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Linterfaccia di Premiere

L'interfaccia di questo programma é& fatta di diversi "preset" che distribuiscono in modo
differente i pannelli di lavoro a seconda dell'ambito in cui andiamo a muoverci con una
distribuzione diversa dei diversi elementi nell'interfaccia.

Fino alla versione 2022 l'impostazione di base del programma era come vediamo qui sotto.

Assemblaggio

1. L'area della timeline pil 0 meno sara presente in tutte le varie impostazioni di preset

2. I'area del program & dove possiamo vedere il risultato del montaggio, degli effetti etc

3. l'area di produzione alterna a seconda dei preset la possibilita di vedere sia i contenuti da
cui partire, gli effetti e i controlli degli stessi, oppure gli strumenti per la parte di correzione
colore delle clip, oppure nel momento in cui andiamo a lavorare sull'audio qui abbiamo la
possibilita di vedere e gestire i mixer audio del pacchetto.

Browser multimediale =

berlino

I diversi pannelli possono essere rilocati, spostati e organizzati in modo da ottimizzare lo
spazio, semplicemente tenendo premuto il tasto sinistro sul nome della finestra e trascinandola
dove ci serve. Per portare un pannello a tutto schermo basta fare un doppio click sul nome del
pannello.

Modifica Dalla release 2023 ci sono tre
modalita di lavoro sono quelle che
corrispondono alle tre macro

operazioni: importazione,
creazione, esportazione del
prodotto.




Dalla release 2023 & cambiata anche la partenza di progetto.

Quando si crea un nuovo progetto appare un pannello di creazione rapida dove viene offerto lo
screening del materiale, la selezione, la creazione della sequenza, tutto in un solo pannello.

Impostazioni importazione

A001_C037_0921FG_001 A001_C064_09224Y_001 A002_C018_0922BW_001 A002_CO18_0922BW_002
0 4. :02 P4 - 107 MP4 . 0

A002_€052_0922T7_001 A002_C076_092261_001 A002_C086_09220G_001 A003_C021_0923N)_001 A003_C092_09231C_001
5 ol b o b4 s o Mpa 05

@ Seleziona i file multimediali per creare un nuovo progetto >

1. Nome progetto

2. percorso di progetto, dove saranno salvate tutte le informazioni collaterali,
fondamentale che sia un percorso in cui ci siano tutti i permessi di lettura e scrittura,
altrimenti si rischiano rallentamenti e/o problemi di vario tipo al progetto, compresi
crash del programma per blocco dei file da parte del sistema.

3. Selezione dei file da importare

4. Operazioni da fare per i file dalla copia e la
creazione della sequenza

5. confermare la creazione rapida di progetto,
con tutti gli accessori del caso.

Questo cambiamento puo accelerare la
preparazione dei progetti per web, social e simili
dove spesso il tempo & breve per creare video. Poi
automaticamente ci porta alla modalita di modifica.

Audio Nella release 2023 la gestione dei pannelli & stata
portata in alto a destra sull'cona come
nell'immagine.

Resta ovviamente sempre disponibile su
Finestra/spazi di lavoro.




Workflow classico con PremierePro

Adobe PremierePro € un prodotto che usa un workflow piuttosto lineare e semplice, a seconda
di cido che dobbiamo fare potremo rendere pilu sofisticato ogni passaggio, o annidare ognuno di
essi per aggiungere piu elementi o passaggi al lavoro

1. Importazione e organizzare il metraggio

Si crea un progetto nuovo, si importano i contenuti (grafica, vettoriali, filmati) nel pannello
Progetto tramite la funzione Importa o tramite il Browser Multimediale.

PremierePro interpreta automaticamente la maggior parte dei comuni formati multimediali; &
possibile specificare il modo in cui PremierePro deve interpretare gli attributi, ad esempio la
frequenza fotogrammi e le proporzioni pixel.

2. Creare, disporre e comporre le clip in una o piu sequenze.
Per essere utilizzato il metraggio va inserito in una o pit Sequenze.

Qualsiasi elemento del metraggio pud essere la sorgente di uno o pil clip in una stessa
sequenza o in sequenze differenti, ad esempio se abbiamo una clip che contiene piu elementi,
questa potra essere frazionata e utilizzata in piu parti del montaggio.

3. Modificare e animare le proprieta dei livelli

Potete modificare qualsiasi proprieta di una clip, come ad esempio le dimensioni, la posizione e
I'opacita. Tutti gli effetti che possiamo aggiungere alle clip saranno animabili nel tempo ove
sara presente I'apposito controllo.

4. Aggiungere effetti e modificare le proprieta degli effetti

Potete aggiungere una qualsiasi combinazione di effetti per modificare I'aspetto o il suono di un
livello, e addirittura generare elementi visivi partendo da zero.

Potete applicare uno qualsiasi delle centinaia di effetti e di predefiniti di animazione e stili di
livello. Potete inoltre creare e salvare predefiniti personalizzati per I'animazione.

5. Ottimizzare e correggere il colore e la luminosita delle immagini

Sfruttando il sistema Lumetri € possibile ottimizzare e correggere in modo semplice ma rapido
il colore delle immagini. Sia per uniformare il materiale sia per usare in modo creativo tutti i
controlli.

6. Aggiungere ed elaborare lI'audio dei filmati

in questa fase €& possibile sia ottimizzare l'audio presente che aggiungere effetti ed altri
elementi audio.

7. Rendering ed esportazione

La fase di export dei filmati puo essere fatta direttamente da PremierePro, oppure utilizzare il
modulo Media Encoder per esportare piu versioni del proprio progetto con |'apposito software
di export.

8. Archiviazione del progetto

Come archiviare i progetti al meglio, o raccogliere solo il materiale utilizzato realmente.



Il workflow del montaggio

Questa parola inglese & spesso intesa come vincolo operativo, e molti la rifuggono,
erroneamente, sprecando tempo, risorse, e spesso lottando contro il programma senza capire
perche si rifiuti di eseguire i nostri ordini.

Workflow, flusso di lavoro, € il processo attraverso il quale si arriva al risultato; conoscere il
workflow corretto permette di avvantaggiarsi degli strumenti del programma, di procedere nel
modo corretto e quindi piu efficiente e/o pil veloce e/o pil versatile per compiere un lavoro.

Il corretto workflow del montaggio € scollegato dal programma di montaggio, ma fortemente
legato ai concetti del montaggio stesso, per cui & importante conoscere il corretto flusso di
lavoro e le sue motivazioni, in modo che successivamente lo si adatti al programma che
andiamo a utilizzare.

Spesso esiste piu di un workflow a seconda del lavoro che si deve fare, nel tempo poi si
sviluppano i propri workflow, per cui non esiste un unico metodo per ottenere un certo
risultato, ma dobbiamo essere consci che possono esserci metodi diversi, migliori o peggiori,
piu veloci o piu distruttivi.

Il workflow serve a procedere nel modo corretto, piu rapido, error proof per arrivare al risultato
definitivo che dobbiamo ottenere.

Il workflow del montaggio classico & suddiviso in :
e Ingest
e Organizzazione

Rought edit

Editing

PostProcessing

Delivering



Ingest e Organizzazione Operativi

La prima fase di importazione e gestione dei file € una fase fondamentale perché ci permette di
gestire come gli elementi vengono portati dentro il pacchetto. Esistono diverse filosofie di
lavoro, ma € fondamentale approcciarsi in modo diverso da quello classico, per cui la fase di
Ingest non deve seguire una banale copia all'interno della Library del materiale, ma seguire
una via di preselezione.

PRIMA DECISIONE IMPORTANTE :

Selezionando dalla finestra di ingest i file possiamo visualizzare i video, ascoltare gli audio,
capire se il materiale e utile o no.

In questa prima fase & possibile selezionare il materiale, e decidere se inglobare o no il
materiale, se far produrre i file ottimizzati.

Personalmente preferisco sfruttare questa prima fase per linkare (collegare) le clip utili nel
progetto, se le clip saranno interessanti potremo far fare le operazioni di ottimizzazione,
conversione DI, etc a posteriori e quindi solo per le clip realmente usate nel progetto.

SECONDA DECISIONE IMPORTANTE :

Sfruttare i metadata delle clip, ma soprattutto le tag che possiamo introdurre tramite la
gestione della telecamera (se lo prevede), altrimenti le possiamo introdurre dai diversi
programmi di montaggio video, queste tag possono aiutarci a organizzare il materiale a
posteriori.

II modo migliore per organizzare le clip in gruppi, in modo che oltre che metadata e tag
possiamo richiamare e organizzare il materiale visivamente per cartelle e strutture all’interno
del programma di montaggio senza toccare i file e le loro strutture sul computer.

Rought Edit

La prima fase del montaggio € la cosiddetta messa in fila, quindi mentre si guarda il materiale,
al volo si mette un “in” e un “out” grezzi, e usando la funzione di “insert” o “overwrite” si butta
in timeline, in modo da costruire rapidamente una alternanza del materiale e comprendere
prima ancora di fare il lavoro di fino se gli stacchi a livello di narrazione e struttura funzionano.

Questo sistema sfrutta i vantaggi dell’editing digitale, della timeline magnetica che ci
permettono successivamente di rifinire gli stacchi, cambiare l|'alternanza delle clip, ma
concentrarci in modo assoluto nella narrazione e nella struttura del filmato che stiamo creando.

Quando si monta un filmato spesso si deve lavorare per diverse ore, giorni, settimane ad un
progetto, e non si pud mantenere lo stesso livello di concentrazione dall’inizio del progetto, a
sera quando si sono passate 10 ore a montare, per cui & fondamentale sfruttare il concetto
della rifinitura progressiva.

Il primo step ¢ quello di creare la struttura selezionando grossolanamente le clip che ci
servono per il progetto, impostando a grandi linee i tagli, senza perderci troppo tempo, ma
preoccupandosi piu della consecutio temporale delle clip, in modo da costruire la narrazione.

Il secondo step & controllare che a livello globale come luce, colori etc possano funzionare
nell’alternanza delle immagini, in modo che il montaggio possa funzionare

Il terzo step & quello di fare l'edit vero e proprio, ma solo dopo aver definito tutta la
struttura, dalla semplice alternanza delle immagini a dialoghi e tutto il resto.

Il vantaggio di questo metodo & che la prima fase puo durare al max due-tre ore se un filmato
€ molto complesso, ma la strutturazione del primo step sara veloce, perché si tratta solo di
estrapolare il materiale e metterlo in fila.



