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1. Объем курсовой работы
Курсовая работа выполняется в 7 семестре.
Тема: Создание озвученного видеоролика хронометражем 4 минуты, с использованием оригинального сценария.

Тематика может быть связана с объектом проектирования по дисциплине «проектирование в промышленном дизайне»
Объем работы: 

Ролик продолжительностью до 3 мин.– представить на СD .

Пояснительная записка – 20-25 стр.

Рецензия.
 2. Материалы для изучения.
Типы файлов: fla – файл проекта Flash; 
swf – готовый компилированный ролик. 
Звуковые файлы 

 WAVE (.wav) - наиболее широко распространенный звуковой формат. Используется в OC Windows для хранения звуковых файлов. В его основе лежит формат RIFF (Resource Interchange File Format), позволяющий сохранить произвольные данные в структурированном виде. Самый простой способ сжатия - импульсно-кодовая модуляция (Pulse Code Modulation, PCM), но он не обеспечивает достаточно хорошего сжатия. 

 MPEG-3 (.mp3)- был разработан для сохранения звуков, отличных от человеческой речи. Используя для оцифровки музыкальных записей. При кодировании применяется психоакустическая компрессия, при кот из мелодии удаляются звуки, плохо воспринимаемые человеческим ухом. Характеристикики процессора напрямую влияют на качество звучания, - чем слабее процессор, тем больше искажения звука. 

 MIDI (.mid) - цифровой интерфейс муз. инструментов (Musical Instrument Digital Interface). Представляет собой протокол передачи музыкальных нот и мелодий. Не являются цифровым звуком - это сокращенная форма записи музыки в числовой форме. MIDI-файл представляет собой последовательностьть команд, кот. записаны действия, например, нажатие клавиши на пианино или поворот регулятора. Эти команды, посылаемые на устройство воспроизведения MIDI-файлов, управляют звучанием, небольшое MIDI-сообщение может вызвать воспроизведение звука или последовательности звуков на муз инструменте или синтезаторе, поэтому MIDI-файлы занимают меньший объём (единица звукового звучания в секунду), чем эквивалентные файлы оцифрованного звука. 

 AIFF (.aiff) - Audio Interchange File Format - формат для обмена звуковыми данными, используется на платформах Silicon Graphics и Mac. Во многом напоминает формат Wave, но в отличие от него позволяет использовать оцифрованный звук и шаблоны. Многие программы способны открывать файлы в этом формате.

 Видео Цифровое видео – изображение или серия изображений, информация в кот хранится в цифровом виде. Оно использует цифровые сигналы и стандарты, отличные от международных стандартов для телевещания и вывода изображений на экран, используемых в аналоговом видео. 

 AVI (Audio Video Interleave - чередование аудио и видео) - формат, разработанный Microsoft для записи видео и воспроизведения видео в ОС Windows, позволяет одновременно хранить изображение и звук. Они записываются попеременно, так что после кадра идет запись звукового сопровождения к нему. Для видео деление на кадры совершенно естественно, но звук представляет собой непрерывный поток, искусственно расчленяемый на фрагменты, соответствующие кадрам. При записи в этом формате используется несколько различных форматов сжатия (компрессии) видеоизображения: Microsoft Video 1 (8- и 16-битный цвет), Motion JPEG, Microsoft RLE (8-битный цвет), Indeo и т.д. 

 MPEG (Motion JPEG)(.mpg, .mpeg, .dat) - формат для записи и воспроизведения видео разработанный группой экспертов по движущимся изображениям (MPEG - Moving Picture Expert Group). Имеет собственный алгоритм компрессии. В наст время разработан алгоритм MPEG-4, который активно используется для записи цифрового видео.

 Digital Video (.DV) - формат, разработанный для цифровых видеокамер и видеомагнитофонов. Спецификация, разработанная консорциумом фирм DV. Она определяет диапазон сжатия, стандарт кодирования, особенности кассет и лентопротяжного механизма и др характеристики. Сигнал компонентный, метод сжатия MJPEG с коэффициентом 5:1. Основные виды сжатия видеоинформации: -обычное, в режиме реального времени; -симметричное или асимметричное; -с потерей качества или без потери; - сжатие видеопотока или покадровое сжатие.

