目的方法相匹配。

图2.14中的截图显示了一个文件夹列表，可以在一个公共的位置存储项目包含的所有东西。这样做会使备份整个项目变得很简单。只需要选取并复制这个文件夹即可。
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图2.14　如果你在编辑前组织好素材，就不必担心自己会将剪辑随意放置在电脑的某个地方了。组织素材还可以让项目备份变成很简单的事

创建一个通用媒体文件夹只是一个好的开始。你还应该将这些文件夹自定义成你自己的版本，使组织的作用发挥到最大。

建议创建的文件夹包括：


	01_Original Footage（01_原始素材）。将摄像机基于文件的媒体复制一份放到这个文件夹里。将完整的文件结构复制下来，而不仅仅是单个的文件。如果你使用Adobe Prelude（我建议你使用），这个文件夹将是媒体存放的主路径。

	02_Scratch Disk（02_缓存盘）。将预览（渲染）文件存放在这个位置。可以选择在备份之前清空这个文件夹。

	03_Project Files （03_项目文件）。这是所有项目文件存放的位置，包括Adobe Premiere Pro项目以及其他任何Adobe Creative Cloud软件所创建的项目文件。如果你做的是个复杂的项目，在这个文件夹中为其他软件（如Adobe After Effects或Adobe Audition）创建一组项目也是一个好主意。

	04_Graphic Sources（04_图像源）。静止图像、徽标以及其他任何将要导入Adobe Premiere Pro的元素都应放在这里。此外，如果有任何在Adobe After Effects或Adobe Photoshop中创建的文件，应该在导入之前移到这里。

	05_Graphic Exports（05_图像导出）。由Adobe After Effects生成的任何文件都应该放在这里。虽然动态链接功能很强大，有些用户还是会额外创建最终的渲染来放置回Adobe Premiere Pro时间轴上。

	06_Audio Sources（06_音频源）。这个文件夹存放的内容包括任何现场采集的音频（如在双路采集设置中平等的）、音乐和音效。

	07_Stock Footage （07_资料素材）。任何购买的素材，例如资料视频、静止图像或音乐都应放在这里。将这些素材单独存放，再填写获得许可所必需的表格就会变得很容易了。

	08_Exported Files（08_导出文件）。任何的导出都应该用某种方法进行命名和标记，使人可以一眼看出这个文件是什么。关于导出和特定命名规则的更多内容，请看第7章。

	09_Production Paperwork（09_制作文书）。任何剧本、预算、PDF文档、发布以及应该和你的项目一起留存的客户交流记录都应放在这里。




[image: tip.tif]


PostHaste是www.digitalrebellion.com市场中的一个很好的免费第三方跨平台工具，可以自动复制和序列化像通用媒体文件夹模板那样的一系列文件夹。



这只是一个简版的通用媒体文件夹。最好用多一些文件夹，而不是只用很少的文件夹。同样，不要在工作时再去创建这些文件结构，要做到计划、计划、再计划。

例如，如果用带有查找表（LUT）的电影摄像机进行拍摄，你应该存储那个查找表。如果你使用多个查找表，可以考虑创建带编号的文件夹来存放它们。

如果这里所描述的文件夹结构对你不适用，那么请选择适用的文件夹结构。相信我，当前你遇到的关于媒体的大部分烦恼将不再是个问题。

创建媒体备份

一定要确保拥有媒体的备份。我经常会遇到这样的情况：因为硬盘损坏造成某些关键素材丢失。这时，我问的问题是很可怕的：“你有什么样的责任保险？”

所有的摄像机素材都应该至少复制一次，最好是在拍摄现场立即从摄像机存储卡进行复制。

编辑系统应该运行在RAID-5（图2.15）或其他某种具有实时冗余备份的磁盘系统上。

[image: 2.15.tif]


图2.15　RAID-5同时具备RAID-0（两个或更多硬盘条带为一个更大的硬盘）的速度性能和RAID-1（镜像）的冗余性

可以考虑将线性磁带开放协议（Linear TapeOpen，LTO）磁带作为长期存储使用。虽然这些磁带在速度上连最慢的硬盘都达不到，但是当前的版本（LTO-6）在一盒中可以容纳2.5TB任何类型的压缩数据。磁带额定的保存期限至少有15年，并且带有数据校验。

项目设置

你已经重新配置了软件，设置了缓存和媒体，接下来你需要处理项目。

下面的部分可以归结为这样的想法：如果你创建了一个能够代表你工作的项目，在里面预置了通用的文件夹和元素，你就可以通过重新使用这个项目快速启动编辑进程。这样当你每次开始一个新的项目时，就不用从头摸索了。


[image: SBicon.tif]
 　至少需要多少备份呢？


最小成本和最高数据安全度之间的斗争永远存在。

我建议至少备份两个版本，或许更多。这是我遵循的步骤。

1．从摄像机的存储保存一对（两个）拷贝到一组硬盘中。其中一个用于编辑，另一个放在别的地方并保持不动。或者，可以将第2组备份到LTO磁带中。

2．将一组复制到带有通用媒体文件夹结构的RAID-5硬盘中。从技术上说，此时有三个拷贝。任何增加或创建的素材，（如项目文件、导入的图片和应该符合的音频，）的备份尽量存到云服务中。

3．项目完成时，将整个通用媒体文件夹备份两次，存到一对硬盘或一盘LTO磁带中。

这些听起有些偏执和妄想，只需要记住，如果它们真的能解救你，那就不说偏执和妄想。



优化新建项目

当你开始一个项目时，会面对如图2.16所示的对话框，这个对话框你在之前已经见过。不要使用默认的项目位置（也就是文档文件夹），这一点至关重要。

[image: 2.16.tif]


图2.16　项目的默认位置不是你要存放的位置。最好使用像通用媒体文件夹那样的经过安排的文件夹集来存放项目

你可以将位置变为项目特有的通用媒体文件夹下面的03_Project Files文件夹（图2.16）。然而，这里有个提醒：更改这个位置（默认情况下）也会将预览文件和自动保存文件放到相同位置。它们默认全部设置为跟随项目位置，这对于初学者是很好的，但是一旦真正开始生成媒体时这就是令人痛苦的。将它们保持为默认设置将会逐渐填满你的内部硬盘。

下面部分将提供关于改进这些默认位置的一些想法。

捕捉的视频和音频

视频和音频是Adobe Premiere Pro内置的媒体管理所做的唯一级别。选择一个将与其他非磁带元素共享的已知位置，最好是通用媒体文件夹项目模版中的02_Scratch Disk文件夹。

视频和音频预览文件

虽然Mercury Engine技术是惊人的，但你迟早会需要生成预览文件。预览文件相比任何其他类型的媒体来说不这么重要，它们可以重新生成，只是需要花费一些时间。

请看图2.17中的暂存盘。
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图2.17　这里我将预览文件定位到我的RAID-5硬盘（叫作Gtech Raid）并且创建一个叫作_Adobe Previews的文件夹

关于位置的两个思考：


	或许最好的选择是在媒体硬盘根目录叫作_Adobe Previews的文件夹。每个项目会自动生成它自己的PRV文件夹，这样就可以在项目结束的时候轻松删除。

	另一个策略是定位到通用媒体文件夹中的某个文件夹。这样做的优点是备份预览文件意味着今后在恢复包含预览文件的项目时会更容易。我不喜欢这个方法，因为预览文件和缓存文件一样都是很容易重建的。




[image: SBicon.tif]
 　手动分开备份项目


不要仅仅依赖于自动保存功能。项目还应该被分到其他某个地方。如果你已经将原始媒体备份到另一个位置，在出现问题时，你可以重建一切东西。

每天一次，或者每天两次（在每天的开始和午饭时间），将项目手动复制到另一个位置，例如Adobe Creative Cloud自带的基于云的存储中。这样做会创建很多项目文件，但在出问题时会提供最大的灵活性。



项目自动保存

希望你永远不需要用到项目的自动保存版本。唯一的法则就是：不要将自动保存指向和项目相同的位置或硬盘。你可以用基于云的备份，或者将它存储在系统硬盘上（这是允许的一个例外情况）。

你的媒体硬盘可能会在某一天损坏。如果项目和自动保存版本存储在那里，你就什么都没有了。因此，最理想的选择是存到另一个物理位置。

选择正确的序列预设

我经常被问到：“我的序列预设选对了么？”答案是需要在每个项目的开始考虑两个主要问题。


	你使用的（大多）是哪种类型的素材？这很可能将决定你要使用的序列设置类型。

	你要发布成什么格式？很可能是与素材匹配的高清尺寸（1080或720），但即便你在工作中使用更大的格式（2k及以上），高清仍然是占据主导地位的发布尺寸。



虽然在工作中使用超过一种格式（素材）的情况是很常见的，但总是使用于不同的格式却不常见。即使在这种情况下，最后实际要发布的格式常常是你需要考虑的最重要因素。

图2.18中的对话框提供了非常多的选择。如果你和大部分编辑者一样，你会尝试选择最接近于匹配素材的序列预设。

[image: 2.18.tif]


图2.18　选择了错误的预设也完全没关系。将素材拖放到空的序列时会提供一个选项来改变序列，使之与素材匹配

你是否担心不知如何选择哪种序列的类型？很可能不会，因为你知道创建一个与你的格式相匹配序列的技巧。


	将第一个剪辑编辑到任何序列会得到一个不匹配的提示对话框，你可以让Adobe Premiere Pro为你自动设置序列。

	或者，你可以在剪辑上右键单击，选择从剪辑新建序列（或者将剪辑拖到项目面板底部的新建项按钮上）。



虽然上述这些方法都有效，但它们揭示了一个鲜为人知的事实：序列类型其实是无关紧要的。

关于序列的大秘密

只要序列的帧尺寸和帧速率与剪辑相匹配，Adobe Premiere Pro就可以很好地工作。没有必要保证将素材和渲染编解码器相匹配。在这一点上，你可以不相信我，可以自己试一试。

在稍后的工作流程中可能有关系的是设置标签中的预览编解码器。默认情况下，预览文件是被忽略的（预览编解码器无关紧要）。在最终的输出格式中所有的东西都会直接重新渲染，以得到一个更高质量的输出。如果你在导出时选择使用预览，那么预览编解码器就很重要了。

编辑模式

表2.1是当前所有编辑模式和预览编解码器结合的列表。如果需要的话可以作为参考。记住，只要素材和时间轴相匹配，你就可以进行编辑。

表2.1　编辑模式




	
编辑模式


	
帧尺寸


	
像素宽高比（PAR）


	
场序


	
预览文件格式


	
预览编解码器







	
ARRI Cinema


	
可调


	
可调


	
可调


	
仅I帧MPEG


	
MPEGI-Frame





	
AVC Intra 100 1080i


	
1920 x 1080


	
方形像素（1.0）


	
高场优先


	
仅I帧MPEG


	
MPEGI-Frame





	
AVC Intra 100 1080p


	
1920 x 1080


	
方形像素（1.0）


	
无场（逐行扫描）


	
仅I帧MPEG


	
MPEGI-Frame





	
AVC Intra 100 720p


	
1280 x 720


	
方形像素（1.0）


	
无场（逐行扫描）


	
仅I帧MPEG


	
MPEGI-Frame





	
AVC Intra 50 1080i


	
1440x 1080


	
HD变形（1.33）


	
高场优先


	
仅I帧MPEG


	
MPEGI-Frame





	
AVC Intra 50 1080p


	
1920 x 1080


	
HD变形（1.33）


	
无场（逐行扫描）


	
仅I帧MPEG


	
MPEGI-Frame





	
AVC Intra 50 720p


	
960 x 720


	
HD变形（1.33）


	
无场（逐行扫描）


	
仅I帧MPEG


	
MPEGI-Frame





	
AVCHD 1080i 变形


	
1440x 1080


	
HD变形（1.33）


	
高场优先


	
仅I帧MPEG


	
MPEGI-Frame





	
AVCHD 1080i 方形像素


	
1920 x 1080


	
方形像素（1.0）


	
高场优先


	
仅I帧MPEG


	
MPEGI-Frame





	
AVCHD 1080p变形


	
1440x 1080


	
HD变形（1.33）


	
无场（逐行扫描）


	
仅I帧MPEG


	
MPEGI-Frame





	
AVCHD 1080p方形像素


	
1920 x 1080


	
方形像素（1.0）


	
无场（逐行扫描）


	
仅I帧MPEG


	
MPEGI-Frame





	
AVCHD 720p方形像素


	
1280 x 720


	
方形像素（1.0）


	
无场（逐行扫描）


	
仅I帧MPEG


	
MPEGI-Frame





	
Canon XF MPEG2 1080i/P


	
1920 x 1080


	
方形像素（1.0）


	
高场优先/无场（逐行扫描）


	
仅I帧MPEG


	
MPEGI-Frame





	
Canon XF MPEG2 720p


	
1280 x 720


	
方形像素（1.0）


	
无场（逐行扫描）


	
仅I帧MPEG


	
MPEGI-Frame





	
DNxHD 145 1080i


	
1920 x 1080


	
方形像素（1.0）


	
高场优先


	
DNX 145 1080i


	
DNX 145 1080i





	
DNxHD 145 1080p


	
1920 x 1080


	
方形像素（1.0）


	
无场（逐行扫描）


	
DNX 120 1080p


	
DNX 120 1080p





	
DNxHD 145 720p


	
1280 x 720


	
方形像素（1.0）


	
无场（逐行扫描）


	
DNX 60 720p


	
DNX 60 720p





	
DNxHD 220 1080i


	
1920 x 1080


	
方形像素（1.0）


	
高场优先


	
DNX 220 1080i


	
DNX 220 1080i





	
DNxHD 220 1080p


	
1920 x 1080


	
方形像素（1.0）


	
无场（逐行扫描）


	
DNX 185 1080p


	
DNX 185 1080p





	
DNxHD 220 720p


	
1280 x 720


	
方形像素（1.0）


	
无场（逐行扫描）


	
DNX 90 720p


	
DNX 90 720p





	
DNxHD 220x 1080i


	
1920 x 1080


	
方形像素（1.0）


	
高场优先


	
DNX 220x 1080i


	
DNX 220x 1080i





	
DNxHD 220x 1080p


	
1920 x 1080


	
方形像素（1.0）


	
无场（逐行扫描）


	
DNX 185x 1080p


	
DNX 185x 1080p





	
DNxHD 220x 720p


	
1280 x 720


	
方形像素（1.0）


	
无场（逐行扫描）


	
DNX 90x 720p


	
DNX 90x 720p





	
DNxHD 36 1080p


	
1920 x 1080


	
方形像素（1.0）


	
无场（逐行扫描）


	
DNX 36 1080p


	
DNX 36 1080p





	
DNxHD 444x 1080p （RGB 444）


	
1920 x 1080


	
方形像素（1.0）


	
无场（逐行扫描）


	
DNX 350 1080p （RGB 444）


	





	
DSLR


	
可调


	
可调


	
可调


	
仅I帧MPEG


	
MPEGI-Frame





	
HDV 1080i


	
1440x 1080


	
HD变形（1.33）


	
高场优先


	
仅I帧MPEG


	
MPEGI-Frame





	
HDV 1080p


	
1440x 1080


	
HD变形（1.33）


	
无场（逐行扫描）


	
仅I帧MPEG


	
MPEGI-Frame





	
HDV 720p


	
1280 x 720


	
方形像素（1.0）


	
无场（逐行扫描）


	
仅I帧MPEG


	
MPEGI-Frame





	
P2 1080 i/p


	
1280 x 1080


	
DVCPro HD （1.5）


	
高场优先/无场（逐行扫描）


	
P2 1080i/p DVCPro HD


	
DVCPro100





	
P2 720p


	
960 x 720


	
HD变形（1.33）


	
无场（逐行扫描）


	
P2 720p DVCPro HD


	
DVCPro100





	
P2 DVCPro NTSC 50


	
720 x 480


	
D1/DV NTSC （.9091） 或D1/ DV NTSC宽银幕 （1.2121）


	
低场优先/无场（逐行扫描）


	
P2 DVCPro50


	
DVCPro50





	
P2 DVCPro PAL 50


	
720 x 480


	
D1/DV PAL （1.094） 或D1/ DV PAL宽银幕 （1.4587）


	
无场（逐行扫描）


	
P2 DVCPro50


	
DVCPro50





	
QuickTime DV 24p


	
720 x 480


	
D1/DV NTSC （.9091） 或D1/ DV NTSC宽银幕 （1.2121）


	
无场（逐行扫描）


	
QuickTime DV NTSC


	
DV25 NTSC





	
QuickTime DV NTSC


	
720 x 480


	
D1/DV NTSC （.9091） 或D1/ DV NTSC宽银幕 （1.2121）


	
低场优先/无场（逐行扫描）


	
QuickTime DV NTSC


	
DV25 NTSC





	
QuickTime DV PAL


	
720 x 480


	
D1/DV PAL （1.094） 或D1/ DV PAL宽银幕 （1.4587）


	
低场优先/无场（逐行扫描）


	
QuickTime DV PAL


	
DV25 PAL





	
RED Cinema


	
变化


	
方形像素（1.0）


	
无场（逐行扫描）


	
仅I帧MPEG


	
MPEGI-Frame





	
Sony XDCAM EX 1080i


	
1920 x 1080


	
方形像素（1.0）


	
高场优先


	
仅I帧MPEG


	
MPEGI-Frame





	
Sony XDCAM EX 1080p


	
1920 x 1080


	
方形像素（1.0）


	
无场（逐行扫描）


	
仅I帧MPEG


	
MPEGI-Frame





	
Sony XDCAM EX 720p


	
1280 x 720


	
方形像素（1.0）


	
无场（逐行扫描）


	
仅I帧MPEG


	
MPEGI-Frame





	
Sony XDCAM HD 1080p


	
1440x 1080


	
HD变形（1.33）


	
无场（逐行扫描）


	
仅I帧MPEG


	
MPEGI-Frame





	
Sony XDCAM HD/ EX 1080i （SP）


	
1440x 1080


	
HD变形（1.33）


	
高场优先


	
仅I帧MPEG


	
MPEGI-Frame





	
Sony XDCAM HD422 1080i/p


	
1920 x 1080


	
方形像素（1.0）


	
高场优先/无场（逐行扫描）


	
仅I帧MPEG


	
MPEGI-Frame





	
Sony XDCAM HD422 720p


	
1280 x 720


	
方形像素（1.0）


	
无场（逐行扫描）


	
仅I帧MPEG


	
MPEGI-Frame







自定义编辑模式

这里也有一个自定义编辑模式选项（图2.19），可以让你基于新的格式或硬件输入/输出设备调整并创建自己的预设。

[image: 2.19.tif]


图2.19　在设置标签顶部选择自定义将可以对预览文件格式进行修改

你可以用自定义编辑模式来做些有意思的事情（参见本章后面“创建一个Apple ProRes预设”）。

自定义模式有些重要的窍门。


	在Mac上，自定义选择Quicktime可以访问Quicktime编解码器，尽管这是个不好的选择。

	在Windows上，自定义选择AVI可以访问AVI编解码器，尽管这是个不好的选择。

	AVI和Quicktime都不是跨平台的。如果切换平台的话就将Adobe Premiere Pro切换到MPEGI-Frame帧编解码器。



创建序列模板预设

不要只是选择序列类型，你还应该创建自己独有的预设。这样，你就会在序列列表中得到一个新的自定义分类，里面只有你需要的预设。

重新保存你常用的内置预设

即使你为序列选择一个Adobe Premiere Pro内置的预设，也应该保存一个自定义预设（图2.20）。

[image: 2.20.tif]


图2.20　保存预设按钮

这样你就可以忽略整个预设列表只关注自己所需要的独有预设，它们可以在列表的底部很容易找到（图2.21）。你再也不会不小心创建一个错的序列了。

[image: 2.21.tif]


图2.21　自定义分类包含你保存的预设。通过重新保存最常用的Adobe预设，你会得到一个找到它们的快捷方式

除此之外，你可以添加所需的标准轨道数和音频轨道类型，它们都已经进行了标记，随时可以使用。

智能渲染编解码器可以获得更快导出

虽然不是对所有工作流程都适用，但智能渲染或许可以加速输出（图2.22）。对于某些特定的编解码器，当输出与摄像机编解码器相匹配时，不重新编码已有的素材，而是将它进行复制。例如，你可以在编辑XDCam并且输出一个与之匹配的OP1a MXF文件时调用智能渲染。

[image: 图片 491]


图2.22　要使智能渲染生效，序列设置（左）必须与导出设置（右）完全匹配。启用智能渲染编解码器（右）也必须要选中

如果设置正确的话，智能渲染是相当出色的。如果素材与序列设置相匹配，并且它们又与输出设置相匹配的话，就可以使用智能渲染。

如果某些素材不匹配也没关系，因为Adobe Premiere Pro会正常地处理它，但你就无法得到智能渲染所带来的好处了。如果设置正确的话，这个加速会在后台发生。

有两种一般的工作流程可以利用智能渲染。


	摄像机硬切。从一些XDCam素材开始，进行编辑，然后输出XDCam（OP1a MXF）。输出会特别快，因为只是复制编辑点，不需要重新编码视频。如果你创建并渲染了任何效果，它们将会是I帧MPEG（一种不同的格式），因此自动进行了编码。这种工作流程可以将从序列导出的较长剪辑“裁短”，并且没有任何画质损失，因为没有执行新的编码。任何渲染过的视频都必须进行编码。

	包括渲染的全DNxHD（或ProRes）工作流程。这个想法是这样设置的，从DNxHD开始并且打算以DNxHD来完成。你从DNxHD开始可能是因为用Adobe Prelude对素材进行过转码。由于预览编解码器是匹配的，你也可以对它进行加速。



下列编解码器可以使用智能渲染。


	DV

	DVCProHD

	Long Gop OP1a（XDCam）

	AVC Intraframe （MXF）

	DNxHD （MXF） OP1a

	ProRes （QuickTime）

	DNxHD （QuickTime）



有很多设备是基于DNxHD或QuickTime工作流程的，因此执行这一工作流程变得有价值。

对于前面提到的所有格式（除了基于QuickTime创建的之外），你会在输出中看到启用智能渲染编解码器的开关。对于这些格式，如果你将一切都匹配了的话，相信Adobe，它会起作用的。

创建一个Apple ProRes预设

由于Adobe Premiere Pro本身不带ProRes的预设，我将告诉你如何调整序列设置。这对Cineform（跨平台的）也是有效的。


1．
 选择你喜欢的任何一个预设。我通常从与帧尺寸和帧速率匹配的第一个AVC-Intra预设开始。


2．
 在设置标签中，将编辑模式切换为自定义。这样你就可以使用另一种格式而不只是I帧MPEG。


3．
 将视频预览文件格式改为Quicktime。编解码器下拉菜单这时变为可用。


4．
 匹配素材所使用的编解码器，通常为Apple ProRes 422。

序列设置中的最大化选项

有两个最大化选项（图2.23）经常被错误地设置，因此值得提一下。将它们作为预设的一部分进行设置（并且保存）是很重要的。

[image: 2.23.tif]


图2.23　这两个最大化选项会将预览文件渲染的速度降低。因此只在需要时才使用它们

这里，它们只对预览（渲染）文件有影响。它们仅在如果你打算随时渲染并且使用预览文件来加速输出时才有效。


	以最大深度渲染。除非你选择这个复选框，否则Adobe Premiere Pro以8比特深度处理视频。它的优点在于不会截断颜色校正的素材。受到影响的主要是效果面板中带有32位颜色开关的效果，以及10比特（及以上）的格式，如RED、Alexa和HDCAMSR。通过处理额外的位深，Adobe Premiere Pro将以32比特每通道处理所有视频数据。

	使用最高渲染质量。当你在上变换（从标清到高清）或下变换（从高清到标清）时，最高质量可以保持一定的锐度。请小心地使用它。它需要更多的内存（特别是在渲染时）。



轨道

如果你往回看最近编辑的十个序列，你用到的几乎都是2～3个视频轨道以及4～10个音频轨道。

在轨道标签中设置常用的音频轨道，并且，为今后的项目保存一个预设（图2.24）。
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图2.24　如果你已经有一个音频轨道的名字和数量都已经设置的序列，通过从序列加载按钮可以将它们载入。在开始一个新的序列时，打开开关会将这些轨道设置得更大一些

对我们大多数人来说，标准的输出是立体声。当添加轨道时，你最需要的是标准轨道。如果你在上面放置一个单声道剪辑，它会在所有通道上等量播放；如果你在上面放置一个立体声剪辑，它会只占据一个轨道，并且带有两个经完美声像处理的波形。

多花5秒钟时间为轨道命名，例如解说、画外音、声效、音乐及音乐2等。这样做可以创建一个带有已命名轨道的新序列。之后当你执行音频混合时就不大可能会犯错误了。


[image: NOicon.tif]


如果看不到轨道名字，你需要增加轨道的垂直高度。



音频主输出

创建序列时，是你可以调整Adobe Premiere Pro音频主输出方式的唯一机会。虽然序列类型现在是可改变的（参看“改变序列类型”），但音频主输出是不能更改的一个参数。

为了避开这个限制，你可以创建一个带有正确主输出的序列，然后将当前的序列覆盖为新序列，确保时间轴上的“将序列作为嵌套或个别剪辑插入并覆盖”按钮（图2.25）是关闭的。

[image: 2.25.tif]


图2.25　这个开关可以让你将一个序列拖到另一个序列中，结果可得到一个嵌套的序列（整个序列作为一个剪辑）或者是多个单独的剪辑，这取决于开关的状态

多声道（分离声道）主输出

对广播电视来说，创建多于两个声道的主输出是很常见的事。通常，当你有两个声道时，输出就是立体声。

这种类型的输出对新闻来说很常见。


	作为“完成的”节目只听A1+A2，准备用于播出，广播电视机构将A3+A4输出静音。

	在不同销售地区，当地的演员重新录制音频到A3上。A4是混合的其余部分。A1+A2则不会被听到。这会给观众这样一个印象，是当地的广播电视机构创作了这个故事。



如果你对分离主输出不大熟悉，我在这里解释下。它的理念是这样的（不管你的工作中有多少个轨道）：将一个立体声混合输出到A1+A2，同时将所有的旁白元素输出到A3，所有其他的声音输出到A4。

创建这样的主输出有点棘手。它需要4个用于输出的通道以及一个特别的轨道，即自适应轨道——一种可以将自己路由到一个或多个输出的轨道。

另一方面，这4个输出轨道分为两对：A1+A2是一个完整的混合，A3只有画外音/旁白（单声道），A4是除了旁白之外的其他一切声音。

在编辑中可以拥有任意多的输入轨道（时间轴轨道），但这是关于如何进行设置的基本理念。


1．
 创建一个带多声道输出的序列。对于标准的四轨道分离主输出，你需要给序列设置4个输出（图2.26）。
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图2.26　你可以设置多声道输出，最多可有32个声道


2．
 删除其余所有音频轨道，只留下一个。将它改为自适应轨道。


3．
 将该轨道名字改为VO（画外音）。双击轨道的映射，将输入1分配到输出1+2+3（图2.27）。这个轨道需要允许输出到1+2（立体声混合），也需要输出到轨道3。画外音通常记录为单声道元素（1个输入轨道），由于它们没有输入2-4，将它们保持不变即可。

[image: 2.27.tif]


图2.27　VO轨道需要正常地输出到A1+A2，但也需要作为分离主输出输出到V3


4．
 添加其他任何“主”轨道，例如解说等，来进行分配。因为你的最后一个轨道是自适应轨道，Adobe Premiere Pro会增加一个相同类型的轨道，包括轨道映射。


5．
 为了添加分离输出的另一部分，对于像采访、音乐或声音效果这样的轨道（应该在A1+A2混合中的轨道，也出现在A4分离中），映射是这样的：输入1分配到输出1+4。输入2分配到输出2+4（图2.28）。

[image: 2.28.tif]


图2.28　像采访或音乐等元素需要正常输出到V1+V2，但也需要输出到分离主输出的背景轨道，即V4

改变序列类型

2013年底版本的一个新功能是可以改变序列设置，除了音频主输出之外的任何设置都是可更改的。但是即便现在任何设置都是可更改的，也不意味着你应该更改所有的设置。

你可以通过选择序列>序列设置找到这个功能。

不要修改时基——帧每秒。虽然Adobe Premiere Pro会尝试将你的时间轴调整到新的速度，这会产生令人头疼的问题。最好将你的29.97时间轴切为23.98，而不是只修改帧速率。

最值的改变的项目是编解码器（图2.29），它可以使代理（低分辨率/高分辨率）工作流程变得更容易。

[image: 2.29.tif]


图2.29　改变编解码器可以让你选择生成代理质量的预览文件，还是最终质量的预览文件，或者工作于两种不同的容器类型

这种代理技巧需要两个其他功能。


	创建经过转码的代理素材。虽然在第1章我们看到了转码的优点，Adobe Prelude可以很容易地将摄像机媒体复制到某一个位置，同时创建和保存一个经过转码的拷贝到另一个位置。例如，你可以复制RED摄像机文件到一个备份硬盘，并且同时转码为Apple ProRes Proxy（或DNxHD）。

	重链接（即使是在不同的封装容器间）。新的重链接对话框有一个强大的功能，就是忽略文件扩展名。这样你就可以链接到代理的.mov文件进行编辑，完成时使用完整质量的R3D文件。



创建一个主模板

一旦你创建了一个项目，将一切都指定到了你要存储的位置，并且创建了正确的序列预设，它就成为未来项目的一个很好的起点。因为一切都已经正确地进行设置。

将这个项目（模板）放进03_Project Files文件夹，这样当你为一个新的项目复制这个文件夹结构时，就已经有了一个新的项目摆在那随时可以开始工作了。

你甚至可以更进一步用通用文件夹（参看“每个项目的通用文件夹”）和其他通用元素对项目进行预填充。

确保在开始之前对项目进行重命名，这样预览文件和自动保存文件夹就可以创建与项目名字匹配的信息了。

导入

你可能已经创建过很多的项目，因此对基本的导入应该很熟悉。在这一部分中，我们需要讨论一些问题：为什么需要关注媒体浏览器，处理双路声音、电影摄影机和坏素材。

关于导出的最大准则是从开始就要保持组织有序。

媒体浏览器vs.导入

你应该停止使用文件>导入选项而用媒体浏览器（图2.30）来导入文件。

[image: 2.30.tif]


图2.30　将媒体浏览器最大化之后，快速查看多个镜头就变得很平常了——考虑到数字时代拍摄素材比较多，这是有必要的

使用标准导入命令只有一个理由，那就是需要做操作系统级别的文件搜索。

但是如果你像本章建议的那样从一个通用媒体项目文件夹开始工作，所有的元素都已经在一个中心位置了。

同时，导入命令有很多局限：没有元数据，无法处理分段文件，最糟糕的是没有文件的预览/悬停划动。

最大程度利用媒体浏览器

媒体浏览器是导入素材的核心工具，有一些技巧可以使它更好地为你服务。

首先是之前提示的回顾：按下重音键（`）使媒体浏览器全屏，这对于选择剪辑是非常重要的。


[image: tip.tif]


在一种情况下使用导入命令比使用媒体浏览器更好，那就是当你只需要某个特定的剪辑时。不用到文件菜单，也不用按Command+I（Ctrl+I），而是双击项目窗口的背景区域，就会打开一个导入对话框。



直接导入到素材箱

请确认在切换到媒体浏览器之前选择了一个素材箱。选择你想要导入的任何剪辑，按下Command+Option+I （Ctrl+Alt+I）将其导入。最好将它重映射为Command+I （Ctrl+I）。这样就可以快速选择并导入到Adobe Premiere Pro中。

图标视图vs.列表视图

图标视图和列表视图都有它们的优点。和本书中的其他技巧一样，不存在对或错的选择。实际上，你应该都尝试一下，看看哪个能更好地帮助你工作（图2.31）。

[image: 图片 492]


图2.31　媒体浏览器视图对比：图标（左）和列表（右）

使用图标视图的理由很简单。在数以百计的名为001138.MXF的剪辑当中，剪辑名称列表无法提供有用的信息。在图标视图中使用悬停划动可以让你非常快地预览和选择剪辑。

你可以使用JKL键来播放剪辑，这对于预览采访的剪辑（当你不需要它们的全部时）或者音乐和声音效果是非常好的。

使用列表视图的理由是可以看到和选择更多的剪辑，可以在导入前看到元数据，尤其是特定格式和摄像机的元数据。


[image: tip.tif]


在媒体浏览器中双击某个剪辑不会将它导入。这么做会将剪辑载入到源监视器而不是载入到项目中。从源监视器将它拖到项目面板，或者右键单击选择导入，或者将剪辑编辑到时间轴上可以将它添加到项目中。



通过文件类型进行过滤

有时候在一个文件夹中有太多的文件以致于无法搞清楚。可能你会将很多Adobe Photoshop文件放到一个包含了一些JPEG文件和音频的文件夹中。

媒体浏览器右上角的文件类型显示过滤器（图2.32）可以让你将目录中的内容缩减到只显示某种特定的格式，包括摄像机格式。有超过35种不同的文件过滤器可用于缩减查看媒体浏览器的文件类型。

[image: 2.32.tif]


图2.32　文件类型显示过滤器看起来像个漏斗，可在媒体浏览器的右上角找到

目录查看器

在媒体浏览器右上角的面板菜单下，你可以选择编辑列和显示更多（或更少）元数据。这可能会是很有用的。当目录查看器下拉菜单切换到某个特定的摄像机类型时（图2.33），例如ARRIraw、Panasonic P2、XDCAM-HD等，这确实是一个亮点。

[image: 2.33.tif]


图2.33　专业摄像机的优点是可以读取摄像机内创建的元数据

你可以添加摄像机提供或未提供的其他元数据，这会根据每种格式有所不同。

使用Adobe Prelude

在这个无带化的世界中，Adobe Prelude是摄像机媒体的捕捉设备。把它当作是编辑之前的“序幕”。

第8章有一节专门讲使用Adobe Prelude。它将带你花不到一小时的时间掌握三项主要功能。


	从存储卡复制摄像机媒体（到项目的通用媒体文件夹）。

	将摄像机媒体备份到不同的位置。

	将剪辑（或者素材箱）发送到Adobe Premiere Pro。



Adobe Prelude还可以做更多的事么？当然。但这三个功能是对编辑过程真正有价值的省时利器。

你最好在Adobe Prelude中将剪辑整理到有意义的素材箱中。之后，当你回到Adobe Premiere Pro时，一切都已准备就绪，随时可以开始进行编辑了。

双路声音：合并和同步剪辑

很多带有可更换镜头的摄像机，特别是数码单反相机（DSLR），主要关注于获取最佳的图像质量，音频则是被置后考虑的。机智的制作人员很快地学到了在电影中所用的方法——双路采集。

基于音频合并剪辑

基于音频合并剪辑的技术使用的是摄像机上的坏声音和外接录音机上的好声音。Adobe Premiere Pro可以“对齐”两个波形，将好的声音与画面同步。最好使用场记板（当然，你已经这么做了，对吧）


[image: SBicon.tif]


在媒体浏览器中双击剪辑（或者右键单击并选择在源监视器中打开）不会将剪辑添加到项目，但这样做你可查看剪辑，使用JKL键，标记入/出点，添加标记以及使用最大化功能，或全屏功能（Command+`［Ctrl+`］），这是一种很棒的查看素材并且甚至在添加到项目之前进行标记的方法。



这个方法不需要合上场记板，但是如果声音对齐有问题，场记板可以帮助识别镜头。

按下列步骤操作来处理一个镜头。


1．
 在项目窗口中选择视频（带有坏音频的）和好的音频。


2．
 选择剪辑>合并剪辑，打开合并剪辑对话框（图2.34）。
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图2.34　合并双路采集声音功能可以让你在摄像机无法做专业质量的录音时通过数字录音机采集高质量的音频


[image: tip.tif]


Adobe Premiere Pro对于合并一个接一个的音频表现得很好，但是每次只合并一个剪辑。如果你的工作流程是需要经常合并剪辑的，Red Giant公司开发了一软件叫作Plura Eyes，可以同时在多个剪辑上执行合并，只要这些剪辑都带有声音即可。



这种方法的缺点在于原始的媒体文件被修改了。虽然它的创建日期依然一样，但是如果文件允许的话，像标记点或者入/出点之类的信息将保存到文件中。


3．
 同步点选择音频。选择你想让Adobe Premiere Pro尝试的轨道（通常是轨道1）。


4．
 或者，选择移除AV剪辑的音频。这样的话合并的剪辑就只有高质量的音频。请在测试多个剪辑确保没有同步的问题后再这么做。

这个过程会得到一个新的剪辑，它的文件名是原始视频剪辑的名字加上“已合并”后缀。我通常将它们存储在名为Merged Clips（合并的剪辑）的素材箱中。

基于其他元数据合并剪辑

有时，前面提到的方法行不通。有可能音频失真太严重了。坦白讲，没有关系。当这种方法行不通的时候，你需要帮助。

我假设你在读这一部分的时候没有匹配的时间码。这使我们只能手动添加标记点，Adobe Premiere Pro可以用它来将视频和音频合并和同步在一起。

你将会用到同样的合并剪辑对话框，但是选择会稍微不一样（图2.35）。

[image: 2.35.tif]


图2.35　当双路同步合并行不通时，使用标记点（而非入/出点）的手动方法是你的最好选择

在尝试过所有的可能性之后，我建议手动地在视频剪辑和音频剪辑的“同步”时刻使用标记点（我将它称为同步点）进行合并。

原因非常简单：如果你使用入点（或出点）进行合并，当Adobe Premiere Pro进行合并时，这将是新剪辑开始的点。因此，你实际上想看到的场记板的原始信息（镜头、日常、场次等）都已经不在了。

我更喜欢选择移除AV剪辑的音频这一选项，因为这样的话在合并后的镜头上只留下干净的音频。

为好的慢动作镜头修改剪辑

有一种创建好看的慢动作镜头的好方法——由更高的帧速率进行拍摄。在电影中，这是很容易实现的，它被称为升格拍摄。你让摄像机拍摄时转得更快一些，回放时更慢一些，可以以处理额外的胶片为代价得到好看的慢动作镜头。

用Adobe Premiere Pro有一种办法可以重建这种电影技巧。但是，不要将这个技术与改变剪辑的速度或者在Adobe After Effects中使用某种高级的光流处理混淆了。

这个技术需要满足两个必要条件。


	你需要以60帧每秒进行拍摄（对于PAL制是50）。你需要每秒拍摄更多的帧。

	你需要以一个更慢的帧速率——23.98或30（对于PAL制是25）来编辑序列。



这很可能意味着你将以720p60进行拍摄，因为这是可能的最高帧率。确实，有些摄像机可以拍摄更高的帧速率。但是720p60是最快的广播标准。

通常，如果你将一个更高帧速率的剪辑放到一个不同帧速率的序列中，Adobe Premiere Pro会自动适配这个素材（丢帧），因此回放看起来是正常的。

这里所说的方法是先选中剪辑，然后选择剪辑>修改>解释素材。

当修改剪辑对话框（图2.36）出现时，在帧速率部分，选择“采用此帧速率”并且输入序列的帧速率（通常是23.98）。

[image: 2.36.tif]


图2.36　这个镜头写着它是30帧每秒，但我知道它实际上是720p60（因为这是我拍的）


[image: tip.tif]


这里有个关于现场音频的很好的提示。在录音的过程中一般没有人调整电平（不应该将摄像机设置为自动调整电平）。通过一个分配器将麦克风信号分两份送进摄像机。一个通道，A1，直接来自于麦克风，另一个通道，A2，往下调6分贝（如果你的摄像机不大容易实现，可用一个外置前置放大器）。这样在A1上记录录音。但是如果在采访中采访对象突然声音变大，你可以使用A2轨道来替代。



这样做之后，Adobe Premiere Pro会重新解释素材，将它变慢下来并且对它进行适配，这样剪辑的一帧与时间轴上的一帧相匹配。音频同样也会变慢，这意味着你很可能需要把它扔掉。

最后得到的结果是完美的慢动作。

立体声vs.单声道音频

对于带有两个波形的剪辑——双声音录制，有人似乎有些困惑。在某些情况下，它们是两个元素，在其他情况下它们是一个元素。

如果剪辑有两个分离的音频轨道（如A1用于外接麦克风，A2用于摄像机麦克风），这个剪辑应该被认为是拥有两个单声道轨道。

如果一个剪辑有两个混合音频轨道（如音乐或者是用立体声麦克风录制的采访），它应该被认为是拥有一个立体声轨道。

请看图2.37。哪一个是正确的？

[image: 2.37.tif]


图2.37　根据音频录制的方式不同，镜头可以是这两个例子之一的情况。任何一种方式都是正确的：左边是一个立体声录制（使用立体声麦克风），右边是两个分离的麦克风录制的

Adobe Premiere Pro在导入时根据文件的描述来解释素材，这使事情变得复杂。通常，文件的描述可能是错的。剪辑可能是单声道的，但实际它应该是立体声，反之亦然。

当你遇到这种音频不正确的情况时，知道如何快速地修复这个问题是很有帮助的。

将两个轨道调整为一个单声道对

当Adobe Premiere Pro将某个剪辑解释为立体声剪辑，但你却需要它是一对单声道的剪辑时，可以这么做：


1．
 在项目面板中选择剪辑。


2．
 选择剪辑>修改>音频声道（或按Shift+G）。


3．
 将预设下拉菜单改为单声道（图2.38）。

[image: 2.38.tif]


图2.38　预设（如单声道）可以将快速简单的配置保存下来。你可以在窗口的底部播放指定的轨道


[image: tip.tif]


音频轨道的修改（或任何这种方式的修改）可以同时执行到多个剪辑。



将两个轨道调整为完全忽略其中一个

当你知道摄像机音频记录在A1麦克风记录在A2时，可以将两个轨道调整为完全忽略其中一个。

理想情况下，你不需要看到摄像机的音频，因此让我们来将它实现，而不是需要在时间轴上不断地解除链接并且删除轨道。


1．
 在项目面板中选择剪辑。


2．
 选择剪辑>修改>音频声道（或按下Shift+G）。


3．
 将预设下拉菜单改为单声道。


4．
 将音频轨道的数字改为1。这意味着只有一个轨道显示在时间轴上。


5．
 将源声道改为右侧。左侧意味着原始剪辑的A1，右侧意味着原始剪辑的A2。


6．
 将它保存为一个预设（图2.39）。把它叫作Good Audio On A2。你应该为好声道在A1而需要忽略A2的情形创建另一个预设。

[image: 2.39.tif]


图2.39　为任一通道保存预设可使修改多个剪辑变得轻而易举

剪辑不会被永久破坏。所有的信息都还在，只是Adobe Premiere Pro用不同的方式对它进行了解释而已。

将一个单声道对调整为立体声剪辑

有个相反的例子，就是需要将带有两个声道的剪辑当作是立体声。


1．
 在项目面板中选择剪辑。


2．
 选择剪辑>修改>音频声道（或按下Shift+G）。


3．
 将预设下拉菜单改为立体声。

音频轨道的数值为1是唯一让人感到困惑的地方。这指的是时间轴上的一个轨道，你可以看到每轨道的活动声道数是2（图2.40）。

[image: 2.40.tif]


图2.40　将预设设为立体声意味着时间轴上的一个轨道包含两个声道

处理无用的音频轨道

有时你拿到的素材音频声道比你需要的多，你想在导入之后对它进行调整，而不是处理各种令人疯狂的时间轴跳线。XDCam剪辑通常就是这种情况的罪魁祸首，它带有8个声道。我们来看看图2.41中一个更极端的例子。

[image: 2.41.tif]


图2.41　想象一下在时间轴上处理这样的素材并且必须删除多个不用的音频声道吧

你可能会拿到带有16声道音频的视频剪辑，但你真正需要的只是源声道3、4、9和14，你需要将这些声道分配到时间轴的1、2、3和4轨道上。最重要的是需要让Adobe Premiere Pro忽略其他的声道，就像它们不存在似的。


1．
 在项目面板中选择剪辑。


2．
 选择剪辑>修改>音频声道（或按下Shift+G）。


3．
 将预设下拉菜单改为单声道。


4．
 将音频轨道数改为4。这意味着只有4个轨道显示在时间轴上。


5．
 将源声道改为你想要的安排。在图2.42中，我将声道3、4、9和14分配到音频轨道1、2、3和4。

[image: 2.42.tif]


图2.42　对一个拥有16声道的剪辑只显示实际用到4个声道，这对剪辑师来说意味着复杂度大大降低了


6．
 将它存为一个预设。预设命名时要准确。很可能当天所有来自该摄像机的素材都需要进行这样的音频调整。

再次强调，请记住Adobe Premiere Pro不会破坏这些剪辑，只是用不同的方法解释它们。这些剪辑依然拥有所有的音频声道，它们只是被忽略了。

导入一个“通用”项目

是不是在每个项目中你可能都会用到一些元素，例如主题音乐、动画开场或logo？与其将这些元素导入每个项目，最好有一个“通用”项目将它们包含其中。这样你就可以将这个通用项目导入到你的项目中，立刻就能得到所有这些元素。

如果你真正聪明的话，可以将它导入到之前在“项目设置”部分提到的项目模板中。这样，新的项目就会带有正确的素材箱。序列类型以及所有可以帮助你快速启动项目的通用媒体。

组织

在你的项目中是否有名字为序列01的序列或者是名字为素材箱的素材箱呢？

除非在一个非常紧张的环境中工作，没有时间去命名文件，否则这么做就是自找麻烦，特别是对于较大的项目来说。

有些剪辑师喜欢组织这一步骤。这为他们提供了查看素材的机会，可以思考如何组织素材，并且真正地了解和熟悉素材。有些剪辑师则恨这一步骤，因为它感觉像是一件单调乏味的工作（特别是当编辑可以正常进行而且无关激情时）。

但是最好的剪辑师则擅长于组织。编辑不单是关于如何讲故事，还涉及熟悉素材并且尽可能地找到完美的镜头。

我好像说了太多的细节，但请记住，目标非常简单：如果五年之后你再回到某个项目，你是否还能弄清楚是怎么回事？如果你遇到某些生活上的紧急情况无法继续完成工作，其他人能搞得清楚吗？

组织有序意味着如果客户在一年之后回来要求做个小的修改，你不需要从头开始重建项目。

适用于每个项目的通用素材箱

有些通用的素材箱是你几乎在任何类型的项目（虽然对于叙事电影、电视可能会有些差别）中都会需要的。下面的素材箱列表覆盖了大部分需求。你不需要全部都用上，但应该查看每个背后所包含的内容来决定是否需要开始执行。
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和操作系统（Mac或Windows）一样，如果你知道某个元素名字的一部分，就可以搜索到它。不管出于什么原因，项目窗口顶部的搜索框总会被剪辑师所遗忘。




	主序列。虽然这是很明显的，你需要很容易地找到它。在名字前面加上01或者**来强制让它显示在列表的顶端。

	旧的序列。每天两次，在早晨开始工作时和下午刚吃完午饭的时候，复制你正在工作的序列。在序列名字后面加上日期和上午或下午等字样。这个策略可以看作是一个大的撤销操作。

	输出。每次不论任何原因输出时，将序列复制并且重命名，加上日期、客户、水印信息（如果需要的话），如果可能的话还要加上使用的压缩类型（如iPad用的h.264）。如果客户打电话过来，你就可以调出与他正在看的文件相对应的序列。

	原始素材。在导入时将你的摄像机存储卡一个一个素材箱地做镜像。这样你就可以确切地知道从存储卡中来的素材是什么。如果你需要查找来自某个特殊位置或时间的素材时，这会是个比较简单的方法。

	精选。当你在看素材并且说“我必须得用这个镜头”时，将这个镜头复制一份放到精选素材箱里。每当客户需要更换镜头的时候我就会到这个素材箱里来找。因为我知道这里面全都是好的镜头。

	画外音/旁白。我喜欢将这些元素和音乐分开。或者，你可以创建一个称为音频的素材箱将这个素材箱放到里面去。可能会有两个这样的素材箱，一个是临时的，另一个是最终的。

	音乐。将所有的音乐分开放到专门的素材箱中，可以使素材有组织并且更容易找到，同时也可以快速调整降低增益，不至于震坏扬声器。同样，可能会有两个这样的素材箱，一个是临时的，另一个是最终的。

	采访。将所有的采访放到一起。或者，可以按人来进一步划分。

	双路声音。如果你使用的是双路声音，你需要原始素材箱（里面包含摄像机剪辑的原始导入加上音频）和一个“已合并”素材箱。

	嵌套。如果你创建了嵌套序列（序列中的序列），将它们放在专门的素材箱中是非常有用的。

	Adobe Photoshop文件/图像。使用这个素材箱可以快速地找到图像。

	字幕。为什么要让字幕这么难找呢？可更进一步创建一个下三分之一字幕素材箱和一个开场/结束字幕素材箱。

	调整图层/颜色遮罩/透明视频。不要将任何这些元素放在项目的根目录下。有些剪辑师将这个素材箱称为合成。

	链接的Adobe After Effects合成。和Adobe Photoshop文件一样，如果你需要单独打开其中的一个合成，要找到一个特定的项目是非常痛苦的，但是如果将它们放在专门的素材箱就容易多了。

	其他项目。如果你引入了其他的项目（如通用项目或者其他需要从中获取素材的项目），可以用这个素材箱。




[image: SBicon.tif]
 　电视中使用的通用素材箱


我们提到的大部分通用素材箱是用于纪录片和企业制作。下面是制作电视连续剧的剪辑师使用的通用素材箱列表。

这些经过编号的素材箱实际上包含了2～15或更多的素材箱，它们的名字以数字打头以保持顺序。


	剪辑1素材箱包含最终用于播出的剪辑。

	视频效果和字幕素材箱包含创建的视频效果（VFX）字幕。



1．主剪辑。剪辑会被导演、电视网和策划人等很多人观看并提出修改意见。这是一系列为了保持直观而创建的素材箱。

2．场景。这个素材箱中包含多个素材箱，每个素材箱中包含剧中每个场景的一个序列。当所有的场景都剪辑完成，这些序列将组合成主剪辑素材箱中的序列。

3．需要剪辑的。这个素材箱中每个场景有一个素材箱，里面是这个场景将要编辑的素材。当序列剪辑之后，它们将被移入场景素材箱。

4．元素。这个素材箱包含图像素材箱、购买的资料素材、特殊效果、画外音、主字幕和已有的资料素材。

5．音乐和声音效果。这个素材箱包含音乐素材箱和用于罐头笑声、拟音效果等元素的素材箱。

6．每天拍摄的素材。对于每个场景，所有的原始素材接每个场景单独的素材箱中。

7．输出。每个序列都在进行复制并放在一个用于输出的素材箱中。

8．辅助。每位剪辑师都会留一个素材箱存放自己最喜欢的镜头和用于笑场集锦的素材。



序列命名

直到今天我依然能够看到名为序列01的输出。每次你都需要将时间浪费在重命名序列01。

对于主序列，将它改为项目的名称并且把相关的细节（主vs.宣传vs.预告）加到名字上。给用户的输出的名字中信息越多，你今后要输入或重新输入的就越少。

当你决定实验或尝试时，给序列加上草稿字样。或许也可以为你的草稿项目增加一个素材箱。

剪辑命名

在给剪辑命名时，老的思维是要尽量具体。添加元数据可以帮助补充素材信息。如果每个镜头是一遍过的，最好在镜头名字上或在说明或评论栏中加入这个信息。

不要担心改变剪辑的名字会影响到重链接素材。即便剪辑是离线的，Adobe Premiere Pro也保留了一个媒体文件路径的字段。

剪辑命名的新思维是这样的，由于现在要处理的素材比以往多很多，而且都是基于文件的，它们都带着奇怪的名字，你应该使用素材箱来整理素材并形象化地找到想要的素材。

子剪辑

对于长的剪辑，使用子剪辑将它们分为更小的部分是很常见的做法。常见的子剪辑用法包括：


	将采访分为只有受访者的回答。

	将演员的表演分为不同遍。

	将摄像机的连续运动分为单独的元素。

	将长的B卷镜头分为更小的剪辑，这样比较容易避免在一个项目中多次使用相同的镜头。

	将最好的一遍标示出来，然后把原始的剪辑放到标记为不使用的素材箱里。



制作子剪辑（图2.43）很简单，只需要在剪辑上标记入点和出点，然后选择剪辑>制作子剪辑即可。

[image: 2.43.tif]


图2.43　不要用默认的名字子剪辑001。写下子剪辑的内容

关于子剪辑有一个提示，大多数时候将修剪限制为子剪辑边界是个很好的默认选择。例如，如果你将一个采访分为子剪辑，你可能需要对子剪辑做“严格”的限制，以避免用修剪造成声音溢出。当然，有时你也需要打破这个规则。在项目窗口中选择原始的子剪辑，可以选择编辑>编辑子剪辑（图2.44）。

[image: 2.44.tif]


图2.44　大多数情况下当你需要调整子剪辑时，可以通过调整开始和结束的时间使它变得更长来实现

如果你需要修改剪辑的话，我是完全支持保留那些边界的。如果你需要移动剪辑的边缘，只需要在开始和结束加上一点即可（不要取消选择将修剪限制为子剪辑边界）。

调整素材箱视图

很多剪辑师在素材箱视图查找和查看素材上花费了太多的时间，我对他们不使用这些快捷键感到有些震惊。


	Shift+\在图标视图和列表视图之间切换。Command+上翻页/下翻页（Ctrl+上翻页/下翻页）也可以在两者间切换。

	Shift + ［ 和Shift + ］ 将在图标视图和列表视图的最小和最大尺寸之间循环切换。

	在图标视图中你可以使用JKL键、空格键和I/O键来播放和在剪辑上设置标记点（在第3章“将素材箱用作源监视器”部分中有关于这方面的很好的编辑技巧）。

	在列表视图中将剪辑变大一些没什么意义，除非你打开缩略图（通过面板菜单）。很多剪辑是黑色的（或者显示一个场记板），因为缩略图（标识帧）显示的是剪辑的第一帧。

	你可以用几种方式设置标识帧。在图标视图中，单击某个剪辑，使用JKL找到你想要的帧，然后按Command+P （Ctrl+P）。或者将剪辑载入到源监视器中，找到一个好的帧，用相同的快捷键命令。或者到项目面板菜单选择显示预览区域。在预览区域中有个用于缩略图的按钮。我最不喜欢这个方法，因为缩略图占据了项目窗口顶部的视觉空间。



记住，快捷键用得越多，就能越快和越容易找到和评估你想用的剪辑。

最大化带元数据的列表视图

拥有的素材越多，添加关于镜头的信息对你来说就越重要。如果你只有20个剪辑，你完全可以将它们记在脑子里。但是如果你有100个剪辑（或者更多），你就必须依赖其他的办法。

Adobe Premiere Pro为素材提供了大量的元数据。对于某些列表视图你可能需要查看剪辑的持续时间，在其他情形下，如果你认为某个镜头不错，可能会想看到它的说明或评论。

自定义和保存元数据视图

让我们自定义和保存一个视图。方法是相当简单的。


1．
 在素材箱中，在面板菜单选择元数据显示。


2．
 打开Premiere Pro元数据显示（图2.45）。这些元数据与项目保存在一起并且为视频的需要进行过优化。你可以添加其他类型的元数据（例如，为印刷进行优化的EXIF信息），但是它们是针对其他用途优化的。

[image: 2.45.tif]


图2.45　Adobe提供了“太多”关于元数据的选择，几乎可以满足任何人的要求


3．
 单击Premiere Pro项目元数据复选框两次。第一次激活所有字段；第二次将它们取消激活，然后快速选择你想要的字段。


4．
 添加视频入点、视频出点、视频持续时间和媒体持续时间。这些元数据可以让你快速地看到关于镜头长度的所有类型的信息。


5．
 单击保存设置按钮，给这个视图起个描述性的名字，例如入出+持续时间。

应该保存的一些元数据视图

希望你能够看到拥有一些预置并保存下来的元数据显示设置所带来的好处。

有一个疏忽，就是缺少可以快速在不同元数据视图键切换的快捷键命令。我将元数据显示映射到Ctrl+Shift+I。为了帮助记忆我提示一下，这是关于信息的，因此有字母I，很多其他I键的组合都是与入/出点有必然联系的。

下面的视图是应该创建的。


	一个关于之前提到过的入出点间持续时间的视图。

	一个拥有Premiere Pro项目元数据所支持的所有字段的视图。

	一个描述符视图，包含下列字段：标签、说明、评论、场景、好镜头和拍摄次数。

	一个脱机视图。添加状态和脱机属性字段。脱机属性将显示剪辑的哪部分脱机——视频和/或音频。



套件间的关系

Adobe在Creative Cloud不同软件之间建立了强大的互通性。虽然在本书中（以及其他书中）提供了很多关于何时和如何使用其他软件的参考，但我真地没有看到关于哪些文件被创建，何时或如何配置缓存文件的参考。因此，我觉得提供一些最佳实践应该是很有价值的。

所有软件间的共同点

使用Adobe Creative Cloud的任何其他软件都有一些共同点，它们涉及文件命名、媒体和缓存。

文件命名

为你创建的每一个文件起个描述性的名字是至关重要的。无论你是自己完成项目，还是最后提交部分给其他专家，这可能是使你保持头脑清醒的最大秘决了。提供有意义的名字同样适用于剪辑和素材箱，也适用于Adobe After Effects项目、Adobe Photoshop文件等。

媒体（总体来说）

在使用Adobe Premiere Pro或其他软件之前集结和控制所有你将要处理的元素和资源，对它的重要性我已说得够多的了。

正如之前提到的，通用媒体文件夹可以帮你保持一切组织有序。

缓存

正如本章一开始提到的，Adobe 使用一系列通用媒体缓存。有两个文件夹：媒体缓存数据库（是数据库）和媒体缓存文件（是单个的文件）。这两个文件夹包含匹配缓存以及为某些编解码器优化回放的数据库。它们的共同点在于这些缓存被Creative Cloud套件的很多应用程序所共享。

重要的是将所有软件进行配置，指向同一个通用媒体缓存文件夹。由于缓存文件增加很快并且（默认）存储在系统硬盘上，我建议将它们移到一个更快的非系统硬盘上。

确保在一个更快硬盘的根目录中用约定的_Adobe Caches文件夹来设置所有缓存。

Adobe Prelude

Adobe Prelude的主要功能是复制基于文件的媒体、进行备份和/或转码。除此之外，它还可以标记素材和创建简单的序列。我认为复制和备份媒体是使我的所有项目保持健康和有序的关键。

项目

在创建Adobe Prelude项目时，我建议将它放到项目的通用媒体03_Project Files文件夹中。Adobe Prelude项目文件的后缀名是PLPROJ（PreLude PROJect）。

项目缓存

在首选项的通用分类中可以找到Adobe Prelude项目缓存。项目缓存可以加速Adobe Prelude项目的启动。实际上你可以保持这个设置不动（即便它默认将这些文件到放置到你的内置硬盘中）。

你可以尝试将它完全关闭。如果你做的是个小项目，或者不打算再回到过去的Prelude项目，可以考虑将这项设置关闭。

通用媒体缓存文件夹

将媒体缓存文件位置和媒体缓存数据库位置（图2.46）指向_Adobe Caches文件夹。

[image: 2.46.tif]


图2.46　Adobe Prelude中的媒体缓存首选项

媒体

媒体将根据在收录面板中选择的目的地创建。默认的文件夹是基于当前日期和时间的，应该将它定位到通用媒体文件夹的01_Original footage文件夹中（图2.47）。

[image: 2.47.tif]


图2.47　你可以在Adobe Prelude中的收录对话框中指定超过一个的目标位置。按图中设置，素材将被复制两次，一次复制到通用媒体文件夹01_Original，第二次复制到另外一个硬盘作为备份

这些复制的媒体不是一个“设置过的”格式（如QuickTime或AVI），相反，复制的媒体与原始媒体格式的类型相匹配。QuickTime文件依然是QuickTime文件。存储在卡中用MXF容器封装的视频将被复制到一个与原始媒体镜像的文件夹结构中。

转码过的媒体可以是你选择的任何格式。

最好将收录对话框的传递设置保持为默认状态，即添加日期和时间信息。

另外，默认的验证选项对确保正确地复制媒体是很关键的。

在剪辑/素材箱上单击右键，选择发送到Premiere Pro，即可将媒体的链接发送到Adobe Premiere Pro。

Adobe After Effects

很可能你已经用过Adobe After Effects。它的主要功能是创建运动图像动画及合成多个图像。当然，把它描述得这么简单实际上是帮了个倒忙。

After Effects使用了Dynamic Link（动态链接）技术——一种可以将Adobe Premiere Pro时间轴上的素材替换为After Effects创建的合成的处理。当你在After Effects中做出改变时，Adobe Premiere Pro时间轴也会随之更新。

就像Adobe Premiere Pro在一个项目中可以包含多个序列一样，Adobe After Effects在一个项目中也可以包含多个合成。

项目

每当你使用下列三种Dynamic Link（动态链接）功能中的任何一种时，都会创建一个项目。


	选择时间轴上的剪辑并选择使用After Effects合成替换。

	创建一个新的After Effects合成。

	导入一个After Effects合成。



这些项目应该放置到通用媒体文件夹的03_Project Files文件夹中。项目保存时带的后缀名是AEP （After Effects Project）。

我强烈建议在将素材发送到Adobe After Effects前先复制你的序列。你可以将它想作一个强大的撤销操作。如果你确实需要一定灵活性的话，将素材复制到更高的轨道上然后将它发送到Adobe After Effects。这么做将把链接的Adobe After Effects合成放在所使用的剪辑之上。

命名合成

当你从Adobe Premiere Pro发送素材到Adobe After Effects之后，它就会被一个合成所替换，合成的命名规则是：Adobe Premiere Pro项目名称+已连接合成#/Adobe After Effects项目名称.aep。

请记住，Adobe Premiere Pro知道Adobe After Effects项目在哪里以及你使用了哪个合成。最好现在就在项目中把这个文件重命名并且将它从项目窗口拖到时间轴上，这样就可以在项目窗口和时间轴上将初始发送的文件改成比“Construction doc Comp 02/ AE project.aep”更好的名字。

磁盘缓存

磁盘缓存（图2.48）是Adobe After Effects特有的。Adobe After Effects合成中的每一个层都是单独进行缓存的。之后，在渲染或者被Adobe Premiere Pro引用时，这些缓存可以加快动态显示和回放的速度。

[image: 2.48.tif]


图2.48　Adobe After Effects可以和Adobe Premiere Pro使用同一个符合的媒体缓存，但它也有自己特有的磁盘缓存

磁盘缓存是持续的。应用程序退出后依然存在。如果空间不够，它会先清空较老的元素。

清除缓存必须定期完成。记住，就算拥有所有缓存文件，它们也仅仅是节省时间而已。如果你不小心删掉某个重要的缓存，它会自己重建。

另外，将这个特定的缓存移到最快的硬盘是很关键的。虽然我提倡将所有缓存都移到较快的硬盘，但After Effects是在Adobe套件中执行这一点的最重要的软件。

因为它为每个层单独进行缓存（图2.49），快速访问至关重要。这些缓存确实创建得非常快，因此将它们保存在默认位置很容易快速增长超出控制。幸运的是Adobe After Effects默认的限制是50GB。

[image: 2.49.tif]


图2.49　虽然Adobe After Effects有内存缓存（绿色的），它同样也有持续的磁盘缓存（蓝色的）。按住Command （Ctrl）键，在时间轴面板菜单中打开显示缓存指示器，就可以看到这些指示。但显示这些指示器是会影响性能的

如果你将Adobe After Effects磁盘缓存指向与其他缓存相同的文件夹，Adobe After Effects会自动为你创建一个叫作“Adobe”和一个叫作“After Effects”的文件夹。

通用媒体缓存文件夹（符合的媒体缓存）

Adobe After Effects将通用媒体缓存文件夹称为符合的媒体缓存。

将缓存文件和缓存数据库文件夹指向_Adobe Cache文件夹。

导入的媒体

任何导入到Adobe After Effects的非Adobe Premiere Pro媒体都应该在导入前复制到项目的通用媒体文件夹中。这样可以确保Adobe After Effects独有的媒体可以在项目剩下的部分进行处理。

考虑为性能进行渲染

有一个保证实时回放的技巧是在After Effects中用后期制作编解码器（Avid DNxHD、Apple ProRes或Animation编解码器）进行渲染，然后手动放入Adobe Premiere Pro时间轴中（图2.50），将它放在源素材和链接的After Effects合成之上。

[image: 2.50.tif]


图2.50　在Adobe Premiere Pro中，轨道V1～3是送到V4的链接的After Effects项目的源。合成在After Effects中之后渲染，导入到Adobe Premiere Pro，并放在V5上

渲染出来的文件应该和合成同名并加上“已渲染”字样。这个Quicktime影片应该放在时间轴它所代表的After Effects合成之上。

如果你为这些渲染文件专门指定一个轨道，在输出之前将轨道输出关闭就可以生成最高质量的输出。这样，所有这些来自Adobe After Effects的渲染文件将会被忽略，迫使Adobe Premiere Pro进行动态链接并以最终编解码器/分辨率进行重新渲染。

Adobe Media Encoder

Adobe Media Encoder是贯穿整个Adobe Creative Cloud套件的压缩引擎。

通用媒体缓存文件夹

和其他软件一样，将媒体高速缓存文件位置和媒体高速缓存数据库位置指向_Adobe Cache（图2.51）。

[image: 2.51.tif]


图2.51　如果所有的Adobe软件都指向相同的缓存文件，一旦某个剪辑被其中一个软件缓存过之后，就不需要再缓存了

导出/媒体

Adobe Media Encoder是从Adobe Premiere Pro输出的主要方法。我想到了两个最佳做法。


	选择一个命名规则。知道这个文件是干什么的和给谁的是非常关键的。



在第7章我会谈到序列的复制以及为输出进行重命名，这意味着文件名自动拥有正确的名字。


	定位到通用媒体文件夹08_Exported files。无论它是Quicktime、OP1 MXF、MP4，或Flash文件，将输出定位到通用媒体文件夹意味着更容易对文件进行定位。



Adobe Photoshop

Adobe Photoshop为视频编辑者提供很多用途：它是个强大的字幕工具，或是大小调整、修复静态图像的工具。

Photoshop有一个较不为人知的功能是载入单个视频剪辑。这么做的好处是可以直接在帧上进行绘画，或者使用Photoshop特有的在其他软件上不提供的滤镜。


[image: tip.tif]


把Photoshop当作直接用于视频的软件时，确保将窗口设置为包括时间轴的布局。选择窗口>工作区>动感。



性能缓存

在Photoshop首选项中有个分类叫作性能（图2.52），它本质上就是磁盘缓存。将暂存盘定位到最快的硬盘上。

[image: 2.52.tif]


图2.52　Photoshop的缓存文件是不可见的

如果最快的外置硬盘是USB2或火线的话，内部硬盘是个更好的选择。

文档

Photoshop文档的扩展名是PSD（PhotoShop Document）。PSD文件可以直接在Adobe Premiere Pro中使用。最常见的错误是剪辑师将文档设置为CMYK颜色空间。

要将颜色空间改为RGB，选择图像>模式>RGB颜色。

文档设置

在Adobe Premiere Pro中可以通过文件菜单创建Photoshop文档。选择文件>新建>Photoshop文件打开对话框，你可以指定Photoshop文件的尺寸。默认的尺寸与当前激活的序列相同。我建议将创建的文件放到通用媒体文件夹04_Graphic中。

导入Adobe Photoshop文档被预设为一个合并的文件（图2.53）。有些选择用Photoshop来做字幕的人会在一个文件中创建多个字幕，每个字幕在一个层上。如果你的工作流程是这样的话，必须手动导入文档。

[image: 2.53.tif]


图2.53　将分层的Photoshop文件导入Adobe Premiere Pro时，你可能需要将默认选项（合并所有图层）切换到序列

最佳做法

当你在Photoshop中创建文档用于导入时，使用预置的针对胶片和视频的预设。你可能会针对1920 x 1080项目使用HDTV 1080p或针对1280 x 720项目使用HDV/HDTV 720p（图2.54）。

[image: 2.54.tif]


图2.54　Photoshop可以让你创建任意尺寸的文件。它拥有针对胶片和视频的预设，对字幕特别有用

有的时候会需要非标准的高清尺寸，例如你打算对一个图像进行平移和扫描，或者制作一个比你当前工作的格式更大的字幕。

在理想的情况下，如果没有时间的限制，每张要导入Adobe Premiere Pro的图片都应该经过Photoshop进行一些清理工作，像自动色调之类的清理工作可以（也应该）自动化完成。高级的用户可以会考虑采用多个步骤并将它们做成一个Photoshop动作来实现自动化。


[image: tip.tif]


Adobe Bridge有个非常惊人的功能是可以批量处理一系列元素，例如一个全是扫描图片的文件夹。在Adobe Bridge中选择图片，然后选择工具>Photoshop>图像处理器，打开可以进行自动化图像处理的对话框。运行一个动作（例如自动色调），将一批图像的格式从JPEG转换到TIFF，或者执行大小调整。



当文档导入到Adobe Premiere Pro中时（在导入之前应该放到项目的通用媒体文件夹中），有个对话框提供4种处理分层文档的办法。


	合并所有图层。结果得到一个单独的文件，所有图层被合并成一个单独的“扁平的”文件。

	合并图层。和合并所有图层相同，但是可以选择哪些图层将被（或者不被）合并。

	各个图层。创建一个素材箱，并且每个图层作为单独的元素导入（通过一个对话框）。

	序列。和各个图层相同，但创建的是一个序列。



95%的情况下我会建议最后的选项——序列。因为这样的话每个图层都被导入，任何单个的图层都可以使用并且做动画。如有需要，将这个序列当作源项目（嵌套）使用，可以使所有图层都被当作一个单独的物件。

Adobe Audition

Adobe Audition是一个强大的音频混合环境，专注于声音设计。它与Adobe Premiere Pro的交互有两种：发送单个剪辑（通常用于音频修复），以及发送整个序列（通常使用完整的音频混合环境）。

磁盘缓存

磁盘缓存与其他软件的缓存调整有些不同。虽然你应该将首选临时文件（图2.55）配置到_Adobe Cache文件夹，但是需要将首选临时磁盘缓存嵌套到专门的文件夹中。我建议将它叫作Adobe Audition Cache。

[image: 2.55.tif]


图2.55　Adobe Audition的缓存文件基本都是只有音频的、比较小的临时文件

第二临时文件位置可以留空。只有首选临时文件位置满了之后才会需要它。

剪辑

将一个单独的剪辑发送到Adobe Audition进行调整可以通过下列步骤完成。


1．
 在剪辑上单击右键，选择在Adobe Audition中编辑剪辑。或者选择编辑>在Adobe Audition中编辑>剪辑。

Adobe Audition打开，剪辑已经载入，可以进行调整。


2．
 单击保存，该剪辑会在Adobe Premiere Pro中更新。

现在到了最复杂的部分。在项目中，在与原始素材相同的素材箱中，一个新的WAV剪辑出现了，它的名字是原始剪辑的名字加上“音频已提取”。

在Adobe Premiere Pro中，剪辑的音频部分已经被这个已提取的音频所替代，并且链接到视频（如果有的话）。这样容易修复，只需要添加一个已提取音频的素材箱即可（如果需要的话，你可以把它留在它来源的剪辑旁）。

更令人担心的是这个WAV文件是创建在了你的电脑上项目所在的位置。如果你将它移动，必须重新进行链接。我想你应该将它移到通用媒体文件夹中的一个文件夹中。

整个序列

另一种工作的方法是将Audition作为全功能的数字音频工作站（DAW）使用。

按照下列步骤，将序列发送到Adobe Audition。


1．
 激活时间轴窗口。


2．
 选择编辑>在Adobe Audition中编辑>序列。图2.56所示的对话框出现。

[image: 2.56.tif]


图2.56　除了默认的选项之外，你很可能需要选择导出预览视频，以便在Audition中工作时进行观看

Adobe Premiere Pro（默认）需要将Audition项目放在Adobe Premiere Pro项目所在的位置（通用媒体文件夹的03_Project Files），在一个叫作Adobe Audition Interchange的文件夹中。在这个文件夹中，有Audition用的重建序列的XML，每个轨道的所有音频并加上余量长度（默认为1秒）的副本，以及一个小的合成的标清视频在工作时可以作为视觉参考。


[image: tip.tif]


在你将任何东西发送回Adobe Premiere Pro之前，确保已经将发送的原始序列进行了复制，打开它，添加上名字“音频混合”。当Audition将音频发送回来的时候，它需要在你的序列中创建轨道。拥有一个单独的序列意味着你可以查看作品在送去Audition前后的差别。



返回Adobe Premiere Pro

当你将素材发送回Adobe Premiere Pro时，不会在每个轨道上得到每个剪辑。数字音频工作站的经典工作方式是这样的，导出一个立体声，然后导回你所选择的视频编辑软件。在Audition中你可以这么做，但有更好的方式。选择多轨>导出到Adobe Premiere Pro，图2.57所示的对话框出现。

[image: 2.57.tif]