Si parla di un poche ore perché nellingest abbiamo gia selezionato il materiale, organizzato,
eliminato il materiale non buono, e per la messa in file il materiale lo estrapoliamo con parole
chiave, gruppi, cartelle etc quindi non va cercato, ma semplicemente estrapolato dalle
strutture gia impostate.

Tanto si & stati ordinati e organizzati nella fase di ingest, quanto sara pit semplice, rapida ed
efficiente la fase di Rought edit; spesso si trascura la parte di ingest sia per la voglia di
montare il materiale sia perché si trascurano i vantaggi dell’'organizzazione del materiale e la
strutturazione dello stesso.

E’ fondamentale ricordare come proporzionalmente maggiore € la quantita di materiale da
montare e piu importante diventa le ottimizzazione dell’ingest, altrimenti la parte di rought edit
diventera lunghissima e soprattutto sara facile perdere del materiale, dimenticare di averlo o
poterlo usare poco.

Editing

Questa fase € la rifinitura del montaggio, riordinamento del materiale steso sulla timeline,
aggiustamento dei diversi tagli dei materiali, in modo da arrivare al risultato finale negli stacchi
di lavoro. Aggiunta di audio e ottimizzazione dell’audio. Questa seconda fase del montaggio &
quella che richiede molto pit tempo perché definisce meglio la struttura della storia, i raccordi
tra gli elementi e quindi diventa fondamentale per far funzionare tutto il film.

In questa fase il montatore scolpisce i dettagli del film nella forma grezza che ha definito
durante la messa in fila e crea realmente l'opera

PostProcessing

In questa fase si applicano tutti gli effetti necessari al montaggio, la stabilizzazione, e tutto il
resto.

Creazione della fase di Color Correction, missaggio delle tracce audio.

Questa fase, piu prettamente tecnica, viene eseguita solo a film ultimato, in modo da ridurre lo
sforzo operativo dei diversi professionisti all’opera solo ed esclusivamente sul materiale che poi
finira effettivamente sul master finale

Color Correction

La correzione colore € divisa in tre fasi diverse:

1. Color correction : allineamento della luminosita e poi del colore tra le varie clip per
ridurre ove necessario le differenze cromatiche e luminose, Neutralizzazione dell'immagine di
base per eliminare le dominanti non volute.

2. Color grading : creazione attraverso la manipolazione del colore delle immagini un
particolare effetto, una certa emozione, si evidenzia un certo elemento per aiutare la storia ad
essere raccontata attraverso i diversi elementi.

3. Correzione colore secondaria: correzione limitata a un elemento, colore, o altro tramite
curve, qualifier, maschere e altre tecniche

Quindi la correzione del colore si fa prima per una ragione pratico tecnica per avere immagini
coerenti tra di loro e sequenziali, poi dopo si applica (se necessario) la parte creativa della
gestione del colore, dell'evidenziare determinati dettagli ed emozioni rispetto ad altre.



Delivery

Nelle grandi strutture c’@ sempre una persona che si occupa della fase di delivering, ovvero la
preparazione finale dei file per la consegna, ma la domanda importante da farsi & : la consegna
a chi? a che cosa? in che formato?

oggi fortunatamente esistono meno formati di visione (in teoria), quindi un prodotto audio
video puo avere le seguenti declinazioni :

- dvd nei due standard Pal e NTSC

- dvd nel formato 4:3 e 16:9

- Bluray in HD, FullHD, in formato Pal, Ntsc, o ibrido

- File da uploading per i vari Youtube, Vimeo, etc

- File per essere letto direttamente da chiavetta da decoder, tv, Computer, etc..
- File per la visione al cinema

Ammettendo che dobbiate ancora realizzare il rendering e/o esportare il file video & utile
conoscere delle basi di quelli che sono gli standard video nei diversi formati.

Ogni standard puo differire per una o piu delle seguenti proprieta :

- risoluzione

aspect ratio dei pixel

formato Pal / Ntsc

codec di registrazione



Utilizzare Media Encoder per il rendering

E' possibile inviare le sequenze di PremierePro direttamente in Adobe Media Encoder che
garantisce la flessibilita per continuare a lavorare in PremierePro durante |'elaborazione dei file.
Inoltre sono disponibili opzioni non presenti nella finestra tradizionale di rendering.

Per aggiungere una composizione ad Adobe Media Encoder ci sono due modi:

e Sul menu file, si sceglie esporta / file multimediali, nel pannello che appare, in basso
si trova il bottone per Coda per mandare il rendering da premierepro a MediaEncoder.

e Aprite MediaEncoder e seguite le seguenti istruzioni :

1. Trascinate il progetto PremierePro contenente la sequenza da codificare nella coda di
codifica in Adobe Media Encoder.

2. Viene aperta la finestra di dialogo Importa sequenza di PremierePro. Scegliete la
sequenza da codificare.

3. Codificate il file normalmente, scegliendo i predefiniti e una posizione di output in
Adobe Media Encoder.

In entrambi i casi, quando MediaEncoder prende incarico di eseguire il rendering avrete la
possibilita di esportare piu velocemente e piu comodamente diversi formati di filmato
direttamente dalla stessa operazione, mentre direttamente da PremierePro & possibile
esportare esclusivamente un filmato alla volta.



Archiviazione del progetto

Una volta completato un progetto, se si € stati ordinati abbiamo una struttura del progetto del
tipo :

cartella Principale
Contributi video
Contributi Audio
Grafica
Autosalvataggi
Progetti

Dove man mano che si importavano i materiali abbiamo detto a premiere di copiare i file nelle
cartelle corrette (Corretto lavoro di Ingest del materiale di lavoro).

A questo punto abbiamo tutto il materiale gestito e quindi I'archiviazione & semplice e rapida,
basta archiviare il contenuto della cartella principale.

Freject Manager <] In caso di lavoro "selvaggio"
sarebbe improbabile raccogliere il
tutto manualmente per cui &
possibile usare la funzione
File/project manager che i
permette di copiare tutti i sorgenti
di questo progetto in una nuova
cartella, eventualmente escludendo
quelli non wusati dalle timeline
selezionate.

Principale svantaggio : tutti i file
sono sparsi dentro wuna sola
cartella!!!

10



La sequenza

Dopo aver importato il materiale nella finestra di progetto si assembla una o piu clip sulla
sequenza, lo spazio creato con una timeline dove tutti i contributi sono disposti per formare un
filmato.

Una sequenza si pud creare alla vecchia maniera, ovvero dal menu File/nuovo/sequenza,
oppure trascinando un filmato nell'area in basso a destra dove c'é lo spazio per la timeline.
Attualmente Adobe preferisce che si usi il secondo approccio perche la sequenza viene creata
su misura per la clip video, risoluzione, frame rate, interlacciatura e tutto il resto

x Sequenza0l =

Percheé e importante creare una sequenza nel formato corretto?

Adobe ha creato un sistema di gestione video chiamato Mercury Engine, che viene utilizzato
per la lettura, decodifica ed elaborazione dei filmati, esso viene chiamato in causa ogni volta
che leggiamo una clip, la manipoliamo, applichiamo effetti compatibili etc etc, e pud sfruttare
le schede video GPU per accelerare ognuna di queste operazioni. Quando si stabilisce il formato
di una sequenza Il mercury Engine prende una clip la decodifica e la adatta (se necessario) alle
proprieta della sequenza, per cui se noi realizziamo una sequenza nello stesso formato delle
clip parte del lavoro di adattamento non & necessario quindi tutte le operazioni di adattamento
framerate, risoluzione e decoder non sono necessarie, rendendo il lavoro piu fluido e veloce.

Quando abbiamo creato una sequenza vuota alla vecchia maniera, e trasciniamo la PRIMA clip
dentro di essa, se € diversa Premiere chiede di adattare la sequenza alla Clip, e nella maggior
parte dei casi € la soluzione migliore. Esistono alcuni effetti come lo stabilizzatore alterazione
che non prevedono che si usino clip di caratteristiche diverse da quelle della sequenza e non
funziona in quei casi dando un errore.

Se vogliamo cambiare a posteriori le proprieta di una sequenza, ad esempio vogliamo
realizzare un filmato in formato cinemascope, oppure quadrato per instagram, ci basta andare
nel menu Sequenza / impostazione sequenza, e apparira un pannello che mostra tutte le
proprieta della nostra sequenza. Il default € relativo al tipo di editing che vogliamo fare, ma
basta switchare la prima voce di menu in alto nella modalita Personale e possiamo cambiare
ogni singola voce.

11



Nella sequenza ci sono piu elementi da tenere conto, a sinistra delle tracce ci sono degli
elementi fondamentali per la gestione dell'inserimento e la copia degli elementi.

Sulla parte esterna a sinistra vediamo solo due
elementi V1 e Al, che sono le tracce predefinite di
inserimento quando si manda dalla finestra di sorgente
il filmato alla timeline.

Nella parte interna troviamo la possibilita di inserire in
piu punti i blocchi V1, V2, V3 etc e la stessa cosa per
I'audio, questi servono per l'inserimento dalla timeline,
per il copia e incolla, e destinare le clip copiate su
tracce differenti da quelle gia in uso, oppure se si vuole
sovrascrivere una traccia esistente.

Le diverse tracce possono essere allargate per diversi
utilizzi, da una maggior precisione per l'editing audio a
l'uso di linee sulle timeline per la gestione di valori
animati di ogni effetto che pud essere destinato a
queste tracce. Le tracce vengono allargate o facendo doppio click nell'area grigia a destra
dell'icona della traccia, oppure prendendo il bordo della traccia e tirandolo in basso, per
ripristinare la dimensione, si ripete il doppio click o l'operazione inversa di chiusura delle
tracce.

Nella sequenza possiamo ottimizzare la gestione delle diverse clip utilizzando i gruppi,
selezionando piu clip e con il tasto destro creando un gruppo di selezione delle clip in modo
che si spostino si possa modificare agire su diversi in gruppo invece che singolarmente.

Un altro modo per organizzare € quello utilizzare il colore etichetta che ci permette di
identificare le clip dentro la terra, ma allo stesso tempo anche di selezionarle perché tra le
funzioni del colore delle clip c’é anche selezionare tutte le clip dello stesso colore etichetta.
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L’animazione dentro Premiere

la maggior parte dell’animazione dentro premiere viene controllata dalla finestra in alto a
sinistra chiamata Controllo Effetti, dove vediamo raccolte le proprieta applicate alle clip, e le
proprieta che anno un simbolo di un cronometro a fianco al nome, sono animabili. Premendo
sul cronometro che diventa blu, & possibile memorizzare le trasformazioni del valore nel tempo
per la creazione di animazione pil 0 meno complessa.