 Виртуальная реальность - это высокоразвитая форма комп моделирования, кот позволяет пользователю погрузиться в модельный мир и непосредственно действовать в нём. Зрительные, слуховые, осязательные и моторные ощущения пользователя при этом заменяются их имитацией, генерируемой компьютером. Признаки устройств виртуальной реальности: моделирование в реальном масштабе времени; имитация окружающей обстановки с высокой степенью реализма; возможность воздействовать на окружающую обстановку и иметь при этом обратную связь. Пример использования виртуальной реальности: архитектурно-строительная компания использует ПО, позволяющее заказчикам "посетить" виртуальный образ будущего архитектурного сооружения задолго до того, как будет начато строительство. Другой пример технологии виртуальной реальности : виртуальные панорамные изображения. Компонентами в этой технологии служат панорамы и объекты, кот объединяются в сцены. Панорамные фильмы предоставляют возможность кругового обзора, позволяют увеличить или уменьшить изображение. При изменении угла зрения происходит автоматическая корректировка перспективы. Объектные фильмы позволяют рассмотреть объект со всех сторон (например, скульптуру в музее или товар в виртуальном магазине). Возможен также режим увеличения объекта.

Этапы создания мультимедиа-продуктов, раскадровка, сценарий, тайминг, подготовка

Мультимедиа продукт требует, как правило, участия в разработке группы специалистов. Менеджер проекта ведет переговоры с заказчиком и является организующим звеном разработки. Подготовка видео и фотоматериалов, их обработка в соответствующих программах требует определенных специфических знаний и навыков, и этим занимаются специалисты-фотохудожники. Дизайнер выбирает художественную метафору проекта и реализует графику, выполняет дизайн-проект будущего продукта. Программист пишет код в выбранном инструментарии для разработки. Часто отдельной заботой является создание трехмерных моделей, соответствующие специалисты выполняют эту часть работы. Анимация требует получения векторного изображения объекта и описания его динамики. Наложение музыки, звуковых эффектов – еще одна задача и еще один круг участников. Разумеется, в несложных проектах разработчик может совмещать все эти функции в очень небольшом коллективе, однако по-настоящему крупная разработка в специализированных компаниях выполняется полноценной группой специалистов.

Разработка мультимедийного продукта выполняется по следующей схеме.

 1. Встреча главного менеджера проекта с заказчиком, определение требований к проекту

 2. Выявление целей, задач, целевой аудитории

 3. Оформление технического задания

 4. Формирование рабочей группы

 5. Разработка дизайн проекта

 6. Подготовка и предварительная обработка фото, графики, видеоматериалов

 7. Настройка спецэффектов

 8. Создание 3D-объектов

 9. Разработка компонентов анимации

 10. Выбор компонентов звукового оформления

 11. Проектирование внутренней структуры презентации

 12. Выбор парадигмы и средств программирования

 13. Сборка, компиляция всего проекта, отладка

 14. Запись на внешнем носителе

 15. Сдача заказчику

 16. Тиражирование продукта

Инструментальные средства мультимедиа-разработки.
Многие проекты можно создавать с использованием пакета Microsoft Officce. Если проект заключается в создании компьютерных версий рассказов школьников, то можно предложить использовать даже текстовый процессор Word: он позволяет включать в документы графику, звуковые файлы и видео фрагменты. Рекомендуем также для подготовки индивидуальных рассказов-презентаций использовать имеющуюся в офисном пакете среду создания презентаций PowerPoint. Это средство предназначено для подготовки презентаций в виде последовательности слайдов (слайд-шоу) с графическими и звуковыми эффектами. Инструмент PowerPoint предоставляет пользователю также и удобные средства для составления сопроводительных материалов.

Рынок специализированных инструментов для разработки мультимедиа приложений богат и весьма разнообразен. Следует, однако, отметить, что существующие программные продукты часто являются достаточно сложными для новичков. Предлагая богатые возможности для создания, например, анимации и интересных графических эффектов, эти пакеты в то же время требуют времени для их освоения. Нередко мультимедиа системы предъявляют высокие требования к оборудованию, для их работы нужны быстрые процессоры, значительные объемы оперативной памяти и памяти на жестком диске. 

Для того чтобы проще ориентироваться в потоке предложений, можно разделить мультимедиа средства по следующим признакам: 

· среды, которые не требуют программирования,

· системы, имеющие средства программирования,

· системы, которые предполагают программирование в стиле "визуального конструирования"

Исходя из конкретных учебных задач, можно выбрать нужное инструментальное средство, отвечающее уровню подготовленности обучающихся. Имеется опыт использования в образовательных проектах таких систем, как Hypercard, LinkWay, Tool Book, Visual Basic, Delphi для создания мультимедиа проектов в образовательной области. Первые три системы из приведенного перечня имеют встроенные языки программирования, хотя допускают создание приложений и без обращения к средствам программирования. Последняя позиция в списке - среда Delphi, - представляет собой яркий пример среды визуального программирования: создание программы с мультимедиа объектами превращается здесь в приятное и легко понимаемое конструирование приложения из большого набора графических и структурных примитивов.

Несколько проще обстоит дело с выбором инструментального средства для построения сайтов Интернета. Для создания и просмотра Web-страниц можно использовать специализированные редакторы, например, Microsoft FrontPage, HotMetal, Corel Web Designer и другие. Эти программные продукты являются типичными примерами инструментальных сред, предназначенных для создания структур гипермедиа в Интернете.

Часть из этих инструментов требует от пользователя знаний основ языка описания гипертекстовых структур HTML. Другие предлагают создавать структуры в стиле WYSIWYG (What You See Is What You Get), и знание языка HTML в таких системах не обязательно. При этом пользователю предоставляется удобный графический интерфейс (способ взаимодействия с системой) и большой набор инструментов для работы.

Представляется предпочтительным выбрать на начальных этапах такие инструментальные среды, которые легки в освоении, и где знание языка HTML не является обязательным требованием. Рекомендуется, в частности, использовать офисный пакет Microsoft Officce, поскольку его инструменты могут преобразовывать созданные приложения в Web-страницы.
Работа с фото-видео камерами, основы видеосьемки, импорт видеоматериала
Перенос при помощи Picture Motion Browser

Чтобы узнать, как переносить видеозаписи на компьютер при помощи программы Picture Motion Browser, поставляемой вместе с видеокамерой, выберите изображение ниже и щелкните ссылку, соответствующую типу видеокамеры и версии ПО. 

USB-кабель

Приложения для проигрывания видеофайлов должны поддерживать воспроизведение файлов формата Mpeg 2. Обратитесь к разработчику программного обеспечения за дополнительными сведениями и доступными обновлениями.

Включите компьютер.

Убедитесь, что видеокамера отключена.

Подключите камеру к компьютеру с помощью USB-кабеля из комплекта поставки.

Подключите адаптер постоянного тока к розетке, после чего подключите его шнур к видеокамере.

Откройте ЖК-дисплей видеокамеры.

Включите камеру.

На ЖК-дисплее появится экран USB SELECT (Выбор USB); прикоснитесь к значку HDD (Жесткий диск).

На компьютере откройте окно My Computer (Мой компьютер).

В окне My Computer (Мой компьютер) дважды щелкните на значке, который обозначает видеокамеру, после перейдите к папке с видеофайлом, который необходимо переместить. NOTES: The camcorder will be listed in the My Computer window as an additional hard drive.

Щелкните, чтобы выбрать файлы видео или фотоизображений для переноса. NOTES: Если вы используете видеокамеру высокой четкости High Definition Handycam®Camcorder, Sony recommends copying and pasting the AVCHD folder to the hard drive of the computer before accessing its contents.

Нажмите клавиши CTRL+C, чтобы скопировать файлы.

Щелкните папку компьютера, в которую требуется скопировать видео- или фотоизображения.

Нажмите клавиши CTRL+V, чтобы поместить файл в папку на компьютере.

Устранение неполадок при подключении.

Кабели аудио/видео (A/V)

Для завершения этой процедуры необходимо, чтобы компьютер имел стандартные гнезда RCA для входного сигнала аудио/видео (A/V), а также совместимое программное обеспечение для захвата видео. Поскольку на рынке существует множество различных приложений для захвата видео, компания Sony не может предугадать, какое программное обеспечение для захвата видео будет использоваться и не может предоставить конкретные указания по использованию или поддержку программного обеспечения сторонних производителей.

 Тем не менее, многие приложения для захвата видео имеют подробные справочные файлы, содержащие конкретные указания по захвату видео и его импорту с видеокамеры на компьютер. Справочные файлы должны быть доступны в меню справки приложения для захвата видео или в отдельном файле на диске с ПО. Если нужные инструкции отсутствуют в файле справки или на диске с ПО, обратитесь за более подробной информацией к производителю ПО.

Подключите кабель аудио/видео к гнезду выхода A/V видеокамеры. 

ПРИМЕЧАНИЯ.

Если видеокамера имеет стандартные гнезда RCA для выходного сигнала аудио/видео (A/V), используйте стандартные кабели аудио/видео (A/V) .

Если видеокамера имеет мини-гнездо для выходного сигнала аудио/видео (A/V), используйте кабель с мини-разъемом на одном конце.

Подключите другой конец кабеля A/V к гнезду входа аудио/видео (A/V) компьютера.

Включите видеокамеру в режиме VCR, VTR или PLAYBACK.

В видеокамере перемотайте видео в начало материала, который надо перенести на компьютер.

Включите компьютер.

Запустите программу захвата видео.

Включите воспроизведение в видеокамере.

Начните импорт видео с помощью программы захвата видео.

Стандартный формат 8 мм и Hi8
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Если видеокамера имеет мини-гнездо для выходного сигнала аудио/видео (A/V), используйте кабель с мини-разъемом на одном конце.

Подключите другой конец кабеля A/V к гнезду входа аудио/видео (A/V) компьютера.

Включите видеокамеру в режиме VCR, VTR или PLAYBACK.

В видеокамере перемотайте видео в начало материала, который надо перенести на компьютер.

Включите компьютер.

Запустите программу захвата видео.

Включите воспроизведение в видеокамере.

Начните импорт видео с помощью программы захвата видео.

Mini DV

Передача потокового сигнала через USB (32-разрядные выпуски Microsoft Windows Vista)

Настоятельно рекомендуется подключать видеокамеру к компьютеру через разъем IEEE-1394  и пользоваться программой Picture Motion Browser версии 2.0.13. Однако если видеокамера и/или компьютер не оборудованы разъемом IEEE-1394 и имеют только разъем USB, необходимо выполнить следующие инструкции по установке в операционной системе Microsoft Windows Vista драйвера USB и ПО Picture Package, поставляемых с видеокамерой.

Примечание.

Успешность выполнения нижеприведенной процедуры для всех видеокамер Digital8 / DV и конфигураций компьютера не гарантируется.

Установка драйвера USB и подключение камеры Sony Handycam к компьютеру с ОС Windows Vista через USB (передача потокового сигнала через USB - веб-камера)

Загрузите драйвер

Щелкните здесь , чтобы загрузить файл USBDRVEN.EXE на свой компьютер.

После завершения загрузки дважды щелкните файл USBDRVEN.EXE. Щелкните "Reference..." (Местоположение) и выберите "Desktop" (Рабочий стол). Чтобы продолжить, нажмите кнопку "ОК". 

Открывается "Program Compatibility Assistant" (Помощник по совместимости программ). Щелкните "This program installed correctly" (Эта программа установлена правильно). 

Установите драйвер

Внимание! Убедитесь, что камера не подключена к компьютеру.

На рабочем столе создана папка Sony_usb. Дважды щелкните эту папку, чтобы открыть ее.

Найдите файл "Setup".

НЕ НУЖНО ОТКРЫВАТЬ ЭТОТ ФАЙЛ! Щелкните его правой кнопкой мыши и выберите пункт "Свойства".

Перейдите на вкладку "Совместимость", установите флажок "Запустить программу в режиме совместимости с:" и в раскрывающемся списке выберите "Windows XP (Пакет обновления 2)".

В разделе "Уровень привилегий "установите флажок "Выполнять эту программу от имени администратора".

Нажмите кнопку "Применить", а затем кнопку "ОК".

Дважды щелкните файл "Setup".

Открывается окно InstallShield Wizard (Мастер установки). Нажмите кнопку "Next" (Далее), чтобы установить драйвер.

Убедитесь, что камера не подключена к компьютеру, и после появления следующего окна нажмите кнопку "Next" (Далее).  

Дождитесь завершения установки (это может занять несколько минут).

 Появится сообщение с предложением перезагрузить компьютер. Выберите "Yes, I want to restart my computer now" (Да, я хочу перезагрузить компьютер сейчас) и нажмите кнопку "Finish" (Готово). Нажмите кнопку "Finish" (Готово).

Компьютер перезагружается.

Подключите видеокамеру

Прежде чем подключать видеокамеру, убедитесь в том, что включена функция передачи потокового сигнала через USB. Войдите в меню камеры и установите для функции передачи потокового сигнала через USB значение "On" (Вкл.). Выйдите из меню камеры.

Подключите камеру к компьютеру через USB-кабель и включите ее.

Появляется окно "Найдено новое оборудование". Выберите "Найти и установить драйвер (рекомендуется)". 

После появления окна "Безопасность Windows", выберите "Все равно установить этот драйвер". 

Начинается установка драйвера. Это может занять несколько минут, а затем на панели задач Windows появится сообщение.

Проверьте правильность установки видеокамеры

Откройте на компьютере панель управления и выберите "Оборудование и звук". Откройте "Диспетчер устройств".

Убедитесь в том, что камера Sony присутствует в списке "Устройства обработки изображений".

Теперь камера установлена в ОС Windows Vista.

Установка ПО Picture Package для видеокамеры Handycam в ОС Microsoft Windows Vista.

Вставьте в компьютер установочный компакт-диск, поставляемый с камерой Handycam.

Нажмите кнопку "Пуск" на панели задач и выберите "Компьютер". 

Правой кнопкой мыши щелкните дисковод компакт-дисков и DVD и выберите "Проводник". 

Найдите и щелкните правой кнопкой мыши файл "Install".

Выберите "Свойства".

Перейдите на вкладку "Совместимость". В разделе "Режим совместимости" выберите в раскрывающемся списке "Windows XP (Пакет обновления 2)" и установите флажки "Запустить программу в режиме совместимости с:" и "Выполнять эту программу от имени администратора".

Нажмите кнопку "Применить", а затем кнопку "ОК".

Теперь можно дважды щелкнуть файл "Install". 

Установите Picture Package, следуя инструкциям на экране. 

Примечание. Если вышеописанная процедура завершилась неудачей (это возможно при некоторых комбинациях видеокамер и конфигураций компьютера),

воспользуйтесь средством удаления программ "Picture Package" и "ImageMixer Ver.1.5" , чтобы корректно удалить эти программы с компьютера.

Обратитесь к дилеру за решением от других поставщиков или в Sony .

Потоковая передача через USB возможна только в ОС Microsoft Windows 2000, Media Center и XP.

Включите компьютер.

Установите на компьютере драйвер USB для цифровой видеокамеры.

IMPORTANT

Only the USB driver included on the supplied CDROM will properly enable the digital camcorder for USB streaming. Кроме того, драйвер USB можно загрузить 

здесь

 .

Включите цифровую видеокамеру в режиме VTR, VCR или PLAYBACK.

В цифровой видеокамере включите функцию передачи через USB-интерфейс.

Подключите кабель USB к цифровой видеокамере.

Подключите другой конец кабеля USB к компьютеру.

Перемотайте видео в начало материала, который надо перенести на компьютер.

Запустите программу захвата видео на компьютере.

Включите воспроизведение записанного видео в видеокамере.

Начните импорт записанного видео с помощью программы захвата видео.

If you are facing connectivity issues, please go to our 

Устранение неполадок при подключении.

i.LINK (IEEE-1394)

Подключите кабель i.LINK®(также известный под названием IEEE-1394) к порту i.LINK  на цифровой видеокамере.

Подключите другой конец кабеля i.LINK® к компьютеру.

NOTES

The computer i.LINK®могут иметь четырех- и шестиконтактные разъемы; цифровые видеокамеры Sony®используют порты i.LINK®с четырехконтактными разъемами. Если на вашем компьютере имеется только шестиконтактный разъем i.LINK®, потребуется кабель-переходник с четырехконтактным и шестиконтактным разъемами i.LINK®cable.

Включите цифровую видеокамеру переводом переключателя питания POWER в положение VTR.

Перемотайте отснятый материал на начало.

Включите компьютер.

Запустите программу захвата видео на компьютере.

Включите воспроизведение записанного видео в видеокамере.

Начните импорт записанного видео с помощью программы захвата видео.

Основы программы Adobe Premiere, основы видеомонтажа.
В общих чертах последовательность работы с программой Adobe Premiere заключается в следующем. Для каждого фильма или презентации вы создаете новый проект, выбирая наиболее подходящие для него параметры. Затем в проект импортируются файлы с видео, звуком, статическими изображениями или компьютерной анимацией, которые размещаются в нужном порядке на дорожках окна монтажа. Если необходимо, звуковые фрагменты синхронизируются с видео. