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Основная часть
«Педагогические основы дизайна» – дисциплина, представляющая собой совокупность знаний в области дизайн-образвания, педагогики, а также вопросы педагогического дизайна, как к современному системному подходу к построению учебного процесса.
Среди основных целей и задач, провозглашенных Национальной доктриной образования Российской Федерации является «организации учебного процесса с учетом современных достижений науки, систематическое обновление всех аспектов образования, отражающего изменение в сфере культуры, экономики, науки, техники и технологий».
На современном этапе востребован выпускник, которому необходимо иметь знания о способах деятельности: способствующих непрерывному образованию в течение жизни и самореализации личности, содействующих взаимопониманию и сотрудничеству между людьми. Также востребован педагог – личность, которая имеет адекватные современному уровню представления об образовательных программах общие и профессиональные знания.
Это предполагает установку образовательного процесса не только на усвоение знаний, но и на развитие мышления, выработку практических навыков, изучение процедур и технологий.
Дизайн-образование имеет мощный образовательно-воспитательный потенциал, оказывающее влияние на всю систему образования, не только в профессионально дизайнерскую. В процессе дизайн-образования происходят воспитание и формирование проектномыслящего человека.
Поэтому дисциплина «Педагогические основы дизайна» имеет следующие цели и задачи:
- цель: ознакомить студентов на практике с основными профессиональной педагогической деятельности в области дизайна. 
-задачи: научить студентов использовать разнообразные педагогические технологии, наглядно моделировать учебный материал в форме ЭОР.
В результате освоения дисциплины студент должен:
- знать: основные понятия, изученные в рамкахпедагогической науки; этапы преобразования ситуации в педагогическую задачу; критерии оценки качества образовательных проектов; алгоритмы решения профессиональных задач на основе анализа социокультурной ситуации и проектирования системы педагогический действий; технологии педагогической поддержки детей разного возраста и оценки их достижений; формы и технологии взаимодействия субъектов образовательного процесса; 
- уметь: аккумулировать и использовать в качестве ресурса знания из разных предметных областей для постановки и решения профессиональных задач; учитывать ресурсы и возможности региональной образовательной среды при разработке собственного проекта; моделировать конкретные педагогические ситуации, возникающие в сфере дизайн-образования; взаимодействовать с коллегами, работать в коллективе; преобразовывать педагогические ситуации в профессиональные задачи; анализировать собственную деятельность по решению профессиональных задач; проектировать и представлять собственный педагогический замысел занятий; оценивать последствия результатов своей профессиональной деятельности. 
- владеть: основами логически верно и обоснованно строить устную и письменную речь; основами профессиональных задач, представленных в сфере дизайн-образования; основами презентации собственного замысла в форме ЭОР.


1). Изучение дополнительной литературы.
Задача: изучить и проанализировать источники литературы.
Ход работы:
- общее ознакомление с произведением в целом по его оглавлению;
- беглый просмотр всего содержания;
- чтение в порядке расположения материала;
- выборочное чтение какой-либо части;
- выписка критическая оценка материалов, представляющих интерес.
Теоретические аспекты:
Системный поход в педагогике предполагает отношение к педагогике как к системе – совокупности хорошо структурированных и тесно взаимосвязанных между собой элементов. Любой системный подход определяется пятью основными принципами: целостностью, иерархичностью, структуризацией, множественностью и системностью. Последний принцип, по своей сути, объединяет все остальные принципы, поскольку гласит, что каждый объект может обладать всеми признаками системы. Принцип целостности говорит о том, что все элементы системы представляют собой единое целое. То есть, все они подчинены общим принципам, целям и задачам. Иерархичность это совокупность элементов системы, каждый из которых имеет определенное значение и подчинен другим элементам или сам подчиняет себе другие элементы системы. Структуризация это объединение различных элементов системы в отдельные подсистемы по определенным признакам. Каждая из таких подсистем в свою очередь может иметь различные связи с другими подсистемами. Множественность предполагает использование множества различных моделей для описания каждого отдельного элемента и всей системы в целом. Рассматривая педагогику как систему, следует обращать внимание на основные элементы, которые формируют педагогику как фундаментальную научную дисциплину. Главными компонентами педагогики являются воспитание и обучение, однако они тесно взаимосвязаны с другими составляющими. Собственно воспитание и обучение это даже не элементы, а направления или цели педагогики, которых придерживаются все ее компоненты. А суть педагогики заключается в формировании и развитии личности, адаптации ребенка к жизни в обществе, в коллективе, привитие определенных навыков и передача опыта.
Само воспитание включает в себя целый комплекс элементов, таких как передача накопленного предыдущими поколениями опыта, воздействие коллектива и воспитателей, формирование мировоззрения, этических навыков и эстетических взглядов, адаптация личности в обществе и другие. Обучение также содержит множество компонентов, составляющих единую систему.
Изучение предмета педагогики с точки зрения системного подхода предполагает использование двух основных методов – синтеза и анализа. Синтез это разделение объекта на составляющие его компоненты и изучение каждого компонента в отдельности, а анализ это сопоставление всех компонентов и объединение их в единую систему по близким им признакам.