Controllo effetti =

1]
)
a
2|
2|
)
)

L'animazione € rappresentata dai keyframe, fotogrammi chiave, che vengono posizionati sulla
microtimeline a fianco alla finestra del controllo effetti, di default hanno la forma di rombi, se
in qualche modo vengono elaborate le velocita di trasformazione del valore, prenderanno la
forma di clessidre.

Quando si esegue animazione € preferibile applicare un effetto di Easein e Ease Out alle fasi
iniziali e finali dell’'animazione del parametro, per cui sul primo fotogramma chiave si clicca col
tasto destro e nel menu che appare si indichera “interpolazione tempo/Uscita graduale” mentre
nel fotogramma chiave finale si indichera “interpolazione tempo/ ingresso graduale”. Questi
due flag hanno l'effetto di creare una simulazione di inerzia nei cambiamenti che rende pil
naturale ed elegante il cambiamento del parametro, che sia un movimento a scorrere o una
dissolvenza o altre proprieta.

13



Interpreta metraggio : Principale

Si apre un pannello che ci
permette di interpretare il
metraggio di filmato in tutte le
sue componenti e proprieta :

Canali audio Codice di tempo

I primo blocco opera sulla
Frequenza dei fotogrammi, di
default legge dal file la velocita
dei fotogrammi al secondo, e
quindi dovrebbe leggere le
informazioni corrette, mentre se
vogliamo che il programma
interpreti e riproduca il video
con una velocita differente
possiamo impostare la voce
relativa (rendi conforme con
frequenza fotogrammi) il
numero di fotogrammi che
preferiamo.

Il secondo blocco € relativo
all'aspect ratio dei pixel, percheé
nella storia del video il pixel
televisivo ha assunto diverse
proporzioni rettangolari piu o
4 meno spinte, oggi con I'Hd, il
FullHD, [I'UltraHD e il 4k
abbiamo pixel quadrati.

Il terzo blocco € relativo all'uso
di video interlacciati e |la
eventuale necessita di eseguire
Al 0 no dei cambiamenti ordine di
field.

Necessario solo con materiale
realizzato con camere ibride che usano field di un paese e standard di un altro.

il quarto blocco ¢ relativo al canale alpha e alla sua interpretazione :
o ignorato, quando € presente ma non vogliamo utilizzarlo
> semplice, classico alfa realizzato da qualunque programma 2D

o premoltiplicato, normalmente frutto di un rendering 3d che premoltiplica I'alfa verso un
colore per poter sfumare correttamente |'antialiasing dei bordi morbidi verso il colore di sfondo.

Capire quale tipo di interpretazione serva & semplice, un alfa interpretato male fornisce un
alone (del colore di fondo originale dell'immagine con alfa) dove non ce lo aspettiamo. In altri
casi puo essere utile ignorare o invertire il canale alfa presente con un semplice click ove
serva.
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Gli Effetti Indispensabili

Nel pannello effetti troviamo sia gli
effetti che le transizioni, gli effetti
sono da applicare su tutta la clip,
quindi vanno trascinati sulla clip
globale, mentre le transizioni, come
le dissolvenze etc vanno trascinate
sul bordo della clip, iniziale o finale
a seconda di dove vogliamo
applicarle. Anche la transizione,
essendo considerata un effetto, per
cambiare i suoi parametri va
selezionata sulla timeline, sulla clip
e troveremo i suoi parametri e |l
resto direttamente nel pannello del
controllo effetti.

|
4]
4]
|
4|
4
4

Stabilizzatore Alterazione

\% V

Lo strumento di stabilizzazione di Adobe & uno strumento molto potente ed efficiente per
stabilizzare le immagini e le sequenze che hanno al loro interno un movimento di camera non
stabile.

Il plugin viene applicato di default con dei parametri che a seconda di come sono fatti i filmati
puo essere corretto o no come sistema di alterazione.

Per comprendere come funziona, e come impostare i diversi parametri di lavoro € importante
cosa si puo correggere e in che modo.

Una camera puo muoversi su tre assi in modo lineare o rotatorio, questo causa una serie di
alterazioni del filmato compensabile pit o meno.

I movimenti lineari nei tre assi possono essere compensati perche se la camera si muove su un
asse, il plugin spostera di un valore uguale ma opposto nella direzione opposta I'immagine per
compensare lo scostamento.

I movimenti rotatori sono PARZIALMENTE compensabili.

Se la camera ruota attraverso l'asse Z (parallelo all'asse di ripresa), € possibile compensare in
modo semplice, perché viene ruotata l'immagine in senso opposto a quello del movimento
della camera.

Rimangono due assi NON COMPENSABILI perché nel momento in cui ruotiamo la camera verso
destra e sinistra, o se ruotiamo la camera in alto e in basso cambia completamente la
prospettiva dell'immagine, e si muove la parallasse dell'immagine.
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La parallasse € la trasformazione prospettica che avviene tra gli oggetti che sono posti a
diverse distanze dalla camera, e muovendo la stessa gli oggetti si muovono in modo diverso,
pil sono lontani piu lentamente si muovono, pill sono vicini piu si muovono velocemente. E'
una questione prospettica. Per cui quando abbiamo un tipo di movimento camera che crea una
alterazione di parallasse possiamo compensare gli spostamenti lineari, la rotazione sull'asse Z,
ma gli altri tipi di movimento non si possono compensare, quindi tentare di compensarli
distorcerebbe in modo anomalo gli elementi che si deformano con la parallasse.

I metodi di compensazione del movimento camera :
Posizione : Compensa solo i movimenti lineari della camera.

Posizione, Scala, Rotazione : compensa i movimenti lineari in tutti gli assi, la rotazione
sull'asse Z.

Prospettiva : oltre ai movimenti cerca di compensare la distorsione prospettica se la camera
ruota su un asse alla volta verso |'alto e basso, o a destra e sinistra, funziona per rotazioni
errate di prospettiva di pochi gradi oltre rivela la deformazione errata.

Alterazione Sottospazio : questo metodo di stabilizzazione cerca di compensare ogni tipo di
deformazione con rotazioni di ogni di rotazione, in realta quasi mai in € un buon metodo di
stabilizzazione, funziona bene solo in filmati che contengono una forte deformazione per il
fenomeno chiamato Rolling Shutter, perche la deformazione applicata lavora bene per
compensare le distorsioni di tipo "jelly" che introduce il rolling shutter.

Come metodo suggerito di stabilizzazione, si provi sempre con il secondo, che non
introducendo deformazione del quadro non ci sono rischi di distorsione delle immagini, mentre
se e presente Rolling Shutter usare il quarto.

Rifletti Orizzontale

Lo strumento piu banale, ma molto utile in tante situazioni in cui il montaggio non funziona, e
mettendo a specchio I'immagine, il movimento riusciamo a renderlo funzionante.

Distorsione / Trasformazione

I parametri di default di Premiere possono animare, muovere, spostare gli elementi dentro il
fotogramma senza applicare la sfuocatura di movimento, cosa che rende piu scattosi e
stroboscopici i movimenti e le trasformazioni, se si usa questo plugin per applicare le
trasformazioni € possibile avere la corretta riproduzione del movimento e quindi tutto sara piu
realistico.
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Il fermo immagine
Per il fermo immagine ci sono diversi allinterno di Premiere:

. click destro sulla clip e si pud inserire un fermo fotogramma (si congela la clip
dal cursore temporale alla fine della clip)

. Click destro sulla clip e si pud inserire un segmento fermo fotogramma che
congela per un tempo x il tempo e poi la clip prosegue da quel punto

* Cliccando sulla macchina fotografica o nella finestra di programma o di sorgente
salviamo un fotogramma dalla sequenza, quello che stiamo vedendo, che potra
essere introdotto e usato come freeze frame dentro il filmato.

Le transizioni audio

Guadagno costante

La dissolvenza incrociata Guadagno costante modifica I'audio a una velocita costante di
aumento e diminuzione nella transizione tra le clip.

Questo tipo di dissolvenza incrociata pud a volte risultare un po’ brusco.

Potenza costante

La dissolvenza incrociata Potenza costante crea una transizione progressiva e graduale,
analoga alla transizione di dissolvenza tra clip video. Questa dissolvenza incrociata comporta
una lenta diminuzione iniziale dell’audio della prima clip che accelera poi alla fine della
transizione. Per la seconda clip, I'audio aumenta rapidamente all’inizio per poi rallentare verso
la fine della transizione.

Dissolvenza esponenziale

La transizione Dissolvenza esponenziale applica una dissolvenza in uscita alla prima clip e una
dissolvenza in entrata alla seconda clip; entrambe le dissolvenze seguono una curva
logaritmica. Le opzioni del menu del controllo Allineamento consentono di specificare la
posizione della transizione.
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Introduzione al montaggio

Il montaggio ¢ I’arte invisibile di raccontare una storia spezzandola in tante immagini, raccordate
dalla magia del montatore, che mettendole nell’ordine giusto fa si che lo spettatore non si accorga
degli stacchi, ma si faccia prendere dall’emozione.

Il montaggio € un’operazione sia tecnica che artistica, infatti ¢ una delle tante professioni premiate
da premi sia tecnici che artistici come 1’Oscar.

Un buon montatore deve saper conciliare i due aspetti, essere abbastanza tecnico da sapere come
mettere insieme delle immagini nel modo corretto, essere un buon artista per accompagnare o creare
le emozioni della storia tramite I’accostamento delle immagini.

Uno degli problemi piu frequenti che si incontrano nel montaggio ¢ che coloro che hanno filmato,
lo hanno fatto senza considerare 1'ordine di montaggio delle diverse inquadrature.

Quindi i montatori quando ricevono un girato difficile da montare non possono esprimersi al
meglio, e spesso si ritrovano con del materiale che ha grossi problemi di continuita o di montaggio.

Succede spesso anche al cinema, ma soprattutto nelle produzioni televisive, che ad un certo punto
accade qualcosa che "disorienta", che manca di continuita, perché?

Probabilmente il quel punto, le immagini si raccordano male o tra le due manca un elemento
essenziale: un'inquadratura. Di solito al termine della giornata si controlla il girato giornaliero per
controllare che ci sia tutto quel che serve, ma pud accadere che qualcosa sfugga o che per le
difficolta tecniche, o per l'irripetibilita di certi eventi, non si possa ripetere la scena, quindi
mancheranno degli elementi per il montaggio finale.

In questi casi il montatore deve fare dei miracoli, € non sempre puo riuscirci, perché ci sono limiti
alla creativita, ma soprattutto a quello che la percezione visiva si puo far accettare.