图2.57　通过导出每一音轨为音频流，如果需要的话你可以回到Adobe Premiere Pro中调整混音

将项目（新的XML文件）放在通用媒体文件夹03_Project Files中。确保添加“Final Mix Return（最终混合返回）”字样来表明这个XML文件是从Audition中回来的。

对于实际的音频，有两种选择。


	最终格式的混音。这很可能是一个立体声或5.1文件。

	导出每一音轨为音频流。每个音轨会得到一个音频流，可以让你在最终输出之前在Adobe Premiere Pro中进行最后一刻的调整。



通常，当项目从Audition（或其他数字音频工作站）中回来后，原始音频轨道将被静音，你听到的将是最终的混合。

Adobe SpeedGrade

Adobe SpeedGrade是专门的颜色校正环境，它超越了Adobe Premiere Pro中的颜色校正滤镜。

在你的工作流程中使用Adobe SpeedGrade不会产生太多额外的文件（相比Adobe Creative Cloud中的其他软件来说）。Adobe SpeedGrade最终给人的感觉像是一个Adobe Premiere Pro外置的非常特别的“效果”。

LUTs和Looks

某些项目使用自定义的查找表（LUTS）来帮助视觉化地表现来自摄像机的媒体。这些文件的后缀名是.ilut或.cube（取决于它们是一维的查找表，还是三维的查找表）。如果它们是在Adobe SpeedGrade外创建的，最好将它们添加到项目通用媒体文件夹的特定文件夹中。

在从SpeedGrade返回的过程中，Lumetri Looks会作为一个效果自动添加到每个剪辑中。如果你创建了任何额外的外观预设文件（.look），它们也应该添加到项目通用媒体文件夹的特定文件夹中。

媒体设置总结

表2.2提供了关于应该创建什么以及在哪对系统进行设置的总结。

表2.2　系统设置




	
类型


	
位置







	
缓存


	
将缓存定位到最快的硬盘根目录下的_Adobe Caches文件夹。两个文件夹会自动创建：媒体缓存数据库（数据库文件）和媒体缓存文件（缓存文件）。定期将它们删除（并迫使它们重建）





	
预览文件


	
定位到_Adobe Previews。每个项目会创建一个文件夹。项目完成后删除





	
项目文件


	
放在通用媒体文件夹的03_Project Files文件夹中





	
备份项目文件


	
每天两次手动执行到基于云的备份中





	
摄像机媒体


	
放到通用媒体文件夹01_Original Footage文件夹中。确保在外置设备（如另一个硬盘或者最好是LTO磁带）中有一个可用的备份







语音和脚本技术

Adobe Premiere Pro拥有一个语音识别引擎（在Adobe Media Encoder中），可以得到合格的带有纯净专业人声的结果。但即便拥有98%的识别率也意味着你时刻需要进行一些调整。

另一方面，当通过Adobe Story与笔录或脚本捆绑时，Adobe Premiere Pro有了一项新的功能——直接从文本进行编辑的技术。

Adobe Story（图2.58）实际上是两个软件合二为一。

[image: 2.58.tif]


图2.58　Adobe Story的界面。左侧是项目，中间是脚本

如果你正在撰写虚构叙事作品或者视音频脚本，将会从这个快速、高效的写作和编辑软件中受益。当提到用Story进行脚本写作，通常的文字处理器无法做到用Story进行脚本写作那样快速和流畅。

当你进入到前期制作阶段和制作阶段，你会发现Story提供了一系列项目管理工具，包括基于脚本创建制作报告，随着脚本的改变同步更新的行程，以及可以生成有用的制作文档（如通告表或拍摄脚本）。如果你还没有花时间来探索Adobe Story，我建议你试一试。你还可以使用Story的加强版，它是Adobe Creative Cloud的一部分。

快速脚本写作

有很多关于如何写好脚本的书和教程可供使用（祝你好运）。

同样也有关于如何使用Adobe Story的高级功能的非常优秀的教程。我们更鼓励进行更多探索，而不只是一套完整的说明。这里提供一些在Adobe Story中有用的脚本写作功能。


	Story是基于云的，并且提供灵活的协作工具（图2.59）。可以将你的创造性工作与任何人分享（无论他们是否拥有Creative Cloud的付费订阅）。你可以分享单个文档或整个项目（单击Share分享按钮）。



[image: 2.59.tif]


图2.59　Adobe Story提供强大的协作角色


	项目视图（图2.60）为存放多种文档类型提供控件，不只是脚本。这使得共享的项目成为存储关键文档和与创意项目有关信息的最好地方。



[image: 2.60.tif]


图2.60　项目视图使所有类型的有用的制作文档保持组织有序


	脚本写作是单调乏味的，某种程度上是因为它的布局和文本格式（图2.61）必须符合规定的标准。Story知道每种类型的文本是什么（角色名字、场景标题、对话等）并且将写作过程自动化。当你按下回车键移到下一行时，Story推测你会需要另一种不同类型的文本。



[image: 2.61.tif]


图2.61　由于支持行业的标准格式，从Adobe Story生成的脚本看起来很专业


	一旦Adobe Story知道脚本的每一部分是什么，制作报告和行程安排就可以自动生成。只需在项目视图中单击Create（创建）按钮即可（图2.62）。



[image: 2.62.tif]


图2.62　通告表、项目行程安排及更多文档只要一键单击即可得到

语音到文本

可能你已经知道了，Adobe Prmiere Pro可以分析剪辑的音频并将对话转换成文字显示在元数据面板中。只需要在项目文件中右键单击剪辑，选择分析内容，选择一些简单的选项，Adobe Media Encoder就会执行分析。

分析完成后，你可以在元数据面板中选择某个单词，剪辑的播放头会跳到对应的那个时刻。然后你就可以基于文本进行编辑，而不需要再去听这些单词了，真神奇。

这么做的问题是分析经常会出错，不少单词和原始对话不匹配。系统不可能完美地识别每一个单词，它进行了一些猜测（实际上，它识别出的每个单词是不同级别可能性的产物）。

那么该如何改善结果呢？使用Adobe Story。

如果你的采访经过专业的转录（它的成本比过去少了很多），你可以使用转录的文字作为参考进行语音到文字的分析。结果将是完美的字字对应，和说的话完全一样，没有错误（至少与转录文本是准确无误的）。


[image: NOicon.tif]


这个素材可供下载。请看本书介绍中“关于可下载内容的提示”。



在Adobe Story中设置

要理解Story的工作流程，下载Maxim_ Intro.mov 剪辑和Maxim_Intro.stdoc脚本文件，按下列步骤进行操作。

我们将会使用在Adobe Premiere Pro中集成的Adobe Story面板。还有其他方法来完成，因此在决定哪个工作流程最适合你之前，可以考虑花点时间研究这些选项。


1．
 要访问Adobe Story，前往story.adobe.com（不是www.adobe.com）。用你的Adobe ID登录，单击屏幕顶部的Projects（项目）按钮（图2.63）。

[image: 2.63.tif]


图2.63　每个项目可以有多个脚本。


2．
 选择Projects（项目）> New Project （新建项目），为新项目命名，然后单击Create（创建）。


3．
 单击Import（导入），浏览到文件Maxim_Intro.stdoc，单击Open（打开）。虽然Story是基于云的，你可以像其他软件一样将文档保存到桌面，并且导入或导出最终的草稿文件。


4．
 切换到Adobe Premiere Pro。创建一个新的项目并导入文件Maxim_Intro.mov。这个文件包含在一个ZIP文件中，因为在这个工作流程中添加的文本是存储在媒体文件中的，而不是在Adobe Premiere Pro项目中。如果你需要再次尝试这个工作流程，解压这个文件的另一个副本。


5．
 选择窗口>Adobe Story。用你的Adobe ID登录，你应该找到Maxim_Intro的脚本已经在其中。双击打开它。

这是一个非常简单的脚本，只有一句对话。如果你录制了一段采访，想要包含提问和回答，一定要将说话者的名字放在适当的地方。

这里有个非常好的快捷方式：Adobe Story面板的左边是一个场景导航。实际上，在这个脚本中只有一个场景（图2.64），因此它只列出了一个项。

[image: 2.64.tif]


图2.64　每个场景自动出现在导航列表中

将场景列表从Adobe Story面板拖到项目面板中的Maxim_Intro.mov剪辑之上（在图标视图中）。

这么做之后，似乎没有出现什么变化，但是当你查看元数据面板就会注意到在语音分析标题中现在提到了一个嵌入的Adobe Story脚本。你刚刚通过一个简单的拖曳操作将场景中对话与素材箱中的剪辑进行了关联。这是多么了不起的一件事。

现在只剩下单击元数据面板底部的分析按钮（图2.65），然后单击确定。

[image: 2.65.tif]


图2.65　始终将语音分析质量设置为高（较慢）

在分析内容对话框，你不需要改变任何设定，除非你的语言不是英语-美国。如果有多个说话者，可以考虑选择识别说话者选项。Adobe Premiere Pro会按照脚本显示说话者的名字。

使用元数据面板进行编辑

Story简单的工作流程可以在后期为你节省很多小时的准备时间。一旦分析完成，当说到某句话的时候在元数据面板中相应的单词会被高亮显示，使内容定位变得非常容易。这正好和前面说的操作相反：在单词上单击，播放头将移动到对应位置。

你甚至可以使用元数据面板顶部的快速搜索框来定位单词。现在，纸面的编辑比以往更有用了。实际上，你可以从转录的文本中复制和粘贴单词到快速搜索框进行定位。

最棒的莫过于在元数据面板的底部（图2.66）你可以通过按钮或快捷键播放、标记和插入/覆盖到序列。

[image: 2.66.tif]


图2.66　直接从元数据面板进行标记和剪切是让编辑明显变得容易的一个处理过程








第3章　编辑技巧

作者：Christine Steele和Maxim Jago
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要有勇气做自己认为对的事。当你在编辑时，每天要做出成千上万的决定。如果一直犹豫不决，将做不成任何事情。



——Anne V. Coates


用图像制作一个吸引人的故事是一个不仅仅需要毅力的过程。对一个装满拍摄资料的文件夹进行艺术创作，不仅要灵巧的手和眼配合，还需要学习并且不断地实践基础的编辑技巧。

工作室的专业人士在时间轴上使用编辑功能时，编辑操作要和他们的想法变化一样快。在这一章中，你将学习一些技巧，可以帮助你达到专业水准的速度。Adobe Premiere Pro是为快速简单地连接视频和音频而设计的，只要你知道如何使用重要的编辑功能，并了解何时以及如何应用特定的工具。它就可以让你实时重新排序和完善故事创意。

也许你对拖曳编辑已经很熟悉了，并可以执行插入和覆盖编辑。如果是这样的话，非常好！复习基本知识不会有任何坏处，所以我会从组合编辑的常用方法开始说起。排列窗口、自定义时间轴及合并快捷键使在序列中工作变得更容易和更愉快，但是修剪使故事变得更加流畅。对于提高速度和精度来说，选择当前最符合你需要的修剪技术是最重要的一步。

本章的重点是通过实际操作步骤来提高使用Adobe Premiere Pro进行编辑的整体性能，还有弄清一些我们熟悉但没有充分利用的工具。我会分享一些贴士，使编辑任何序列都变得更有趣。有时一些最高级的工具在接下来的练习中看起来很简单。所以我将指导你完成一些实践，以提高你的整体技能。最后你将学习更精细的方法来编辑，使用修剪工具的快捷键和实时播放。

有经验的艺术家总是在学习，并且在标准实践的基础上不断加上新的想法。为了把一个创造性的见解通过可感知的形式表达出来，剪辑师必须保持其基本技能熟练，并且在新的工具可以改进工作流程时调整它们的编辑风格。DedeAllen曾经说过：“虽然才华和品位很有价值，但我是凭感觉来进行编辑的。”这一章的目标是让你达到能够凭自己的感觉进行剪辑的水平，而不用太多考虑用哪个工具和怎么用。让我们从执行基本的编辑标准开始，然后提升到专业的做法，耐心会让新的技巧变为习惯，最后可以以最小的困难最快的速度完成剪辑。
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本章的项目文件可供下载，请参阅本书引言中的“关于下载内容的说明”。



编辑基础

你正在阅读一本“完全剖析”的书，因此你可能已经知道如何将剪辑编辑到时间轴上。即使你明白了这些基础知识，还有一些实用的方法可以运用到你的日常工作中，以便在编辑时提高工作效率和速度。我遇见过很多在专业工作室工作的人，他们中的多数人并没有充分利用他们的编辑软件。人们很容易墨守成规，因此，不妨来点大的变化并养成新的习惯吧。

工作区设置

在你开始编辑之前，先熟悉位于窗口菜单的一些工作区预设。从一个Adobe Premiere Pro工作区预设开始，自定义面板分组，然后保存这些窗口的排列，以适应整个编辑工程中不断变化的需求。

工作区布局预设

对于通常的创意编辑，我首先从窗口菜单中选择编辑（CS5.5）工作区开始，然后进一步进行自定义以适合自己的风格。我选择这个布局开始的原因是在打开项目时项目面板和媒体浏览器面板的排列符合我的偏好。当我打开这个工作区时，这两个重要的面板立即分到不同的标签组中，一个在另一个的上方。我喜欢将项目面板放在左上方，媒体浏览器保持在项目面板的下方。

我将已打开素材箱的标签停靠在项目标签旁边，就在媒体浏览器的上面，这样我就可以查看和悬停划动媒体浏览器中的素材，然后快速地将文件夹和剪辑直接拖到我的项目素材箱中。一旦开始编辑序列，我会拖动项面板边界让项目和媒体浏览器面板变窄，尽可能使时间轴、源和节目面板最大化。

我将进一步自定义工作区，将音频仪表面板直接放到时间轴的下方，这样它只占用较细的横向空间，但是在播放序列时更容易看到。我将工具栏拖到左上角，或者完全将它删除，用快捷键来替代（图3.1）。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:3:3.1.tif]


图3.1　从标准编辑（CS5.5）工作区修改的单监视器工作区布局的例子。传输控制和信息面板已关闭，预览区域是可见的，工具和音频仪表已经移走，以便将时间轴宽度最大化

我建议尝试一些Adobe Premiere Pro预设工作区的排列，来探索面板、功能以及否则不大可能偶然发现的布局。选择窗口>工作区，快速尝试这些有用的布局。


	添加元数据和同步脚本。打开元数据记录工作区。无论你是在编辑有脚本的长片、电视节目，还是带有转录采访的纪录片，元数据面板对于将脚本同步到剪辑是很好的。我用这个工作区来对大批剪辑快速添加说明、记录注释和场景信息。这对于纪录片工作是有价值的。当与脚本同步结合时，元数据面板可以定位我在编辑时所需的确切对话行。

	应用效果。选择效果工作区，效果面板会立即出现在效果控件面板的左边，使添加和调整效果变得更容易。

	混合音频。打开音频工作区，剪辑和轨道混音器都已准备就绪，你可对单个剪辑或整个音轨的进行快速混音调整。

	广播级颜色。颜色校正工作区将会打开一个载入视频示波器的参考监视器。



一旦熟悉了工作区面板的选项和布局之后，你就可以访问窗口菜单，打开满足个人需要的单个面板，并且拖动停靠到合适的面板分组中。

自定义和停靠面板标签

使用面板的弹出菜单来自定义额外的、面板特有的功能。例如，你从位于项目面板右上角的弹出菜单打开预览区域和缩略图（图3.2）。预览区域现在出现在项目面板的顶部，你可以一目了然地查看剪辑图标和属性。当项目面板设置为列表视图时，缩略图出现在剪辑名称的旁边。使用源和项目面板的弹出菜单来隐藏或显示传送控件按钮。标记和安全边距叠加。
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图3.2　使用位于每个面板右上方的弹出面板菜单来激活额外的、面板特有的功能

决定关闭哪个面板或者停靠到哪些面板意味着通过实验找出最适合你的工作方式。我在视频素材箱上按住Opition（Alt）双击将它们停靠在项目面板旁边，然后将素材箱设置为图标视图。我更喜欢将项目面板显示为列表视图。这个设置可以让我在项目标签和素材箱标签之间快速切换，这样我就可以用列表视图浏览带有元数据的同一组剪辑，然后单击素材箱标签切换视图，在那里面视觉化地划动镜头并标记剪辑。这对拥有大量视觉肖像的素材箱，如B卷素材非常有用。

我不需要信息面板和预览区提供的冗余信息，因此关闭了信息面板。你可能更喜欢关闭预览区域来节省空间，在这种情况下信息面板是有用的。

我将标记和历史面板停靠在右下方的面板组中，在媒体浏览器的旁边。因为在时间轴工作时，我经常使用这些面板来查看标记信息和撤销编辑操作。

我经常在源和节目面板的弹出菜单中选择关闭传送控件，因为我高度依赖于快捷键。

这些选择主要与个人编辑风格有关，但你会发现自己的喜好会随着项目的进展而改变，这时，一个新的、适合具体工作的面板组会非常有帮助。

保存工作区预设

你可以通过工作区菜单保存和找回新的工作区预设，它们会被自动分配不同的快捷键。

我经常使用两个显示器工作，所以我将大部分素材箱设为图标视图放在左显示器上，然后将源、节目和时间轴面板设置在右监视器上。花点时间按你喜欢的方式来自定义编辑界面，然后为你的工作区命名并保存预设。

我为自己的笔记本电脑和台式电脑编辑环节保存了不同的工作区预设，为单显示器、双显示器设置也保存了预设。我还为创意故事编辑、音频和完成工作保存了不同的预设。我偶尔会回到标准的AdobePremiere Pro工作区预置来快速访问所需的面板，然后按下快捷键回到我最喜欢的布局。工作区的选择取决于个人风格和项目特定的编辑需求（图3.3）。
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图3.3　从窗口菜单选择工作区进行重设、删除，或创建一个新的工作区。注意，你保存的自定义工作区已经被分配了快捷键

聚焦时间轴

有一些特定的时间轴选项是每一个剪辑师都应该知道如何去自定义的。花点时间来熟悉自己经常要用到的显示设置并掌握让你轻松导航时间轴的功能。这样，当你到了最后关头需要交付剪辑时，就不会到处寻找轨道显示和咒骂鼠标了。

下面部分介绍一些有用的选项，离开它们我将无法开展工作。

滚动和缩放时间轴

离开这些快捷键，没有一个剪辑师或助理可以高效地在时间轴上开展工作。


	在时间轴播放指示器位置放大或缩小。选择时间轴，按下快捷键来放大（+）和缩小（-）。

	缩放序列将所有剪辑匹配至时间轴长度。按反斜杠键（\）。

	滚动轨道。如果你使用滚轮，将鼠标指针放到时间轴视频或音频轨道的中间可以垂直或水平滚动轨道。在首选项的常规分类中可以设置这个选项。当编辑很多层视频或音频轨道时，垂直滚动是有必要的。

	对齐到播放指示器。在首选项面板中打开常规标签，选中启用对齐时在时间轴内对齐播放指示器复选框。这样，当你拖动镜头在时间轴上移动时，剪辑的边缘会与播放指示器对齐，或者通过查看播放指示器和切点对齐的视觉指引将它们对齐。

	滚动展开或最小化时间轴轨道高度。将鼠标指针放在轨道目标右侧空白的灰色区域，然后使用滚轮来增加或者减少单个轨道的高度。在滚动时按住Shift键可以同时增加或减少所有轨道的高度。

	展开或最小化所有时间轴轨道。按Shift++和Shift+-一次性展开或最小化所有音频和视频轨道。
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当执行插入和覆盖编辑时，你需要在源和时间轴面板间来回切换焦点。按Shift+2和Shift+3可以在这两个面板选择之间迅速切换。



时间轴显示设置

在编辑时，有时会需要快速扩展特定的时间轴轨道来查看音频波形、访问视频和音频关键帧等。我发现在精剪或调整音频电平之前进行显示偏好设置是特别重要的。时间轴偏好可以根据不同的工作任务进行设置和存储，这样你就可以随着剪辑需求的变化快速切换到新的时间轴显示。

在开始项目时尽快考虑对时间轴的显示进行自定义设置。在培训新的编辑助理时，我注意到他在时间轴编辑很吃力。当我向他展示我称之为“小扳手”的时间轴显示设置按钮（图3.4）时，他非常兴奋，因为他可以自己定义显示让工作变得轻松许多。当你在执行重复性的工作时，一些很小的事情可以产生很大的差别。你可以配置下列设置，让时间轴编辑变得更快乐。
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图3.4　用时间轴显示设置按钮打开视觉辅助，例如音频波形、视频缩略图和标记


	命名和保存几个你喜欢的轨道显示高度——你最常使用的那几个。

	配置视频和音频轨道头来满足项目的需要。

	激活视觉辅助，例如直通编辑点。直通编辑点是Adobe Premiere Pro CC的新功能。现在当你用剃刀工具将剪辑切开之后，直通编辑点会提示你这两部分曾经是一个剪辑。

	切换音频波形和显示关键帧开关。



时间轴显示设置按钮中最有用的一个选项是创建和保存自定义轨道高度预设的功能。例如在编辑一个场景对话时，我严重依赖于展开V1轨的视频缩略图和A1、A2轨上的音频波形，因此我可以放大和微调通常是链接到主视频剪辑的音频。这个轨道查看偏好让我可以一眼识别哪个演员在说话，并且在视觉上精确识别出这个对话在时间轴上的确切位置。

要进行这样的设置，我用滚轮展开V1、A1和A2轨道的高度，直到它们有很大的空间让我看到缩略图和波形。然后使用时间轴显示设置菜单来保存显示预设（图3.5）。
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图3.5　为常用的编辑工作保存带有自己喜欢的轨道高度的预设，它们会出现在时间轴显示设置菜单中

按下列步骤操作，保存你自己的轨道高度偏好。


1．
 确保已经选中时间轴显示设置菜单中的显示音频波形和显示视频缩略图。


2．
 使用鼠标滚轮或拖动轨道间的分界线打开音频轨道，这样它们就有足够的高度来显示波形。


3．
 滚动或拖动，根据个人喜好设置单个视频轨道的高度。


4．
 在时间轴显示设置（扳手图标）中命名并保存你自己的轨道高度自定义预设。


5．
 当你返回到时间轴显示设置时，新的预设将会出现在列表中。

将轨道头进行配置使得通过一个按钮操作就能适应特定的编辑工作也是非常有用的。这些功能都是些“一目了然”的项目，我指的是可以看到它们是激活还是关闭的。例如，我将静音和独奏按钮添加到音频轨道头，因为我在工作时需要不断地独奏对话轨道或静音音乐轨道。我喜欢这个功能，因为这样我可以一眼就知道哪个音轨是激活或静音的。同理，我将切换轨道输出按钮（小眼睛）放在所有视频轨道头上。

你可以通过右键单击轨道目标旁的空白灰色区域来自定义或重命名轨道。例如，如果我想将特定类型的剪辑放在专门的轨道上，可以将视觉效果轨道命名为VFX，字幕轨道命名为GRFX，对话轨道命名为DX，声音效果轨道命名为SFX，音乐轨道命名为MX，画外音旁白轨道命名为VO等。通常，只有VO旁白轨道头包含可以进行录制的R按钮。

在时间轴显示设置中，通过以下步骤，你可以一次性快速自定义所有视频和音频轨道头。


1．
 单击小扳手，选择自定义音频头。


2．
 将静音轨道、独奏轨道和启用轨道以进行录制按钮拖放到音频轨道头。


3．
 将添加-移除关键帧或轨道计拖放到轨道头区域，看看在时间轴的这个区域有这些视觉参考是否对称。


4．
 要从轨道头移除某个按钮，只需能单击并将其拖出轨道头区域即可。

我一直建议激活重复帧标记、剪辑标记和直通编辑点的显示指示。单击时间轴显示设置按钮，确保这些选项已被选中。你可以根据需要将这些视觉指示器随时打开来关闭，但我通常在任何时候都会保留显示剪辑标记和直通编辑点。在添加剪辑点时，即便是没有移除任何帧，我也希望视觉指示能够出现。如果添加了一个标记点，我需要看到它。

在时间轴显示设置菜单中你也可以激活显示关键帧。这样你可以在轨道上对单个剪辑调整音量。这对于对话很有用，或者对整个轨道调整音量（对于调整音乐和画外音旁白很有用）。调整轨道关键帧可以让你在更换音频时保持先前设定的音量调整。我将显示关键帧按钮放在所有音频轨道头上。在调整音频电平时，我会使用剪辑关键帧和轨道关键帧，这可以让我迅速地在两种类型的关键帧间切换（图3.6）。
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图3.6　当时间轴显示设置菜单中的显示音频关键帧被选中时，轨道头旁的显示关键帧按钮可以显示轨道或者剪辑的关键帧电平线

时间轴弹出（面板）菜单

时间轴弹出（面板）菜单提供了更多管理时间轴的选项。其中一些功能会在其他章中涉及，这里只是我在开始一个编辑进程时使用的一些基本选项。


	改变序列的开始时间。每次编辑开始时我都会设置这个选项。专业的剪辑师需要通过这个功能来保证节目开场前的场记板信息、黑场、彩条和音调的时间。例如，节目通常从1小时开始，这样的话序列可能就是从00:58:30:00或00:59:45:00开始。

	改变时间轴波形显示的外观。当音频音量较低而且波形因此变得很小时，调整的音频波形会使工作更容易一些。如果时间轴上轨道比较多，为了同时查看将轨道设为比较小的高度时，这种视图同样是很有用的。

	设置多机位音频跟随视频。在某些多机位剪辑的工作流程中，音频是需要独立的；在其他情况下，它需要跟随视频。这个开关在两种功能之间切换。

	打开显示音频时间单位。当你需要进行子帧（Subframe）级别的编辑时，选择显示音频时间单位。当你需要放大到音频采样大小时，这个功能可以让你在子帧的位置上进行剪切，可以让你通过添加关键帧来消除恼人的咔嚓声和咳嗽声，这些声音似乎总是发生在帧与帧之间。



加速基本组合编辑

你可以在编辑时做这三件事提高生产力：


	使用快捷键

	掌握三点编辑

	注意轨道



用快捷键加快剪辑

一位同事最近跟我说：“当你问我是否使用快捷键时，我回答是的，但我不知道你的意思是像这样使用快捷键！”

在执行像播放素材、标记出入点或者用插入或覆盖将剪辑放到时间轴上这些基本的编辑操作时，你应该很少需要低头看键盘。虽然达到完美需要时间，但如果快捷键映射正确的话，在组合剪辑时你将很少需要看键盘。眼睛一直看着素材吧。

你可能已经在使用JKL键来播放素材了，在编辑最常见的任务时，完善这个技巧并加上额外的快捷键可以加快速度。下面这个简单的练习可以让你热热身，为动态修剪做准备。


	使用快捷键，而不是按钮。用JKL键来播放、快退、暂停，而不是用鼠标单击按钮或按空格键。使用快捷键是浏览好几个小时素材的最快方法，也有助于防止腕管综合症（译者注：俗称“鼠标手”）。



将三个手指放在“基准键”（JKL）上，这样你可以在播放剪辑和序列时将眼睛一直放在内容上。该方法与盲打（不低头看键盘）相似，远比看着键盘打字要快多了。


	将键盘用作工作界面而不是打字工具。有意识地放置键盘，使它容易够着并且对你来说比较舒适。为了鼓励快捷键的使用，减少手和手臂的疲劳，键盘应当进行定位，使你的手指能够以一个自然的姿势放在JKL键上，这样手腕与肘部成一条直线。



我将键盘向左移动一点，让方向键指向我身体的中心。你可能需要将键盘向左推得更多一些，让数字键盘在你身体的前方居中对齐。我还会轻微地调整键盘角度，让数字键盘比Esc键离我更远一些。我把无名指放在J键的凸起上来找到键盘的“基准”位置。键盘不应像个打字机一样在你身体的前方居中。如果JKL键在你身体的前方，手腕将被迫以某个角度进行工作。将键盘移动到一个舒适的位置并学会不用看它，“凭感觉”使用它。


	用一只手操作键盘。将一只手放在键盘上，另一只手放在鼠标上，这样你可以用两种工具更有效率地工作。

	通过多次按J和L键快速播放素材。预览素材的最快方法是使用快进和快退的快捷键。重复按J键来快退剪辑，重复按L键来快进剪辑。按下JJ或者LL达到两倍速，或者按更多次实现更快速的播放。你最终会听清两倍速度播放的内容，它听起来是有点奇怪。

	搜索查看剪辑。同时按住K和L键或者K和J键在源和时间轴面板中搜索查看素材。在首选项的音频分类中打开或关闭搜索时播放音频选项（图3.7）。
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图3.7　音频搜索在Adobe Premiere Pro首选项中控制


	每次移动一帧。通过按住K键的同时轻按J和L键练习在编辑点前后以一帧的增量移动播放指示器。我将这称为剪辑点往复（rocking the cut）。

	在播放时标记剪辑。在播放素材时，按I和O来标记入点和出点，而不是用鼠标单击按钮。

	快速将镜头添加到序列。用逗号和句号键来将镜头插入或覆盖到时间轴。插入和覆盖编辑在本章的后面会有详细的介绍。



学习Adobe Premiere Pro的默认快捷键

许多快捷键是直接可以使用的，所以请试一试。不要错过了Adobe预先映射好的某些很棒的快捷键。

下面是我在编辑时经常使用的一些默认快捷键。


	放大到序列。我整天都会用到的一个很有用的默认快捷键是反斜杠键（\）。它将序列中剪辑的显示放大以适应时间轴面板。

	放大序列。要放大或缩小序列中的剪辑，按+和-键（不加修饰键）。我在时间轴上工作时会不停地使用这些键。如果你经常需要低头看键盘才能找到+和-键，请尝试将这些键重映射到G和H键。

	将光标所在框架最大化。按重音键（`）会放大鼠标悬停所在的面板，使它充满整个屏幕。我经常使用它来放大处于图标模式的剪辑素材箱，或者用它获得所有时间轴轨道快速视图。

	切换全屏。按Command+`（Crtl+`）以全屏尺寸查看节目面板。

	恢复框架大小。重音键（`）命令就像电灯开关。再按它一次返回面板的正常大小。



修改现有的快捷键

如果预先映射的快捷键命令不适合你的话，那就改变它。我重新映射快捷键主要是为了在工作时不必再低头看键盘。将你不断要使用的功能的快捷键放置在从JKL键容易够得着的范围内。

最近，当我与旧金山一个49人的媒体团队一起工作的时候，我注意到一些人不使用我最喜欢的个性化快捷键，因为他们的手是我的两倍大。他们中的一些人当左手无名指、中指和食指放在“基准位置”（JKL）上时，拇指可以够得到方向键。我可做不到这样。我的拇指自然落在Command和Option（Alt）键附近，但某些手较大的人可以将拇指放在Ctrl键上，可以轻松够得到方向键。让播放指示器在序列的剪辑点之间移动是我整天都要做的操作，我会将快捷键映射到分号（；）和撇号（’）。我将提升和提取的默认快捷键向上移一行，放到P键右边。

映射快捷键是非常个人化的，你的选择应该与编辑风格相适应并且使身体感到舒适。手的物理尺寸和位置将决定某些映射选项。当你将一切设置正确后，在速度上会产生巨大的差别。

保存和使用快捷键可以帮助我跟上创意过程。当我深入参与到编辑中时，不愿因为要搜寻弹出菜单的列表而失去对一闪而过的想法的把握。在编辑时加快速度的一个简单办法是设置快捷键，这样你需要的一切都轻松可及。然后练习不看键盘来按这些键。

下面是当你选择重映射键时应遵循的一些指导原则。


	提高速度。任何你整天都会使用到的快捷键都应该在“基准”位置所能触及的范围内。我用G和H键来保存某些我喜欢的编辑选项（如放大和缩小序列），因为这些键正好在我的小拇指下面。花点时间修改键盘来满足你的需要，这是你为了完成更乏味的任务所能做的最简单的事。

	修改预先映射的快捷键。Shift+2和Shift+3是在源和时间轴之间切换焦点的快捷键。如果你目前不使用多机位编辑的那些命令，可以重映射到2和3键（不加修饰键）。

	收回未使用的键。考虑将捕捉键（F5和F6）这样不常用的快捷键进行重映射。现在已经很少从基于磁带的源进行捕捉了，因此将这些键设为更常用的命令。



创建自定义快捷键

从其他编辑软件添加熟悉的快捷键，并通过对经常使用的按钮和经常访问的菜单项创建自定义的快捷键来增强你个人的编辑风格。

如果在一个编辑过程中你使用某个功能五次以上，可以考虑创建一个快捷键，然后在编辑的时候对它进行测试，看看能否加快你的工作流程。如果你以前从来没有这样做过，请看下面的具体步骤。


1．
 打开键盘快捷键面板。选择Premiere Pro>快捷键（Mac）或编辑>快捷键（Windows）。


2．
 选择Adobe Premiere Pro默认值键盘布局。在弹出菜单中，从默认布局开始，或者选择［自定义］。


3．
 展开显示三角形。单击显示三角形查看可用的菜单选项和面板功能。


4．
 映射快捷键。单击编辑按钮，然后在键盘上按你想要设定的快捷键。


5．
 不要按回车键（Enter）。在按下回车键（Enter）或确定按钮之前继续自定义你的键盘布局。


6．
 单击确定。当添加完所有想要的自定义快捷键后，单击确定，关闭键盘快捷键面板。
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如果你想添加熟悉的Final Cut Pro或者Avid快捷键，从Adobe Premiere Pro的默认设置开始，然后在默认设置的基础上添加你喜欢的来自其他软件的命令。如果只是简单地从自己熟悉的键盘预设开始的话，你就会错过学习Adobe Premiere Pro中某些很棒的功能，它们中的很多是可以在快捷键面板中进行映射的。



以下是关于映射键的一些技巧。


	映射重复使用到的功能。我经常使用标记，时常在标记上右键单击添加评论，因此我为编辑标记面板创建了一个快捷键。现在我可以按M来添加一个标记，然后立即按Ctrl+M来添加信息，并且为标记指定一个持续时间。在持续时间设置之后，添加的文本正好显示在标记的“尾巴”上（图3.8）。



[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:3:3.8.tif]


图3.8　为你在编辑过程中反复使用的功能创建一个快捷键，例如编辑标记


	映射可以节省时间的功能。当你正在添加和测试新的快捷键时，试试创建一个打开快捷键面板的快捷键。在搜索栏中输入“快捷键”，添加你自己的命令以便快速访问这个面板，这样你就不必重复地将鼠标放在主菜单上了。我用的是Crtl+K。

	学习默认的快捷键。通过打开快捷键面板，展开显示三角形，可以学习Adobe Premiere Pro提供的内置功能，并简单地查看可用项列表。



保存键盘布局预设

如果你从事不同的工作角色，例如创意编辑和完成作品，可能需要保存一些不同的键盘预设。考虑为创意编辑保存一个键盘布局，另一个用于音频工作，第三个用于完成和效果的工作，第四个用于多机位编辑（图3.9）。
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图3.9　键盘布局预设可以通过Creative Cloud进行保存和同步


	保存你的自定义键盘布局。打开快捷键面板。如果你已经自定义了按键，但没有进行保存，弹出菜单将被设置为［自定义］。根据需要进一步进行自定义，单击另存为，为设置命名，然后单击确定。

	创建其他设置。在键盘布局预设弹出菜单中选择自定义，根据需要编辑或添加命令，然后命名并保存新的设置。

	添加到现有设置。从弹出菜单选择一个已有的预设并不是创建新的预设，添加或编辑某些快捷键命令，然后使用相同名称来对这个更新后的预设进行重命名，以取代之前保存的布局。



保存键盘预设可以让你快速调整工作界面，以满足在任何给定情况下对速度的需求。我会定期更新自定义的快捷键，并根据需要为特定项目进行调整，因此可以轻松自如地进行编辑。

键盘预设（以及其他保存的预设）是保存在Adobe Profile文件夹中的。你可以手动将预设移到其他系统，但别忘了同步你的设置是Creative Cloud的一个很大的优势（见第1章）。

三点编辑

你可能喜欢拖曳编辑，但是将素材添加到序列最精确的方式是使用标准的三点编辑。它快速而且准确。如果你对三点编辑已经很熟练了，可以跳到下一部分。

如果你经常拖放素材到时间轴，用剃刀工具进行剪切，并且不断地在时间轴内整组移动素材来为更多镜头腾出空间，那么在掌握了三点编辑，使用覆盖和插入快捷键将剪辑添加到已有序列之后，我保证你的工作流程会加快很多。


	覆盖。覆盖编辑从源剪辑中用新的帧来取代序列中的帧。

	插入。插入编辑将剪辑添加到序列，并将现有的素材向右移动（序列的后边）为插入的剪辑腾出空间。



三点编辑可以让你定义放到序列中某个特定位置的剪辑的片段，或者定义序列中需要用剪辑来填充的一个特定的范围。
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本章的项目文件可供下载。请参阅本书简介中的“关于可下载内容的说明”。



插入

当你在源剪辑设置三点中的两个——一个入点和一个出点，然后在序列中设置一个入点或出点作为第三个点时，很可能你就会执行一个插入编辑。如果你不在序列中设置入点或出点标记的话，播放指示器的位置将被认为是入点。

通常情况下，要将设定了持续时间的剪辑添加到序列的特定时间点时，我会使用三点插入编辑。例如，在名为 Skiing Everest_Time Alone_Insert的序列中，我已经将播放指示器放在28:10来定义添加一段声音的时间点。在源面板中我为名为SE_03 的剪辑设定了入点和出点，来标记旁白说“When you're climbing，you're not talking to yourbuddies.（当你在攀登时，不要和朋友说话）”的片段。我按下Option+K（Alt+K）在源面板中播放入点到出点来检查所做的选择，然后按逗号键在时间轴播放指示器的位置将剪辑插入序列中（图3.10）。
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图3.10　在源面板中当入点和出点定义了剪辑的一段持续时间，你就设置执行了一个到序列的三点编辑。这是执行插入编辑的常见设置

覆盖

也许有时你需要在序列中定义一段持续时间并用素材进行填充。这种情况下，在时间轴中要设置两个点，还有一个点标记在源剪辑中，无论是入点还是出点。这是将B卷素材放在序列音频片段之上的最常用技巧。当这种类型的三点选择设置后，你通常会执行覆盖编辑。

在 Skiing Everest_Time Alone_Overwrite序列中，我已经在时间轴中为剪辑定义了一个范围，打算用B卷的其他镜头进行覆盖。旁白正在说关于独自度过时间的事，因此我从SE-04剪辑中选择了一个他独自攀登镜头并且在源面板中标记了入点。为了在序列中标记和准确地填充所需的持续时间，我在时间轴中设置了入点和出点，具体方法是在序列31:07的位置上单击选择剪辑，然后按正斜杠（/）键来标记我想要覆盖的剪辑。在定义完所有三个编辑点之后，我按下句号（.）键来执行覆盖编辑。注意，我选择的是不包含音频的B卷剪辑。新的视频剪辑现在完美地填充到了之前剪辑所在的位置（图3.11）。
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图3.11　在序列中设置入点和出点定义一段持续时间，然后在源剪辑中设置一个入点或出点，然后按下句号（.）键执行覆盖编辑。这种类型的编辑通常用于将画面放在特定的时间点上对序列的音频进行补充

注意轨道

源跳接可以让你指派哪个序列轨道将受到插入和覆盖编辑的影响。轨道定位也会影响到很多时间轴操作。你可能对这些功能已经非常熟悉，如果不熟悉的话，它们会在本章及其他章中提到。下面是依赖于轨道识别的主要功能。


	插入和覆盖

	添加编辑点

	提取和提升

	复制、粘贴和粘贴插入

	将播放指示器移到之后和之前的编辑点



对插入和覆盖编辑进行源跳接

三点编辑的一大优势是可以精确编辑。你可以指定是否只使用源剪辑的视频或音频，或者两者都使用，并且精确控制音频的哪个声道或视频源到被编辑时间轴特定的轨道上。单击并拖动源跳接按钮（译者注：软件中称为源修补，系翻译错误，本书统一使用源跳接，请读者留意），在时间轴中将它们与特定的视频和音频目标轨道对齐，并保证它们是浅灰高亮显示的，这样就可以确保源轨道最终会到你想要的地方去。

需要跳接的一些技巧如下。


	将源视频和音频编辑到时间轴轨道V1和A1。这是针对插入和覆盖包含画面和同步声音的剪辑（如对话场景和采访）的最常见的时间轴配置。



单击V1和A1源按钮使它们高亮显示。将源按钮“跳接”或者对齐到相应的时间轴目标轨道V1和A1（这些不需要高亮显示）。再序列中标记一个入点，或者使用播放指示器位置作为入点，然后按插入（，）或者覆盖（.），如图3.12所示。
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图3.12　在执行插入或覆盖编辑之前，切换视频和音频的源按钮，将它们与指定的时间线轨道目标对齐放置


	从源视频中将声音编辑到时间轴A2轨道上。有时我想用剪辑中的一段声音但不需要画面。这在编辑宣传片、预告片和广告片中是特别常见的，快节奏的剪辑使得同步的对话在稀疏但更强有力的声音上放置令人激动的图像相比显得不是那么重要了。



要想从源剪辑只编辑音频轨到序列中，首先在源面板中选择一段入点到出点的范围。对于名字叫作Time Alone的珠穆朗玛峰滑雪场景，我在剪辑SE-03的一段声音“We had great weather…we were psyched.（今天是好天气……我们很激动。）”处标记入点和出点。在时间轴源跳接区域面板A2轨道旁单击使它变为高亮显示，将A1源按钮放到时间轴A2目标轨道旁。确保视频源按钮是暗的（不是高光显示），然后按覆盖（.），如图 3.13所示。
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图3.13　要想从源剪辑仅将音频插入或覆盖到序列中，打开音频源按钮，并且使其在时间轴音频目标轨道旁边相对齐。确保视频源按钮是暗的（未选中）

在这部讲述珠穆拉玛峰滑雪的纪录片中，我想创建一个“广播剪辑（radio cut）”（用声音勾勒故事），然后再选择B卷的图像。在编辑与画面不同步的音频时，我通常用“棋盘格式”排列轨道。换句话说，我将不再依赖于同步的声音放到较低的音频轨道，如A2轨，这样，它在与V1轨道的画面同步的声音中就会凸显出来。经过更多的编辑后，A1和A2轨上的音频在时间轴上会呈现棋盘格的样式。想要确切地看到我所说的意思，可以研究一下项目中的序列Skiing Everest_Time Alone，其中A1轨道上的音频与V1轨道上的图像是链接和同步的，A2轨道上的音频不与画面轨道同步或者链接，可以轻松地左右滑动（图3.14）。
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图3.14　将与画面不同步的音频放置在单独的音频轨道上，这样它便可以轻松地移动。这有助于维持其他轨道同步，可以直观看出哪些声音片段是与画面同步和链接的


	将不带音频的视频编辑到时间轴中。要将剪辑的视频部分（不带同步音频）放到时间轴中，在源按钮的空白区域你想要源视频放置的位置单击，将V1源按钮跳接到特定的时间轴目标轨道。确保音频源按钮是暗的（不高亮显示），然后按覆盖（.）。



在序列Skiing Everest_Time Alone中，我将剪辑SE_02的视频部分编辑到V2，这样就可以左右滑动来检查在不同声音上放置的位置。后来，我改变了我的想法，执行了一个覆盖剪辑，尝试从剪辑SE_03选择另外的图像放在声音上。用所提供的项目和序列随意尝试一下这个功能（图3.15）。
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图3.15　要想将源视频不带声音插入或覆盖到特定的序列轨道，单击打开V1源按钮并将它与特定的时间轴视频目标轨道对齐。确保音频源按钮是暗的（未选中）

轨道定位

除了源跳转，还要注意轨道定位，这样可以使Adobe Premiere Pro的编辑工具和快捷键命令得到最佳使用。下面这些基本功能都是依赖于轨道定位的。
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添加编辑功能快捷键（Com mand+K ［Ctrl+K］）是在时间轴中切分素材的最快方式。如果你想要所有的轨道都被切分而不用考虑目标轨道的话，按快捷键Command+Shift+K（Ctrl+Shift+K）。




	添加编辑。使用添加编辑命令跨多个轨道创建编辑点比用剃刀工具更快更精确。当你按下添加编辑快捷键（Command+K ［Ctrl+K］）时，只有目标轨道上播放指示器下的剪辑会被切分。



在序列Skiing Everest_Time Alone中，切换（高亮显示）V2轨道的以此轨道为目标切换轨道（译者注：软件中翻译有误，应为切换此轨道为目标轨道）按钮，但保持其他音频和视频是暗的（不高亮显示），如图3.16所示。
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图3.16　在你想要添加切分的时间轴轨道单击，使其高亮显示。保持其他轨道目标是暗的

现在把时间轴播放指示器放在序列25:21的位置，按Command+K（Ctrl+K）在视频轨道上添加一个编辑点，将正面口型同步的采访分离出来。剪辑的视频部分将被切分，但是音频部分仍然保持完整。这样可以轻松地在保留摄像机采访片段的同时替换声音片段上好B卷素材。
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剪切或复制一个或一组剪辑，然后定位你想要插入剪辑的时间轴目标轨道。按Command+Shift+V （Ctrl+Shift+V）将剪辑粘贴插入到目标视频和音频轨道中播放指示器的位置。播放指示器位置之后的剪辑将会波纹编辑到时间轴更后面的地方。




	剪切、复制和粘贴。粘贴剪辑是在时间轴中快速重新排列剪辑或将片段从一个序列移动到另一个序列的快捷方法。切换时间轴轨道目标开关可以让你在使用剪切、复制和粘贴命令时，有意图地将音频或视频粘贴到特定的时间轴轨道中。



在时间轴上，选择并剪切（Command+X［Ctrl+X］）或复制（Command+C ［Ctrl+C］）一个剪辑或一组剪辑。对特定的视频和/或音频轨道切换目标轨道开关（高亮显示），然后粘贴（Command+V ［Ctrl+V］）来覆盖在播放指示器位置的剪辑。


	跳转命令。轨道目标会影响转到下一个编辑点和转到上一个编辑点按钮和快捷键（向下和向上箭头键）。将所有轨道都作为目标轨道的结果是播放指示器在每个轨道上的剪切点处都会停下来。



向前计时（Back-timing）

在设定建立一个场景的时候，有时一个动作的完成比看到动作的开始更重要。例如，你可能希望观众看到演员出画，或者希望他们在切换到全景之前看到一个棒球和球棒联系在一起的特写镜头。
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按住Shift键的同时按以此轨道为目标切换轨道按钮或源跳接按钮，可以快速选择和取消选择所有视频或音频源或者轨道。切换所有源或轨道的快捷键可以通过在快捷键面板的搜索框中输入“切换所有”来找到。



在源剪辑中设置出点来指定剪辑结束的位置是较为常见的。让 Adobe Premiere Pro “倒放”剪辑来填补序列中一段持续时间。当你执行这种类型的三点编辑时，源剪辑中出点所在的帧会被精确放到序列中出点设置的位置。剪辑编辑到时间轴中的长度由第三个点决定，通常这第三个点是序列中的入点。

查看我已经为你设置好的名为Skiing Everest_Peak Scene_Backtiming的示例序列。我已经在序列中的一段剪辑上标记了入点和出点，我会用另一个镜头来填充这段时间。我想使用剪辑SE_01中穿红色衣服滑雪者的特写镜头。将剪辑SE_01加载到源面板之后，我在滑雪者离观众最近、在画面中最大的位置标记了出点。我想用在源剪辑中选择的出点来替换序列中出点所在的帧。当我按下覆盖键（.）之后，观众将会看到一个特写镜头接一个穿红色衣服的滑雪者完成左转的全景镜头。对我来说，出点的动作比镜头的开始点更加重要，因为我希望它与序列中的下一个镜头能够编辑点匹配。在这个例子中，以出点为主导可以帮助我创造出在编辑点处动作连贯的感觉，这是我的意图。在完成编辑之后，我会对序列的这个区域反复播放，以确保穿红衣服滑雪者的特写镜头足够长来填补我在时间轴上选择的持续时间（图3.17）。
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图3.17　当向前计时做三点编辑时，源剪辑出点所在的帧将会添加到时间轴序列出点的位置，并且源剪辑的素材将会“向前计时”来填补序列入点到出点的持续时间
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在时间轴中把播放指示器放在剪辑之上，然后按下X键可以对这个特定的剪辑快速标记入点和出点的范围。节目面板中的入/出持续时间区域也会随着所选剪辑的持续时间而更新。这是另一个支持轨道定位的功能。取消选择V1目标轨道，在V2目标轨道上进行剪辑标记。



概括来说，当出点设置在源剪辑中并且另外两个点设置在时间轴中时，你将要执行一种特殊类型的覆盖编辑，源剪辑的出点与时间轴的出点是相对应的。

四点编辑

四点编辑是通过在源面板和时间轴序列中都标记入点和出点来进行定义的，你可能需要决定Adobe Premiere Pro 如何来解决四点编辑的问题。在设置了四个点并按下插入或覆盖键之后，适合剪辑面板将会打开，为你提供忽略其中一个点或者在执行编辑时改变剪辑速度的选项（图3.18）。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:3:3.18.tif]


图3.18　适合剪辑面板提供5个选项来解决编辑时长不匹配的问题。可自定义为总是使用某个选项

以下是适合剪辑面板的选项。


	改变剪辑速度。源剪辑的入点和出点都被保留，剪辑的速度被调整到正好填充由序列入点和出点设置的持续时间。

	忽略源入点。源剪辑中标记为出点的帧将被放到在时间轴上标记为出点的帧所在位置。持续时间由序列的入点和出点决定。这仅适用于源剪辑比序列设定的范围长的情况。

	忽略源出点。源剪辑的出点被忽略。持续时间由序列的入点和出点决定，源剪辑中标记为入点的帧将被放到在时间轴上标记为入点的帧所在位置。源剪辑必须长于序列设定的范围。

	忽略序列入点。该选项会忽略序列中入点并执行标准的三点编辑。持续时间由源剪辑的点决定。如果剪辑比定义的持续时间短，你可能需要清理序列中不需要的视频。

	忽略序列出点。序列的出点被忽略，执行标准的三点编辑，源剪辑按照入点和出点定义的持续时间放到序列中。



如果不小心设定了第四个点，而只是打算使用标准的三点编辑将剪辑添加到时间轴，我通常会选择忽略序列出点，然后执行插入编辑。如果目的是用一段特定的素材来填充时间轴上一段设定的持续时间（如对声音进行说明的B卷素材），我通常会选择忽略源出点。但是，如果源剪辑中的出点帧定义了匹配编辑点的动作，即相关动作在镜头最后发生，并且我希望在下一个镜头中继续这个动作，我会选择忽略源入点，然后按覆盖来向前计时匹配镜头。

适合填充

执行适合填充是我设置四个点的主要原因。我在设置四个编辑点时并不介意会打开适合剪辑对话框，因为我这么做通常只是打算改变剪辑的速度。通常情况下，我需要所有的动作在一个镜头中完成，并且需要将这个动作适配到序列中一个特定的持续时间里。在这种情况下，我会在时间轴中设置入点和出点来定义一段对话、音乐提示或是声音片段。

在你的自己的项目中测试这个功能。在序列和源剪辑中分别设置入点和出点标记，然后按下插入或覆盖，此时你要非常清楚地了解这将会把源剪辑的速度加快或变慢来填充序列中有意定义的一个范围。

下面是适合填充选项的一些独特之处。


	对你的行为要慎重。了解适合剪辑选项有何不同，这样就可以选择最能满足你需要的选项。使用四点编辑将一个速度改变的剪辑放到时间轴上特定的持续时间内。

	设置偏好。Adobe Premiere Pro提供这么多的四点编辑选项是非常好的，但是由于最后期限逼近需要分秒必争，你可能希望不激活这个弹出对话框。每次用选择的四个点来插入或覆盖时，通过在适合剪辑面板单击选择你喜欢的选项，执行一个特定的适合剪辑任务，然后选择总是使用此选择。当你执行四点编辑时适合剪辑对话框将不再弹出。

	或者重设偏好。如果你已经调整了适合剪辑对话框来执行一个特定的功能，例如，你已经选择了更改剪辑速度，然后选择总是使用此选择，你可能会发现自己需要选择另一个选项，但适合剪辑面板不再出现了。到Adobe Premiere Pro首选项面板的常规分类中选择“适合剪辑”对话框，以编辑范围不匹配项。适合剪辑对话框将会再次激活（图3.19）。
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图3.19　适合剪辑对话框可以在Adobe Premiere Pro首选项面板中停用和重新激活

自动化到序列

序列自动化是一个非常好的功能，你可以在Adobe Premiere Pro中用它来快速草拟出一个想法。它可以让你将多个镜头同时编辑到序列中。你也可以拖曳多个剪辑到序列，但如果你采用拖放的方法，将不能对特定源音频和视频轨道进行太多的控制。自动化到序列用多个剪辑执行插入或覆盖编辑，这样你可以将选中的视频和音频有计划地放到时间轴上并得到精确的结果。

我在做故事板编辑快速粗编时会用到这个功能。在你需要获取采访的声音片段并在时间轴上将它们按顺序组合，或者一次插入多个B卷剪辑到时间轴时，这个功能是很有帮助的。它是编辑不带叠化的蒙太奇的最快方法，你可以用它来准确地将剪辑放置到时间轴上有数字标记的位置。

将素材箱作为源监视器使用

我发现快速粗编最快的方法是将剪辑素材箱视作一个多源监视器。在素材箱中为这些剪辑设置入点和出点，然后用自动化到序列将几个镜头一次性地编辑到时间轴中。这是我使用序列自动化的主要原因。
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当素材箱中的剪辑被设定为图标显示时，拖动小的播放指示器或者悬停划动每一个剪辑并且停在特定的帧上。按Command+P （Ctrl+P）为每一个镜头设定海报帧，设定海报帧将会使剪辑的某一帧“停止”，这样剪辑的内容就可以一目了然了。



你经常会有关于某些剪辑在序列中播放顺序的想法。将单个剪辑加载到源监视器，标记入点和出点，将剪辑编辑到序列，然后在项目中双击另一个剪辑将它加载到源监视器，标记入点和出点，将这个剪辑编辑到第一个剪辑旁边……这是一件很耗时的事情。你可以打开剪辑素材箱，将它作为多源监视器来使用。

尽管你可以一次拖放多个剪辑到时间轴，但使用序列自动化功能可以使你更好地控制如何将剪辑编辑到时间轴。为这个过程准备界面会使粗剪和B卷编辑更快速、轻松和有趣。下面是设置工作区的方法。


1．
 按住Option（Alt）双击视频剪辑素材箱，将它在标签中打开（或者设置首选项让素材箱双击时在标签中打开，而不用按住Option（Alt）键）。


2．
 拖动素材箱的标签将其停靠在源面板的中心。你并不需要将素材箱重新放到和源监视器相同的面板中，因为素材箱可以停靠在任意地方，但现在先试着这么做，你会像使用源监视器那样慢慢地习惯素材箱的操作。


3．
 选择素材箱并且按下 Command（Ctrl）+下翻页，将素材箱设置为以图标视图显示剪辑。拖动大小滑块让图像更大一些，如果需要，拖动源面板边缘让它变得更大，这样可以看到多个剪辑。现在你已经有了可用于编辑的多个源剪辑，而且不需要通过双击在源窗口中打开每个剪辑来进行打点，它们已经打开了。


4．
 使用JKL键播放每个剪辑。为每个你想加入到时间轴的剪辑设置入点到出点范围（图3.20）。
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图3.20　将剪辑素材箱停靠在源监视器的旁边并设置为图标视图模式。当入点和出点设置后，剪辑所标记的区域用一条橙色细线来指示，入点到出点的持续时间显示在在每个剪辑的右下角

现在你已经将素材箱设置为源监视器，让我们使用序列自动化功能将几个剪辑编辑序列中。你可以在自己的项目里使用这些步骤，或者打开本章包含的项目，双击Skiing Everest_Automate序列。如果你用的是我准备的序列，还需要打开名为SE_Video的素材箱。我建议拖动标签将这个视频素材箱停靠在源监视器里。


1．
 播放序列，熟悉声音片段。


2．
 如果序列中有任何剪辑被选中，按 Command+Shift+A （Ctrl+Shift+A）取消选择。


3．
 打开对齐（S）并将播放指示器移动到序列最后一个视频剪辑的结尾。


4．
 按M键设置标记。


5．
 当再一次播放序列时，在听到旁白说“We hadgreat weather（今天天气很好）…”之后“The Northridge（北极）…”之前按下M键，设置另一个标记。调整时间轴轨道使你能够在对话轨道看到音频波形，这样在添加标记时可以帮助你找到声音片段。


6．
 在旁白说“The waythat it is（这条路是）…”的位置放置第三个标记。

我已经为SE_Video素材箱中的剪辑SE_02、SE_03和SE_04设置了入点和出点。


7．
 按照你想它们在序列中出现的顺序来选择剪辑，按住Command（Ctrl）单击可选择多个不连续的剪辑。


8．
 对于不想被剪辑影响的轨道，单击轨道旁边的锁定图标。


9．
 单击自动匹配序列按钮（图3.21）。（译者注：软件中注释为自动匹配序列，应为序列自动化，系软件翻译错误。）
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图3.21　在时间轴中小心放置播放指示器和标记点来指示你想要添加剪辑的位置。由于视频剪辑素材箱现在已经作为多剪辑源监视器使用，可以在多个剪辑中设置入点和出点。按住 Command（Ctrl）按照你想要它们在序列中出现的顺序来选择剪辑。单击序列自动化按钮


10．
 序列自动化对话框出现，给出按剪辑排序或按选择顺序来插入或覆盖的选项。查看那些可以让你忽略音频或视频以及添加过渡和静止图像的选项（图3.22）。
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图3.22　剪辑将会按选择的顺序覆盖到时间轴目标轨道的标记位置。如果在序列自动化对话框中选中忽略音频音频选项的话，音频将会被忽略


11．
 在顺序下拉菜单中选中选择顺序。


12．
 如果你已经在序列中添加了标记，将放置下拉菜单选择为在未编号标记。如果你还没有添加标记，选择按顺序。


13．
 在方法下拉菜单选择覆盖编辑。


14．
 静止剪辑持续时间选择使用入点/出点范围。


15．
 取消选择应用默认音频过渡和应用默认视频过渡。


16．
 选择忽略音频。


17．
 单击确定。

作为附加的练习，可以尝试添加更多一些剪辑到素材箱。将播放指示器放在序列中两个镜头间的编辑点位置，然后按住Shift单击锁定所有音频轨道。单击序列自动化按钮，在顺序下拉菜单中选择排序，在方法下拉菜单中选择插入编辑，并且选择忽略音频，单击确定。剪辑将被插入到目标轨道上，并且音频轨道不受影响。
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要意识到插入剪辑（像波纹修剪）很可能会引起剪辑不同步。因此请注意轨道。



使用序列自动化是快速开始一个序列的好方法。它对于向一个已有的序列同时插入多个镜头也是很有用的。当你需要在音乐或音频旁白处将B卷素材或图像覆盖到更高级别的视频轨道，尤其是当你确切地知道每个镜头应该放在序列中的哪个位置时，将剪辑自动化编辑到编号的标记是很有用的。如果你经常使用此功能，为打开序列自动化对话框创建一个快捷键。我用的是Shift+A（图3.23）。
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图3.23　为你喜欢的功能创建一个快捷键，如将序列自动化设为Shift+A

时间轴技巧

无论编辑的故事是何种类型，有一些众所周知的功能对所有剪辑师来说都是很基础的。当你选对了工具之后，在序列中快速地重新排列镜头的顺序会变得容易。让我们来看一下在时间轴上巧妙地添加、移除、替换和重新排列镜头的最佳方法。
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当你在操作多层轨道时，为了忽略目标轨道，只需要在按快捷键F之前单击时间轴上你想要进行匹配帧的剪辑（它可以是音频或视频）即可。



匹配帧

在时间轴上进行编辑时，我每天都会用到几十次匹配帧。如果你对这个功能还不熟悉，在时间轴中先将播放指示器放到某个剪辑上，然后按快捷键F进行匹配帧。此时主剪辑被加载到源监视器中，并且停在了与序列播放指示器所在的帧相同的帧上。

使用匹配帧来替换或同步音频

使用匹配帧的一个常见理由是替换那些最初没有与画面一起编辑到序列的音频声道，或者恢复之前被删除但是现在又需要的音频声道。


1．
 将时间轴播放指示器放置到序列中某个镜头的入点（图3.24），然后按快捷键F将主镜头载入到源监视器中。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:3:3.24.tif]


图3.24　注意轨道！把时间轴播放指示器放在序列剪辑的入点处，按快捷键F执行匹配帧。如果仅替换音频，在执行编辑前先取消选中视频源跳接按钮，并将音频源按钮设置到希望的目标轨道上


2．
 将音频源跳接按钮打开，关闭视频源跳接按钮。


3．
 按句号键（.）将音频轨同步覆盖回序列中。

注意轨道！轨道目标会影响匹配帧的功能。当所有轨道都设定为目标轨道时，视频轨道优先于音频轨道，较高编号的轨道优先于较低编号的轨道。举个例子，如果你按住shift单击使所有视频目标都高亮显示，并且在V1和V2轨上有层叠的视频，那么V2轨的主剪辑将被载入到源面板。取消选择V2的轨道目标再按一次快捷键F，此时V1轨的主剪辑将被载入到源面板。

在时间轴中单击选择播放指示器下的一个剪辑，就会给它帧匹配的优先权，而不用去管轨道目标的设置。举个例子，假设在时间轴播放指示器下有一段音频，它与其上方的视频不是链接的，而你想对这个音频轨进行帧匹配。先单击选中这段音频剪辑，再按快捷键F，这样主音频剪辑就会载入到源监视器中。当我想匹配最顶层视频轨之外的其他轨道时，单击剪辑是表明我的匹配帧偏好的最快方法。

使用匹配帧编辑对话场景

我最喜欢的使用帧匹配的理由是它对两个角色之间对话场景的快速剪辑很有用。当一个对话场景从两个摄像机机位（一个机位拍摄一个角色）拍摄，但不是多机位拍摄时，换句话说，时间是不连续的，试一试这个技巧。


1．
 将1号角色的第一句对话编辑到序列中。这很可能是一个过肩（OTS）镜头。


2．
 将2号角色的第一次回应像往常一样编辑到序列中，它可能是第一句对话或是一个反应，通过执行覆盖或者插入编辑将两句对话行放在一起。


3．
 将时间轴播放指示器放在1号角色剪辑的最后一帧上，按快捷键F（帧匹配）来将第一个角色的剪辑重新载入源监视器中。

可以将这个源剪辑向前播放，并且可以快速实时地为1号角色的下一句话标记入点到出点的范围。


4．
 按Shift+3将焦点切换到时间轴上，按下方向键将播放指示器移动到进行编辑的位置，然后按插入键（，）。


5．
 按上方向键，然后按一次左方向键将时间轴的播放指示器放到2号角色剪辑的最后一帧上。


6．
 按快捷键F。2号角色的主剪辑就被载入到源面板，你可以向前播放并且标记下一句对话。


7．
 继续使用匹配帧来快速地粗剪出两个演员间相互交替对话的整个过程。

显示主剪辑

另一个我经常使用的功能是显示剪辑。你可以在时间轴或源面板中选择剪辑，并在项目的素材箱中显示这个镜头的主剪辑，并不是像匹配帧命令那样在源监视器中打开选中的剪辑。只需要在时间轴或源面板中选中剪辑，右键单击并选择在项目中显示即可。最方便的是如果你的素材都是有组织的，那么这个命令将会打开有着很多相似镜头的素材箱，使替换镜头和尝试不同场次或拍摄角度变得更快捷简单（图3.25）。
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图3.25　右键单击时间轴或源监视器中的剪辑，并选择在项目中显示，将会在项目面板的素材箱中高亮显示主剪辑

作为额外的练习，记得为频繁使用的功能设置快捷键。由于我每个小时都会多次用到这个功能，所以每次右键单击剪辑，然后再从弹出菜单中寻找在项目中显示会让我感到烦恼。我建议为源面板和时间轴面板都设置一个相同的在项目中显示的快捷键。这样，无论你是在时间轴，还是在源面板中选中剪辑，用一个快捷键就能打开包含着高亮显示剪辑的素材箱。不要忘记保存并输入相同的名字，用新加的快捷键来替换当前的键盘设置（图3.26）。
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图3.26　在快捷键面板中，为时间轴和源面板列表中的在项目中显示设置相同的快捷键。单击保存，然后命名，用新创建的命令来替换已有的键盘布局

替换素材

你会遇到需要替换剪辑的情况，可能是为整个项目或者只是为一个场景替换剪辑。不管是你得到了更新后的动态图像，还是修改过的动画，或者你只是想在序列中尝试一下在同个场景中演员表演的另一个场次，替换镜头都是编辑中的主要方法。在项目和单个序列中替换素材的方法有几种，但我将重点关注其中最有用的技巧并解释何时及为何用它，而不是其他的方法。

在项目中替换素材

假设在时间轴中有一个叫Logo_001的剪辑，它是你为正在编辑的这一集创建的临时图像。你现在正在编辑的序列是第三版，运动图像编辑给你发来了这个图像的最终版。在多个序列中（你剪辑的所有三个版本）将临时版本图像替换为新版的最简单的办法是在项目面板中使用替换素材指令。


1．
 在项目面板中右键单击你想要更新的素材，选择替换素材。


2．
 浏览至新的文件，并选择重命名剪辑为文件名。

这时新的文件在所有序列中“实时”更新了。

在项目级别上替换素材是我更新序列中的动态图像的选择，因为新的图像可立即就绪在所有序列中播放。我也经常用这个方法来用最终的旁白和音乐替换较旧的临时音频文件。替换素材命令将自动地更新音频文件，因此我可以肯定在每个序列中都已经被替换成了最终的录音。

这个功能节省了很多时间，特别是当序列中剪辑的位置不发生任何改变，用更新版本的文件将老的版本淘汰这种情况。换句话说，如果你不需要在项目中保留临时的剪辑并且希望所有序列同时更新，就用这个方法来替换剪辑。它非常快捷而且简单。

在时间轴中替换镜头

当你需要替换某个特定序列中的剪辑而不是更新整个项目中的某个镜头时，也有一些好的技巧可以使用。在接下来的部分，我将分享我最喜欢的也是最常使用的替换单个镜头的方法。

拖放替换

在序列中替换单个剪辑的最快方法是使用Option（Alt）拖曳技巧。

请打开名为SkiingEverest_Time Alone_Replace的示例序列来一起操作。在SE_Video素材箱中，双击将剪辑SE_04在源面板中打开。

让我们用1号营地中帐篷的全景镜头来替换序列中的第二个镜头，让观众在攀登日的开始有一个方位的概念。在源剪辑的大约30:20（文字完全可见）的位置设置入点。

秘诀就是将替换的剪辑从源面板拖入时间轴时按住Option（Alt）键。当你在想替换的剪辑上看到绿色的加号时，松开鼠标，将替换剪辑放到序列中的已有剪辑上。使用这种方法时，源剪辑的入点将被用于定义编辑的起始点（图3.27）。
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图3.27　从项目或源面板拖动替换的剪辑时按住Option（Alt）键。当你看到想要替换的时间轴剪辑上出现绿色的加号时松开鼠标

如果你想用原始剪辑的入点（并非替换剪辑的入点），那么在拖曳时按住Shift+Option （Shift+Alt）。我唯一一次使用这个方法是在编辑多机位素材时，这些素材在拍摄时都带有匹配的时码。

如果你想用源剪辑的出点进行反向计时，可以在时间轴中选择你想要替换的剪辑，按正斜杠（/）键标记这个剪辑。然后执行标准的四点覆盖编辑，并在适合剪辑面板中选择忽略源入点。

用匹配帧同步替换

在拖动时按住Option（Alt）键很快也很酷，但执行同步替换比简单的拖放替换还要好。

同步替换是执行替换编辑的最精准的方法，因为它可以让你将替换剪辑中的特定帧和原始剪辑中你想替换的确切的帧精确地同步。这个方法是通过在源面板和时间轴面板中都使用播放指示器来达到精确到帧的结果。

让我们在实践中对这个功能进行举例。


1．
 打开名为Skiing Everest_PeakScene_Sync Replace的示例序列。


2．
 如果需要，可以通过按Option+X（Ctrl+Shift+X）来清除时间轴面板和源面板上的所有入点和出点标记。


3．
 将时间轴播放指示器放在05；17处，此时滑雪者正向右转并且刚把他的雪杖从雪里拉起来，距离他的雪杖触冰已经过去了大概6～8帧。


4．
 将SE_01加载到源面板。将源面板中的播放指示器放在08；23处，此时穿红衣服的滑雪者也正向右转，距离他的雪杖触冰已经过去了大概6～8帧。


5．
 你已经用源面板和时间轴面板中的播放指示器选中了动作匹配的帧，在序列剪辑上右键单击并选择使用剪辑替换>从源监视器，匹配帧，用源面板中的镜头替换序列中的镜头（图 3.28）。
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图3.28　通过选择使用剪辑替换>从源监视器，匹配帧，实现动作匹配和用特定帧进行同步的方式从别的摄像机替换镜头

一旦你掌握了这个技巧，你就会在工作中时常用到它。将播放指示器放在你希望替换的序列中某个特定动作的帧甚至是某个特定单词或短语开头。在源监视器中打开替换的剪辑，将播放指示器放在一个动作（或是声音片段）精确的某一帧上，这一帧将替换序列播放指示器下的原始帧。在序列中右键单击原始剪辑，然后选择使用剪辑替换>从源监视器，匹配帧。
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它是如此的简单。使用替换编辑的一大优点是无论你选择哪种时间轴替换方法，替换的剪辑会保留序列中原始剪辑应用过的任何效果。这会节省大量的时间。不要覆盖包含效果的剪辑，而是替换它。你可以尝试一些不同的镜头选择而保持不变效果。



这种精确的替换剪辑的方法在你尝试多遍的运动镜头，尤其是在剪辑体育运动序列时非常有用，因为它可以让你在序列中的某个关键点尝试不同的拍摄角度。我经常用这个技巧来尝试重复多遍的对话，我发现当一个演员以大致相同的速度进行朗读，但带有情绪上的变化，而我希望看看每一遍与其他镜头结合的效果时，这个技巧最有用。

我强烈建议为用帧匹配进行替换剪辑创建一个快捷键。这个快捷键可以让你只需简单地按键就能快速地测试一个表演的不同展示方式，同时又可以保持编辑中的动作的视觉同步。将时间轴和源的播放指示器分别放到需要匹配的帧上，单击选择你想要替换的序列剪辑，然后按下快捷键。就是这么简单！

从时间轴上移除素材

你可能对一些从时间轴上快速移除素材的标准编辑功能很熟悉了，如果是这样的话那太好了！我曾在不同的公司培训过很多人（已经使用编辑软件多年的剪辑师），但发现他们并没有充分利用这些简单却又强大的工具，因此我将会在下面介绍一些基础性的技巧。如果你已经用过提升和提取命令，可以跳过这些部分。如果你需要复习一下，请继续读下去，因为对于掌握使用快捷键从时间轴中移除素材的更高级的方法来说，这些技巧是很基础的。

提升

提升编辑从序列中移除所选的帧并在时间轴上留下空隙以保持音频同步。被移除的帧是由时间轴上设置入点到出点的范围以及目标轨道所决定的。请记住：注意轨道！

通常，提升命令用于希望序列中出现空隙的情况，因为你想用B卷素材或声音来填充这个空隙。我通常会用提升命令从声音片段中清除一些不必要的音频并留下空隙，之后再用房间声或“本底空气”进行填充。使用提升的一大优点是在序列中你可以通过一个入点到出点的范围只选择剪辑的一部分或者是多个剪辑的部分，而不是局限于简单地删除或者提升整个剪辑。让我们看看它是怎么实现的。


1．
 在时间轴上，对将要被提升的媒体标上入点和出点来设置一个范围。


2．
 切换目标轨道来指定哪些轨道会受到提升命令的影响。


3．
 在节目监视器中单击提升按钮或使用默认的快捷键（按；）。

媒体将从选中的轨道中被提升，并在时间轴上留下空隙。

被移除的帧被复制到剪贴板，可以用粘贴（Command+V ［Ctrl+V］）命令将它们粘贴回序列中的其他地方，或者用粘贴插入（Command+Shift+V ［Ctrl+Shift+V］）命令来将媒体覆盖或插入到一个新的位置。

提取

提取命令和提升命令很相似，但是它不会在时间轴上媒体被移除的地方留下空隙。当你提取素材时，时间轴上靠后的剪辑将会向左移动（波纹编辑）来填充空隙。媒体被移除的同时空隙也合上了。在时间轴中设置入点和出点来指定你想要素材移除的范围。你所选的提取范围可以包含某个剪辑的一部分。当你使用提取时：