Понимание того факта, что педагогика является очень сложной системой, состоящей из большого количества целей, задач, принципов, форм и методов, это и есть системный подход в педагогике. Воздействие на ребенка с целью воспитания и обучения невозможно без осознания уникальности каждой личности, как в психологическом, так и в физиологическом плане. Кроме того, эффективное воспитание и обучение невозможно без понимания того, что личность в процессе своего формирования может кардинально изменяться под влиянием коллектива, средств массовой информации, книг, фильмов и прочих факторов.
Совокупность этих элементов имеет иерархическую структуру, однако она может значительно различаться со стороны воспитателя и воспитуемого. На взгляд воспитуемого, например, мнение ровесников со двора может оказаться более значимым, чем мнение авторитетных взрослых. Также личный пример родителей может быть для ребенка менее значимым, чем личный пример преподавателя. Воспитатели же, как правило, абсолютно уверены в обратном. Однако современный опыт педагогов подтверждает этот факт.
Системный подход в педагогике позволяет отделить и тщательно изучить каждый элемент системы в отдельности, проанализировать и сопоставить их друг с другом, объединив в целостную структуру. При этом выявляются все их сходства и различия, противоречия и связующие характеристики, приоритет одних элементов по отношению к другим, динамика развития каждого элемента и всей системы в целом.
2). Анализ образовательной программы.
Задача: выявить различия целевых установок и задач программ в контексте основных концепций эстетического воспитания.
Ход работы:
Первый этап. Разработка развернутого плана анализа образовательной программы, которая ведется в следующей последовательности.
1). Подготовка общего плана начинается с определения структуры и формулирования рабочих названий важнейших частей.
Определению общей структуры анализа предшествует определение целей и задач. Количество структурных единиц будет равно количеству разделов программы.
После того как общий порядок построения текста определен, можно приступать к определению общей структуры курсовой работы. При этом следует исходить из наиболее предпочтительной последовательности изложения основного текста содержания курсовой работы:
- в первом разделе  излагаются общетеоретические основы освещаемой проблемы;
- во втором разделе  анализируются существующие практические пути освещения проблемы;
- в третьем разделе  определяется собственная творческая позиция в контексте темы курсовой работы. 
Структурно каждый раздел распадается на главы, а каждая глава на параграфы. Как правило, в рамках параграфа рассматривается одна из теоретических составляющих освещаемой проблемы (например, одна из теории или один вариант технологии). Число параграфов не ограничено, но обычно их число колеблется от 2 до 6.
2). После того как предварительно определена структура основного текста курсовой работы, следует приступать к формулированию рабочих названий частей. При этом следует учесть:
- рабочее название ни одной из частей текста может полностью совпадать с разделами программы;
- рабочие названия частей текста курсовой работы должны отражать суть их содержания кратко, точно и понятно;
- рабочие названия смежных частей текста должны быть логически взаимосвязаны друг с другом;
- рабочие названия смежных частей анализа должны быть продуманы и сформулированы в едином стиле изложения и основаны на использовании принятой для данной работы терминологии;
- рабочие названия должны сформировать основу для их последующего уточнения (но не переформулирования) и приведения к окончательному виду в процессе редактирования содержания  курсовой работы.
Окончательно сформулированные названия частей текста курсовой работы служат основой для пунктов  развернутого плана содержания.
Второй этап. На данном этапе происходит составление развернутого плана содержания. Предназначение общего плана – установить предварительное структурное построение и логическую последовательность изложения текста курсовой работы. Кроме того, план служит прообразом ее оглавления и включает в себя:
- введение;
- название частей основного текста;
- заключение;
- оглавление;
- список литературы;
- приложения.
Третий этап обусловлен написанием текста курсовой работы. Здесь нелишним будет напомнить основные требования к содержанию, объему, составу и структуре дипломной работы.
1). Основными требованиями к содержанию  анализа являются:
- обстоятельное освещение теоретических аспектов темы;
- полный и объективный анализ наиболее известных источников по теме;
- точное описание апробации, условий проведений экспериментов и их результатов;
- использование средств повышения наглядности излагаемого материала;
- соответствие структуры основного текста курсовой работы окончательному варианту плана содержания;
- логичное изложение содержания всех частей (разделов, глав, параграфов);
- использование соответствующей характеру аналитической работы унифицированной терминологии, сокращений и пр.
Критерии анализа:
- целевые установки или концептуальные основы программы;
- структура программы;
- приложения, методические материалы к программе;
- выводы.

3). Изучение и применение модели ADDIE.
Задача: изучить практическое применение модели ADDIE в дизайн-педагогике, создать пример учебного материала на основе данной модели.
Ход работы:
- определение целевой аудитории;
- определение педагогических методов и технологий;
- определение уровня раскрытия учебного материала;
- составление плана проведения занятия.
Теоретические аспекты:
Хотя существует много моделей, понять их использование можно на «ADDIE». типичной модели педагогического дизайна (рисунок 1.1).