Il montaggio & percid uno degli elementi fondamentali del linguaggio cinematografico, parte

fondamentale alla riuscita del film, o del suo fallimento, quindi ¢ molto importante tener conto di
questo fattore durante la produzione delle immagini e la loro concatenazione.
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La storia del montaggio

La storia del montaggio risale a inizio del 1900, dove in diversi paesi, diverse figure daranno
vita non solo a immagini montate, ma a concetti e “regole” (che successivamente chiameremo
logiche di percezione) su come montare insieme delle immagini.

Il russo Sergei Mikhailovich Eisenstein fu tra i primi teorizzatori
del montaggio, & famoso il suo volume “II montaggio” dove spiega
e illustra le sue teorie sul montaggio usando i suoi film come
esempi pratici dell’alternanza delle immagini per narrare non solo
eventi, ma creare concetti come I|'associazione tra immagini
diverse e la torsione del tempo per accelerare o dilatare il tempo.
Anche se oggi potrebbero sembrare concetti banali dobbiamo
ricordare come all’epoca la maggioranza delle pellicole erano un
semplice assemblaggio di scene girate in piani sequenza, quindi un
impianto prettamente teatrale.

Un approccio come quello di Eisenstein fu innovativo e
rivoluzionario per l'epoca. Tra i suoi allievi c’era Pudovkin, che
oltre a continuare a sviluppare le teorie del maestro ne ampliava i
concetti portandoli alla fase di ripresa : il montaggio € "La forza
creativa della realta filmica".

Edwin S. Porter, in "La grande rapina al treno", mostro la possibilita narrativa del cinema
creando il concetto di contemporaneita, che prima nessuno aveva proposto.

Successivamente Griffith, con i primi piani, trasformo il montaggio in uno strumento per
creare e controllare lo sviluppo drammatico degli eventi. Per questo motivo Griffith e
considerato il padre del montaggio narrativo.

Egli scopri che una sequenza, o scena, deve essere composta da singole inquadrature scelte e
ordinate in base a logiche di necessita drammatica e posiziond la macchina da presa non piu
solo frontalmente, ma nella posizione pilu adatta all'esigenza narrativa. Erano cosi le
inquadrature a dirigere lo spettatore dove il regista voleva.

Conoscendo quindi le teorie del montaggio, possiamo filmare in modo da avere le giuste
inquadrature, ma questo se siete voi a filmare il materiale.
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Ingest e Organizzazione Operativi

La prima fase di importazione e gestione dei file € una fase fondamentale perché ci permette di
gestire come gli elementi vengono portati dentro il pacchetto. Esistono diverse filosofie di
lavoro, ma & fondamentale approcciarsi in modo diverso da quello classico, per cui la fase di
Ingest non deve seguire una banale copia all'interno della Library del materiale, ma seguire
una via di preselezione.

PRIMA DECISIONE IMPORTANTE :

Selezionando dalla finestra di ingest i file possiamo visualizzare i video, ascoltare gli audio,
capire se il materiale ¢ utile o no.

In questa prima fase € possibile selezionare il materiale, e decidere se inglobare o no il
materiale, se far produrre i file ottimizzati.

Personalmente preferisco sfruttare questa prima fase per linkare (collegare) le clip utili nel
progetto, se le clip saranno interessanti potremo far fare le operazioni di ottimizzazione,
conversione DI, etc a posteriori e quindi solo per le clip realmente usate nel progetto.

SECONDA DECISIONE IMPORTANTE :

Sfruttare i metadata delle clip, ma soprattutto le tag che possiamo introdurre tramite la
gestione della telecamera (se lo prevede), altrimenti le possiamo introdurre dai diversi
programmi di montaggio video, queste tag possono aiutarci a organizzare il materiale a
posteriori.

II modo migliore per organizzare le clip in gruppi, in modo che oltre che metadata e tag
possiamo richiamare e organizzare il materiale visivamente per cartelle e strutture all’interno
del programma di montaggio senza toccare i file e le loro strutture sul computer.
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Rought Edit

La prima fase del montaggio € la cosiddetta messa in fila, quindi mentre si guarda il materiale,
al volo si mette un “in” e un “out” grezzi, e usando la funzione di “insert” o “overwrite” si butta
in timeline, in modo da costruire rapidamente una alternanza del materiale e comprendere
prima ancora di fare il lavoro di fino se gli stacchi a livello di narrazione e struttura funzionano.

Questo sistema sfrutta i vantaggi dell’editing digitale, della timeline magnetica che ci
permettono successivamente di rifinire gli stacchi, cambiare l'alternanza delle clip, ma
concentrarci in modo assoluto nella narrazione e nella struttura del filmato che stiamo creando.

Quando si monta un filmato spesso si deve lavorare per diverse ore, giorni, settimane ad un
progetto, e non si pud mantenere lo stesso livello di concentrazione dall’inizio del progetto, a
sera quando si sono passate 10 ore a montare, per cui € fondamentale sfruttare il concetto
della rifinitura progressiva.

Il primo step ¢ quello di creare la struttura selezionando grossolanamente le clip che ci
servono per il progetto, impostando a grandi linee i tagli, senza perderci troppo tempo, ma
preoccupandosi piu della consecutio temporale delle clip, in modo da costruire la narrazione.

Il secondo step € controllare che a livello globale come luce, colori etc possano funzionare
nell’alternanza delle immagini, in modo che il montaggio possa funzionare

Il terzo step € quello di fare l'edit vero e proprio, ma solo dopo aver definito tutta la
struttura, dalla semplice alternanza delle immagini a dialoghi e tutto il resto.

Il vantaggio di questo metodo & che la prima fase pud durare al max due-tre ore se un filmato
€ molto complesso, ma la strutturazione del primo step sara veloce, perché si tratta solo di
estrapolare il materiale e metterlo in fila.

Si parla di un poche ore perché nellingest abbiamo gia selezionato il materiale, organizzato,
eliminato il materiale non buono, e per la messa in file il materiale lo estrapoliamo con parole
chiave, gruppi, cartelle etc quindi non va cercato, ma semplicemente estrapolato dalle
strutture gia impostate.

Tanto si e stati ordinati e organizzati nella fase di ingest, quanto sara piu semplice, rapida ed
efficiente la fase di Rought edit; spesso si trascura la parte di ingest sia per la voglia di
montare il materiale sia perché si trascurano i vantaggi dell’'organizzazione del materiale e la
strutturazione dello stesso.

E’ fondamentale ricordare come proporzionalmente maggiore € la quantita di materiale da
montare e pil importante diventa le ottimizzazione dell'ingest, altrimenti la parte di rought edit
diventera lunghissima e soprattutto sara facile perdere del materiale, dimenticare di averlo o
poterlo usare poco.
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Il montaggio connotativo e il montaggio invisibile

II modello del montaggio narrativo (o invisibile) si impose in quasi tutta la produzione
cinematografica mondiale. Tale forma segue la chiarezza e I'omogeneita del racconto, lo
sviluppo degli eventi ed i principi di verosimiglianza spazio-temporale.

Il montaggio connotativo che Ejzenstejn sintetizza con : "due pezzi di film diversi tra loro, se
posti uno accanto all'altro, esprimono un nuovo concetto che deriva dalla loro unione"

Esempi li troviamo in "Sciopero"” (1925) dove Ejzenstejn abbina l'inquadratura della polizia che
spara sugli scioperanti e i loro cadaveri con un'inquadratura di un bue squartato in un
mattatoio; in "Fury" (1936) Lang abbina l'inquadratura di tre donne che spettegolano con
I'immagine di galline che starnazzano in un pollaio; in "Tempi moderni" (1936) Chaplin accosta
le immagini di un gregge agli operai che entrano in fabbrica.

Questo tipo di montaggio € caratterizzato dall'analogia e dalla vocazione connotativa.
Le differenze tra i due montaggi sono:
il montaggio narrativoé = A + B = AB

il montaggio connotativoe = A+ B =C

Pioniere del montaggio connotativo € Kuleshov.

Famoso e l'esperimento dei tre montaggi nel quale utilizza, per tutti, la stessa pellicola col
primo piano di un attore la cui espressione era assolutamente neutra. Gli spettatori pero
attribuirono, secondo i casi, espressivita diverse. La diversita dell'espressione era, al contrario,
semplicemente percepita perché dovuta al montaggio:

a) primo piano dell'uomo + un piatto di minestra + primo piano dell'uomo = espressione di
fame;

espressione di

b) primo piano dell'uomo + una salma in una bara + primo piano dell'uomo
tristezza;

¢) primo piano dell'uomo + un bambino che gioca + primo piano dell'uomo
tenerezza.

espressione di

Kuleshov era certo che quando la nostra mente registra uno stacco tra due immagini, in realta,
ne costruisce una terza (risultato delle prime due).

Oltre a cido Kuleshov, nel 1920, ha dimostrato che, attraverso il montaggio, si possono creare
spazi inesistenti nella realta detti: geografia ideale.

Kuleshov mostrava in cinque inquadrature due ragazzi provenienti da direzioni opposte
incontrarsi e stringersi la mano, all'angolo di un palazzo, per poi entrare e salire le scale.
L'illusione era che le azioni si fossero svolte in un luogo ristretto, in realta le cinque
inquadrature erano state realizzate in luoghi molto distanti tra loro.

Nel modo in cui esiste uno spazio cinematografico, esiste anche un tempo dato anch'esso dal
montaggio. Il montaggio crea quindi spazi e tempi ideali (ipotetici).

Pudovkin parla di "montaggio costruttivo" in cui l'arte filmica non inizia con la recitazione e le
riprese, ma quando il regista comincia a combinare insieme i vari spezzoni. Unendoli secondo
varie combinazioni, o un diverso ordine, si ottengono risultati e significati differenti.

Questo tipo di montaggio & usato per scopi opposti al quale era stato pensato ed € utilizzato
essenzialmente nella pubblicita televisiva e nei video clip, dove la narrazione lascia spazio a
concetti.
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Il cinema, al contrario, utilizza principalmente il montaggio invisibile.

La caratteristica principale del montaggio invisibile & piuttosto quella di guidare lo spettatore
nella direzione voluta dal regista, il quale mette I'accento su cid che ritiene pit opportuno. Lo
spettatore € portato a giustificare i punti di vista proposti dalla cinepresa perché appaiono
naturali e si lascia accompagnare dalla storia.

Il montaggio invisibile serve quindi a dare continuita e rendere gli stacchi piu morbidi. Un ruolo
importante in questo caso &€ dato dai raccordi e dalla continuita audio. I collegamenti tra
un'inquadratura ed un'altra, e realizzati in fase di ripresa, sono detti raccordi.