1．
 检查目标轨道，选择媒体将从哪个轨道被移除。


2．
 将提取按钮单击后你想要移动的所有轨道旁的同步锁定框单击选中。所有同步锁定轨道中的空隙都将被合上。


3．
 锁定你不想进行波纹处理的轨道（如音乐轨道）。

当使用提取时，序列的总时长将会减少。这个命令对于快速缩减编辑，削减全是采访的序列，或者同时修剪一个镜头的结尾和下一个镜头的开始等情况是很有用的。

为了快速看到提升和提取的不同，打开名为Skiing Everest_Lift &Extract的示例序列。我已经在A1轨上放了一些采访的剪辑，并且设置了标记点来标明要进行提升和提取的部分（图 3.29）。
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图3.29　在时间轴中设置入点到出点的范围，使用提升或提取来移除序列剪辑中不需要的部分


1．
 在序列的开头标记入点（I）。


2．
 按Shift+M跳到第一个标记点。


3．
 设置出点（O）。


4．
 在节目监视器中单击提取按钮或用提取的快捷键（'）来移除第一个剪辑中旁白说“The thing is，is（问题是）…”的部分。

这个声音已经从该剪辑的第一部分中移除并且空隙已经合上，所以现在旁白简练地开始讲述“When you’re out there onthose peaks（当你出去到这些山峰上时）…”。在时间轴的更远处，我们用提升编辑来移除声音片段的一部分，并且在对话中留出一段空隙。


5．
 按Shift+M跳到时间轴的第二个标记点。


6．
 按I来设置入点。


7．
 按下方向键跳到声音片段的结尾，然后按O来设置出点。


8．
 在节目监视器中单击提升按钮或使用默认的快捷键（；）来移除旁白中说“Like they say，as you know（就像他们所说的，你知道的）…”部分的声音。

这样，不必要的对话就被移除了，并且在序列中留下了一段空隙。

删除

与提升和提取命令删除用入点和出点选择序列中的一个范围不同，删除和波纹删除命令是使用选择工具来移除整个剪辑。删除和波纹删除都是用于快速从时间轴移除选中的一个或一组剪辑。想要删除素材，只需要在时间轴中选中一个剪辑然后按Delete键即可。被选中的媒体将被移除，并且在序列中留下一段空隙。同步得到了保持。如果你只想删除剪辑的一部分，使用提升命令。

波纹删除

波纹删除在移除素材的同时将空隙合上。当你选择波纹删除时，所有未锁定轨道上所选剪辑之后的媒体都将向左移动（波纹编辑）来合上空隙。如果你想要阻止某一个素材移动，将这个轨道锁定（或者关闭同步锁定）。

这种移除素材的方法非常快，特别是当你需要一次性清除多段素材时。我在编辑纪录片时会用到这个功能，因为把整个采访放到序列上然后切分并快速移除我不想使用的部分，比在源剪辑中设置入点和出点标记，然后再把单个的声音片段覆盖到时间轴的方法要快。

请试一下：打开名为SkiingEverest_Ripple Delete的示例序列。我已经用Command+K （Ctrl+K）执行添加编辑点对轨道进行了切分，将我想波纹删除出序列的部分隔离出来。或者，你可以用剃刀工具（C）来添加编辑点。我已经用标记点标明了可以使用波纹删除一次性清理的多段声音片段。其实标记点并不是必要的，我在这里放置标记点只是想让这个例子更清楚。

按Shift从序列中单击选择你想要删除的所有部分（图3.30）。按快捷键Shift+Forward Delete （Shift+Delete）执行波纹删除。剪辑中所有被选中的部分都将从序列中移除，而剩下的剪辑波纹移动将空隙合上。
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图3.30　使用波纹删除来剪切一段长的采访剪辑可以让你视觉化地删除不想要的部分

去除头尾

从时间轴快速移除素材的最高级方法涉及到利用快捷键剪掉镜头的开始（头）或结束（尾）部分。这是我最喜欢的时间轴编辑技巧之一。当我想要快速地缩减镜头和从序列移除时间时，这个技巧需要最少的鼠标点击次数，并且非常直观。这实际上是一种波纹修剪技术。修剪将会在本章后面详细讲述，但因为这些快捷键只是用于从时间轴剪辑的开头或结尾移除不想要的素材，所以现在学习这种类型的修剪也是说得过去的。

波纹删除剪辑的开头与在剪辑开始部分标记入点到出点的范围然后按提取键（'）很相似，区别在于波纹删除只需按一次键。它通常被称为“头”修剪，因为你移除的是从剪辑的开头到播放指示器的部分。当你按下波纹修剪上一个编辑点到播放指示器的快捷键Q时，剪辑的开始部分（从上一个编辑点到播放指示器）被移除。

在名为Skiing Everest_Tops &Tails的示例序列中，让我们来移除最后一个剪辑开始部分的多余镜头，以及旁白说“So your mind just wanders wherever it’s going to wanderto.”（因此你的思绪开始游荡，该到哪闲逛去呢。）的声音片段。执行头修剪是移除这些帧的最巧妙的方法。这方法很巧妙，你一定要试试看。


1．
 实时播放序列Skiing Everest_Tops & Tails。


2．
 播放序列的过程中，当听旁白说“…it’s going to wander to”（……该到哪闲逛去呢）后，正好在画面转到云飘过山峰的图像时（这个位置有一个标记点），按快捷键Q（图3.31）。
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图3.31　当你按快捷键Q时，时间轴上剪辑的入点波纹移动到播放指示器所在的位置。当使用波纹修剪上一个编辑点到播放指示器的快捷键时，不需要选择编辑点或者设置入点和出点

剪辑开头部分的画面和声音剪辑都被移除了，并且时间轴后面的素材波纹移动到播放指示器的位置来填充空隙。

注意在这个示例序列中的音乐轨（A7）已经被锁定了。注意轨道！当剪辑以这种方法波纹编辑时，会在所有轨道创建一个切分来提取帧。当时间轴后面的剪辑波纹移动时，整个序列变短了。这个事情提醒你，在执行这种编辑时需要留意可能出现的音频同步问题。

波纹删除剪辑的尾却与在剪辑结束部分标记入点到出点的范围然后按提取键（'）很相似，区别在于所有步骤只需按一次键即可完成。当你按下波纹修剪下一个编辑点到播放指示器的快捷键W时，剪辑的结束部分或者叫“尾”（从播放指示器到下一个编辑点）被移除。

尾修剪可能感觉比头修剪更难掌握，特别是在实时播放的过程中。它本质上与头修剪的原理是一样的，只不过是相反的。为了更容易掌握，我们先将播放指示器放在时间轴某个剪辑的中间，然后按快捷键W来练习这个技巧，感觉一下移除剪辑结尾部分的效果。具体操作步骤如下。


1．
 在序列Skiing Everest_Tops & Tails中，将时间轴播放指示器放在25:11处，刚好在旁白说“We get a lot of time just sitting in the tent readingand relaxing（我们有很多时间坐在帐篷里读书和放松）”之前（图3.32）。
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图3.32　时间轴上剪辑的尾部或者结束部分可通过按快捷键W快速移除。这是非常惊人的快速编辑方式


2．
 按下快捷键W。

剪辑SE_03的尾部被提取出去，并且时间轴后面的剪辑波纹移动到播放指示器位置来填充帧移除留下的空隙。

作为额外的练习，尝试在实时播放序列时，用快捷键（W）从剪辑的尾部移除素材。

为W和Q添加修饰键将会激活不同的修剪功能，我将在本章的后面部分更详细地讲述。

重新定位时间轴上的剪辑

在编辑过程中，我经常需要将部分剪辑在时间轴上移动，不止是一或两个剪辑。我常常看到剪辑师们将剪辑拖到更高轨道来腾出空间。其实你可以用两个很好的技巧在时间轴上移动剪辑——互换编辑和粘贴插入。

互换编辑

当我在时间轴上编辑时，整天都在重复使用互换编辑命令。在你拖放素材时只需要按住一个简单的修饰键，就可以在时间轴中交换一个或多个剪辑的位置。重新定位的剪辑将会被插入到一个新的位置。周围的剪辑将重新排列，并且空隙将被合上或者按照保持同步的需要而产生。听起来很神奇是吗？它确实如此。

这个命令与提取和插入编辑的相似之处在于剪辑在时间轴上被重新定位或“交换”时将会波纹移动。对于不是L形编辑（L cut）或J型编辑（J cut）的剪辑，这个技巧将更容易执行，所以如果这个方法对你来说还很陌生，最好在时间轴上具有直线切点的剪辑上进行练习。换句话说，如果剪辑包含链接的视频和音频，在音频与视频在同时剪切的镜头上练习。尝试这个练习。


1．
 打开提供的名为Skiing Everest_Peak Scene_Swap Edit的序列。


2．
 确定对齐（S）是打开的。


3．
 单击选择第二个视频镜头。


4．
 将第二个剪辑往左拖动时按住Command+Option （Ctrl+Alt），将它对齐到序列的最开始。


5．
 寻找互换图标（有时也被称为重排列图标），如图3.33所示。
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图3.33　执行交换编辑将重新排列时间轴上剪辑的顺序。将对齐打开，按住Command+Option（Ctrl+Alt），然后将剪辑拖放到新的位置。周围的剪辑将会波纹移动来适应重新定位的镜头


6．
 在拖动时留意对齐符号和插入箭头，它们表明你已经到了第一个镜头目前所在的编辑点。


7．
 松开鼠标。

这两个镜头已经交换了位置。因为这两个视频剪辑没有与音频链接，所以该操作在这个示例中非常简单。不要忘了：当链接的音频比相应的画面更长或更短时，交换剪辑可能造成时间轴上出现空隙，以保持音频的同步。在创建分离编辑（L形编辑和J 形编辑）之前交换剪辑会使时间线更整洁。我也发现了向左拖动来交换剪辑会更容易，所以我将它们移到时间轴上更靠前的位置。在各种类型的剪辑上练习这种技巧，这样你就会知道在不同情况下执行交换编辑时会发生什么。

作为额外的练习，你可以尝试交换序列开头的剪辑和第二个剪辑。在按住Command+Option（Ctrl+Alt）的同时，你需要将第一个剪辑拖到第二剪辑的末尾，将它和第二个剪辑的出点对齐，再松开鼠标。下一步，试着选中几个连续的剪辑，把它们视作一个整体进行交换。

粘贴插入

我在本章前面部分已简略地提过粘贴插入的方法，但它对于在时间轴中重新定位一组剪辑来说是一个非常有效率的方法，因此我想再强化这个概念。我敢肯定你会把这个方法纳入你的编辑工作流程中。我经常使用这个技巧，因此和我一起工作的一位导演不久前给我打电话，问我是否能给他的新剪辑师解释一下这种方法。你是否经常在时间轴上用这种方法开辟空间呢？将剪辑拖到序列后面，然后重新排列剪辑，再把空隙合上。如果是的话请你练习这种技巧。

掌握了粘贴插入后，你就几乎不需要只为了重新定位镜头而移动剪辑了。在互换编辑由于音频同步问题或分离编辑等原因无法正确生效的情况下，你可以试试粘贴插入。


1．
 打开名为Skiing Everest_Paste Insert的序列。


2．
 单击并拖动选中序列结尾的最后两个剪辑的视频及相应音频（最后的声音片段以“You really don’t have a lotto think about［你真的没有太多要考虑的］”开始）。


3．
 按Command+X（Ctrl+X）将这三个剪辑从序列中剪切。


4．
 将播放指示器对齐到剪辑SE_04开头的编辑点，就在旁白说“It’shours out there by yourself（你自己在外面很长时间）”之前，时间轴31;07位置处。


5．
 锁定A7音乐轨（图3.34）。
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图3.34　要注意音频的同步。在执行粘贴插入之前，锁定不应该被切分或移动的轨道
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轨道锁定将轨道固定，防止在插入素材或波纹编辑时被移动。如果我需要在添加编辑点进行切分，执行提取、提升或插入编辑和波纹删除时保持音乐轨道完全不受影响，轨道锁定会非常有用。




6．
 将V1设为目标轨道。


7．
 按Command+Shift+V （Ctrl+Shift+V）执行粘贴插入（图3.35）。
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图3.35　按下Command+Shift+V之后，复制的剪辑将会插入到目标轨道上播放指示器的位置。而播放指示器右边的剪辑会移到时间轴的后面
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当我花时间将声音效果摆放并同步到视频剪辑时，我喜欢将这些剪辑编组，这样就可以移动它们或是对整组剪辑进行粘贴插入，并且可以保持同步。按Shift并单击选择想要编组在一起的剪辑，选择剪辑>编组或按快捷键Command+G（Ctrl+G），或者在其中一个剪辑上右键单击选择编组。这样，这个编组就可以像一个单独的剪辑那样移动、剪切和粘贴了。



如果你在执行粘贴插入后播放这个场景，然后按Command+Z （Ctrl+Z）撤销之后再播放一次，你就会听出镜头顺序的不同，并且明白这个技巧对在时间轴上重新安排故事的想法有多好。当我进入到精编阶段时，这是重新定位剪辑组的首选方法，尤其是遇到复杂的分离编辑或者层叠的画面和对话轨时。

在执行粘贴插入时，记住以下几点非常重要的点。


	把你想要通过粘贴进行插入编辑的音频和视频轨道设定为目标轨道。

	锁定轨道防止被意外地调整。当播放指示器未放到编辑点上时，所有轨道都会被切分，因此将不应该被插入编辑改变的音乐或旁白轨锁定。

	剪辑会在时间轴上向后波纹移动为插入编辑腾出空间，所以要留意音频的同步。



作为额外的练习，打开序列Skiing Everest_Peak Scene。在按住Shift的同时选中几个滑雪的声音效果，再通过按Command+G（Ctrl+G）将它们与一个匹配的视频剪辑进行编组。将这个编组剪切，然后粘贴插入到时间轴中新的位置（图3.36）。
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图3.36　将未链接的视频和音频剪辑进行编组，它们就可以作为一个整体进行移动、剪切和粘贴了

基本修剪

将组合编辑变为粗剪时，修剪是最有用的。通常，这个阶段的编辑就是对剪辑进行修剪以使故事听起来没问题。这个过程有时被称为广播编辑（radio edit）。一旦声音片段和基础镜头按时间排列粗略地讲述故事，更高级的修剪技巧就可以用来形成可视化的剪辑节奏，并为场景添加紧张氛围。

你可能听说过“做每件事都有三种方法。”对于编辑而言，确实是这样。用三种不同的修剪方法都可以得到同样的结果，但在给定的情况下其中一种可能更快更简单。

你最常用到的修剪工具一部分取决于你的偏好，另一部分则是基于满足特定需求来选择。在全景切换到特写镜头时，为了保持同步动作，你可能会选择修剪监视器。修剪监视器可以让你同时查看和选择编辑点两边确切的帧。当视觉动作的同步不是太大问题时，相似的修剪可能在时间轴上执行会更快。举个例子，当你在做广播编辑时，通常更可取的方法是：展开序列的音频轨道，看着大的音频波形查找每句对话之间的空白，直接在时间轴中进行修剪。

学习所有修剪技巧的原理以及每个修剪工具的不同，可以帮助你弄清楚在完善剪辑序列时该选择哪种方法。更重要的是，掌握这些工具的基本用法，才可以通过快捷键执行这些类型的编辑，真正加快修剪的过程。主要的修剪工具包括：


	选择工具

	波动编辑工具

	滚动编辑工具

	外滑工具

	内滑工具



如果你用Premiere Pro或其他编辑软件已经有了一段时间，可以作为快速回顾略读这一部分，然后进入到更高级的修剪技巧。如果你还没有充分利用好基本的修剪工具，注意下面的详细说明。

选择工具

我相信你对用选择工具在时间轴中单击拖曳编辑点来调整剪辑长度的方法已经很熟悉了。这是最基本的修剪。使用选择工具是安全的，因为它绝不会造成剪辑的不同步。它不是最简洁的修剪方法，但它是一个合适的工具，它简单而且有效。

按下选择工具的快捷键（V），将鼠标箭头放在序列剪辑的编辑点上。这时，你会发现指针变成了修剪工具。将鼠标从编辑点处前后移动，修剪工具的箭头会左右变化，你可以单击创建一个入点修剪或出点修剪。

如果你采用以下方法对一个编辑点两边执行修剪：首先通过修剪使一个剪辑变短，然后拖动下一个剪辑的边缘来填充空隙，请继续往下读。

滚动编辑工具

使用选择工具的问题是当你想让一个剪辑变得更长时，其他的剪辑会挡着。换句话说，用选择工具拖动修剪一个剪辑最远只能到遇到另一个镜头为止。你可以利用滚动编辑工具对编辑点的两边同时进行修剪（图3.37）。
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图3.37　从工具面板选择或按快捷键N来访问滚动编辑工具
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将播放指示器放在已选中的想要修剪的剪辑上，然后按F键执行匹配帧，就可以看到有多少余量可以用于修剪。在源监视器中被括起来的区域表示在序列中被使用的镜头部分。在入点和出点括号两边的可用素材就是“余量”，包含了可供修剪的素材。



由于编辑点两边不同的两个点（入点和出点）同时被调整，滚动编辑又称为双边编辑。一个剪辑的长度将调整以适应另一个剪辑长度变化。一个剪辑变短的同时另一个剪辑会随之变长，前提是有足够的“余量”内容可用于进行修剪。余量指的是序列中镜头被选中部分周围没有用到的素材。

当你在时间轴中使用滚动编辑工具时，不必担心造成轨道不同步（除非图像未锁定，但与图像同步的对话轨道被锁定了）。

滚动编辑一个编辑点将会改变其在序列中的位置。滚动编辑工具通常用于创建分离编辑，结果是剪辑的音频比相匹配的视频播放更长或更短的时间。

波纹编辑工具

波纹编辑工具在增加或移除帧的同时合上空隙（图3.38）。它是一种单边修剪，意味着在操作过程中只有一个编辑点（选择的入点或选择的出点）发生改变。
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图3.38　在工具面板中选择波纹编辑工具，或按快捷键B，然后在时间轴上选择一个编辑点

当你波纹编辑一个剪辑时，序列中在所选编辑点后面的素材将会“波纹移动”（向左或向右），这取决于所选的剪辑是变长，还是变短。当你用波纹编辑工具修剪剪辑时，整个序列会变长或变短来适应这个修剪。

重点是：当你使用波纹编辑工具时，注意轨道！

方法论：先后使用波纹和滚动

波纹工具用于从时间轴剪辑移除不想要的帧，与提取非常像，它是缩短整个序列持续时间的快速方法。它也用于在两个镜头之间添加和移除帧以实现视觉同步。比如说，当你要同步两个不同摄影机机位拍摄的棒球运动员挥棒的动作时，你可以用波纹编辑工具来增加或者移除帧，使得在中景和特写镜头之间的编辑点上动作完全匹配。

在使用波纹工具增加或移除帧之后，剪辑师就会频繁使用滚动工具来创建分离编辑，也就是大家知道的L形编辑和J 形编辑。这里有一个例子，是关于如何使用这两种工具使动作流畅切换的。


	通过波纹编辑将编辑点放到最容易同步动作的位置。先用波纹编辑工具（B）修剪编辑点两边镜头，最后将编辑点精确放到两个镜头中都是球棒正好打到球的位置，或者是在两个机位中某个人的脚都刚好触地的位置。

	通过滚动编辑创建分离编辑。一旦视觉动作在编辑点同步之后，滚动编辑工具就该发挥作用了。按住Option （Alt）键的同时，用滚动编辑工具（N）单击只选择剪辑的视频部分。移动视频的编辑点，使动作从第一个镜头开始并在第二个镜头中结束。
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按住Option（Alt）的同时选中一个剪辑或编辑点会暂时取消视频与音频的链接，可以让你快速创建分离编辑。编辑的结果通常被称作L形编辑或J形编辑，因为在经过分离编辑后，时间轴上的剪辑形状与字母L（画面切换之后音频还在继续）或者字母J（音频切换之后画面还在继续）相似。



归纳起来，用波纹编辑工具使镜头中的动作同步，然后切换到滚动编辑工具将视频编辑点向前移动，这样第一个镜头中球棒开始挥动，随后在第二个镜头中拍与球接触并完成挥棒动作。

从第一个剪辑开始动作，在下一个剪辑中继续或者完成动作的技巧可以使两个镜头间的剪切点不容易被观众注意到，因为他们的眼睛都盯在球上，而不是镜头的编辑点。通过只对剪辑的视频部分进行滚动编辑，你将画面编辑点偏移了声音编辑点。这会使一个镜头到另一个镜头的转换更流畅，在两个镜头间做了一个优雅的过渡而令观众不易察觉。快速地达到帧精确度和不容易察觉的编辑点，是掌握波纹和滚动编辑工具的要点。

让我们来练习先后执行波纹和滚动编辑。我会在这个过程中额外送上一些技巧和回顾。


1．
 打开名为Skiing Everest_Trimming的示例序列。


2．
 先看轨道的结构。同步的对话放置在A1轨，未与视频剪辑链接的旁白轨放置在A2轨。要注意的是除了A1轨外其他音频轨道都被锁定了。这种结构让剪辑师很容易在执行波纹修剪的同时还能保持链接的音频与画面同步。


3．
 按住Shift键的同时单击A1轨的轨道目标。这样做会关闭所有音频轨道目标，你就可以用快捷键仅在视频轨的编辑点间跳转而忽略音频编辑点。


4．
 用上下方向键把播放指示器移到序列最开始两个的视频剪辑间的编辑点上。


5．
 用加号键（+）放大时间轴。


6．
 按快捷键B激活波纹编辑工具。


7．
 单击并拖动播放指示器左边的部分，并且拖动传出镜头（outgoing shot）进行波纹编辑让它变得更短。


8．
 在拖动波纹工具时看着节目监视器。当你看到蓝衣服滑雪者将他的雪橇和雪杖戳入雪中时松开鼠标，此时他垂直面向摄像机并且雪橇指向屏幕左边。在节目监视器中的传出镜头的时间码叠加应该显示在04:20。时间轴的叠加应提示你已经缩短了这个镜头（图3.39）。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:3:3.39.tif]


图3.39　做修剪时，在节目监视器中使用直观的双屏显示以及时间码叠加对定位编辑点是很有用的


9．
 用波纹编辑工具单击传入镜头（incoming shot），就在同一个编辑点的右边，向右拖动，缩短第二个镜头。


10．
 当节目监视器中传入镜头的时间码叠加显示在06:20左右时松开鼠标。红衣服滑雪者此时的位置应大概与前一个镜头中蓝衣服滑雪者的位置相同。两个镜头中雪都飞过雪橇并朝着画面右边飞去（图3.40）。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:3:3.40.tif]


图3.40　将剪辑的头向左移动进行修剪使剪辑变得更长


[image: tip.tif]


如果因为所选择的修剪与播放指示器保持对齐而造成难以修剪到特定的帧，你可以按快捷键S来关闭对齐，甚至在修剪过程中正在拖动时也可以这样做。




11．
 编辑点现在处于两个剪辑中动作都匹配的位置。跨编辑点进行播放看看效果。


12．
 按快捷键N激活滚动编辑工具，将同一个编辑点选为滚动（红色的I型条）。


13．
 通过拖动将编辑点向右滚动（时间向后移）。当两个运动员都转到中间时松开鼠标，此时雪橇和雪杖都从雪中被拉出，他们就像是飘浮在地面上一样（图3.41）。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:3:3.41.tif]


图3.41　滚动编辑（N）会影响修剪点的两边


14．
 跨编辑点进行播放。这个转向动作最初是由第一个滑雪者开始的，由第二个滑雪者完成。跨越匹配动作的这个编辑点应该感到流畅，没有跳动。如果是同一个滑雪者用两个不同摄像机机位来完成，效果会更好。

在节目面板中进行修剪

在节目面板中修剪可以给你提供双屏显示（图3.42）。这是在修剪的同时查看编辑点任一边图像的最好方法。当我想要从镜头中某个特定的帧移除素材，并且希望可视化地作出决定时，我会使用节目面板来执行修剪，而不是在时间轴上通过拖曳来调整编辑点。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:3:3.42.tif]


图3.42　你可以直接在图像的任何一侧单击，选择波纹修剪，或者在中间单击，选择滚动修剪

想要在节目面板中进行修剪，先从激活双屏显示模式（修剪模式）开始。用选择工具在时间轴上双击一个编辑点（或选择这个编辑点，然后按快捷键T）将这个编辑点载入到节目监视器。


[image: SBicon.tif]
 　时间轴修剪技巧


下面是一些直接在时间轴上进行更智能修剪的技巧。


	按Option（Alt）+左方向键或Option（Alt）+右方向键可以以单帧为增量进行修剪。

	按Option（Alt）+Shift+左方向键或Option（Alt）+Shift+右方向键可以进行多帧修剪。

	按住Option（Alt）键的同时用选择工具、波纹工具或滚动工具进行单击，可以只选择视频或音频编辑点（暂时取消链接）。

	用编辑工具右键单击编辑点可以看到修剪入点和修剪出点选项。

	在修剪过程中按下快捷键来切换对齐（S），使编辑点可以根据需要对齐到播放指示器或自由移动。

	在修剪过程中，注意时间轴的目标轨道设定，因为用上方向键和下方向键（转到上一个编辑点和转到下一个编辑点的快捷键）进行导航时，目标轨道的设定会影响编辑点的选择。





以下是关于使用修剪模式的一些指导。


	滚动编辑点。如果你想要在拖曳时进行可视化地修剪，可以在节目面板的两个图像中间区域单击，将编辑点选为滚动编辑模式，然后向左或向右拖动滚动编辑工具，使编辑点在时间轴上的位置更早些或更晚些。

	波纹编辑点。在节目监视器中将鼠标移动跨过编辑点，直到出现黄色的波纹指示器。单击选择传入或传出镜头。拖动波纹编辑工具或使用修剪按钮来增加或移除帧。

	执行单帧或多帧修剪。使用向前修剪或向后修剪按钮来增加或移除帧。

	循环播放。按空格键将会在节目面板中循环播放并保持修剪模式处于激活状态。

	改善功能性。当修剪时，在节目监视器中使用JKL键。

	使用快捷键。按Option（Alt）+左方向键和Option（Alt）+右方向键在循环播放过程中执行“实时”修剪。留意时间轴上的动态更新。



在本章后面的“高级修剪”部分中，我们将会介绍可以与节目监视器修剪联合使用的更高级的快捷键。


[image: SBicon.tif]
 　修剪工具指南


拥有一个关于修剪工具的可能用法和颜色的备忘单是很有用的。


	红色括号是基本修剪，它的操作和提升编辑相似（留下空隙）。

	黄色括号执行波纹编辑，可以增加或移除帧，使序列变长或变短。

	如果修剪括号向左开，修剪的是传出剪辑的出点。如果修剪括号向右开，修剪的是传入剪辑的入点。

	红色的I型条是滚动编辑，只调整选中编辑点两边的剪辑。用滚动工具修剪可将编辑点向前或向后移动一些，但不会改变序列的长度。

	当你用任何修剪工具拖动编辑点时，你都会看到黄色时间码指示器显示已经修剪了多少帧（向前或向后）。

	时间轴上被修剪的镜头将在节目监视器中动态更新。





扩展编辑点

扩展编辑点是在修剪时最简单和最有用的功能之一。离开它我简直无法工作。在时间轴中用滚动编辑工具选择一个编辑点，然后按下快捷键E，将这个编辑点“扩展”到播放指示器的位置。当然，这个功能要求你有足够的余量帧可用才能让修剪生效。


1．
 打开你之前用过的名为Skiing Everest_Tops & Tails的示例序列。


2．
 按快捷键N并选择第二个视频编辑点做滚动编辑。


3．
 如果需要可放大时间轴（+）。


4．
 反向播放（J），然后正向播放（L），在旁白说“The North Ridge（北坡）”之后按暂停（K）使播放指示器停止。


5．
 按快捷键E将编辑点移到播放指示器的位置。


6．
 通过按下方向键移动到下一个编辑点，然后将序列中的第三个镜头进行扩展，将“The way that it is more often than not…”这句话覆盖。

这是如此的简单和有效，因此我考虑更早分享这些信息。但这才是最酷的部分：当编辑点被选为波纹编辑时，这个技巧依旧有效。它对于基本修剪工具（选择箭头）也是有效的。如果编辑点被选为波纹传入或波纹传出（黄色括号），注意轨道的同步。

作为额外的练习，扩展编辑点可用于快速制作L形编辑和J形编辑（分离编辑）。按住Option（Alt）的同时用修剪工具单击视频编辑点，这将暂时取消音频链接，只修剪视频编辑点。

外滑工具

如果你对时间轴上某剪辑的持续时间和位置都满意，但想要用的是这个镜头的另一部分内容，可以用外滑工具来同时改变这个镜头的入点和出点。你不需要重新定位剪辑的位置，而是通过为镜头选择新的入点和出点帧来滑动剪辑的内容。相比于将主剪辑重新载入源监视器来选择新的镜头片段，在时间轴上执行外滑编辑要简单很多。

为了充分理解外滑一个镜头有多快和简单，尝试下面这个练习。


1．
 打开名为Skiing Everest_Trimming的示例序列。


2．
 在工具面板中选择外滑工具（Y）。


3．
 在外滑工具被激活时，将它放置于剪辑SE_02（大约在序列中第12秒处）上。这段剪辑包含两个带有写着“MustaghAta”和“Everest”的下三分之一字幕的镜头。


4．
 用外滑工具单击剪辑并向右拖动。在节目监视器中你会看到剪辑新的入点和出点帧显示出来，并且随着你执行外滑不断更新（图3.43）。
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图3.43　激活外滑工具（Y）在时间轴中重新调整剪辑的入点和出点。在节目监视器中使用双屏显示来帮助你执行修剪


5．
 当你看到MustaghAta镜头显示的入点帧（双屏显示的左边图像）和出点帧（双屏显示的右边图像）都没有字幕时，松开鼠标。


6．
 跨编辑点进行播放，确认Mustagh Ata字幕在镜头上淡出。如果需要的话，对修剪进行调整。

内滑工具

假设在你的序列中有一个非常好的镜头，但你希望更早一点切换到它以便更好地跟上音乐节奏，这时就是使用内滑工具的最佳时机。

如果你对时间轴上某个剪辑的内容和持续时间都满意，但想把这个剪辑重新放到一个新的位置（在序列中比当前位置略靠前或靠后）时，可以用内滑工具。当你用内滑工具在时间轴上单击拖动剪辑时，左侧剪辑的出点帧和右侧剪辑的入点帧都会随之更新。

利用内滑工具的结果并不会改变序列的持续时间，因为滑动镜头两侧的剪辑都会进行相应调整来适应正在移动的剪辑。


[image: SBicon.tif]
 　在修剪时查看音频波形


查看正在修剪剪辑的音频波形是很有用的，特别是在剪辑包含对话时。当你在时间轴上直接进行修剪时，要用音频波形来进行引导。

1．将鼠标放到音频轨道头上，滚动滚轮打开对话轨或旁白轨。

2．按Option++（Ctrl++）使轨道都足够宽，使你能在修剪时从视觉上识别出演员的每一句话。

3．寻找音频波形变平的地方，这是两句对话间隔的视觉指示。

我在修剪每一个编辑点时，会一直看着时间轴音频轨道中的波形来识别单词和短语。即使在使用修剪监视器进行可视化修剪时，我也会同时看着播放指示器在时间轴音频轨道上移动。



让我们通过内滑一个剪辑使它与一句旁白匹配。


1．
 打开名为Skiing Everest_Trimming的示例序列。


2．
 在工具面板中选中内滑工具（U）。


3．
 播放剪辑SE_01（大约在序列中第11秒处），将播放指示器停在旁白说“…accomplishing a goal（完成一个目标）”之后“It’slike nothing else（它是独一无二的）”之前。


4．
 确认对齐（S）功能是打开的。


5．
 激活内滑工具，单击拖动该剪辑，使出点与播放指示器对齐，松开鼠标。


6．
 在节目监视器中你将会看到，正在滑动的镜头两边剪辑新的入点和出点帧随之更新。双屏显示上方的迷你帧展示的是正在滑动剪辑的入点和出点（图3.44）。
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图3.44　激活内滑工具（Y）在时间轴上重新定位剪辑。在节目监视器中使用双屏显示来帮助你执行修剪


7．
 跨编辑点进行播放，确定这个镜头在旁白说“…goal”之后结束，两边的传出和传入镜头有足够的余量来适应这个修剪。


[image: NOicon.tif]


要意识到对整个时间轴关闭链接选择项是有风险的，有可能会引起同步问题。通常来说，对时间轴最好保持链接选择项处于激活状态，根据需要取消单个剪辑的链接。



保持同步

在编辑过程中，管理好时间轴上的链接选择项，在修剪过程中保持同步以及修复序列中失去同步的剪辑是非常重要的。Adobe Premiere Pro中有一些功能可以帮助保持音频与画面的同步。我们将在下面介绍其中一部分。

链接选择项

当链接选择项按钮被激活时（深色的），时间轴中的所有包含链接视频和音频的剪辑都能作为一个整体被选中、移动和修剪。链接选择项关闭后，时间轴中所有剪辑就像是没有链接的一样。

我在工作时通常会将链接选择项激活，但在编辑电影预告片或广告时，关闭这个功能会很有用。在进行这种风格的编辑时，我更喜欢用吸引人的画面加在像“In a world…full of renegade cops who don’t play by the rules…one man will be tested.（在一个充满叛变、不按规则办事的警察的世界，一个人将经受考验。）”这样的旁白上。因为在制作广告时，不需要使用很多同步的对话，我更喜欢关闭链接选择项，这样就可以快速地在最有趣的动作镜头下放置简短而富有戏剧性的声音片段（图3.45）。
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图3.45　可以用这个开关快速打开或关闭链接。要小心使用

暂时取消视音频链接

比起其他任何取消链接的方法，我会更多地使用暂时取消链接功能，因此我会向你讲解如何使用这个功能。

打开名为Skiing Everest_Trimming的示例序列。时间轴中最后一个剪辑是Jim讲述关于登山者的故事。让我们通过修剪掉他开始部分说的“Like they say，as you know（正如他们所说的，你知道）…. ”来清理一下这个音频。

由于A1轨上的音频波形是可见的，很容易确切地看出Jim是从哪里开始说下一句“Climbers have short memories（登山者拥用短暂的记忆）”的。将播放指示器放到Jim正要说“Climbers（登山者）”这个单词前，按快捷键V切换到选择工具，然后拖曳修剪这个剪辑的音频部分。链接选择项是激活的，因此链接的画面也会被修剪，在视频轨上留下空隙。糟糕，快取消！我希望在这一场景结束时吉姆仍在屏幕上。由于我还打算波纹修剪这个序列中的其他剪辑，并且希望有Jim出现的剪辑保持同步，所以我不想将Jim的音频和视频永久地取消链接。

执行下面的步骤来修剪Jim链接的音频剪辑：按住Option（Alt）键的同时拖动声音剪辑的边缘来修剪掉不想要的音频。而此时画面轨将被忽略。在你松开鼠标完成修剪后，这个剪辑又会像一个典型的链接的剪辑一样，因此在其他剪辑被修剪时，这个剪辑将保持分离编辑（L形编辑或J形编辑）并保持同步（图3.46）。
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图3.46　在修剪音频剪辑的边缘时按住Option（Alt）键暂时取消链接，这样可以避免修剪与音频链接的画面，避免在视频轨上留下空隙

当从链接的剪辑中删除不想要的轨道时，这种暂时取消链接的功能也很方便。如果你无意中引入了不需要的音频轨道，可以用这个技巧来清理时间轴。如果你只想要A1和A2轨，但由于将剪辑编辑进时间轴前未进行修改，所以A3和A4轨此时还与画面链接，这时可以按住Option（Alt）选择不需要的音频，然后按Delete键删除。

单个剪辑的取消链接与重链接

在某些情况下，你会需要对序列中的单个剪辑取消视音频链接，并且让它永久地取消链接。当我用某个剪辑中的音频（假设是来自出镜采访的声音）并且对它进行切分来移除了其中的“嗯，嗯”声，我打算用B卷素材覆盖其中的停顿和剪切点，我会用这个方法将讲话者的声音与画面永久取消链接。

你可以选择这个剪辑，然后选择剪辑>取消链接，或者右键单击这个剪辑，然后选择取消链接。如果要将未链接的剪辑进行重链接，按住Shift单击选择音频和视频部分，然后选择剪辑>链接，或者在剪辑上右键单击并选择链接。

快速链接或取消链接的最好方法就是使用快捷键。尝试这个练习。


1．
 打开序列Skiing Everest_Trimming。


2．
 将播放指示器放到Jim出镜的视频剪辑的开头。


3．
 按快捷键Command+K （Ctrl+K）在链接的音频轨道上添加一个编辑点。


4．
 单击选择Jim剪辑中的视频部分。

该死！剪辑的这一部分应该是与Jim保持链接的，因为他正对着屏幕说话，但由于进行了切分而导致视音频取消了链接，然而该剪辑的前面部分（被B卷覆盖）仍与画面相链接。我保证这种情况会经常发生（图3.47）。
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图3.47　按Command+L（Ctrl+L）对选中的画面和声音片段进行链接或取消链接


5．
 选择Jim的视频剪辑，然后按Command+L （Ctrl+L）将它与B卷素材下面的音频取消链接。


6．
 为了保持对口型，按住Shift同时选择吉姆出现在画面上的视频和音频剪辑，然后按Command+L （Ctrl+L）重新链接这一部分。

剪辑编组

正如我在本章前面所提过的，未链接的剪辑可以被选择并编组在一起。现在就让我们来深入研究并且熟悉它的实现方法。


1．
 在Adobe Premiere Pro中回到序列Skiing Everest_Trimming。


2．
 解锁包含了滑雪自然音效的A4轨。


3．
 选择序列中的第三个视频剪辑，这是一个穿黑衣的滑雪者戴着白色头盔的镜头。这个镜头的下方是与动作同步的音效。


4．
 按住Shift来选择A4轨上的音效。


5．
 按Command+G（Ctrl+G），或者右键单击任一个选中的视频或音频剪辑并选择编组（图3.48）。
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图3.48　编组的剪辑（或叫剪辑组）对于移动、复制、粘贴、粘贴插入或互换编辑等操作来说就像是单个剪辑一样


6．
 锁定A4轨，注意当你尝试进行外滑、内滑、移动或执行其他编辑功能时，这个编组剪辑的视频部分就像一个独立的剪辑一样，因为音频已经被锁住了。


[image: NOicon.tif]


如果时间轴连接选择按钮未激活，编组的剪辑将被视为未编组。



一旦被编组，这些剪辑即使来自于不同的原素材，就像是链接在一起的，整体进行移动、复制和修剪。编组的真正好处在于：你不仅可以将几个同步的音效剪辑链接到单个视频剪辑，还可以将多个视频和音频剪辑编组在一起，然后用快捷键对编组的剪辑进行剪切、粘贴插入、重新定位和快速互换编辑。你可以将整个场景，或者场景的一部分编组一起，看作是一个单独的、经过编组的剪辑。这对于提取已经完成的场景的一部分（包含视频、多层对话、背景声音及图像）以及将整个场景移到影片中新的位置来说都是极为有用的技巧。

作为额外的练习，回到序列Skiing Everest_Trimming，放大（+）至序列最开头的三个视频剪辑。对A4上匹配的音效进行重新定位、外滑或内滑，使它们与画面同步。需要时可以查看音频波形。将前三个视频剪辑和它们下面的四个声音剪辑进行编组。单击选择这个组，将这个组移动或剪切和粘贴插入到新的位置或新的序列中。

当修剪序列中的其他剪辑时，如果只是想保持分离音效的同步，没有必要进行编组。如果你不打算将它们作为一个整体进行移动的话，没有必要将剪辑编组。在不对剪辑进行编组的情况下插入镜头或者修剪时，同步锁定将会帮助你保持同步。

同步锁定

同步锁定可以帮助你在修剪时保持所有轨道的同步。不论你是否设定了目标轨道，当插入素材或执行波纹修剪和波纹删除时，这个功能对于保持音频同步是很有用的。

如果一个时间轴轨道没有源轨道跳接的连接并激活，但同步锁定是打开的，插入编辑会影响这个轨道。执行插入时，同步锁定打开的轨道上的素材将波纹移动，某些情况下空的轨道背景会插入到这个轨道（以与插入的源剪辑相匹配的持续时间）。

换句话说，如果你打开了同步锁定，轨道上就可能会出现空隙来保持同步。

为了弄清这个概念，我们在Skiing Everest_Trimming序列中实验一下同步锁定。


1．
 按住Shift键在某个音频轨道的锁定图标上单击，解锁所有音频轨道。


2．
 按住Shift键单击其中一个音频轨道的同步锁定图标直至所有图标都被激活（图标上没有斜杠），以确保所有轨道都开启同步锁定。


3．
 按快捷键B激活波纹编辑工具。


4．
 用波纹编辑工具拖动序列中第二个镜头的传入边，使这个镜头变得更长。

音效轨道A4和A5上会出现空隙来保持同步（图3.49）。
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图3.49　当一个轨道的同步锁定处于激活状态，在执行插入编辑、波纹删除或波纹修剪时，剪辑将会波纹移动或者可能会插入一段空隙，以保持音频同步


5．
 按Command+Z（Ctrl+Z）撤销操作。


6．
 用波纹编辑工具拖动序列中第二个镜头的传入边，使该镜头变得更短。由于同步锁定是激活的，这个剪辑被A4轨上的剪辑挡住，你不能将这个视频修剪得更短。时间轴上的叠加指示显示是自然音效轨挡住了这个修剪。


7．
 单击A4和A5轨旁边的同步锁定图标，将它们停用。


8．
 用波纹编辑工具拖动序列中第二个视频镜头的传入边，使镜头变得更短。由于音效轨的同步锁定已停用，可以移除视频剪辑中的帧将它变得更短（图3.50）。
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图3.50　当A4和A5轨道的同步锁定关闭时，视频剪辑将会波纹移动，并且修剪不受保持同步的限制。大部分情况下，主视频和对话轨的同步锁定应该保持启用
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与Jim出镜采访（序列中的最后一个镜头）相链接的音频在修剪过程中保持了同步。




9．
 单击停用A1轨的同步锁定。


10．
 再次用波纹编辑工具拖动序列中第二个视频镜头的传入边，使镜头变得更长。

当同步锁定停用后，像Jim出镜采访这样的链接的剪辑可能会出现不同步的标记。


11．
 按 Command+Z（Ctrl+Z）撤销操作。

当相应的链接轨道的同步锁定被激活时，在这些轨道上执行波纹修剪后剪辑会移动并且同步得以保持。如果对链接的音频轨道关闭同步锁定，执行波纹修剪后轨道上的剪辑将留在原地。我建议在时间轴中的任意位置执行插入和波纹编辑时，激活所有已链接对话轨以保持同步。
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你可以先将所有轨道锁定，然后有选择性地解锁你需要用到的单个轨道（反之亦然），这样会比单独地单击每个锁定图标更快一些。要想一次性锁定所有的视频或音频轨道，你可以按住Shift单击时间轴面板中的同步或轨道锁定图标，然后再单击你想解锁的单个轨道。



修复同步问题

当一个剪辑不同步时，在它的左上角会出现一个同步标识。在剪辑音频或视频的同步标识上右键单击，你将会看到两个选项：移动到同步和外滑到同步。


	将剪辑移动到同步。如果你选择移动到同步，Adobe Premiere Pro将会移动不同步的部分，使之与剪辑的其他部分同步。视频和音频（取决于你在哪个同步标识上右键单击）将在时间轴中重新被定位以达到同步。

	将剪辑外滑到同步。如果你选择了外滑到同步，Adobe Premiere Pro将不同步的音频或视频进行外滑，使之回到同步状态。这一操作不会改变不同步剪辑在时间轴中的位置。剪辑还会留在序列中它本来的位置上，Adobe Premiere Pro会把你选中的那部分剪辑外滑回到同步状态。这是创建分离编辑的好方法。如果你有意想用音频将观众引入到下一个画面镜头，可以移动剪辑的声音部分让它在视频之前开始，然后再将其外滑，和画面同步（图3.51）。



[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:3:3.51.tif]


图3.51　在不同步指示器上右键单击，选择一个选项来修复同步问题。在这种情况下，如果选择滑动到同步，图像滑动回到同步状态时，将保持J形分离编辑的结构

当同步确实有问题时，你可以使用匹配帧和替换。用匹配帧然后执行替换编辑是可以将视频和音频在时间轴中恢复同步的。

高级时间轴编辑

一旦你已经掌握了时间轴中的基本修剪技巧并且能经常使用快捷键，就可以向你的日常工作流程中加入一些高级修剪方法来加快进程。

在时间轴中替换和重新排序镜头是很关键的，但当你想要串联想法和匹配编辑点，让它们在无形之中讲述一个故事时，就需要掌握更高级的时间轴修剪功能。修剪是编辑的核心，所以让我带你用最简练的技巧来加速巧妙地处理编辑点。

实时扩展编辑点

当画面的精准度跟速度比起来不太重要时，在实时播放中使用扩展编辑点（E）是在时间轴中直接修剪编辑点的好方法。我特别喜欢在修剪的同时实时地观看序列，因为这样我就能在节目播放的时候“感觉”应该在哪里进行剪切。

让我们将你的技能提高一个等级。


1．
 按T（修剪的快捷键）而不是用修剪工具来选中编辑点。这时距离播放指示器最近的编辑点将会以滚动编辑（红色的I型条）的模式被选中。被选中编辑点两边的剪辑将会载入到节目监视器中的双屏显示。


2．
 你可以通过按Command+T（Ctrl+T）来循环切换修剪类型。在你切换时，传入和传出镜头将会在节目监视器中被选中并更新。


3．
 按快捷键Command+L（Ctrl+L）打开循环（图3.52）。
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图3.52　单击节目面板右下角的加号，将循环按钮添加传输控制中。或者按Command+L（Ctrl+L）打开循环


4．
 按快捷键Shift+K播放当前编辑点邻近区域（图3.53）。
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图3.53　单击节目面板中的播放邻近区域按钮，或者按快捷键Shift+K来播放编辑点邻近区域


5．
 在实时循环播放时，按快捷键E进行修剪。


6．
 继续循环播放并查看编辑点。


7．
 如果需要的话，在继续播放时按快捷键E。

修改头和尾

将编辑点出现的时间与音乐和对话提示相匹配的同时，在实时播放过程中用辅助键对首尾执行修剪是快速地将序列时间减少到最终运行时间的很好方法。如果你想要回顾关于首尾修剪的内容，可以跳回到本章稍前的部分。我在高级修剪部分又重新提到头和尾的修剪技术是想鼓励你进行实时修剪的练习。

执行头或尾修剪的最简洁方法是：熟练掌握它在时间轴中的操作，做到可以在实时播放的过程中执行修剪。这样你的速度就可以快到当你想“我需要在这里修剪掉一些”时就已经完成了修剪。

没有必要将编辑点选为波纹或滚动方式。也没有必要标记入点和出点并使用提升或提取。更没有必要按快捷键来切换修剪类型。序列中剪辑的开始或结束（入点或出点）与播放指示器的位置一同决定从序列中修剪掉的帧。你所按的快捷键决定了修剪类型。就是这么容易。

让我们在实时播放中练习这个技巧。


1．
 打开名为Skiing Everest_Advanced Trimming的示例序列。


2．
 选择剪辑SE_02 Jim，然后按正斜杠（/）键来标记剪辑。没有必要执行修剪，我只是给你提供形成实时修剪能力的练习。


3．
 锁住除了A1外的所有音频轨（A1轨与出镜采访相链接）。


4．
 在循环打开时，按Option+K（Alt+K）从入点到出点播放剪辑。

这个剪辑包含两个镜头，我们的目标是在Mustagh Ata字幕淡出后Everest镜头开始前执行修剪。


5．
 当剪辑从Mustagh Ata镜头变为Everest镜头时，按快捷键W将剪辑的尾部波纹修剪掉（图3.54）。
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图3.54　当播放指示器到达Mustagh Ata字幕淡出的位置时，按快捷键W。由于播放是循环的，你可以先看一两遍再执行修剪以便达到较高的精确度
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在播放过程中，当播放指示器到达时间轴剪辑的中部时，只需按快捷键Q就可以将剪辑的前半部分从序列中提取出去。如果按快捷键W，剪辑的后半部分将会从序列中提取出去。加上Shift键执行滚动扩展编辑，或者按住Option（Alt）键执行提升编辑（图3.55）。



[image: 3.55.tif]


图3.55　在快捷键面板中的搜索区域输入“播放指示器”来查看实时修剪所需要的快捷键


6．
 按Command+Z（Ctrl+Z）撤销之前的修剪。


7．
 当继续循环播放时，重复刚才的修剪，不同的是在你按快捷键W的同时加上辅助键Option（Alt）来执行提升编辑。


8．
 在循环播放继续的同时，按Command+Z（Ctrl+Z）撤销操作。


9．
 再次重复这个修剪，但这一次是在你按快捷键W时加上辅助键Shift执行滚动编辑。继续循环播放，这样你可以评估修剪的结果。


10．
 在循环播放继续的同时，按Command+Z（Ctrl+Z）撤销。
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如果旁边有人干扰的话，在实时循环播放时执行编辑是很冒险的。考虑到这种情况，请使用耳机。



让我们把这个技巧用到极致。既然你已经找到了实时修剪头和尾的窍门，那么就准备执行连环出击。在序列Skiing Everest_Advanced Trimming中尝试下列练习。


1．
 按快捷键Option+K（Alt+K）从入点到出点循环播放剪辑。


2．
 将手指放在Q和W键上。将剪辑看和听一两遍。


3．
 在循环播放时，按快捷键W修剪掉Everest镜头，然后在Shisha Pangma字幕出现之后快速按下Q键来修剪下一个镜头的前半部分（图3.56）。
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图3.56　当播放指示器到达Shisha Pangma字幕完全可见的位置时，按快捷键Q执行头修剪。由于播放是循环的，你可以先看一两遍再执行修剪以便达到较高的精确度

动态修剪

如果你想成为编辑世界的超级英雄，就要学会如何动态地修剪。在找到这种修剪方法的窍门之后，你就会疑惑为什么自己之前不在时间轴循环播放的过程中进行实时修剪了。

在修剪时，如果遵循这些简单的规则，将极大地提高你的速度。


	在选择编辑点进行修剪时，要学会用快捷键T，而不是用选择箭头或者波纹、滚动工具来单击编辑点。

	通过按Command+T（Ctrl+T）来转换修剪类型。

	总是用上下方向键（或者你喜欢的转到上一个编辑点和转到下一个编辑点的快捷键）将修剪选择移到其他的编辑点。

	在你用转到上一个编辑点和转到下一个编辑点快捷键控制播放指示器停放位置的时候，要注意目标轨道。



在序列Skiing Everest_Advanced Trimming中练习动态修剪。下面的一些步骤感觉像是回顾，但它们会帮助你在现有技能的基础上加入新的技巧。


1．
 将时间轴播放指示器放到序列的第一个视频编辑点处。


2．
 按Command+Shift+A （Ctrl+Shift+A）确保在时间轴中未选中任何东西。


3．
 按快捷键T选择第一个编辑点，所选编辑点两边的镜头会自动在节目面板中出现。


4．
 按Command+T（Ctrl+T）将修剪模式改为“波纹修剪出点”（ripple outgoing）（向左的黄色括号）。


5．
 在修剪之前，记得看一眼时间轴的轨道目标设定。链接的和选中的视频、频轨道将会一起被修剪。选择包含未链接音频的轨道可能会阻止某种类型的修剪。


6．
 将你的手指放置到基准位置（三个手指分别放到JKL键上）。


7．
 按快捷键J反向播放直到滑雪者上到山顶，然后不用停止播放直接按L键来正向播放。


8．
 看着节目监视器，当蓝衣服滑雪者的图像与红衣服滑雪者的动作相匹配，并且旁白开始说“…and moving around（来回走动）”时，按快捷键K执行修剪（图3.57）。
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图3.57　在修剪模式下，按JKL进行实时播放和修剪。看着节目监视器，当编辑点两边动作都匹配时，按下快捷键K将这个修剪实时波纹移动到播放指示器的位置

现在编辑点应该在时间轴的04:12和04:20之间。

如果你想再试一次，不需要撤销操作。此时编辑点应该还保持选择为波纹修剪模式。如果节目监视器中已经没有双屏显示，再次按快捷键T，然后按Command+T（Ctrl+T）将修剪模式切换回波纹修剪出点。按快捷键J和K，修剪将会更新。看着双屏显示练习这个技巧，直到你完成这两个镜头间的最佳剪切。

好好运用那些基准键。下面尝试一下这个技巧。


1．
 按快捷键T选择第一个视频编辑点。


2．
 按Command+T（Ctrl+T）将修剪模式切换为波纹修剪入点（ripple incoming）。


3．
 看着节目监视器中的双屏显示。


4．
 按住K键的同时点按J和L键，每次移动一帧微调这个编辑点。当你松开K键时，修剪已经完成。


5．
 同时按下并保持K和L键，以慢动作的形式划动播放这个素材，进一步改善这个编辑点。当你松开这两个键时，修剪已经完成。


6．
 使用转到下一个编辑点和转到上一个编辑点快捷键（下方向键和上方向键）将播放指示器跳转到下一个编辑点。

编辑点将保持处于修剪模式，因此你可以继续快速地调整其他的编辑点。

动态修剪（通过K键立即执行修剪）是改变编辑点的最好方法之一，因为这种方法很快，并且可以让你在修剪时在节目和时间轴面板中看到编辑点的更新。你可以在播放的过程中基于视觉感觉来调整编辑点。

在刚开始时，可以考虑先取消选择音频轨道（按住Shift的同时在其中一个轨道目标上单击来取消选择所有轨道），然后切换视频轨道编辑点为滚动模式（红色I型条）来练习这个技术。只滚动视频轨道编辑点是做好这个技巧而且又不破坏音频轨道同步的好方法。当你对这种修剪方法感到更顺手时，选择链接的音频轨，将带声音的画面进行动态的波纹修剪。

如果动态修剪对你来说还较为陌生，你可能需要点花时间来熟悉用K键执行修剪的感觉。如果你不喜欢这种方法，可以选择另一种适合你的。尝试所有的修剪方法，用最适合你风格的技巧来提高速度。

时间轴上的实时修剪

我所称的“实时修剪”与用K键来执行修剪（动态修剪）相似，但又稍有区别。

播放邻近区域的快捷键Shift+K对于回顾所有修剪是必不可少的，但它对在时间轴中用扩展编辑和波纹修剪执行实时修剪特别有用。按下列步骤进行“实时”修剪。


1．
 激活循环。按Command+L（Ctrl+L）打开循环。


2．
 激活修剪模式。按快捷键T选择编辑点并在节目面板中打开。


3．
 选择修剪类型。按（Command+L）Ctrl+T切换修剪类型。


4．
 播放编辑点邻近区域。按Shift+K播放邻近区域。播放指示器会往后退并且跨剪辑点播放。


5．
 循环播放的同时在时间轴中实时修剪。当播放被激活并且在节目监视器中进行循环时，按Option+向右键（Alt+向右键）和Option+向左键（Alt+向左键）以单帧的增量修剪所选的编辑点。编辑点的位置将在时间轴中更新。对之前的快捷键再加上Shift键进行多帧增量的修剪。


6．
 使用有史以来最好的修剪快捷键。在循环播放编辑点邻近区域（Shift+K）时，按快捷键Q和W键进行波纹修剪，按E键滚动编辑点。

动态和实时修剪提示

一旦掌握实时修剪的基本原理，你就可以做出一些小的调整来提升动态修剪的“感觉”。


	更好地执行实时修剪。重新映射向前修剪和向后修剪等功能的快捷键。把这些快捷键放在从基准键（JKL）容易够得着的地方（图3.58）。



[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:3:3.58.tif]


图3.58　考虑重新映射向后修剪的快捷键，让实时修剪更快速


	为播放邻近区域命令自定义预卷和过卷的持续时间。当你将播放指示器放在编辑点上或编辑点附近，并使用播放邻近区域快捷键时，播放指示器将会往后退几秒，跨剪辑点播放，然后停在播放指示器原先位置后面几秒的位置。你可以在首选项面板的回放类别中调整预卷和过卷的设置，自定义播放指示器向后和向前移动的距离。

	自定义大偏移修剪。将大偏移修剪设为序列时基的约数。例如，如果你正在编辑一个以24帧每秒为时基的序列，你就可以将多帧修剪的大小选为4或6。当你编辑以25帧每秒或30帧每秒为时基的序列时，你可能更喜欢5帧的偏移（图3.59）。
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图3.59　在首选项面板的修剪类别的大修剪偏移中设置你的多帧修剪偏好


	在实时修剪时切换对齐功能。对齐（S）可在任何时候切换为打开或关闭，甚至是在你拖动剪辑或者动态修编辑点时也可以。



不对称修剪

在处理序列时，我通常会花时间，通过创建分离编辑的方法让画面和声音在不同的时间剪切，使两个镜头间的编辑点变得更流畅。通过分离编辑点，音频可以“引导编辑点”，在这种情况下，观众先听到声音，稍晚一些看到与声音同步的画面。这样会感觉非常自然，因为人们倾向于先听到声音，然后快速转向去看是什么发出了声音。另一种情况是在观众还能继续听到前一个剪辑的声音时画面切走了。举个例子，一个演员正在说话，当画面切到另一个演员的反应镜头时第一个演员还在继续说话。直线编辑点看起来、听起来会有点突兀。在很多情况下，分离编辑点感觉会更流畅。等一会我将向你们展示我在每个项目中都会使用的创建分离编辑的高级技巧。

不对称修剪是创建分离编辑点（又被称为J形编辑或L形编辑）的另一种方法。基本的分离编辑并不需要任何特殊的不对称修剪技巧。当你只修剪一个剪辑的视频或音频部分时，创建一个L形编辑是很容易的，但是当你想同时选中和编辑多个编辑点时，事情就会变得比较麻烦。

在不同的轨道上选择多个编辑点可以让你通过一步快速完成两件事。我可以延长或缩短镜头的同时偏移画面和声音变化的时机。这需要一定的练习，但当你知道执行这些类型的修剪能干什么时，你就会在很多地方用到它们。


[image: tip.tif]


在使用修剪工具的同时按住Shift键，在多个轨道上选择编辑点，然后进行拖曳。或者用快捷键来同时修剪多个编辑点。利用Shift键来跨多轨选择编辑点可以让你在调整复杂序列的同时保持序列的同步。



在序列Skiing Everest_Time Alone中，我想对登山者的特写镜头增加一些帧，这样就能看到、听到他将滑雪装备从山上拉起来时急促的呼吸。我想用这个登山者努力奋斗的画面和声音将观众引向下一句对话“I think the hardest thing about climbing is（我想对于登山来说最难的事情是）....”。同时我将扩展这个镜头，我还想将这个剪辑的下面的前一个剪辑的音频进行扩展，通过重叠音频轨道使编辑点更流畅。换句话说，我想同时给两个镜头增加一些帧并且用分离编辑使编辑点更柔和。以下就是完成这种类型修剪的方法。


1．
 播放时间轴中第五和第六个镜头间编辑点的邻近区域，在序列第16秒左右。


2．
 用波纹编辑工具（B）选择编辑点，也就是登山装备的特写镜头的开始，此时登山者说“I think the hardest thing to explain（我认为最难解释的事情是）…”。


3．
 确认将编辑点选为波纹修剪入点（向右的黄色括号）。如果需要可以按（Command+T）Ctrl+T来切换修剪类型。


4．
 如果时间轴的链接选择项按钮是激活的，相链接的音频轨同样会被选为波纹修剪入点。如果音频和画面没有链接，或者说链接选择项是关闭的，那就按住Shift键的同时单击音频的剪切点将它作为波纹修剪入点加入到选择中，这样是为了保持同步。


5．
 按住Shift键，将鼠标向左移动，将前一个剪辑的音频轨单击选中为波纹修剪出点（图3.60）。
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图3.60　用Shift键来不对称地选择多个的编辑点。当V1和A1轨上的编辑点被选为波纹编辑入点时，按住Shift键同时单击将A2轨的音频添加为波纹修剪出点


6．
 将波纹工具向右拖动，将镜头增加大概1秒钟（图3.61）。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:3:3.61.tif]


图3.61　当你向右拖动时，一个黄色矩形叠加会显示，上面有加号来表示你对这个修剪所增加的帧数或秒数


7．
 当你看到出点音频轨和入点视频音频轨都增加了1秒钟时，松开鼠标。

这个不对称修剪的结果是创建了一个L形编辑，并且同时向多个镜头增加了一秒的内容（两段音频朝着相反的方向增加），如图3.62所示。
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图3.62　这个不对称修剪为登山者的特写镜头增加了一些帧，并且创建一个L形编辑来柔化编辑点

选择多个编辑点的另一个好处是通过从另一个轨道的音频剪辑中拉出声音来填充空隙，以一种保持所有轨道同步且不会在音频轨道上留下空隙的方法来调整编辑点。它从一个音频剪辑中拉长声音到另一个轨道来填上空隙。

在序列Skiing Everest_Peak Scene中，我已经花了些时间将“自然声”（现场记录的滑雪时的自然音效）放入序列并进行同步。我想要波纹修剪这个视频，向Mustagh Ata镜头增加帧时保持与之前放置的音效同步，并且扩展那些自然音效来填充空隙。如果我只对视频剪辑进行波纹修剪，Adobe Premiere Pro将会在序列中留下空隙以保持同步（图3.63）。
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图3.63　只对视频进行波纹修剪的结果是在序列的音效轨上留下空隙。在同步锁定被激活的轨道，会插入黑色的视频空隙来使声音与修剪的画面保持同步

但是，我会不对称地将视频编辑点选为波纹修剪入点，然后在按住Shift的同时将A3轨上同步的自然声音也选为波纹修剪入点，将拉出更多匹配的自然音效来填充空隙。由于我正在选择编辑点，所以将波纹工具向左移动，然后按住Shift将A4轨上的音效选为波纹修剪出点（图3.64）。
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图3.64　不对称地选择编辑点可以保持之前放置的音效同步，同时画面的帧会增加并且用重叠的声音填充空隙使编辑更流畅

现在，当我用波纹工具向左拖动视频编辑点来延长镜头时，A3轨上的音频将会填充空隙，A4轨上的音频将会覆盖上面的编辑点并且使编辑点更流畅。

如果我将A4轨上的音频向左拖动，而不是向右拖动，那么最终视频剪辑（和序列）将会变短，而不是向镜头增加帧。你自己尝试这么做就知道会发生什么了。

在多个轨道上选择多个编辑点可以让你在复杂的序列中不对称地调整编辑点，并且保持音频同步。记住，可以用Shift键以及任何修剪工具来选择多个轨道上的编辑点，然后通过拖动或修剪的快捷键同时修剪多个镜头。

拖动选框选取一组编辑点

另一个在修剪时保持同步的快速方法是在多个轨道上选择一组编辑点。请尝试以下练习。


1．
 将播放指示器放到你想要调整的镜头间的编辑点上。


2．
 在所有剪切点周围拖动选框的同时保持按住Command（Ctrl）键。得到的不对称选择将会自动支持同步。

编辑点在节目面板的双屏显示中打开，可以进行修剪。


3．
 按（Command+T）Ctrl+T切换修剪类型。

接下来我会带着你做一个如何用拖动选框进行非对称选择的例子。打开序列Skiing Everest_Peak Scene。

我想要从最后的B卷镜头中移除一些帧，正好在吉姆说“the stuff you don’t like you forget real quick（你不喜欢的东西会很快忘记）”之前。如果我将两个滑雪者的剪辑选为波纹修剪出点来缩短这个镜头，会使Jim的音频失去同步。因此，我将按住Command（Ctrl）并且在所有编辑点周围拖动选框（图3.65）。
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图3.65　按住Command（Ctrl）键在多个编辑点周围拖出一个选框

现在，我将（Command+T）Ctrl+T将修剪类型转换到波纹修剪出点（向左的黄色括号），并且向左拖动来移除帧。当我完成这个编辑后，B卷镜头将变得更短并且采访中的口型同步也得到了保持。

如果我还想在修剪时保留编辑点下面的滑雪音效的话，可以先拖出选框来选择所有编辑点，然后按Command+Shift（Ctrl+Sift）将A4轨剪辑右边的空轨道区域重新选为波纹修剪入点（向右的黄色括号）。当我单击并且拖动这个不对称的排列时，虽然上面的剪辑的帧被移除，但A4轨的音频剪辑将不会被修剪变短（图3.66）。
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图3.66　在多个编辑点周围拖出选框后，按Command+Shift（Ctrl+Shift）将A4轨的空轨道区域选择为波纹修剪出点，防止A4上的音频剪辑变短

当你想要修剪画面，但在它下面还有多轨音频，并且需要保持已经完成的同步工作时，可以使用不对称修剪。对于非常复杂的编辑来说，这是达到你想要的修剪效果，又能保持同步的最好方法。


[image: tip.tif]


如果你有一个全尺寸的键盘，可以用数字小键盘进行指定帧的移动和修剪。先用选择工具选择时间轴中的一个剪辑，然后用外滑或内滑工具，或者用波纹或滚动等修剪工具选择一个编辑点。按加号（+）或者减号（-）键，然后输入一个数字（例如12）来指示你想要修剪或移动的帧数，以及是向左，还是向右修剪。按回车（Enter）键来重新定位或修剪剪辑。如果想以1秒钟为增量来移动或修剪剪辑，按加号或减号，输入一个数字加上一个句号（如“-1.”）。然后你按回车（Enter）就可以向左修剪或移动1秒钟。这是唯一的99比100大的情况：当你选择一个剪辑并输入+99时，这个剪辑会向右移动99帧，但如果你输入+100，句号会自动输入，剪辑会只向右移动1秒钟。



　


[image: SBicon.tif]
 　从尾部修剪Jim的部分


在序列Skiing Everest_Peak Scene的例子中，其实我可以选择一种更简单的修剪方式来得到相似的结果。这个滑雪者的镜头并未与Jim的音频链接，因此我可以选择一种在缩短这个镜头的同时又保持同步的修剪方法。我将对B卷剪辑的出点（Jim开始说话前）进行尾部修剪。因为Jim的剪辑已经是一个J形的分离编辑（音频开始于视频播放之前），所以如果我将播放指示器放在Jim的音频开始之前的一帧上，这种方法将只保持Jim素材的同步。

1．将播放指示器放在Jim的音频开始之前。按快捷键W（波纹修剪下一个编辑点到播放指示器的快捷键）。

B卷镜头现在变短了，并且吉姆出镜的素材依旧是同步的。

2．按Option （Alt）键并用选择工具将吉姆讲话的开始部分向左修剪。

这个方法在这个实例中是一个好的选择，因为我希望将B卷剪辑大幅缩到Jim的音频开始之前。如果我想要将B卷剪辑修剪到某个特定的超过Jim音频开始的帧，这个方法将不会保护同步。

为了以帧精度来执行这个修剪并且保持同步，我可以把播放指示器放在B卷和吉姆画面之间的编辑点处，然后按波纹（B）或滚动（N）并拖出选框选择所有的编辑点。然后我就可以在看节目面板的双屏显示的同时，按向前修剪或向后修剪的快捷键，或者加上Shift键来执行大幅向前修剪或大幅向后修剪，并且观察帧的更新，直到找到B卷和Jim之间的完美的编辑点。

对于更快更简洁的修剪，我会先拖动选框选择编辑点，用选择工具单击其中一个剪辑的边缘，按（Command+T）Ctrl+T来选择修剪类型，然后我会用JKL键进行实时的动态修剪。在循环打开的状态下，我可以按Shift+K来播放编辑点邻近区域，眼睛一直关注着节目面板，当我感觉对的时候就按快捷键K进行修剪。用J和L进行向后播放和向前播放然后再按K来执行修剪，这需要花费一定的时间来适应。

练习所有这些不同的修剪技术，弄清楚在不同情况下哪种方法是合理的。这在一定程度上是编辑风格的问题，但大多数时候我都会选择能提供最快结果的选项。在编辑时，会有很多方法来得到相同的结果。有些技巧需要更少的点击，而其他的技巧可能感觉更容易完成。



高级工作流程

在这一部分中，我想包含的关于高级工作流程的话题实在是太多了，但我会保留两个不太直观的面向工作流程的编辑技巧，这也是每个剪辑师都应该知道的。

缩放为帧大小

Adobe Premiere Pro可以让你混合素材的帧尺寸和帧速率。没有必要对素材进行转码、压缩，或者为“离线”编辑制作代理文件，然后为“在线”编辑或完成工作重新连接原尺寸的素材。可以在素材的原生分辨率下完成编辑，然后在输出的时候再进行转码或压缩。除此之外，Adobe Premiere Pro可以用4k的素材，当把它放入1080p序列中时，会对高分辨率素材进行向下取样，并且以较低的分辨率设置有效地播放。这是个很不错的功能，已经给工作室的工作流程带来了很大的变革。

当默认缩放为帧大小被选中时，输入的素材将被设置为适合序列的大小，视频和静态图像也会向下取样至序列的大小。你可以用向下取样的素材进行编辑，当你想要创建摄像机移动或对镜头进行重新构图时，可以将帧大小缩放回原始尺寸。图像看起来像是“放大”了，你可以将图像进行缩放或向周围移动来创建摄像机移动，或者利用原始文件的全分辨率对镜头进行重新构图。

重要的是要清楚地知道这个过程是如何实现的，还要知道当任意大小的剪辑被向下采样来匹配序列设置时会发生什么。


	默认缩放为帧大小选项在导入到项目时对图像产生影响。如果你的素材已经存在项目中，改变这个偏好设定只会影响到在设定改变后导入项目的图像。如果你想让所有图像都缩放以匹配序列的设定，可以在导入前在首选项面板常规分类中选择默认缩放为帧大小，否则你就需要在改变设置后重新导入整个文件夹的剪辑。

	当默认缩放为帧大小没有被选中时，导入的素材将不会受影响，不会向下采样（图3.67）。



[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:3:3.67.tif]


图3.67　没有被缩放为帧大小的图像可能看起来像是“放大”的


	当默认缩放为帧大小被选中后，如果图像和序列的尺寸不匹配，画面会以信箱（letterboxing）或者邮筒（pillar-boxing），即图像周围有黑边形式出现（图3.68）。



[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:3:3.68.tif]


图3.68　选中了缩放为帧大小后图像可能会以信箱方式显示


	对于已经在时间轴内的剪辑，默认缩放为帧大小选项是可以改变的。在序列剪辑上（或者一组被选中的剪辑上）单击右键，选择缩放为帧大小。

	当缩放为帧大小被选中时，图像将会向下采样。如果你试着将一个向下采样的图像放大超过了100%，图像质量将会降低。

	如果要放大或者重新构图镜头，要确定你正在改变的剪辑未选中缩放为帧大小，才能获得图像的全分辨率。

	记住，对于比序列尺寸更大的视频或静态图片来说，使用缩放为帧大小是最好的处理，因为这样可以得到质量更好的图像。当缩放为帧大小选中时，比序列尺寸小的图像将会被放大，图像看上去比较模糊。如果图像尺寸比序列大的话，你可以将图像的缩放设置保持低于100%，就能在不降低图像质量的情况下重新构图镜头和用关键帧动画来创建摄像机移动。



合并场景：序列中的序列

它与嵌套相似，但更有条理，而且更少出问题。将一个序列编辑到另一个序列中可以让你关注于构建场景，然后再通过源的控制和时间轴轨道的跳转将这些场景合并在一起。

通常，我会为一部叙事影片的第一幕、第二幕和第三幕分别创建序列。我可以在任何时候将这三个序列编辑在一起，来整体感觉一下节目组合起来的长度。

以下是使用这个技巧的一些建议。


	将章节、场景或幕分开。通过在几个不同的序列中编辑来简化复杂的或者很长篇的编辑，然后将这些序列合并到一个最终的没有复杂嵌套素材的时间轴上。

	将序列载入到源面板中，像剪辑一样对它进行编辑。在项目面板中右键单击序列图标，选择在源监视器中打开，或者将这个序列单击拖到源面板中。在源面板中为编辑进时间轴的部分设置入点和出点，选择源序列的片段插入或覆盖到时间轴中。

	指定目标轨道。将源按钮跳接到时间轴目标轨道，对源序列中的视频和音频最终放在时间轴序列的什么位置进行完全控制。



要想在时间轴中激活从序列编辑剪辑的开关（而不是将源序列当做嵌套进行处理），单击将序列作为嵌套或个别剪辑插入并覆盖按钮，为源序列激活源目标（图3.69）。

[image: 3.69.tif]


图3.69　将序列拖到源面板中，单击时间轴上的将序列作为嵌套或个别剪辑插入并覆盖按钮，使源目标激活可跳接到时间轴目标

多机位编辑

随着高质量摄像机设备价格的下降，加上考虑到多机位拍摄所带来明显的创意优势，拥有一个有效的工具来处理多角度、多格式的媒体大概比以往任何时候都重要。


[image: tip.tif]


要做些研究！在制作之前弄清楚每个摄像机在拍摄时的格式和编码是很有必要的。在到达现场前，如果能获得更多的信息，你会准备得更充分。



与带着自己的“一台摄像机”来拍摄的摄像人员一同工作是很常见的事。也就是说，对于低预算的制作，你可能对于要使用的摄像机没有太多的控制权。好消息是这些年来我还没有看到过专业的摄像机拍出很差的画面。但是校准和编解码器差别会很大，这取决于硬件和摄像人员的偏好。

幸运的是Adobe Premiere Pro拥有强大的多格式编辑功能，可以消除许多你在进行多机位编辑时会遇到的挑战。简单地说，你可以将混合格式编辑的担忧放在一边，因为Adobe Premiere Pro会自动将时间轴上的一切符合到你的序列设置。当然，在进行编辑混合格式时对序列设置进行小心选择就变得尤为重要了（图3.70）。
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图3.70　Adobe Premiere Pro使多机位编辑变得更简单


[image: SBicon.tif]
 　在后期进行修复


有些问题是Adobe Premiere Pro不能自动修复的，例如镜头颜色匹配，选择机位和编辑点的时机。这是你要做的工作。Adobe SpeedGrade可以打开Adobe Premiere Pro项目进行快速颜色匹配。这种调整将存储为一个LUT（色彩查找表）文件，它在Adobe Premiere Pro中通过Lumetri效果赋予剪辑。用这种智能和快速的工作流程为多机位编辑的各个机位进行快速颜色匹配。



多机位工作流程

你可能之前已经执行过多机位编辑。概括起来，下面是在Adobe Premiere Pro中的多机位编辑工作流程。


1．
 获取媒体。一定要记录同步标记。用场记板是个不错的选择。要获得足够的视觉变化，避免在编辑时出现跳切。还要决定更换存储卡的时机以确保在同一时间只有一台摄像机停止记录。


2．
 组织媒体。如果需要的话，将外部音频与视频剪辑进行合并，并重命名剪辑以避免混淆。


3．
 准备多机位序列。自动创建包含每个同步的摄像机机位并且分处于不同轨道上的序列。将序列进行嵌套（作为一个剪辑编辑到另一个序列中）。你将在这个嵌套的序列中执行多机位编辑。


4．
 执行多机位编辑。你可以在多机位节目监视器视图中边播放摄像机机位边执行多机位编辑，或者直接在时间轴上逐个编辑点地进行编辑。


5．
 调整多机位编辑。改变编辑点的时间或内容。

让我们依次处理这些步骤，为完美创意养成好的习惯。

获取媒体

最好的后期制作是前期制作中的充分准备的结果。认真地计划你的拍摄，以确保当你到达编辑机房时已经得到所有需要的信息，以及很容易进行同步和编辑的样片。

关于多机位拍摄的提示

对基于文件的摄像机来说，过去磁带长度的限制将不再是一个挑战。然而，其他的挑战几乎还依然存在，例如以下这些。


	避免反复的停止和开始。避免停止和启动记录，因为每一次摄像机暂停在后期都需要与其他摄像机角度重新同步。这是浪费时间的，并且增加了犯错误的风险。尽一切可能来简化后期的这个过程。

	获取同步标记。即使你不是在录制时被迫暂停，也要尝试在录制开始和结束时获得一个同步的标记点，以防万一。这在现场只需要花很少的时间，但会让你在需要用到时感到非常高兴。

	使用场记板。场记板对于记录同步标记是非常有用的。板上的信息对于剪辑师来说确实非常有用（不要为场记费心了。如果你能在场记板上读到它，就可以确定得到的是正确的剪辑）。场记板的声音和视觉的拍板为所有摄像机特供了一个很容易找到的标记。

	更改时间轴视图。Adobe Premiere Pro可以让你在监视器和时间轴中查看音频时间单位，而不是查看帧。如果你将源监视器切换为音频波形显示（图3.71），并且打开音频时间单位（在面板设置菜单中也有），你会发现同步源音频和视频剪辑变得快速而且简单，不需要将播放指示器在场记板轻微抬起的帧之间来回跳转了。
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图3.71　如果切换到音频时间单位，你可以放大到单个音频采样

Adobe Premiere Pro将标记点放在一帧或者另外一帧上，但是如果用音频时间单位的话会更精确一些（图3.72）。你可以试试看。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:3:3.72.tif]


图3.72　通过观察波形更容易找到音频标记

使用同步时间码

如果你在摄影棚中拍摄或者对拍摄现场有较高的预算，可能会有外来的同步时间码。每台摄像机都会得到相同的时间码，因此在后期制作中实现同步就特别简单了。实际上，它不会节省太多的时间，并且支持此功能的摄像机和设备成本可能相对较高，但如果你有机会使用这一选项的话，请选择它。当你想要同步音频和视频，或者多个摄像机机位时，Adobe Premiere Pro 可以使用时间码来进行同步（图3.73）。
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图3.73　使用时间码来同步通常是最快的选项。如果你有时间码，就请使用它

如果没有外来的同步时间码，一定要保证在开始录像时有至少一个拍场记板或者其他类型的同步标记。你用什么作为同步标记没有关系，只要有一个就行。很多婚礼摄像师会使用闪光灯，因为它在婚礼上不容易被察觉，但提供了一个清晰的视觉标记。

同步标记在哪里也不是那么重要。我曾经在编辑世界柔道锦标赛时使用从多家电视台得到的素材。我经常发现有一个时刻是每台摄像机都会拍到的，即当失败选手的头触地的时刻。

记录同步标记

Adobe Premiere Pro只需要在剪辑上某个位置有一个同步标记。对于某些事件来说，无法在录制开始或者录制过程中记录这种标记，因此必须在结束时记录。在这种情况下，必须跟所有摄像师明确在同步标记记录之前一定不能停止录制。方法很简单，就是将大家聚在一起，将摄像机对着助理，让助理拍几次手（两次比较好，以防摄像师忘记聚焦或者打开麦克风）。

尝试得到视觉和听觉的同步标记，使你在编辑中有更多的选项。此外，一定要在每个摄像机上录制声音，而不是只在一个摄像机上从调音台录制干净的混音。虽然摄像机随机话筒录制的音频很差，但是剪辑师会非常感激你，因为这样使定位内容变得很容易。

如果根本没有办法记录同步标记，也不用担心。我曾经通过讲话或者甚至是某人拿起杯子或开门的动作来进行同步。你可以用每个摄像机上的几乎任何事件，但是要注意一个重要的细节：每个摄像机都必须捕捉到相同的事件，否则你就没有视觉参考来设置同步标记。

当你进入到后期编辑时，所有摄像机机位的同步标记必须是同一时刻的。同步不同剪辑的不同的部分是一个挑战（尽管它可以完成，可参阅“手动创建一个多机位序列”）。

使用场记

尽可能多地记录关于每个摄像机机位的有用信息。其中大部分的信息不会被用到，但摄像机时常会捕捉到一个重要的动作，而这些动作在混合中很容易被遗忘。对这类事件做个粗略的笔记，例如有人被绊倒，并将它们带到编辑中。

早点决定哪个摄像机是几号。不管怎样，你都应该这样做，但是如果所有名字和注释都匹配，会使得编辑变得更容易。

为每个摄像机的型号、格式和编解码器做个注释。如果你有相匹配的摄像机和设置的话，这会很简单，多亏了Adobe Premiere Pro的混合格式编辑功能，使得这些信息不再像原来那样重要。尽管如此，对前期制作信息知道得越多，在执行编辑时你的工作就会越轻松，尤其是当你没有参与前期制作时。当一台摄像机的内容出现无法预料的问题或者你需要为混合格式时间轴选择一个渲染编解码器时，都会将编辑过程复杂化，这是没有必要的。

重叠记录

在拍摄多机位时，尽量将超过一个摄像机漏掉动作的情况降到最小。要避免不合时宜的事件发生是不可能的，例如突然发现电量即将耗尽，或者在录制前忘记了更换存储卡，或者因为出现障碍物必须要在录制时移动摄像机。

和摄像师商定一个用于记录必须暂停的手势。当一个摄像机正在换卡或换电池时，其他摄像机在这个时刻不要紧张，逐渐转为拍摄全景镜头，拍摄“安全”的素材而不是精彩的（但很可能无法使用）素材。一旦有问题的摄像机重新启动和运行，每个人就可以继续寻找卓越的创意了。

事先商定一个暂停手势是很重要的。我曾在拍摄的现场看到，摄像师尝试做出一个例如他必须要更换存储卡的手势，其他摄像师都点头表示同意。像这样认为摄像师告知他拍到很棒的镜头，或者其他类似被误解的沟通都是可以避免的。

拍摄广角镜头

一本关于后期制作技术的书没有篇幅来对制作美学提出建议。但是如果你拍摄的是一次性的事件，可以考虑用比平时更广的角度拍摄。

虽然更近的景别往往更吸引人，但没有什么比跟丢动作更让人扫兴的了。如果你用一个更广的角度拍摄，更容易捕捉到意想不到的瞬间或者更容易调整来拍到入画的动作。如有需要的话，你通常可以将镜头推进一些（大约20%～30%），来提供比原始的广角镜头更紧一些的镜头。

如果可以，用一台摄像机以全景完全捕捉整个事件。剪辑师可能永远都不会用这个角度，但是如果他需要覆盖一个主摄像机没有捕捉到的动作的空隙时，他会非常感激你。这台摄像机不需要操作的人，它只需要与其他摄像机同时开始和结束，并有一个共同的同步标记即可。

当然，这个方法并不总是都可行的，我知道在英国有一个制作有时会用到60台摄像机，并且分布在一个很大的区域里。找到一个方法来同步是最重要的。

组织媒体

考虑为每一个多机位拍摄创建一个素材箱，这样可以更容易识别你想要包含的媒体。在制作中很容易出现在其他素材中找不到某一个摄像机机位的情况，媒体编组放在素材箱中（图3.74）可以帮助你掌控一切。
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图3.74　从一开始就井井有条，你会发现在之后很容易保持组织有序

如果你正在使用原始媒体，如RED R3D文件，请考虑先做源设置调整，再做其他事。调整的结果将显示在源监视器、时间轴以及多机位显示中。将较强的颜色差异消除可以让你在执行多机位编辑时更多关注在动作上。

将源剪辑重命名为Cam1、Cam2（或者C1、C2）等（图3.75）是没有坏处的。这会使今后定位内容更容易，并且在执行多镜头编辑时，你可以看到剪辑名称覆盖在每个机位上。你还会发现这样可使项目面板更容易保持组织有序。
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图3.75　剪辑重命名应该在为编辑做准备的首要步骤

为多机位编辑做准备

在你执行多机位编辑之前，考虑对工作区进行调整。你可能需要缩小源监视器和扩展节目监视器，并且将它保存为符合你的显示设置的多机位编辑工作区。

你需要在Adobe Premiere Pro 中为每一个剪辑提供下列同步点标记之一。所有剪辑都必须有相同类型的标记，当然，每一个标记必须与其他标记同步。


	入点或出点标记

	同步的时间码

	剪辑标记

	在所有剪辑上录制的同步音频



设定同步点之后，你就可以创建一个多机位序列了。

自动创建一个多机位序列

创建一个多机位序列是非常容易的。如果你想进行尝试，使用序列Multi-Camera.prproj及 Multi-Camera_Media文件夹中关联的剪辑。

在项目面板中，选择你要合并到多机位序列的剪辑，在任意一个剪辑上右键单击，然后选择创建多机位源序列（图3.76）。
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图3.76　选择一些简单的选项，你就可以开始制作多机位编辑了

出现的对话框中包含了一些重要的选项，告诉 Adobe Premiere Pro如何同步源剪辑和你想要使用哪个音频。当你单击确定时，Adobe Premiere Pro将创建一个已经同步并且嵌套的序列，多机位模式也已经启用。让我们来看看这些选项。


	名称。在对话框顶部的方框中为新创建的序列命名。

	同步点。同步点选项用来告诉Adobe Premiere Pro用什么进行同步。如可以的话，你会使用时间码选项。我不特别推荐使用入点或出点，因为这些选项会修剪剪辑。我会在每个剪辑的的同步点上添加一个标记（M）。

	同步点的音频选项。如果所有的剪辑都有源音频，音频选项会自动同步你的剪辑（因此在每个摄像机录制同步的音频是非常值得的）。如果依赖于原始音频，这个选项将无效。如果是这种情况，只需要返回，为每个剪辑手动添加标记。

	创建单个多机位源序列。如果你有来自一个时间段的一组剪辑，另一组是另一个时间段的，Adobe Premiere Pro通常会把它们放在分开的多机位序列中。如果你选择此选项，它们将会被包含在一个长的序列中。如果摄像师在不同的时间停止和启动记录的话，这是个很好的选项。警告：可能会在序列中出现有空隙（只要你知道这是会出现的就好）。

	音频。音频选项与你将要创建的序列有关。请记住，这个序列将会和其他序列一样，带着匹配的设置。视觉的设置（图像大小、帧速率等）将来自于剪辑，但你必须告诉Adobe Premiere Pro你要用哪个主音频选项。

	摄像机名称。摄像机名称选项设置多镜头编辑时你在屏幕上看到的叠加信息，以及当你选择一个机位时在右键菜单中看到的机位名称。这些名称是可见的，因此在素材箱对剪辑进行预先命名是很必要的。
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保持控制：请记住当你手动创建多机位序列时，每个轨道应该只有来自于一个摄像机的剪辑。不要将多个机位在同一轨道上进行混合和匹配，否则你将会有在编辑时迷失的风险。



关于创建多机位序列你需要知道的事

记住这几件事：


	Adobe Premiere Pro的多机位工作流程是将多个标准功能组合来实现的，包括嵌套序列、特定的节目监视器视图，甚至还有修剪。如果你用 Adobe Premiere Pro已经有了一段时间，这些对你来说都不陌生。

	当你在项目面板中选择多个剪辑，右键单击，选择创建多机位源序列（图3.77）时，Adobe Premiere Pro为你提供选项来将它们组合在一个特别为多镜头编辑配置的新序列中（可以放置到另一个不同的序列中进行编辑）。
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图3.77　只需单击即可得到一个同步的多机位序列


	每个剪辑将被放在专门的轨道上，序列会有一个独特的图标表示多机位选项已经启用。

	如果你拥有的是来自每个摄像机的单个长剪辑，在项目面板中建立多机位序列可以少点几次鼠标并且提供自动同步。



在播放的过程中执行多机位编辑时，Adobe Premiere Pro会显示加上特定效果后的结果。这可能会对播放性能有影响，因此如果可以的话，考虑在应用剪切之后再添加效果。你稍后可以随时打开嵌套的多机位序列，将效果应用到某个摄像机机位（剪辑）。你会看到每个嵌套实例会自动更新结果，正如你所期望的一样。如果你使用嵌套的效果，可以简单快速地暂时停用效果（通过效果控件面板），在执行多机位编辑的时候将会提高性能。
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在有需要的时候可以映射快捷键。除非你用Adobe Premiere Pro的自动音频同步或外部同步时间码，否则可以考虑将源监视器音频波形显示映射为快捷键。比起使用设置菜单，这样可以更快地切换视图。



手动创建一个多机位序列

如果每台摄像机拍摄了多个剪辑，并且每一个需要放在不同的时间点进行同步，最好手动一个一个剪辑地创建嵌套序列。

将每个摄像机机位的剪辑放在单独的轨道上，一个放在另一个的上面，并进行同步。你可以手动进行同步，即只显示波形，然后移动每个剪辑直到拍板位置在同一条线上，或者用与项目面板中相同的自动同步选项。选择每个需要同步的剪辑堆栈，右键单击，选择同步（图3.78）。
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图3.78　在时间轴上同步和在项目面板中同步是一样的

如果你想添加同步标记，通常情况下，将剪辑添加到时间轴之前在源监视器中添加会更容易。如果剪辑已经在时间轴上，你可以双击每个剪辑，在源监视器打开它并添加标记。你会打开出现在时间轴上剪辑的实例，并且标记会出现在你所选择的片段上。

如果你有很多媒体要进行同步，可以考虑使用Red Giant公司的PluralEyes。它的工作流程简单快捷，根据摄像机录制的音频自动同步时间轴上的所有剪辑。

然后你只需要将这个序列嵌套到另一个序列中，在时间轴上右键单击，选择多机位>启用（图3.79）。
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图3.79　你可以对剪辑片段启用或关闭多机位模式

在你手动创建的序列中进行同步，需要和在项目面板中同步完全一样的标记、时间码或者音频。标记可以在剪辑中的任意位置，只要它在打算用于同步的帧上即可（图3.80）。这将作为Adobe Premiere Pro的参考。
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图3.80　如果在现场记录了同步标记，你会在后期制作中节省大量的时间

执行多机位编辑

嵌套了多机位序列之后，你就可以在播放过程中执行切换了。如果你已经使用了项目面板中的自动创建多机位序列的选项，多机位>启动选项就已经打开。如果还没有，在嵌套序列上右键单击，就可以一切准备就绪。
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如果你无法在所有摄像机中找到一个同步点，也不要失去希望。只要你能在剪辑中找到一些重叠的部分，就可以计算出不同的同步点，然后算出时间码的差别来设置一个共同的同步点。

考虑下这个例子：摄像机1和摄像机2在00:00:05:00处有一个共同的同步点，摄像机3在00:00:05:00处没有可识别的同步点，但它确实与摄像机2（但摄像机1没有）在00:00:10:00处有一个容易视觉识别的同步点。

找到第二个同步点，然后使用数字键盘以摄像机2的第一个同步点和第二个同步点之间的差往回后退。在这个例子中，两个同步点相差5秒。在摄像机3当前同步帧退后5秒的位置标记一个同步点（用未编号的标记）。

即使你原先找不到一个共享的标记，现在你也可以得到带着完美同步标记的剪辑了。

这个例子有非常简单时间码来说明，而实际情况可能会更复杂些，但计算方法是一样的：算出差值，然后相减。



序列被标记为多机位源后，双击它不会在时间轴中打开嵌套的序列，而是会在源监视器中打开（图3.81）。
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图3.81　源监视器也可以让你选择摄像机机位

在源监视器中选择一个或者另一个机位将会使当前时间轴中的选择机位随之更新。请注意这点！很容易因为不小心而发生这样的事，这样会更改你的序列。

如果你想不通过右键来改变当前机位，你可以通过将剪辑在源监视器打开来完成。快捷键也是可用的，假设你已经启用了正确的时间轴轨道（来告诉Adobe Premiere Pro你正在处理的内容），按下 Command+1 （Ctrl+1）在播放指示器处添加编辑点并且切换到摄像机1，按下 Command+2 （Ctrl+2）在播放指示器处添加编辑点并切换到摄像机2，以此类推。

你可以在双击嵌套序列时按住Command （Ctrl）键，来覆盖在源监视器中打开的多机位序列。这样做将会和平常一样在一个独立的时间轴面板中打开序列。

将节目监视器设置为多机位显示模式（图3.82）。如果你想看到摄像机机位显示在图像中的话，将叠加打开。你可以在叠加设置中进行配置（选项都在节目监视器的设置菜单中）。
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图3.82　确保启用正确的轨道（将轨道头打开），否则你将无法看到嵌套序列的内容

现在，你所要做的就是开始播放视频，在你想要的机位上单击。但我想你不会单击的，对吧？键盘上方的数字键可以用来选择摄像机机位，你当然应该用到它们。这样做比单击更快，而且可以让你将注意力更加集中在内容上。

调整多机位编辑

当多机位切换完成之后，你就可以像在时间轴上其他剪辑上做的一样，自由地改变编辑点的时间。你可以修剪、提取、复制和粘贴，想做什么都行。对于一个启用多机位嵌套的序列来说，在编辑方面没有什么不同。它只是一个嵌套序列而已。

你可以选择所有的多机位序列片段，在上面右键单击，选择多机位>拼合，用已选择的剪辑来替换嵌套的序列。小心使用这个选项：它对于播放性能方面几乎没有好处，并且你会失去打开嵌套序列以及将效果应用到整个摄像机机位的选项。可能这些正是你想要做的，但在你选择这个单向的步骤之前要考虑清楚。
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在开始真正的多机位编辑之前，你可能需要改变在多机位显示中出现的摄像机顺序。这是可以通过节目监视器设置菜单中的编辑摄像机选项实现的。

选择相应的复选框来启用或禁用摄像机，并且向上或向下拖放列表来改变顺序。

如果可能的话，将相似的镜头放在一起。如果你正在编辑来自音乐会的素材，你可能会想将单人镜头放在全景镜头之前。如果你正在编辑表演的素材，可能就要按主要演员来排列。



视频与匹配的音频同时切换

在设置多机位序列时，你会注意到有音频处理的选项。Adobe Premiere Pro 需要知道你是要用每个摄像机机位自带的音频，还是一直用某个特定的源音频。当然，这里没有对错之分，你需要根据素材做出选择。如果你用的摄像机相互距离很远，切换到不同的音频会比较自然，那就这样做。相反，如果你只在一个摄像机上有干净的音频，你就会一直用它。

将一个完全分离的音频录音添加到主序列中，而完全忽略摄像机记录的原始音频的情况也并不是没有听说过的。








第4章　专业音频

作者：Luisa Winters
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在我进行真正令人兴奋的编辑工作之前，视频和音频必须达到一定的质量。



——Hans Zimmer


在视频和电影中，音频是需要处理好的最重要的事。我很同意这样的说法。事实上，在过去还是无声电影的时候，电影院会雇佣专业的音乐家在电影播放时即兴创作并现场演奏乐谱。即使在那时候，电影制作者和电影院老板们都明白在观看剧情片时声音的力量。音频能让你改变对某一角色的看法，能影响你的心情，也一定能够把一次单纯的冒险变成一个史诗般的故事。
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本章的项目文件可供下载。请查看本书介绍中的“可下载内容提示”。



然而，我发现，在我的班里，大部分人缺少基础的音频知识，以及在工作中制作出好的一致的音频混合应具备的实际知识。在很多情况下，即使是经验丰富的剪辑师也从没看过一个音频工程师是如何工作的，他们也完全不知道该如何开始。因此，他们会试验不同的声音电平和效果，尝试得到一个好的混音和平衡的音频。但是由于对要做的事缺乏基础知识，他们常常会失败。

多数人认为，如果音频质量很差那么视频的质量会更差。也就是说，你可以通过提升音频的质量来提升最终作品的质量。

虽然这本书是关于后期制作的，但请记住，在前期制作过程中保持音频的高质量将在后期制作阶段体现出很高的价值。“在后期修复音频”是不切实际的想法，也很少能得到好的结果。

本章将帮助你开始在项目中制作出好的音频。由于你不会总是与完美的音频打交道，本章还有一部分讲述如何利用Adobe Premiere Pro和Adobe Audition CC来修复常见的音频问题。从设置工作环境，到调整电平，再到添加效果，你会像专业人士一样处理音频。

监听环境

监听环境的重要性怎么强调都不为过。有两个工具将决定你如何处理音频——耳朵和将声音送往耳朵的设备。

耳朵

有些人天生对音频有很好的知觉，因此可以很轻松地完成音频处理的工作，而其他人则不然。和其他技能一样，你可以通过训练使耳朵能够发现音频中的细微差别。你也可以通过训练使耳朵知道如何进行音频调整以达到想要的效果。良好的音频感知能力并不是一夜之间形成的，有时需要经过多年的训练。我建议你经常将自己的作品和原始录音（未处理的）进行比较，还可以和你知道并喜欢的好的录音作品进行比较。从现在开始训练你的耳朵，使它听到你曾经错过的声音。
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在制作过程中，你需要得到尽可能强的音频信号同时又要避免声音过大。你同样需要让环境中的噪音尽可能的小。想要的音频与噪音之间的比值被称为信噪比。最理想的是拥有很强的“好”信号和很弱的噪音电平。技巧之一就是减小音频源（乐器、人等）与麦克风之间的距离，从而减小噪音的电平。（麦克风的放置与录音技术超出了本书范围。）



设备和音频设置

想要成功混音和更好地控制你的项目，让声音以尽可能精准的方式进入耳朵是必不可少的。不用多说，你需要在一个安静的房间里工作。但是除了安静之外，你还可以用一些特定的设备和做很多事，来改进在编辑空间中听音频的方式。有些方法代价比较高（一对高质量的监听扬声器就需要花费不少钱），而有些方法则不需要花一分钱。


	扬声器的质量。装备你能买得起的最好的扬声器。有多种型号和尺寸（和价格）的扬声器可供选择。你可以通过自学了解对于你的房间和所做的工作来说什么样的型号和尺寸是最合适的（扬声器制造商的网站是一个很不错的信息来源）。扬声器没必要很大或者很贵。它们只需要对输入的信号有一个很好的反馈。如果可能的话，尝试使用两种不同尺寸的扬声器：一对大一点的（没必要很大。我的就是书架般大小）和一对小一点的，这样你就能比较节目在两个不同系统中听起来的效果。但要确保从你的系统输出同样的信号给这两对扬声器。

	墙体材料。不同的材料对声音有不同的吸收特性。房间的一面可能比另一面更“亮”，混音将会受到影响。如果不是很难实现并且价格不是太贵的话，确保房间里的所有墙面都采用相同类型的吸收材料（泡沫板、窗帘、石膏板等）。
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当用于声音时，“亮度”指的是高频内容的量。“亮”的声音包含更多的高频成分，“暗”的声音包含更多的低频成分。在音乐中，它还指节奏的速度和在作曲中使用的调号。

另一方面，“浑浊”对声音来说是个贬义词，指包含很多低到中频的声音。由于很难区分不同的乐器和声音，听起来很不清晰。




	放置扬声器。假设你已经有了很不错的扬声器，请遵循下列原则将它们放到最佳位置上。

	试着把自己放到扬声器的中间。两个扬声器距你左边和右边的距离应该相等（最佳听音点［the “sweet spot”］），如图4.1所示。如果它们很小，例如书架大小的扬声器，将它们放在距你的头部3～4英尺（约0.9～1.2米）的位置。这种尺寸和位置的扬声器被称为近场监听，因为它们离监听者很近，可以将房间对音频波形的影响降到最低。
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图4.1　正确地放置你的扬声器，使自己处于“最佳听音点”，最好在房间的中央，远离角落


	确保扬声器和墙壁之间留有一定空间。这样可以防止墙壁的反射使音频送达时发生失真。

	避免将扬声器放在房间的角落里。房间里所有的墙壁都反射声波，因此如果扬声器放在房间的角落里，耳朵接收到的音频就不太准确。某些额外的混响和失真可能被加入其中，这会造成对音频过度补偿，提供错误的混音或者应用错误的效果。

	扬声器的高度。向制造商咨询正确的扬声器高度。但是有时你只需要将扬声器放在和耳朵一样的高度就可以。你可能需要从当地的专业音频经销商处购买一对短的底座以达到最佳的高度。

	听高质量的录音。在正确地放置扬声器之后，听一些你熟悉的并且知道是经过正确混音的歌曲。尝试匹配音乐的类型。举个例子，如果你正在为一个商业广告做混音，可以听你喜欢的商业广告，并且与自己的混音进行对比，你就可以判断这个扬声器的质量如何了。重点关注一下音频的均匀度，并确保音频的左右声道是均衡的。如有需要，对扬声器进行调整。

	扬声器音量。通过扬声器播放标准音调并调整音量，直到音量电平使你感到舒适，就如同有人在房间里和你正常地说话一样（如果适用的话，对两套扬声器做同样的设置）。你可以通过选择文件>新建>彩条或者文件>新建>HD彩条来获取标准音调。在此之后，不要再调整扬声器（或者电脑音频）的音量。如果改变了扬声器的音量，你就会对电平高低失去判断，就不能确定节目的电平高低。

	耳机。有的时候，你需要将音量降到最低，这时就必须要戴上耳机了。耳机同样也有好坏之分。



如果将一套高质量的、专业的耳机和一个干净的放大系统结合起来，你将会得到最精准并且最本色的声音内容。你不需要考虑房间声学或者其他的问题。因为当你转头时，耳机也会随着转动，这意味着无论怎样你会一直保持在“最佳听音点”上。

佩戴耳机也有一些不好的方面。


	耳朵更容易疲劳。大多数耳机都会让人不舒服，并且你会倾向于提高音频电平。

	频率响应不同。耳机的频率响应与扬声器相比有很大差异，因此你会对混音效果产生错误的感觉。你可能会对均衡、混响等各种形式的声音处理调整过度。

	波形与波长有关。声音以波的形式传播。低一点的音调，尤其是低音、重低音的波长可达六英尺（约1.8米），这使得它们难以在耳机中被还原。



Adobe Premiere Pro工作区

正如你所知，你可以改变Adobe Premiere Pro的工作区以适合自己的需要。我常常在处理音频时改变工作区，因为这样能将我常用的面板放到自己能轻易找到的地方。要改变工作区很简单，Adobe Premiere Pro自带预先设计好的很方便的工作区。我用于音频编辑的是音频工作区。要使用这一工作区，选择窗口>工作区>音频（图4.2）。

[image: 4.2.tif]


图4.2　Adobe Premiere Pro可以让你改变工作区以适应音频的需要

增益与电平

增益和电平指的都是音频的响度。然而增益是剪辑的输入水平，音量是输出水平。在录音时，增益是麦克风信号进入调音台之后的首项控制，电平则是在之后调整。

在Adobe Premiere Pro中，对剪辑做任何其他处理前应先调整增益，然后再分别调整不同剪辑的电平，使整个节目的电平相匹配（图4.3和图4.4）。

[image: 4.3.tif]


图4.3　处理前的音频电平

[image: 4.4.tif]


图4.4　标准化至−12dB后的音频电平

我们为何要担心剪辑响度的匹配问题呢？因为在节目中建立音频的连续性是很重要的。你不该让节目中的某一部分比其余部分更响，这样显得很不均衡。这会引起观众的困惑，你的信息也无法清晰地传达给他们。大多数观众（听众）希望节目的音频电平是均衡的。当然，也有例外。有时候音频电平可以用来引起情绪化的反应。

除非有充足的理由，否则整个节目的音频电平应该是均衡的。


[image: tip.tif]


请留意音频增益窗口下方的峰值振幅数值。它显示的是剪辑在应用增益之前的峰值振幅。如果峰值振幅值为−12dB，理论上你可以增加12dB的增益。但是这样可能会使峰值过大。你可以将这一数值作为参考，但不建议设置成这个值（对于广播来说较好的参考电平为−12dB并且有6dB的动态范围［DR］）。



在项目面板中调整增益

把剪辑添加到时间轴之前，你应该先开始做些预混音的工作。这很简单，而且可以节省你的时间。你在项目中获取的大部分音频的电平是不够理想的。例如，音乐进来的时候通常太大声。如果在你把剪辑添加到时间轴之前，这些元素已经被调整到一个合适的电平，这肯定会节省你的时间。

我的做法是选择所有前景音频（旁白或对话），同时调整这些剪辑的增益，然后选择背景音频（音乐和拟音），再做同样的事。要调整增益，我首先选择剪辑，然后按下G键打开调整对话框。我通常把背景音频的元素设为平均−22dB（左右），把前景元素设为平均−12dB，峰值不超过−6dB。

步骤如下。


1．
 在项目面板中选择多个剪辑。


2．
 选择剪辑>音频选项>音频增益。在出现的音频增益面板中用下列四种方法之一调整多个剪辑的增益。


	将增益设置为

	调整增益值

	标准化最大峰值为

	标准化所有峰值为



将增益设置为

将增益设置为选项影响你所调整剪辑的净增益量。你可以增加或减少最多96dB增益。

调整增益值

调整增益值选项和将增益设置为选项相似，但它可以让你通过递增量来增加或减少净增益量。随着你输入数值，将增益设置为的数值会自动调整。将增益设置为是绝对值，而调整增益值是递增的，这意味着如果你进行两次2dB的调整，将得到4dB的增量。

标准化最大峰值为

将标准化最大峰值为应用到单个剪辑时，剪辑中的最高峰值被标准化为你所输入的分贝值，这实际上增加或减少了整个剪辑的增益值。当把这个选项应用到一组选中的剪辑时，所有的剪辑以同样的增益值进行标准化，因此所选剪辑中最高的峰值将被标准化为你所输入的分贝值。本质上，这个选项把所有剪辑当作一个剪辑，因此声音最大的剪辑的电平被用来标准化所有剪辑。不管其中某个剪辑的音量多低，所有剪辑的电平会以一个相同的数值进行调整。

标准化所有峰值为

当选择多个剪辑时，标准化所有峰值为选项将每个剪辑的峰值按照你输入的分贝数进行标准化。每一个剪辑都会得到不同的改变（图4.5、图4.6）。

[image: 4.5.tif]


图4.5　标准化最大峰值为将所有剪辑的音量视为一个剪辑的音量。Adobe Premiere Pro不考虑它们是分离的剪辑，将会以相同的数值对它们进行调整

[image: 4.6.tif]


图4.6　使用标准化最大峰值为或标准化所有峰值为会得到不同的结果


[image: SBicon.tif]
 　有用的音频术语


这里给出一些常用的术语定义。


	分贝（dBs）。用来测量声音强度的单位。0dB接近于无声，10dB强度是0dB的10倍，20dB强度是0dB的100倍，30dB强度是0dB的1000倍，以此类推。

	音频标准化。改变音频剪辑的整体音量使其达到（又不超过）目标电平的处理。我通常将人声标准化至−6dB，背景音乐标准化至−18dB。

	峰值振幅。信号的最大绝对值。它是声音的最大位置。

	LUFS（满度值响度单位）。欧洲广播联盟（EBU）使用的术语。这是测量音频电平的绝对单位。响度的目标电平可以为−23LUFS。与此同时，它们使用响度单位（LU）这一术语。响度单位用来表示相对电平的变化（−23LUFS比−2LUFS低21个响度单位）。LUFS的1个单位等于1分贝。

	动态范围（DR）。音频中最强部分和最弱部分的差，用分贝来表示。根据所处理的声音类型不同，你可能需要更广或更窄的动态范围。比方说，古典音乐比流行音乐或摇滚音乐拥有更广的动态范围。





实战标准化

为了感受不同标准化方法的区别，打开Chapter04_Audio.prproj，打开名为Normalize的序列。这个序列包含三组剪辑。第一组未经过处理，第二组使用了“标准化最大峰值为”，第三组使用了“标准化所有峰值为”。旁白（VO）轨已标准化为−12dB，音乐轨为−18dB，所有其他音频为−22dB。它们的区别并不是很大，但你肯定可以听出来。

按照下列步骤对这个序列做个实验。


1．
 在时间轴中选择其中一个剪辑（Normalize序列）。


2．
 按下G键或选择剪辑>音频选项>音频增益（图4.7）。
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图4.7　也可以通过选择剪辑>音频选项>音频增益（或按下G键）打开音频增益面板


3．
 选择对话框中的任意一个选项并听下这个剪辑。


4．
 选择编辑>撤销或按下Command+Z （Ctrl+Z）。


5．
 应用另一个不同的标准化选项再听这个剪辑。


6．
 重复第4和第5步，直到你能明显区分不同选项的作用。

在时间轴中调整增益

在时间轴中调整增益很简单，只需要在音频剪辑上单击右键，选择音频增益打开音频增益面板（或按下G键）。你将看到与之前描述相同的四个选项。你也可以像之前所说的，选择剪辑>音频选项>音频增益。

时间轴界面

时间轴调整并不会增加在Adobe Premiere Pro别处没有的功能。但是将附加的仪表和按钮直接添加到时间轴上，会使你在编辑和混音处理的任何阶段都能更容易地调整和监听音频设置。在这个部分，我将讨论扩展轨道，向轨道头添加按钮以及关键帧。


[image: SBicon.tif]
 　为什么你可能不需要标准化


我曾很有成效地使用标准化增益选项，但我通常发现，非常响的声音的短时脉冲会影响到标准化电平，造成音频过低。

有一种更好的标准化音频电平的方法是使用压缩器（如Adobe PremierePro CC中的多频段压缩器效果），我会在本章的后面讨论这个方法。

另一方面，如果你想要对含有很响声音但又属于你不需要的部分的声音剪辑进行标准化时，可以在不需要的声音前后进行剪切。这样，这些不需要的声音就不会影响到剪辑的标准化了，也不会影响剪辑“正常的”音量部分。



扩展音频轨

当你在操作音频时，第一个有用的自定义设置是通过扩展音频轨来显示音频波形。你需要直观地显示音频剪辑的波峰和波谷，显示波形是最简单的实现方法。

Adobe Premiere Pro CC中新加入了将这种视图保存为预设的功能。在你添加关键帧，寻找对话的开始和结束点或者寻找不需要的声音时，这种预设特别有用。要将这种波形视图存为预设，你只需在时间轴的顶部单击扳手图标[image: ]
 ，然后选择存储预设（图4.8）。
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图4.8　现在你可以将时间轴轨道高度的视图存为一个预设


[image: tip.tif]


你还可以通过将鼠标悬停在轨道按钮区域用鼠标滚轮来增加或减少轨道的大小。此外，你还可以加上Shift键作为修饰键，同时改变所有轨道（音频或视频轨）的高度。



给这个预设取一个你能记住的名字，这样就完成了。如果要调用这个预设，在相同的菜单中选择它即可。

将鼠标放在轨道头不同轨道之间，可以调整轨道的高度。当鼠标指针变成中间带两条线的双向箭头时，单击并拖动来调整轨道高度。

音频轨道按钮

Adobe Premiere Pro CC默认包含了一些常用的音频轨道按钮，例如静音轨道、独奏轨道、切换同步锁定、关键帧等（图4.9）。在编辑过程中使用这些按钮可以帮助你更好地完成工作。如果你需要对某个特定剪辑的音量电平进行关键帧控制，最好只听这个轨道，这时独奏轨道就能起到作用了。同样的，如果你需要看轨道的关键帧，而不是某个剪辑的关键帧，你可以用这些按钮选择适当的设置。

[image: 4.9.tif]


图4.9　时间轴中的音频轨道头视图


[image: tip.tif]


显示关键帧按钮下的三角形表示还有些附加的设置是可用的。单击显示关键帧按钮的三角形可以让你在轨道关键帧和剪辑关键帧之间进行选择。我会在下个部分讨论这两种方式。




	静音轨道：静音轨道按钮将相应的轨道静音。在回放过程中，如果你想要隔离不同轨道间的音频，它会很有用。这个按钮用于需要暂时停止监听某个音频轨道的情况，这样能防止你分心。

	独奏轨道：独奏轨道按钮在回放时将其他轨道静音。你可以同时独奏多个音轨，这样就能有效地将设置成独奏以外的其他轨道都静音。当你拥有很多音频轨道，但当前只需要听其中的一些时，这个按钮将会很有用。

	显示关键帧：显示关键帧按钮切换显示轨道上音频波形的关键帧。如果在你的节目中使用了轨道关键帧，某些时候你需要看到它们。这个按钮可以让你通过改变时间轴的显示来展示轨道的关键帧，而不是剪辑的关键帧。如要再次显示剪辑关键帧，只需在相同的按钮中进行选择相应选项即可（图4.10）。
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图4.10　你可以在时间轴中显示剪辑或轨道的关键帧


	转到上一关键帧和转到下一关键帧：这两个按钮能在音频轨道上已有的关键帧之间进行导航。当你需要在关键帧之间跳转来调整它们的设定时，这两个按钮特别重要。当你拖动播放指示器时，很容易错过关键帧的时间位置，这时做任何调整都会创建一个新的关键帧。因此，当你需要调整一个已有的关键帧时，最好用这些按钮进行跳转。

	添加/移除关键帧：这个按钮用来添加或移除关键帧（这取决于播放指示器的位置）。如果播放指示器在关键帧上，单击该按钮就能删除这个关键帧。如果播放指示器不在关键帧上，单击该按钮就能在时间轴上该点处添加一个新的关键帧。

	切换同步锁定：音频切换同步锁定决定了在你执行插入编辑、波纹编辑或修剪编辑时哪些轨道会受到影响。假设在时间轴的多个不同轨道上都有一些剪辑，而你需要执行一个波纹编辑。只有被编辑的剪辑所在轨道上的其他剪辑会受到影响。然而，如果所有轨道的同步锁定都被激活，在任何轨道所执行的任何编辑操作都会对其他轨道的剪辑产生影响，这些剪辑会调整位置来适应你的编辑。

	音频轨道锁定：这个按钮则更进一步，它完全锁定音频轨道，防止任何有意或无意的修改。事实上，轨道锁定按钮能“更好地保护自己”。使用这个按钮能防止你因意外对轨道做出修改。



附加音频轨道按钮

除了在前一节中提到的默认的音频轨道控制外，Adobe Premiere Pro CC还提供了一些附加按钮，你可以把它们添加到音频轨道上。右键单击轨道按钮区域，选择自定义，或者单击时间轴显示设置按钮[image: ]
 ，然后选择自定义音频头，可以对这些按钮进行添加（或移除）。然后你可以将附加按钮拖放到轨道按钮区域，或者单击按钮编辑器面板中的重置布局来重新设置按钮布局（图4.11）。
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图4.11　你可以通过按钮编辑器将附加按钮拖放到轨道头区域

这些按钮包括：轨道计、左/右平衡、轨道音量以及启用轨道以进行录制。对我来说，能够直接在时间轴上控制某些设置既令人兴奋，又节省时间。

你可能会添加的最重要的轨道按钮如下。


	轨道计：轨道计按钮向相应的轨道添加音频表。当你在多个音频轨道同时工作并且非常想看单个轨道的音频电平时（不需要转换到音频剪辑混合器面板），轨道计会非常有用。

	左/右平衡：左/右平衡按钮在轨道头中添加一个左/右声像拨盘。

	轨道音量：轨道音量控制可以让你将轨道音量电平增大至+6dB或者减小至∞（无穷）。这里使用无穷是因为dB（分贝）是一个比值。如同在本章前面提到的：0dB接近于无声，10dB是0dB的10倍，20dB是0dB的100倍，30dB是0dB的1000倍，以此类推。你可以单击它，然后向左拖动降低，或者向右拖动提高音量电平，或者直接输入一个数值。

	启用轨道以进行录制：这个按钮使你可以直接将音频录制到相应音频轨道。
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∞对应的数值是−100。



　


[image: SBicon.tif]
 　每人一个轨道？


设想这样一个纪录片：有旁白、一些采访（男的和女的）、背景音乐以及一些音效和自然声。专业的音频工程师在使用Adobe Audition之类的音频编辑工具时会给每种音频一个单独的轨道，这样每种类型的音频是分开的，调整起来更容易。然而，在Adobe Premiere Pro中，使用太多轨道会有些困难，除非你有一个很大的监视器。

因此，我建议你将类型类似的剪辑放在一个轨道。举个例子，将旁白添加到一个轨道，女声添加到另一个轨道，男声添加到另一个新轨道，将音乐放到第四个轨道，音效放到另一个轨道。你依然可以使用轨道级的效果，但可将使用轨道的数量降到最低。



关键帧

单击显示关键帧按钮，可以选择显示剪辑关键帧或轨道关键帧。显示剪辑关键帧可以显示基于剪辑的关键帧，因此如果移动剪辑，这些关键帧将会跟随剪辑移动，因为它们从属于这个剪辑。这些关键帧与你在效果控件面板中添加的关键帧是同一回事。我会在本章后面部分讨论剪辑关键帧。

轨道关键帧

轨道关键帧是添加到轨道，而不是剪辑的。假设你正在编辑节目，需要添加背景音乐，但是你不确定具体要加哪首音乐。你先向轨道添加一个剪辑，并且对该剪辑的音量添加剪辑关键帧，使音乐在旁白开始的时候变得轻柔一些。反复听过几遍后，你决定不再使用这个音乐剪辑，而是用另一个剪辑。在时间轴中删除这个剪辑并添加一个新的剪辑。然而，你向原剪辑添加的关键帧会随着它的删除而消失。

现在假设你向原剪辑添加的不是剪辑关键帧，而是轨道关键帧。当你删除剪辑时，关键帧并没有消失，而是留在轨道上，并且应用于该轨道上在这一时间点添加的任意剪辑。现在你可以尽可能多地将不同的音乐剪辑添加到轨道上，这些关键帧都会起作用。

关键帧实战

为了更好地理解关键帧工作的原理，按下列步骤操作。


1．
 打开项目Chapter04_Audio.prproj，然后打开名为Keyframes的序列。

你会看到两条不同的轨道，一个显示的是剪辑关键帧，另一个显示的是轨道关键帧。


2．
 移动带有剪辑关键帧的剪辑，然后对另一个轨道做同样的操作。带有关键帧的剪辑将保持着关键帧，但另一个剪辑上则不是，因为这些关键帧属于轨道。如果你发现无法移动轨道中带着关键帧的剪辑，可以暂时显示剪辑关键帧，移动剪辑，再切换回轨道关键帧视图。

处理分离的音频轨道

假设你用摄像机记录了一段采访，同时有另外的麦克风作为别的音频来源，如果它们在时间轴上以立体声剪辑的形式出现，那么你想要分别编辑这些剪辑的话就会很困难，所以你可能想要将这两个通道分开。要将这些通道分离成不同的（但是链接的）剪辑，可以选择首选项>音频，然后按需要更改默认音频轨道选项（图4.12）。在之前的情况中，在导入时，你需要剪辑以单声道的形式进入（这样你就能单独地编辑每一个通道）。每个记录音频的通道将出现在它们自己的轨道上。虽然没必要总是让每个通道占用一个轨道，但如果需要时这是个有效的方法。

[image: 4.12.tif]


图4.12　检查音频首选项设置以确保每个音频通道在时间轴上以一个单独轨道显示

轨道命名

给轨道命名是一种最佳的做法。这样的话，当你在混合器或时间轴上操作时会更容易分清音频。右键单击轨道头，然后选择重命名可以轻松为轨道命名。也可以用音轨混合器重命名轨道。


[image: NOicon.tif]


如果一个信号的振幅超过了数字系统的限制，那一部分将会被丢弃或“切割”。在数字音频中这是非常有害的，因为音频切割后大量的定义会丢失。



混音

你已经调整过剪辑的增益，因此它们听起来还算可以。然而，工作还没完成，你还需要对剪辑做更多的操作。可能剪辑的某部分听起来还是有些大声，或者不同轨道上的声音还存在相互竞争。你需要把这些问题都解决掉，因此需要开始进行混音。音频仪表（音量计）可以帮助你完成这个任务。

音量计

音量计可以让你看到音频有多大（或多小）。你需要持续监听音频的大小，这不仅是为了保持音频的均匀性，也是为了确保音频不被切割。如果音频音量太大以至于无法重现，你最终会得到一个缺少动态范围的剪辑，或者是一个“方形”而不是起伏的波形，结果得到的是一个失真的音频，这当然是很不可取的（图4.13）。

[image: 4.13.tif]


图4.13　波形顶部的方形或者“平坦”的区域通常意味着发生了切割/失真

切割

为了更好地理解切割对音频的不利影响，按下列步骤操作。


1．
 打开项目Chapter04_Audio.prproj，然后打开名为Clipping的序列。这个序列包含两个不同的剪辑。


2．
 先听第一个剪辑，它未经过处理。


3．
 再听第二个剪辑，它经过增益处理。

在第二个剪辑中，你会发现它的动态范围更小，并且在音量计中音频已经进入红色区域。第二个剪辑的声音是刺耳而且失真的。

动态范围

所有的音频素材都有动态范围。动态范围是指音频中最大声和最小声之间的差值，以分贝为单位。而需要更宽还是更窄的动态范围取决于你正在处理的音频类型。举个例子，正如之前提到的，古典音乐相对于流行或摇滚乐拥有更宽的动态范围。

观测动态范围需要用到音频音量计。


1．
 打开项目Chapter04_Audio.prproj，然后再打开名为Dynamic Range的序列。这个序列包含两个不同的剪辑。


2．
 先听第一个剪辑，再听第二个剪辑。当它们播放时，注意音量计，第一个剪辑的动态范围是−28dB到−6dB。第二个剪辑（经过了压缩器，在本章后面会提到）的动态范围是−16dB到−12dB。

Adobe Premiere Pro的音量计（图4.14）的默认范围为60dB，它会显示动态峰值，并且根据音频电平来显示颜色渐变。从绿色到黄色，再到橙色和红色的颜色渐变分别表示低的音频电平、普通音频电平和峰值音频电平。

[image: 4.14.tif]


图4.14　音频音量计能为音频峰值和动态范围提供一个清晰的视图

可以通过右键单击并选择一个选项来自定义音频轨道计。根据你正在处理的音频类型，部分选项显示为灰色（不可用），它们仅对5.1环绕声音轨或自适应音轨适用。我喜欢用显示峰谷，而不是显示颜色渐变。它能让我看到更多音频电平的细节以及动态范围是多少。我利用这些信息来设置音频电平（图4.15）。这些选项如下。
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图4.15　右键单击音量计，通过这些选项自定义它的显示


	显示峰谷。显示峰谷开启后会在音频轨道计上出现一个指示，对应于你播放剪辑的最低振幅。这实际上就是本底噪声。你应该知道什么是本底噪声，它能帮助你确定动态范围。

	显示颜色渐变。用平滑的渐变，而不是用颜色突变来表示轨道电平，虽然在如此小的仪表中两者的差别很细微。显示颜色渐变对眼睛来说更柔和，如果对电平要求不太精确，用它是可以的。我通常关掉这个选项，然而我认识的一些剪辑师喜欢使用颜色渐变。

	独奏位置。独奏位置可以让你在不改变声道扬声器分配的情况下独奏单个或多个通道（适用于源监视器和时间轴面板）。当你暂时只想听某个或某些轨道时，可以用这个选项，你会在音量计下方看到独奏按钮，每通道有一个（图4.16）。



[image: 4.16.tif]


图4.16　通过选择其中一个选项改变所听的通道


	监听单声道。可让你从立体声监听扬声器听某个特定的通道声音，而不用考虑其分配（适用于自适应剪辑和多轨道主音频）。当你暂时只需要听某一个轨道时，可以用这个选项，你同样会在音量计下方看到独奏按钮，每通道有一个。然而，你每次只能独奏其中一个通道。

	监听立体声对（默认选项）。可以让你从左和右扬声器监听某些通道（适用于多轨道主音频）。

	24～120dB范围。可以让你从6个选项中改变分贝范围（从24dB到120dB）。范围的改变取决于你对音频电平精确程度的要求。显然，如果你选择120dB范围，相对于20dB的范围来说，你可以更精确地看到电平值。

	动态峰值。可以让你看到你正在听的剪辑中音频的最大峰值。峰值电平会每隔三秒持续刷新。

	静态峰值。一直显示最大峰值直到指示器被重置（在音量计上单击）或回放重新开始。

	重置指示器。重新设置指示器。




[image: SBicon.tif]
 　音频音量计的目标


在节目中设置和监听音量电平时，不只是要确保音频不要太大声而使音频目标电平失真。而目标电平根据你最终作品的发布形式会有所不同。雷达响度计效果（将在本章后面谈到）将在很大程度上帮助你达到目标电平。以下是两种常见的目标。


	广播类。传统上，很多广播电视机构都保持着严格的音频电平要求（音频峰值为−10dBFS，平均音频电平为−20dBFS）。但是某些广播电视机构会允许剪辑师们提交具有非广播类峰值（−3dBFS或−6dBFS）音频的视频。一定要和广播电视机构核对，因为不同机构要求会不同。

	非广播类。与在线视频发布没有严格的100IRE限制相似，在线音频的发布没有峰值限制。因此我建议将音频峰值限制为−6dBFS左右，平均音频电平在−12dBFS左右。





在时间轴中调整电平

Adobe Premiere Pro默认设置为显示剪辑关键帧，正如之前谈到的，这也意味着你在时间轴上对音频所做的调整只会影响到单个剪辑（而不是整个轨道）。

你可以将鼠标箭头悬停在音量条上直到它变成音量条指针（图4.17），通过这一方式调整单个剪辑的音量电平。向上拖动音量条最多可增加6dB的音量，向下拖动最多可将音量降至−∞。这一调整会影响到选中的整个剪辑的音量（如果它还没有关键帧的话）。但是你通常需要随着时间的变化来改变剪辑的音量，可以通过增加关键帧来实现。在制作音频剪辑的淡入淡出或者调整剪辑中个别电平高或低的部分时，这个方法会很有用。

[image: 4.17.tif]


图4.17　可以通过向上或向下拖动音频条改变剪辑的音量电平

你可以直接在时间轴上或通过效果控件面板添加剪辑关键帧。如果在时间轴上操作，你可以用钢笔工具添加、选择、移动和移除关键帧。


1．
 从工具栏中选择钢笔工具（按快捷键P），如图4.18所示。

[image: 4.18.tif]


图4.18　通过在时间轴上添加关键帧，你可以随时间平衡音频电平


2．
 播放时间轴，确定你需要调整音频的时间点。然后在音量条上单击，添加关键帧。


3．
 使用选择工具，向上或向下拖动单个关键帧或者关键帧之间的部分来调整该时间点剪辑的音量。


4．
 回放音频剪辑，在音量计中观察音频的波峰和波谷。


5．
 在某些情况下，你需要在多个地方或多个剪辑中使用相同的关键帧。你可能有不止一个轨道或者音乐和对白需要进行相同的音量调整。你可以拷贝这些关键帧，然后根据需要粘贴过去（可以是同个剪辑的不同时间点或者不同剪辑）。

其他添加关键帧的方法

这里介绍在时间轴上添加关键帧的一些其他方法。


	使用选择工具而不是钢笔工具，同时按下Command（Ctrl）键，在剪辑的音量条（也称为橡皮条）你想要添加关键帧的时间点单击即可。

	使用添加/移除关键帧按钮。

	用“［”键和“］”键来调整未选中剪辑的音量。如果播放指示器在某一个关键帧上，你只能调整这个关键帧；如果播放指示器不是在某个关键帧上，你可以调整关键帧中间的部分。

	单击选中剪辑，然后选择剪辑>移除效果可快速移除关键帧。



关键帧实战

为了对如何使用关键帧有实际的认识，请按照以下步骤操作。


1．
 打开项目Chapter04_Audio.prproj，然后打开名为Begin Keyframes的序列。


2．
 播放该序列。你会听到在人声开始的时候音乐渐弱。


3．
 如果有必要，可以展开音频轨道。你会发现已经添加了一些关键帧。


4．
 再次播放这个序列，当播放指示器经过带有关键帧的部分时，注意音频电平。


5．
 添加其他关键帧使音频电平随时间更高或更低。

轨道关键帧

轨道关键帧与剪辑关键帧的不同之处在于它们应用于轨道，而不是剪辑。因此，如果你在时间轴上移动、移除或改变一个剪辑，这些关键帧都保持不受影响并且应用于放置在此轨道关键帧所在位置的任何剪辑上。我将在本章后面的“轨道混合器”部分进一步说明轨道关键帧。

交叉淡化

交叉淡化就是在一个音频剪辑的音量渐弱的同时另一个剪辑的音量渐起。有两种不同的用法：在两个剪辑之间淡出和从无声渐起。让一个剪辑在开始的时候从无声淡入并且最后淡出到无声是很常见的，因为如果不这样做可能会使这些剪辑声音的进和出显得很突然（剪辑中可能有嘈杂的环境声或者音量很大的第一声）。这意味着你需要对整个节目中的每个音频剪辑做淡入和淡出处理。

为了避免手动地为这些剪辑添加关键帧，你通常可以使用交叉淡化。音频的交叉淡化是一种过渡，它很像视频的交叉淡化，使用这种效果可取代手动地在剪辑上添加关键帧以使它们淡入或淡出。

打开项目Chapter04_Audio.prproj，然后打开名为Crossfades的序列。播放这个序列。你会注意到时间轴的第一个剪辑中加入了交叉淡化效果，使剪辑开始的时候声音淡入，结尾的时候声音淡出。

如果两个剪辑相邻于同一个轨道上，你可以通过添加过渡轻松地添加交叉叠化：AdobePremierePro从“余量”素材中创建重叠部分，一个单独的过渡就能够满足编辑点的需要。你可以在Crossfade序列中的下一组剪辑看到一个交叉淡化的实例。注意交叉淡化是如何影响音频的。如果剪辑是在两个不同的轨道上，你依然可以使用音频过渡，但需要确保这些音频重叠的时间是你希望交叉淡化持续的时间。当然，你也可以使用关键帧来完成交叉淡化。在Crossfade序列中的下一组剪辑看到在不同轨道间进行交叉淡化的例子。

对于多个剪辑

如要同时给多个剪辑添加交叉淡化，首先调整音频交叉淡化过渡的默认持续时间，然后再使用过渡。选择首选项>常规，调整数值，改变音频过渡的默认持续时间（图4.19）。由于我更喜欢较快的交叉淡化，我通常把这个值设置在0.10到0.17秒之间，在NTSC制式中相当于是3～5帧。

[image: 4.19.tif]


图4.19　打开常规首选项，改变时间，可以调整音频过渡的默认持续时间

然后选中你想要应用过渡的剪辑，再选择序列>应用音频过渡（图4.20）。
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图4.20　选择序列>应用音频过渡可以将音频过渡应用于选中的剪辑

当你在做交叉淡化时，避免以下两个错误。


	如果你的两个剪切点太靠近，音频可能会淡出太快。

	如果你在两个剪辑间加入交叉淡化，可能会加入不想要的声音，因为Adobe PremierePro会向编辑点添加额外的帧来完成交叉淡化。



指数淡化，恒定功率，恒定增益

可能你已经知道，交叉淡化不仅只有一种类型。它们的区别在于过渡过程中电平变化的速度不同。从无声渐起时你可以使用指数淡化，在两个不同剪辑间应用交叉淡化时你可以使用恒定功率。不同的交叉淡化类型包括：


	恒定增益。以恒定的速率来改变音频电平。这样显得不是很自然，也是它不经常被使用的原因（图4.21）。



[image: 4.21.tif]


图4.21　恒定增益以一个恒定的速率改变音频


	恒定功率。创建一个缓慢的淡化，在淡出时逐渐变为更快的速度。在淡入时则是相反的情况：恒定功率会先以较快的速率变化，变化速率会随着淡化过程减慢。这使得电平在过渡期间不“损失功率”，而如果你使用指数淡化就会“损失功率”（图4.22）。



[image: 4.22.tif]


图4.22　恒定功率先逐渐改变音频，然后加快改变的速率

指数淡化。按照对数曲线来渐起和减弱。它与恒定功率淡化很相似，但是变化更平缓。这对耳朵来说更自然，因为这就是你自然感知声音的方式（图4.23）。
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图4.23　指数淡化按照对数曲线来渐起和渐弱。淡化在开始时比较慢，但是在过渡中间会加快

本底噪声/室内环境声

所有的房间都有一个“声音”，或者叫作“室内环境声”，那是由灯、家具，甚至是里面的人产生的。没有哪个地方是完全无声的（除非你是在真空中）。你需要记录至少20秒的室内环境声（确保你是在制作过程中记录的）。将这个声音放在单独的轨道上，与其他剪辑混合在一起，这将会有助于形成声音均匀的感觉。

声像

声像是指在立体声录制中将信号放到最左和最右之间的任何位置（或是放到5.1环绕声中的任何一个通道）。它用来提供深度感和空间感（图4.24）。换句话说，声像会给听者更逼真的感觉，让他们觉得自己正处于节目所展现的事件中。

[image: 4.24.tif]


图4.24　调整一个立体声剪辑的声像会使两个声道都受到影响。然而，调整一个单声道剪辑的声像是独立于剪辑和轨道的

举个例子，如果你看见一辆车从左向右行驶，声音也应该从左向右跟随这辆车移动。可通过对声像做动画（关键帧）来实现这个效果，让声音从一个通道逐渐转到另一个通道，就像真实生活中车的声音从一侧移到另一侧的情形。

你可以基于全局调整声像，或者对声像做动画（正如前面刚解释的汽车移动的例子）。多数时候我会将声像设定约30%到某一个通道（很少会多于这个数）。除非声音是从屏幕外传来的，否则我不会将其设置到100%。

就我的经验而言，下面的说法都是正确的。


	真正的立体声录音（大部分的商用音乐）不需要任何的声像修改。

	画外音几乎总是位于中间位。

	采访的音频声像可以向左或向右调整（一点点）来对应说话者在屏幕中的位置。

	声效的声像也同样要对应屏幕上的正在发出声音的物体。




[image: tip.tif]


没有室内环境声怎么办？你可以在人声轨道上找到最长的静音片段（至少1秒钟）。把这小段音频放到属于它自己的序列中然后进行反转。现在你就拥有了至少两秒室内环境声，而不需要通过交叉淡化来实现。制作一段30～40秒的室内环境声，然后根据需要添加到剪辑中。



混合器与子混合

在时间轴上混合音频会受到一定限制，尤其是当你想要将多个不同的剪辑和声音混合到不同的轨道时。对于更高级的音频混合控制，Adobe Premiere Pro CC提供了两种不同的音频混合器，可用来加快和增强你对音频混合电平的控制。

这两个混合器分别是音频剪辑混合器和音轨混合器。当你需要一个一个剪辑地改变它们的电平时，可以使用音频剪辑混合器。当你需要基于轨道来改变音频电平时，或者万一你需要用另一个剪辑来替换当前剪辑，而不希望这些变化随着剪辑被替换而改变时，可以使用音轨混合器。轨道和剪辑关键帧已经在本章前面部分讨论过。

音频剪辑混合器

音频剪辑混合器是Adobe PremierePro CC中新添的功能，可使你以单个剪辑为基础查看和调整音频。可以通过选择窗口>音频剪辑混合器或者按快捷键Shift+9打开这个新的窗口。

使用音频剪辑混合器（图4.25）使你能够监听和调整正在播放的单个剪辑（即便它们在时间轴上）。如果你播放时间轴上的节目并且在回放期间用音频剪辑混合器调整电平，音频剪辑混合器在播放的过程中直接影响这个剪辑。你可以实时地执行改变。使用这个工具对剪辑音量做的任何改变都能反映在时间轴的音量条（橡皮条）上。使用剪辑混合器时，请注意，只有剪辑而非整个轨道会受到影响（轨道混合器会影响轨道电平）。

[image: 4.25.tif]


图4.25　使用音频剪辑混合器可以让你在听时间轴上播放的剪辑时实时添加剪辑关键帧

随着你移动播放指示器，那些包含音频剪辑的轨道就可以被控制了，而不包含音频剪辑的轨道控件则处于灰色（不可用）状态。


[image: tip.tif]


当你在音频剪辑混合器面板中停止记录关键帧时，Adobe Premiere Pro会在你停止的地方创建最后一个关键帧。这个关键帧通常与倒数第二个关键帧之间存在突变，因此我建议你把它删掉。只需要选中这个关键帧，然后按Delete键即可。



为了更好地理解音频剪辑混合器的工作原理，请按照下列步骤操作。


1．
 在时间轴中将播放指示器移到你想要改变的时间点。


2．
 在音频剪辑混合器面板中选择你想要影响的轨道的关键帧按钮。记住，虽然这一选择是以轨道为基础的，但所做的调整是应用于剪辑，而非轨道的。


3．
 如果需要，将你不想听到的任何轨道静音或者独奏某个轨道。


4．
 开始回放，然后根据需要上下移动音量电平或者左右调整声像。

当你停止回放时，关键帧就会添加到剪辑上。


5．
 如果需要，对关键帧进行调整，或者重新记录第二遍。


6．
 播放并欣赏你的作品。

音频剪辑混合器实战

为了更好地理解音频剪辑混合器的工作原理，请按照下列步骤练习。


1．
 打开项目Chapter04_Audio.prproj，然后打开名为Clip Keyframes的序列。


2．
 打开音频剪辑混合器面板并单击写入关键帧按钮。


3．
 播放时间轴，在它播放过程中调整音量推子。

注意，当你完成调整时，关键帧会出现在剪辑上（如果你没有看到关键帧，请确认音频轨道头的剪辑关键帧是否被选中）。

音轨混合器

音轨混合器具有音量和声像控件，它能够添加关键帧，但是是对音频轨道，而不是对某一个剪辑做出改变。我通常会把轨道关键帧和剪辑关键帧结合起来使用。如果我正在编辑一段画外音，而它之前是一段音乐，我会添加轨道关键帧让音乐在适当的时候淡出，如果需要的话，还会添加剪辑关键帧来进一步调整音乐的电平。

选择窗口>音轨混合器，可以打开这个工具（图4.26）。

[image: 4.26.tif]


图4.26　音轨混合器通过关键帧或改变整个轨道电平的方式来改变音频轨道

有几种自动化模式可以帮助你添加对轨道有影响的关键帧（图4.27）。

[image: 4.27.tif]


图4.27　音轨混合器面板中的自动化模式会在你听时间轴上的音频时动态加入关键帧


	关。你可能已经猜到，这个设置忽略已有的关键帧。虽然你还可以对轨道做调整，但是这些调整不会被记录下来。简单地说，关就是关闭。

	读取。在你添加了一些关键帧后，再将自动化模式改为读取来听效果。读取模式将会读取你在这一剪辑上所做的任何改变。如果某个剪辑没有关键帧，而你对轨道进行了调整，这些调整将会影响到整个轨道。一旦你停止调整，推子会恢复之前的值。恢复的速度取决于自动匹配时间选项（首选项>音频>自动匹配时间）。

	写入。这个自动模式可以记录你对轨道音量或声像所做的任何调整（只要自动化模式没有被设置为写入期间安全）。当你在使用这种自动模式调整电平时，新的关键帧将会被添加到轨道，覆盖已有的关键帧。如你也可以在记录混音的同时保持轨道的属性，通过右键单击某个效果或发送，在菜单中选择写入期间安全。

	闭锁。与写入相似，但是闭锁只有在你开始调整属性的时候才会开始记录。因此，如果你设置为闭锁模式，然后播放轨道，在开始调整前不会有任何的改变。

	触动。与写入相同，但是当你停止调整某个属性时，推子将会沿着已存在的关键帧调整，但如果这里没有关键帧出现，推子将会回到剪辑的原始值。恢复的速度取决于自动匹配时间选项（首选项>音频>自动匹配时间）。



为了更好地理解音轨混合器的工作原理，请按以下步骤操作。


1．
 将播放指示器移动到时间轴上你想要开始调整的位置。


2．
 在音轨混合器面板上选择所需的自动化模式。


3．
 如果需要，将你不想听到的任何音轨静音或独奏某个轨道。


4．
 开始回放，根据需要上下移动音量推子以及左右调整声像。


5．
 当你停止回放时，关键帧被添加到轨道中。如果你没有看到这些关键帧，单击轨道头上的显示关键帧按钮，然后选择轨道关键帧。


6．
 根据需要来调整关键帧或者可以再记录一遍。


7．
 播放并欣赏你的作品。

如果你觉得添加了太多的关键帧，可以在首选项>音频中勾选并调整减小最小时间间隔的值。数值调大可以减少关键帧的数量。如果你添加的关键帧所做出的变化持续1秒钟，这一选项只会在改变的开始和结尾添加必要的关键帧。否则，Adobe Premiere Pro将在这中间添加其他关键帧。

为了使这个过程更简单，将音频轨道的名称从默认的Audio1、Audio2等重命名为可以反映轨道上剪辑类型的名称，例如男声、女声、自然声、音乐、效果等。可在音轨混合器或时间轴重命名音频轨道。打开项目Chapter04_Audio.prproj中的名为Mix的序列就能看到轨道重命名的实例。注意音轨混合器中的轨道名字。

音轨混合器实战

为了更好地了解音轨混合器的工作原理，请按照下列步骤操作。


1．
 打开项目Chapter04_Audio.prproj，然后打开名为Track Keyframes的序列。


2．
 打开音轨混合器面板，并且选择写入自动化模式。


3．
 播放时间轴，在播放的同时调整音量推子或声像控件。

注意，当你完成操作后，关键帧就会被添加到轨道（如果你没有看到关键帧，请确认你已在音频轨道头上选中了轨道关键帧）。


4．
 尝试其他自动化模式并且体会它们的差别。如果有需要，请记得在音频首选项中调整自动匹配时间。

子混合

在音频中，子混合就是一组轨道，它们将被一起进行处理，添加一些共同的效果。在AdobePremiere Pro中，使用子混合主要是为了避免对多个剪辑一遍又一遍地添加相同的特效，此外还能同时调整多个轨道的电平。

子混合类似于一个嵌套的序列，你可以向这个嵌套的序列添加效果，而不是为很多不同的剪辑添加不同的效果（图4.28）。可以将子混合视为介于原始轨道和主声道之间的中间轨道。中间轨道的源是其他音轨，因此你不能直接添加剪辑到子混合轨道，却可以根据需要把任意多的轨道添加到子混合中。
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图4.28　子混合可使你同时调整多个轨道

发送就是把轨道中的音频信号在进入主声道前“发送”到另一个地方。这是通过子混合对音频轨道进行路由分配的方法。

你可以用音轨混合器上的发送分配菜单创建子混合，或者在时间轴音频轨道按钮区域单击右键，选择添加音频子混合轨道。然后，在音轨混合器面板中，从你想发送到子混合的轨道相应的发送下拉菜单选中子混合。

在音轨混合器面板中，你可以调整推子并且/或向子混合添加任何你需要的效果。


[image: SBicon.tif]
 　前置衰减器（推前），还是后置衰减器（推后）？


发送可以应用于前置衰减器（推前）和后置衰减器（推后），如图4.29所示。如果你选择前置衰减器，发送将忽略推子控制，就意味着它会忽略所有应用于此轨道的电平调整。如果你选择后置衰减器，发送电平就会以推子控制为基础（但也保留自身的调整的电平）。因此，如果你的推子设置为−4dB，那么后置衰减器发送将会以−4dB为起点，但是前置衰减器发送将会以0dB为起点，忽略推子的电平值。

大多数时候你需要后置衰减器发送，因为如果你调整了轨道的音量，发送到子混合的信号也会相应地进行调整，这样会自然一些。然而，有时你希望不管推子如何调整，发送到子混合的信号并保持未改变。利用前置衰减器发送的一个例子就是不管推子的电平如何，保持混响效果一致。在轨道发送分配菜单（在音轨混合器中）右键单击发送的名字，选择后置衰减器，就可以把默认发送改为后置衰减器。
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图4.29　前置衰减器或后置衰减器在信号进入子混合前会忽略或遵循音轨混合器中的推子设置

实战子混合

为了更好地理解子混合的工作原理，请按照下列步骤操作。


1．
 打开项目Chapter04_Audio.prproj，然后打开名为Submix的序列。


2．
 打开音轨混合器面板，其中包含两个子混合：一个叫SFX submix，另一个叫VOSubmix。序列中除了music轨直接进入主声道外，其余的轨道都被分配到不同的子混合，并且已经应用一些效果。


3．
 尝试不同的设置，并且试验不同的效果，听听它们对声音的影响。

音频效果

即使对音频进行了混合之后，它听起来可能还是不太理想。某些剪辑中可能存在我们不想要的噪音，或者剪辑的音量依然过高或过低。虽然这些剪辑不能够完全被修复，但效果能够解决一部分问题。这个部分会讨论一些最常用的音频效果。


[image: SBicon.tif]
 　使用主声道


虽然通常不推荐这么做，但是你可以用主声道代替子混合。反正所有轨道最终都会添加到主声道中，为何不提前使用呢？

你可以用主声道来添加效果，甚至是调整音量。情况紧急时，你还可以用它对节目做一个快速但有效的紧急调整。



多频段压限器

压限器是可以提升或衰减剪辑的相对电平并且让声音变得有冲击力和有力度的工具（图4.30）。当你需要将音频电平控制在某个特定值之下或者保持在一个特定范围内时，你可能会用到压限器。在编辑广播节目（通常是商业广告）时，我通常会将所有音频都通过主声道上的压缩器/限幅器，这样可以将电平控制在广播音频电平的范围内。

[image: 4.30.tif]


图4.30　压限器是最常用的工具之一，它可以让你控制声音和/或乐器的动态范围

你需要从两种方式来考虑音频电平：绝对电平，音量计显示的电平；主观电平，你个人感觉到的音量。


[image: NOicon.tif]


多频段压限器由iZotope提供支持，并且与Adobe Audition中用的压限器相同。



你还记得某个卫生纸广告么？里面有人在悄声地说话，给我们的感觉是电平很低。但实际上，此时的音频电平与画外音说出具体品牌名称时的电平是一样高的。音量计所显示的与你所感受到的有时不太一样。

Adobe Premiere Pro中的多段压限器效果将音频分为不同的频率（或频段），并对它们分开进行单独处理。这意味着你可以对不同频率的音频做不同的处理。基于频率进行调整，可以只影响某些乐器，而其他的不受影响。在编辑音乐视频时也需要控制音频，这时这个效果会很有用。例如，可能音频中的低音部分电平太低或太高，用这个效果就可以只影响低音所在的频段。
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不要过度压缩音频。过度压缩后的节目听起来不自然。太多的压缩会使混音的魅力丧失。事实上，音频会变得无聊和乏味。此外，请记住MP3很难对过度压缩的素材进行编码。可以通过声音或者时间轴上的波形形状来判断是否过度压缩。过度压缩后，几乎没有波形显示，它们都是平的。



下面是多段压限器中你应该知道的一些控件。


	阈值。阈值是使压限器开始工作的最低电平。它取决于比例（下面将会提到），当音频电平达到你所设置的阈值时压限器就开始生效了。阈值通常以分贝为单位进行设置，较低的阈值（如−60dB）意味着剪辑的更多部分会被压缩。

	比例。增益衰减的数量取决于比例。比例为3:1就意味着如果输入电平超过阈值3dB，输出信号电平将会超出阈值1dB。在这种情况下，增益（电平）就降低了2dB。例如：
	阈值=−10dB

	输入=−7dB（超过阈值3dB）

	输出=−9dB（超过阈值1dB）







试着将比例保持不要超过3:1，这样可以保持听起来较温和的效果。如果比例超过3:1，音频听起来可能会不自然。


[image: SBicon.tif]
 　利用限幅器


在效果编辑器中的多段压限器效果是限幅器的一部分。假设音频电平大部分是均匀的，在某个很短时间内出现非常高的波形，这就是使用限幅器的完美案例。限幅器只影响这些短时间的破音，而不会影响音频的总体电平。如果你控制住了这些峰值，就可以提高整个节目的电平，而不用担心失真了。

限幅器能够保证音频电平不会超过某个特定值。




	触发。触发是指到达压限器最高电平所用的时间。如果释放过快，触发将会影响鼓声，引起不自然的电平变化。

	释放。释放是指音频电平恢复到正常（未压缩）状态所用的时间。你需要放慢释放时间将不自然的电平变化（跃变）降低到最小。



如果剪辑的动态范围很宽，你需要更多地注意压限器，因为它在更短的时间内会有更频繁的操作。

EQ

均衡器（EQ）是一种能够平衡整个作品中的不同频率的效果（图4.31）。你可以选择某一特定的频率（或者频率范围），然后调整它们的电平来增加或减少音量。

[image: 4.31.tif]


图4.31　EQ效果能够平衡整个节目的频率

举个例子，如果你正在处理一段音乐剪辑而其中几乎听不到低音，可以添加EQ效果只增加低音的音量，使其在混合中有更多的体现。

为了更好地完成这一任务，你可以用系统播放高质量的音频来对耳朵进行训练，使之能够分辨出均衡的音频节目。播放与你正在混合的节目相似的音频。如果你正在混合一个商业广告，可以听一些类似的音频。如果示例音频与你正在做的节目是一个类型，那是最好的。


[image: SBicon.tif]
 　关于声音频谱和EQ的一些内容


均衡器可以让你降低或提升声音频谱中任意频率的部分，因此对频率的分布有个大致的了解是很有帮助的。

人类听觉的频率范围是从大约20Hz（很低的音调）到20 000Hz（很高的音调）。

重低音（如嗡嗡和隆隆声）大约在50～60Hz。男声大约在600～800Hz的范围，而女声和小孩的声音会更高一些（女声是800～1200Hz，小孩的声音是1000～1400Hz）。人声频率可以高些或低些（和声、演讲的特定部分），但这些频率范围通常就是声音的主要力量所在。

超过3 000Hz（或3kHz）声音的音调更高。在这个范围以上时，我们就开始进入哨声（whistle）的范围。有些人发出的“S”嘶嘶声就达到5kHz左右。消除齿音就是用于降低这个范围声音的专用均衡器。

传统上，EQ均衡器设计的目的是快速降低100Hz以下的频率（去除房间的嗡嗡声），将700Hz左右频率增强几分贝（让讲话的男声更清晰），并且降低高于3kHz的频谱（移除高的尖叫声）。

在音乐和讲话同时出现时，将非讲话的部分（例如音乐）反过来处理是个很好的技巧。由于讲话EQ提高了讲话的频率，而音乐EQ降低了相同的频率范围，它们在播放时就不会被认为是相互矛盾的了。
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羽化是一种常用的技巧，就是在增加某个频率时增加相邻的一些频率来产生一个平滑的曲线。



随着你对EQ这个工具越来越熟悉，你的耳朵开始能察觉音频的细小差别，对音频的改动就会非常小。你可能会对音频有多处改动，但是EQ的改动将会非常小，例如，每次最多调整2dB或3dB。

如果你需要用EQ效果来做更大的调整的话，不妨重新考虑一下你的麦克风摆放位置和音频录音技巧。

当你在使用EQ时，不要改变扬声器的音量（说真的，千万别碰这个音量）。如果你这么做了，可能会造成过度补偿，并且EQ调整也不准确。
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仔细检查电平。EQ效果可以提高特定频率的音量，在EQ处理的过程中音频剪辑或轨道的总体电平升高或降低是很常见的。可以通过效果编辑器中的输出增益进行轻松调整。



随时将处理过的音频与原始版本进行比较。同时，将正在处理的剪辑与其他剪辑进行比较。使用EQ是使你的节目音频达到连贯的一种方法。

要使用EQ效果，请按以下步骤操作。


1．
 将EQ效果添加到剪辑（或轨道）。


2．
 在特效控件面板中单击编辑按钮打开剪辑效果编辑器。如果是在音轨混合器中，则是双击EQ效果所在的效果槽位置来打开。


3．
 从提供的几个可用预设中选择一个。一旦你对这个工具熟悉了之后，你甚至可以创建自己的预设。有时以某个预设为基础，再对其进行调整比从零开始会更容易一些。


4．
 在效果编辑器中选择合适的复选框。你可以使用旋钮，也可以简单地通过单击并拖动控制点来进行调整。请注意，控制点是相连接的，这意味着会得到羽化效果，听起来更自然。


5．
 调整控制连接控制点曲线平滑度的Q控件。你可以通过旋钮，或者直接在控制点的手柄上单击并拖动来调整这些控制点。


6．
 通过使用旋钮右侧的输出增益推子调整整体的增益。

EQ实战

为了更好地理解EQ的工作原理，请按照下列步骤操作。


1．
 打开项目Chapter04_Audio.prproj，然后打开名为EQ的序列。这个序列在时间轴上两个不同轨道中包含两组不同的剪辑。第一组是未处理的，第二组剪辑在轨道上加了EQ效果。


2．
 听这两组剪辑。


3．
 打开音轨混合器。


4．
 打开应用于第二轨的EQ效果的效果编辑器（在它上面双击）。


5．
 注意频率是如何被修改的（Warm Presence预设），尝试做一些自己的改变。

你可以开始对自己的耳朵进行训练，区分不同改变所得到声音质量的差别。

雷达响度计

雷达响度计效果（图4.32）是一个使你能随时间推移读取节目响度信息的工具。如果音频是用于广播电视节目的，你可能知道需要遵守的响度标准。如果不遵守的话，广播电视机构可能会调整音频电平或者直接不接受你做的节目。你也可以使用这个效果来比较节目中不同剪辑的电平。比如，画外音轨道比音乐轨的音量大多少。

[image: 4.32.tif]


图4.32　雷达响度计效果是Adobe Premiere Pro CC中新增的。它可以让你确保节目符合广播标准

雷达响度计用两个环来显示音频电平。外环显示当前的音频电平，内环显示随时间推移的音频电平（是音频响度的历史记录）。在雷达响度计屏幕的底部，你还可以看到音频的响度范围值以及节目的整体响度。

黄色区域是最高电平（不能超过这个电平），蓝色区域表示电平过低（低于底噪）。因此要将音频保持在绿色和黄色电平之间。

你可以改变响度标准，然后观察你的节目在哪些地方符合什么不同的标准。响度标准预设在效果的设置里，你可以选择BS.1770-3或Leq（K）。这些标准是在设置标签页里改变数值得到的预设。下面是设置中的一些选项。


	雷达速度。你可以将这个值改为更合理的时间（节目的时长）来显示整个节目的响度历史记录。

	雷达分辨率。这是内圈的空间增量。

	瞬时范围。用于设置响度的瞬时范围。它提供了两种不同的选择：EBU+9（用于标准的广播播出）和EBU+18（用于电影、电视剧和宽动态范围的音乐）。

	低电平下限。通过这个选项，你可以设置瞬时响度环上蓝色和绿色之间的偏移。也可以设置它来指示可能低于底噪的电平。

	响度单位。这个选项用于设置显示在雷达上的响度单位。你可以在国际电信联盟（ITU）和欧洲广播联盟（EBU）的单位之间做选择。

	响度标准。用于设置响度标准。可在BS.1770-3和Leq（K）两种响度标准之间做选择。

	峰值指示器。用于设置峰值指示器被激活的值。如果超过指示的电平时，红色的峰值指示灯将会点亮。



雷达响度计只应用于一个剪辑，当你拥有多个音频剪辑和音频轨道时，它就不是太有用了。

这个效果最好用于主声道。你可以将时间轴嵌套到一个新的序列中或在音轨混合器中向主声道直接添加这个效果。


[image: tip.tif]


你可以在音轨混合器中将雷达响度计应用于单个轨道。当你想要同时监视某一轨道上的音乐电平和另一轨上的对话电平以确保音乐比对话声音更小时，这个效果很有用。



雷达响度计实战

为了更好地理解雷达响度计的工作原理，请按下列步骤进行操作。


1．
 打开项目Chapter04_Audio.prproj，然后打开名为Loudness Radar的序列。


2．
 在音轨混合器中打开应用于主声道的雷达响度计的效果编辑器。


3．
 标记入点和出点，然后单击循环图标。这会将回放置于重复模式，只有在你手动暂停播放时才会停下来。


4．
 开始播放时间轴。


5．
 在播放过程中，注意这个效果是如何通过改变轨道电平（非主声道）起作用的，雷达的显示是如何变化的。


6．
 提高剪辑的电平，这样你就能看到峰值警告。


[image: SBicon.tif]
 　在录音时避免嗡嗡声


如果你在录音时遇到了嗡嗡声，试一试这些方法。


	用电池，而不是用交流（AC）适配器为摄像机供电。

	将音频和视频电缆放置相距至少一英尺（约0.3米）宽，或者（如果可以的话）互为直角。

	使用平衡的音频电缆。

	关闭荧光灯，它们有时会造成嗡嗡声。





消除嗡嗡声

消除嗡嗡声是一个能帮你消除某些不需要的频率的效果，而这些频率通常是由灯或电子设备的电线造成的。我相信你听过那种很响的嗡嗡声，它们似乎无处不在，并且几乎完全破坏了你想要保留的好的声音。音频中有嗡嗡声是不好的。坦率地说，这些声音应该在录制过程就被发现。然而有时候你对得到什么样的音频和由谁来录制音频是没有发言权的，因此你最终可能会拿到一个带有嗡嗡声的音频（图4.33）。
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图4.33　消除嗡嗡声帮你从音频中移除不想要的某个特定频率，更具体地说是50Hz和60Hz的嗡嗡声

音频的嗡嗡声往往来自接地不正确的音频设备或者电磁感应（音频线紧贴电线）。由接地产生的嗡嗡声频率与电力是相匹配的，北美为60Hz，欧洲为50Hz。

请按照下列步骤操作使用消除嗡嗡声效果。


1．
 将消除嗡嗡声效果添加到时间轴上有问题的剪辑上。


2．
 在效果控件面板找到消除嗡嗡声效果，单击编辑打开消除嗡嗡声的剪辑效果编辑器。


3．
 选择一个可用的预设，这样开始会更容易。


4．
 调整下列参数直至嗡嗡声消失。


	频率。指定目标频率。

	Q。指定频带的宽度。频带是指频谱中的一个小部分。

	增益。指定减小频带增益的数值。

	谐波数目。调整这个值来确定要过滤的谐波频率的数量。除了常见的50Hz和60Hz电流嗡嗡声，你可能还会遇到频率为基本频率倍数（100Hz、200Hz、400Hz或120Hz、240Hz、480Hz等）的嗡嗡声。



举个例子，如果你将频率值选为60Hz，并且选择4#为滤波的值，那么消除嗡嗡声这个效果就会过滤60Hz的频率以及三个谐波频率（120Hz、240Hz和480Hz）。一共有四种频率被过滤，这就是数值4#的含意。


5．
 预览一下音频的变化，选中仅输出嗡嗡声，继续回放。如果你听到太多好的原始音频，再调整一下设置。
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嗡嗡声的频率不是正好50Hz或者60Hz，因为电流的频率是变化的。在基准频率的基础上+/- 5Hz调整来观察是否有变化。基准频率设置得越精确，Q值越小，对好的音频带来的伤害就越小。另外，只使用必要的谐波数值。



消除嗡嗡声实战

为了更好地理解消除嗡嗡声的工作原理，请按照下列步骤操作。


1．
 打开项目Chapter04_Audio.prproj，然后打开名为Hum的序列。


2．
 在音轨混合器中打开应用于主声道的消除嗡嗡声效果编辑器。


3．
 标记入点和出点，然后单击循环图标，开始播放时间轴。


4．
 在播放过程中，改变效果的值（非主声道），注意声音的变化。选择移除60Hz与谐波预设来听听它起到什么作用。
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为了精确定位嗡嗡声的基准频率，在剪辑中找一段不包含好的音频的部分打上入点和出点。循环播放这个片段。添加消除嗡嗡声效果，将设置改为一个窄的开口（Q值）。视情况来提高增益，并逐渐改变频率值。一旦声音听起来很糟糕了，你就可以确定需要消除的基准频率了。将谐波改为合理的数值，然后降低增益来修复嗡嗡声。



消除齿音

消除齿音是用于减少剪辑中的齿音或称咝咝声（“sss”）的效果。有的录音听起来就像有人在用指甲刮黑板（图4.34）。对我来说这就是巨大的咝咝声造成的不良影响。咝咝声是高频声音的短脉冲，听起来就像是“esses”这个单词重音的效果。在一些声音中咝咝声非常突出。这通常是由声音质量、说话的方式和不佳的麦克风摆放位置共同造成的。

[image: 4.34.tif]


图4.34　消除齿音将不想要的咝咝声从你的剪辑中移除

多数的消除齿音包含两个主要控件：阈值和频率，它们仅用于压缩非常窄的频段（3kHz～10kHz之间的任何频率）来消除咝咝声。根据声音和录音方式的不同，咝咝声常常存在于4kHz～10kHz的频段上。

将消除齿音应用到剪辑上，然后使用其中一个预设。如果预设的效果不是特别好，你可以调整它的某些设置。然而，如果你不想使用预设，可以提高阈值控件直到咝咝声刚要消失，但是还能听到一点为止。然后，调整频率范围直到你找到修复问题的确切设置值为止。然后再调整阈值，直到音频听起来很自然。
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除了将消除齿音用于人声之外，你还可以控制一些由钹、小鼓，甚至是吉他产生的频率。



消除齿音实战

为了更好地理解消除齿音的工作原理，请按照下列步骤操作。


1．
 打开项目Chapter04_Audio.prproj，然后打开名为DeEsser的序列。


2．
 在音轨混合器中打开应用于主声道的消除齿音效果编辑器。


3．
 标记入点和出点，然后单击循环图标。


4．
 开始播放时间轴，在播放过程中，试验改变效果的值（非主声道），注意声音的变化。


5．
 将效果旁路，这样你就能清楚地知道音频在处理前后的区别。

混响

混响（Reverb）效果是一个房间模拟器，它模仿某些地方的特性并对音频做出必要的改变，给观众错觉，让他们觉得声音是从一个具有特定尺寸和声学特性的房间里传出来的（图4.35）。
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图4.35　混响是一个房间模拟器，可使剪辑保持连续性

可以说，混响是最常用的效果之一。实际上，它也是最常被误用的效果之一。因此，你应该用混响来改变节目的声学连贯性，换句话说，就是将不同来源的音频放在同一个房间里。

请按下列步骤操作，在剪辑中使用混响。


1．
 将混响效果添加到剪辑（适用于5.1、立体声或单声道剪辑）。


2．
 打开效果编辑器。


3．
 选择与你想要重现的环境最相似的预设。


	预延迟（Pre Delay）。指定声音从发声处到虚拟反射墙再回到原处所需的时间。

	吸收（Absorption）。指定有多少声音会被房间里的材料所吸收。

	大小（Size）。指定房间的大小（以百分比的方式）。

	密度（Density）。指定周围环境空间中回声的数量，它与房间大小相关。较高的密度值可创造出听起来更丰富的混响效果。

	低频抑制（Lo Damp）。指定低频的衰减量，使声音保持清晰。

	高频抑制（Hi Damp）。指定高频的抑制量。

	混合（Mix）。控制混响的数量。



混响实战

为了更好地理解混响的工作原理，请按照下列步骤操作。


1．
 打开项目Chapter04_Audio.prproj，然后打开名为Reverb的序列。


2．
 在音轨混合器中打开应用于VO轨的混响效果编辑器。


3．
 播放时间轴，在播放过程中，将该效果旁路，可以清楚地知道音频处理前后的区别。


4．
 尝试不同的预设设置，让你的耳朵接受训练，感受混响对音频产生的影响。

Adobe Audition

Adobe Premiere Pro CC功能强大，它可以混合、调整，甚至清理音频，但无法取代专业的音频后期制作数字音频工作站（DAW），例如Adobe Audition（图4.36）。有的时候你需要在一个专业的音频环境中混合和修补音频。我将演示在Adobe Audition中我最喜欢的两个解决方法：移除噪声和修复被切割的音频。
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图4.36　Adobe Audition CC处理音频剪辑的能力超过了Adobe Premiere Pro

移除噪声

噪声不会总是处于一个整齐的频率范围内，然而在Adobe Audition中，通过使用噪声移除工具，只用两步就可以更快、更有效并且更容易地解决音频中的噪音问题。

过程是这样的，将一个剪辑发送到Adobe Audition，选择一段单独的噪声（不包含前景音频）让Adobe Audition“记住”，然后选中整个剪辑将噪声从剪辑中移除。在这个过程中，Adobe Audition会生成必要的信号来消除并且只会消除噪音。按下列步骤来完成这次工作。


1．
 右键单击你想要送到Adobe Audition的剪辑，选择在Adobe Audition中编辑剪辑（图4.37）。这个命令将会对剪辑进行渲染，并且用一个动态链接的音频剪辑替换原有的音频剪辑，自动打开Adobe Audition，此时动态链接的音频剪辑已经在程序中打开。
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图4.37　选择在Adobe Audition中编辑剪辑来修复剪辑中的噪声

为了保持原始音频不受影响（因为在Audition中做的任何改变都会永久地改变这段音频剪辑），Adobe Premiere Pro不会将原始音频发送到Adobe Audition。


2．
 用Audition的时间选择工具（T）选中一部分只含噪声但不含对话的波形。


3．
 在所选区域单击右键，然后选择捕捉噪声样本（图4.38）。或者按Shift+P。然后取消音频波形选择，这样下一步操作将会应用到整个波形，而不仅是样本部分。
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图4.38　在Adobe Audition中，选择噪声部分，右键单击，然后选择捕捉噪声样本


4．
 在效果菜单中，选择降噪/恢复，然后选中降噪器（处理），如图4.39所示，打开降噪器效果面板。你也可以通过快捷键Command+Shift+P（Ctrl+Shift+P）打开这个面板。

[image: 4.39.tif]


图4.39　Adobe Audition中的降噪处理非常有效并且容易使用。它的最大的优点是你可以从Adobe Premiere Pro直接发送一个音频剪辑的备份到Adobe Audition中


5．
 单击播放图标播放剪辑。在回放剪辑的同时切换开关状态的开和关以及仅输出噪声选项，进一步细化降噪的设置。
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在你将改变应用到音频前，确保效果开关状态是打开的（绿色），并且仅输出噪声选项未被选中，否则将不会应用任何变化或者只输出噪声。




6．
 单击应用按钮。Adobe Audition很可能就已经很好地完成了工作，自动移除了不需要的底噪声。但是你可能还需要用噪声门或均衡器做进一步的调整。


7．
 按Command+S（Ctrl+S）保存你所做的变化，并返回Adobe Premiere Pro中。音频文件将会更新为修复后的音频。

用Adobe Audition移除背景噪声

为了更好地理解Adobe Audition中噪声移除的工作原理，请按下列步骤操作。


1．
 打开项目Chapter04_Audio.prproj，然后打开名为Audition Noise的序列。


2．
 在时间轴上，右键单击剪辑，然后选择在Adobe Audition中编辑剪辑。


3．
 在Audition中选择只包含背景噪声不包含其他内容的一部分剪辑（单击拖动来选中）。如果需要的话，你可以放大视图（按快捷键+）。在本例里我选择的是剪辑的背景噪声。


[image: tip.tif]


这种噪声移除处理令人惊叹，但它依赖于“房间噪声”和你希望保留的声音之间的区别。

如果是在有空调噪声的地方进行交谈，这种噪声是可以解决的。但如果是在一个咖啡馆，周围其他人也在说话呢？此时降噪可能就不起作用了。




4．
 选择效果>降噪/恢复>捕捉噪声样本（或者按快捷键Shift+P）。


5．
 在打开的对话框中单击确定。


6．
 在波形的任意位置单击，取消选择。


7．
 选择效果>降噪/恢复>降噪器（处理）应用效果。


8．
 面板打开后，播放剪辑，然后移动滑块直至房间的噪声消失。我用的降噪值为92%，降噪幅度为46dB。


9．
 在剪辑播放过程中，将效果旁路，这样你可以对比音频处理前后的区别（关闭效果后又重新打开）。


10．
 当你对设置感到满意之后，单击应用，保存剪辑。


11．
 回到Adobe Premiere Pro，处理过的剪辑已经在那里等着你了。

修复被切割的音频

正如之前提到的，最好一开始就恰当地记录音频，而不是在后期去修补它。然而，有时你别无选择，只能处理手头有的素材。如果你需要修复一个被切割的剪辑，可以用Adobe Audition CC在一定程度上修复它。


[image: NOicon.tif]


声明：有些被切割的音频已经无法使用。Audition也无法对它们进行修复。




1．
 右键单击你想要发送到Adobe Audition的剪辑，然后选择在Adobe Audition中编辑剪辑。这个命令将渲染音频并替换为一个动态链接的音频剪辑，并自动打开Adobe Audition，动态链接的音频剪辑会显示在打开的软件中。


2．
 在Audition中，选择窗口>振幅统计（图4.40）。

[image: 4.40.tif]


图4.40　Adobe Audition的振幅统计面板对整个文件或选中部分进行统计计算


3．
 单击扫描按钮，注意可能的剪断样本值，了解在剪辑中有多少切割。这个数据可帮助你在使用这个效果时选择正确的预设（你就能确定这个剪辑是被严重地切割，还是轻微地切割）。


4．
 选择效果>诊断>爆音降噪器（处理）来打开一个新的面板（图4.41）。

[image: 4.41.tif]


图4.41　爆音降噪器效果能修复被切割的波形


5．
 选择最能代表剪辑中被切割数量的预设。如果不确定，可以试验不同的预设。


6．
 单击扫描按钮。


7．
 单击全部修复。


8．
 按Command+S （Ctrl+S）保存所做的变化，并返回Adobe Premiere Pro。动态链接的音频文件将会更新为修复后的音频。

用Adobe Audition还原被切割的音频

为了更好地理解如何还原被切割的音频，请按下列步骤操作。


1．
 打开项目Chapter04_Audio.prproj，然后打开名为Audition DeClipper的序列。


2．
 在时间轴上，右键单击剪辑，然后选择在Adobe Audition中编辑剪辑。


3．
 在Audition中，选择窗口>振幅统计显示统计结果，并且由此决定音频中存在多少切割。这个面板只是用于诊断。


4．
 单击扫描按钮。


5．
 选择效果>诊断>爆音降噪器（处理）。


6．
 当对话框打开后，选择修复强修剪，然后单击扫描按钮来确定哪部分的剪辑需要被修复。在面板下方就会出现有问题区域的列表。


7．
 单击全部修复，这个效果开始工作。


8．
 完成时看一下波形。好多了，对吧？


9．
 尝试其他设置，一遍遍地重复这个过程，弄明白这个效果的工作原理以及这些设置的功能（你可以使用撤消来取消更改）。


10．
 当你对设置感到满意时，保存剪辑，返回到Adobe Premiere Pro。








第5章　高级合成和效果

作者：Tim Kolb

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:5:5.0.tif]



特效只是一种工具，一种讲故事的手段。人们倾向于最终使自己迷惑。



——乔治·卢卡斯


视频编辑就是要求不断地完善和改进。图像和声音被捕捉，用来记录某个事件或者说明一个用脚本概述的故事。但是最终传达的信息通过在剪辑室中所做的选择被改变或大幅增强。

决定图像和声音哪部分要被切掉，以及它们的顺序和重点是很重要的，但是在后期制作中，通过额外的处理来进一步增强或改变素材也具有重要的影响。

Adobe Premiere Pro是一个强大的编辑系统，但它也具有更多的视频效果制作的能力，甚至比很多有经验的用户意识到的还要多。

在本章中，我们将探讨Adobe Premiere Pro 是如何处理效果的，并且我将通过查看及组合多种效果来演示几个高级技巧，这将很好地帮助你扩展你Adobe Premiere Pro作为一个后期制作工具的认识。
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本章的项目文件可供下载，请参阅本书引言中的“关于可下载内容的提示”。



Adobe Premiere Pro效果处理

当你打开效果面板（窗口>效果或者快捷键Shift+7）查看效果和过渡的清单时，你会发现有些效果名字的右边有一个或者多个符号。有三种符号代表每个效果是如何运作的具体和信息：加速效果（GPU）、32位颜色和YUV效果。

使用效果面板顶部的分类按钮，你可以只查看带有所选符号或符号组合的效果。选择YUV将隐藏所有不是在YUV色彩中运行的效果（图5.1）。
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图5.1　使用效果面板顶部的分类图标来隐藏不带任何符号的效果

加速效果（GPU）￼[image: ]


通过使用至少拥有1GB显存的GPU，加速效果的渲染会比仅用CPU处理快很多。在项目设置的常规标签中，选择Mercury PlaybackEngine GPU 加速来使GPU可用于处理加速效果。

32位色彩￼[image: ]


Adobe Premiere Pro中的一些视频效果会对32比特色彩的每通道进行处理，而不是大多数视频格式中每个通道8比特的标准。选择这些效果可使视频效果的渲染不会损坏高比特深度的视频格式（如v210、ProRes或者10比特DNxHD）的质量。

当使用这些效果时，为了能够用32位浮点色彩精度预览渲染，在序列设置对话框的设置标签中选择最大位深选项（并且选择一个用于色彩精度大于8比特的合适的预览格式）。当你导出最终项目时，为了以最大位深处理序列效果，在导出对话框里还要勾选最大位深选项的复选框。
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虽然几乎任何的GPU显卡都具有至少1GB的显存，应该与 Mercury Playback Engine是兼容的，但是有些卡经过Adobe专门的认证，可以正常工作。Adobe在其网站www.adobe.com/products/premiere/tech-specs.html提供了一个经过认证的型号列表。



YUV效果￼[image: ]


在Adobe Premiere Pro中的有些效果是在YUV色彩空间中处理的。通常，电脑用的是RGB色彩空间，分别为红、绿、蓝通道。每个主要通道存储该分量的色彩信息，完整的色彩就是通过这些通道的组合而得到的。视频录制技术通常与标准的基于计算机的RGB彩色系统的标准有些不同。很多视频格式使用系统中的一个灰度通道存储完整的黑白图像，所有亮度信息都存在这一个通道中，另外两个通道存储色调和饱和度信息，在标清模拟视频中被称为Y’UV。

在目前的行业术语中，“黑白”通道被命名为Y，其他两个通道在模拟系统中被命名为Pb和Pr，在数字系统中为Cb和Cr，在许多应用程序或现代视频设备中拼写为Y’PbPr或Y’CbCr来表示这个系统。
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如果你想应用像位置或缩放等固定效果的调整，又想让它们在一个或多个标准效果处理前被渲染，可以使用名为变换的标准效果来代替运动，用名为Alpha调整的效果来改变不透明度。



固定和标准效果

在Adobe Premiere Pro中有两种基本类型的效果：固定效果和标准效果。固定效果是剪辑放置到序列上时自动加到剪辑上的效果。例如，运动、缩放、不透明度和时间重映射（对包含音频的剪辑还有音量）被应用于每一个剪辑（图5.2）。
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图5.2　效果控件面板显示视频和音频的固定效果

标准效果是指那些需要手动应用的效果，包括你可能已经安装的大部分第三方效果插件。

标准效果是按照它们在效果控件面板的排列顺序进行渲染的（你可以在列表中拖动每个效果上下改变它们的顺序），但是固定效果总是最后渲染（图5.3）。
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图5.3　标准视频效果的子目录在效果面板的视频效果分类中列出

效果动画

许多效果的设置需要随着时间变化。Adobe Premiere Pro中的关键帧系统就是用于在时间点之间对效果属性进行插值的。虽然关键帧的原理学起来不难，但用高级的效果动画来创建复杂的视觉序列，或是解决一个复杂的视觉问题，则更多与思维过程有关。在接下来的这一章里，我们将关键帧作为几个视觉效果案例中的一部分进行检视。

效果控件面板中的关键帧

Adobe Premiere Pro中提供的大部分效果都有可调整的参数来控制效果的各个方面。当剪辑在编辑序列中被选中时，与剪辑有关的设置及其固定和标准效果都可以在效果控件面板中访问到。

在第5章项目中，打开名为Effect Controls的序列。向左滑动播放头到时间轴的开头并在名为 Conversation的剪辑上单击。一旦该剪辑被选中，它的效果属性会在效果控件面板中可见。在播放剪辑时你会发现，播放头与序列同步在效果控件面板中移动。
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如果效果控件面板不可见，你可以从窗口菜单访问它或者按Shift+5。



在效果控件面板中，你会看到在运动属性的左侧有一个空的方块。选中这个方块，启用运动属性，字母fx将出现在方块中进行确认（图5.4）。
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图5.4　运动属性左边的效果切换按钮

启用运动属性后，播放时间轴上的剪辑，镜头会逐渐放大到男人的脸，表明无论他对谈话的反应是什么，对故事来说都是很重要的。

这个运动是用剪辑的运动缩放属性（如果缩放和位置值是隐藏的，单击运动复选框左边的显示三角形）做的动画。两个关键帧之间发生的改变在效果控件面板的时间轴上可以看到。缩放属性的动画是通过它左边的跑表按钮来启用的。

使用转到上一/下一关键帧按钮，你可以在第一个关键帧（剪辑的缩放值是100%原始大小）和第二个关键帧（设置为120%）之间移动。当你在某个关键帧上时，可以选择缩放值并输入一个新值（或者单击，然后在值上拖动来改变它）。你也可以选择和拖动关键帧来改变它们在时间上的位置。

添加/移除关键帧按钮可以在播放头位置添加或者移除一个关键帧（图5.5）。你也可以将播放头放到一个没有关键帧的位置，并且修改属性值，自动添加一个关键帧。
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图5.5　在效果控制面板中，添加/移除关键帧按钮的左边是转到上一关键帧按钮，右边是转到下一关键帧按钮

目前在效果控件面板时间轴上的那些关键帧都是线性的。如果你单击缩放属性旁边的显示三角形，你会看到动画的曲线图。线性关键帧在两个关键帧之间创建稳定的插值。右键单击一个关键帧，你会看到其他可选项（图5.6）。将第一个关键帧改为缓出，第二个关键帧改为缓入。在播放剪辑时，注意曲线图的变化和运动的变化。使用缓入/缓出和贝赛尔曲线关键帧插值设置可使动画运动和效果看起来不那么“机械”，在这个例子中，摄像机的变焦看起来更加自然了。
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图5.6　在关键帧上右键单击显示插值选项
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在效果控件面板中拖动播放头到关键帧来改变它的设置可能相对便捷，但使用上一/下一关键帧箭头按钮仍然是移动和改变关键帧的最佳方法。只依赖于眼睛来拖曳播放头可能会在已有关键帧的旁边无意地创建新的关键帧，而且如果不将时间轴放大到最大还看不出来。



序列中的关键帧

有时候你需要通过查看序列中某个剪辑与另一个剪辑的关系来对剪辑的属性设置关键帧。由于效果控件面板每次只能显示一个剪辑，这种类型的调整可以更直观地在序列上直接完成。不论你是在哪做的改变，对关键帧所作出的更改都会在序列和效果控件面板中更新。

为了使序列关键帧可见，在序列面板左上角时间码显示的下方单击时间轴显示设置图标（它看起来像个扳手），勾选显示视频关键帧（图5.7）。
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图5.7　在序列中打开显示视频关键帧，可以将关键帧形象化，与时间轴上其他元素的时间进行比较

剪辑每次只能在序列中显示一组关键帧，所以如果你在一个剪辑上有多个效果动画，可在剪辑上单击右键，改变要查看的效果关键帧。选择显示剪辑关键帧，然后从子菜单中选择效果（图5.8）。对于这个对话剪辑，选择运动>缩放就可以显示缩放关键帧。
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图5.8　在时间轴上每次只能看到一个参数的关键帧

你可以在序列的剪辑上直观地调整关键帧：通过向左向右拖动关键帧改变它们的位置，或者向上向下拖动改变它们的值。关键帧插值也可以通过在关键帧上右键单击并从菜单中选择来改变，这和在效果控件面板中的做法类似。

在使用其中某一种贝塞尔曲线插值属性时，关键帧插值可以通过改变“手柄”的角度和长度来修改（图5.9）。
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图5.9　编辑序列中的两个剪辑的关键帧用蓝色显示贝塞尔曲线“手柄”。左边是进和出手柄，都可以单独调整的贝塞尔曲线关键帧。右边是一个连续的贝塞尔曲线关键帧，它的角度可调整，但进和出手柄是联动的

一个效果，多种方法

在看各种效果和效果设计时，我觉得这有利于显示各种创造和技术。通过这种方式你可以看到相同媒体是如何通过不同方法被使用的。

在序列PortalEffect中，你会看到一系列剪辑片段，我会用它们来说明在Adobe Premiere Pro中一些效果的概念。在帧的左下角有一个数字来区分不同的组。接着，我们将探讨在Adobe Premiere Pro实现一种效果的几种方式，包括通过组合相关技术一步步创建最后实例的方法。

在项目面板的PortalEffect素材箱中找到剪辑Apprentice Enters，双击将它在源面板中打开（图5.10）。
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图5.10　Portal Effect素材箱中的Apprentice Enters的剪辑

完整地查看源剪辑，你会看到一位年轻人从左边前景入画，走到那位老人的旁边。在PortalEffect序列中（你可以在PortalEffect素材箱中找到），我们将显著增强他的入场效果。

将过渡用作效果

有时候，只用合适的过渡就能把工作做好。类似溶解这样的过渡通常在一个叙事的项目中用于暗示时间或者地点的变化。但是在这个例子中，我们可以用一个过渡让这个年轻人突然出现在场景中，而不是像原始镜头中那样的长时间物理移动。坐在长凳上的老人保持相对静止给我们提供了这样的机会。

在播放第1组剪辑的时候（在屏幕左下方可以看到数字1），你可以看到我做了一个很简单的编辑（图5.11）。通过剪掉年轻人走近的镜头和使用交叉溶解，我让年轻人在镜头中出现。这比看着他走进来要有趣得多，但这样不够神秘。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:5:5.11.tif]


图5.11　Portal Effect第1组使用一个过渡和一个编辑来改变年轻演员入场的方式

效果动画

我们可以为这个过渡添加一个效果动画，添加一些乐趣。在第2组剪辑（标记为2），我添加了一个镜头光晕效果，并使用关键帧来对它的设置做动画（我们在之前“效果动画”部分已经提到关键帧）。

当你播放效果2时，你会看到镜头光晕效果（如果你的系统在播放这个效果时有些困难，你可能要渲染一下这个片段）。

在序列中单击第二个剪辑，在效果控件面板中查看剪辑的属性。你会看到已经应用了镜头光晕效果，并且光晕亮度属性已经做了动画。在这个例子中，光晕随着第二个剪辑进入视线，但是如果随着演员的出现做些运动，可能会更有说服力。

单击光晕亮度属性旁边的下一关键帧或上一关键帧按钮，将播放头放在第一个关键帧上。通过单击跑表图标开启光晕中心属性的动画（图5.12），这将在相同位置自动创建一个光晕中心的关键帧。
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图5.12　Portal Effect第2组中镜头光晕效果添加到了第二个剪辑，在效果控件面板中可以看到它的设置

将播放头放到光晕亮度属性的最后一个关键帧上，将光晕中心的水平位置值从1263改为1505左右，这会让光晕跟随演员移动。

现在看起来，年轻人像是从某个神奇的地方或至少是某个明亮的地方进入的。


[image: tip.tif]


单击新建项按钮，在菜单中选择相应选项创建新的调整图层。一旦在项目面板中拥有了一个特定尺寸和帧速率的调整图层，你就可以将它多次用于不同的目的。



使用调整图层

在Adobe Premiere Pro中调整图层的工作方式和Adobe After Effects或Adobe Photoshop相似（虽然不完全相同）。使用调整图层是将一个效果应用到一组剪辑，同时也是影响调整图层下方所有视频层的一个简单方法。假设有一个简单的色彩校正需要应用到30个编辑过的剪辑上。从第一个剪辑拷贝设置然后粘贴到其他29个剪辑上可能还不会太艰巨，但是如果你需要更改设置呢？在调整图层上对效果进行一次修改比对30个单独的剪辑应用30次同样的效果要快多了。

调整图层可以放置效果，例如颜色校正或者3号例子中的镜头光晕，并将这个效果应用在调整层下方的所有可见图层（图5.13）。
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图5.13　Portal Effect第3组将镜头光晕移到调整图层上，使这个效果更加灵活，因为它不受第二个剪辑的视频过渡的限制

在第2组效果中，镜头光晕应用到第二个剪辑，并且只有在第二个剪辑可见时才可见，而且是通过过渡实现的。在这个例子中，将镜头光晕效果移到调整图层，你可以在过渡之前对效果做动画，通过逐渐显示镜头光晕效果来暗示有东西将要出现。

当你在调整图层上单击时，效果和它的关键帧将显示在效果控件面板中。如果有需要，你可以再次对光晕中心做动画。你还可以探索其他的镜头类型选项。

与原始图像混合属性用来控制除了效果之外你能看到多少原始图像。这个例子中，它没有设置为动画，但是如果有必要的话，你可以通过单击跑表图标，为这个属性添加关键帧。


[image: tip.tif]


调整图层对测试像色彩校正这样的效果非常有用。如果客户需要我尝试一个新的色彩校正效果，我可以关闭原始的校正，添加一个调整图层。这样不需要改动我的原始设置，我也不用将它们再恢复回来。我也会使用带有不同色彩校正选项的多个调整图层让客户进行评估，只用根据需要开启和关闭带有不同处理的视频轨道即可。



使用轨道遮罩

任何时候如果你想将视觉内容限制在屏幕的特定区域，你需要生成一个遮罩来定义这个区域。Adobe Premiere Pro的无用信号遮罩，对某些情况是很有用的，但当你需要复杂的形状和柔和的边缘时，最好的办法就是创建一个轨道遮罩。

大多数的轨道遮罩用灰度图像为源视频定义透明区域（黑色）和不透明区域（白色），两者之间的灰度表示部分透明。你可以用很多方法创建轨道遮罩。任何绘图工具都可以用来制作一个静止的遮罩。对于本例来说，我们将使用Adobe Premiere Pro字幕设计器中的绘图工具（图5.14）。
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图5.14　Portal Effect 第4a组剪辑展示通过将第二个剪辑放在序列的V2上使过渡变得模糊的效果

当查看第4a组和第4b组的剪辑时，你会发现它们设置了两种效果：第一个效果将整个屏幕模糊，试图在年轻人出现时创造视觉扭曲的美感。但整个屏幕是模糊的，我们不能确定他是一个神奇的魔术师或是刚从校车上下来，因为整个屏幕是模糊的。

使用轨道遮罩，我们可以将这个效果限制在演员出现的屏幕位置（图5.15）。
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图5.15　Portal Effect的第4b组通过对V2轨的剪辑使用轨道遮罩效果，并且用放在V3上的遮罩进行限定，将模糊限制在演员进入屏幕的区域，从而制作出更有说服力的效果

在第4组的第二个效果中，如果双击V3轨道上的portal matte剪辑，你会发现，它并没有出现在源面板中。相反，它会在字幕设计器的界面中打开。字幕设计器是一个很好的工具，你可以用绘图工具来创建快速遮罩，并且还可以一边看着下面的视频一边画遮罩。在本章的后面你会使用字幕设计器创建一些有趣的效果。现在，先关闭字幕设计器对话框。

回到序列中你可以看到V2轨上有相同的镜头，并且与序列中的第二个镜头是同步的。如果选择第4a组或者第4b组V2轨上的剪辑，你会发现它们应用了高斯模糊效果。不同的是第二个剪辑在效果控件面板中有一个轨道遮罩键效果，它的遮罩设置指向视频3（轨道）的portal matte。

在这个例子中，因为遮罩文件是黑白的，我们选择合成方式>亮度遮罩。如果你用一个带有alpha通道的文件作为遮罩，也可以选择使用遮罩文件的alpha通道作为遮罩定义。当演员在第二个效果中出现时，他几乎看起来像是穿过某个相对确定的时间/空间扭曲，这对我来说是有效的，因为经过模糊的剪辑已经被portal matte限定在演员走进场景的区域内。


[image: SBicon.tif]
 　标准效果的渲染顺序


要查看标准效果顺序改变带来的变化，将时间轴播放头放在第4b组模糊效果最明显的过渡点上。选中V2上的剪辑，在效果控件面板中将轨道遮罩键拖到高斯模糊效果的下方。在最初的排列中，模糊在遮罩之后应用，将整个经过遮罩处理的图像模糊并且混合到镜头中。当轨道遮罩键在模糊之后应用时，遮罩变得锐利和明显，因为它应用于模糊之后。



使用不透明度混合模式

不透明度混合模式可能是Adobe Premiere Pro中最没有得到充分利用的合成功能之一。一旦你在效果控件面板的不透明度标题下面发现它之后，就很容易成为一个频繁的使用者。

我们将在本章的很多效果方法中使用不透明度混合模式，并在本章的后面整理出一个可用模式以及它们工作原理详细列表。

移动到第5组剪辑，你会看到轨道遮罩键仍然定义着效果的区域，但现在的区域是亮白色的，使得年轻人看起来像是从雾气朦胧的某个地方通过入口到达这里。这是添加了亮度曲线标准效果（图5.16），并且将V2上经过遮罩的剪辑不透明度混合模式改变后的结果。
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图5.16　Portal Effect第5组对V2轨上的视频剪辑添加了亮度曲线效果

你可以查看亮度曲线设置，如果它们被隐藏可以通过单击效果名称左边的显示三角形来查看。单击效果名称左边的Fx框来打开或关闭效果，看看它们的区别。

在不透明度固定效果中，混合模式已经从正常改为线性减淡（添加）。你可以选择其他混合模式，它们和After Effects或Photoshop中的混合模式非常相似。正确的混合模式将对效果起到显著的贡献。作为一个替代方案，可以尝试点光混合模式。或者为了更显著的变化，可以尝试排除或者相减选项（后面会有更多关于混合模式的信息）。

独立地缩放高度/宽度

在运动效果中，缩放属性可以等比例使用，或者选择独立地缩放剪辑的高度和宽度。它看起来并不复杂，但当我们对遮罩应用一些基本的缩放动画，使入口多一点“弹性”，我们为这个效果贡献了似乎不一定出现的另一方面。

第6组剪辑的效果设置与第5组是相同的，只有一个补充：随着演员从某个位置点穿越到场景中，入口不断放大和缩小。要将第4组和第5组中入口大小一直不变的效果改变为第6组中有弹性开合的效果，需要对portal matte剪辑应用一些特定的缩放。

单击portal matte剪辑时，你会看到缩放关键帧已被应用到了效果控件面板中，但是通过取消选择等比缩放选项，缩放高度和缩放宽度成为单独的属性，可以独立地做动画（图5.17）。
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图5.17　Portal Effect第6组单独对缩放高度和缩放宽度做了动画

在入口打开时先创建高度，关键帧被设置用于的扩展再创建宽度的扩展，在入口关闭时以相反顺序进行。和所有关键帧一样，它们可以被移动或者改变插值，你可以尝试制作自己想要的效果。

全部放在一起：Portal Effect

我们已经分析了过渡，调整图层，像镜头光晕、模糊、曲线等标准效果，轨道遮罩和不透明混合模式。很明显，随着你将这些方法叠加在一起，它们中的任何一个功能和把它们组合起来使用相比都会相形见绌。

第7组结合了到目前为止我们使用过的所有效果。第6组中每一个效果都包含在内。加上从第2组引入的镜头光晕效果（图5.18），这个效果在调整图层上从帧的上方以动画方式进入，落在了入口上。光晕不仅放大和展开，还跟随演员在过渡的同时水平移动。这个复杂的 Portal Effect只使用四个视频层，将年轻人从某个维度或很远的时间带入，并放到他喜欢的任何地方。
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图5.18　Portal Effect第7组在V4添加了第2组中的镜头光晕效果来完成这个特效

保存效果预设

当你为剪辑上的某个效果或者一组效果设定了一组参数时，你可以选择和保存这个效果或效果的组合，作为一个预设供今后使用。

在效果控件面板中按下Command（Ctrl）并选择每一个你想要包含的效果，右键单击并选择保存预设（图5.19）。
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图5.19　在选择了运动、轨道遮罩键、亮度曲线和高斯模糊效果后，右键单击调出菜单来保存预设

下一个对话框会提示给预设命名和指定它如何随着时间而应用。如果效果的关键帧是从剪辑的开头进行动画的，选择定位到入点，可以确保你的动画保持它的长度以及与剪辑入点的关系。

关键帧预设保存为缩放会将关键帧的距离调整为剪辑的相对长度。假设在一个1秒钟剪辑的入点有个10帧的入场动画，保存为预设后，在一个1分钟的剪辑上这个入场动画将被“缩放”为600帧，这将会是个相当长的入场动画。

如果效果是静态的色彩校正或者某些不会改变的东西，选择缩放是理想的。但对于几乎所有的随时间动画的效果，你需要选择定位到入点或定位到出点。

预设被保存后，你可以在效果面板的预设文件夹中找到它。

变形稳定器

变形稳定器（Warp Stabilizer）是 Adobe Premiere Pro中被谈论得最多的功能之一，考虑到很多人在用它，我必须要把它写出来。这个效果对于将手持或者跟拍的镜头变平稳非常有效。

变形稳定器中非常受欢迎的一个部分是果冻效应恢复（Rolling Shutter Correction），它可以补偿某些CMOS摄像机传感器的缺陷，即如果有东西横穿屏幕水平移动的速度快于图像扫描的速度，那么从上到下扫描出来的图像就会显示出倾斜的水平运动或剪切的垂直边缘。

虽然果冻效应恢复作为变形稳定器的一部分依然有效，但如果你不需要稳定处理的话，它也可以以一个单独的效果来提供。

在第5章项目中名为Warp_Stabilizer序列里包含一个镜头（图5.20）。如果播放这个镜头，你会注意到摄影师做的非常好，在沿着楼梯往上跑的同时还能很平稳地拍摄。当你选中剪辑并意识到变形稳定器已经在效果控件面板中应用时，你可能会想关闭它来看看原始的镜头是怎样的。这个应用只是用了默认的设置。
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图5.20　Warp_Stabilizer序列

变形稳定器设置

在效果控件面板的变形稳定器设置中，使用显示三角形打开所有属性，来显示用户对这个处理能做的控制。这些设置可以进行调整来改变结果，但是它们也会影响处理的时间。因此，弄清楚它们是非常有帮助的。

在稳定化属性下面，选择平滑运动是很好的默认选项。你很少需要（甚至不能）锁定镜头，让它们看起来像是一个静态的摄像机拍摄出来的一样，因此平滑运动选项被频繁地使用。不运动选项通常被用于摄像机只是轻微移动的情况。但在大多数情况，如果目标对象或人物100%时间都是在画框中的话，不运动得到的效果最好。

平滑度属性应用于平滑运动结果设置是非常简单的。随着你增大数字，可能会增加效果处理的时间以及更多的缩放。使用50%作为默认设置在大多数情况下会产生惊人的结果。

方法参数通常设为子空间变形，然而这种特定的方法需要最复杂的一系列计算。有四种方法可供选择。如果某一种方法不能保持足够的跟踪点，程序会下降一个级别尝试将稳定简化。这四个稳定的方法是：


	位置。严格基于帧内的X-Y运动进行计算。这是目前为止最简单和最快速的分析方法。

	位置，缩放，旋转。为X-Y的跟踪增加了帧缩放和旋转。这个选项仍然是快速的，但比单独的位置更复杂。它往往适合于长时间的手持拍摄镜头，在这种镜头中摄像师容易失去水平跟踪。

	透视。基本上用的是边角定位的方法。它不像子空间变形那样对源素材那么敏感，但如果素材非常活跃的话会造成不想要的梯形失真。

	子空间变形。这是这组4个方法中最强的。它对图像帧中的不同部分真正地变形来创建一个稳定的图像。它对大部分素材是非常有效的，但在某些情况下会产生果冻效应波纹。



在边界下面，你会看到帧控制。在稳定的时候如何控制边缘与如何停止抖动一样重要。帧控制包括：


	仅稳定。不会重新产生帧，只是做稳定。这种方法非常快，但你需要在别的地方对帧做裁剪。这对快速传送给视觉效果编辑者是很有用的，他可能之后再进行裁剪。

	稳定，裁切。也不会对帧进行缩放。但这个选项会在稳定后的图像内部四周创建垂直的边。

	稳定，裁切，自动缩放。这是最常用的方法。它稳定镜头，并且基于你在自动缩放下面指定的最大缩放值设置来放大画面，使它重新填满帧。

	稳定，合成边缘。电脑会在合成输入范围属性中指定范围内的前后帧查看内容，来插入到由稳定所创建的可见边缘区域。如果你是在绿屏背景或者某些非常恒定颜色的背景的情况下使用，它的结果是可以接受的。但即使你使用合成边缘羽化功能，让计算机来决定哪里应该在移动画面的边缘之外，或许不是所有人的首选。



边界部分基本上是关于如何处理剪辑的边缘的。毕竟，如果你四处移动剪辑来使它稳定（与抖动相反），你可能需要放大剪辑来隐藏可见的边缘。

你可以定义最大化缩放，也可以通过指定一个活动安全边距矩形在帧的边缘定义一个你认为不应可见的区域（如果有需要，可通过自动缩放来保持它不被填充）。

如果效果不起作用（或者你想要真正的微调这个效果），你可以使用高级参数组。


	详细分析。我多半会打开详细分析。当素材是有问题的并且可能需要额外的跟踪点时，它确实会有帮助。每一个新的跟踪点会创建更多的数据并被存储在Adobe Premiere Pro项目中。如果你有一个两小时的纪录片，都是手持拍摄的素材，你会创建一个非常大的项目文件。

	果冻效应波纹。自动减少对大部分项目来说就足够了，但是如果有一些非常明显的问题，你可能需要尝试增强减少。通常，某些果冻效应在镜头被稳定之后可能变得更明显，这个处理经过专门优化，用于解决这种情况。

	更少裁切<->更多平滑。这个滑块决定着你想要的平衡，是尽可能地保持更多的图像，还是要让运动更平滑。



你可以查看Rolling Shutter序列，看看独立的果冻效应修复效果应用于某些素材的实际案例。在镜头快速摇摄的时候禁用该效果来查看图像整体倾斜的差别。
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图5.21　在效果控件面板上禁用和启用果冻效应修复效果，可以看到镜头开始部分当镜头快速摇摄时图像倾斜的程度，以及后边部分镜头中摇摄结束之后的情况

果冻效应修复

独立的果冻效应修复效果相比作为变形稳定器一部分的处理有了更多的控制。以下是关于这些参数调整的一些提示。


	果冻效应比率。果冻效应比率定义的是快门关闭时间的百分比。如果在镜头中有倾斜的边缘，在调整该属性时你应够能够看到它的变化。大多数摄像机快门在50%左右或更高一点点。手机的摄像头是个变数，所以如果你用的是手机视频，可以尝试一个更高的值。

	扫描方向。传感器的扫描方向总是从上到下，只是因为你在拿手机或者类似手持设备时的角度是任意的，你可以改变扫描方向。

	高级。这里列出了两种方法，使用不同途径来限制果冻效应。变形的方法将尝试点跟踪和变形图像。你可以选择详细分析，来增加跟踪数据的密度。另一个选项是像素运动方法，用光流矢量计算（一种类似变形的校正）来解决问题。由像素运动细节设置来决定用来尝试修复镜头的跟踪信息的密度。



使用字幕设计器

对于Adobe Premiere Pro的用户来说，字幕设计器的能力被认为是众所周知的。基本和中等复杂的字幕看似容易创建，但是该工具真正的多功能性经常被忽视。

我们将通过样式的例子，调整文字的细微之处，以及使用字幕设计器执行一些高级效果来探索这种多功能性。

打开TitlerSquence

在第5章的Adobe Premiere Pro项目面板中，你会看到一个名为TitleDesigner的素材箱。在这个素材箱中你会看到TitlerSquence，双击打开这个序列，或者把它放到前面来（图5.22）。
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图5.22　Typestyle 1字幕是金属风格样式

大多数的用户知道在字幕设计器中可以创建自定义文字样式，但他们没有时间去探索所有功能，我组合了一小部分自定义文字样式来帮你揭开它的可能性。

时间轴上的第一组剪辑是在黑场上的两个、色彩丰富的大字符字幕。其中的每一个字符都代表着 Adobe Premiere Pro字幕设计器创建的不同自定义文字样式。单个大字符的例子让文字更大，细节看得更清楚。这些样式都包含在一个由我创建的自定义的文字样式库中，第5章的媒体素材中包含了这个样式库。


[image: NOicon.tif]


如果在你系统上的字符与本书插图看起来不一样，可能是你电脑系统的字体库与创建样式的电脑不同。边缘和色彩特性应该是相同的。你可以使用这个样式，但是用另一个不同的字体，并通过选择字幕样式面板菜单中的新样式来保存这个新的字形/颜色/边缘的组合。



载入自定义样式库

自定义样式库是字幕设计器的一个功能，它可以让保存和调用不同的样式库变得很轻松。

在时间轴上将播放头越过那两个typestyle剪辑移动到一个只有黑场充满屏幕的位置。在时间轴上双击Typestyle 1打开字幕设计器界面。

在画布下方你会看到以缩略图方式显示的默认字幕样式库。单击字幕样式面板右上角的面板菜单图标，你会在菜单选项中看到重置、追加、保存或替换样式库的选项（图5.23）。
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图5.23　单击字幕样式面板菜单并选择替换样式库

你可以通过选择追加样式库将一个样式库添加到现有的样式中，或者完全将它替换。你可以随时重置样式库返回到原始的样式库。

在选择追加或者替换样式库后，浏览至你存储第5章媒体素材的位置，选择StudioTech_TypeStyles库来载入新的样式库（图5.24）。
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图5.24　StudioTech_TypeStyles样式库

金属样式示例

第1组的金属文字样式是在字幕设计器中用你在界面上看到的工具创建的。通过选择工具单击每个字母，在右侧字幕属性标签上的设置会发生改变。

每个文字样式具有特定的参数，结合了填充、描边和阴影属性来创建一个特定的样式。

将鼠标悬停在字幕样式面板的样本上，可以看到每个样式名称以工具提示的方式弹出来。例如，字符R应用了Rust Double Edge样式。在字幕属性面板中，你可能需要单击三角形来查看填充属性和内描边、外描边的设置。找到内描边的大小属性，目前显示的值为10（图5.25）。
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图5.25　每个字母都是单独的文字对象。单击选择一个字母，在面板的右边显示字幕属性

你可以像Adobe的其他软件一样，在属性上面向左向右拖动进行更改，或者简单地单击它，输入一个新的属性值。将这个属性值变为65（图5.26），内描边将会完全填充字符的表面，使它像是凹的，几乎与帧右侧的小写字母“k”完全反向。将外描边的大小变为25，创建一个粗的外边缘，给字符一种雕刻金属的外观。
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图5.26　将内描边大小增大到65将改变字符R的外观

注意，变亮属性对每个描边都是可用的。尝试为每个描边取消选择变亮属性并注意发生的变化。使用变亮属性以及它的光照角度会增加令人信服的深度感。你可以来回在k和R字符间单击，看看光照角度如何影响我们对字符凹凸的感觉。

在橙色的字符R上，每一个描边的光泽属性都被选中。取消选择内描边或外描边（或两者）的光泽属性将移除金属外观。Typestyle 1文档中的每个字符都有光泽应用到了填充或描边属性，或者两者都应用。Typestyle 1中字符的金属外观是使用不同颜色和光属性的结果。至于字符Q，Chrome Thick Trace样式将填充属性设置为消除来显示透出背景的效果（图5.27）。
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图5.27　使用消除填充类型可使文字透明，只显示描边

为保存你所做的任何修改以便今后使用，从字幕样式面板菜单中选择新建样式。如果你想要将字符R恢复到它的原始样式，只需选中它，并在字幕样式面板的样本中单击样式即可。

关闭字幕设计器对话框。

更丰富多彩的样式示例

虽然它可能会让你觉得难受，但有些时候更丰富多彩的样式是有需要的。不管它是不是太夸张，它可以满足客户的需要，或只是为了好玩，这些样式展示了字幕设计器的灵活性。

在时间轴上双击Typestyle 2。当字幕设计器打开时，单击左上角的字符N。如果你的系统没有安装Comic Sans字体，其他轻量级（细、不加粗）的字体也可以说明黄色霓虹灯文字样式背后的意图。在这个文字样式中，你会发现有几个描边从较“热烈”的颜色向边缘过渡到更柔和的颜色，但是阴影属性可能是最显著的特征。当你滚动字幕属性标签到阴影属性时，你会看到它的颜色其实是非常亮的。这里通过“超出阴影框”创建了一种发光的效果（图5.28）。
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图5.28　单击字符N，在字幕属性中显示阴影参数的非常规使用

你可以通过改变不透明度、大小和扩展设置来调整发光效果，直到它们符合你的口味。你也可以通过改变填充和描边颜色来改变霓虹灯的颜色。如果你已经做了改变，并想要保留它，确保N文本对象被选中，在字幕样式菜单中选择新建样式，将这个样式保存供今后使用。

接下来单击字符Q（图5.29）。这个文字样式命名为Striper（条纹），它通过线性渐变填充类型得到拐杖糖的外观。在填充类型的属性列表中，你会看到重复属性，通过将红白渐变重复7次创造出条纹效果。如果你将重复属性更改为它的最大值20或者降低到3，样式的外观将有很大改变。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:5:5.29.tif]


图5.29　选择字符Q来查看和编辑字幕属性

你也可以取消选择光泽选项，看看它在非金属表面添加了什么。

注意，只有一个外描边是启用的，有两个内描边是被禁用的，它实际上最初是从绿色的字幕样式中遗留下来的，很显然在这个阶段对糖果手杖字母来说不是一个特别诱人的添加。

你可以通过改变这些样式或者标准样式库里的样式，来创建新的自定义文字样式，并将它们保存。逐渐的，你就可以从头开始创建文字样式了。

字偶间距/字符间距

字偶间距调整两个特定字母之间的空间，而字符间距调整的是一个词或一行中调整多个字母之间的空间。

它们是创造吸引人的文字图形的关键组成部分。文字是流动的，适当的间距对标题可读性的帮助比大多数用户意识到的要大。

大多数字体都内置了一些智能的间距，但这还远远不够。一个大写的T会和下一个小写字母显得异常的远，因为 T的底部狭窄，和下一个的字母空间较大。而将大写字母T和A放在一起会产生相反的情况，看起来留的空间太小。细心观察文字是如何摆放的，并且在你自己的项目中意识到这个问题，将会提升你整个节目的制作水平。

将Titler Sequence序列向后移到例子3，这里输入的是Candy，在它下面的轨道上有一个白色的遮罩。这里使用的文字样式是自定义文字样式中的 Hard Candy 1（如果你的系统字体中没有LithosPro，可以用粗体或者黑体字体替代）。很多文字样式，或即便是一个特定的字体，都可能存在字符间距不一致的情况。在这个例子中，字幕样式的外描边大小产生了较重的字符重叠，有损最终效果。要修改它，双击Candy字幕将它在字幕设计器中打开。在画布中单击文本对象，在字幕属性标签中调整字符间距属性（图5.30）。
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图5.30　Candy标题在字幕设计器中打开，字符间距值变为9

增加字符间距值会给文字对象中字符的增加相等的间隔。字偶间距提供类似的作用，但是只在你需要的特定的字母之间起作用。要改变字偶间距，单击文字工具，在单词Candy中任意两个字母之间单击，调整字偶间距值看看发生的变化。

在字幕中使用渐变

你可能对渐变已经很熟悉了。字幕设计器可以让你创建并且调整文本和其他对象，使它们以一种颜色开始并且以另一种颜色结束。

带有渐变的文字样式在美学上看起来更具吸引力，并且字幕的颜色处理也有助于合成效果。

在第4组中文本BRIKZ叠加在一个合适的背景上，双击第一个BRIKZ文本文档将它在字幕设计器中打开。填充类型为线性渐变，颜色渐变显示在填充类型下方，有两个彩色样本和一个渐变条（图5.31）。
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图5.31　色彩渐变两头的色块各自有不同的色彩到不透明值

请注意文字是部分透明的，如果你单击每个色块并且观察色彩到不透明属性（在色块下面），你会注意到没有一个颜色是设为100%的。这两个值的差别使得文字的底部比顶部更透明。如果你改变这两个值，将更暗部分设为44%，更亮部分设为10%，效果不会对称的变化，因为暗色和亮色与背景字的混合不一样。这个文本对象在字母属性标签的顶部变换选项下还设置了一个50%的整体不透明度。如果你已做了修改，但是想要将文档恢复到原始状态，只需要选择文本对象，然后单击Earth Blended文字样式样本即可。

带有效果和混合模式的字幕

字幕也可以结合其他效果或混合模式来完成效果。

第二个BRIKZ剪辑位于第5组中，它和墙进行了合成，这样看起来像是涂鸦一样。字幕设计器文档可以和其他效果和混合模式结合使用，就像Adobe Premiere Pro中的其他任何视频或图像源一样。

在第二个BRIKZ文档（来自第5组），效果控件面板显示已经应用到字幕的效果。通过基本3D效果的使用，字幕被移动并且进行了角度调整，看起来像是挂在墙壁的右边一样。不透明度设置中的相除混合模式也被使用，来改变字幕与背景结合的方式，整体的不透明度也降低以实现更多的混合（图5.32）。
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图5.32　第二个BRIKZ字幕应用了相除混合模式和基本3D效果

你可以逐个尝试可用的混合模式选项来查看每一个的效果，但是请注意，一旦你采用了正常混合模式之外的其他模式，色彩到不透明渐变将相互间产生不同的影响。

使用嵌套序列和轨道遮罩的字幕效果

当嵌套序列被放置在另一个时间轴上时，它就像是一个剪辑。使用嵌套序列的优点有很多，例如，在一个长的节目中可以分开处理每个场景，并将编辑好的多个序列嵌入到最终的时间轴中。在第6组中，我们将使用一个嵌套序列将一个静止图像“预动画”，然后再将嵌套序列的动画与效果进行合成。

在第6组中，你会看到TitlerSequence序列上显示着EpicTitle。播放序列就可以看到一道闪光从左到右跨越字幕的金属边缘运动（图5.33）。许多用户想要在字幕设计器中实现动画效果，但Adobe Premiere Pro的动画功能只能用于字幕的动画效果，就像任何其他视频或图像剪辑一样。
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图5.33　Epic Title移动炫光效果使用了轨道遮罩键

注意V1轨上的砖墙背景和V2轨上的 Epic Title字幕文档。嵌套的序列在V3轨上。如果你在Glare Animation Nested上双击，将打开另一个序列，在这个序列中有个名为Glare的字幕文档从左向右运动，在效果控件面板可以见到一些位置只有关键帧，并且应用了高斯模糊效果。这是在文字上的移动炫光效果。

单击进入TitlerSequence查看嵌套序列。在效果控件面板中，你会看到Glare Animation Nested序列应用了轨道遮罩键。

和本章之前讲的Portal Effect轨道遮罩类似，遮罩的亮度值将决定抠像效果，而且我们已经将遮罩定位在了视频轨V4上。在V4轨道上Epic Title Matte将炫光效果限制在文字的“金属”边缘上。在Epic Title Matte上双击，将它在字幕设计器中打开。这个字幕只是包含了在文字外创建的白色描边，阴影是关闭的，并且黑色背景是打开的。这个遮罩字幕文档是由前景字幕复制得到的。我在制作前景字幕的同时保存了另一个版本，将文字表面透明，将外描边改为白色并带有一个黑色背景（图5.35）。
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图5.34　Glare Animation Nested序列是一个白色图像从左到右的简单动画
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图5.35　这个遮罩是主字幕的副本，使用了消除填充类型和一个黑色背景

为了让这个效果更加令人信服，将V4轨道上的Epic Title Matte 剪辑启用高斯模糊效果，将效果控件面板效果旁的复选框选中即可（图5.36）。
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图5.36　在Epic Title Matte上打开高斯模糊效果，来查看它对炫光的影响

这个例子中的Glare文档包含在字幕设计器中画的一条线，因为这是一个快速的解决方法，而不是打开另一个类似于Illustrator或Photoshop这样的软件。

炫光动画必须是一个嵌套的序列，因为轨道遮罩效果会把遮罩链接到键控源剪辑。因此，如果我们只是在主时间轴上对炫光做动画的话，将遮罩和炫光一起做从左到右的动画。

键控与合成

所有人都知道色度键，它通常是绿屏键，背景颜色（色度）会被检测，并且在视频中变成透明区域。

不同的色度键使用不同的算法来产生这种透明区域。Adobe因Serious Magic公司的超级键技术将其并购，使得超级键效果成为可用的最佳“原始装备”色键之一。超级键可以得到非常好的效果，并且用起来很简单。

在现实世界中，许多的效果并不是通过简单地应用色度键就可以完成的。但合成师会使用很多其他工具来帮助他交付完成的效果，例如遮罩和额外的混合模式或效果，颜色校正等。

使用Adobe Premiere Pro的超级键

让我们来看一种超越通常色键的效果。你会认识到很多迄今为止我在本章提到的概念。我会加入一些新的技巧，并再一次将它们相互作用，将它们和超级键一起使用，创建一个终极的、虚幻的效果。

打开序列Green_Screen_Shot。这里使用了和之前的练习相似的编号系统，第一个剪辑为效果组1。播放时间轴可以看到一个穿着白色礼服的年轻女孩在绿屏背景前，她面无表情的手势仿佛是从遥远的地方来的（或者她只是一个典型的神秘而遥远的青少年）。这个女孩的镜头是横向拍摄的，这样可以将这种垂直镜头的图像分辨率最大化，因此我们先要将键源旋转90度，并且缩小到合适的大小（图5.37）。
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图5.37　在效果面板中找到超级键效果并拖曳到第1组的Green_Screen_Shot剪辑上

要对这个剪辑应用超级键，在效果面板的搜索栏中输入超级二字，然后将超级键拖曳到V2轨上的第一个Green_Screen_Shot剪辑上。确保该剪辑被选中，然后在效果控件面板中，点开箭头显示超级键效果的设置。

使用键颜色滴管在节目监视器中选择剪辑的绿色背景。要记住背景不是完全均匀的，所以你可能需要在几个不同地方使用吸管来确定哪个能够获得最好的颜色（图5.38）。
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图5.38　使用键颜色滴管来选择绿色背景

就在超级键名称的下面，你可以改变输出的设置，显示alpha通道或者与键设置有关的颜色通道，来代替合成输出（图5.39）。
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图5.39　你可以选择Alpha通道输出设置来评估你的遮罩

Alpha通道设置通常是在遮罩生成和遮罩清除选项下进行遮罩调整以获得最干净的键所用的最佳模式。对于快速的，不需要太多细微调整的情形，可以使用默认设置。弱效和强效设置选项，使你避免一些手动的调整，获得一个好的开端。

如果你手动调整键，需要使用背景右下方区域的滴管工具，并且一边观察alpha通道输出，一边提高对比度和中间点，遮罩中得到最干净的黑白区域（图5.40）。
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图5.40　在选择一个键颜色后，你可以使用其中一 个设置作为起点，然后再根据它进行微调

改善键背景

Green_Screen_Shot这个剪辑可能与你们大部分人在后期制作中所遇到的最有挑战性的键控还差得很远，但还是需要一些技巧的。虽然超级键功能很强大，但是有些场合，通过额外的策略来更好地准备键源素材还是很有帮助的。

第2组再一次显示了这个绿幕镜头。当你单击它时，可以在效果控件面板看到剪辑应用了RGB曲线效果，但是被禁用了。关于RGB曲线和色彩校正将会在第6章更全面地介绍，但在本例中，次级颜色校正功能将在效果中应用来单独校正绿色背景（图5.41）。
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图5.41　打开RGB曲线效果开关来查看遮罩

如果你在效果控件面板中启用RGB曲线效果，会看到定义校正操作区域的遮罩。和迄今你所用过的遮罩一样，白色代表操作区域，黑色代表不受效果影响（被保护）的区域。

向下滚动效果控件面板到曲线图下方的设置并且取消选择显示遮罩，来查看校正之后的效果（图5.42）。你可以切换RGB曲线效果开关来查看变化。绿幕在整个图像中几乎是同一个值。绿色通道的曲线很明显地显示出了所做的调整。总体上，它降低了对比度，因此绿色背景上大多数的变化也降低了，但最重要的是演员衣物边缘的绿色消失了。
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图5.42　在RGB曲线效果中取消选择显示遮罩来关闭遮罩并查看变化

将超级键效果应用到这个剪辑，并确保它在效果控件面板中是放在RGB曲线效果之后的，然后你会发现在这个剪辑上很轻松不需要细调就能完成键控效果。

将超级键作为遮罩生成器

有些时候，某个效果需要一个简单绿幕键之外的遮罩。在本章中你已经多次使用轨道遮罩键了，超级键可用于为像Green_Screen_Shot序列那样的彩色背景键控镜头生成一个移动的遮罩。在第3组剪辑中，通过设置为alpha通道输出的方式，超级键可用于生成一个遮罩。通过以这种方式生成轨道遮罩，运动就会与剪辑完全匹配（图5.43）。
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图5.43　超级键通过使用Alpha通道设置可用于生成遮罩
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Green_Screen_Shot序列第4组为我们提供了另外一个例子，来观察在效果控件面板中改变标准效果的顺序（本例中的高斯模糊和超级键）会给最终的联合效果带来怎样完全不同的结果。



超级键和添加的效果

正如前面提到的，超级键可以与其他效果结合来扩展可能性，我们开始向幽灵般的最终效果进发。

在第4组中，超级键效果和不透明度关键帧相结合（取代了在Portal Effect中用的胶片溶解），而且带关键帧的高斯模糊也被添加进来。前台剪辑开始看起来有点虚幻了，但即便是在做了模糊和不透明度处理之后还是显得有点机械呆板（图5.44）。
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图5.44　在第4组中，添加高斯模糊效果并将它的设置做了动画，让这位经过抠像的年轻女士在淡入淡出时看起来不那么清晰

超级键和混合模式

如果你已经读到本章的这部分，你一定知道我们在创建这个效果时在某些地方用到了混合模式，对不对？

虽然绿屏键已经是混合模式的一种类型，但你还是可以将任何标准效果与不透明度混合模式相结合，来创建更精细的效果。在第5组中，滤色不透明度混合模式被应用并且与在第4组中创建的效果相结合（图5.45）。
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图5.45　在第5组的剪辑中，改变不透明度混合模式将改变前景和背景的混合方式

通过使用滤色混合模式，第二帧的不透明度值实际增加了，然而由于女孩身后的墙壁像是被她更明显地穿透，要用一种不只是调整不透明度的方式，来保持或增强女孩外观的某种幻觉。

复制键源

使用传递模式的一个老把戏，就是复制被设置为某种混合模式的剪辑，例如滤色、叠加或相乘的剪辑。我在很多合成工作中倾向于多次使用层来加强效果。这样可以创造更多的机会来利用多种不透明度混合模式的优势。

因此，在第6组中，键控层V2被复制在V3轨上，为了更进一步增强效果，将V3轨剪辑的混合模式切换为强光。

V2上的剪辑是非常柔和、明亮、模糊的，因为添加了亮度曲线效果，并且高斯模糊的值保持相当高。这种处理，再加上在超级键中键控后的色彩校正中将色彩饱和度降到0，让这个女孩看起来不那么清晰（图5.46）。
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图5.46　将剪辑Green_Screen_Shot复制到V3轨上，并且对V2轨剪辑在增强的高斯模糊之上再添加亮度曲线效果，使效果更柔和
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在很多情况下使用双层键是很有用的，包括一些具有挑战性的键源的例子，需要在一个干净的外边缘和某些内部区域之间进行选择。将另一个层放在主层的后面，并且添加一点模糊可以帮助填充内部的空洞和柔化边缘，以克服键源和背景之间分离的感觉。



技巧结合：键控

在第7组中用到的在之前部分已提到的技术叫序列嵌套。现在，我们已经有了一个经过键控的元素，而且经过复制加强虚幻的效果。现在，我们将添加另一个元素——雾的动画（图5.47）。
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图5.47　在第7组中，Mist Animation嵌套序列被插入在V3轨上，遮罩被插入在V4轨道上，这样复制的Green_ Screen_Shot剪辑就从第6组中的V3轨到了第7组的V5轨