Analysis – среды обучения, обучаемых и задач обучения
Design – составление плана разработки педагогической деятельности
Development - разработка педагогической деятельности
Implementation - внедрение проекта
Evaluation - оценка работы обучаемых и эффективности данного проекта.
 Эти фазы, «ADDIE», работают по принципу замкнутой цепи и должны постоянно повторяться, чтобы привести к улучшению процесса. Можно, и часто целесообразно, сокращать фазы педагогического дизайна, но это следует делать только после анализа потребностей обучаемых. Процесс «ADDIE» особенно важен при разработке дистанционного обучения, когда преподаватель и студенты имеют мало личных контактов, или не имеют их совсем.
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Рисунок 1.1. Модель ADDIE
• Анализ. Хотя не всегда можно сделать полный анализ обучаемых, даже поверхностный анализ позволит сделать выводы, помогающие в выборе педагогических стратегий. Выделяются три направления для анализа:
 •  Общая характеристика (очники, заочники, взрослые, школьники, студенты университета, и т.д.) Для сбора таких данных можно использовать простую анкету.
 •  Начальный уровень умений и навыков (уровень компьютерной грамотности,
уже приобретенная квалификация и/или опыт работы, и т.д.) Можно протестировать или представить удостоверяющие документы.
 •  Стили обучения. Существует много диагностических тестов, выявляющих
профиль обучаемых и предлагающих соответствующие методы изучения. Некоторые даже предлагают план действий для лучшего достижения сбалансированного подхода к обучению.
 •  Дизайн и разработка. Четко сформулированные цели обучения являются
стартовой точкой стадии дизайна. Они должны быть детально описаны и измеримы.
Анализ должен дать достаточно информации о типах учебной деятельности, которая наиболее полезна обучаемым, о средствах обучения и ресурсах, которые будут использоваться. Порядок, способ подачи и усиление всего этого образуют разрабатываемые стратегии и тактику. Стадия разработки - это подготовка ресурсов и создания механизмов для внедрения.
 • Внедрение. Эта стадия подразумевает интеграцию результата предыдущей стадии в учебную аудиторию и может заключаться в обучении способам наилучшего использования учебных ресурсов, координировании взаимодействия и помощи в учебной деятельности.
 • Оценка - этот шаг часто пропускается. Однако очень важно проверять и
оценивать: уровень достижений обучающихся, используя методы оценивания, соответствующие целям обучения (письменные или устные тесты, портфолио, проектная работа, эссе, и т.д.), общий педагогический дизайн, а также используемые методы и средства обучения.
 И хотя это последняя стадия модели, она должна рассматриваться не как окончание процесса, а как начальная точка цикла ADDIE. Оценка преподавателями, обучаемыми и педагогическими дизайнерами дает основание для пересмотра и улучшения учебной деятельности. Педагогический дизайн - повторяющийся процесс, и оценка должна проводиться постоянно. 
 Польза моделей педагогического дизайна заключается в том, что они выполняют функции коммуникационных инструментов. Модели педагогического дизайна позволяют индивидуальным разработчикам и мультидисциплинарным командам пользоваться одними и теми же терминами и осуществлять связанные процессы. Педагогическим дизайнерам нужно знать различные модели педагогического дизайна. В зависимости от обстоятельств можно использовать несколько элементов из разных моделей, чтобы выработать сбалансированный подход. Компьютерные дизайнеры должны уметь подбирать модель к ситуации, а не притягивать ситуацию к модели.

Критерии оценки:
- ;
- ;
- ;
- .

4). Разработка сценария занятия в области дизайн-педагогики с помощью модели ADDIE.
Задача: составить сценарий занятия по дизайну.
Ход работы:
- определение целевой аудитории;
- определение педагогических технологий;
- составление сценария;
- заключение предварительных выводов.
Теоретические аспекты:

Критерии оценки:
- ;
- ;
- ;
- .

5). Разработка сценария блока занятий в форме ЭОР.
Задача:разработать блок занятий с учетом задач эстетического воспитания по дизайну.
Ход работы:
Теоретические аспекты:
Требования к ЭОР включают следующее:
Контент: это совокупность идей и сообщений, которые ресурс передает пользователям. Эти идеи и сообщения главным образом определяются типом информации, представляемой в структурированном виде, и должны соответствовать педагогическим стратегиям образовательной деятельности.
Структура контента: дает общее представление о том, как могут быть структурированы отдельные элементы контента. Под "структурой" понимается организация контента. Выдвинуть начальные требования к структуре контента, означает выразить необходимость выделения отдельных типов информации или элементов контента или сообщений в общей массе образовательных материалов.
Доступ: подразумевает стратегию, лежащую в основе структур доступа к контенту и определяет навигационные пути пользователя, с помощью которых он осуществляет навигацию по ЭОР, находит содержание, необходимое для достижения целей образовательной деятельности. Требованиями к организации доступа может подразумеваться, что обучаемому должен быть предоставлен неограниченный доступ к необходимой информации, или, что обучаемого нужно вести по ЭОР в поисках нужной информации именно тем способом, который, скорее всего, соответствует его ожиданиям.