Ecco alcuni esempi:
Raccordo di sguardo = sguardo+soggettiva

inquadratura A: primo piano di un personaggio che guarda qualcosa
inquadratura B: ripresa di cosa vede il personaggio.

Raccordo sul movimento:

inquadratura A: un personaggio in piano medio sta per alzarsi da una sedia, inquadratura B: il
movimento continua in una inquadratura diversa.

Raccordo sull'asse:

inquadratura A: personaggio a figura intera
inquadratura B: primo piano (il cambiamento di piano avviene mantenendo la macchina da
presa nella medesima posizione).

Raccordo di direzione:

inquadratura A: un personaggio si sposta da sinistra a destra in piano medio inquadratura B: il
personaggio continua a dirigersi nella stessa direzione in totale.

Raccordo sonoro:

il raccordo sonoro € importante nel garantire il montaggio invisibile: la musica, voce o rumori
si sovrappongono a due inquadrature legandole fra loro (e spesso aiutano a legare
inquadrature che non legano a livello visivo).

Nel caso di stacchi audio e video corrispondenti abbiamo un montaggio sincrono, nel caso
contrario un montaggio asincrono.

II montaggio invisibile del cinema classico utilizza I'asincronia intesa come sovrapposizione
audio al taglio immagine per fondere meglio le diverse immagini, banalmente lI'uso di una
musica che fa da “tappeto” ad alcune immagini serve rendere piu accettabile una sequenza di
immagini anche molto diverse da loro; se si pensa a molti videoclip, € la musica a tenere
insieme le immagini.

Nel montaggio un'altra caratteristica fondamentale € il campo - controcampo, nel dialogo si
mostrano di volta in volta i due interlocutori secondo la logica del testo. Qui bisogna prestare
attenzione che gli sguardi dei personaggi coincidano. Lo spettatore non deve avvertire salti
spaziali.

Per la ripresa si applica la regola dei 180°; non bisogna oltrepassare la linea immaginaria che
unisce lo sguardo dei due personaggi.

Vedremo nella parte di Filmaking come gestire tale “regola” e chi sia in passato che nel
presente ha ignorato la regola, conscio del risultato.

Non esiste un montaggio migliore di altri; si tratta di scegliere, fra diverse soluzioni
ugualmente valide, il pit adatto in un momento dato.

Godard affermava che il montaggio € come una pianta mai uscita dalla terra...
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Il montaggio nel mondo reale

Quando si segue un montaggio ci possono essere una serie di chiamiamoli errori 0 comunque
associazioni non corretta di immagini che possano comportare una percezione sbagliata errata
della continuita delle immagini.

Quando noi vediamo una sequenza di immagini, il cervello associa le varie informazioni
inquadratura per inquadratura e crea una continuita di idee in azione di movimento per fornire
alla fine un concetto, un'emozione un qualcosa che ci suscita all'interno del cervello sensazioni
differenti.

Abbiamo parlato delle regole per come associare le immagini indipendentemente da il loro
contenuto, ma in funzione della luminosita, del colore ora parliamo invece di cido che accade
quando volendo alternare delle immagini per fornire una continuita di tipo narrativo o emotivo
cosa ci pud contrastare? cosa ci da la percezione corretta e cosa invece crea una anomalia
ovvero un qualcosa che per il cervello non & naturale e quindi ci ferma? ci mette in allerta in
allarme o comunque non accettandolo il cervello prende questo tipo di elemento come fastidio
come errore.

Quando stiamo montando un movimento: una persona che cammina, una persona che prende
un bicchier d'acqua, una persona che fuma, una persona che abbraccia un’altra persona,
quando un gesto che ha una sua durata viene spezzato in diverse immagini se questo gesto
non & correttamente percepito noi troviamo un errore.

Quando associamo due inquadrature dello stesso gesto &€ molto importante fare attenzione a
qual é il fluire degli elementi all'interno dello schermo: ad esempio se ho una persona che
cammina da sinistra a destra non posso montare la stessa persona dal lato opposto ovvero
ripresa a 180° perché il cervello prima vede la persona andare in una direzione poi vede la
stessa persona che va nella direzione opposta quindi per associazione cervello pensa che stia
tornando indietro.

Quando io riprendo una azione la continuita di direzione o a livello di linea o di arco di
movimento € molto importante altrimenti il cervello pud essere tratto in inganno.

Nel momento in cui ho piu inquadrature prese da piu angoli la cosa importante € che se devo
saltare da un punto di vista all'altro devo farlo saltando la famosa linea di 180° se non voglio
creare qualche tipo di sconvolgimento nello spettatore (cosa che fece Kubrick in Shining, e altri
autori consci dell’effetto straniante del salto di 180 gradi), per evitare |'effetto disorientante ho
bisogno di inserire un elemento neutro che permetta al cervello metabolizzare il cambio di
direzione percepito; ad esempio su una persona che sta camminando posso introdurre un
dettaglio dei piedi, un'inquadratura frontale, un dettaglio del viso, un elemento del panorama
che mi aiuti a staccare la continuita di movimento e quindi rendere accettabile per il cervello
questo cambio di punto di vista.

Tutto questo € legato al fatto che nel mondo reale il cervello non prevede montaggio, non
prevede uno stanco, noi viviamo in un piano sequenza unico quindi per il cervello potrebbe
essere infastidito dal passaggio da un certo punto di vista all'altro.

Nel tempo, con convenzioni visive, con l'abitudine a vedere montaggio pill 0 meno serrato di
film, d'animazione eccetera il cervello si & abituato a seguire la narrazione per immagini
trovando punti di vista anche non coerenti con I'abituale il punto di vista.

Un altro elemento che suona spesso strano, che da l'idea di errore tranne poche eccezioni &
quando noi montando il movimento non colleghiamo correttamente il movimento tra le due
inquadrature, ad esempio quando il movimento tende a ripetersi, immaginiamo un totale dove
uomo che prende il bicchiere la mano si stringe attorno al bicchiere, stacco, dettaglio della
mano che si stringe attorno al bicchiere e solleva il bicchiere.

Questo tipo di stacco da fastidio perché noi abbiamo quello che si chiama il doppio movimento
ovvero un movimento ripetuto tra l'inquadratura precedente e la successiva. La stessa cosa
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accade quando invece di avere in movimento abbiamo un movimento tronco, ad esempio
quando una persona sta camminando, sta salendo le scale e nel momento in cui si fanno
stacco gli elementi piedi e mani non sono coerenti tra un'inquadratura l'altra, per cui sembra
quasi che siano scattati in avanti indietro.

A questo tipo di errore percettivo nel montaggio esistono delle eccezioni ovvero per
convenzione si vedono film di azione le esplosioni, gli incidenti, situazioni particolarmente
funzionanti e veloci per convenzione spesso si vede l'azione da piu punti di vista ripetuta, in
questo caso il doppio movimento non € un errore ma serve a enfatizzare quello che & il
momento dell'azione la situazione in quel punto del film.

Nel cinema d'azione si utilizza il trucco non solo del doppio movimento, ma anche del
movimento saltato, ovvero quando si fa a montare una scena d'azione si tende sia il momento
dell'impatto di duplicare qualche frame, spesso € il momento in cui personaggio colpisce un
altro personaggio, si tiene ad esempio il punto di contatto mascella-corpo-altro per uno/due
frame in un'inquadratura nell'inquadratura successiva di nuovo uno/due frame in questo modo
si guadagnano un paio di frame di punto di contatto che possono dare piu corpo e potenza al
colpo.

In altre situazioni invece si lavora a rovescio ovvero quando si sta andando a montare i colpi
dei vari personaggi (normalmente a camera fissa) si va a togliere un fotogramma nel punto
d'impatto, in pratica & risultato avere una accelerazione violenta del movimento del pugno
prima del punto d'impatto, questo fa si che ci aiuti a dare una maggiore forza quando magari
distante il pugno €& distante dalla mascella, perché magari non hanno fatto al meglio
quell'inquadratura, oppure &€ troppo evidente che |'attaccante ha colpito I'aria e non il viso del
personaggio, questo trucco maschera il difetto perché da un'idea di maggiore violenza del
colpo cosa che quando non si colpisce realmente il corpo o comunque non si va vicino al
personaggio c'e rischio di ottenere.

Nella narrazione classica l'alternanza delle inquadrature pud determinare il ritmo del montaggio
e allo stesso tempo il ritmo delle emozioni che stanno per arrivare.

Teoricamente esistono degli stilemi che regolano il tipo di montaggio, la velocita, lo stile degli
stacchi e della gestione delle inquadrature in funzione del genere del film, ma sempre piu
prepotentemente si stanno sovvertendo i ritmi e le regole del genere, e il regista e il montatore
cambiano lo stile indipendentemente dal genere.
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Il ritmo e lo stile di montaggio

Il ritmo del montaggio spesso & legato anche allo stile del regista, alla bravura degli attori nella
gestione della scena; ci sono famose commedie di altissimo livello con stacchi molto brevi, ci
sono commedie moderne come quelle di Edgar Wright che invece prevedono stacchi frequenti
coerenti con personaggi e situazioni.

Un montaggio piu rapido pud coprire delle pecche recitative, puo aiutare gli attori a rendere
maggiormente nel loro ruolo, un montaggio piu lento puo penalizzare I'attore che magari € piu
pacato.

Spesso in riprese piu veloci con situazioni pil complesse si deve adattare il montaggio a quello
che e girato, possono esserci cause esterne alla ripresa, necessita di gestire in modo diverso
guello che ¢ il ritmo della scena.

Ogni montatore ha il suo stile di montaggio, un suo modo di gestire gli stacchi, il materiale, il
come alternare le immagini in funzione delle caratteristiche del film girato eccetera quindi lungi
da me dare indicazione di stile sul montaggio.

Lo stile fa parte delle capacita, delle caratteristiche peculiari di ogni montatore quindi questa
parte sara essenzialmente una raccolta di suggerimenti sul come gestire il montaggio in modo
semplice e chiaro, organizzare i materiali e uscire da diversi problemi che si possono dover
affrontare durante un montaggio.

Quando il materiale di un film, una intervista, documentario € ben girato diventa abbastanza
semplice costruire le immagini, perché gia c'e€ un pensiero iniziale su cui si sono girate le
immagini, un'idea di quello che dovrebbe essere I'alternanza delle stesse.

Quando le immagini sono state girate non considerando completamente come dovranno essere
alternate nascono piu problemi che montatore spesso deve affrontare, possono nascere
problemi di continuita perché mancano immagini per unire le diverse inquadrature, quindi si
deve trovare l'elemento corretto per costruire il filmato; possono esserci problemi di qualita
ovvero del materiale che ha problemi di qualche tipo: da un'immagine che & leggermente fuori
fuoco a immagini perdute, danneggiate, mancanti di audio, con problemi di varia natura;
possono esserci problemi di diritti per cui per qualche ragione & stato inquadrato qualcosa, un
marchio, una persona di cui non si hanno diritti di riproduzione come tale bisogna cambiare
quello che sono le parti del montaggio relativa.

Possono esserci problemi relativi a cambio di storia, durante il montaggio nascono delle idee su
come modificare la sceneggiatura, e quindi bisogna trovare il modo di far funzionare le
inquadrature, magari girate all'inizio della produzione con quelle girate alla fine della
produzione; un montatore si puo trovare di fronte a tanti problemi di diversa natura e devei
essere in grado di avere " soluzioni per ogni gusto e ogni situazione”.

Spesso ricade sul montatore la responsabilita e talvolta la colpa di non aver fatto funzionare
alcune situazioni, talune immagini, incastri di montaggio quando in realta se il materiale non
esiste, non e utilizzabile, non & stato girato nel modo corretto, il montatore deve trovare delle
soluzioni, ma non puo ricreare da zero lI'immagine.

Esistono fior fiore di film in cui troviamo soluzioni di montaggio molto diverse da come erano
state scritte, proprio perché per necessita di set o altro sono state cambiate le riprese.

E noto come la famosa scena in cui in Indiana Jones e i predatori dell'arca perduta Harrison
Ford invece di ingaggiare combattimento con il tipo con la sciabola lo guarda e poi dopo pochi
secondi gli spara; quella scena prevedeva un combattimento piu lungo, ma non era possibile
perché buona parte della troupe aveva subito un'intossicazione alimentare e quindi non poteva
stare lontana da bagno per piu di pochi minuti, in quel caso montatore si trovo di fronte a una
scena diversa rispetto al previsto gioco sull'attesa della parte iniziale, lo sguardo di Harrison
Ford, per poi accelerare nella fase finale di modo da chiudere piu rapidamente e cercare stupire
doppiamente lo spettatore.

Sfortunatamente il montaggio nel mondo reale &€ molto pilt complesso da gestire perché si
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viene a contatto con tanti elementi “sbagliati” e spesso manca la cultura (preparazione)
necessaria per realizzare le riprese, mandando al montaggio materiale sbagliato, scarso e/o
con diversi problemi.

In un mondo ideale il montatore &€ un mestiere piacevole, stressante e creativo allo stesso
tempo, nel mondo reale spesso il montatore deve fare i conti con inquadrature mancanti,
materiale che si deve recuperare da scarti, riprese sbagliate e molto altro ancora.

Da una parte esiste le logiche illustrate in precedenza sul montaggio narrativo, alternanza delle
immagini basate sulla logica della narrazione, ma spesso capita che si debbano alternare le
immagini in modo diverso per far “funzionare lo stacco”.

Per mia filosofia non ho passione per le regole date per scontate, ma sono abituato a smontare
ogni regola e comprenderne le logiche di funzionamento, in modo da dominare ogni situazione.

Il montaggio & alla fin fine semplice percezione, di luce, immagini in movimento, quindi per
montare bene delle immagini la prima regola € comprendere come funziona la percezione

umana.

Come vede e percepisce l'essere umano?

L'essere umano percepisce la luce come due elementi,
luminosita e colore.

La luminosita viene percepita con le strutture dette
bastoncelli, che servono a percepire la luce grezza, anche
fioca, essi producono immagini poco nitide, ma
permettono all'essere umano di vedere anche in condizioni
di luminosita scarsa.

La seconda informazione, il colore, viene catturata dai
coni, ed essi ci permettono di vedere i colori e la
definizione dei dettaglio, ma richiedono moltissima luce;
questo € il motivo per cui di notte vediamo piu sfuocato,
ma vediamo comunque.

Il cervello umano € strutturato in modo da passare velocemente dal recepire le informazioni da
un tipo di visione all'altra e INTERPRETARE le informazioni che ci arrivano.

E' fondamentale capire che il cervello non vede, ma interpreta cid che riceve dagli occhi (fonte
di illusioni ottiche etc); per questo motivo conoscere come funziona la percezione delle
immagini ci aiuta a creare un montaggio piu fluido.

Il cervello percepisce come fastidiose una serie di situazioni, per cui nel montaggio non accetta
determinate situazioni, o se le accetta fa fatica e nota lo stacco.

Un cambio di luminosita vistoso in un montaggio disorienta il cervello quindi:

* va evitato se non vogliamo alzare la soglia di attenzione, o determinare un cambio di
ritmo

e puod essere usato per alzare I'attenzione.

Un cambio vistoso di colore, ad esempio da caldo a freddo & piu accettato se la luminosita
del colore & coerente (basta visualizzare in b/w lI'immagine e vedere se cambiano tanto i
contrasti o no).

Un cambio d'inquadratura minimo (tra due inquadrature molto simili) o sono in linea,
quindi sovrapponibili tra di loro, o possono dare fastidio, quindi vanno “ammorbidite”
scegliendo angoli diversi, oppure forzando la similitudine o la differenza con tecniche di
correzione colore, ritagliando I'immagine, con l'audio.
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Come si sceglie uno stacco?

1. istintivamente : come suggerisce Walter Murch, si manda in play, e si ferma al volo dove si
pensa che serve il taglio, e si mette un marcatore, poi si riprova due o tre volte, se cade
sempre nello stesso punto, vuol dire che € quello corretto.

2. radio cutting : senza vedere si cerca il punto di taglio ascoltando |'audio.

3. audio off : alle volte I'audio distrae la scelta del punto di taglio, per cui spegnendo I'audio si
puo scegliere il punto che visivamente sembra funzionare meglio.

4. frame fuzzing : si cerca al frame un determinato evento che per noi & corretto il cut, tipo
una bocca che si che apre o una porta perfettamente chiusa, questa tecnica funziona meglio
quando si hanno stacchi sulla stessa scena e/o su situazioni completamente diverse.

5. Walter Murch suggerisce di cercare il battito d'occhi, ovvero tagliare al battere degli occhi,
avendo osservato che nel mondo reale il nostro "cut" avviene al battito d'occhi, il cervello
umano tende a "imitare" cido che vede, quindi se vediamo battere gli occhi un attore, & piu
facile che lo spettatore accetti un taglio al battere degli occhi.

6. Quando si tagliano movimenti ripetitivi (camminare, salire le scale etc) contare il ritmo uno
due e tagliare a meta del terzo spesso e volentieri & il modo piu naturale di tenere il ritmo, non
rallentare o accelerare i cut.

Quando gli stacchi non funzionano, che fare?

Dato che si parla di percezione celebrale, possiamo usare piu artifici nel montaggio per far
“sposare” inquadrature infelici tra di loro, in modo da non far sentire il salto tra gli elementi:

* inquadratura neutra intermedia
« un dettaglio: un particolare della scena che stacca tra un'inquadratura e l'altra.
* un suono sincronizzato sullo stacco che distragga il cervello

e un softcut: una dissolvenza di 2-3 fotogrammi per ammorbidire il passaggio di
luminosita e renderla accettabile.

« ribaltamento: se le inquadrature non funzionano come continuita, si “specchia” una
delle due per recuperare continuita, se fate caso nei film troverete piu di un logo sulle
magliette a specchio per far funzionare un movimento.

« rallenty: un leggero rallenty in entrata o in uscita dell'inquadratura puo essere usato per
far funzionare il movimento.

« movimento all'indietro: in alcuni casi si montano le riprese all'indietro per far funzionare
un piccolo movimento, pero bisogna fare attenzione a tutti gli elementi che svelano
I'artificio (fumo, liquidi, polvere in movimento, vestiti in movimento, capelli lunghi in
movimento).

« Crop dell'inquadratura: talvolta su inquadrature troppo simili, si & costretti a perdere un
poco di qualita tagliando le immagini, zoomando sulla stessa per far funzionare lo
stacco.

* Mascherature e color per ridurre lo stacco di contrasto tra inquadrature: alle volte si
interviene di color e di maschere a piu punti per poter far funzionare il passaggio da
un'inquadratura all'altra che differiscono molto come colore.

Il montaggio € a STACCO, nessun effetto, tendina o altro € ammesso nel montaggio
tradizionale, quelli sono elementi o artifici narrativi o estetici per passare da una immagine
all’altra; unica eccezione a questo discorso sono le dissolvenze.
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L'assolvenza da nero indica un inizio, la dissolvenza una fine; questo tipo di dissolvenze sono
delle convenzione narrative per indicare apertura e chiusura di un discorso. Se si abusa di tale
dissolvenza in un filmato tende a dare confusione. Un discorso a parte sono le dissolvenze da e
a bianco, spesso in video musicali, moda, design, si usa una assolvenza da colore bianco come
se fosse un flash perché alleggerisce il tono e alza |'attenzione dello spettatore, anche questo
“effetto” se abusato perde la sua forza.

La dissolvenza incrociata tra due immagini indica un passaggio di tempo, si utilizza per creare
delle ellissi narrative dove acceleriamo il passare del tempo saltando da una situazione all’altra
usando la dissolvenza incrociata come elemento di viaggio temporale.
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Realtime, sempre, forse... djpende.. se ci si impegna -D

Premiere CC ¢ la punta di diamante del montaggio Adobe, strumento che si evolve da
oltre vent'anni per l'editing video e non solo. Nato per I'editing di brevi filmati grafici
da usare nella creazione di prodotti multimediali € rapidamente cresciuto, entrando
pesantemente nel campo di autorita di prodotti storici come Avid, a partire dal
montaggio di film come "Gone girl - L'amore bugiardo" di Fincher, o i piu recenti
"Deadpool" e Terminator Dark fate, film ultra complessi sia per il montaggio sia per la
quantita di effetti visivi contenuti nei progetti.

Il motivo per cui oggi Premiere pud essere usato in progetti importanti come questi &
stata la sua evoluzione nella velocita operativa, sia sviluppando features prendendo
spunto da prodotti concorrenti che sviluppando tecnologie proprietarie Adobe come il
"Mercury engine".

La spinta pubblicitaria data da Adobe ha portato tanti nuovi utenti al pacchetto che si
sono visti ... apparentemente deludere le loro aspettative di velocita, ovvero non si
concretizzavano i miracoli che loro si aspettavano dal prodotto.

La realta sta nel mezzo, ovvero il Mercury engine & uno strumento straordinario,
purcheé lo si faccia lavorare correttamente, € come dire prendo una macchina con
motore diesel e poi ci metto un po' di diesel e un po' di benzina... tanto sono
carburanti tutti e due... il risultato, se sono fortunato, € un conto salato dal meccanico

Premiere CC possiede un sistema di accelerazione basato su due punti saldi :

- Mercury engine software [dipende esclusivamente dalla potenza della CPU, clock
monocore, quindi se abbiamo una macchina quadriprocessore, multicore, comunque
tutto dipendera dall'uso del singolo core al massimo della velocita possibile]

- Mercury engine Metal/Cuda/OpenCL [dipende dalla scheda video pit o meno
capace di ram, di cuda core, di clock etc]

quindi nel momento in cui il nostro sistema non supporta, ovvero non fornisce queste
due componenti (entrambe & meglio), non possiamo pretendere di gestire effetti,
decodifica, manipolazione dei filmati in realtime.

Il mondo digitale € in evoluzione costante, e in un mondo dove la scheda video € la
componente che mantiene nel tempo la maggior semplicita di upgrade, € normale che
gli sviluppatori software puntino a usarle per il calcolo; le case produttrici di schede
video sono spinte sia dal game che dal calcolo e simulazioni complesse a sviluppare
veri e propri motori di calcolo (librerie cuda ad esempio) per supportare i calcoli dei
software togliendoli ai processori.

Oggi la maggior parte delle aziende che lavorano nell'ambito grafico o video sfruttano
le risorse delle schede grafiche per accelerare la correzione colore, il calcolo
tridimensionale, il rendering unbiased etc, in modo da separare quelli che sono i
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compiti dei diversi chip del computer e ottimizzare il lavoro.

Questa filosofia che sta prendendo piede da qualche anno era stata lanciata poco
tempo fa da Apple nel 1977, gia nel progetto dell'Apple II erano stati inserite su
richiesta di Wozniak 8 porte di espansione per poter potenziare il computer, tra le
schede progettate c'era la "Synetix SuperSprite" una antenata delle GPU moderne,
che aggiungeva al computer la capacita di usare e manipolare degli sprite (gruppi di
pixel con forme definite) a schermo per creare grafica statica o in movimento, anche
se oggi puo sembrare risibile parlare di muovere gruppi di pixel, in un'epoca in cui lo
schermo era solo per mostrare poche decine righe di testo rappresentava una
innovazione tecnologica gigantesca.

Quindi se vogliamo che il prodotto funzioni come si deve gli si deve fornire in primis
un motore grafico efficiente e veloce, quindi una scheda grafica che abbia sufficienti
cuda core (Nvidia), o accelerazione OpenCL (ATI/Nvidia/Intel Iris) per manipolare
correttamente i dati del video.

Perche serve l'accelerazione hardware?

Se abbiamo un video compresso con codec H264/h265, usato nella maggioranza delle
telecamere e vdslr, abbiamo bisogno sul computer di un "engine" che decomprima i
dati per lavorarli, quindi o sara la cpu o la gpu, se non abbiamo una scheda video
efficiente questo lavoro verra scaricato sulla cpu, che non potra in contemporanea
lavorare per applicare effetti o fare altre operazioni.

Se la Gpu non e sufficientemente potente per decodificare i filmati e calcolare gli
effetti in tempo reale, premiere fara il play fluido dei filmati, ma appena applicheremo
un effetto, saremo rallentati nelle operazioni, perché dovra scaricare il calcolo sul
processore.

Quando interviene |'accelerazione hardware tramite Gpu?
Premiere usa la scheda grafica in diverse operazioni e occasioni :
b) decodifica filmati in codec h264/h265/mpg di vario tipo

C) decodifica file raw e debayering

d) applicazione di effetti accelerati

e) correzione colore tramite lumetri

f) trasformazioni geometriche e scalature in generale

g) manipolazioni temporali e spaziali delle clip

h) plugin di terze parti per riduzioni rumore di vario tipo

i) sovrapposizioni e fusioni di livelli in buona parte delle modalita di fusione
1) esportazione e scalatura dei filmati in formati diversi dei nativi

k) compressione h264/h265

Da questo breve elenco diventa evidente come sia fondamentale avere una scheda
video che offra ampio supporto all'accelerazione rendere il piu performante Premiere.
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Non sempre si possono avere le schede piu potenti a disposizione, per limiti di budget,
spazio fisico nel computer, impossibilita di cambiare la scheda grafica (computer all in
one, notebook), quindi € utile conoscere tutte le altre modalita di lavoro che ci
permettono di accelerare e ottimizzare il lavoro di Premiere, in modo da rendere il piu
fluido ed efficiente il flusso di lavoro con il programma. Naturalmente nessuno ci vieta,
avendo gia una buona scheda video, di utilizzare questi accorgimenti per accelerare
ulteriormente il flusso di lavoro.

Per accelerare il workflow su Premiere dobbiamo dividere gli accorgimenti in tre
categorie :

1. ottimizzazione di riproduzione diretta, su timeline
2. ottimizzazione di effetti e manipolazione delle clip

3. ottimizzazione di export e rendering globale
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Ottimizzazione prima della Timeline

I problemi che possono nascere dalla riproduzione dei file sono relativi a piu fattori, o
relativi ai file e alla loro natura, oppure alla macchina usata per il montaggio non
sufficientemente potente per gestirli.

Quando usiamo file compressi, quindi registrati in codec come h264/h265/mpeg
abbiamo a che fare con formati che non registrano normalmente tutti i fotogrammi,
ma registrano un numero limitato di fotogrammi completi, e quelli intermedi vengono
archiviati per differenza, in questo modo se in un filmato le parti in movimento
costante sono poche, o relative solo a determinate aree del fotogramma siamo in
grado di catturare filmati di alta qualita, ma con uno spazio occupato sul disco molto
basso.

Il problema non sta nello scrivere o leggere questi file in codec H264/5, ma quando li
portiamo in un programma di editing, perche il programma deve accedere ad ogni
singolo fotogramma in modo indipendente, quindi in tempo reale deve caricare una
parte e completamente il file in memoria, decomprimere i dati, rigenerare il
fotogramma, e farlo in una frazione di secondo, quella necessaria per mostrare il
frame, ma anche andare avanti o indietro sul filmato, cosa per la quale i formati a
compressione GoP (group of picture) non sono ottimizzati, ma sono pensati per
registrare in continuo, per fare il play in avanti (flusso video tradizionale) quindi
caricare il primo fotogramma, sovrapporre le differenze del secondo, caricarci sopra i
dati del terzo e cosi via...

Se il nostro sistema non € in grado di utilizzare correttamente questo tipo di file &
necessario semplificare il lavoro del sistema, convertendo i file h264 et simili in un
codec detto DI, Digital Intermediate, un formato di lavorazione in cui i fotogrammi
sono gia tutti decompressi, e quindi pronti ad essere letti e lavorati in ogni direzione e
modalita.

I formati DI sono codec come Apple Prores, GoPro Cineform, Avid DnxHD/HR, creati
dalle rispettive case per fornire un formato di lavorazione dei filmati in alta qualita, ma
leggerezza e lavorabilita.

Cineform & un codec nato all'inizio del 2000 come DI per digitale e cinema, presente
direttamente in formato raw dentro cineprese digitali come SK2 e Kinelnfinity, solo di
recente acquisito da GoPro per le loro camere, ma presente nell'ambito broadcast con
il nome di standard codec VC5, per la cronaca il VC3 € DNxHd di Avid.

L'unico contro dei formati DI € il loro peso sul disco, essendo formati da fotogrammi
interi e non dalle differenze di essi, nel momento in cui andiamo a convertire un file in
DI e facile che il peso originale si decuplichi o anche piu, a causa della
decompressione, pero ci avvantaggiamo del fatto che tante altre operazioni saranno
piu leggere ed efficienti.

Premiere prevede dalla versione 2015.5 e potenziata oggi nella 2017, la possibilita di
transcodificare i file durante I'importazione, oppure a posteriori se ci accorgiamo che il
sistema non € in grado di gestire determinati fotogrammi, questo durante il processo
di Ingest, o successivamente tramite le funzioni di ottimizzazione delle clip.
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Ottimizzazione sulla Timeline

Abilitare una preview di qualita in
it - timeline : quando si imposta il

e: 25,00 fotogrammi al secondo

progetto automatico di Premiere,
I'anteprima €& di buona qualita, per la
- maggior parte dei formati, ma noi

T T possiamo forzare |'uso di una qualita

Collee dl o a 25 e superiore per la creazione delle
anteprime video.

Utilizzando un formato di maggior

Campioni audio qualita delle anteprime abbiamo poi la
possibilita di riutilizzare questi filmati

QuickTime durante la fase di esportazione, quindi

e i visto che il calcolo andava comunque

fatto durante la fase di montaggio per
vedere correttamente |'editing non ha
senso farlo rifare successivamente
anche nella fase di rendering.

Formati misti su timeline : quando
inseriamo formati misti a livello di
risoluzione e di frame rate, Premiere deve in tempo reale riscalare e adattare i
fotogrammi al secondo, il che richiede diverse risorse macchina, per cui se vediamo
dei rallentamenti la soluzione migliore & passare per il media encoder i filmati non
allineati come scala e framerate e convertire tutti in un formato comune per poter
ridurre il carico sulla timeline, un unico calcolo che riduce sia la pesantezza mentre
montiamo, e spesso la necessita di fare delle anteprime renderizzate, sia i tempi di
calcolo quando abbiamo finito il progetto.

Su questo tipo di accortezza ci sono opinioni discordanti, la mia opinione & fare una
semplice domanda :

preferiamo attendere una sola volta, magari mentre andiamo a prendere un caffe, la
conversione dei filmati non compatibili nel formato nativo della timeline, o preferiamo
attendere ad ogni taglio o preview?

Sfruttare bene la nidificazione : la nidificazione € quel processo che ci permette di
selezionare un numero di clip audio e video e racchiuderle in nuova sotto timeline, in
modo da visualizzare nel progetto dei macro blocchi invece che delle decine di clip
sparse per la timeline. Nel momento in cui stiamo lavorando ad un progetto
complesso, fatto di piu blocchi sfruttare le nidificazioni cambia a livello pratico i gruppi
di clip, rendendo piu semplice selezione e riorganizzazione dei macro blocchi, Premiere
vede esclusivamente il contenuto di tali nidificazioni e non gli elementi esterni. Inoltre
se dentro la nidificazione lanciamo il comando dal menu Sequenza / rendering da
attacco a stacco, premiere esegue un rendering di anteprima in qualita delle clip e
quindi non dovendo pescare piu dalle clip originali, ma da questo rendering, tutte le
fasi successive della riproduzione sono accelerate enormemente, se spostiamo o
cambiamo qualcosa di queste clip solo la clip modificata tornera ad essere collegata
all’'originale ma le altre sono prese dal file di rendering, quindi veloce e ottimizzato.

34



Eseguire il Pre-render delle clip : la funzione "esegui rendering e sostituisci" & uno

strumento utile per
[ ceeouienderingesotivisd ] - le C||p Singo|e, serve

Sequenza

_ 5 a creare un duplicato
: : della singola clip o di
' clip multiple slegato
dall'originale, con
dimensione
prefissata, per cui se
- abbiamo un
montaggio in  cui
sfruttiamo piccole
CRE L parti di clip molto

lunghe, possiamo
usare questa
funzione con la

proprieta maniglie per generare delle copie delle clip a misura del montaggio, con un
minimo di tolleranza ai cambiamenti (le suddette maniglie), ma col vantaggio di
essere in codec e dimensioni piu adatte all'editing che abbiamo realizzato.

Uso esclusivo di effetti accelerati : spesso o per abitudine o perché non ci si
pensa, si usano gli effetti piu usuali, ma non si verifica che tipo di effetti siano, in
realta dentro premiere ci sono
effetti che a fianco al nome
hanno un simbolo di tre
barrette che sembra una Z,
indica che quell'effetto e
accelerato. E' fondamentale
che durante I'editing si usino
solo effetti accelerati, perche
nella maggior parte dei casi
significa che sono realtime
grazie all'accelerazione della
scheda grafica o di mercury
engine software. Se vediamo
I'opzione ma €& spenta come
nel caso dell'immagine a lato,
significa che l'accelerazione
hardware del computer in
questione non ¢& sufficiente
per attivare tale effetto in
modo accelerato, ma vale la
pena usarlo ugualmente,
perché si potrebbe eseguire il
rendering successivamente in

EBEBEBEEBEEBEBB

ambiente accelerato.

Attenzione che se usate sulla stessa clip effetti non accelerati vanno messi
prima (ordine verticale) di quelli non accelerati altrimenti in diverse
combinazioni l'effetto non accelerato dopo disabilita |'accelerazione del
precedente.
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Ottimizzazione dopo la Timeline

Molto spesso si considerano separate le diverse fasi operative, in realta le operazioni
che si compone nella fase di ingest e di editing possono influenzare in modo
significativo la fase di rendering successiva.

Durante la fase di rendering i seguenti fattori possono (uso il condizionale perché da
caso a caso poi la percentuale di iterazione cambia) accelerare la fase di esportazione,
in alcuni casi riducendo a meno della meta, a seconda delle operazioni eseguite nelle
fasi precedenti.

Codec dei file : dato che il software deve manipolare i singoli fotogrammi per
leggerli, elaborarli e poi esportarli, a seconda del codec utilizzato ci possono essere dei
lag, dei ritardi di lavorazione e richieste di memoria maggiori in funzione dell'uso di
codec piu compressi come h264/5 o mpeg contro codec piu robusti e ottimizzati per la
lavorazione come Prores, DnxHD/HR o Cineform nati e pensati per |'elaborazione.
Quindi la prima fase di ingest in cui convertiamo i file in formati di lavorazione non
accelera solo la lavorazione diretta come editing, ma anche tutte le fasi di export
finali, non a caso le diverse piattaforme di editing per i quali sono nati questi codec
sono sempre state ritenute le piu veloci nella lavorazione per questa ragione.

Impostazioni di qualita del rendering : abilitare o no impostazioni di rendering di
qualita a seconda del progetto : Premiere & un software molto potente che permette
di fare lavorazioni complesse all'interno dell'editing e queste richiedono pit o meno
risorse per la loro lavorazione.

Qutput

Scala e adatta
HEVC (H.265)

Personale

Fusione fotogrammi
Adatta v 00:09:48:16
13 MB

e
Inter nte Sequenza da attacco a sta... v -

Nel modulo di export fortunatamente e possibile ottimizzare i tempi di calcolo
abilitando o no una maggior "precisione" nelle elaborazioni; quando non & necessaria
tutta questa precisione sarebbero calcoli inutili per cui Premiere prevede |'attivazione
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di alcune voci solo se necessarie durante le lavorazioni.

Dentro ogni pannello di export video & presente un modulo in cui sono posizionate tre
voci da attivare solo in determinati casi :

» Esportazione alla massima profondita : Premiere di default lavora tutte le
sue clip e i suoi effetti in uno spazio colore a 8bit, con profilo rec601 se
materiale SD, rec709 se materiale HD. Nel caso di lavorazioni colore particolari,
piu sofisticate o delicate come tonalita, puo essere utile abilitare questa flag per
far si che lavori in uno spazio piu esteso a 16bit. Spesso molte persone pensano
che sia inutile tale operazione se si lavora con sorgenti a 8 bit, ma se le
operazioni di correzione colore sono molto sottili, lavorare a 16bit significa
preservare tutte le sfumature dell'8bit originale durante la lavorazione e poi
esportare un file a 8 bit piu ricco. Se non ci sono lavorazioni particolari del
colore, questa flag restando disattiva non influenza la qualita finale del file, ma
il numero di calcoli eseqguiti € inferiore e quindi il rendering sara piu rapido

* Usa massima qualita di rendering : questo parametro esegue un multiplo
campionamento dei pixel per le clip che hanno subito un qualche tipo di
trasformazione geometrica, dalla semplice scalatura (adattamento di un file SD
o HD al FHD) alla rotazione per correggere una inquadratura un poco storta,
etc... questo parametro quando viene attivato cambia il campionamento
rendendo piu nitide.

* Usa Anteprime : se in un progetto si ha la necessita di fare spesso anteprime
e quindi dei rendering, ha senso usare un formato di alta qualita nelle
anteprime, per riutilizzarlo durante la fase di rendering, in pratica se noi
abbiamo fatto delle anteprime di dissolvenze, effetti, trasparenze, o altri
elementi sulla timeline, nella fase di rendering usera i file dell'anteprima invece
di rifare il calcolo, quindi si guadagna tempo in funzione di quanti sono gli step
che richiedevano rendering del montaggio.
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Scorciatoie da tastiera utili da conoscere

Monitor Sorgente vs Programma

Quando siamo in modalita montaggio, oppure se facciamo un doppio click su una clip in ogni
luogo, appare oltre al monitor Programma il monitor sorgente, che € molto molto utile mentre
si lavora.

Le scorciatoie da tastiera utili per muoversi e gestire PremierePro in questi elementi sono :

Navigazione nei filmati nelle varie finestre di lavoro o di montaggio

i =IN o = OUT
j=play indietro k = Stop | = play avanti

i tasti I e O impostano nelle clip nella finestra sorgente Inizio e Fine delle clip.
Mentre se usati sulla timeline impostano Attacco e Stacco della sequenza.
la pressione ripetuta di J e L fa andare indietro e avanti in modo piu veloce.

Tenendo premuto K la pressione dei tasti J e L fa indietreggiare e avanzare di un fotogramma
alla volta

La barra spaziatrice funge anche da play e stop. Una pressione avvia il play, la seconda lo
ferma.

Il tasto INVIO serve a avviare il rendering degli effetti da attacco a stacco e a fine rendering
eseguira il play.

Per gestire lo zoom sulla timeline, si usano i tasti + e — della tastiera (parte interna della
tastiera, NON il tastierino numerico).

Le frecce su e gill permettono di saltare tra i diversi tagli delle clip.

B attiva il montaggio con scarto

N attiva il montaggio Senza scarto

V attiva lo strumento di Selezione

C attiva la lametta per il taglio

, (la virgola) crea un insert

. (il punto) crea una sovrascrittura della clip

M aggiunge un marcatore alla clip, se selezionata, altrimenti & un marcatore sulla timeline
Q taglia tutto quello che c'é prima del cursore temporale nella clip sottostante

W taglia tutto quello che c'é dopo del cursore temporale nella clip sottostante

Quando si € su un montaggio e si ha bisogno di tornare alla sorgente allo stesso frame, la
scorciatoia da tastiera ¢ il tasto F, mentre se siamo sulla finestra di sorgente, e si vuol vedere
lo stesso frame sul montato, la scorciatoia € Maiuscolo + R

Questi due comandi sono reperibili anche nel menu come:
- Match Frame (corrispondenza fotogramma) F

- Reverse Match Frame (Corrispondenza Fotogramma Inversa) Maiuscolo + R
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Quando si trascinano le clip sulla time line se si trascina tenendo premuto CTRL sotto windows
e Option sotto mac, I'effetto € quello di fare un insert della clip, quindi dove viene rilasciata la
clip, se sono presenti altre clip queste vengono tagliate nel punto di inserimento a meta, e
inserita la nuova clip

Sorgente: nuova =

L

LB S < T c i O]
nuova
Sequenza01 = Inizio: 00:00:00:10

25, o000

[ - - -

Quando si porta una clip dal monitor sorgente, tenendo premuto il tasto ALT si pud portare
una clip su una clip gia presente nella timeline sostituendola, prendendo I'IN impostato sulla
sorgente, e tenendo la lunghezza della clip che era sulla timeline.

Tenendo premuti i tasti command + alt (ctrl +alt sotto windows) possiamo riordinare le clip,
spostandole sulla timeline e le altre clip si riposizionano intorno.

Tenendo premuto ALT (option sotto Mac) e le frecce su giu si spostano le clip tra le tracce

Tenendo premuto CTRL (Command sotto Mac) e le frecce sinistra destra spostiamo la clip di un
frame a destra o a sinistra

Selezionando un taglio e tenendo premuto ALT (option sotto Mac) e le frecce sinistra destra
spostiamo il taglio di un frame a destra o a sinistra
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Contatti

Per fornire una miglior qualita di apprendimento, ho creato questi semplici appunti sul
pacchetto, relativi al corso svolto, che non hanno lo scopo di sostituire il manuale o la
documentazione ufficiale, ma semplicemente di fare da supporto mnemonico alle nozioni viste
durante il corso, spunti di riflessione ed elementi con link, informazioni e utili rimandi a risorse
Online e libri relativi al montaggio e la postproduzione video .

Come spesso mi piace dire, per me un corso non & un breve periodo di tempo passato insieme,
e linizio di un cammino, una strada che incrocia tante persone, tanti professionisti che
collaborando, scoprendo insieme tante informazioni e condividendole crescono tutti quanti.

E-mail docente.carlo@espero.it

Sito https://www.espero.it/

Instagram https://www.instagram.com/esperotraining/

Facebook https://www.facebook.com/Esperosrl/

Aggiornamenti http://www.macchiavello.com/wp/un-corso-e-i-materiali-aggiornati/

Carlo Macchiavello
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