在Photoshop中创建一个简单的文档（mist smoke.tif）并且在嵌套序列（Mist Animation）上做一些简单的运动动画。双击V3轨道上的Mist Animation将会打开序列，如果需要的话你可以调整它的动画（图5.48）。
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图5.48　Mist Animation序列是一个简单的TIF文档运动动画，同时经过了亮度曲线效果的处理

Mist Animation嵌套序列被包含在由轨道遮罩效果定义的区域中，轨道遮罩效果使用的遮罩是V4轨上的 Green_Screen_Shot使用超级键创建的。通过在V2和V5上使用柔和模糊的层，并且用不同的混合模式来完成这种幻觉：这个幽灵从弥漫的雾气中出现，瞬间又消失在雾气中。

不透明度混合模式

在本章中，我们已经使用过不透明度混合模式。如果你在Photoshop 或 After Effects中体验过混合模式的话，或许已经对它们比较熟悉。但通常即便是像我们这些频繁使用混合模式的人也没必要知道每一种模式是如何计算出结果的。所以，我编写了每种模式的说明以及它们是如何计算混合的。
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不透明度混合模式也可以通过使用标准效果计算来应用，这样你就可以控制它们与其他效果的渲染顺序。



尽管没有分组标号，Adobe在菜单中用分隔线将它们分成了6类，这里我们将它们按菜单中从上到下的方式列出来（图5.49）。
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图5.49　在效果控件面板中可用的不透明度混合模式完整列表

正常类

“正常”在这里意味着每一层都被“正常”地对待，没有附加数学公式。


	正常。源层的像素不受下面层像素值的影响，除非不透明度被设置为小于100%。结果的颜色还是源的颜色。这种模式忽略下面层的颜色。正常是默认的模式。

	溶解。每个像素要么是完全不透明的，要么是完全透明的，这取决于不透明度的设置和像素值。这在我看来像是老式的像素抖动。



相减类

相减混合模式涉及到检测剪辑像素的RGB值，并且在与时间轴上它自己下方的元素混合时要减掉来自它的信息。


	变暗。每个色彩通道都会查看源素材和下面素材的每个像素，并采用两者中较暗的值。

	相乘。当你使用这种真正的混合模式，而不是简单的选择一个像素值时，算法方面开始变得有些复杂。相乘将每个源素材像素的色彩通道值，乘以下面素材像素的色彩通道值，然后除以你正在使用的色彩精度的最大值（例如，255是8比特每通道素材的最大值）。你肯定不会得到一个更亮的值，因为如果有任意一个值是全白色的，其他值将被采用，如果有任意一个色彩全是黑色的，那么黑色将被采用。

	颜色加深。源层的每个像素都会根据下面层的色彩值通过增加对比度的方式变暗。源层中的纯白色不会改变下面层的颜色。

	线性加深。与颜色加深类似，源像素根据下面层的颜色值而变暗。纯白色不会产生变化。我喜欢从线性加深得到的结果，因为它不会像颜色加深那样突然地提高对比度。

	深色。每个像素采用的是源层色彩值和下面层色彩值中更暗的那一个。深色是在组合的像素颜色值上进行操作，而不是像变暗混合模式一样影响每个色彩通道。
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如果我有一个有点曝光过度或是发白的黑色素材，我会在视频轨道的上方复制素材，然后在它本身的上面使用相乘混合，用顶层视频的不透明度值来缓和效果。尽管这种方法不像完整的色彩校正那样功能强大，但这是使用实际图像来重新定义灰度“斜率”的快捷办法。



相加类

相加混合模式涉及到检测剪辑像素的RGB值，并且在与时间轴上它自己下方的元素混合时要加上来自它的信息。


	变亮。每个像素色彩通道在源层和下面层色彩通道值之间选择，采用两者之间较亮（或者较高）的值。

	滤色。Adobe对滤色混合的解释是“乘以通道值的补集，然后将补集作为结果。”虽然用术语解释这个数学公式会使大多数艺术家犯困，Adobe公司有一个更直观的描述，来帮助我们这些没有计算尺的人。“使用滤色模式类似于将多个摄影幻灯片同时投到一个屏幕上”。由于是两个投影机的重叠，这种混合模式不会产生一个更暗的值。

	颜色减淡。每个源像素都会根据下面层的色彩值通过降低对比度的方式变亮，如果源层颜色是黑色的话，下面层的颜色将被采用。

	线性减淡（添加）。这种混合模式是相当直接的。每个源的色彩通道值“添加”到相应的下面层色彩通道值上。因为线性减淡计算的唯一结果是相加的，你永远不会得到一个比任何原始色彩要暗的像素值。它是滤色模式的老大。

	浅色。每个像素采用的是源层色彩值或者下面层色彩值中更亮的那一个。浅色是在组合的像素颜色值上进行操作，而不是像变亮混合模式一样影响每个色彩通道。
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虽然我在曝光过度或者明亮的镜头上使用相乘混合，对于曝光不足的镜头我同样以相同的方式使用滤色。通过在视频轨道的上方复制素材，然后在它本身的上面使用滤色混合，素材中灰度的不同亮度值成比例放大。



复杂类

复杂混合模式涉及检测剪辑像素的RGB值，并且基于更复杂的数学计算产生结果，它和时间轴上它下方的元素相混合。


	叠加。是相乘和滤色的结合，它将这两种计算应用到图像的每个色彩通道，对小于50%的值应用相乘混合，对大于50%的值应用滤色混合，下层图像亮值和暗值将被保持。

	柔光。柔光的结果会让你想起“友善、温和”的叠加。这两种计算的应用相比滤色和相乘要更减淡和加深。如果你在应用叠加混合模式之后得到的反应是“我喜欢这个效果但是希望更加细微一些”，那么你可以尝试柔光效果作为替代方案。

	强光。强光混合模式相比其他模式与下面层图像的混合更少。它相乘或者滤色输入色彩通道的值，与叠加类似，但是它的操作更加关注将原始的源色彩值作为输入。当你混合的视频层消失或至少比你预计的还要透明时，强光得到的结果会比通过叠加或者柔光得到的结果有改善。

	亮光。有点像柔光模式，它根据下面层的颜色是亮于或者暗于50%灰度，通过增加或减少对比度来加深或减淡颜色。结果将是“反差明显的”，视觉上和强光混合模式类似，但被混合的层中非常亮的区域，如果叠加在非常暗的颜色之上或是剪辑是黑色时，很可能变得完全透明。
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由于叠加和柔光混合模式都“拉伸”灰阶来增加图像对比度，我经常会将它们其中一个用到带有log曲线的原始镜头素材上。这种素材在颜色校正前通常看起来发白，而且饱和度低，因为平坦的曲线有利于存储更多的灰度信息。当你必须开始编辑但要把最终的颜色校正留到以后时，在素材本身上方复制一个素材并且应用覆盖或者柔光是一种快速增加素材对比度的方法。




	线性光。类似于亮光或者柔光模式，对色彩通过减少或者增加亮度的方式应用加深或者减淡计算，这取决于下面层的色彩。如果下面层的色彩比50%灰度亮，该层就会变亮，因为亮度是增加的。如果下面层颜色比50%灰度暗，该层就会变暗，因为亮度是减少的。

	点光。这种模式如果不尝试是很难预测的，这是另一种混合模式，它更多的是替换像素，而不是混合。如果下面层色彩比50%灰度亮，那么比下面层色彩亮的像素不变，但是像素暗的被替换。如果下面层色彩比50%灰度暗，那么比下面层色彩亮的像素被替换，比下面层色彩暗的像素保持不变。

	强混合。Adobe对于强混合的描述是“提高下面层的对比度，在源层上遮罩的下面是可见的。遮罩的大小决定了对比区域，反转的源层决定了对比区域的中心”。老实说，当我在 After Effects、 Photoshop或Adobe Premiere Pro中使用混合模式时，我总会尝试使用这个模式，但在几乎所有的情况下我更喜欢其他的混合模式。在我找到这个混合模式的用处之前，我只能给你留下Adobe的官方描述。



差异类

差异混合模式涉及检测剪辑和它下面剪辑的像素的RGB值，并显示这两者之间有多少“差异”。


	差值。在每个色彩通道上，从较亮的输入值减去较暗的输入值。这个效果对较亮的更明显，因为白色背景会反转大部分色彩，但是黑色背景几乎没有效果。

	排除。基本上，这是对比度更小、效果更细微的差值模式。

	相减。要用源文件的像素值，并且（奇怪的是）从下面层的像素值减去它们，除非源色彩是黑色的，在这时采用下面层的值。这种混合模式的计算实际上会导致在32比特每通道的序列（其中最大比特深度是启用的）中的数值小于1.0。

	相除。毫不奇怪，这个混合模式是下面层色彩值除以源色彩值。这与相减模式是相反的。如果源色彩是白色的，那么下面层颜色被采用。对这种混合模式使用独特的数学计算是可能的，因为在32比特每通道的序列中可以计算大于1.0的值。



HSL类

HSL混合模式不使用数学运算或者差值，而是用色相、饱和、颜色或亮度替代两个剪辑的混合。


	色相。源剪辑的色相值被应用到下面层剪辑，保持下面层剪辑的亮度和饱和度。

	饱和度。源剪辑的饱和度值被应用到下面层剪辑，保持下面层剪辑的亮度和色相值。

	颜色。下面层剪辑保留它原始的亮度值，但使用源剪辑的色相和饱和度值。

	发光度。下面层剪辑保留它的色相和饱和度，同时使用源剪辑的亮度。



动态链接

动态链接为你提供强大的功能，将Adobe After Effects的合成直接传递到Adobe Premiere Pro中。当你在Adobe After Effects中改变合成并单击保存，结果会在Adobe Premiere Pro的时间线上动态更新。


[image: tip.tif]


如果你是一个对素材或图像的细节很坚持的人，正在尝试精准地放置和对齐素材或图像的话，对上面的层使用差值混合模式可以让你精确地放到位置上，因为如果像素之间差别为零，即两个剪辑完美对齐时，剪辑会变成全黑。



虽然Adobe Premiere Pro的效果功能很强大，但有些效果不只是需要一个视频编辑软件来完成的。Adobe After Effects不仅仅可用于复杂的视觉效果和运动图像，也用于通过Adobe动态链接与Adobe Premiere Pro紧密协作。

在第5章的项目中，有个名为Ghost Composite的序列，你可以在项目面板的Dynamic Link素材箱中打开它，或者如果它在时间轴面板上已经是一个标签的话，直接把它放到前面（图5.50）。
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图5.50　序列中的第一个剪辑是未修改的Ghost Composite

时间轴上的第一个剪辑是一个编译过的剪辑，显示的是已完成的幽灵合成效果。第二个片段以相同的媒体开始，但是变成了动态链接的After Effects合成。

假如你的系统已经安装了Adobe After Effects ，可以在Ch5 PPro Studio Tech Linked Comp 01剪辑上单击右键，并选择编辑原始来打开After Effects 项目并查看After Effects合成。

因为After Effects 拥有3D摄像机，可以用来让这个幽灵出现的镜头更加自然一些，像是摄影师被吓了一跳，并且努力地捕捉合适的图像。3D摄像机模仿手持摄像机，并在After Effects中引入了摄像机的运动和聚焦调整。你对After Effects合成做出的任何调整都会体现在Adobe Premiere Pro中，这样你只需将效果渲染一次即可（图5.51）。
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图5.51　通过使用动态链接，来自Adobe Premiere Pro的剪辑在After Effects中用3D摄像机做了动画，并且这些改变会立即在Adobe Premiere Pro中更新

你可以从序列的一个剪辑创建一个新的动态链接到AfterEffects合成。选择文件>Adobe Dynamic Link或者在一个剪辑上单击右键，然后选择替换为After Effects合成即可（图5.52）。
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图5.52　在时间轴上选中一个剪辑，选择替换为AfterEffects合成，将它在After Effects 中打开

After Effects启动，当你为项目命名并指定保存的位置后，一个和你现在正在操作的 Adobe Premiere Pro序列设置相同的AfterEffects合成被创建并打开。

我们这个较长的案例就是要尽可能多地结合各种效果并将它们用在一起，本章的目标就是创造一些场合，使这些技术可以被使用。我们的想法是通过扩展知识储备，使你在后期制作中能够用 Adobe Premiere Pro 更好地解决问题，为你的客户创造价值。即使你是一个有经验的用户，我也希望本章能对你有些价值。








第6章　颜色校正

作者：Jeff I.Greenberg
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颜色是我整日的痴迷、欢乐和痛苦。



——Claude Monet


即使你已经尝试用上专业的灯光和专业的摄像机来实践最好的摄像技巧，通过颜色校正还是可以对最终图像有所改进。

人的眼睛是很惊人的器官，它能够自动完成白平衡，不断地解释并且重新解释周围的环境。人的眼睛对于我们日常生活的世界来说是很好的，但是在后期制作流程却会带来一定的限制，因为它在不断地调整和适应所看到的事物。

对于颜色校正来说，你需要更加一致的方法来检视图像，为此，需要熟练地使用颜色示波器。每一个镜头都需要进行调整和控制，以确保它不会超过广播标准的限制。即使在今天，最终可能只是发布到诸如ipad或YouTube等数字设备上，对完成的工作进行广播标准的限制仍然是有必要的。

让两个镜头相匹配，尤其是当它们在不同的光照条件和曝光下拍摄时，会很困难。这不应该是一个猜谜游戏。整体的目标不是要让图像“看起来不错”，还应更进一步。颜色校正也是一种专业讲故事的技巧，将某个镜头有意地变“暖”（添加红色/橙色），让它看起来更浪漫一些，或者将某个镜头变“冷”（添加一些蓝色），让它显得更严肃些。

为场景定义“外观（Look）”可以进一步地揭示位置信息，例如迈阿密的图像看起来比阿拉斯加的图像更温暖些。

颜色校正是一种极其重要和必要的技术，它可以使任何作品看起来更加专业。

也许你在读到这一章时会说：“我已经做过颜色校正了。”你是做过颜色校正，但是你用到了所有的示波器么？你知道如何匹配镜头么？如果你没有用过分型示波器并且正在为匹配镜头而努力，这一章会由浅及深地讲述这些话题。


[image: SBicon.tif]
 　校正和分级


为了避免混乱，在说到颜色校正时，理解这两个相似的概念是很重要的。


	校正（correction）是指对镜头所做的某种特别的调整，如调整伽玛让镜头看起来更亮。

	分级（grade）是指为调整某个镜头所做的一切事情，很可能是通过添加多个效果来创建一个完成的“外观”。





明智地规划时间

从程序上说，对所有的素材进行颜色校正需要花费一定的时间，并且它几乎总是处于最坏的时间——接近最后期限和交付日期时。

专业的调色师在具备最佳硬件设置的情况下，以最快的速度工作，每天可以校正10～20分钟的完成作品。如果在10分钟内可以完成大约200个镜头，平均每个剪辑大约需要花费一分钟。预计你会比这个速度还要慢一些。你需要确保足够的预算并且测算校正镜头的速度，来保证最终的交付进度。虽然经过练习之后你会变得更快，但是全职的调色师还有使用某些专用硬件的优势。


[image: SBicon.tif]
 　关于本章可下载内容的提示


第6章项目的序列已经按照它们在本章出现的顺序标好号。一定要打开标记面板。标记中的数字与书中插图的顺序是匹配的。关于下载本章内容的说明，请参考本书的简介。



颜色校正的目标

颜色校正的目标是什么？你的第一反应可能是让镜头看起来“更好看”。虽然在调整时你能意识到自己主观情绪的变化，但“更好”或者“更糟”这样的概念并不是精确的描述。

你需要让目标更加具体，并且为讲故事服务。

这是颜色校正按顺序排列的四个目标。


1．
 建立合适的色调范围。


2．
 移除任何偏色。


3．
 匹配镜头，使它们前后一致。


4．
 创建一个外观（如果可以的话）。

除了最后一个之外，所有这些目标对观众都应该是不可见的。做得好的颜色校正本身是不会引起观众注意的。


[image: NOicon.tif]


在2011年，Adobe公司收购Iridsa公司并很快将SpeedGrade添加到Creative Suite中。这是一个了不起的专门的颜色校正（和立体完成）软件。可以看看Alexis Van Hurkman的书《Adobe SpeedGrade CC：Classroom in a Book》（Adobe出版社，2013），学习如何使用这个Adobe软件。



前两个目标，建立色调范围和移除任何偏色，是关于中和图像的。这两个目标是对于图像进行基本的清理，为后续的调整建立基础。

如果可能的话，最理想的就是与摄影导演或者导演在现场拍摄时进行沟通，了解进行颜色校正的意图。如果这个镜头拍摄时应该加上一个冷色（蓝色）滤镜，但是你没有认识到，你就会需要对素材进行处理才能得到这种有意偏蓝的镜头。

匹配镜头更多的是隐藏拍摄的缺陷，比如室内镜头与外景镜头的色温反差。它不是指将某个东西匹配成标准色卡的颜色。你可以接近，但是无法真正做到和打印的效果一样。原因在于反射光（打印）和发射光（液晶和CRT）之间是有区别的。如果匹配做得很好的话，是不会引起人注意的。

开发一种“外观”意味着为素材添加一种艺术感受。像《黑客帝国》、《少数派报告》、《七宗罪》这样的电影都有自己的风格，通过视觉调整来传达技术、情感和危险等概念（图6.1）。这项工作通常要留到颜色校正的最后，因为在为某个给定的场景或一系列镜头添加外观之前它们在颜色上应该都是相近的。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:6:6-1.tif]


图6.1　同样的一个镜头用了三种不同的外观：左侧的是温暖的外观，中间的是较冷的外观，右侧的具有更强的对比度。每种外观都有助于传达场景中的情感

理解光

在讨论颜色校正时，对光和电磁谱有些认识是至关重要的。当你听到光的温度时你是如何理解的？计算机是如何处理光的？光在视频中与在你的眼睛中处理的方式是不同的。

人眼只对太阳发出的一小部分能量敏感，我们称之为可见光谱。它的范围是左边的紫色（紫外线）到右边的红色（红外线），如图6.2所示。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:6:6-2.tif]


图6.2　可见光谱代表人可以看见的颜色

色温

光谱上的颜色是从暖色（红色和橙色）到冷色（蓝色）进行描述的。严谨些说，它们是用绝对温度来描述的（开尔文单位或K）。暖色值实际上是低于冷色值的。加热一个金属物体（如电灯泡的灯丝）时，一开始是红的，随着它慢慢变热颜色变为蓝色（表6.1）。

当你的客户提出要一个较暖或者较冷的外观的时候，你需要领会他们的意图。

表6.1　色温




	
色温


	
源







	
1 850K


	
日出/日落，蜡烛的火焰





	
3 000 K


	
柔和的白光（室内）





	
4 100 K


	
月光，氙气灯





	
5 000 K


	
节能灯





	
6 500 K


	
日光（65）（阴天）





	
1 0000 + K


	
“蓝色”的天空
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图6.3　这是较暖的外观（左边）和较冷的外观（右边）的例子

RGB或主颜色

计算机用三种颜色来描述一个像素：红、绿和蓝。如果要描述色彩空间——计算机可以显示的颜色范围，它被称为RGB色彩空间。你可能对 Adobe Photoshop 或Adobe After Effects等工具的RGB调整已经比较熟悉了。计算机显示的每种颜色可以用这三种颜色的百分比来描述。

把R、G和B最大值加到一个像素上（图6.4），可以称之为100%，可得到一个白色的像素。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:6:6-4.tif]


图6.4　在这个颜色选择器中RGB都是最大值——255，255，255，结果是一个白色像素

相反地，将所有的RGB移除（0%），得到一个黑色的像素（图6.5）。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:6:6-5.tif]


图6.5　RGB最小值的结果是得到一个黑色像素

灰色可以是三种颜色均为50%的结果，也可以是任何相同的RGB值。所有的RGB都在5%时是非常暗的灰色，所有RGB都在87%时是亮灰色。核心的概念在于当所有三个值都相同时（图6.6），颜色是灰色。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:6:6-6.tif]


图6.6　只要RGB全是相同的值，你就会得到一个灰色像素，在这个例子中是35%的灰色，RGB的值是90，90，90

由于计算机是通过这三个通道工作的，你应该花一点时间单独看看每个通道。在接下来的“CMY（K）或辅助颜色”部分，你会看到每个通道颜色缺失后的惊人结果。

在蓝色和绿色值为0的时候，只将红色增加到255，样本中的结果（很显然）是红色。类似的，你也可以只对绿色做出改变，然后只对蓝色做出改变（图6.7）。虽然结果看起来是很明显的，但这是理解计算机如何处理三个颜色通道的重要一步。
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图6.7　将每个通道单独设为最大值255，将得到红色、绿色和蓝色（从左到右）


[image: SBicon.tif]
 　8比特和10比特


为什么你看到的RGB的值是255？计算机使用基于2进制的系统，每个比特要么是关（0），要么是开（1），你可以用百分数来描述一个像素，可以是，也可以不是整数，或者用比特数量来描述，这样更直接和精确。

视频通常使用8比特，或者8个字节位（例如00101010［2进制］对应于42［10进制］）来描述一个像素。因为从0开始计数，范围是0～255。

有的视频格式用10比特，或者10个字节位（2^10）来描述一个像素。这样会有1024个值，或者说是0～1023。

有两个关键概念需要考虑。


	8比特和10比特的最高值都为白色，最低值都为黑色，但在10比特中，黑色和白色间有更多的级别。

	如果可能的话，最好使用可以拍摄10比特的摄像机，因为这样画面中会有更多的信息，可以让你进行更细微的调整。





CMY（K）或辅助颜色

当你执行与增加某个制定通道相反的操作时，会发生一些非常有趣的事情。


	如果你将绿色和蓝色通道的值最大化（255），并且将红色减到0，缺少红色的结果是得到青色（cyan），这是与红色相反的颜色（图6.8）。
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图6.8　当你移除某个通道内的全部颜色时，结果是得到与它相反的颜色。移除红色会得到青色（左），移除绿色会得到品红（中），移除蓝色会得到黄色（右）


	如果你将红色和蓝色通道的值最大化，并且将绿色减到0，缺少绿色的结果是得到品红（magenta）。

	如果你将红色和绿色通道的值最大化，并且将蓝色减到0，缺少蓝色的结果是得到黄色（yellow）。



CMY色彩被称为RGB的辅助颜色。很可能你是从彩色打印机的墨水认识它们的。电脑使用发射光，而纸张使用反射光，因此需要不同的方法来得到黑色和白色。对于电脑来说，所有的颜色（RGB）都必须有才能得到白色。但在打印中，不需要任何信息（不需要墨水）就能得到白色。这和RGB是相反的。如果在打印时使用全部三种颜色，CMY只会产生深褐色，所以在实际使用中要用黑色墨水来得到黑色。

此外，当你在看印刷品时，靠的是反射光（而电脑是发光），它使用CMYK（青色、品红、黄色和黑色）色彩空间来表示颜色。


[image: tip.tif]


当你使用拾色器选取一个应为中性（灰色）的像素时，观察RGB值。如果它们是相等的，像素为中性。如果不是，从每个通道添加或者移除信息使它们一致，这是中和色偏的一种方法。



RGB + CMY = 色轮

如果将RGB和CMY绘制在一起，你就会看到某样熟悉的东西——色轮。图6.9中的色轮来自Adobe Premiere Pro，并进行过修改，可以帮助你看到标记的颜色。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:6:6-9.tif]


图6.9　用色轮的方式表现RGB和CMY

这些颜色与矢量示波器的布局相匹配。矢量示波器可以让你在一幅图像中测量整个颜色矢量。它们与三向颜色校正器中的颜色布局也是相匹配的。一旦你理解了矢量示波器和三向色彩校正器是相对应的，就可以直观地知道如何补偿色度问题了。

YCr'Cb'或YUV空间

虽然计算机使用RGB，印刷品使用CMYK，但视频使用的是Y（亮度）和U+V（色度）。下面介绍的历史知识可以更好地帮助你了解这个色彩空间。

视频最早出现的时候只有黑白两色，那时只需要记录和存储图像的亮度，被视频工程师称为Y。

后来，到了20世纪60年代，颜色被添加到现有的信号中。它只描述颜色信息，而没有亮度信息。这种附加的信息是数量很少的额外信息，因为人眼看到的颜色细节不像亮度细节那样多。

在视频中，颜色通道被描述为Cr'（红色差）和Cb'（蓝色差），绿色信息按一定的数学公式分到三个通道中。

在理想的情况下，你可以直接用视频本身存储的方式来处理它，即用YCr'Cb'，而不是将它先转换成RGB再转回来。但有很多原因使你不能这么做，其中很大一部分取决于你想要得到的效果。你可能希望用马赛克效果以某种特定的方式变换图像，但YCr'Cb'无法得到让你满意的效果。

从YCr'Cb'色彩空间转换到RGB再转换回YCr'Cb'会对颜色信息造成少量的损失，因为在这个过程中发生了乘法和除法运算，并且在某些点上信息可能会被舍弃（四舍五入）。

对于许多人来说，YCr'Cb'这个词太长，因此可以用YUV（准确地说，它是模拟域的描述方式）代替YCr'Cb'（数字域的描述方式）。Adobe Premiere Pro会在调色板中显示这个信息（图6.10）。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:6:6-10.tif]


图6.10　Adobe Premiere Pro拾色器中的YUV颜色通道

因此，如果可能的话，在你添加效果的时候，不要或尽可能小地对视频的颜色空间造成损失。Adobe Premiere Pro中有一个特定的只用YUV空间进行计算的效果过滤器（开关）。图6.11显示的是YUV效果图标。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:6:6-11.tif]


图6.11　单击这个开关，你将会只看到用视频原生色彩空间进行处理的效果

使用这些效果时，你会在它原生的色彩空间中进行图像处理。在调整亮度时一般不会影响到色度，反之亦然。

那些非YUV效果会是怎样呢？它们将用RGB进行处理。因为RGB将亮度（黑白）和色度（颜色）混在一起，调整时可能会同时影响亮度和色度。

在对颜色有了更深入的了解之后，下一步是检查系统设置。

颜色校正界面设置

在对色彩校正的目标和颜色空间有了一定的了解之后，让我们来确定软件需要为你做些什么。它需要提供工具来分析图像，还需要提供不会损失颜色信号的效果。

你需要什么样的工具呢？


	你需要在YUV空间调整视频的工具，尽可能小地对信息造成损伤。

	你需要视频示波器，尤其是波形、矢量和RGB分型示波器，来精确地评估图像。

	你需要一个布局来让你优化工作流程。

	你需要能够快速地关闭或开启校正来让眼睛重新评估图像。



Adobe Premiere Pro 具有上面提到的所有工具和能力。让我们先从评估工具——视频示波器开始看起。

视频示波器

你可以通过单击节目监视器右下角的设置图标（看起来像一个扳手）来找到视频示波器。此外，你也可以在节目监视器的面板菜单中打开它们。

即使你认为自己对示波器已经很熟悉了（图6.12），复习下这一部分还是很值得的。大多数人对RGB分型这种在YC波形和矢量示波器的基础上建立的示波器没有太多经验。RGB分型示波器可以提供偏色及更多其他重要信息。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:6:6-12.tif]


图6.12　最常用示波器的组合视图：YC波形、矢量示波器和RGB分型


[image: NOicon.tif]


所有的示波器都是有缺点的，它们无法显示所有的基本信息。更多详情，请查看本章后面的“现实世界中的设置”。



YC波形

YC波形从左到右体现图像从左到右的亮度和色度。像素亮度越高，它在YC波形中就越高。像素亮度越低，它在YC波形中就越低。YC波形范围是从0.3（基于信号电压，表示黑色）到1（表示白色）。这个渐变可以在CH 06 Sequences素材箱序列1 Waveform的标记6.13中找到。它的YC波形如图6.13所示。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:6:6-13.tif]


图6.13　注意左边亮的像素如何对应YC波形左侧的轨迹

这个示波器公认的最佳用法是单独检视亮度。请关闭色度设置。

数据簇越亮或越密集意味着在一个给定的亮度值上有更多的像素。请看序列1 Waveform的标记6.14（图6.14）。在屏幕的左侧，大多数的像素代表了一个较暗的区域（墙），在YC波形显示出一大簇的能量。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:6:6-14.tif]


图6.14　同样，注意圆圈的右侧男人的西装，在示波器中处于较低的位置

常用的检视YC波形的方法是将它从心理上划分为3个区域：最左边、最右边和中间区域。这样可以更容易帮助你识别图像中的“地标”，特别是那些亮或暗的元素以及容易辨认的元素。


[image: tip.tif]


要知道中性元素（灰色/白色）在波形示波器中处于哪个位置。



图6.15中（序列1 Waveform标记6.15）如果把图像划分为3个部分，很容易看到中间部分并且识别出墙壁（最亮的部分，在波形的最高处），以及男人的夹克（最暗的部分，在波形的较低处）。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:6:6-15.tif]


图6.15　将图像划分为3部分可以通过裁剪完成，但是花费太多时间

矢量示波器

矢量示波器不是从左、右、上、下来体现图像的。它仅仅是显示整个图像颜色的矢量。相似颜色的像素越多，某个特定的矢量上就会聚集更多的能量。这个区域被称为斑。通常，斑应该有一部分范围是覆盖中心的（但不一定居中）。

当你检视图6.16中的渐变时（序列2 Vectorscope标记6.16），在矢量示波器上没有任何信息。这应该是意料之中的：在从黑色到白色的渐变中没有色度（颜色）。让我们来看图6.17（标记6.17）中的彩条。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:6:6-16.tif]


图6.16　注意目标区域RGB和CMY。它们与色轮是完全相同的

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:6:6-17.tif]


图6.17　彩条在矢量示波器上呈现微小的点，这些点与彩条的颜色是对应的

你可以看到在每个RGB和CMY目标区域有一个点。这些点在外面的目标区域，通常是100%，即颜色的允许最大值，但是示波器的最高值设为75%。通常的规则是将这些点连接起来绘制一个假想形状，并将任何颜色矢量保持在这个形状之内，以保证视频信号对于广播是合法的。

在看过了渐变和彩条之后，让我们看看当你将摄像机对准更有趣的东西——人的时候会发生什么？看一下图6.28（标记6.18）中的图像。我故意增大了饱和度来让颜色在示波器上更加明显。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:6:6-18.tif]


图6.18　在这里你可以看到很强的黄色向量（来自于糖包），很强的红色向量（男人的衬衣）和落在红色和黄色目标区域之间的男人的肤色

糖包在黄色目标区域附近显示出了很强的黄色，红色目标区域附近的像素代表了男人的衬衣。但是肤色更加有趣。红色和黄色之间的线被很多调色师非正式地称为肤色线，因为肤色通常应该落在这条线上。不考虑遗传因素或不论皮肤中有多少黑色素，几乎所有的脸的颜色（除非是晒黑的）都应该落在这条线上。

RGB分型

RGB分型和YC波形非常相似，它是表现亮度的，但针对的是每个通道。从很多方面来说，它可能是最重要的示波器，因为它同时显示亮度和色度信息。对于每个通道，它的范围从0%到100%。

你应该在RGB分型上找到下面几个主要的线索。


	中性物件。如果你能在波形图上找到中性物件（纸张或者任何灰色、白色的物体），你也可以在RGB分型上找到它，并且在每个通道电平应该相同。如果不是的话，就会存在色偏。



在图6.19中，中性物件（用青色在图像和分型上圈出）是道路。蓝色相比起其他两个波形要高一些，这说明有蓝色偏色。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:6:6-19.tif]


图6.19　黄色圈指示天空，青色圈指示道路，品红色圈指示树的阴影


	亮部/暗部。当图像变得非常亮或非常暗的时候，色度就消失了。如果你将摄像机对着灯拍摄，不管灯的颜色是什么它会一直是白色的。如果有个东西在非常暗的阴影中，你根本无法识别它的颜色。如果图像的某一部分接近黑或白的值，RGB分量中最亮、最暗的电平应当是相似的值。



在图6.19中，序列3 RGB Parade的标记点6.19处，你会看到一个用品红圈出来的区域，这是一个灌木丛的阴影。它应该有点额外的绿色（因为这是树的阴影）。但是注意在RGB分型上这个区域所有三个通道是一样的，说明在阴影中没有偏色。

同样，注意天空（黄圈）。天空在蓝色通道中比红色或绿色通道要高一些，但不是很多，这是天空看起来发灰的一部分原因。如果三个通道都接近100，天空将变成“中性”的，所有的颜色都将去掉，这不是你所希望的天空颜色。


	肤色。纵观三个通道，肤色值应该从R到G到B越来越低（图6.20）。思考这个问题的方式可以追溯回色轮。如果三个通道（RGB）是相同的，得到的结果是灰色。如果只用这三种颜色来创建肤色（橙色），你需要添加红色并且减去蓝色（添加黄色）。相应地，在RGB分型中，红色通道应该是最高的，蓝色通道应该是最低的，绿色通道介于两者之间。



[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:6:6-20.tif]


图6.20　白色圈指示男人肤色的高光部分。三个通道下降得比较合适，但可能有点亮，尤其是在红色通道

RGB分型可能是最重要的，但你又用得不太好的示波器。

YCbCr分型

虽然YCbCr分型显示的是视频信号的真实值，但是很少有人能从中获得对颜色校正有帮助的反馈。它显示信号目前的情况，但是很难读出像偏色这样的定性信息。


[image: tip.tif]


按下重音键（`）变成全屏显示。当你查看软件示波器或评估图像时，这个快捷键非常有用。



组合视图

组合视图是很有用的（图6.21），但是问题在于即便放大到全屏，它们还是太小了。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:6:6-21.tif]


图6.21　有两种组合视图：一个是带有RGB分型的（如图所示），另一个是带有YCbCr分型的

因为你会主要使用YC波形、矢量示波器和RGB分型，在下一部分中，我将讲到如何将它们映射到快捷键。

自定义设置

你可以对设置做一些小的调整使颜色校正能够更快执行。归根结底，重要的是你能够快速地对图像进行评估和分级。

有两个地方应该进行调整：一个是工作区，另一个是快捷键。和以往一样，对这些调整的默认设置进行完善，因为需要测试和探索对你的系统来说如何做是最好的。

修改工作区

Adobe为颜色校正提供了一个工作区预设（图6.22），这个预设非常有用（尤其是当你隐藏效果视图的关键帧区域为颜色校正留出更多空间时）。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:6:6-22.tif]


图6.22　在Adobe颜色校正工作区中，你可以看到，示波器在参考监视器（右下）中显示，时间轴上有一个选中的剪辑，并且在效果控件面板（左侧）中可以看到

你可能需要根据自己的系统（可能会有两个屏幕或者是一个宽的屏幕）来调整工作区以获得更简单的工作流程。我更喜欢在参考监视器中显示示波器，并且把它放在中间，而不是底部，将效果面板放在左边。这个设置让使用三向颜色校正器调整时更快和更容易一些，并且可以使你的眼睛一直关注着图像。

我是这样来创建属于自己的工作区的。


1．
 选择窗口>工作区>颜色校正，从默认的颜色校正工作区开始。如果之前你已经自定义过，先将它重置为原始布局。


2．
 单击并且按住想要与顶部中心框架合并的参考监视器旁的纹理。一定要单击纹理区域来进行移动（图6.23）。

[image: ]


图6.23　单击纹理是拖动面板的关键要领。图中，光标正好就在面板的纹理处


3．
 将参考监视器拖动到顶部框架的中心。一定要放到所出现的梯形叠加的中心（图6.24）。通过将参考监视器拖动到梯形的中心，使之与源监视器合并（如果是拖动到某一个边缘，将会拆分面板）。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:6:6-24.tif]


图6.24　关键要领是放到梯形的中心，将面板合并到框架中


4．
 单击左侧的效果控件面板，关闭关键帧区域（图6.25）。虽然你可能会对某些颜色校正效果做关键帧，但关闭这一面板来获得更多的工作空间是值得的。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:6:6-25.tif]


图6.25　因为未选择剪辑，所以面板是空的。光标正放在移除关键帧区域的开关上


5．
 选择窗口>工作区>新建工作区来将这个工作区保存。这样，你就可以在以后快速地调用它。

这个工作区已经内置在本章的配套项目中。它的名字叫Adjusted Color Correction，并且在图6.26中可以看到。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:6:6-26.tif]


图6.26　我调整过的颜色校正工作区

改写快捷键

为了快速地在任意示波器之间切换，最好为每个示波器添加快捷键。此外，你可以为切换效果开和关添加一个快捷键。

对于快捷键，我的首要原则是任何映射到键盘上的快捷键必须是合理的。我将示波器映射到数字1、2和3，因为在进行颜色校正时不需要使用多机位编辑。如果你确实经常使用多机位编辑，请为颜色校正保存一个单独的快捷键。

按照下列步骤重映射快捷键。


1．
 在MAC中，选择Premiere Pro>快捷键。在Windows中，选择编辑>快捷键。

你需要映射的是节目监视器中波形示波器、矢量示波器、RGB分型和复合视频。最简单方法是在顶部的搜索框中输入每个单词的一部分进行搜索。当相关命令出现时，双击右边的文本框。


[image: tip.tif]


在颜色校正的时候需要经常将效果打开和关闭。你的眼睛在两分钟之内就会适应图像。




2．
 将波形示波器映射到1，矢量示波器映射到2，RGB分型映射到3，复合视频映射到4，这样就可以快速地在这三者之间切换。

确认你选择的是节目监视器面板，而不是源监视器面板。


3．
 可选项：将“效果”激活映射到你想要的任何一个键上。我选择数字1（与波形示波器重了），但这是没问题的，因为它是在另一个的窗口。

既然你的设置已经进行了自定义，而且是准确的，让我们开始探讨目标和过程。

过程：先做什么？

颜色校正的过程涉及先调整哪一个控件以及先选择哪一个镜头。理论上，你应该从一个中景或者近景开始，最好是一个拍摄得很好、需要很少改动的镜头。

回想一下颜色校正的最初目标，前两个在这里非常重要，即建立合适的色调范围和移除任何偏色。从你选择的镜头开始，在一个场景中向前向后校正其他镜头，使它们与所选镜头匹配。这就形成了第三个目标：匹配镜头，使它们前后一致。

或者，将某个外观应用到场景中，这就是第四个目标（如果你赶时间的话，这是最不重要的一个）：创建一个外观（如果可以的话）。


[image: SBicon.tif]
 　现实世界中的设置


对于颜色校正来说，有一个严峻事实，那就是你不能在计算机监视器上进行校正颜色。我们没有办法对计算机监视器进行校准或哄骗它工作，因为它不是针对视频颜色校正而设计的。

调色师遵循一套严格的规则来弥补视觉上的不一致性，这样做可以使它们的结果和外观被重现，有助于将它们的方法规范化。

对于专业的颜色校正，你需要这些设备：


	照明。照明灯需要是特定的6500K色温。这些灯通常被称为D65灯。此外，其他的外部光都不能使用，尤其是阳光。可以使用遮光窗帘。

	油漆。墙壁最好是灰色的，尤其编辑系统背后的那面墙。我用的是18%的灰色。

	广播级监视器。将资金投入到一个专门用于颜色校正的监视器上。像Flanders Scientific或HP Dreamcolor这些公司的屏幕都很不错。

	硬件接口。DVI不大适合颜色校正，你需要硬件输出。像AJA、 Black MagicDesigns、Matrox或Bluefish这些公司的硬件输出都是专门针对Adobe Premiere Pro制造的。

	硬件示波器。尽管Adobe Premiere Pro中的示波器可以使用，但不能完全信任它们，因为它们没有显示整个光栅（每个像素）。外部的示波器是更好的选择。

的确，上面这些项目会增加你系统的开支，但是它们可以让你制作出专业的、所见即所得的结果。





基础的颜色校正效果

在效果面板的颜色校正部分，有大约20种不同的效果。尽管每一个都有些价值，但有三个是最重要的。


	三向颜色校正器。这个效果已经成为素材颜色校正的主力。它为亮度和色度各提供了三种调整，每一种都划分为阴影、中间调和高光三个范围。这是颜色校正的主要方法，因为它很容易映射到外置的操控面板上。

	RGB曲线。一些调色师更喜欢曲线，是因为曲线可以进行比三个范围（阴影、中间调和高光）更精细的调整。与使用三向校正相比，使用RGB曲线没有孰好孰坏之分，它只是一种基于不同数学运算的另一种方法而已。

	视频限幅器。使用这一效果来保证最终作品的合法输出，这是至关重要的，即使它不会用于广播播出。



你可以使用面板中的其他的效果么？当然，而且它们可以做些很不错的事情。比如，更改颜色和色调是风格化的效果。但从难易程度和速度考虑，之前列出的三个效果是达成颜色校正目标的关键。

另一个非常有用的效果是Lumtri效果，它是Adobe Premiere ProCreative Cloud版新加的。这个效果在Adobe Premiere Pro CC中利用Adobe SpeedGrade的引擎，可以让你从Adobe SpeedGrade直接将外观应用到Adobe Premiere Pro中，将素材风格化。

三向颜色校正器

三向颜色校正器因其快速平衡图像的功能被认为是颜色校正中的主力效果。

它可以用于下列两种方法之一。


	主颜色校正（译者注：又称为一级校色）。主颜色校正使用三个色轮和输入输出色阶（图6.27）来调整整个图像。

	辅助颜色校正（译者注：又称为二级校色）。当你激活三向颜色校正器的辅助颜色校正部分，将调整仅限制在图像中的某一部分。



[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:6:6-27.tif]


图6.27　三个色轮以及输入和输出色阶

辅助控制可以在名为辅助颜色校正的类别中找到。这个控制实际上是一个键控，它与绿屏效果的概念相同。三向颜色校正器受到限制，只能调整键控之内或者之外的区域。当它被激活后，整个效果就成为一个辅助效果。它一般用于主颜色校正（用三路颜色校正器或RGB曲线）完成之后。在图6.28中，键控效果已经完成，可以用留下来的遮罩来调整演员的脸。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:6:6-28.tif]


图6.28　辅助控制在左侧，遮罩在右上，右下是最终图像。来自序列4 Effect overview的标记6.28

三个范围

三向颜色校正器的“三向”是指效果作用的不同范围，通常被称为阴影、中间调和高光。

色调范围定义参数下的一个复选框（图6.29）在开启时可以将三个色轮各自作用的范围可视化。选择显示色调范围复选框来查看三种范围。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:6:6-29.tif]


图6.29　选择显示色调范围，就可以很容易看到这三个色轮发挥各自魔力的范围

一个曝光正确的镜头应当在这三个范围内都有所体现。


[image: tip.tif]


许多调色师喜欢在三向颜色校正器默认提供的范围内有更多范围的重叠。单击并拖动三角形来扩展更多的重叠范围。



调整亮度

通常情况下，你应该使用输入色阶的三个控制参数（图6.30）。它们从左到右依次为黑点、灰（伽玛）点和白点。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:6:6-30.tif]


图6.30　“拖动”数字来代替拖动滑块

将黑点向右调，使更多较暗的像素趋近于黑色。将白点向左调，使更多较亮的像素趋近于白色。将灰点向左调使图像更暗，而向右移动使图像更亮。

通常的操作顺序是先依次调整黑点、白点，然后调整伽玛。

调整色度

要添加或者移除颜色，在三个色轮中某一个的对应颜色上单击，添加你喜欢的颜色，或在相反的颜色上单击，移除该颜色。比如，要减少绿色，你可以单击与绿色相反的品红，如图6.31所示。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:6:6-31.tif]


图6.31　单击并拖动来添加颜色

这里有三个白平衡吸管，在三个色轮的下方各有一个。这些吸管可以帮助你快速中和阴影、中间调或高光中的偏色。用吸管单击图像的中性部分（比如白色衬衣），它会通过添加相反颜色的方式中和亮度区域的偏色。


[image: tip.tif]


当调整阴影很困难时，通常都是阴影的饱和度存在问题。这意味着阴影饱和度需要降低。



在为数不多的情况下，如果你需要增大调整的强度，可以单击并拖曳细的垂直线来拖动滑杆（图6.32）。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:6:6-32.tif]


图6.32　通常，这个平衡数量级调整是不需要移动的

饱和度

在三向颜色校正器的饱和度项目下，你可以选择调整主饱和度，还是三个范围的饱和度。对阴影、中间调和高光饱和度的调整通常比较细微，但却很强大，因为它们可以移除（或添加）相应亮度区域的饱和度（最常用的是降低阴影饱和度）。图6.33中，在序列4 Effect overview的标记点6.33，我已经移除了除高光之外的饱和度，让黄色糖包更醒目，在屏幕上更加突出。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:6:6-33.tif]


图6.33　阴影和高光中的色度更少。有选择性地降低这些区域的饱和度是Adobe PremierePro的一个强大功能，这样可以将颜色损伤减到最小

RGB曲线

Adobe Photoshop用户通常更喜欢使用RGB曲线。每条曲线从两个控制点开始：一个在左边的底部，表示通道的最暗部分，一个在右边的顶部，表示通道的最亮部分。

向上拖动这些点可以将它们变亮，向下拖动则变暗。在线上单击就可以添加一个点，将点拖离曲线区域可以移除该点。

使用RGB曲线的优势在于能够直接调整每个通道，而不是必须“平衡”每个范围。很多人用这个功能创建一些细微的变化，如图6.34所示，我在主曲线上创建了高对比度的S形曲线，并且在蓝色曲线较低的部分（阴影）增加了一点额外的蓝色。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:6:6-34.tif]


图6.34　RGB曲线控制允许添加多个点。通常来说点越少越好。原始图像在下方。注意上方图像更高的对比度和额外的蓝色

RGB曲线可以用于辅助颜色校正调整，但是没有饱和度控制。如果你需要饱和度控制，必须在曲线效果前或之后（更多情况下是之后）添加另一个效果（如三向颜色校正器）。

拆分视图

拆分视图并不是一种效果，它是三向颜色校正器和RGB曲线的一个选项，可以进行效果应用前后的对比。

将校正后的图像和原始图像进行对比是很重要的。当你在做颜色校正时，90秒规则将会起作用，在90秒之后，你的大脑开始补偿颜色问题并忘记原始图像。

拆分视图（图6.35）让你进行快速对比。在使用拆分视图和切换效果开和关之间，你的眼睛会“记住”原始图像。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:6:6-35.tif]


图6.35　这个图像显示的是拆分视图控制及如何将原始图像的部分（右）与校正后的图像（左）对比显示

视频限幅器

视频限幅器限制视频的电平。它的默认值就非常好（虽然你应该检查外部示波器上的信号）。限幅器可以用于单个剪辑，也可以通过调整层或嵌套用于多个剪辑。

在本章的后面，我会提到一种更好的限幅器。

常用的一级校正

既然你已经学习了三向颜色校正器、RGB曲线和视频限幅器效果，让我们把它们应用到实践中。在这一部分，你可以跟着我来达成颜色校正的前两个目标：将色调范围最大化和移除任何偏色。

你的系统可能不一定完全匹配你在本书中看到的（或在项目中完成的）样子或者输出。“现实世界的设置”部分解释了一部分这些问题。

最重要的是如果图像在经过校准的监视器上看起来不够好，那么它就没起到作用。

使用序列5Common Primary Corrections来跟随本节中的例子。

使用三向颜色校正器

使用三向颜色校正器的步骤通常总是相同的顺序：修复亮度，然后是色度。它的过程是这样的。


1．
 修复亮度。


	用波形示波器检查输入黑/白色阶。

	调整中间点/伽玛滑块，直到图像“让人觉得”曝光是正确的。这一步之后你可能还要再回去调整黑/白色阶。




2．
 修复色度。


	调整中间调，在中间调色轮的中心单击，并向在矢量示波器中认为偏色的相反方向拖动。

	边看RGB分型边调整高光和阴影色轮。




[image: NOicon.tif]


完全曝光过度的镜头是很难修复的，有时甚至是不可能修复的。因此要在现场监看素材以确保安全。



用三向颜色校正器来修复亮度问题

曝光问题通常是自然光的副产品。例如，一朵云可能会移动并挡住太阳，或者摄像机设为自动光圈模式，通过摄像机的某些补偿来改变曝光。

在序列5 Common Primary Correction标记点6.36处（图6.36）显示的镜头是非常暗的。我猜这不是在现场的摄影指导想要的结果。

波形示波器读数显示阴影在0.3左右，高光在0.9左右，并且大部分镜头都在0.6以下，这意味着主体曝光是较暗的。

此外，虽然这个人的头发（右侧）有个亮的区域，但通常最亮的区域不应该设置为全白，而是要低大约5%。以下是修复亮度问题应采取的步骤。


1．
 先调整阴影。因为阴影已经很暗，输入黑色阶很可能不需要进行调整。


2．
 接下来是高光。向左调整输入白色阶来提亮高光。只需要调整一点即可（我调的最终值是236），因为你不希望最亮的部分像对着光源拍摄那样亮。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:6:6-36.tif]


图6.36　大部分的曝光信息都在0.6以下，这个镜头相当暗


3．
 最后是中间调/伽马。中间调滑块调整到1.3会得到更亮的图像，但它现在感觉有点褪色发白。将黑色阶调整到5可以恢复一些对比度。

可以在时间轴上用标记为Blown out的这个镜头的曝光过度版本，随意尝试之前提到的技巧。


[image: tip.tif]


一个完全曝光过度的镜头可能无法修复，但是有时在曝光过度的区域也是有数据的。降低输出白色阶可能会恢复这部分信息。



用三向颜色校正器修复色度问题

色度问题可能是自然产生的或是由于操作失误（忘记调整白平衡）导致。色度修复的顺序和亮度是相反的，即先调整中间调，然后是高光，最后是阴影。

标记点6.37处是一个红色的镜头，如图6.37所示。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:6:6-37.tif]


图6.37　这个镜头的损伤是毫无疑问的

我们看下示波器。红色通道的损伤是很明显的，在矢量示波器上你会看到如此强的损伤使镜头的修复变得比较困难。

这个图像在波形示波器中显示的曝光已经很好了，它的问题是色度。通常你会先调整亮度，但是因为这个图像曝光已经很好了，我们跳过这一步，只解决色度问题。

看着矢量示波器，你需要向偏色的相反方向移动。由于这张图像里有一些中性物件（墙、报纸、男人的头发），你可以单击这些区域进行取样。

将中间调色轮向青色方向移动。或者，你可以用滴管单击墙进行取样（对于其他镜头来说，这是一个中性的物件）。然后调整平衡数量级滑块。这些调整作用相当大，“绿斑”已经移动了将近一半的距离。（打开中间调参数。我最后设置的数值是中间调平衡数量级41，中间调平衡增益100，中间调平衡角度47。）这对于修复图像还不够，让我们转到RGB分型来查看高光和阴影区域。


[image: tip.tif]


当矢量示波器中的“绿斑”严重偏离中心（接近一个单独矢量）时，通常就是你需要调整饱和度的一个信号。



高光显示出太多的红色和绿色（右侧男人的头发）。需要添加一些蓝色/青色来进行补偿。你可以使用吸管，但是不要点在最亮的点上。最好将吸管用在一个较亮的但又不是全白的点上。（打开高光参数。我最后设置的数值是高光平衡数量级46，高光平衡增益71，高光平衡角度29。）但是在图像中仍有一些偏色。

阴影还在，而且他的夹克（在这三个示波器中最暗的元素）显得太红了。用与之前相同的步骤，尝试让所有三个通道在这个点上更加靠近（像高光一样），并尝试去平衡夹克。（打开阴影参数。我最后设置的数值是阴影平衡数量级36，阴影平衡增益20，阴影平衡角度47。）图像看起来好很多了，但是还是有很强的颜色。

降低饱和度是关键。回顾本章前面的一个小贴士：当需要努力修复色度时，通常几乎都是由阴影引发的问题。将阴影饱和度降低到50让镜头看起来差不多是正常的。你也可以尝试调整主饱和度。

与图6.38中的设置相匹配的完成效果可以在序列中看到。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:6:6-38.tif]


图6.38　隐藏的数值控制被展开，让数值可见

三向颜色校正器练习

让我们来看另一个三向颜色校正器使用的例子。但是这一次，你将从头到尾在相同的镜头上执行亮度和色度校正，这样你可以再次看到使用控件的顺序。

看看图6.39中的图像，它在标记点6.39处，我们先从亮度开始，然后修复色度。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:6:6-39.tif]


图6.39　未校正的图像波形


1．
 通过波形示波器检查输入黑/白色阶值。

在这一步，我通过向右滑动一点调整输入黑色阶。我更喜欢滑动数字，而不是那个实际的箭头。我想让暗的区域更加压黑一些，所以我让图像的更多部分靠近黑色。然后，我调整了输入白色阶。


2．
 调整中间点/伽玛滑块，直到图像“让人觉得”曝光是正确的。

我觉得这个图像有一点太暗（记住：摄影导演或者导演可能会想要这样的效果），所以我将中间调/伽玛滑块向右拖动，将图像提亮。我将输入黑色阶设置为15.2，输入白色阶设为235.2，伽玛滑块最终停在1.4。

打开拆分视图做对比（图6.40），你可以看到照片的曝光稍亮了一些，有了更强的对比度。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:6:6-40.tif]


图6.40　使用拆分视图，你可以看到左侧亮度变化和右侧原始图像之间的差别

现在让我们来看色度。


3．
 从中间调开始，并且要关注矢量示波器。

矢量示波器中显示了一些黄色和红色的能量，以及两点之间有不少能量。黄色+红色=棕色。当你的眼睛看这个图像（图6.41）时，它有一些温暖（棕色）的感觉。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:6:6-41.tif]


图6.41　这个图像看起来是温暖的

为了补偿，我在中间调色轮上添加了一点点蓝色。然后我单击并且向蓝色拖动一点点（使镜头变冷色）。


4．
 现在，让我们在看RGB分型的同时来关注阴影和高光色轮（图6.42）。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:6:6-42.tif]


图6.42　RGB分型是定位偏色的关键。三个圆圈分别帮助确定了图像的亮/阴影和中性特征

一般来说，任何对高光和阴影的色度变化都应该是轻微的，非常微小的。看图像的高光部分，最亮的点是演员的脸上的过曝点。

波形轨迹接近于白色（100），通常会有颜色的损失，因此这里红色要比绿色和蓝色多。我在色轮上添加了一点蓝色来小心地平衡白色，而不要将墙中和。

阴影区域没有蓝色（在RGB分型的底部几乎没有蓝色），所以我在阴影色轮里添加了一点点蓝色来平衡蓝色，使它在RGB分型中与红色和绿色阴影区域相似。

我做的所有调整都很细微，但是通过切换整个效果开和关（并且在全屏观看），你可以将眼睛专注于亮和暗的区域来看看是否能够察觉到色度的变化。

RGB曲线

RGB曲线和使用三向颜色校正器是完全相反的。使用这种效果时，你要先调整色度，然后是亮度。

RGB曲线和三向颜色校正器相比难说孰好孰坏，只是不同而已。因为它使用不同的数学运算（参看“RGB处理有何不同”），修复颜色问题可能会更加简单，也可能会更难。


[image: tip.tif]


三向颜色校正器和RGB曲线的一大不同就是三向颜色校正器可以通过数值做关键帧。



调整的顺序

当你使用RGB曲线效果时，你应该执行三个步骤，而不是四个。


1．
 边看着RGB分型边调整所有三个通道的最亮点使它们相近（视情况而定）。对最暗的区域重复这个步骤。


2．
 查看矢量示波器，在曲线的中间添加或移除点来使“绿斑”适当地居中。


3．
 如有需要，调整主曲线来改变亮度。很可能你会在中间调用一个点来调亮或者调暗图像。

但在RGB的处理中，添加红色、绿色和蓝色会让图像更亮。因为色度和亮度是关联的，所以先处理色度，然后是亮度就很重要。你可以通过示波器比较这两种处理的不同。


[image: SBicon.tif]
 　RGB处理有何不同


三向颜色校正器是基于视频存储的方式来处理图像的，也就是YCr'Cb' 空间（而不是RGB）。增加亮度（Y）并不影响存储在Cr'Cb'的色度。因此调整亮度不会影响色度，反之亦然。



演练曲线

让我们用RGB曲线演练颜色校正的步骤，将在三向颜色校正器上用过的颜色校正的步骤，在RGB曲线上实行一遍。


1．
 使用相同的镜头，在标记6.44上，我应用了RGB曲线。然后查看RGB分型的顶部，看到最亮的点在蓝色通道中有些偏暗（大概85%）。

我在蓝色曲线上接近85%的位置添加了一个节点，然后将这一节点向上拉来提升蓝色通道的顶部。接下来，我在红色通道的顶部添加了第二个节点，然后将它往下拉（图6.43）来使红色通道相匹配。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:6:6-43.tif]


图6.43　当你调整过这些曲线后，RGB分型的顶部应该是均匀的，而不是像截图这样

为了调整阴影，我在蓝色曲线的底部添加了一个节点，将蓝色通道向上拉了一点点。这样做的目的是为了使所有三个通道都相似（亮/阴影都没出现意味着三个通道应该是相似的）。

请注意，图像看起来可能不是太好。在这个例子中，图像有青、蓝偏色。问题在哪里？在中间调。


2．
 切换到矢量示波器。

因为有太多的青色、蓝色，我需要添加红色、黄色。由于问题出在中间调，我在红色曲线中间添加了一个点，并将它往上拉来添加红色。相似的，我需要引入黄色，所以我在蓝色通道上设置一个中间点，并且将它拉低，添加黄色（图6.44）。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:6:6-44.tif]


图6.44　有了红色和蓝色曲线中部的额外的点，矢量示波器上的“绿斑”看起来更好了（图像也是）


3．
 现在所剩下的就是在波形示波器上检查曝光，可能需要调亮或调暗图像。

我在主曲线的中间添加了一个点并且将它向上拖来调亮图像。实际上，主曲线在这里的作用与三向颜色校正器中的伽玛校正相似。

你可以在序列5 Common Primary Corrections的标记6.44处看到最终的图像。

用曲线来修复色度问题

让我们来看我在“三向颜色校正器练习”部分调整过色度的同一镜头，标记为6.45。你可以看到我已经对它应用了RGB效果。最终的曲线如图6.45所示。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:6:6-45.tif]


图6.45　每个添加或调整的节点对应图像中的数字


1．
 从RGB分型的高光开始。蓝色高光太低，红色高光太高。调整蓝色（1）以及红色曲线（2）的顶部来修复这些问题。


2．
 接下来，我将修复阴影。在RGB分型的阴影有太多红色，因此需要在红色曲线（3）中将它减少。


3．
 现在到中间调。报纸是一个存在于中间调的中性物体，但我发现它在RGB分型中显示有太多红色。在红色曲线一半的位置（4）上添加一个新的点，并且将它降低，开始修复这个问题。在某一个点，镜头开始发绿，所以我知道我往下拉得太多了。蓝色通道需要一点帮助，因为RGB分型中报纸信息所在的地方没有足够的蓝色，所以我提升了蓝色曲线的中点（5）。


4．
 我切换到矢量示波器，看到仍然偏红。眼睛的直观感受与RGB分型告诉我问题出在中间调的较亮部分。因此我添加了另一个红色节点（6）以及第二个节点是来限制它的效果（7），这样可以减少中间调顶部的红色。


5．
 在检查亮度波形（和图像）后，我添加了一些点使中间调上轻微地提亮（8），并且恢复一些黑色（9）和白色点（10），使图像有更高的对比度。


[image: tip.tif]


通过在曲线上靠近你想要调整的地方添加点，你将节点对曲线的影响降到最低。



镜头的完成版本在时间轴上。你可以关闭RGB曲线，添加你自己的曲线，看看哪种方法可以让你更快地校正偏色，是三向颜色校正器，还是RGB曲线。

常用的二级校色

你的图像中是否有很糟的天空或者太重的颜色？你需要某种形式的二级校色来清理图像。

一级校色影响整个镜头，但是二级校色只影响镜头的一部分，这就意味着结果来自于额外添加的第二个效果（或第三个、第四个等）。

三向颜色校正器和RGB曲线都有一个部分标注为辅助颜色校正（译者注：即二级校色）。这部分是色度基于键的调整。你在效果中创建键来限制效果作用于镜头中哪一部分。

调色师会告诉你还有一种基于形状的校正可以作用于图像的一部分，像是用于暗角制作或模拟一个渐变滤镜。尽管Adobe Premiere Pro没有内置这些功能，我会介绍创建基于形状校正的一种方法。


[image: tip.tif]


在建立基于键的二级校正时，很多调色师从将饱和度设为0开始。结果是当你开始选择图像的一部分（建立你的键）时，你会立即看到图像的哪一部分受影响了。



基于键的颜色校正

三向颜色校正器和RGB曲线中的二级校色是一样的。这种校正可以让你选择“键颜色”，改善这个键，并且将效果限制在由这个键显示的部分（图6.46）。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:6:6-46.tif]


图6.46　辅助颜色校正部分带有色相、饱和度和亮度区域，帮你“看到”图像的哪一部分被键控了

这个键基于三个参数：色相、饱和度和亮度（HSL）。

在使用这个功能时你要做的努力总是相同的，即得到一个好的键。最佳技巧是用滴管选择一个颜色，然后看H、S和L哪部分有反应。

滴管颜色选择

当你用滴管选择某种颜色的时候，尝试选择一个平均色，不要选择亮或者暗的点，而是最能够代表你想要键控区域的一个像素。

确保色相、饱和度和亮度区域都是打开的，来帮助你确认键的选择范围。每个部分有代表选择范围的区域，例如图6.47显示的饱和度范围。两个内部的方块是所选区域（起始/结尾阈值）。两个外部的三角（起始/结尾柔和度）使选择逐渐地包含相似的临近区域。
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图6.47　这是饱和度范围。色度和亮度也有类似的控制

选择显示遮罩

当你用滴管在想要选择的图像部分（如天空或者肤色）单击之后，选择显示遮罩复选框，你会看到三向颜色校正器（或RGB曲线）被限制的区域，一个用黑白显示的“遮罩”。效果会作用于白色区域，黑色区域将被忽略，灰色部分会有一部分效果。

使用加和减滴管来添加或者移除键。对于肤色来说，最理想的是在脸部区域有一个准确的选择（显示为白色，其他区域均为黑色）。


[image: tip.tif]


在使用滴管时按住Command（Ctrl）键，可以得到一个5像素x5像素的平均值，这通常比默认的单个像素更好。



改善选区

为了改善选区，你可以手动调整选择区域（起始、结尾阈值），当显示遮罩被选中时可以快速地给你提供反馈。

以下是对改善选区的一些额外的建议。


	亮度可能需要调整起始、结尾阈值之一或全部。看着图像并决定你是需要选中更多暗的区域，还是亮的区域。

	饱和度通常需要调整起始阈值（低饱和度区域）。

	色度可能是你最不需要调整的。

	如果移动调整后没有什么变化，请重置调整（或者单击撤销）。



柔化、边缘细化

当你完成校正后，使用柔化控件给生成的遮罩做轻微的模糊（值在1～5之间），使受影响区域与图像其他区域融合在一起。

如果需要，可以调整边缘细化控件来收缩或扩展，让调整选区更大一些或更小一些。

调整肤色

你是不是对图像的曝光满意，但是感觉肤色还需要再突出一点？这时就应该使用三向颜色校正器（或RGB曲线）的辅助颜色校正了。你可以只选择那些颜色值。

因为脸部色调是由红色加上黄色（他们缺少蓝色）混合成的，如果图像中的其他元素有类似的颜色，要得到一个好的选区可能会比较棘手。很少有墙壁是粉刷成白色的。通常，它们都会有一点颜色，最常见的是米黄色，与肤色很相近的。

结合“基于形状的校正”部分的技巧，在本节的后面会帮助你将二级校正限制在一个区域，这对于排除不需要的相似颜色是很不错的。例如，在使用一个肤色的二级校色时，米黄色的墙是不需要的。

在序列6 Secondaries（图6.48），你可以在第一个镜头看到最终的结果。它是在拆分视图中，这样你可以在书中看到。
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图6.48　这是第二个三向颜色校正器在拆分视图中与原始镜头对比的结果（只调整脸部）。注意肤色看起来更加的饱和并且更亮了一些

一级校色已经由第一个三向颜色校正器创建，第二个三向颜色校正器已经加入，只针对肤色进行调整。让我们开始下面的步骤。


1．
 建立初始选区。我通过单击男子左侧脸颊（图6.48）来建立初始选区，并且选择显示遮罩。遮罩中没有包含他脸的暗部和亮部，因此我通过调整阈值而不是用滴管来添加更多的选区。


2．
 调整亮度阈值。因为我想包含脸的暗部和亮部，所以我调整了亮度的起始和结尾阈值来增加遮罩选区。将亮度的起始阈值向左移来包含更多左侧脸（暗部）。移动亮度的结尾阈值来包含更多右侧脸（亮部）。


3．
 调整饱和度阈值。右侧脸还是有一些没被选中，因为这是脸的最亮部分。而且，在“RGB 分型”部分提到过，随着亮度增加，通常会留下更少的色度（饱和度）。降低饱和度结尾阈值可以包含亮的区域，但也会把他身后的长椅包含进来。在这张图像中，为了调整脸部而加入长椅选区是可以接受的，因为调整是很细微的。


4．
 柔化。像往常一样，对选区（遮罩）做一点柔化（在本例中，将柔化设为3.0）。

取消选择显示遮罩，让颜色调整只针对肤色。

在本例中，我添加了一些饱和度（主饱和度在140），并且将中间调的亮度/伽玛轻微地提升到1.1。

调整天空

只需要对一幅图像的天空进行颜色校正的情况是很常见的，因为如果在摄像机中为人物拍摄设置了正确的曝光，这个设置通常会让天空曝光过度。即使在摄像机中已经很好地把握曝光，有的天空还是缺少颜色。不是每一个拍摄制作都能等到完美蓝天的。

在标记点6.49（图6.49）你可以看到天空校色完成后的版本，拆分视图对比了天空校正的前后。原始的天空（右侧）非常亮，几乎不包含色度，让人感觉到非常荒凉。
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图6.49　右侧的天空是校正之前的

一级校色已经由第一个三向颜色校正器创建，第二个三向颜色校正器已经加入，只针对天空进行调整。让我们开始下面的步骤。


1．
 建立初始选区。天空通常是图像中最亮的元素，在本例中，它除了非常亮之外没有提供任何信息。它几乎没有色度。用滴管创建选区可能不是一个好的方法，它会选择一个色相，但由于天空已经曝光过度了，几乎没有蓝色，我不确定它能选到蓝色。在本例中，除了使用滴管，我希望选区仅包含“亮”的区域（亮度），同时也要确保保持色调和所有的饱和度，这样剩下的就是选择“亮部”（高亮度的像素）的问题了。因此，相比起使用滴管，我直接调整亮度控制部分。我跳过建立初始选区，选择显示遮罩来查看遮罩（这时遮罩是全白的，即所有都被选中）。


2．
 调整亮度阈值。现在，从暗像素（亮度起始阈值）到亮像素（亮度结尾阈值），全部亮度范围都被选中。而我只想要选择所有的亮像素，不包括图像中的暗区域。接下来我将亮度起始阈值向右拖（忽略所有暗像素），直到只有天空被选中。我添加了一些起始柔和度（通过移动三角型）使得选区带有渐变。


3．
 调整饱和度阈值。天空中没有颜色饱和度，因此我先不进行饱和度调整，调整它们只会减少选区。如果天空中有一些蓝色和白云，使用饱和度阈值会起作用，因为蓝色的云是有一些颜色饱和度的，而白云没有。


4．
 柔化。像往常一样，我用2.0的值对图像做了一点柔化。

有了一个很好的选区之后，我需要调整第二个三向颜色校正器使天空看起来更像是天空。因为天空全都是高光，我调整高光色轮，并且对天空进行较强的蓝色调整，这样看起来有效，但不太让人信服。

查看RGB分型可以解释原因。红色和绿色的“亮”区域太亮了。调低输出白色阶减少图像中最亮的部分。由于我在高光色轮上添加了蓝色，结果得到一个不错的，看起来比较自然的天空。

你可以在时间轴标记点6.49处查看完成版。

保留一种颜色

在图像中只保留一种颜色是一个非常引人注目且很有风格的选择。在标记点6.50（图6.50）就应用了这种效果，它完美地将人们的注意力吸引到糖包上。
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图6.50　虽然图像是完全不饱和的，但微妙的是图像的其他部分保留了一点颜色/饱和度

Adobe包含了一个预置的效果，名为更改颜色（译者注：软件中的译名，对应英文为Leave Color，称为保留颜色更合适），你可以用来给剪辑应用一个单独的颜色效果。但是用三向颜色校正器来做的优点在于你可以充分利用Mercury Engine的加速以及具有更加细微的调整控制。

这里的技巧是使用三向颜色校正器的二级校色功能，选择你想保留的颜色，将该区域去饱和度，最后反转遮罩使效果反转，将除了选中颜色之外的其他部分去饱和度。

在标记点6.50，一级校色已经由第一个三向颜色校正器创建，第二个三向颜色校正器已经加入，用来调整所选颜色的反转部分。让我们开始下面的步骤。


1．
 建立初始选区。这次，因为图像中的黄色是非常明显的，我将依靠滴管工具进行选择。使用加滴管工具添加暗和亮的黄色非常容易，因为图像中没有其他的黄色。


2．
 调整亮度阈值。选择显示遮罩，为亮度提供一个宽泛的调整，选上较暗的黄色和较亮的黄色。


3．
 调整饱和度阈值。现在还缺的是某些欠饱和和过饱和的黄色。我将饱和度选择调整得更宽一些，这样可以把细节捡回来。


4．
 柔化。像往常一样，我用2.0的值将选区做了一点柔化。

有了一个很好的选区之后，我需要打开三向颜色校正器的饱和度控制，并降低所有四个控制：主、阴影、中间调和高光，将它们都去饱和度。

然后我将效果底部的反转设置为反相蒙版（图6.51）来反转键控，这样就将图像其余部分去饱和度，只留下糖包的黄色。
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图6.51　反相蒙版开关允许调整二级校色的“外部”，而不是内部

基于形状的校正

基于形状的校正可以让颜色校正器只调整镜头中基于形状的一部分。Adobe PremierePro虽然没有提供基于形状校正的直接操作，但是却有能力做出这个效果。

例如，目前很流行调暗图像的边缘，给它加上暗角。这种效果很常用的原因是它将注意力吸引到图像“亮”的部分，模仿你在专注于某一样东西时候对图像的边缘视力下降的效果。

因为没有内置的插件，我需要创建一个特定的层堆叠。当我使用基于形状的校正技巧时，我需要将一个视频从V1复制和粘贴到V2，因此同样的视频存在于两个层上。然后，我需要添加第三个“顶”层，它包含我创建的某些形式的黑白形状，用来剪切V2上的视频并叠加到V1上。

这很大程度上像是一个食谱，如果你的堆叠顺序是对的，它才会起作用。

在标记点6.52处，看下图6.52中暗角的例子。
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图6.52　为了更容易理解，图像的堆叠已经标记了效果


	V3形状+模糊。顶层是一个形状。它可以在任何地方创建，例如用字幕工具或者在Adobe Photoshop中。在本例的时间轴上，我用字幕工具来创建。还需要模糊来柔化边缘，因此我使用了高斯模糊。

	V2视频+轨道遮罩。中间层是V1经过颜色校正的一个较亮的版本。它需要一个额外的效果叫作轨道遮罩键。这个效果用顶层来剪切中间层并覆盖在背景上。在轨道遮罩效果中，你必须在遮罩下拉菜单中选择V3。这将剪切V2轨道，只根据V3形状的白色区域（本例中的圆圈）来显示V2。

	V1视频。底层是经过颜色校正的一个较暗的版本。



这个制作方法其实最主要的就是要严格按照上面的顺序。

以下是一些关于基于形状的校正的建议。


	在摆放和建立堆叠的最后再对V3轨的形状设置高斯模糊。你需要能够分清形状剪切的是哪部分。当前景到背景过渡是无缝的时候，模糊的值正好合适。

	你的眼睛适应得很快。切换效果的开和关看起来有点奇怪，但是当你的眼睛适应以后，这看起来就很自然。

	如果图像中有运动，你可能需要移动形状（用关键帧）。使用非常柔化的边缘（重度模糊）的一个优点就是只需要很小的移动。



实际镜头匹配

镜头匹配需要借助你的眼睛和示波器（尤其是RGB分型），并且尝试制作出相互匹配的外观。脸和衣服带有特殊的颜色，如果这些元素在镜头间不匹配会被立即察觉到。
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你可以在j.mp/PowerWindow找到一个免费的PowerWindow插件。很多很棒的第三方工具都有内置的基于形状的颜色校正功能，例如来自Red Giant（红巨人）软件的 Colorista II。



在镜头间快速向后和向前切换（使用上下方向键）是一个对比镜头的好方法。如果你需要对某一帧而不是镜头的首帧这样做的话，添加标记点（按下M键）然后用转到下一个标记（Shift+M）和转到上一个标记（Shift+Command+M ［Shift+Ctrl+M］）来切换。另一种方法是将你正在工作的序列放到源监视器中。这个序列将作为参考，拥有自己独立的播放头。

以下是实际镜头匹配的一般准则。


	匹配色调范围。先尝试让镜头间拥有相似的色调范围：黑色的点，白色的点，以及最重要的中间调/伽玛。查找像肤色高光这样的标志物在波形示波器中的位置。

	识别矢量和饱和度。查看矢量示波器，尤其要对比饱和度。

	使用RGB分型。和颜色分级一样，RGB分型是最重要的示波器。尝试在所有图像中找到可匹配的元素。

	限制你的视觉I。你需要在所有图像上使用裁剪效果或无用信号遮罩效果，以减少周围颜色的干扰。这种剪切图像的方法可以使你将图像隔离为某个单一的颜色，然后用RGB分型来对比它们。

	限制你的视觉II。当你尝试匹配两个不同时刻的镜头时，可以暂时将一个镜头移动到V2轨上，并且添加左侧或右侧裁剪效果来同时看到两个镜头，并在示波器里进行比较。

	消除阴影污染。当两个镜头很难匹配时，问题常出在阴影中一些颜色的饱和度上。考虑将阴影去饱和度。

	使用二级校色。是的，你可以使用三向颜色校正器或RGB曲线的二级校色部分来隔离并修复图像中不匹配的部分，但这样的话你只是调整整个镜头的一小部分。它是一种好的校正方法，但不要第一个就选它。

	避免噪点。注意噪点，尤其是在拍摄不佳的（消费级摄像机）素材中。在这种情况下你需要依靠某种类型的降噪效果。
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Vision Effects公司开发了一个便宜的可以快速匹配镜头的插件。



调整匹配一对镜头

由于镜头匹配会根据特定的镜头而变化，我在这里用的例子，虽然是有效的，但不会解决你的特定问题。它会让你知晓该如何来匹配镜头。

在时间轴序列7 shot matching的标记点6.53处有两个镜头（图6.53），都是模特在外面走。第一个镜头看起来很正常（但其实所有镜头都可以使用某些一级校色），但是第二个镜头非常暗（曝光不同），并且有一些偏蓝色，很可能是临近天黑光线减弱造成的。
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图6.53　两个镜头都未做任何调色处理。模特在外面走的特写镜头（左侧）曝光良好，但是模特走路的中景镜头（右侧）很暗，而且看起来有很多蓝色在里面

在标记点6.54（图6.54）对这两个镜头都做了基本的校正。对于模特在外面走的特写镜头几乎没做曝光的调整，只是给中间调添加一些暖色。对于模特走路的中景镜头做了很多曝光的调整，使镜头变亮。利用波形示波器进行反复对比，尝试匹配脸部的亮度。饱和度也增加了，这样可以在视觉上使整个色度彼此匹配，但是加入太多的暖色会导致衣服开始变得有点橘色。
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图6.54　基础的颜色校正改善了镜头，但是第二个镜头需要在肤色上多做一些校正

需要用二级校色来使肤色更暖一些（图6.55）。通过添加第二个三向颜色校正器，并且只对脸部使用键效果，为中间调加上额外的暖色，主饱和度也要增加。
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图6.55　添加二级校色使肤色有额外的增强，这样可以与之前的镜头匹配

如果这些镜头在时间轴上重现，将这些校正重新使用是很明智的办法，这就引出我们将学习如何保存和重新使用效果。

保存和重新使用效果

保存和重新使用效果在第5章“高级合成和效果”中已经详尽地提到了，但这里还有一些小技巧可以加快颜色校正工作：


	复制和粘贴。通过粘贴属性命令 （Option+Command+V ［Alt+Ctrl+V］）来复制和粘贴一个或多个效果。

	智能预设文件夹。创建一个名为Colorlooks的预设文件夹。你的所有颜色校正都应该放在这个文件夹里。用三向颜色校正器来预置一个稍微变冷或者变暖的外观，这比只用默认的三向颜色校正器可以让你有个更好的起点。

	更好的摄像机开始点。为每个摄像机建立一个中性点的校正。从中性点开始比从默认效果开始更快。这对于多镜头的拍摄特别有用。一旦建立，你就会得到每个摄像机更好相互匹配的初始效果。

	导出预设。将你的预设导出到Adobe Premiere Pro之外并且把它们整理好。万一你需要完全重置软件，这个导出会作为你自定义的备份。在效果面板中的预设/预设文件夹上右键单击来导出或导入预设。

	多个版本。如果你要面对客户，为镜头多做几个可替代的外观是个聪明的办法。只需要把你不喜欢的禁用即可。记得在效果的名字上右键单击，给它加上一些描述。



外观

一旦所有的基本校正都已经完成，你需要决定是否需要给一系列镜头一个风格化的“外观”。

这一系列镜头应该类似于迈阿密那样的温暖的环境么？你如何从视觉上描述伦敦与芝加哥的区别？创建一个“外观”来代表位置可以用视觉的方式来向看视频的观众传达位置信息。类似的，暖色的外观通常被称为“浪漫的”。较冷色的外观通常用于更严肃的场景。科技的外观通常在阴影中是有些绿色。将这些外观中的某一个放到整个场景中（而不只是一个镜头），会给场景添加一个细微的、一贯的视觉处理。
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想要获得关于外观的更多信息，可阅读Alexis Van Hurkman的书Color CorrectionLook Book：Creative Grading Techniques for Film and Video（Peachpit出版社，2014）。



一些常见的方法

接下来的部分是描述了一些常见的方法，它们可以是一个好的开始，也可以是最终完成的外观。它们在创建时尽可能使用了最少的效果，以尝试最大化地利用Mercury Engine进行最优的回放。

电影“S曲线”

RGB曲线主曲线上的“S曲线”造成高光提升和阴影压缩，结果是一个高对比度的“电影”外观。

这个S曲线看起来像图6.56，在序列8 Looks标记点6.56处。根据镜头的曝光情况，可能需要相应的调整曲线使它更强或者更弱。
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图6.56　S曲线的“S”是用两个控制点做出来的

黑白

虽然有一个内置的加速的黑白效果（在图像控制目录下），但它有局限性，因为它仅仅是通过亮度信息生成的。

通常黑白信息不会产生一幅对比度强的图像。Adobe Photoshop用户知道这一点，所以他们用黑白调整来代替，这样可以从红色、绿色或蓝色通道，而不是亮度通道输出。

通道混和器可以被设置为单色，利用红色、绿色或蓝色通道（或者两者的混合）来创建黑白图像。

时间轴上标记点6.57处是一个镜头的四个版本：一个是从黑白效果得到的，另一个是用通道混合器由每个通道得到的（图6.57）。注意，当通道混合器设置为单色时，红色控制是唯一起作用的设置。在镜头之间快速移动来查看区别。
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图6.57　四个版本的黑白镜头。从左到右，每一张黑白图像都由不同的通道产生：亮度、红色、绿色和蓝色

棕褐色

棕褐色用于让照片看起来更久远，并且添加了暖色的一种外观。大多数的人倾向于将使用棕褐色效果的镜头归为“老镜头”。通常，它的对比度非常高（就像之前的S曲线调整）。

为了创建标记点6.58（图6.58）那样的镜头，我使用了色调效果并小心地将白色映射到这一设置的色相调整到25度（橙色，正好是红色和黄色之间的一半），饱和度设为40%（超过的话就过于强烈）。
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图6.58　棕褐色、漂白和夏天外观的结果

然后，之前的S曲线也被加进来，使对比更突出。

漂白

漂白指的是冲洗胶片的化学过程。图像经过漂白以后会得到更高对比度、更少饱和度，并且通常在阴影和中间调会有一些蓝色。

时间轴上棕褐色后面的镜头（图6.58）是由一个三向颜色校正器创建的，在输入色阶中增加了对比度，将主、阴影、中间调和高光饱和度减少，最后在中间调和阴影添加了一些蓝色。

夏天

在时间轴上漂白之后的镜头（图6.58）是用RGB曲线代替三向颜色校正器的一个很好的例子，因为我想要做一些三向颜色校正器无法做到的细微的变化。

漂白将图像洗旧，而夏天外观使图像看起来像是在明亮的夏天，在中间调会有一些额外的绿色（在RGB效果绿色曲线的中间需要一个节点），并且在最亮的区域有些额外的橘色（在高光中添加一些红色并减少蓝色）。使用曲线的好处就是在只需要调整高光和中间调的一部分时会轻松些。

三向颜色校正器被添加进来以提高中间调饱和度和降低阴影饱和度来避免在黑色中有太多的颜色。

渐变滤镜

在摄像机上经常使用渐变滤镜给图像添加颜色，来对不完美的拍摄条件进行补偿——蓝色（对于蓝色的天空）或橙色（对于温暖的阳光）。

模拟渐变滤镜需要在“基于形状的校正”部分中使用的技术。V3轨有一个黑白渐变，并且经过调整和旋转覆盖着天空的区域。这个镜头是时间轴上的倒数第二个。“橘色”版本的镜头在V2上，使用了轨道遮罩键效果。正常的版本在V1轨上。图像现在看起来就像太阳温暖着天空（图6.59）。
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图6.59　应用渐变滤镜和夏天+渐变滤镜外观需要多个轨道来做基于形状的二级校色

夏天+渐变滤镜

时间轴上的最后一个镜头不是新的项目，它只是重新使用了之前的夏天效果和渐变滤镜。这个镜头现在看起来像是在夏天最热的时候拍摄的。

Lumetri Looks

在效果列表底部有个完整的目录叫作Lumetri Looks。这些外观都是预置的，它们是用Adobe SpeedGrade创建的。
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使用Lumetri Engine的唯一缺点是会增加处理和渲染的时间。



如果你对Adobe SpeedGrade不熟悉，我来介绍一下。它是一个完整的颜色校正环境。但坦率地说，它的界面对新手来说是令人生畏的。作为替代，Adobe将来自Adobe SpeedGrade的Lumetri Engine用到了一个独立的效果中，让Adobe SpeedGrade这个应用程序看起来像是直接在Adobe Premiere Pro中一样。

当你需要添加Lumetri Looks时，不要使用颜色校正文件夹中的Lumetri效果，直接跳到效果面板的底部的Lumetri Looks部分（图6.60），因为在这个目录下的效果已经有附属的预设。
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图6.60　Lumetri Looks提供了每种外观形象化的缩略图
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强烈建议在项目面板中按照你设想的功能对调整图层命名。这会使你的时间轴更具可读性。



在一个场景上应用外观

当然，你可以一个接一个镜头地应用外观。你所要做的就是选择其中一个外观并直接拖曳到剪辑上。但用这种方法应用外观是有问题的。例如，如果你（或者你的客户）需要做个调整怎么办？

作为替代，最好用下列两种方法之一来完成相同的目标：调整图层或嵌套。

调整图层

使用调整图层来应用外观是大部分调色师在Adobe Premiere Pro中最喜欢用的方法。调整图层在Adobe Photoshop和AdobeAfter Effects中也有。你可以将调整图层想象成一个透明的影片，你可以在上面放置效果。

在项目中创建调整图层并应用到更高层的视频轨道上，例如图6.61中显示的在V2轨上。通过向调整图层添加效果，AdobePremiere Pro可以“调整”该图层下方所有剪辑的外观。
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图6.61　这是序列9 Adjustment Layers and Nesting，调整图层覆盖了时间轴的前半部分，后半部分是经过嵌套的

可以通过开关时间轴上的轨道输出轻松地、全局性地打开或关闭调整图层。你也可以通过右键单击调整图层并且选择启用，或按快捷键Shift+Command+E（Shift+Ctrl+E）。

你可以在多个调整图层上各创建一个外观，只启用你想应用的那一个。

嵌套

在较早版本的Adobe Premiere Pro中，嵌套是为多个镜头添加单一外观的方法。

要使用嵌套，选择镜头然后选择剪辑>嵌套。一个代表剪辑的新序列就会出现在项目面板中，并且剪辑也被新序列所取代。

在应用外观时，调整图层被更多使用，因为它们很容易添加、移除或更改长度，而这些是嵌套做不到的。

嵌套的主要优势是将多个剪辑、轨道合并为单一元素（如本章之前提到的基于形状的二级校色）。

视频合法化

视频合法化经常是个棘手的问题。没有专用的硬件（如硬件示波器和监视器，参看“真实世界的设置”）很难完成，并且它是特定于你所面对的广播电视机构的。

在网络发布时，合法化没有什么影响，因为网络很像荒野的西部没有设定规则。

让视频合法化变得更复杂的是一些广播电视机构要将你的作品通过一个硬件的合法器（会以它的方式进行压缩来保证视频是安全的，但也可能会毁掉你的辛苦工作）。一些广播电视机构发布了详细的说明，例如美国的公共电视台（PBS）有一个叫作红皮书（RedBook）的具体指南可供下载（www.pbs.org/producing/red-book）。

尽管视频合法化主要应用于广播电视，但当你超过所在地方的广播标准时，它会应用于制作链中的其他工具（如在线托管或令人头疼的视频压缩）。

本质上讲，保证你的视频广播安全是更好的。

使用内置视频限幅器

不论你使用调整图层，还是嵌套来应用外观，你需要用一个效果来将视频限制到合法电平。这个效果就是视频限幅器（图6.62）。
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图6.62　这个效果像这样设置就够了

视频限幅器效果通过对跨越所有范围的亮度和色度——阴影、中间调和高光进行“智能限幅”起作用。

如果你有不同的信号需求，可以根据输出需要将这个效果调整为对信号的限制。

Lumetri限幅器

Adobe SpeedGrade有一组更智能的外观用于保持视频的合法性。我已经从Adobe SpeedGrade导出这些外观，并且将它们包含在本章的项目和媒体中。

当你应用Lumetri效果时（从效果的颜色校正目录中，不是Lumetri Looks部分），你会看到一个文件选择对话框。浏览并选择Legalize NTSC （US）或Legalize PAL （Europe），充分利用这些包含在本章项目中的预置。

与Adobe SpeedGrade直接链接

就像在第1章中提到的，Adobe Creative Cloud的其中一个优点就是Adobe可以轻松地修复错误或者将升级推送到Cloud客户。这样的情况在我们写这本书的过程中确实发生过。

原先Adobe Premiere Pro和AdobeSpeedGrade在工作流程上存在一些困难，但Adobe真正听取了用户的意见。开发者似乎已经用全新的眼光在看待问题，使得工作流程可以满足用户的需求。

现在，AdobeSpeedGrade可以读写AdobePremiere Pro工程。任何在AdobeSpeedGrade中调整过的剪辑在AdobePremiere Pro中会显示一个单独的Lumetri效果。

遗憾的是这本书中这一小部分的内容无法完整公正地评价Adobe SpeedGrade。它提供了极简的压缩课程，提供了对本章之前的一些零散知识点的串联，但并不是很全面。

Adobe SpeedGrade拥有与Adobe Creative Cloud其他任何软件都非常不同的界面（图6.63）。这一部分提供了对这个软件的快速入门。
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图6.63　Adobe SpeedGrade的界面和编辑应用程序非常不同，与其他Adobe应用程序也不同。它是针对颜色校正工作进行优化的

颜色校正的大图景

在本章之前讨论过的概念和技术在Adobe SpeedGrade中同样适用。示波器和三个色轮（三向颜色校正器效果）的概念存在于市面上的每一个非线性编辑软件中。学习这些概念，将它们应用于任何你可能需要执行颜色校正的地方——Adobe Premiere Pro、Adobe SpeedGrade，甚至第三方效果，例如Red Giant（红巨人）Colorista或者Color Finesse（恰好在Adobe After Effects中免费包含）。


[image: tip.tif]


要从多个剪辑移除效果，选择剪辑>移除效果来重置原有的效果，例如位置或不透明度，并且/或移除视频和音频效果。



这种多软件协同的过程，总的来说，比单独在Adobe PremierePro中工作要慢一些。但是如果你决定更深入地学习Adobe SpeedGrade，最终可以获得更快速完成复杂颜色校正的能力。毕竟，Adobe SpeedGrade是为这项任务而设计的。但它不会像在AdobePremiere Pro中直接调整单个镜头那样快。


[image: SBicon.tif]
 　Adobe SpeedGrade的其他工作流程


即便你很可能不会用到它们，了解Adobe SpeedGrade与Adobe Premiere Pro及其他非线性编辑软件的其他工作方式是很重要的。


	导出EDL。你可以从Adobe Premiere Pro导出一个编辑决策表（EDL）并将它导入其他非线性编辑软件，重新连接到你已有的媒体。这通常有点痛苦，因为EDL包含太少的信息，这是20世纪80年代的技术。但这是与其他非线性编辑软件协同工作的常用方式。

	输出QuickTime影片。你可以从其他非线性编辑软件导入一个QuickTime影片到Adobe SpeedGrade中。使用场景分析的功能，这个QuickTime文件会被分为不同的镜头（即使它是一个单独的文件）。遇到像画中画效果或任何其他类型的重叠视频时，需要手动调整。

	直接在Adobe SpeedGrade中工作。可以直接在Adobe SpeedGrade中创建时间轴并且执行编辑任务。这个工作流程对一些用途是可行的，例如在现场用来查看从电影摄像机来的素材，LUT可以轻松进行调整。开始项目和浏览素材的过程相比Adobe Premiere Pro那样的编辑软件来说是很不同的。





使用Adobe SpeedGrade

从Adobe PremierePro中导出序列并进入到Adobe SpeedGrade的过程由以下四步组成。


	准备序列。在做其他任何事之前先复制序列是一个好的做法。如果有需要，你可以“撤销”所做的任何更改。另外，你可能需要考虑从序列中剥离任何三向颜色校正器效果。如果你曾使用任何类型的风格化效果，例如色调效果，决定是否需要保留它或在Adobe SpeedGrade中重建。

	发送到Adobe SpeedGrade。在Adobe Premiere Pro中选择任意序列，选择文件>与Adobe SpeedGrade链接的Directly Link（直接链接）。Adobe Premiere Pro将会关闭，因为两个软件不能直接在一个序列上同时工作。

	在Adobe SpeedGrade中执行颜色校正。在这里调整你的序列。我会讲到三向颜色校正器和镜头匹配在Adobe SpeedGrade中的对应用法。

	发回Adobe Premiere Pro。当你完成后，在Adobe SpeedGrade中只需要按一个按键，就会关闭项目并在Adobe Premiere Pro中重新打开。每一个经过调整的剪辑现在都有一个Lumetri效果，因为这是Adobe SpeedGrade背后的引擎。



简要的Adobe SpeedGrade介绍

你启动过Adobe SpeedGrade么？如果你已经下载了它，你很有可能启动过一次并且意识到它的界面是令人生畏的。菜单在哪里？如果你单击右键，看起来似乎没什么用，这意味着很有可能你启动过一次然后放弃了。

接下来的部分包含一些真正对你有用的关于Adobe SpeedGrade的基础信息。

熟悉Adobe SpeedGrade

当一个序列从Adobe Premiere Pro中发送过来之后，Adobe SpeedGrade会打开，看起来和图6.64的截图一样。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:6:6-64.tif]


图6.64　Adobe SpeedGrade界面的主要区域

屏幕的顶部显示着你的素材。它的下方是时间轴，底部看起来像是三向颜色校正器。

由于Adobe SpeedGrade中唯一的效果就是颜色分级，调整色轮就是对素材做了校正。

色轮左边是层堆栈，显示分层叠加在剪辑上的不同的调整。

右侧面板的顶部有一些标签，它们有两个用途：保存特定的帧以便重新使用（快照）和建立可用于二级校色的遮罩。

返回Adobe Premiere Pro

屏幕的左上角是工具条，和图6.65中看起来一样。它有7个按钮：打开、保存、项目另存为、直接链接到Adobe Premiere Pro、撤销、重做和首选项。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:6:6-65.tif]


图6.65　Adobe SpeedGrade中的工具栏

最重要的按钮是直接链接到Adobe PremierePro，因为你会用它将时间轴发送回Adobe PremierePro。你不需要单击撤销、重做或保存按钮，因为它们全都是你已知的常用快捷键：Command+Z （Ctrl+Z）、Command+Shift+Z （Ctrl+Shift+Z）和Command+S（Ctrl+S）。

浏览时间轴

这里的时间轴在很多方面看起来是和你之前用过的任何时间轴是一样的。你可以使用JKL键来向前或向后播放，就像你在Adobe Premiere Pro中所做的一样。空格键也同样有效。

在SpeedGrade中播放指示器控制（图6.66）在剪辑的下方。你可以抓住带有时码的大矩形框，或者可以在时间轴上方想要它出现的地方单击。注意上面的数字“1”，后边当我们处理镜头匹配时它会变得很重要。需要避免的是直接在剪辑上进行单击。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:6:6-66.tif]


图6.66　单击下方的时码区域来移动播放头是最容易的。时间轴上方的绿色部分代表Adobe SpeedGrade用于回放的实时缓存

向前或向后播放剪辑，你可以使用JKL键，但是上方向键也可以向前播放，下方向键也可以向后播放。

左和右方向键向后和向前播放一帧。

向前或向后移动一个剪辑，按下Command（Ctrl）加上右或左方向键。

Home键和End键是跳到入点和出点。

表6.2显示的是一些常用的快捷键列表，你开始使用Adobe SpeedGrade时马上就可以用得上它们。

表6.2　常用的Adobe SpeedGrade快捷键




	


	
OSX


	
Windows







	
播放


	
空格


	
空格





	
向前播放


	
上方向键


	
上方向键





	
向后播放


	
下方向键


	
下方向键





	
动态播放


	
JKL


	
JKL





	
显示/隐藏Grading（分级）面板


	
P


	
P





	
显示/隐藏Analysis（分析）面板


	
A


	
A





	
放大/缩小


	
数字键盘 +/-


	
数字键盘 +/-





	
放大至100%


	
Command+Shift+Home


	
Ctrl+Shift+Home





	
放大到适合


	
Command+Home


	
Ctrl+Home





	
全屏切换


	
Shift+H


	
Shift+H





	
到下一个剪辑


	
Command+右方向键


	
Ctrl+右方向键





	
到上一个剪辑


	
Command+左方向键


	
Ctrl+左方向键





	
复制鼠标下的分级


	
C


	
C





	
切换分级开/关


	
0


	
0





	
添加一个或多个播放头


	
Option+1/2/3


	
Alt+1/2/3





	
颜色匹配


	
Command+M


	
Ctrl+M







缩放时间轴

在时间轴左上角的两个按钮，是All（所有）按钮和6s（6秒）按钮（图6.67）。All（所有）按钮是一个开关，6s按钮只有将时间轴放大一些才会被激活。6秒对大多数工作来说是个完美的缩放级别，因为它可以让你查看正在工作的镜头和几个其他镜头。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:6:6-67.tif]


图6.67　单击All（全部）按钮进行缩放并使6秒（6s）按钮激活。第三个按钮是缩放到入出点之间

如果用鼠标进行缩放，按下Option （Alt）然后滚动滚轮（在触摸板上是两个手指的手势）。


[image: SBicon.tif]
 　只要一个镜头就好


在使用专门的颜色校正器时，一个主要的思路就是在回放的时候反复查看单独一个镜头。Adobe SpeedGrade可以让你通过单击两个按钮来实现。

你需要用到的主要按钮是图6.68中的第二个按钮（在缩放All/6s按钮的上方）。它会自动给播放头所在剪辑设置入/出点（相对于整个时间轴）。当你单击播放时，并不是播放整个时间轴（播放整个时间轴在编辑中是很好的，但在颜色校正中却不好），回放是只显示播放头所在的单个镜头。这时你可以使用上一个/下一个镜头按钮，即Command （Ctrl）+左方向/右方向键，来切换镜头。

另一个你可能会用到的按钮可以在播放控制中找到（图6.69）。最右边的按钮是回放循环模式按钮。你可以依次打开它的三种状态：循环播放（默认选择和最佳选择）、来回播放和播放一次。



[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:6:6-68.tif]


图6.68　第二个按钮代表着一个入/出点

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:6:6-69.tif]


图6.69　循环按钮是我们在这里要关注的一个按钮。说实话，你不应该在任何编辑/颜色校正软件上使用播放按钮。因为它有对应的快捷键

使用监视器

对于监看你最关心的是可以放大和缩小来查看细节。屏幕右下角是一个有着不同缩放等级的下拉菜单（图6.70）。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:6:6-70.tif]


图6.70　在监视器中的缩放下拉菜单

通常情况下，剪辑师喜欢使用缩放到适合（Fit）。但我更喜欢50%，这样屏幕就可以完美的缩放，而不是某些奇怪的缩放值（像57%）。

如果你有数字小键盘，加号和减号键是放大和缩小的快捷键。

用鼠标进行缩放，可以按下Command （Ctrl）然后滚动滚轮（在触摸板上是两个手指的手势）。

还有一个很棒的开关是按Shift+H，可以将监视器全屏显示并隐藏界面。再次按下这个快捷键或者按Esc都会回到AdobeSpeedGrade界面。

示波器位置

你在Adobe Premiere Pro中学到的三个示波器在SpeedGrade中都有，同时还有第四个——直方图。这些示波器，尤其是你经常使用的那些——波形示波器、矢量示波器和RGB分型——在Adobe SpeedGrade中最初是隐藏的。


[image: NOicon.tif]


SpeedGrade中的示波器实际上比Adobe Premiere Pro中的更加精确。



按下A键来显示分析面板，如图6.71所示。在监视器左边缘的顶部有个小三角，单击也可以显示分析面板。在下方你可以选择1～4个示波器。你需要的数量是三个，但尽管直方图是通常用得最少的示波器，查看它也没什么错。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:6:6-71.tif]


图6.71　从右上角开始顺时针显示的四个示波器是：矢量示波器、波形示波器、RGB分型示波器和直方图示波器

在任意示波器部分单击右键来选择想要在该象限放置的示波器。

波形示波器的差别

波形示波器的默认显示不是只有亮度，而是一种叫作RGB的方式（也叫作覆盖）。它被称为RGB是因为三个通道（R、G和B）都同时显示。

尽管一开始会令人有些困惑，有些调色师更喜欢这种方式。但它的优点是可以通过查看中性物体看到偏色，然后尝试调整该部分的波形，使红色、绿色和蓝色的轨迹相等，使它成为白色（图6.72）。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:6:6-72-1.tif]


[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:6:6-72-2.tif]


图6.72　上方的镜头是校正之前的。图中的路应该是中性的，可以在波形中间大约50%的位置找到它。可以看到有些蓝色溢出，这正是路的蓝色信息更高的原因。下方的图像是中间调调整之后的，减少了蓝色。注意波形的顶部是白色，因为红色、绿色和蓝色是等量的，这意味着路现在是中性的颜色

如果你想关闭RGB，只需在波形示波器上右键单击并选择Switch to Luma（切换到亮度）。这样，它就像是一个只有亮度的波形示波器了。

这个波形示波器不是IRE读数的，在它的左侧边缘有百分比，右侧边缘有基于在右下角色彩空间下拉菜单的数值设置。我建议你改变它为Float（浮点），这样可以保证最高质量。这样0就表示黑，1表示白。

矢量示波器的差别

这个矢量示波器（图6.73）是非常简单的，因为没有目标区域显示，很难说什么时候超过了安全颜色。要找到红色和黄色间的“肤色线”也变得很困难。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:6:6-73.tif]


图6.73　Adobe Premiere Pro和Adobe SpeedGrade矢量示波器的并排对比

因此最好使用Adobe Premiere Pro中NTSC或PAL安全颜色Lumetri滤镜预设，它们在本章素材中名为Extras的文件夹中提供。两个.look文件是从Adobe SpeedGrade保存来的。


[image: tip.tif]


如果你想在Adobe SpeedGrade中直接添加一个广播安全图层，在图层区域的底部单击大的加号按钮，选择fxLegalizeNTSC或fxLegalizePAL。确保这是最后一个调整（在层堆栈的顶部）。



RGB分型示波器的差别

RGB分型示波器唯一值得注意的差别就是左边和右边的级别与波形示波器是相同的。左侧用的是百分数，右侧是基于屏幕右下方色彩空间的下拉菜单，还是将它设置为（Float）浮点。

一级校色

Adobe SpeedGrade没有像AdobePremiere Pro中用到的滤镜。相反，每个镜头自动得到一个Primary（一级校色）层。

左侧的图层面板显示着Primary（一级校色）层（图6.74）。是的，你可以有不止一个层，还可以有专门的二级校色层，但是对于这个最简单的SpeedGrade指南我们只关注这一个层。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:6:6-74.tif]


图6.74　图层面板可以让你拥有多个层进行复杂的校正

注意Reset（重置）按钮。这是重设整个外观的最快方法。垃圾桶图标可以用于删除层，只有一个层的时候它是未激活的。

如何进行亮度调整

在AdobePremiere Pro中，你会在关注波形示波器的同时调整输入黑点、白点和伽玛值。在三向颜色校正器效果中顺序是相同的，但你会注意到名称发生了改变。

通常，三向颜色校正（在任何软件中）都有一个亮度范围，也就是每一个色轮工作的范围，通常称为阴影、中间调和高光。Adobe SpeedGrade将它们称为Offset（偏移）（阴影）、Gamma（伽玛）（中间调）和Gain（增益）（高光），如图6.75所示。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:6:6-75.tif]


图6.75　注意每个色轮的两侧都有一个重置按钮，左侧是重置亮度，右侧是重置色度，只有在被调整后才会显示

亮度调整通过单击每个色轮的边缘上小三角（图6.76）来执行。调整顺序为Offset（偏移）（黑点）、Gain（增益）（白点）和Gamma（伽玛）。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:6:6-76.tif]


图6.76　光标正放在亮度调整的三角形上

要调整亮度，单击色轮上的三角形图标，然后向左或右直线拖动鼠标。不要拖动鼠标转圈。向左或右拖得越远，变化越大。

要重设任何色轮的亮度调整，单击左下角的三角形。

我们来尝试进行亮度调整。


1．
 在Adobe Premiere Pro中，复制名为11 Direct Link to Adobe SpeedGrade的序列。根据你的喜好进行重命名，然后选择文件>Direct Link。


2．
 移到第三个镜头（演员的第一个镜头）。在时间轴上方单击All（全部）按钮，然后是6S（6秒）按钮，以确保将时间轴放大。


3．
 按下A出现示波器。按照看着舒服的方式调整示波器。通常我用的是3 Scopes Layout（3个示波器布局），但在这些部分中，我打算为每个部分使用1 Scopes Layout（1个示波器布局）。记住，你可以在任意示波器上右键单击，并且按需要进行重新分配或配置。


4．
 在监视器中，按下切换入点/出点按钮，入/出点标记就会出现在时间轴剪辑的两边。从现在起，最好的浏览方法是按住Command （Ctrl）加左/右方向键在镜头与镜头之间移动。

虽然这是一个相当不错的镜头，我的意图是让你尝试使用这些控制。


5．
 调整Offset（偏移）三角形，压缩某些暗的区域。


6．
 调整Gain（增益）三角形。调整幅度大些直到演员脖子的亮的部分达到100，然后往回调整直到你觉得合适为止。


7．
 调整Gamma（伽玛）三角形。尝试让镜头变亮，然后尝试让它变暗一点。你可能需要基于伽玛调整来再次调整偏移/增益色轮。

和Adobe Premiere Pro中的颜色分级一样，SpeedGrade中的颜色分级是技术和“感觉”的结合。如果结果在你的（经过校准的）系统中看起来很糟糕，重置并再次尝试。


[image: tip.tif]


因为眼睛适应得太快了，调色师经常会把grade（分级）打开和关闭来检查调整前/后的版本。当0（零）按钮被按下时，单击将关闭分级。



如何进行色度调整

在Adobe Premiere Pro的三向颜色校正器效果中，色度调整是与亮度调整相反的。同样，我们将它转换到Adobe SpeedGrade中。

为了进行快速调整，在圆圈中的任意地方单击并拖动来调整色度。对于虚拟的轨迹球来说，在色轮上右键单击然后向调整的方向移动鼠标，然后再次右键单击来接受调整。

首先调整Gamma（伽玛）色轮，留意矢量示波器。然后检查RGB分型示波器并调整Gain（增益）色轮和Offset（偏移）色轮。

让我们来尝试做个调整。


	按Command（Ctrl）加右方向键向后移动时间轴直到倒数第三个镜头，它的名字是Road。

	首先进行亮度调整，依次调整Offset（偏移）、Gain（增益）和Gamma（伽玛）三角形。

	根据矢量示波器和RGB分型示波器显示，中间调中有一些额外的蓝色。使用右键单击的方法单击Gamma（伽玛）色轮的中间，拖离蓝色（向黄色）。画面中的路就开始变得中性化了。



范围控制

如果你需要更精细的控制，在色轮上方有Overall（整体）、Shadows（阴影）、Midtones（中间调）和Highlights（高光）按钮。Adobe SpeedGrade可以更进一步地将每个范围划分为三个范围，如图6.77所示。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:6:6-77.tif]


图6.77　每一个范围可以更进一步再分为三个范围。只需单击代表该分段的标签即可

这样的结果（可能）是九个范围的精细调整。因为你已经熟悉了每个色轮是如何工作的，你可以根据需要进行精确的调整。

如果你需要一个有挑战性的镜头来尝试额外范围的调整，在Road镜头之前有个叫作00020.mp4的镜头，有很多红偏色。尝试移除它。

全局控制

在色轮的上方，范围的下方有6个作用于整体图像的控制。这对于那些在其他只有一个滑块的其他软件中可能太过复杂的调整来说是非常好的。

下面是关于全局控制的概述。


	Input Saturation（输入饱和度）。它在对镜头做出任何改变之前先调整饱和度。如果一个镜头在开始就过于单调的话，你会倾向于使用这一调整。

	Final Saturation（最终饱和度）。输入饱和度是在任何其他调整之前，最终饱和度是在你执行了颜色校正之后调整饱和度。当你对分级感到满意，但想要拉回或添加一个镜头中的所有颜色时，可以使用它。

	Pivot+Contrast（中心点+对比度）。是的，我将它们组合在一起了。对比度调整的是图像最亮和最暗部分的差别。当你增加对比度时，较亮的像素会向白色移动，较暗的像素向黑色移动。问题就出现了：中间点应该在哪？在50%？Pivot就是所说的这个中间点（默认是0.5）。你通常调整对比度使亮的区域更亮，暗的区域更暗，如果你对于哪些像素更亮或哪些更暗不大满意，可以调整中心点。通常来说，调整伽玛比调整对比度+中心点更好，因为伽玛是保持黑色/白色部分不变的。

	Temperature（色温）。让你快速调冷（添加蓝色）或调暖（添加橙色）镜头。

	Magenta（品红）。你也许会跳过这个控制，但这个滑块是色温控制的相反操作。色温滑块是从蓝色到橙色，这个是从品红到绿色。如果你在图像中看到太多的品红或者绿色，通常是存在白平衡问题。



全部都放在一起

让我们在Adobe SpeedGrade中查看一个镜头，然后开始进行调整。这个例子假设你已经从Adobe Premiere Pro将时间轴发送到Adobe SpeedGrade。
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如果一个镜头有问题，大多数色度问题出现在最暗/阴影区域。在阴影标签中，考虑降低最终饱和度，实际上是去掉最暗区域的颜色。



你可以使用本章前面“三向颜色校正器”部分中用过的同样方法。


1．
 查看波形示波器，调整偏移（黑色点）。然后调整增益（白色点）。伽玛调整是主观的，因人而异。


2．
 查看矢量示波器，查找包含中心区域的“斑”。调整伽玛色轮来适应它。中间范围是大部分偏色容易出现的地方。


3．
 检查RGB分型示波器。调整偏移色轮来平衡/平均波形底部（最暗）和顶部（最亮）区域的RGB颜色量。记住，当接近黑色或白色时，你会损失色度。


4．
 找到镜头中的中性元素，确保他们在RGB分型示波器中是平衡的。

将外观从一个镜头复制到另一个镜头

要从之前的镜头中复制外观，将鼠标悬停在之前的镜头上然后按C键。通常情况下，你需要从两个剪辑之前复制分级。为什么呢？在大多数叙事电影中，当有两人间的对话时，你要在两人之间交替，这取决于谁在说话。这叫作正拍/反打镜头（图6.78），描述的是剪切模式。
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图6.78　正拍/反打镜头的一个例子。一个镜头主要是给演员A，下一个镜头是给演员B。这意味着每一个其他镜头都来自相同的摄像机设置

是的，你可以使用悬停加按C的办法。但是体现Adobe SpeedGrade软件设计思路的一个最好例子就是正拍/反打镜头的应用。这里需要使用全键盘（带有数字键盘的）。你必须要用到键盘上的加号、减号和数字键。

通过按Option+- （Alt+-）将Adobe SpeedGrade设置为从之前的镜头复制。相反，Option++ （Alt++）从下一个镜头复制。

按下Option （Alt）和一个数字键来复制之前/下一个镜头的外观（这取决于你按的数字）。因此，在正拍/反打镜头的情形中，如果你对第一个演员做了外观调整，移到下一个演员（两个镜头之后），按下Option+2 （Alt+2）就可以完成复制。

如果你尝试了这样做，得到的却是第二个播放头，你一定是没有使用数字键盘。查看“添加第二个播放头”部分，找到如何将你的系统重新设置为只有一个播放头。

颜色匹配

颜色匹配非常容易。你所要做的就是按下Command+M （Ctrl+M）来匹配两个剪辑。但你需要用到第二个播放头（图6.79）。你正在操作的镜头被标记为1，第二个播放头被标记为2。
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图6.79　两个播放头之间可以进行颜色匹配

颜色匹配通常是将第一个播放头匹配到第二个播放头。

添加第二个播放头

在屏幕的右侧有一个按钮叫作2-Up（图6.80）。单击它在时间轴上添加第二个播放头，同时创建分屏或双屏界面。
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图6.80　2-Up和3-Up按钮右边的按钮，看起来像是分屏，用于调整多个屏幕显示的方式

我更喜欢双屏界面，第二个监视器出现在屏幕的左侧。这个监视器扮演着参考的角色，并且就停留在那里，你可以快速地将多个镜头与同一个参考镜头进行匹配。

最快的创建第二个播放头的方法是按Option+2 （Alt+2）。回到一个播放头模式，按Option+1 （Alt+1）。

如果你想要第二个播放头和第一个播放头一起移动，按下播放头2边上的停止/播放按钮（图6.81）。
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图6.81　这个按钮是控制播放头2是“播放”，还是保持与播放头1同步的开关

使用颜色匹配功能

一旦你有了两个播放头，进行颜色匹配时你所需要做的实际上就是按下Command+M （Ctrl+M）或者Match look to master playhead（将外观匹配到主播放头）按钮（在3-Up按钮上方）。这么做之后，你会看到一个新的叫作AutoColorMatch（自动颜色匹配）的层（图6.82）。
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图6.82　AutoColorMatch（自动颜色匹配）功能比通过示波器匹配（如本章之前部分描述的）要容易得多。

如果你想尝试对这个项目使用自动颜色匹配，时间轴上的最后两个镜头正是在之前“实际镜头匹配”部分匹配过的两个镜头。

我没有提及的领域

记住，我在这里所提供的仅仅是Adobe SpeedGrade的一个简要介绍。它是一个了不起的、特别有用的产品，因为它有个全新的工作流程。

有些话题过于深入无法涉及，就将这一部分当作Adobe SpeedGrade的“快速上手”来看吧。你需要自己研究下列领域。


	外观。Adobe SpeedGrade提供保存外观和从内置的库中调用外观的功能。

	层。屏幕左侧的层堆栈可以有多个一级校色和二级校色层。当客户不确定他们想要的是冷色，还是暖色时，这样可以支持各种变化。

	二级校色。Adobe SpeedGrade中的二级校色只是调整基于键选取的图像的部分区域。例如，你可以用二级校色层来增加天空或草地的饱和度。

	遮罩。遮罩基于圆形或者矩形调整层的一部分。将椭圆的外部变暗来创建暗角是遮罩的经典用法。

	跟踪。在做遮罩时，经常需要跟踪屏幕中的某个区域，这样遮罩就可以随着图像上的东西移动（如一个人走过屏幕）。这样，暗角就能跟着屏幕上的某个人了。

	关键帧。光线情况是会变化的。在某个镜头上颜色调整可以有不同的变化是很有用的（类似于Adobe Premiere Pro 或 AdobeAfter Effects中的关键帧）。

	快照。快照是保存特定外观用于对比的一种很好的方式。



Adobe SpeedGrade能做的实在太多，在这样一本关于Adobe PremierePro技术的书里我只能介绍一些皮毛。但是在后期工作流程中它是一个非常有用，以至于不能忽略的软件。








第7章　导出策略

作者：Jeff I. Greenberg
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无论对我们来说有多麻烦，一定要给客户符合质量的最初交付版本。



——Arthur C. Nielsen


以前，所有人都会向他们的客户交付磁带，并且会将两份磁带拷贝（通常是Betacam或U-Matic磁带）放在书架上进行备份。之后，基于文件的高清摄像机出现了，这使得在编辑时不再需要磁带录像机变成可能。只需要在必要的时候租借磁带录像机即可，但是这种租借也变得越来越少。

如今，在定义和规范编辑套件时不再考虑任何基于磁带的捕获、分发或存档是很常见的。换句话说，磁带输出对我们当中99%的人来说已一去不复返了。即使客户不是总能很好地沟通这些需要，我们也需要发布文件并且精通他们的需求。

这一章提供关于装视频的架构（容器）以及用于压缩文件的编解码器（算法）的入门。并不是所有的编解码器都会涵盖，只会涉及那些最常见的。同样，我们也会讨论一些最常见的输出格式，包括用于存储的文件尺寸很大的最终输出，以及更小的对分发来说很理想的MP4 h.264文件。

我将会阐释Adobe Premiere Pro如何通过导出媒体命令来压缩输出视频，此外我还会讲述如何尽快地输出视频（这对于客户验收版本来说是很好的）以及如何创建自己的预设。

Adobe Media Encoder包含在Creative Cloud中（图7.1），它是Adobe PremierePro在视频编码时所使用的后端工具。它是一个多用途编码器，拥有一些很好的节省时间的功能，包括：将来自Adobe Premiere Pro的视频进行队列以及在方便的时间（或者在后台）高效地批处理视频。Adobe Media Encoder也可以监视特定文件夹，进行自动化编码。
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图7.1　Adobe Media Encoder是AdobeCreative Cloud的压缩后台

下面让我们开始对架构和编解码器的实际意义进行入门（或者温习）。

理解架构与编解码器

视频可以以很多不同容器的方式出现，例如XDCam、AVCHD、QuickTime等。视频的架构（如QuickTime），与视频的压缩类型（算法），如h.264，是相互独立的。但为什么需要压缩视频呢？因为1分钟无压缩的标清（SD）视频需要占用大约1GB空间，而1分钟无压缩的高清（HD）视频大约占用6GB空间，对于一个剧情片长度的视频来说则要超过0.5TB（图7.2）。
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图7.2　无压缩视频总是占用很大空间

所有的视频压缩都有相同的问题：这是一种有损的压缩，一部分信息会被抛弃，就像JPEG文件一样，而不像ZIP文件那样是无损压缩。原因在于这些压缩技术利用了人眼的特点，人眼在“错过”一定的信息时看到的图像仍然是一样的。另一部分原因是需要能够进行实时解码，否则就无法对它进行回放。

在与客户打交道时，最大的困难之一是让他们明确说出他们需要的是什么（图7.3）。但这不是他们的错。他们不是媒体专业人士（尽管他们坚持认为知道自己在做什么）。处理视频的工作需要剪辑师具有交付方面的专业知识。你只能假设客户明白你正在拍摄高清视频，不是被称为1080的1920×1080类型，就是被称为720的1280 ×720的类型（不要指望他们知道1080和720之间的区别）。
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图7.3　需求决定了必须如何进行输出

你常会听到客户这样说：


	我想要一个视频。（没有更具体的描述。）

	我需要一个QuickTime文件。

	我需要在iPad上播放它。

	我想要在每个设备上都能播放它。

	我想把它放到互联网上。



对于专业的内容制作者来说，这些陈述都没有用。对于每种不同的情况，我们需要知道更多的信息。让我们再看一下这个需求列表。


	我想要一个视频（没有更具体的描述）。知道客户想要什么以及他们打算如何播放视频是很关键的。如果知道他们要在蓝光播放机中播放视频，那么你至少要知道如何使用Adobe Encore（包括如何安装，因为它并非AdobeCreative Cloud套件中的一部分），因为它可以制作蓝光光盘、DVD以及带有交互式菜单的Flash视频。

	我需要一个QuickTime文件。虽然这一说法描述了客户想要使用MOV AppleQuickTime架构的文件，但没有明确需要什么编解码器。QuickTime默认安装了30多种标准编解码器。你的客户需要哪一种？很可能是h.264，它已成为事实上的分发编解码器。

	我需要在iPad上播放它。iPad只支持有限的视频格式。幸运的是，Adobe Premiere Pro专门为iPad及其他设备（包括Android、Tivo和Nook等）提供了相应的预设。

	我想在每个设备上都能播放它。不幸的是，这是不可能的。你需要制作无限多的文件来适应所有设备（从五年前的手机到一些全新的设备）。你没有这些设备，因此很难进行测试。这个说法通常意味着你需要提供两到三个能适应大多数设备的文件。

	我想把它放到互联网上。通常，这意味着客户想用YouTube、Vimeo、Brightcove或其他的网站服务。你可以输出一个较大的文件，并花很长时间上传，因为这些网站通常会对影片进行再次压缩。这个视频放到客户自己的网站上的可能性不大（但存在这样的可能性）。如果是这种情况，则意味着需要一个高压缩的文件（对客户的虚拟主机/数据传输能力比较敏感）。



常见的容器

正如之前提到的，视频可以被装进很多不同的架构里。将这些架构想象成容器更容易理解，因为它包含视频、音频以及版权、时间码、字幕等其他信息（图7.4）。并非每种容器都能装进所有类型的视频和元数据。某些容器更灵活。
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图7.4　每种构架都有它自己的一套规则

常见的一些容器包括：


	QuickTime。由苹果推出，可以说是最灵活的构架了。当动态链接（仅限于某些Adobe产品）不可用时，它已经成为在不同应用程序之间移动视频的最常用方式，这是Quicktime的最大优势。它拥有各种各样的编解码器和元数据，可以很好地同时满足存档和发布的需求。




[image: NOicon.tif]


Adobe Premiere Pro和QuickTime之间的交互并不是很好。因此知道视频的帧尺寸和帧速率很重要，因为你可能需要手动输入这些值。




	MPEG-4。是动态图像专家组（MPEG）的第四次修订，可以包含超过30种不同类型的数据，包括两种不同的视频编解码器、音频、字幕及时间码。MP4是在MPEG-2的基础上改进得到的。它具有更大的可扩展性（从小型手持设备到高清，甚至更高分辨率），但是以复杂性为代价的，也就是说在快速编码/解码时需要更多的处理能力。
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MP4不一定是指h.264。MP4也可以是用于较老硬件的视频“容器”。h.264可以存在任意这些容器（文件）中：QuickTime、MP4、AVI或Flash。




	Flash。这种主构架可以将视频包含在内，但还拥有一个成熟的交互设计引擎（通过Adobe Flash CC）以及一种编程语言。

	MXF。素材交换格式（Materials Exchange Format）是电影与电视工程师协会（SMPTE）定义的一项标准，它可以包含几种不同编解码器的视频和音频，以及时间码和其他一些有用的元数据。对于松下和索尼等公司的基于文件的摄像机来说，这是一种很常见的架构。

	AVI。音频视频交错格式（Audio Video Interleaved）是微软公司推出的一种架构，在过去五年没有什么发展。虽然你可能得到的是AVI的素材，Adobe Premiere Pro也能很好地读取它们，但在这个时候，如果可能的话最好避免用这种架构创建新的媒体。



常见的编解码器

Codec（编解码器）一词是compressor（编码器）和decompressor（解码器）的缩写（图7.5）。正如之前提到的，视频压缩是很重要的，相比于占用很大空间的无压缩视频，视频在压缩后可以减少文件的大小。
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图7.5　了解编解码器对媒体来说很重要

编解码器通常是以下三种类型之一。


	基于摄像机的。摄像机制造商最常使用这类编解码器。这些编解码器的目标是在视频压缩后的质量高低和存储卡上的文件大小之间找到平衡点。XDCam和DVCPro是两种基于摄像机的编解码器。一般来说，这种压缩算法只压缩每一个单独的帧，与生成JPEG图像相似。信息有损失，但文件还是很大。这种压缩单个帧的编解码器被称为I-帧（帧内）编解码器。

	基于后期制作和存档的。这类编解码器用于不同后期制作软件之间的交换或者存档。它们的目标是保持质量并且可能会带一个Alpha（透明）通道。AvidDNxHD和Apple ProRes是后期制作编解码器的实例。它们通常都是I-帧编解码器。

	基于发布的。理想情况下，发布编解码器的目标是让视频尽可能的小，这样无论是通过互联网，还是电缆（例如USB），都更容易传输。H.264是一种很常见的发布编解码器，在移动设备上大量使用。



发布编解码器通常采用一种主动的压缩方式——基于时间的。它并不是单独压缩每一帧，而是将图像组（GOPs，通常大约为12～15帧的长度）一起压缩。其中的第一帧包含所有信息，其余的帧只含有与第一帧相比有改变的部分。当这一系列的图片是12帧或更长时，通常被称为长GOP编解码器。

有的编解码器可能会出有混合用途，例如，XDCam用于摄像机，同时也可以作为发布输出供播出服务器播出使用。

下面是你应该知道的一些基本的编解码器。


	h.264．这种编解码器可存在于多种不同的架构中，包括QuickTime、AVI、F4V（flash）以及MPEG-4（MP4、M4v）。尽管这种编解码器是移动设备的最佳选择，它也会出现在某些摄像机上。

	XDCam。这种来自索尼的编解码器最常出现在采用MXF架构的多种不同类型摄像机中。这种类型的MXF文件被称为OP1a，意味着所有的部分（包括视频、音频、元数据）都会合成一个单独的文件，而不是被分成多个文件。

	DVCPro。这种松下的编解码器涵盖了DVCPro 25（你可能会比较熟悉，因为它也用于mini-DV）、DVCPro 50和DVCPro HD。这些编解码器通常出现在松下P2卡记录的摄像机上。

	AVC IntraFrame（帧内）。这种编解码器是由松下推出的一种h.264的实现，具有比DVCPro更好的质量（在相同数据率时）。这种编解码器可以在P2卡上找到。

	DNxHD。这种来自Avid的后期制作解码器系列最近随着CC的发布被加到了Adobe Premiere Pro中。在这之前它只是QuickTime的一种实现。如今可用于Avid所用的MXF架构中。这种编解码器是后期制作编解码器的首选，因为它包含在Adobe Premiere Pro中，并且是跨平台的。根据不同的需要可设置不同的数据率。

	Animation。这种后期制作编解码器传统上用于After Effects，用来产生带有Alpha（透明）通道的视频，使生成带透明的下三分之一字幕变得更简单，并为编辑提供灵活性。但是由于After Effects的动态链接和DNxHD（以及AppleProRes）都可以支持透明通道，它的使用越来越少。

	ProRes。来自苹果的这一系列编解码器与DNxHD非常相似。它有不同数据率的多个版本。只有ProRes 4444是支持透明通道的。




[image: SBicon.tif]
 　数据率和编解码器


想了解编解码器是做什么的，你还必须要知道数据率——每秒所需的数据量。

有的编解码器，如DNxHD，具有固定的数据率，例如DNxHD 36、DNxHD 145和DNxHD 220。其他的编解码器，例如h.264，具有可调的数据率，你可以将它设为任何想要的数值。

通常来说，数据率越高，视频的压缩就越少，文件也就越大。数据率越低，视频的压缩越多，文件也就越小。



正确地输出

在输出序列之前，最好做一些准备工作以确保正确输出。这样做的目的是保持组织有序并且避免混乱。将序列复制，加上水印（可选），并且将输出与当前的序列分开，这些对你有序工作大有帮助。

如果客户现场打电话就他们看到的文件提出某个问题时，你能够快速地找到对应的序列，那是最好不过的了。

复制序列

复制序列并且尽可能明确地进行命名（图7.6）。不用担心命名太过于具体。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:7:7.6.tif]


图7.6　命名越具体，就越容易找到客户所要的特定版本


[image: tip.tif]


这里有一个快速省时的方法：将序列的名字改为能反映输出的名字，Adobe Premiere Pro/Adobe Media Encoder生成的文件会自动以这个名字命名。



序列名字中建议至少包括下列信息：


	输出类型（最终版、故事审定版、粗剪版等）。

	制作组织的名称（这里可能是你的公司）。

	生成日期。

	客户名字。



剪辑名称和时间码

向剪辑添加额外的信息会更有利，特别是在审核过程为单个剪辑命名和添加时间码信息。

视频效果的视频分类中提供了两个Mercury加速效果：剪辑名称和时间码。


	剪辑名称。要让这个功能起作用，就必须向每个剪辑都添加名字。这样客户就能告诉你他们需要修改的剪辑的确切名称。

	时间码。这个效果可以添加到一个嵌套序列（和下个部分将要提到的水印一样）或者逐个剪辑添加。当它被放置到某个剪辑时，确保它显示的是来自源剪辑的原始时间码。



水印

专业的剪辑师会为序列添加水印（图7.7）。水印可以消除客户的困扰，让他们知道自己正在看的是什么（如最新版本）以及他们为什么要看这段视频（如粗剪、最终审核等）。最重要的是在未最终结算之前无法得到最终版本。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:7:7.7.tif]


图7.7　使用描述性的水印

一些压缩软件能够通过滤镜添加水印。但是Adobe Media Encoder不具备这样的功能。作为替代方法，你可以嵌套序列，然后在嵌套的序列上叠加任何水印（如logo或字幕）。

最简单的嵌套序列的方法就是将一个序列拖曳另一个序列中。详细步骤如下：


1．
 找到想要添加水印的序列。


2．
 创建一个新序列，或者更快的方法是将序列拖到项目窗口底部的新建项目按钮处。给它取一个适当的名字，并将水印中的文字也包含到名字中。打开序列。


3．
 将第1步中的序列拖曳到时间轴上。此时这个时间轴上的序列应该是绿色的。


4．
 在V2轨上，添加你选择的logo或字幕。拖动这个字幕或logo，使其覆盖整个嵌套序列（图7.8）。可以考虑降低它的不透明度。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:7:7.8.tif]


图7.8　原始序列并不是必须要嵌套，但嵌套能使它变成一个独立的整体，更容易操作

终极版水印

在写这本书时，Adobe Premiere Pro已经更新了。从Adobe Premiere Pro CC 7.1（2013年年底更新）开始，Adobe扩展了效果标签的功能，这样一来前面部分提到的创建用于水印制作的嵌套序列就没有必要了。

之前提到的方法依然是创建完全自定义水印的最佳方法，但是，新的方法或许覆盖了大多数用户的最常用需求。

你可以在本章后面的“效果”部分学习如何为输出添加下列类型的信息（图7.9）。


	图像叠加。例如logo。

	名字叠加。例如你公司的名称或其他重要的识别信息（如“仅用于粗剪审阅”）。

	时间码叠加。在与客户交流他们所关注的点时，时间码起到很重要的作用。



[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:7:7.9.tif]


图7.9　升级后的效果标签允许为客户审核及其他更多内容进行调整

在输出时使用效果标签的好处在于相关信息可以简单快速地添加到素材上，并且可以存为一个设置。

使用这个技术的唯一缺点是你只有手动打开输出后的文件才能看到最终添加的信息。

使用输出素材箱

组织有序并非偶然发生的，几乎没有人天生就是组织有序的。在这方面，你是自己最大的敌人。如果做不到有序并且保持有序，当你在尝试搞清楚提交给客户的是什么版本的时候，只会自食苦果。

为了保持组织有序，你应该创建一个名为输出的素材箱（图7.10）。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:7:7.10.tif]


图7.10　输出素材箱使你明确提交给客户的是什么版本。有的项目可以拥有多个输出素材箱

这样，当客户给你打电话讨论某个特定的生成文件时，如果你已经明确地命名，就会更容易找到它。

所有复制的序列都应放进输出素材箱中。或者，还可以在输出素材箱中创建一个或更多素材箱来分组导出。当你需要制作多种语言或其他版本的输出时，这个方法会很有用。

创建彩条和音调识别序列

每个输出序列都应该含有彩条和音调以及适当的标题板、倒计时和其他常见的输出标识。

最佳做法是将这些标识创建为单独的序列，然后进行嵌套，将它添加到当前的时间轴中。通常这个序列的长度为一分钟，应该包括：


	至少5秒的彩条和音调。选择文件>新建>彩条。你可以输入时间码，设置一个出点（O），并且设置为你喜欢的任意长度，这是彩条独有的。

	一板重要信息，例如客户的名称、制作公司及订单号和输出日期等其他必要的信息。

	一个必须在1；00；00之前结束的倒计时（文件>新建>通用倒计时片头）。Adobe Premiere Pro自动创建的倒计时持续11秒，因此最好把它放在49；00处。




[image: tip.tif]


不用担心添加彩条（或者其他元素）会影响输出文件的大小。在导出媒体对话框中，你可以指定输出范围，通过在时间轴上选择入出点来包含或者移除这些元素，只输出你想要的部分。



包含了所有这些信息后，时间轴就会如图7.11所示的一样。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:7:7.11.tif]


图7.11　最好始终使用这个序列

将这个识别序列放到输出序列的开头，你的输出将会设置得很专业。有了彩条和音调，其他看此视频的人就可以以此来测试和校准他们的系统。


[image: tip.tif]


在这个识别序列的例子中，彩条、音调和信息板等加起来长度正好1分钟。把它添加到一个已有序列中时，通过使用开始时间菜单（在时间轴标签序列名称处右键单击），将序列的开始时间设为23；59；00；00是个明智的做法。



常见输出

至少需要输出两个文件：一个用于存档，一个用于交付给客户。然而，有时你可能需要为客户创建3个、5个、12个（甚至更多）文件。你可能输出一个版本用于备份（MXF，DNxHD），一个版本用于iPad播放（MP4，h.264），一个版本用于上传至Vimeo网站（720MP4，h.264），一个版本用于制作DVD（SD MPEG2）。

其中最有用的两个输出文件包括：一个是母版“最终”输出，可以用于存档。如果将来需要压缩时可以通过这个“数字母版”来完成。

另一个文件用于通用设备（如Android和iOS），也可以用于上传。

导出媒体对话框

为了加快一系列的输出工作，最好可以对导出媒体对话框的某些功能进行快速了解。它分为五个部分：预览、范围、预设、调整和微调（图7.12）。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:7:7.12.tif]


图7.12　这五个部分是理解输出的关键

预览

预览部分的顶部有两个标签：源和输出。

其中源标签提供的信息是Adobe Premiere Pro将什么送入压缩引擎（Adobe MediaEncoder），而输出标签提供的信息是文件开始编码前压缩引擎返回的结果。

在源标签中，你可以对输出进行裁剪（图7.13）。通常，不赞成裁剪输出（你应该在时间轴中完成裁剪），因为在这个标签中你无法做摇摄和扫描（pan and scan），然而，你可以用裁剪裁掉视频中的黑边。没有必要对黑边也进行压缩，这纯粹是一种浪费（但实际上你必须压缩这些黑色区域）。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:7:7.13.tif]


图7.13　虽然裁剪不经常使用，但是如果需要的话，确保与视频的比例相匹配

输出标签（图7.14）显示任何调整的结果（如高斯模糊滤镜）或者你所做的任何裁剪/尺寸变化。在这个标签中需要看的最主要项是源缩放菜单。这些选项告诉你如果改变视频的大小或者进行裁剪会得到什么结果。多数情况下缩放以适合是最佳选择。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:7:7.14.tif]


图7.14　最下方的两个菜单选项只有在视频被裁剪后才会显示

范围

为一部分视频设置范围的功能往往被很多用户忽视。可以使用入点和出点来自定义输出/压缩哪部分视频（图7.15）。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:7:7.15.tif]


图7.15　如果需要的话，你可以只输出序列入点和出点之间的部分

常见的一种好的做法是为输出添加彩条和音调以及标题板（参看之前“创建彩条和音调识别序列”部分）。设置自定义的范围可以将序列视为一个整体，也可以有选择地输出（如是否带彩条）。


[image: tip.tif]


如果在选择导出媒体命令前，你已经在时间轴上设置了入点，那么自定义范围就已被激活。



预设

预设是导出媒体对话框的核心。格式和预设的选择决定了最终的输出。摘要部分提供了输出的概况以及输出文件最终保存的目标路径（图7.16）。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:7:7.16.tif]


图7.16　在输出之前要仔细查看摘要信息


[image: NOicon.tif]


选择与序列设置匹配复选框使Adobe Premiere Pro匹配用于预览（渲染文件）的编解码器，以损失质量为代价利用已有的预览文件创建一个快速输出。



Adobe已经非常全面地包含了超过450种不同的输出可能性（不包含你自己创建的）。

在格式下拉菜单（图7.17），你可以选择一种文件类型（如QuickTime、h.264或MPEG-2）。然后从预设下拉菜单（图7.18）中选择一个预设，预设的选项根据你所选择格式会有所不同。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:7:7.17.tif]


图7.17　格式包含仅含音频、静态图像序列和完全的架构

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:7:7.18.tif]


图7.18　预置的数百种预设可以很容易调用


[image: tip.tif]


如果你在预设中做了任何的调整，将它保存为一个新的预设并填写注释。



你还可以在调整标签（接下来会讲到）中保存所做的调整，以便再次使用。

调整

调整标签组可以让你对输出进行控制。其中最重要的是视频标签（图7.19）。在视频标签中你可以对编解码器进行任意想要的调整，例如尺寸、数据率及颜色深度（并不是所有调整对每个编解码器都可用）。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:7:7.19.tif]


图7.19　新的匹配源按钮可以更快地配置h.264输出

值得一提的还有它的嵌入隐藏式字幕信息和直接将视频通过FTP发送到服务器的功能。

滤镜

最初的Adobe Premiere Pro 7.0版本（以及更早的版本）只允许将高斯模糊应用于视频。

从7.1版（在2013年底发布）开始，效果标签就变得更有用了，可以允许添加对客户审核和其他输出有价值的信息。

理论上讲，在针对客户的输出（图7.20）中，你需要添加logo、一个表明确切文件名的文字叠加以及时间码，这样客户就可以告诉你哪个点需要做修改。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:7:7.20.tif]


图7.20　更新后的效果标签支持快速添加多种叠加，为输出加水印

每种叠加都有三个共同的调整：尺寸（或缩放）、一个大致的屏幕摆放位置并带有用于微调的X、Y坐标以及不透明度。

让我们来看看每种叠加的更多细节。


	图像叠加。在图像叠加（图7.21）中点开的对话框可以让你选择系统中的任何图像文件。通常来说，这个图像是你的logo，而且设置得很小，并且透明度至少为50%。
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图7.21　在这个例子中，一个名为JGreenberg Logo的文件已经被选中，被设置到左上，向左偏移150个像素，向上偏移30个像素，不透明度为100%


	名称叠加。对于名称叠加，你可以放置序列名称的文本（图7.22），例如：“用于画面审阅的临时声音”。相比于使用序列名称，使用来自于格式菜单的输出文件名是更好的选择，它可以让客户核对自己正在看的文件是否正确。此外，你可以添加前缀或后缀，例如“机密”。



[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:7:7.22.tif]


图7.22　将输出文件名（主序列粗剪）、前缀“Approval Only（仅用于审核）-”和后缀“-Confidential（机密）”作为叠加添加。这个叠加做了视觉偏移，使它既能够保持在屏幕上出现，但又不会太碍事


	时间码叠加。向输出添加时间码（图7.23）使客户在和你沟通时变得更简单，他可以告诉你他正在看的是哪一帧。
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图7.23　这个时间码叠加放置在输出的底部。使用时间码是让客户提供精确反馈的最好方法

微调

在导出媒体对话框的底部有一些用于微调的复选框（图7.24），如果使用不当将会影响最终的输出质量和渲染时间。
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图7.24　这些开关将大大地增加输出时间


	使用最高渲染质量。只有在处理大量不同帧尺寸转换（如标清放大至高清）时才选择这个选项。使用这一选项会增加渲染时间。

	使用帧混合。当你输出与实际序列不同的帧速率时，最好选择这个选项。这个选项将帧混合到一起。像Twixtor这样的插件是专门用于进行高质量的时间重调整的。

	使用预览。查看“Adobe Premiere Pro、预览文件和加速输出”部分关于使用预览文件的优点和缺点的介绍。

	导入到项目中。选择这个选项后，你创建的媒体会自动导入回项目中。



作为一个可选项，元数据按钮可以让你向输出视频添加版权信息等元数据。

最终输出

当你完成编辑后，应该为序列创建一个存储版（存在两个分开的硬盘或者LTO［一种磁带备份］中）并放在书架上作为永久性存储。

虽然为将来的修改而备份所有的文件是有可能的，也是有必要的，但仅仅为了创建一个新的输出就要保存所有与这个项目有关的资源是件很费力的事。

那么哪个架构和编解码器可以提供最简单的调用和一般用途呢？解决办法是选择下面两者之一：QuickTime和一种后期制作编解码器，或者是用DNxHD编解码器的新的MXF输出。

最好的选择？QuickTime和一种后期制作编解码器

QuickTime是目前后期制作中最常见的媒体架构。它可以用于几乎每一种编辑、压缩和合成系统。创建并保存一个QuickTime文件以便将来需要是个很安全的选择。

不管摄像机编解码器用的是什么，只能使用后期制作编解码器，而且应该选择一个最少压缩同时拥有更大数据率的。无论选择哪种编解码器，你需要创建一个匹配序列帧尺寸和帧速率的自定义输出。


[image: SBicon.tif]
 　Adobe Premiere Pro、预览文件和加速输出


有的人把它们称为渲染文件，而Adobe称它们为预览文件。如果你的电脑足够强大，那么在处理效果、长GOP编解码器以及其他元素（那些传统上需要在其他软件中进行渲染的元素）时都可以不需要渲染直接实时播放（图7.25）。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:7:7.25.tif]


图7.25　如果你在编辑时进行了渲染，使用预览这个选项可以得到最快的输出

那些拥有快速周转工作流程的人（如在新闻行业的）可能会在工作时生成渲染文件。

因此，在你输出之前，考虑是否应该使用预览文件。如果是要得到最高质量，不应该使用预览文件。Adobe Premiere Pro会忽略已有的渲染文件并用所选的编解码器直接生成最终的输出，确保时间轴只经过一次压缩。其缺点只有一个方面：时间。如果不勾选使用预览选项，压缩的时间最长，因为系统需要计算这些渲染同时进行压缩。当需要进行深度渲染时（如时间轴上有许多After Effects项目时）输出时间会增加。

如果要得到更快的输出，你应该在编辑的同时进行渲染/预览。在导出媒体对话框中，选择使用预览。因为渲染在你编辑时就已经完成了，最终剩下的工作流程就是压缩的时间了。它唯一的缺点就在于质量。视频压缩的次数越少越好。为渲染/预览对视频进行了一次压缩，输出时又进行了第二次压缩，这会影响最终压缩文件的质量。

如果要得到最快的输出，某些编解码器允许进行智能渲染。当摄像机编解码器、序列编解码器和输出三者都完全匹配时，智能渲染允许复制已有的媒体。它最初是用于DV和DVCPro格式的。它的理念是：如果媒体只有硬切，而未添加效果，Adobe Premiere Pro将会直接复制现有的媒体，而不会对它进行重新编码。

使用智能渲染是非常快的，因为从本质上讲它只是复制媒体——不需要进行计算。这个方法之所以有效是因为DVCPro是一种I-帧编解码器。在DVCPro中创建的渲染文件也可以被视为复制。如果添加了效果，AdobePremiere Pro将会复制渲染的文件，对未受影响的镜头则会复制原始媒体。

剪辑师在计划这种类型的输出时会是 “在编辑时渲染”或者在停工时间（例如在与客户打电话时、吃午饭时或者夜里）渲染。在停工时间渲染几乎可以被视为“空闲渲染”。

在编辑阶段，随着渲染的发生，选择智能渲染编解码器是实现最快输出的一种选择。截止本书撰写时，智能渲染已经支持以下格式。


	DV

	DVCProHD

	Long Gop Op1a （XDCam）

	AVCIntraframe （MXF）

	DNxHD （MXF）Op1a

	ProRes （QuickTime）

	DNxHD （QuickTime）



如果设置正确（将渲染编解码器匹配媒体和帧尺寸），并且在编辑时进行了渲染，根据你所用的素材以及渲染的输出的类型不同，输出的速度可以加快4～12倍。

通常情况下，需要创建一个与媒体格式完全匹配的自定义序列。如果序列创建正确并且在“空闲时间”进行了渲染，Adobe Premiere Pro将会创造最快的输出。



截至2013年6月，常用的后期制作编解码器包括：


	Avid DNxHD。你需要下载并安装DNxHDQuickTime编解码器才能在Adobe PremierePro中使用它。根据帧速率的不同，可有不同的DNxHD选择。最安全的选择是为你的素材选择较大的数据率（如145、175或220，数据率大意味着压缩较少）。如果你的素材是10比特或更高的摄像机拍摄的，请选择10比特的DNxHD版本。无压缩也是可以的，但这样会得到一个巨大的文件。

	Apple ProRes。不幸的是，ProRes在Windows的机器上是只读的，也就是说它并不是一个真正的跨平台编解码器。在Macintosh上，你必须拥有至少一个苹果专业视频应用程序才可以将视频压缩为该格式。大多数情况下ProRes422（145Mbit/s）或ProRes HQ（220Mbit/s）是最好的选择。

	第三方编解码器。GoPro Cineform、Lagarith及其他都属于第三方编解码器。只是要注意，你需要拥有这些编解码器，并在带有Quicktime的机器上安装才能进行回放。Adobe Premiere Pro支持这些编解码器。
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这本书里我们选择的是DNxHD，因为它是跨平台的，并且Adobe已得到它其中的一种形式（在MXF架构中）的授权。目前，有一种情况下DNxHD不可用，那就是大于高清分辨率的素材。正因如此，虽然我们想推荐AppleProRes（Mac特定的）或GoProCineform（需额外购买），但没有一种简单的压缩格式是可以跨平台的。



用DNxHDQuickTime创建存档文件的实例

现在我们为存档文件创建一个序列。我的主序列（1080p，23.98）已经被复制并且根据它的用途（用于存档）进行了重命名。

我所使用的系统已经安装了Avid的DNxHD编解码器（可以在http://avid.force.com/pkb/ articles/en_US/download/Avid-Codecs-LE-2-3-9
 下载）。或者，在Macintosh上，AppleProRes可作为替代的选择，但DNxHD是跨平台的。如果没有安装DNxHD，那么下列的例子将无法完成。


1．
 选中序列后，选择文件>导出>媒体。


2．
 在格式菜单中选择QuickTime，选择之后，你会得到一个较短的预设列表（图7.26）。
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图7.26　QuickTime的预设不太多

你必须创建自己的预设，因此最佳选择是从尽可能接近你需要的预设开始。可以从任意的高清预设（例如，1080 25p最接近1080p 23.98）开始。我从项目中选择了Watermarked Version Rough Cut（粗剪水印版）。


3．
 在视频标签里调整编解码器，并且核对帧尺寸和帧速率。

将编解码器改为Avid DNxHD Codec，编解码器设置按钮被激活（图7.27）。
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图7.27　像DNxHD这样的编解码器不允许直接在Adobe PremierePro中进行调整。你需要单击编解码器设置按钮


4．
 单击编码器设置按钮可以打开配置对话框。


5．
 Color levels（色彩电平）的最佳选择为709。这是一个用来规定其他软件应如何解释亮度电平的标志。709选项表示输出文件使用的是全高清色域。


6．
 对于Alpha（透明），根据你是否需要Alpha通道来选择（你可能不需要）。在After Effects中，你会选择拥有一个Alpha通道，但在编辑软件中就不大可能。


7．
 选择适合的Resolution（分辨率）来匹配你的素材。在这个例子中选的是1080p，帧速率是23.976，175（单位Mbit/s，选项中压缩最少的）以及8比特（因为这段视频是用一台8比特的摄像机拍摄的）。

当编解码器设置正确后（图7.28），你接着需要匹配视频标签中的设置。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:7:7.28.tif]


图7.28　这些设定对于这个序列是正确的。你的序列设定将决定你的选择


8．
 将质量滑块保持不动，因为移动它不会有什么区别。


9．
 确认宽度和高度设置为1920×1080，帧速率是23.976，场序为逐行，长宽比为方形像素（1.0）。图7.29显示的是匹配序列的正确设定。
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图7.29　QuickTime要求你在Adobe Premiere Pro中对编解码器对话框中所做的任何调整进行第二次匹配


10．
 保存这个预设。因为其中的编解码器设定和视频标签都与序列相匹配，很可能你会经常重新用到它。


11．
 单击预设设置右边的图标（图7.30）为这个设置命名。

[image: ]


图7.30　保存预设使你头脑保持清醒

有必要在名字中增加尽可能多的信息。在这个例子中，我将其命名为Archival DNxHD175 1080p 23.98 709 color space。可以添加任何你觉得合适的注释。


12．
 单击导出。

Creative Cloud的新增功能：MXF DNxHD OP1a MXF DNxHD OP1a是Adobe Premiere ProCreative Cloud版本的新增功能。有用户抱怨缺少一种后期制作中跨平台的SMPTE标准，Adobe特别听取了他们的意见，许可了这样的一种输出方式。


[image: tip.tif]


一般来说，除非你处理的是10比特或更高的格式（如来自RED摄影机、Black Magic电影摄影机或Alexa摄影机），否则不需要勾选以最大深度渲染选项。因为这些摄影机拍摄的是比10比特更高的格式，最好选择最高数值来保存尽可能多的颜色信息。



对生成这种文件的唯一警告就是你需要核实在工作链中哪些其他的软件能够读取它。虽然Adobe CC产品能够读取这种文件，但第三方工具就难以保证做到这点。同时，MXF DNxHD OP1a是一个新的选项，因此建议在采用之前先测试你的现有需求。


[image: tip.tif]


虽然Adobe Premiere Pro不能导出自定义设置，但Adobe Media Encoder可以。打开Adobe Media Encoder保存设定就可以在别的系统上使用。



创建DNxHD存档文件（MXF）的实例

MXF版本的DNxHD相比QuickTime输出更容易创建一些，因为Adobe已经为你的需要建了一个预设。


1．
 选择文件>导出>媒体，然后选择DNxHD MXF OP1a。


2．
 在预设菜单中选择DNX 220 1080p 23.98。如果你处理的是10比特的视频，那么选择DNX 220x（图7.31）。
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图7.31　输出的结果是一个DNxHD压缩的MXF文件


3．
 单击导出或队列。

h.264发布输出

对于发布来说，在进行压缩时可以做出更积极的选择。你是否应该为了输出速度而牺牲文件质量？客户是否拥有回放所必须的编解码器（客户那里可没有后期制作的编解码器）？
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一般来说，你最好将工作进行队列，稍后再启动Adobe MediaEncoder在那里执行压缩。Adobe MediaEncoder可以在后台进行压缩，使你可以继续编辑工作。如果你单击的是输出按钮，Adobe Premiere Pro将被一直占用，无法继续编辑。



我们的目标是输出一个适合使用目标的文件，例如需要把视频嵌入到Microsoft PowerPoint中。如今最常用的是输出文件是MP4架构的h.264。

h.264对于移动设备和上传到网上是很理想的，用较小的文件就能提供较好质量的输出。这类文件具有可调的数据率（比特率）。将数据率调得更大一些，你会得到一个更大的通常质量也更高的文件。但这并不意味着这个选择就一定适合你。

有两种情况不应该使用h.264。


	DVD。MPEG-2文件是唯一能在DVD上正常播放的视频类型（这与蓝光盘不同，蓝光盘是可以用h.264的）。

	播放服务器。这种设备有特殊的要求，如果提供错误的架构或编解码器是不能正常工作的。它们支持多种不同的格式，如MPEG-2传输流、P2 DVCPro文件、XDCam OP1a MXF文件等。
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首先要确保自己清楚地知道客户需要的是什么样的交付成果，并且测试是否能够正确输出，这样就能解决有关交付文件遇到的99%的问题。



快速输出视频（CBR h.264）

当你和客户在一起时，输出一个小文件是不错的选择，这样你可以比较快速地输出。但提高输出速度需要以牺牲文件质量为代价，这意味着得到的文件可能会模糊或有伪影。

我们来输出一个MP4 h.264，并选择一个一般的数据率，但最关键的部分是选择一个不需要进行分析的固定比特率（CBR）。如果是可变比特率（VBR）的话，由于需要进行分析，会花更长的时间进行渲染。这是对你的系统参数来说最快的编码设定了。

在这个例子中，输出将源于一个1080p 23.98的序列。

选择并复制你想要输出的序列，根据需要添加水印或其他元素。

现在，让我们为客户创建一个快速的CBR输出。


1．
 选择文件>导出>媒体。


2．
 在格式下拉菜单中选择h.264。


3．
 选择匹配源—高比特率预设作为后面操作的开始。


4．
 在视频标签中，向下滚动到比特率设置。将比特率编码设置从VBR，1次改为CBR。将目标比特率改为20，使得画面的数据增到了三倍。这会使文件的尺寸相比原始设置增至三倍，但因为不需要分析，仍然会生成一个较小的文件。


5．
 选择使用预览。如果你曾渲染过预览文件，将会得到一个更快的输出。


6．
 你可以选择将这个预设保存为CBR客户审核以便未来更快地调用。

图7.32显示的是最终的设置。
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图7.32　注意，除了CBR选项外，其他几乎不改变

多用途的h.264

创建多个相似的输出是非常费时的。如果选择正确的话，一个输出其实可用于多种用途。

当前市场上有太多不同的设备，因此只用一个输出文件的万能之计是不可能的。但如果你能设计出一个针对大多数设备的输出呢？虽然可能会牺牲一些质量（不会大于720），但却是值得的。如果同一个文件能够同时用于上传到YouTube和Vimeo等网站呢？如果同样的文件也能够嵌入到PowerPoint（2008版以后［MAC］）中呢？

你需要一个能够应付多种用途的文件——一个确实很灵活的选择。

调整设置

因此，要创建一个h.264输出，你需要的是符合以下标准的文件。


	MP4 h.264。这个可以嵌入到PowerPoint中，而且是跨平台的。

	1280 ×720。的确，这是一个妥协，但前提是你拍摄的是1080。将素材向下缩放后，它依旧是高清的，在电脑屏幕、平板和手机上看着效果都不错。

	硬件兼容性。参看关于h.264配置文件和级别的提示。

	帧速率。匹配帧速率是至关重要的。

	压缩。你知道，这个文件传到网上时可能会被重新压缩。大多数在线主机对720的内容使用的数据率在4～5Mbit/s。因此，最好两倍于这个数值，为再次压缩提供空间。

	最高的质量。你需要为最高质量的文件做所有必要的运算。VBR 2-次编码的文件需要花费更长时间进行渲染，但提供最好的压缩。
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虽然Adobe Premiere Pro中有一个格式类别叫作MPEG-4，它实际上是一个针对老式移动设备的架构与编解码器组合。使用h.264编解码器的MP4格式可在h.264格式类别中找到。
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视频标签中的配置文件（Profile）和级别（Level）选项是硬件最大化（包括尺寸、数据率等）的快捷方式。相对于要讲清楚每个设备的具体要求，将这个信息作为参考会更容易核对。级别3.2是支持720视频的最低级别。



要创建一个多用途输出设定，按下列步骤操作。


1．
 选择文件>导出>媒体。


2．
 在格式菜单中选择h.264。


3．
 选择匹配源—高比特率预设。你当然也可以选择更匹配的选项，但很难在这个充满预设的清单中找到你要的选项。


4．
 取消勾选配置文件和级别，并将级别设为3.2。这样做之后，你需要将长度和高度设置为1280 ×720（解锁尺寸旁边的锁链）。帧速率也要改变。更改帧速率以匹配序列设定。


5．
 将帧速率改回到23.976。


6．
 将比特率改为VBR，2 次。我们更注重质量。


7．
 将目标比特率提到10Mbit/s。最大比特率改为14，使比特率可以根据需要变化，通过降低简单帧（如讲话者的头部特写）的数据给复杂帧（如快速动作及大量细节）更多的数据。如果你用的是1080预设，需要将目标比特率设为15Mbit/s，最大比特率设为20。


8．
 将关键帧距离改为120，使得每5秒就有一个完整的帧。


9．
 保存这个预设。将其命名为多用途720 23.976（或者你所选择的其他帧速率）。

图7.33显示的是预设的最终设置页面的情况。
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图7.33　这个高清预设可用于很多不同的地方，在电脑上、所有iOS设备、许多安卓设备以及在Microsoft PowerPoint中

聪明的压缩技巧

在Adobe PremierePro中你可以进行无限多的调整。你可以大概看看软件自带的所有调整。一本书都不可能将它们全部涵盖，更不用说在一章里了。下面的建议给你提供一些指导。


	避免从头开始创建。每次都从一个和你尝试想要创建的设置相近的设置开始。

	将h.264保存为MP4文件。虽然其他架构也能包含h.264，但MP4终归是最灵活的容器。

	避免大的比特率。数据率（比特率）越大文件就越大。

	选择CBR，加快输出速度。VBR创建的压缩看起来更好，但是是以时间为代价的。

	将一小段范围用于测试。将一小段源视频范围用于简单的测试。压缩30～60秒而不是整段视频，以此来检查输出，看看它的质量是否是你想要的。如果你使用这个特性，许多测试都可以快速完成。

	总是检查规格要求。如果是为了在某个硬件设备上播放，那么它是有具体规格要求的。需要多留心这些要求。
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VBR压缩是主动的，并非每一帧都包含所有信息。因此这里有两个数字：平均值和变化量。有些帧只包含上一个完整帧之后的变化。这种关键帧设置需要较少的完全帧并且允许编解码器有更多变化，这会带来更高效的压缩，它是以复杂性和花费更长时间来压缩和解压为代价的。



输出静帧

虽然你还没有真正使用过Adobe Premiere Pro的灵活的导出功能，但是快速输出单张静帧是很有必要的。通常，DVD菜单、网站图片或者用于包装的产品艺术设计需要高质量的图片。在标清中，屏幕尺寸太小，只有720 ×480。但是在高清中，你可以得到一张足够大的图片，这张照片大约有两百万像素，可以用于打印，虽然不是很完美，但还是可用的。

导出静帧很简单。你可以单击源监视器和节目监视器底部的导出帧按钮（图7.34），或者按快捷键Shift+E。
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图7.34　导出帧图标在节目监视器和源监视器中都可用

在弹出的对话框中（图7.35）你可以选择想要的图片类型。下面是不同文件类型的理想用途。
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图7.35　这里有一个选项可以将图片直接导入回项目中


	DPX。数字图像交换格式是一种无压缩文件，但它针对其他后期制作软件（如Adobe SpeedGrade）进行了优化。

	JPEG。联合图像专家组格式是压缩的，这意味着它很适合通过互联网或邮件传输，但不大适合用于打印或者其他后期制作使用。选择JPEG格式后无法调整压缩设置。

	PNG。便携式网络图形格式，和JPEG一样是经过压缩的，但相比JPEG压缩得更少。它的优点是可以携带透明通道（JPEG不能）。

	Targa。Targa是一种无压缩格式，常用于3D建模软件。

	TIFF。标记图像文件格式是无压缩的（但是其他软件，如Adobe Photoshop可以输出压缩的版本）。它非常适合用于打印以及其他摄影相关的用途。
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你也可以使用导出媒体对话框来导出图片。其中的选项与导出帧对话框是一样的：DPX、JPEG、PNG和TIFF。一定要记得取消选择导出为序列选项，否则你可能会得到上千张图片。



多张图片

没有一种简单的自动的方法可以从Adobe Premiere Pro中取得多张图片的。但至少这项工作可以通过以下四步更快地完成。


1．
 向你要导出的帧添加标记。标记的快捷键是M。


2．
 当所有帧都被标记后，将播放指示器移到序列的最开头。按快捷键Shift+M将播放指示器移动到下一个标记点处。


3．
 按Shift+E来导出图片。选择目标路径和格式。


4．
 按回车键（这个常被忽视的常用快捷键和单击确定的功能一样）。

之后你只需重复之前的步骤导出每张照片。按Shift+M到达下一个标记点，按Shift+E进行导出，然后按回车键。AdobePremiere Pro会为每张图片递增编号，如文件名.静止001、文件名.静止002等。

队列按钮

在导出媒体对话框中，队列按钮可能是最重要的按钮，因此它是默认选中的（图7.36）。
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图7.36　任何像队列这样的默认按钮可以通过按回车键进行单击选择

你如何选择进行工作是一个时间管理的问题。你有以下三种选择。


	单击导出按钮。Adobe Premiere Pro将会停下所有资源，用Adobe Media Encoder在后台进行文件压缩。此时你可以离开电脑，让它做自己的工作。

	单击队列按钮并继续工作。这会将你的序列和设置提交到Adobe Media Encoder（在后台打开）。如果用Adobe Media Encoder来压缩，可以在继续做其他工作，同时在后台进行压缩。这个工作流程比单击导出稍慢，但可以腾出Adobe Premiere Pro同时来做其他工作。

	单击队列按钮加上批量编码。这会将你的序列和设置提交到Adobe Media Encoder。你可以继续工作或在Adobe Media Encoder中做其他调整，例如渲染多个输出。这个选项让你可以继续工作并选择何时压缩多个文件（批量处理），例如在一天的工作快结束的时候。



什么时候该用哪个选项呢？如果客户正在房间里等着，单击导出。如果客户稍后过来，单击队列，然后继续工作。如果有两个或更多的压缩工作需处理，单击队列和批量编码。
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如果你想要为AdobePrelude创建自定义转码设置，可以在AdobeMedia Encoder中创建。



Adobe Media Encoder

Adobe Premiere Pro实际上不做任何压缩的工作，这些都是在Adobe Media Encoder中完成的。当你在Adobe Premiere Pro中单击导出按钮后，它将打开一个简化版的Adobe Media Encoder。

你也可以在Adobe Premiere Pro之外单独打开Adobe Media Encoder。除了压缩之外，它还有一些附加的功能，包括强大的监视文件夹功能。监视文件夹会监视硬盘（最好是媒体硬盘）指定文件夹中的内容，然后自动地压缩（并且可能上传）这些内容。

在Adobe Media Encoder中创建的自定义设置可以被Adobe Premiere Pro和Adobe Prelude共享。

Adobe Media Encoder概述

Adobe Media Encoder有四个专门用于压缩的面板（图7.37）：队列、预设浏览器、编码和监视文件夹。
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图7.37　界面分四个部分：队列、编码、预设浏览器和监视文件夹

队列（或监视文件夹）中的源会按预设浏览器中选择的设置进行压缩。在压缩过程中，状态一栏会变成进度条直到压缩完成。当源开始压缩时，编码面板会显示压缩的进度。

单击队列窗口右上角的绿色播放按钮开始进行压缩。

队列

压缩过程是从队列面板开始的。AdobeMedia Encoder可以压缩三种类型的源。


	视频媒体，例如QuickTime文件。选择文件>添加源。你还可以按快捷键Command+I（Ctrl+I）。

	来自Adobe Premiere Pro的序列。序列出现在压缩队列中的最常见方式是通过单击AdobePremierePro中的队列按钮。这个菜单选项可以从关闭（未打开）的项目中导入序列。

	来自Adobe After Effects的合成图像。虽然After Effects可以生成自己的输出文件，但在Adobe Media Encoder中可以更容易地创建多个输出，而且是在后台运行的。
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你要确保拥有一个有明确的命名系统。打开一个项目后，如果你需要从序列01、序列02或序列03中找出你所需的文件是很困难的（或者说是不可能的）。如果给序列（或After Effects合成）取个有意义的名字，在使用Adobe Media Encoder时会更简单。



队列应该横着读。举个例子，如图7.38所示，一个名为Watermarked Version Rough Cut的源，将以DNxHD MXF OP1a的格式用DNX 220 1080p29.97编解码器进行编码，输出的文件是Watermarked Version Rough Cut.mxf。

[image: Macintosh HD:Users:zjbbi:快盘:00书籍翻译:插图:7:7.38.tif]


图7.38　默认的输出会与源文件放在一起

多个输出

当一个源输入有多个输出时，多个文件将会同时进行压缩。每个源输入一个接一个进行压缩，直到所有压缩完成或者其中一个失败或出错。
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可以在源上进行右键单击重置它的状态，用这个方法可以更容易地执行第二次压缩，通过做一些快速修改尝试改善压缩质量。



单击源，然后选择文件>添加输出（或者单击添加输出按钮，图7.39），可以添加一个输出。
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图7.39　添加输出按钮在左上角

编码

在编码过程中，输出预览区域（图7.40）会在压缩时显示每个输出的缩略图。缩略图会显示已用时间、剩余时间及压缩的预览。
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图7.40　三个输出正在同时进行压缩
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在编码结束后，不管成功与否，在状态栏（例如编码完成或失败）上双击就会显示该编码的信息。



预设浏览器

预设浏览器中有大约超过450种预设（图7.41），它们涵盖了广播需要、手机、平板、阅读器以及光学媒体等。
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图7.41　不要忘记顶部的搜索框，用它查找预设会更简单

有这么多的预设，你很容易因为巨大的数量和多样的选择而不知所措。寻找某种预设的最快方法是在搜索框中输入你期望的最终用途。

即使拥有了这么多的选择，你要注意它们很多是为一般的需要而设计的。因此，许多预设可以进一步完善，你可以降低数据率（为了得到更小的文件）或提高数据率（为了得到更大的文件）。选择任意预设，单击设置按钮显示设置对话框，进行设置的调整。请看本章后面“掌握预设和设置”部分。

监视文件夹

监视文件夹面板（图7.42）与队列面板在概念上是相同的。
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图7.42　一旦设置好监视文件夹，它就会自动“监视”需要压缩的新的媒体

在队列面板中，压缩发生在源上，例如某一个序列。而在监视文件夹面板中，压缩是通过监视某个文件夹中的媒体（如一个QuickTime文件）实现的。

监视文件夹是自动化的基石，因为它们能够监视并压缩加入到文件夹中的任何东西。

掌握预设和设置

预设（由不同设置组成）是Adobe Media Encoder的核心。这些预设与Adobe Premiere Pro中的选项很相似，但在排列上有些不同。它们是按照用途（如用于某种设备）而非架构来排列的。
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不要费力双击预设，这样是不会打开它的。



能够找到并使用预设是不够的，更重要的是要调整它们以满足你的特别需要。

举个例子，DVD预设通常能够很好地完成工作，除非你需要在一张单面的DVD-5中装入超过100分钟的视频。这时，数据率必须更低才能得到一个足够小的文件放进DVD中。

管理预设

预设间的不同之处在哪里？哪些开关和调整是可用的？调整预设提供了压缩中的细微控制。创建你自己的预设或者将常用预设组合在一起可以让预设的处理和管理更简单。

组织和管理预设使得在输出时查找某个特定预设变得更容易（图7.43）。
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图7.43　预设浏览器中的图标从左到右包括：新建预设、删除预设、新建预设组、预设设置、导入预设和导出预设

查看已创建的预设

鼠标悬停在预设上会显示这个预设的摘要信息。这是查看预设注释（对预设用途的更深入描述）的一种快速方法。

想真正地看到用于调整预设的控制，选择一个预设，单击顶部的设置按钮或者右键单击预设，然后选择预设设置。

导出预设/导入预设

和备份项目一样，你应该保存所创建的任何自定义预设，以便将来需要或者在其他装有Adobe Media Encoder的系统上使用。在多个编辑设备之间为每个人的系统复制（导出/导入）这些预设是很常见的事。

要导出预设，选中你想要导出的预设，然后单击导出预设图标（右侧带有箭头的文件夹）。

要导入预设：在Adobe Media Encoder正在使用的副本中选择你想要的预设，然后在Adobe Media Encoder中单击导入预设图标（左侧带有箭头的文件夹）。在弹出对话框中浏览到之前保存的预设的位置。
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在导入预设之前先创建一个组。选中这个自定义的组后，Adobe Media Encoder会自动将预设导入到这个组中。



新建预设组（自定义文件夹）

随着你自己创建或者调整的预设越来越多，有必要将它们组合在一起，这样你就不用频繁地搜索它们。常用的组包括：


	常用输出：如果你经常做相同的输出，没有必要搜索所有的预设。将你常用的预设组合在一起可减少出错的可能性。

	基于客户：如果你是手动设置每个压缩，那么将自定义预设组合在一起是值得的，这会使你更快更简单地重建工作效率最高的预设。

	输出类型：按类型整理你的预设，例如h.264、MPEG-2、存档及设备。为所提供的多个输出创建一个子集使你更容易找到最有用的预设。



创建一个替身

替身就是指针，它们的功能与在操作系统中是完全一样的。在Windows中，它们被称为快捷方式。在OSX中，它们被称为替身。

如果你复制一个预设只是为了将它们同时存在两个位置（如一个在默认包含的h.264组中，另一个在你创建的常用输出组中），那么使用替身就更有意义。

有一个好的经验：如果你想改变一个预设，先复制它，但如果你想要一个相同的预设存在于两个不同的位置，可以创建一个替身。

理解预设

你会很容易在检查预设时感到不知所措。因为预设设置对话框与Adobe Premiere Pro的导出设置对话框几乎是相同的（图7.44）。
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图7.44　Adobe Premiere Pro导出设置对话框（左）与Adobe Media Encoder预设设置对话框（右）的比较。它们是一样的，只是出现在两个不同的应用中

导出媒体对话框相同的五个标签是：滤镜、视频、音频、字幕和FTP。

在本章前面的“导出媒体对话框”部分中你可以看到关于这些选项的细节。

更多自定义设置

在本章前面部分我们已经创建了三个设置：ArchivalQT DNxHD output、CBR Client Review以及Multipurposeh.264。在这个部分，你将会创建更多的设置，充分体会Adobe Media Encoder的灵活性。

创建一个两小时DVD的预设

由于DVD都有固定的大小（DVD-5=4.3GB，DVD-9=8.6GB），需要降低数据率才能容纳更多的片段。

你创建的将视频放进DVD的Adobe预设需要将时间限制在90分钟之内。
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DVD-5的快捷计算公式：560/分钟数=带杜比音频的数据率。



通过降低数据率的值，可以在DVD上存储更多的片段（结果是压缩更多）。图7.45显示的调整可让一张DVD-5存储150分钟内容。
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图7.45　降低数据速率可以将更多的片段存进DVD


1．
 打开NTSC（或者PAL，如果你用的标准是PAL）宽银幕设置。


2．
 在视频标签中，将目标比特率调整为3.7，使视频更进一步压缩。


3．
 将比特率编码调整为VBR，2次。一旦进一步压缩，就需要更多的分析。


4．
 在音频标签中，将音频格式从PCM变为杜比数字，它是一种压缩的高质量音频（可以看小贴士中给出的DVD-5公式）。


5．
 将比特率调整为160。


6．
 将这个预设存为副本，命名为DVD 23.976pWidescreen 150分钟。

为Flash自托管创建一个自定义预设

Flash视频依旧在网上大量使用，虽然已有一些很好的针对Flash视频的预设，还可以再加上一个。

托管自己的素材的最大麻烦是需要在好的质量与数据要求之间寻找一个平衡点。在AdobeMedia Encoder中有两个高清设置，一个是1080，另一个是720，它们都与拍摄尺寸匹配。

目前，大多数终端用户的显示器分辨率都小于1920×1080。如果你选择了一个大于标清的自定义尺寸，数据率的要求比高清低，这是否意味着更容易托管呢？其实网页（Flash内容观看的地方）并没有任何标准。举个例子，有一个1024×576的预设，它和任何广播标准都不匹配。一个更有效的大小是1920×1080的一半，即960×540（图7.46）。因为你已经将这个画面的信息降低到了四分之一，数据率也降低到四分之一。
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图7.46　从技术上说，960×540比标清尺寸大，可以看作是高清的一种

原始数据率是5500kbit/s，你可以将这个数字降到1100kbit/s。


1．
 在Flash预设下有一个设置叫作Web–1920×1080，16x9，项目帧率5500kbit/s。打开这个设置的F4V版本（F4V是Flash架构的h.264文件）。


2．
 将宽度和高度改为960×540。


3．
 将比特率改为1.1Mbit/s。


4．
 如果输出是要放到Flash流媒体服务器中，比特率编码必须设为CBR。除此之外，使用CBR，1次可以获得更高的质量。


5．
 将级别改为3.2，为拥有这个尺寸硬件设备的h.264文件提供最大的兼容性。


6．
 将这个预设保存为Flash for Web 960x545，1100kbit/s。


7．
 你还可以添加FTP信息将它自动地上传到网页服务器。

为在线托管创建自定义预设

这是一个与之前的预设几乎相同的h.264预设，拥有适合自托管的尺寸。通常来说，对于自托管，1Mbit/s左右的数据率除了最慢的连接外对其他的都适用。的确，虽然使用像YouTube和Vimeo这样的服务有不少优点，但它们都会对上传的文件进行重新压缩。

你需要使用与帧速率匹配的YouTube预设，然后重设尺寸和数据率。在这个例子中，你需要的是1080p 23.976预设（图7.47）。
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图7.47　这个预设除了最大的屏幕之外都可以适用，它在尺寸和自托管需求之间做了很好地平衡


1．
 选择Web视频>Youtube设置，找到YoutubeHD 1080p 23.976设置，然后打开。


2．
 在视频标签里，将级别改为3.2。这是能满足你需要的最小级别（因此兼容性更高）。


3．
 解锁宽度和高度旁边的图标，并将值设为960×540。


4．
 通过选择匹配源的复选框来改变帧速率以匹配素材。


5．
 确认比特率编码设为VBR，2次。


6．
 将目标比特率调整为1.1，并将最大比特率调整为2。这使比特率实际上在目标值的基础上有变化。


7．
 在音频标签中，将比特率改为128，使音频文件更小，并且听上去还不错。


8．
 将此预设保存副本为Self hosting 960×545，1100kbit/s。


9．
 你还可以添加FTP信息将它自动地上传到网页服务器。

Adobe Media Encoder自动化

通过将重复的工作自动化，Adobe Media Encoder可以使你的工作流程更进一步。从简单的首选项调整到对监视文件夹的使用，自动化是使你的工作更有效率的关键。

首选项调整

精心设计的默认首选项对初学者来说应该很完美了。但高级用户通常需要对一些方面进行调整来改善用户体验。在接下来的部分我们对首选项做一些调整。

打开自动编码首选项

在常规类中有一个选项叫空闲时间超过后面的设定时自动开始排队：2.0分钟。它默认是关闭的，但是如果开启之后，你在Adobe Premiere Pro中单击队列按钮两分钟之后Adobe Media Encoder自动开始编码（图7.48）。
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图7.48　Adobe Media Encoder可以设置在一段预设的时间后自动开始编码

你可能想要增加这个数字给自己更多时间在Adobe MediaEncoder中进行调整或者取消这个工作（万一弄错的话）。我将这个数字设为10分钟。
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虽然你可以向文件添加元数据（特别是版权信息），但有些格式无法嵌入这些元数据，因此用的是附带文件。附带文件不一定会跟随视频文件一起移动，因此有必要将基本的信息直接加到视频的名字中。



指定输出文件目标

默认情况下，Adobe Media Encoder将编码后的文件与源文件保存在一起。通过选择指定输出文件目标，所有的编码文件可以保存在另一个位置，例如系统某个地方的编码文件夹（图7.49）。
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图7.49　你最好在媒体硬盘上选一个明显的位置；你还可以基于单个文件来进行覆盖

开启这个首选项并不适用于所有人。使用这个首选项必须要保证有一个好的命名系统，因为来自于不同项目的编码文件最终都会存储在这个指定的位置。

外观

因为所有的Adobe CC的应用程序都是相同的暗灰色界面，当多个Adobe应用程序同时打开时，你很有可能会不小心在错误应用程序中进行操作。可以考虑将Adobe Media Encoder的外观设置得非常亮来提醒你自己正在输出文件。

元数据

虽然向文件添加元数据是可行的，而且也建议这样做，但是只有能读取XMP（可扩展元数据平台）的软件能够读取这些信息（所有的Adobe软件都能读取）。当你使用的文件类型不能嵌入元数据时，Adobe软件将会添加附带文件，这个文件会存在实际文件的“旁边”。

Adobe Media Encoder首选项中的输入文件元数据将元数据添加到每个输出。如果你只想将元数据有选择性地输出，那么应该在Adobe Premiere Pro中添加元数据。

创建监视文件夹

监视文件夹是被Adobe Media Encoder监视的操作系统级别的文件夹，添加进这些文件夹的内容都会被自动地进行编码。

使用监视文件夹功能（图7.50）与使用队列几乎相同，只是监视文件夹的源是文件夹里的内容，而不是媒体（序列、剪辑或After Effects的合成）。
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图7.50　这个监视文件夹正在等待内容来创建h.264文件

监视文件夹会自动创建两个子文件夹。


	源。编码完成后，源文件将被移到这个文件夹。

	输出。编码完成后，新创建的输出将被移到这个文件夹。



用于转录的MP3

监视文件夹的一个常用例子就是处理原始采访的MP3。

转录服务需要只有音频的MP3文件。创建一个带MP3设置的监视文件夹并预设为MP3的设置，你可以简单快速地将所有的采访素材从摄像机放到监视文件夹里，这样你就能很快地得到一系列MP3文件发送给转录服务。


1．
 在桌面创建一个文件夹并命名为Interviews tobe transcribed。


2．
 在Adobe Media Encoder中，单击监视文件夹面板上的加号图标并浏览到Interviews tobe transcribed文件夹。


3．
 在格式下拉菜单中选择MP3。MP3 128预设就很适合用于转录。


4．
 任何添加到Interviews to be transcribed文件夹的文件都会自动地编码为MP3文件，可随时发送给转录员。
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 　安装Adobe Encore


和磁带一样，光盘输出对很多人来说正在消失。在Adobe Creative Cloud版本中Adobe Encore没有任何变化。事实上，Adobe Encore并不属于Adobe Creative Cloud版本，但这并不意味着你不能继续使用它。

虽然安装有点复杂，你可以先安装Adobe Premiere Pro CS6，再卸载Adobe Premiere Pro（但保留Encore），然后更新至最新版本。

1．安装Adobe Premiere Pro CS6。由于Adobe Encore没有试用版，所以你需要安装旧的版本获得Adobe Encore。

2．（可选操作）Mac 用户：在Adobe Premiere Pro文件夹中，选择卸载Adobe Premiere Pro CS6。

3．（可选操作）Windows用户：选择控制面板>项目>程序和功能>卸载Adobe Premiere Pro。

4．取消选中Encore（只有Adobe Premiere Pro CS6会被卸载）。

5．打开Encore。在帮助菜单中选择更新Encore。










第8章　工作流程管理

作者：Tim Kolb
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制作一部电影就像上战场一样，在你前进的道路上总会遇到各种障碍。



——Norman Jewison


随着种类不断增长的采集系统和格式在同样多样化的制作项目中使用，优化制作流程对每个Adobe数字视频软件用户来说意味也有所不同。在本章我将更多地谈论观点和看法，而不是操作和步骤。

关于Adobe软件功能的信息已广泛普及，但完成这样的一个评估过程很有帮助的，从用什么格式进行拍摄，到如何计划在同事与合作者之间进行任务划分，到想出完成项目的最佳、最实际的做法等。

本章充满了关于工作流程的大大小小的难题。它不单针对单个项目，相反，你可以在自己的项目中去运用它们。如果你想运用这里的某些技巧，有两件事至关重要：写出从拍摄到提交的工作流程，然后进行实际测试来确保事情按照着你想的方向进展。

保护你的资源

如果你的素材在从现场返回之前就已损坏或遗失，那么你将无法开始后期制作。虽然下面列表中大多数看起来是令人痛苦的，但你要记住，一旦导演让你打包当天的成果，你所要展示的唯一产品可能就是一小块装有几个GB数据的一次性媒体。

在处理摄像机数据时，请考虑这些准则。


	原始素材要有多个版本，这是保护你在获取这些片段时的投入的最好方法。从摄像机媒体传入文件时，立即在分开的存储硬盘上制作两个或最好三个备份，这是标准的规程。

	保护好摄像机媒体。如果你需要重新利用摄像机媒体继续进行制作，在确认数据已经保存到多个位置之前千万不要抹掉它。

	一旦有机会要尽快传输媒体，不要等到媒体满了再传。当记录的素材在摄像机中时，你只有唯一的这一版，摄像机故障或电源故障都有可能会抹掉你还没传输的素材。如果现场因场景或灯光变化需要暂时停工，为何不利用这个时间传输摄像机里的数据来降低风险呢。

	永远不要信任任何数字存储。硬盘是廉价的，它们会损坏。大多数的专用摄像机媒体也是廉价的，也会损坏。你所期望的耐用性必须与设备的花费相匹配。硬盘存储的花费即使对一个不高的拍摄预算来说也是很低的，没理由让你的作品因为备份不足而冒险。

	将数据备份存储在不同的位置。你可能会很不幸地遇到这样的事：行李丢失或损坏，设备箱掉进河里，或者在进行有关医学的拍摄时，制作摄影助理忘记了MRI的第一个字母是“磁（magnetic）”的意思，把工具箱放在了错误的位置。只要不是正在进行传输，就尽量保证将存储硬盘相互分开，最好是在不同的物理位置。

	为数据管理做个计划并坚持执行。保证了硬盘的安全，但却找不到你需要的素材会比丢了硬盘更令人沮丧。整理工作可能看起来像是个小问题，但是摄像机数据在传输硬盘上按一定规则进行整理是非常重要的。它需要的是有效，而不是复杂。你需要做的事情非常简单：将传输的媒体保存到按日期及/或地点命名的目录，这样才能在今后找到你需要的镜头。
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在20世纪90年代中叶，在电脑上真正开始进行视频和音频剪辑时，一个9GB的外置硬盘有保险箱这么大，重达几英磅，并且价值可能高达4 000美元，即使这样，它的价值也只是所保存数据价值的一小部分。像64 GB SDXC卡这样又小又便宜的摄像机媒体很容易被遗忘，它的价钱只是旧硬盘的百分之一，实际上却保存了七倍的数据，也承担了更多的风险。（那些9GB的硬盘不可能在喝一杯咖啡那样短的时间内丢失，也不可能在你洗衣服的时候落在衣服口袋里。）



为后期制作做好组织

一旦你带着素材进入到后期制作阶段，就有许多可选的途径来创建对你和你的项目可行的基于Adobe的工作流程。在接触Adobe Creative Cloud的任何软件之前，如果一切设置正确或者说一切都井井有条，你会在后期制作中感到非常轻松。没有一种适合每个人的“普遍优化”的过程。在这个部分我并不会讲述太多一步步的过程步骤，而会让你更多地检查选项来帮助你创建最有效的工作流程。

从Adobe Premiere Pro开始

在后期制作流程中，将你的现场素材和其他资源直接移到Adobe PremierePro中会涉及项目设置和组织，这些已经在第2章中有了较完整的概述。由于Adobe PremierePro处理的可能是这个行业中最全的格式，这可能是开始后期制作的最简单的路径。

对于那些多人协作或多台编辑设备参与的更大项目来说，只用Adobe PremierePro当然也可以做到合理地组织媒体让每一步都尽可能的高效，但AdobePrelude确实可以为很多用户添补某些空白。

使用Adobe Prelude

Adobe Prelude，正如这个名字所暗示的，被设计用于后期制作过程的最开始，或者是现场制作过程的最后。这个软件用于处理存在于摄像机与编辑系统之间，但却常常被忽视的问题。

Adobe Prelude能做的不止是传输和备份来自于摄像机的素材。它可以添加元数据（如地点）以及标记来加快编辑进程，甚至可以创建粗剪，这对于在现场快速组合素材来说是很好的。

传递和转码素材

在拍摄现场，你可以用Adobe Prelude将无带化摄像机的素材同时传递到多个存储位置。使用收录功能，你可以指定一个主要的目的地，然后如你所愿添加更多目的地来增加冗余。

Adobe Prelude还可以将你的资源转码为多种不同的编解码器。有的编解码器本是用于“代理”或者低质量编辑，然后再重连接到高质量素材。有的编解码器（如DNxHD）是理想的后期制作编解码器，也被称为“中间”编解码器，它们有较大的灵活性，并且不依赖于高度压缩的摄像机母版素材。关于转码的更多信息，参看第1章的“是否转码”以及本章后面部分的“利用中间格式”。

在新的Prelude项目中，按Command+I（Ctrl+I）或者单击界面顶部的收录按钮进入收录模式。收录对话框（图8.1）打开。如果你想要限制显示的文件类型，你可以使用对话框顶部的文件类型菜单来指定文件类型（图8.2）。
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图8.1　使用AdobePrelude的录入对话框可以导航到已连接的摄像机媒体
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图8.2　使用文件类型指定哪些文件可见，加快搜索时间

你也可以使用快捷键I和O在剪辑上指定一个入点和出点来做剪辑的部分收录，但你需要选择转码将所选部分生成一个新文件（图8.3）。
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图8.3　被选中的剪辑缩略图显示播放指示器和入出点
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虽然可以对每个目标的指定文件进行转码，但你要记住，以原格式保存至少两版摄像机素材绝对是个好主意。



虽然可能会花更多的时间，但强烈推荐对摄像机媒体使用验证功能（图8.4）。逐位比较将执行CRC检查，验证文件校验是最彻底的方式。如果时间很紧迫，执行文件大小比较也比完全不进行验证要好。
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图8.4　指定摄像机媒体在传递时使用哪种验证方式

你可以指定传递目标和细节，并且通过选择添加目标来添加额外的目标位置，还能提供关于第二份文件备份所属位置（通常是在不同的硬盘中）的必要细节。如果你需要将摄像机文件转换为用于后期编辑的中间格式和/或代理格式，AdobePrelude同样也可以进行转码。

转码方法是你在拍摄完毕之后的某个时间，而不是在拍摄现场将原始摄像机数据传递时所做的事。转码相对于简单的数据传递需要更多的时间，这取决于你的源以及所选的目标格式。当你需要转码时（图8.5），可以为每个目标选择格式并预设的目标文件规格。
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图8.5　收录传递参数已经设置好，将资源传递并转码为DNxHD 36这种代理格式

在收录过程中添加元数据和重命名文件

在收录过程中添加文件元数据或重命名文件需要先创建预设。当你设置了参数并保存为预设后，就可以在后面的收录过程中调用这个预设（图8.6）。
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图8.6　你可以向所有传递目标或仅向主目标添加元数据

你可以选择向所有目标或只是某一个特定目标中的素材添加元数据。举个例子，你可以将一些标记添加到用于编辑的代理素材中，而将放在其他目标位置的高质量原始素材保持不变。这些预设可以很容易地在收录过程中将一组给定的元数据添加到每个剪辑中。

如果你打算将此功能用于场景名称等经常变化的信息时，只需要录入与这个元数据预设相适应的剪辑。或者，在素材收录后，你可以逐个镜头的添加更多具体的信息。

在收录期间重命名文件的功能同样可以被应用于某个特定目标或全部目标。需要注意的是如果有数据丢失或者从代理编辑移到完成编辑时，使用重命名的文件会增加一些困难。所以在启动这个开关前先确定你已经考虑过完整的工作流程。

添加元数据和文件记录

当你准备好开始评估样片，制作日志记录，或向已经收录的素材元数据中添加更进一步的描述时，可以通过单击界面顶部的记录按钮或按Option+Shift+2（Alt+Shift+2）将Prelude的工作区切换到记录（图8.7）。
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图8.7　Adobe Prelude的记录工作区
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新的重链接对话框比原先更智能。一旦你找到了一个元素，它就会查看在相关的文件路径中有多少其他元素是匹配的。需要注意的是你可以让它忽略扩展名，这意味着从DNxHDMXF代理文件重链接到RED R3D文件变得不重要了，因为它们名字相同，只是扩展名不同。



这个记录工作区（在AdobePrelude中和在Adobe Premiere Pro中的都一样）的优点在于能集中看到属于某一个剪辑的所有元数据（并可以向它添加元数据）。

Adobe软件的基本工作原则是尽可能做到非破坏性。因此，AdobePrelude会用标记点来做选择和标注，而不会对源媒体做任何的物理更改。


[image: tip.tif]


当你开启一个Prelude项目并取消勾选了将剪辑传递到目标复选框后，就可以在收录时不移动素材。



使用标记

当你在Adobe Prelude的项目面板中双击某个剪辑时，界面会将这个剪辑显示在时间轴上。与编辑时间轴不同，这个时间轴只能放一个剪辑。你可以对剪辑使用多种不同类型的标记，这些类型都被列在标记类型面板（图8.8）中，并且以相应的颜色出现在时间轴上。
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图8.8　Adobe Prelude的标记类型面板
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要知道，你对剪辑元数据所做的任何改变都会被写入一个XMP文件中，多数时候它是附属在剪辑文件之外的（QuickTime是个例外，它可以在内部将元数据保存）。如果你需要移动或整理媒体，需要将元数据附属文件与它们相对应的媒体文件放在一起。



将时间轴播放指示器放到你想要标记开始的位置，然后单击标记类型或输入适当的数（1=子剪辑，2=注释等），为标记设置入点。将播放指示器移动到你想要标记结束的位置然后按快捷键O，为标记设置出点。你可以将鼠标左右拖动来移动任意标记，或通过放置播放指示器然后输入快捷键I和O将所选标记的入出点移到该位置。

必要时你可以使用几层不同的，并且是重叠的标记。对于视频后期制作来说，最常用的标记类型是子剪辑和注释（图8.9）。你也可以使用自定义标记。
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图8.9　被标记检查器选中的绿色的注释标记显示相应的注释

以下是关于一些智能标记使用的更多细节。


	子剪辑。当你保存项目时，子剪辑标记会在项目面板中创建一个新的子剪辑。对子剪辑设置的更新和改变将在下一次保存时得到更新。



当你将Prelude项目（或者单个子剪辑）发送到Adobe Premiere Pro时，它会在Adobe Premiere Pro的项目面板中以子剪辑的形式出现，并且和直接由Adobe Premiere Pro创建的子剪辑一样是可编辑的。

如果你将整个Prelude项目发送到 AdobePremiere Pro，那么注释标记在任何完整的剪辑和子剪辑中都是可见的，但请注意子剪辑标记在原始源剪辑上是不可见的。


	注释。注释标记用于向镜头添加注释，当不适合用其他类型的标记时，可以用注释来标记。选中标记后，用标记检查器面板来添加任何适当的注释。

	自定义标记。你会发现自己重复使用某种类型的标记，例如一个表示“好镜头”的子剪辑标记或者其他类似的标记。



将这些特定的标记保存为模板可以节省一些时间。选择你想要创建成模板的标记，然后从标记下拉菜单中选择将标记另存为模板（图8.10）。
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图8.10　单击你想要存为模板的标记，然后选择标记>将标记另存为模板

你可以为不同类型的项目创建不同的自定义标记集，并用标记类型面板顶部的文本栏保存自定义标记集（图8.11）。
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图8.11　当你命名了一个自定义标记后，它就会被添加到“标记类型”面板。在这里“好镜头”被添加为清单中的第7个

创建粗剪

Adobe Prelude还能帮助你创建素材的粗剪。助理在序列中先将好镜头排列好，而不需要剪辑师自己花时间去整理素材。剪辑师可以更快地开始微调的工作。你可以通过按Command+N （Ctrl+N）或者单击项目面板右下角的创建新的粗剪图标在AdobePrelude中创建新的粗剪（图8.12）。
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图8.12　右键单击你想要添加粗剪的剪辑，然后选择追加到粗剪

导出到Adobe Premiere Pro

当你在AdobePrelude中完成工作后，如果同一台机器上安装了Adobe Premiere Pro，你可以直接将项目发送到Adobe Premiere Pro（图8.13），也可以将项目导出为AdobePremiere Pro项目文件或者Final Cut Pro XML文件供剪辑师在另一台机器中使用。
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图8.13　右键单击Prelude项目面板中的剪辑、子剪辑或粗剪，将其发送到Adobe Premiere Pro

后期制作计划

对于后期制作的文件处理来说，Adobe Premiere Pro是一个非常灵活的软件。但灵活性也通常会置你于死地。运用Adobe Premiere Pro的灵活性来设置项目使其满足资源和项目的需求，这部分在第2章已经全面地讲过了，尤其是在“Adobe Premiere Pro外部的媒体设置”这部分讲述更为详细。第2章还有一部分关于配置Adobe Creative Cloud的其他软件使性能最大化的内容。

设置一个真正有效和灵活的后期制作流程不仅要预见完成项目的最终需求，还要预见制作过程中的需求，对于很多剪辑师和后期制作主管来说，一些重大问题将不断涌现。

重大问题

你应该使用中间（后期制作）编解码器吗？或者你应该使用摄像机的原始文件？你应该为智能渲染做优化吗？如何处理那些比高清还要大的新格式（鉴于高清是常用的提交格式）？我们来探讨一下这些问题。

使用中间格式

后期制作格式中使用的编解码器，像Apple的ProRes、Avid的DNxHD以及GoPro的CineForm，常被称为中间编解码器。原始素材通常是有损的高度压缩的h.264文件，一般会转码为这些中间格式中的一种。总的权衡就是以更大的文件大小换取更小的处理需求。

Adobe Premiere Pro是以加载原生格式的摄像机媒体作为主要工作方式的，因此你不需要过度处理或复制文件就可以加载大多数摄像机的数据文件格式，这样显然可以节省时间和巨大的存储空间。

其他情况下，在Adobe Premiere Pro与其他软件相互作用的项目中，无论是与另一个制造商的非线性编辑系统进行协作编辑，还是只为了用多种不同的后期制作软件做效果，了解每种软件处理的最佳文件格式能够帮助你决定是否需要使用中间格式让素材更适合跨越多个软件（多个电脑平台和操作系统）之间使用。

没有一种最好的方法能适用于每一种情况，在大多情况下最广泛兼容的格式同时也拥有最大的文件大小，因此这是一个非常重要的决定。需要特别关注的是使用某些类型的摄像机原始素材的情况。通常，这些文件都很大，所以需要非常快的媒体读写速度。实际上没有一种统一的摄像机原始格式，每个制造商都拥有自己的原始格式。许多视觉效果和编辑软件都不能像Adobe Premiere Pro这样好地处理原生摄像机原始格式（即使可以的话）。

因此，一种解决方案是将摄像机原始格式转换为某种类型的高色彩精度的格式用于后期制作，这样可以使这些文件被更多的软件所使用，也能使这些素材的处理更符合常规。然而，灵活性意味着要对保持剪辑原始格式进行妥协。相较于保持剪辑的原始格式，这里需要有一个妥协。

如果你的项目素材是摄像机的原始格式，你需要考虑更多的不是是否需要转码，而是什么时候进行转码。编辑摄像机原始素材并且只转换所选片段的好处将会在稍后进行阐述。

智能渲染

使用某种中间编解码器的优点之一是使Adobe Premiere Pro可以使用智能渲染。那些以DNxHD或者ProRes这类编解码器为工作流程支柱的人现在可以直接编辑与导出相同的格式了。在导出对话框（图8.14）中选择智能渲染选项，你可以直接导出相同的编解码器，不需要对已经存在的具有合适格式的帧重复编码，节省了大量时间。这在第2章中的“智能渲染编解码器使你更快地导出”部分中已有提及。
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图8.14　在导出对话框的视频标签中，你可能需要向下滚动才能显示启用智能渲染编解码器复选框

决定帧尺寸

随着摄像机捕获帧的分辨率从高清、2k到超高清、4k、5k，甚至更高，采集格式变成了不同的帧尺寸，而非交付规范所要求的高清格式，甚至也不是最终的主格式。有一个经常出现的问题是在处理过程中何时进行适应帧尺寸的转换，或者是否需要进行处理。当然，4k节目相比高清来说对未来有更大的灵活性，但是保持比交付规范大四五倍的帧尺寸增大了后期制作工作链每一步的压力。有两种方法来解决这种情况：以原始尺寸进行编辑，完成后进行下变换，或者直接工作于交付帧尺寸（通常是高清）。

当你是以最终的取景和构图拍摄素材时，可以在AdobePremiere Pro中简单地用原始帧尺寸进行编辑。最后你可以将素材导出为所需的格式和帧尺寸，将下变换（会引起质量下降）操作延迟到整个过程的最后。编辑过的项目可以和原始媒体一起存档，并且在将来以不同的帧尺寸重新导出时进行恢复和重新编辑。因此，如果某些镜头用的是4k，可以用4k进行编辑，以高清格式交付，这样具有一定灵活性。如果以后4k的交付变得更容易了，你还可以选择以4k版本再次交付。许多制作就是这样处理高清的。他们会以高清格式拍摄标清格式编辑，因为他们知道有一天可以用高清格式再次交付。

除此之外，使用为当前交付规范设计的序列使你可以做以下选择：利用原始构图或重新构图“推”到更大，这为编辑增加了很大的视觉灵活性（图8.15）。
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图8.15　在一个4096×2304原始摄像机镜头中的1920 x 1080帧

以最终交付的格式进行编辑有一个缺点：现在整个项目都是以交付规范（通常是高清）进行编辑的。这样一来，如果未来想要更大帧尺寸（超高清正大步走近）的节目的话，就会需要大量的重做，包括重新构图。

即便你不考虑将来项目会需要更高分辨率的版本，还需要考虑另一个问题。任何合成或者效果处理都最好使用高分辨率的源图像。如果这个效果的处理是在工作流程的下游进行的，那么任何从你的高清编辑序列发送的4k素材已经降到了原始分辨率的四分之一。

你的选择是在进入后期制作阶段前考虑这一问题，并试着为整个后期工作链中的每个环节进行计划以达到最佳结果。即使你交付的是高清节目，使用4k会提供更高质量的效果。有了额外的分辨率，像键控这样的处理会变得更容易。

使用摄像机原始文件

如果你处理的摄像机原始格式是AdobePremiere Pro可以以原生格式加载的，那么整个后期编辑的最佳途径就是在Adobe Premiere Pro中原生地编辑这些素材。

某些摄像机原始格式拥有自己的基色分级功能，内置于文件的元数据中。RED R3D文件可以在Adobe Premiere Pro进行更改，在项目面板或序列中右键单击剪辑可以访问每个剪辑的源设置。如果你在RED源设置面板的右上角（图8.16）选择了保存到RMD（RED的元数据），对RED剪辑所做的更改将会一直伴随着剪辑。虽然这个工具相对基础，ARRIRAW帧序列也可以用源设置进行更改。
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图8.16　Adobe Premiere Pro中针对RED剪辑的源设置选项下的RED元数据界面

其他摄像机的原始格式可能有将调整应用于剪辑元数据的替代方法。GoPro的CineForm格式可以通过一个能在Adobe Premiere Pro之外同时运行的外部软件来更改。对剪辑元数据所做的任何改变都会随剪辑一起，因此就不需要从Adobe Premiere Pro的时间轴渲染帧来保存更改了。当你在编辑摄像机原始文件时需要考虑的最重要因素是在绝大多数情况下它们不能以原生形式被Adobe软件更改和重写。

正如在“使用中间格式”部分所讨论的一样，对于在后期制作过程中什么时候将摄像机原始素材转为更高质量的中间格式，应该有所计划，这样你才能在素材被转换前充分利用原始格式的灵活性优势。

使用AdobeSpeedGrade

Adobe SpeedGrade是专门的颜色分级工具，加上Direct Link（直接链接，参看第6章的“简要的Adobe Speed Grade介绍”）功能之后，它已经成为了Adobe Premiere Pro编辑过程中不可或缺的一部分。鉴于Adobe Premiere Pro像一把瑞士军刀，Adobe Speed Grade的唯一功能就是加快调色师的工作速度。

像镜头匹配、二级校色（校正图像的一部分，如天空或肤色）这些功能，以及一个巨大的专业“look（样式）”库，都只是使用Adobe Speed Grade的一部分优点。由于它是基于Lumetri色彩引擎的，序列通过Direct Link（直接链接）发送到Adobe Speed Grade，当再回到Adobe Premiere Pro中时，其中的每个剪辑都会加上一个Lumetri效果。

在Adobe Premiere Pro的上游使用AdobeSpeedGrade

如果你想在编辑之前基于素材创建颜色查找表（LUT），那么SpeedGrade可用于单个剪辑。SpeedGrade可以加载的格式列表在它的手册（在http://helpx.adobe.com/pdf/speedgrade_ reference.pdf
 提供下载）中提供。

Adobe SpeedGrade以Lumetri效果的形式直接在Adobe Premiere Pro序列中应用于剪辑。方法是首先生成LUT，保存在AdobeSpeedGrade之外（存为.look文件）。这个LUT可以作为一个基本的开始点，这对电影摄像机来说特别有用。

大多数电影摄像机拍摄的画面很“平淡”——在应用LUT之前画面看起来都很糟糕。这是为了最大程度捕获进入摄像机的光线。LUT能够让画面看起来“正常”，同时保留所有的额外数据。这种添加LUT的技术还可以应用于原始剪辑和永久写入转码的视频中（用作中间剪辑或代理文件）。

将SpeedGrade中的校正保存为一个.look文件之前，你需要确认是否选中了带有想要保存的校正层（你可能想要隐藏那些未被选中的校正层以确保你所看到的改变都来自于你想要保存为.look文件的层）。在Look管理面板的HSL轮下面，校正层都显示于左边。需要注意的是你只能在时间轴上选择一个校正层，然而，层列表中所有应用于该校正层的层都会成为.look文件的一部分。层列表下方是save.look的图标（图8.17）。当你单击它时，Look管理面板（图8.18）右边就会出现一个新的预设。
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图8.17　在SpeedGrade的时间轴上选择你想要保存的校正层，然后单击层面板下方的Save .look图标
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图8.18　如果你没有看到Look管理面板，它很有可能被折叠在校正工具下面。单击面板右下角的图标可以显示它

你可以在Looks管理视图中单击预设的名字，然后输入一个合适的名字。为了今后能够访问.look文件，你可能需要将它保存在SpeedGrade预设库的外面。只需右键单击该预设，然后选择Export Look（图8.19）即可。
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图8.19　很多look都保存在AdobeSpeedGrade内部。右键单击.look文件，你就可以选择导出look并将其保存在系统中的任何位置

一旦你选择了ExportLook，就会弹出一个对话框（图8.20），显示将被保存为一个ZIP文件的可兼容版本。这些LUT的备选版本在跨越各种软件和硬件时对保持最大兼容性有很大的帮助。
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图8.20　通过选择复选框以及从列表中指定附加类型，你可以选择LUT类型，它将成为导出文件的一部分


[image: tip.tif]


从SpeedGrade导出LUT时所创建的ZIP文件使你可以很方便地以一个整体的形式移动LUT数据。但为了加载它（例如在Adobe Premiere Pro的Lumetri效果中），你需要先解压这个ZIP存档文件。



在Adobe Premiere Pro的Lumetri效果中使用.look文件

在Adobe Premiere Pro中，你可以通过Lumetri效果来使用.look文件，而不需要打开AdobeSpeedGrade来创建它们。你不仅可以应用基础Lumetri效果（它会让你加载一个.look文件并应用），还可以用LumetriLooks文件夹中的某个预设（图8.21）。你可以使用带有调整层的效果来试验不同的look，或者在笔记本电脑和功能不太强的系统中通过关闭轨道来加快编辑过程中的响应速度。
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图8.21　LumetriLook的漂白效果预设应用到时间轴剪辑上

如果你真的想把LUT工作流程用到极致，可以将它们附在Adobe Media Encoder的某个预设中（在滤镜标签）。在Adobe Media Encoder中创建的预设会出现在Adobe Premiere Pro的导出媒体对话框和Adobe Prelude的收录对话框中。一旦你选取或者调整了某个LUT，你就可以将“写入”LUT的代理文件传递到任何你想要进行转换的地方：在Adobe Prelude中（可能是你最佳选择），在AdobeMedia Encoder中（你甚至还可以使用监视文件夹），或者在Adobe Premiere Pro中。

Adobe Premiere Pro直接链接到SpeedGrade

直接链接到Adobe SpeedGrade的步骤已经在第6章“简要的Adobe SpeedGrade介绍”中详细讨论过了。从工作流程考虑，将SpeedGrade的更改作为已应用的Lumetri效果保存到Adobe Premiere Pro项目中，可以创建更少的文件，从而简化工作流程。如果你想在今后使用的话，将.look文件保存到一个常用的位置是个好的做法。


[image: tip.tif]


如果你已经加载了一个Lumetri Look预设，但是突然改变了主意，依然可以使用效果控件面板中的设置图标来加载一个自定义的.look文件，而不用删除这个效果，再重新应用Lumetri效果。



使用Adobe After Effects

Adobe After Effects已经成为后期制作图形及合成的主要产品已有20多年。当你使用Adobe动态链接时，Adobe Premiere Pro 和After Effects间的紧密关系最为明显。更多关于“动态链接”的信息参看第5章的结尾部分。

序列帧尺寸和剪辑帧尺寸的考虑

通过动态链接创建的AfterEffects合成是基于你当前序列的帧尺寸和帧率的，或者你可以用一个基于当前设置的AfterEffects合成来替换某个给定的剪辑。

如果正在一个高清序列中编辑4k文件，那么创建的用于代替某个特定剪辑的After Effects合成将会与高清序列的帧速率和帧尺寸相同，而不是与源剪辑相同（图8.22）。
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图8.22　右键单击剪辑并选择使用After Effects合成替换

如果你需要创建一个与已设置过的编辑序列尺寸不同的After Effects合成，可以使用动态链接来创建一个新的合成并在对话框中设置其规格。当然，你也可以用“老式”的方法在After Effects中创建合成，然后通过动态链接导入Adobe Premiere Pro。在AdobePremiere Pro的下拉菜单中，你可以从多个动态链接选项中任选一个。你还可以通过右键单击时间轴上的剪辑，从菜单中选择一个选项，用包含这个剪辑的After Effects合成来替代这个剪辑。

如果你需要用到很多动态链接的After Effects合成，可以将这些动态链接的After Effects合成放在一个专门的视频轨道上，以提高Adobe Premiere Pro的编辑响应速度。当你不需要处理所有的合成时，可以关闭该轨道的输出开关或者启用/禁用合成。

即使编辑性能不成问题，你也可能需要考虑渲染After Effects合成并将完成的剪辑导入。你可以将渲染过的剪辑放在动态链接合成上方的视频轨道上。相对于需要保存所有的After Effects项目、插件等以便未来可以对这个项目进行简单的修改，这样做不仅可以增加一些性能，你也可以将实际的媒体与项目一起存档（图8.23）。
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图8.23　在Adobe Premiere Pro的时间轴中V2轨（包含了动态链接的After Effects合成）被禁用，渲染过的影片放在V3轨

使用Adobe Audition

就像AdobeSpeedGrade是针对于颜色的一样，Adobe Audition是针对于音频的。在视频项目的特殊音频工作中（第4章深入地讲述了音频），有时可能会出现Adobe Premiere Pro的音频处理能力不足的情况。有两种方法处理从Adobe Premiere Pro迁移到AdobeAudition的问题：你可以将选中的单个剪辑发送到Audition进行音频处理，或者发送整个序列（确保这个序列在面板中是被选中的）。选择编辑>在Audition中编辑，然后根据需要选择剪辑或者序列即可。你也可以在序列中选择单个剪辑，单击右键，然后选择在Audition中编辑剪辑（图8.24）。
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图8.24　在序列中右键单击一个音频剪辑，然后选择在AdobeAudition编辑剪辑来修改单个剪辑

Audition的缺点

与视频应用程序相比Adobe Audition在工作方式上有很大的不同，它是“破坏性”的。它需要对修改过的文件进行渲染才能完成更改。正是由于这个原因，使用在Audition中编辑剪辑的功能会创建音频的工作备份并发送到Audition，这样一来原始媒体文件就不会受到影响。这些文件被标注为“<文件名>音频已提取”。从Adobe Premiere Pro向Audition发送剪辑时，你会发现序列上音频的名字改变了。这就表明经过Audition处理的音频已经替代了原始音频。方便的是新的已提取的文件在序列中与它相应的视频剪辑保持着链接。如果你将一个序列发送到Audition，那么已有编辑序列中的音频将不会被改变（图8.25）。
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图8.25　将AdobePremiere Pro序列发送到Audition的对话框中的选项包括是否导出预览视频，是否渲染在Adobe Premiere Pro中应用的任何音频效果，是否需要将序列中的音量关键帧元数据随音频一起移动

这些提取的音频文件将会被写入到你在项目设置（文件>项目设置）中为捕捉的音频指定的目录下（图8.26）。在存档时需要记住这一点，因为这些剪辑是当前项目的关键部分，它们对将来的编辑修改是很必要的。
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图8.26　当你向Audition发送剪辑或序列进行处理时，所创建的音频文件将被保存在为捕捉的音频指定的位置

如果你将整个序列发送到Audition，那么现有编辑序列中的音频将不会被更改，因为程序已经为所有音频进行了备份并用于Audition的处理。序列发送到Audition之后，你就可以进行编辑，然后再将完成编辑的音频轨道带回并插入到序列中。通常，在序列的顶部创建新的音频轨道来放置完成编辑的音频，再将下面所有的原始音频轨静音，这样一方面可使序列做好输出的准备，另一方面又可以将原来的素材留在时间轴上以备将来修改需要。

导出媒体

大多数有经验的用户都知道Adobe Premiere Pro有一个非常复杂的媒体导出功能，即与Adobe Media Encoder的专业链接。一旦设置好了导出参数，你就拥有执行这项工作的两个选择。你可以单击导出（图8.27），这将会动用这台机器所有的资源进行导出，只有导出完成后你才能继续进行编辑。
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图8.27　单击导出直接在Adobe Premiere Pro中进行编码，或者单击队列打开Adobe Media Encoder并将序列发送到Adobe Media Encoder
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如果你总是需要特定文件类型的输出，也可以为Adobe Media Encoder创建一个监视文件夹。放进这个文件夹的任何文件都会自动编码为指定的输出参数。



或者，你可以选择将导出工作发送到队列。单击队列，打开Adobe Media Encoder并将导出工作放到Adobe Media Encoder的队列列表中，这样你可以继续进行编辑，甚至可以继续设置其他的导出工作并将它们发送到队列。在计划工作流程时，你最好能考虑如何处理导出（是否应该让机器被完全占用）以及最终的存档格式是什么。

在编辑的同时进行导出

如果你曾经运行Adobe Media Encoder对一些视频文件进行批处理并观察CPU的活动，你会发现无论是多少核的处理器，Adobe Media Encoder几乎100%地使用它们进行工作。但当Adobe Media Encoder在处理一个Adobe Premiere Pro序列时，你会在系统性能图中看到明显的差异。

Adobe Premiere Pro将CPU用于很多功能，因此队列中的Adobe Premiere Pro序列也需要做同样的事情来渲染帧用于编码处理。即使你在AdobeMedia Encoder队列运行时继续进行编辑，也会有另一个版本Adobe Premiere Pro在后台运行来处理编码的序列。当Adobe Premiere Pro从技术角度说在两个地方同时运行时，它会优先为剪辑师继续编辑保留资源。因此，每当前台移动鼠标或播放视频时，后台版本的Adobe Premiere Pro将会暂停编码处理。

当Adobe Media Encoder直接处理来自队列的剪辑时，即便Adobe Premiere Pro正在前台进行编辑工作，Adobe Media Encoder也会持续运行。但是，两个应用程序的性能就要取决于可用的硬件资源了。

创建最有效的工作流程对每个人来说意义不同。有的人认为，为了尽快地完成导出而暂停编辑是值得的，因此有必要直接从Adobe Premiere Pro进行导出。对另一些人来说，如果编辑过程继续进行，在队列中进行编码不断地开始和停止所花费的时间完全可以接受。如果你的项目需要以多种发布格式进行交付，也许你可以考虑用DNxHD 或AppleProRes这类后期编辑编解码器先创建一个母版质量的文件。

如果导出了母版文件，你将不再依赖于Adobe Premiere Pro，这意味着资源浪费更少和性能提升。在Adobe Media Encoder中你可以只对这个文件进行设置并且配置需要的输出，将这个母版文件作为每个输出的源。

最具灵活性的媒体——DPX文件

输出到类似于QuickTime、MXF或AVI这些架构的问题是每种类型都有它独特的局限性。作为替代方案，为了将来处理的最大灵活性，你可以生成DPX文件。DPX（Digital Picture eXchange数字图像变换）格式文件很大，是无压缩的静帧。

在那些需要大量效果处理的工作流程中，可能会有各种各样的软件在完成复杂效果中发挥作用。许多专业视觉软件不接受Adobe数字视频软件的各种各样的视频格式。

Adobe Premiere Pro（以及Adobe Media Encoder）可以导出各种各样规格和帧尺寸、最高达10-bit log彩色精度的DPX帧序列。这可以让多种后期制作特效软件能够得到素材的更多信息（图8.28）。
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图8.28　在这个不常见的DPX导出调整标签中可进行细微的输出调整

由于DPX文件可将黑点设置为高于0，白点设置为低于1023，而超出这个范围的颜色值也会保存在文件中，这对特效工作很有用，可用的灰度信息最大化在合成过程中对遮罩以及键控处理会很有帮助。如果你正在使用其他特效软件，使用DPX可能是最简单，也是最聪明的实现互用性的方法（图8.29）。
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图8.29　在DPX格式设置中，你会发现它支持的帧尺寸和彩色精度设置是多种多样的

项目存档

正像任何一个曾经从一部20世纪90年代的电视连续剧的每一集中编辑出两分钟用于播出的剪辑师可以告诉你的，在这个行业中没有什么东西会永远消失。确保未来能够使用媒体和项目是很重要的，拥有一个可靠的方法进行存档是关键。
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如果你有一些不再相关的或者用于在主编辑外进行工作的“草稿”序列，可以选择是否在最终的存档中包含它们（或者它们中任何其他未使用的媒体）。



第2章“设置与组织”一开始就谈到了对项目的组织。不管是项目结束或者刚开始的时候，将资源保存在你能找到的地方是非常重要的。在存档阶段，拥有数据的多版备份也同样重要，就如在项目开始的时候一样。

由于目前数据存储很廉价，也很容易，当硬盘出故障时（它们确实会在某个时候坏掉），就等同于完全没有保存数据。一个更新版的说法是：在这个世界上只有三件事是不变的：死亡、税收和硬盘出故障。

如果你已经按第2章所提的建议对素材进行了组织，那很好。如果还没有的话，项目管理器可以为你收集所有的东西进行简单的备份和传递，或者只复制项目的一部分。

使用项目管理器

每种类型的编辑项目都有所不同。只包含有一些素材的项目进行手动存挡并不是很困难，但是要存档那些包含成千上百个单独素材的更大的项目就更具挑战性。

使用项目管理器是收集给定项目中的资源并将它们移动到指定的目标位置以进行归档存储的一个简单方法。当你从文件菜单中打开项目管理器后，会打开一个专门的面板（图8.30）。在面板顶部该项目中的序列会罗列出来。你可以通过勾选或取消勾选相应的复选框来选择你想要进行存档的序列。
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图8.30　项目管理器以独立对话框的形式打开

生成项目选项可以让你简单地将整个项目资源复制到指定的位置，或者也可以对项目进行修剪（图8.31）。在你修剪项目时，Adobe Premiere Pro只复制对你用到的资源，并且加上一些额外的帧（如果选择包含过渡帧选项的话）。你可以选择排除未使用剪辑选项，这样项目中任何没有使用过的资源将不会被复制。
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图8.31　选择新建修剪项目选项将激活其他可选项

包含预览文件和包含音频匹配文件的选项也可用。请记住，当项目恢复后，Adobe Premiere Pro可以很容易地重建预览文件和音频匹配文件。因此没有必要保留它们，而且在大的项目中它们会占用相当大的硬盘空间。保存它们的一个很好的理由是这样可以快速地恢复项目，省去重新渲染的时间。任何事情都需要权衡。

你应该更仔细考虑是否选择重命名媒体文件以匹配剪辑名这一选项。在Adobe Premiere Pro中，很多剪辑师都会在序列中对摄像机数据文件进行直观的命名，因为很多摄像机格式的剪辑名称对于我们来说都不大直观。要记住的是，在你存档的项目中改变剪辑名字会使素材很难被追踪。如果你需要在一年后恢复这个项目，在原始拍摄的存档中去找某个特定的镜头，在存档项目中保持媒体的原始名字将会变得非常方便。

在为项目选择了目标之后，你可以单击计算按钮，让项目管理器告诉你这个生成的项目相对于原始项目将会占用多少磁盘空间。

某些文件需要手动备份

虽然项目管理器在整合、移动或存档项目时是很方便的，但是Adobe Premiere Pro无法收集所有的相关文件来重建整个编辑项目。
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如果你未选择对项目中的所有序列进行存档，无论你是修剪项目，或只是简单地移动它，排除未使用剪辑选项将自动被勾选。




	Adobe Premiere Pro中动态链接的After Effects合成将会被包含在一个项目管理器整合中。但是这个After Effects项目合成所包含的数据是存在于Adobe PremierePro项目之外的。如果任何媒体或者资源被添加到Adobe After Effects中，就需要进行手动备份，因为它们不在Adobe Premiere Pro项目中（After Effects有它自己的从项目中收集资源的方法）。在AfterEffects中你可以通过选择文件>整理工程（文件）来使用项目整合功能。After Effects提供了多个选项，从简单的收集文件到删除未使用的素材或是查找缺失的素材（图8.32）。
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图8.32　通过使用AfterEffects界面来收集和整合AfterEffects项目文件
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并非所有视频格式都能被项目管理器修剪。虽然你还是可以勾选“排除未使用剪辑”选项，但任何专有的媒体格式，如RED或ARRIRAW，不能被改写，也不能被修剪，因为无法创建新的文件。虽然你还是可以选择包含或排除单个剪辑，但很多使用空间压缩的格式（常被称为“长-GOP”）同样也不能被修剪。修剪过的松下P2媒体可以恢复和被Adobe Premiere Pro使用，但修剪过的文件就不再兼容P2摄像机了。




	Adobe Audition项目以及任何你在Audition中使用过但未直接导入到Adobe Premiere Pro的音频资源也需要进行手动收集和移动。这里面不包括“音频已提取”（替换）的音频文件，因为那些文件是包含在AdobePremiere Pro项目中的资源，它们也会包含到修剪过的项目中。

	将所有的附加音频和资源都保存到一个目录下（第2章中提出的通用媒体文件夹是适合这些资源的一个很好位置），到时，移动它们将会很简单。

	Adobe Photoshop和Illustrator资源，例如项目中引用但没有导入Adobe Premiere Pro的其他文件，也不会被管理。因此根据需要对它们进行跟踪和移动。

	你通过直接链接应用的Adobe SpeedGrade校正将会以Lumetri效果设置的方式保存在Adobe Premiere Pro项目中。然而，你最好还是将.look文件单独进行保存以便于你将来需要进行颜色校正时使用。



让你的所有文件和资源保持有序的方法已经在第2章的“Adobe Premiere Pro外的媒体设置”部分中讲述。








欢迎来到异步社区！

异步社区的来历

异步社区(www.epubit.com.cn)是人民邮电出版社旗下IT专业图书旗舰社区，于2015年8月上线运营。

异步社区依托于人民邮电出版社20余年的IT专业优质出版资源和编辑策划团队，打造传统出版与电子出版和自出版结合、纸质书与电子书结合、传统印刷与POD按需印刷结合的出版平台，提供最新技术资讯，为作者和读者打造交流互动的平台。
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社区里都有什么？

购买图书

我们出版的图书涵盖主流IT技术，在编程语言、Web技术、数据科学等领域有众多经典畅销图书。社区现已上线图书1000余种，电子书400多种，部分新书实现纸书、电子书同步出版。我们还会定期发布新书书讯。

下载资源

社区内提供随书附赠的资源，如书中的案例或程序源代码。

另外，社区还提供了大量的免费电子书，只要注册成为社区用户就可以免费下载。

与作译者互动

很多图书的作译者已经入驻社区，您可以关注他们，咨询技术问题；可以阅读不断更新的技术文章，听作译者和编辑畅聊好书背后有趣的故事；还可以参与社区的作者访谈栏目，向您关注的作者提出采访题目。

灵活优惠的购书

您可以方便地下单购买纸质图书或电子图书，纸质图书直接从人民邮电出版社书库发货，电子书提供多种阅读格式。

对于重磅新书，社区提供预售和新书首发服务，用户可以第一时间买到心仪的新书。

用户帐户中的积分可以用于购书优惠。100积分=1元，购买图书时，在[image: 图像说明文字]
 里填入可使用的积分数值，即可扣减相应金额。

特别优惠






购买本电子书的读者专享异步社区优惠券
 。 使用方法：注册成为社区用户，在下单购书时输入“57AWG
 ”，然后点击“使用优惠码”，即可享受电子书8折优惠（本优惠券只可使用一次）。



纸电图书组合购买

社区独家提供纸质图书和电子书组合购买方式，价格优惠，一次购买，多种阅读选择。
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社区里还可以做什么？

提交勘误

您可以在图书页面下方提交勘误，每条勘误被确认后可以获得100积分。热心勘误的读者还有机会参与书稿的审校和翻译工作。

写作

社区提供基于Markdown的写作环境，喜欢写作的您可以在此一试身手，在社区里分享您的技术心得和读书体会，更可以体验自出版的乐趣，轻松实现出版的梦想。

如果成为社区认证作译者，还可以享受异步社区提供的作者专享特色服务。

会议活动早知道

您可以掌握IT圈的技术会议资讯，更有机会免费获赠大会门票。

加入异步

扫描任意二维码都能找到我们：
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异步社区
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微信订阅号
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微信服务号
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官方微博
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QQ群：368449889


社区网址：
 www.epubit.com.cn


官方微信：
 异步社区


官方微博：
 @人邮异步社区，@人民邮电出版社-信息技术分社


投稿&咨询：
 contact@epubit.com.cn
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Success

Touch ID is ready. Your print can be
used for unlocking your iPhone.
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