Навигация: предполагает связи между различными частями информации, позволяем пользователю переходить от одной части к другой.
Презентация: даст пользователю установки и стратегии визуальной коммуникации для представления содержания, навигационных возможностей и операций.
^ Работа пользователя: качества тех действий, которые видны пользователям при выполнении определенных задач, например, выполнении упражнений, подачи заявления.
Систематика представленной модели является открытой для пересмотра и изменений. Новые виды ЭОР (например, мобильные приложения, сетевые трехмерные среды) могут обусловить разработку новых специальных требований и предполагать новые особенности дизайна.
 Анализ двух типов требований одновременно имеет свои преимущества:
 1. Приводит к единому общему пониманию всеми членами команды.
 2. Помогает лучше организоваться на ранних стадиях разработки.
 3. Увеличивает эффективность и производительность обоих процессов дизайна.
 4. Улучшает взаимную согласованность требований к обучению и к ЭОР, и, следовательно, проектной деятельности.
Уровень проектирования
 На уровне дизайна используются ранее определенные требования и принимаются решения, как по учебной деятельности, так и по мультимедиа приложениям. В этом случае оба процесса дизайна могут проходить параллельно, имея некоторые точки соприкосновения, так как конкретное содержание было определено и структурировано совместно.
2. Понятие мультимедиа
Мультимедиа (multimedia, от англ. multi - много и media - носитель, среда) – совокупность компьютерных технологий, одновременно использующих несколько информационных сред: текст, компьютерную графику (фотографии, анимацию, схемы, 3D-графику и др.), звук, видео. Для управления мультимедиа используется интерактивное программное обеспечение.
 Применение мультимедиа в образовании, на сегодняшний день, уже безусловно оправдано и актуально. Многочисленные исследования подтверждают успех системы обучения с использованием компьютеров и мультимедиа. Обучающиеся, получают новую информацию в комбинированном виде – через слух и зрение, что повышает эффективность обучения. Созданные компьютерные модели позволяют обучающемуся «разобрать» ранее недоступные объекты и посмотреть как они устроены. 
 Проблема в одном – разработка мультимедийных обучающих материалов. 
 Для создания таких мультимедийных обучающих материалов различными разработчиками создано множество программных продуктов. Часть из них ориентировано на профессиональных пользователей, часть – на «любителей».
 В настоящем учебно-методическом пособии мы рассматриваем два программных продукта – Camtasia Studio и Macromedia Captivate. Пособия просты в использовании, но продукт, созданных на их основе, отвечает требованиям качества, предъявляемым к мультимедийным обучающим материалам. 
 С их помощью пользователь сможет:
 – записать и отредактировать звук;
 – осуществить монтаж видео материалов;
 – создать swf-ролики для демонстрации работы программных приложений;
 – создать главное меню диска.
 Для начала познакомимся с основными компонентами мультимедиа.
2.1. Звук
 Звук используемый в компьютерных программах можно разделить на реальный оцифрованный звук (голосовое сопровождение, музыка и др.) и звук, как набор нот, (формат MIDI). 
 Наиболее распространенный форматы звуковых файлов:
WAV - стандарный формат хранения звука в системе Microsoft Windows. Позволяет хранить оцифрованный звук, например, с качеством 16 бит и частотой оцифровки до 44,1 кГц. Это качество соответствует Аудио CD. 5 минут такого звука занимают порядка 50 мегабайт. Звук можно оцифровывать и с меньшим качеством - в этом случае файл будет занимать меньше места на диске. 
MP3 - очень популярный формат хранения сжатого цифрового звука. Полное название формата - MPEG-3. Специальные алгоритмы сжимают звуковые файлы типа WAV в 10-11 раз, практически без потери качества.
MIDI - стандартный формат для хранения цифровой музыки. Это музыка, записанная нотами различных инструментов. Звучание каждого инструмента или генерируется звуковой картой или берется из специальных волновых таблиц
RA, RAM - файлы в формате RealAudio. Очень распростаненный в Интернете формат передачи цифрового звука и цифрового видео. Формат также как MPEG-3 обеспечивает сжатие звука. Интересен тем, что звук или видео передается по сети в режиме on-line, то есть без закачки файла на локальный диск. С помощью этого формата в Интернете могут транслироваться пресс-конференции или радиовещательные программы. 
Звук очень активно используется в современных обучающих программах. С их помощью изучают языки, обучают детей математике и чтению, и т.п. С помощью мультимедиа-энциклопедий можно не только «видеть», но и «слышать» происходящее. Звуковые комментарии позволяют гораздо проще сориентироваться в обучающей среде и с большей эффективностью выполнить задания.
2.2. Компьютерная графика
 Понятие компьютерной графики очень обширно, и трудно однозначно перечислить какие компоненты в нее входят. Традиционно принято разделять растровую (фотографии, рисунки, картины и др.) и векторную графику (схемы, чертежи, 3D-модели и др.) 
 Растровый формат характеризуется тем, что все изображение по вертикали и горизонтали разбивается на достаточно мелкие прямоугольники -- так называемые элементы изображения, или пикселы (от английского pixel -- picture element). В файле хранится информация о цвете каждого пиксела данного изображения. Чем меньше прямоугольники, на которые разбивается изображение, тем больше разрешение, то есть, тем более мелкие детали можно закодировать в таком графическом файле. 
 При векторном формате рисунок представляется в виде комбинации простых геометрических фигур (графических примитивов) – точек, отрезков прямых и кривых, окружностей, прямоугольников и т. п. При этом для полного описания рисунка необходимо знать вид и базовые координаты каждой фигуры, например, координаты двух концов отрезка, координаты центра и диаметр окружности и т. д. Этот способ кодирования идеально подходит для рисунков, которые легко представить в виде комбинации простейших фигур, например, для технических чертежей.
 Компьютерная графика используются при разработке мультимедийных приложений для оформления экранных заставок, анимации объектов и процессов, создания 3D-моделей физических объектов и др. 
 Некоторые популярные графические форматы:
BMP (Windows Bitmap) – растровый формат. Разрабатывался фирмой Microsoft как совместимый со всеми приложениями Windows. Недостаток этих графических форматов: большой объем. Следствие - малая пригодность для Internet-публикаций.
JPG (JPEG) – растровый формат. Является широко используемым методом сжатия фотоизображений с потерей качества. При сильных степенях сжатия дает знать о себе блочная структура данных – изображение «дробится на квадратики». Однако, несмотря на недостатки, JPEG получил очень широкое распространение из-за высокой степени сжатия.
GIF – растровый формат, способен хранить сжатые без потерь изображения в формате до 256 цветов с палитрой, и предназначен, в основном, для чертежей, графиков и т. д. Используется также для gif-анимации – покадрового последовательного отображения нескольких рисунков.
WMF – векторный формат Windows. Понимается практически всеми программами Windows, так или иначе связанными с векторной графикой. Однако, несмотря на кажущуюся простоту и универсальность, пользоваться форматом WMF стоит только в крайних случаях, поскольку он не может сохранять некоторые параметры, которые могут быть присвоены объектам в различных векторных редакторах, способен исказить цветовую схему изображения.
^ DWG – векторный формат, используемый пакетом AutoCAD, для разработки чертежей.
VRML – векторный формат, используемый для создания 3D-моделей объектов. Активно используется в сети Интернет.
В настоящем пособии работа с компьютерной графикой будет рассмотрена в контексте создания анимационных флэш-роликов, демонстрирующих работу различных компьютерных программ в динамике со звуковым сопровождением.
2.3. Видео
 Видео используется в мультимедийных обучающих материалах для демонстрации событий, процессов, реальных объектов и др. Для съемки видео необходима видеокамера (аналоговая, цифровая или web-камера) или цифровой фотоаппарат, позволяющий снимать видео ролики с достаточным качеством. Полученные видео материалы необходимо оцифровать (если камера аналоговая) и в последующем обработать на компьютере, для удобства их использования в создаваемых мультимедийных обучающих материалах (объединить или вырезать видеофрагменты, снабдить их титрами, наложить звук и др.). 
 Форматов видео сегодня очень много. Наиболее популярные – MPEG, AVI, MOV, WMV и др. Они отличаются различными алгоритмами сжатия видео и компаниями-разработчиками.
 Отдельно следует отметить формат FLV – Macromedia Flash-видео. Видео в этом формате используется при включении видео в Flash-презентации и Flash-фильмы. Этот формат используется и при создании видеопрезентаций (видеолекций) в системе VitaLMS.
Любые методы сжатия данных основаны на поиске избыточной информации и последующем ее кодировании с целью уменьшения объема. Алгоритмы сжатия, как правило, объединяют под общим названием "кодеки" (CODEC, COmpressor-DECompressor). Алгоритмы для кодеков делятся на внутрикадровые и межкадровые. Внутрикадровое сжатие может выполняться для каждого кадра. Межкадровое сжатие использует информацию об изменениях кадров. 
3. Применение Camtasia Studio для создания мультимедийных обучающих аудио/видео материалов
Camtasia Studio – это одно из лучших решений для подготовки видео-презентаций и интерактивных учебных курсов по работе с компьютерными программами. Решение компании TechSmith позволяет создавать видеоматериалы профессионального качества и публиковать их в наиболее распространенных форматах и на любых носителях, не прибегая к помощи профессиональных программистов и специалистов по созданию мультимедийной продукции. Camtasia Studio поддерживает наиболее распространенные мультимедийные форматы.
 В отличие от приложений, работающих по принципу анимации скриншотов, программа Camtasia Studio выполняет видеозапись происходящего на экране в реальном времени и с более высоким по сравнению с конкурирующими продуктами качеством. 
 Монтажный стол и панель задач Camtasia Studio обеспечивают простую и понятную вставку видеоклипов, наложение графики и титров, добавление закадрового голоса и звукового фона, а также настройку переходов, интерактивных вставок и других спецэффектов. 
 Пользователь всегда имеет возможность перезаписать закадровый голос, наложить фоновую музыку за счет поддержки двух независимых аудиодорожек.
 Camtasia Studio обеспечивает создание web-презентаций с автоматически формируемой системой навигации и встроенным содержанием. Дополнительный компонент Theater позволяет реализовать удобное экранное меню для Flash-презентаций, содержащих несколько видеороликов. 
 В состав Camtasia Studio помимо собственной оболочки входит пять утилит Camtasia Recorder, Camtasia Menumaker, Camtasia Audio Editor, Camtasia Theater, Camtasia Player.
 Рассмотрим процесс разработки мультимедийных обучающих материалов с использованием Camtasia Studio.
3.1. Описание монтажного стола Camtasia Studio
 После инсталляции Camtasia Studio на компьютер и запуска из меню Пуск-Программы на экране открывается монтажный стол.
На монтажном столе можно выделить:
 1 – рабочий стол, на котором отображаются видео и аудио материалы, полученные после записи ролика;
 2 – проигрыватель для просмотра полученных и отредактированных видеосюжетов (утилита  Camtasia Player);
 3 – верхнее меню и панель инструментов для доступа к основным функциям программы;
 4 – панель управления для импорта аудио и видео материалов, их редактирования, а также для доступа к описанию основных функций программы;
 5 – временная шкала для доступа к видео и аудио дорожкам ролика. 
 Для создания нового ролика с экрана компьютера используется утилита Camtasia Recorder, который можно запустить из верхнего меню – Tools. 
Предварительно, в выпадающем меню кнопки Record необходимо выбрать размер записываемого окна  - весь экран, окно приложения или заданная область. 
Затем нажать кнопку Record. Для паузы и продолжения записи Camtasia Recorder используется горячая клавиша F9, для остановки – F10.
 Записанный ролик сохраняется на диске в формате .avi и попадает на рабочий стол для последующего просмотра и монтажа.
 Также, записать новый ролик можно выбрав в панели задач выбрать пункт Record the Screen. 
 Запись ролика можно сопровождать звуковыми комментариями с микрофона, звуковым сопровождением нажатия клавиш, визуализацией курсора мыши, текстовыми сообщениями и др. (пункт меню Effects).
Для монтажа имеющегося видео материала необходимо предварительно импортировать аудио и видео файлы, а также необходимые изображения через панель управления Camtasia Studio – раздел Import (import video, import audio, import images). После импорта материал появится на рабочем столе и может быть проигран через утилиту Camtasia Player. 
 Для монтажа материала необходимо перетащить мышкой  импортированные материалы с рабочего стола на временную шкалу в порядке их проигрывания в итоговом ролике. Последующее изменение порядка проигрывания файлов в итоговом ролике осуществляется перетаскиванием мышью необходимого фрагмента в заданное место по временной шкале.
С помощью кнопок, расположенных на временной шкале, пользователь может:
 – увеличить/уменьшить масштаб отображения ролика на временной шкале (кнопки Zoom In/Zoom Out);
 – вырезать выделенный левой кнопкой мыши фрагмент ролика (кнопа Cut Selection);
 – разорвать целостный ролик на два и более отдельных фрагментов (кнопка Split);
 – просмотреть порядок проигрывания фрагментов ролика (кнопка Show Storyboard);
 – сформировать список отображаемых на временной шкале треков (кнопка Tracks).
 В ходе монтажа, с помощью панели управления Camtasia Studio раздел Edit, пользователь имеет возможность:
 A. Записывать звуковые или музыкальные комментарии к ролику (пункт Voice Narration…). При этом необходимо задать источник звука и определить требуемый уровень записи с микрофона (Input Level).
Б. Обрабатывать отдельно звуковую дорожку ролика (пункт Adjust Audio…). Пользователь может выбрать, какие звуковые дорожки отображать в данный момент и редактировать их аналогично утилите Audio Editor – см. ниже.
В. Создавать плавные переходы между импортированным материалом, используя коллекцию переходов Camtasia Studio (пункт Transitions…) – рисунок. Для этого достаточно мышкой перетащить выбранный вариант перехода на требуемую стрелку между фрагментами ролика.
Г. Создавать для выбранного фрагмента ролика текстовые комментарии (пункт Callouts). Выбрав пункт Add Callouts в меню Callouts пользователь может написать требуемый текст, разместить его в соответствующем месте экрана, выбрать тип комментария, отформатировать шрифт и т.д. Его размещение в ролике (место, продолжительность показа) можно в последующем отредактировать на треке Callouts временной дорожки. 
Д. Прерывать просмотр ролика (например swf-ролик) на определенный промежуток времени или до следующего клика в определенной части экрана, а также осуществлять автоматический переход на заданный URL (пункт Flash Hot Spots). Созданные прерывания отображаются на временной шкале ролика – трек Hot Spots.
 Е. Применять эффект лупы к создаваемому ролику на заданном временном интервале (пункт Zoom-n-Pan). После выбора пункта Add Zoom-n-Pan key frame меню Zoom-n-Pan пользователь задает позицию и размер лупы (рисунок 3.9). Для возврата к предыдущему размеру экрана необходимо добавить еще один ключ (Add Zoom-n-Pan), на котором указать размер первоначального экрана.
В итоге по окончании редактирования необходимо выбрать в панели задач пункт Produce video as…, указать формат результирующего видео файла, размер, место расположения на диске и другие настройки.
3.4. Запись и редактирование звуковых файлов (Camtasia Audio Editor)
 Утилита Audio Editor позволяет пользователю создавать новые аудио файлы, редактировать существующие (формат .wav), а также озвучивать различные медиа файлы.
 Для того, чтобы записать новый аудио файл необходимо предварительно установить требуемы уровень записи с микрофона – Recording Level (1) рисунок 3.10. Затем нажать кнопку Start Recording (2), наговорить текст и по окончании нажать кнопку Stop (2). Записанный фал отобразится на звуковой дорожке (3). 
 Audio Editor позволяет (4):
 – увеличивать/уменьшать уровень звука, выбранного фрагмента звуковой дорожки (кнопки Increase Volume/Decrease Volume); 
 – постепенно повышать/снижать уровень звука на выбранном фрагменте звуковой дорожки (кнопки Fade In/Fade Out); 
 – заменять выбранный фрагмент звуковой дорожки на «тишину» (кнопка Replace with Silence); 
 – удалять выделенный фрагмент (кнопка Delete the Current Selection);
 – применять эффект лупы к звуковой дорожке (кнопки Zoom to Current Selection/Zoom In/Zoom Out);
 – отменять выполненные действия (кнопки Undo/Redo).
Кроме того, Audio Editor позволяет для медиа файла выделять и сохранять отдельно видео и звук – верхнее меню File – Split – Save Video As…( Save Audio As…).
 При работе с двумя и более звуковыми файлами Audio Editor позволяет объединять файлы (верхнее меню Edit – Insert Audio File) в режимах:
 – Extend – вставка нового файла;
 – Overlay – замена фрагмента существующего файла на новый;
 – Mix – микширования двух файлов,
 а также добавлять «тишину» в режиме Extend.
3.5. Создание меню (Camtasia MenuMaker)
 Утилита MenuMaker позволяет легко создавать главное меню проекта, которое также может быть главным меню диска (с возможностью автозапуска). При создании нового меню в режиме Wizard пользователю предлагается:
 – выбрать шаблон из имеющихся в Camtasia; 
 – добавить файлы, которые должны быть запущены из главного меню;
 – ввести заголовок окна главного меню.
 Для последующего редактирования созданного меню используется кнопка (1) Edit Menu Properties. 
 Здесь пользователь может изменить заголовок окна, фон, размер окна, звуковое сопровождение, форматирование шрифта, название пунктов меню, их расположение на экране и т.д.
 Когда форматирование меню будет завершено пользователю необходимо нажать кнопку Create Menu – рисунок для формирования на диске в заданной папке основного меню проекта. Сформированные файлы и папки могут быть использованы как меню создаваемого диска с поддержкой автозапуска.
Утилита Camtasia Theater предназначена для создания удобного меню проигрывания swf-файлов.
 Пользователь задает заголовок меню, добавляет swf-файлы в список в заданном порядке. Если не требуется проигрывание swf-фалов последовательно, то необходимо снять указатель в пункте Play movies in sequence. 
 Кроме того, пользователь может отредактировать цветовое оформление меню, сформировать информацию о разработчике, настроить предзагрузочный ролик и др.
 По окончании пользователь нажимает кнопку Export Flash Menu – рисунок 12 и указывает папку размещения меню. Созданное меню может быть запущено с Интернет-браузере.
4. Применение Macromedia Captivate при создании мультимедийных обучающих материалов, используемых при изучении различного программного обеспечения
 Многие преподаватели на своих занятиях используют самое различное программное обеспечение. В этой связи они сталкиваются с проблемой разработки электронных обучающих материалов, позволяющих продемонстрировать в динамике правила работы и возможности изучаемого программного обеспечения. Как правило, в решении этой проблемы они останавливаются на статических копиях экранов (скриншотах) в различных режимах работы изучаемой программы, сопровождая их комментариями, что в значительной мере повторяет обычные печатные издания. Такой подход обусловлен во многом техническими трудностями в разработке динамических мультимедийных материалов, иллюстрирующих работу программного обеспечения, и многие преподаватели, не в состоянии самостоятельно, без помощи высоко квалифицированных программистов, создать подобные методические материалы.
 Компанией Macromedia разработано приложение Macromedia Captivate, позволяющее без наличия специальных специфических знаний создавать динамические мультимедийные обучающие материалы, демонстрирующие работу различных программных приложений, сопровождая процесс демонстрации необходимыми звуковыми и текстовыми комментариями. Созданный ролик может быть легко опубликован в сети Интернет.
 Рассмотрим процесс разработки мультимедийного обучающего материала с использованием Macromedia Captivate.
4.1. Инсталляция и запуск приложения.
 Инсталляция пакета Macromedia Captivate на персональный компьютер выполняется стандартными способами, как любого Windows-приложения.
 Каждый последующий запуск приложения сопровождается выводом на экран окна.
Окно запуска Macromedia Captivate
Здесь пользователю предоставляется возможность
 – открыть уже созданный ранее ролик;
 – записать новый ролик;
 – импортировать ролик из других форматов (например avi или MS PowerPoint) или создать меню будущего проекта;
 – ознакомиться с основами работы в Macromedia Captivate с использованием демонстрационных материалов по записи, редактированию, публикации роликов; добавлению звука, дополнительных эффектов и др. ; 
 – получить дополнительную справку по Macromedia Captivate и правилам работы в нем.
4.2. Создание ролика
 Для того чтобы создать новый ролик необходимо выбрать пункт в основном меню – Record and create a new movie, а затем указать тип создаваемого ролика.
Вам предлагается записать действия, происходящие:
 – в окне выбранного программного приложения;
 – в окне выбранного размера;
 – в полноэкранном режиме компьютера,
 а также создать ролик с использованием бланка или импорта существующих изображений.
 В нашем случае мы зададим размер записываемого окна самостоятельно и выбираем вариант Custom size.После чего либо с помощью мышки (красный прямоугольник) либо с помощью меню Record specific size задаем размер окна – рисунок.
4.3. Запись звуковых комментариев
 Для того чтобы создаваемый ролик можно было сопровождать звуковыми комментариями, записываемыми с микрофона, необходимо в меню Record specific size выбрать пункт Record narration – рисунок 4.4. В этом случае при первом запуске сеанса записи ролика Вам будет предложено настроить уровень записи с Вашего микрофона. Для настройки Вам необходимо сказать в микрофон несколько фраз в том режиме, в котором Вы будете записывать голосовые комментарии к ролику. Данный уровень записи будет поддерживаться в течение всего сеанса работы с приложением Macromedia Captivate. 
4.4. Настройка режимов записи ролика
 Осуществляется при выборе в меню Record specific size пункта Options.
4.5. Меню Recording Options
В этом меню настраивается возможность автоматической записи (Enable auto recording) сопроводительных надписей, возникающих на экране при выполнении каких-либо действий (цвет, тип шрифта, размер шрифта – пункт Recording defaults–Edit settings…), а также выбираются объекты, автоматически добавляемые при записи ролика (Recording mode– Edit settings…).
 В этом меню настраивается запись звука и звукового сопровождения нажатия клавиш (Sound), а также положение окон при записи (Options).
 Полезным для пользователя бывает наличие возможности записать не только активное событие, возникающее на экране, но и просто процесс отработки программного приложения (при этом никаких активных действий пользователь не совершает). Такая возможность реализована в закладке Change Recording Keys (Insert full motion clip). По умолчанию такая возможность реализуется при записи ролика нажатием клавиши F9 и останавливается клавишей – F10.
 После установки всех настроек для записи ролика необходимо в меню Record specific size нажать кнопку Record. После настройки уровня записи звука – п.3 (один раз за сеанс работы) начинается запись всего происходящего на экране. Для остановки записи ролика необходимо нажать мышкой значок Captivate, который появился в правом нижнем углу экрана.
4.6. Остановка записи ролика
После остановки записи ролика мы попадаем в окно редактирования, где представлены все сформированные кадры ролика. Предварительный просмотр полученного ролика осуществляется через кнопку Preview–Movie. 
4.7. Редактирование ролика
Для редактирования ролика по кадрам необходимо выбрать закладку Edit. Здесь уже присутствуют автоматически добавленные сопроводительные надписи, которые можно отредактировать по двойному клику ЛКМ. 
4.8. Редактирование кадра
 При необходимости можно добавить новые сопроводительные надписи – верхнее меню Insert.
 В верхней части окна редактирования располагается линейка времени, где настраивается продолжительность проигрывания данного кадра. Там же располагается записанная звуковая дорожка. Она открывается для редактирования двойным кликом. Здесь можно изменить уровень записи, вырезать ненужные фрагменты, вставить новые, добавить или заменить имеющийся фрагмент на фрагмент «без звука», а также выбрать уровень качества записи и откалибровать микрофон. Отредактированную запись звуковой дорожки можно сразу прослушать.
Добавление новых кадров осуществляется по кнопке Record. Новые кадры будут добавлены либо после выбранного кадра, либо в конец ролика.
Для публикации ролика в сети Интернет (выходной файл формата Flash - swf) необходимо выбрать в верхнем меню пункт File–Publish.
Здесь настраивается путь и имя публикуемого файла (Folder и Movie Title), а также настройки начала и окончания ролика, панели управления роликом, качество звука и другие дополнительные возможности (кнопка Preferences…).
Таким образом, для записи flash-ролика, демонстрирующего работу программного приложения, Вам необходимо:
 Запустить Macromedia Captivate.
 Выбрать размер записываемого окна.
 Нажать кнопку Record.
 Продемонстрировать работу приложения, сопровождая ее звуковыми комментариями.
 Добавить необходимые текстовые и звуковые комментарии.
 Опубликовать ролик выбрав пункт меню Publish…
и полноценное мультимедийное методическое сопровождение Вашего учебного процесса готово.
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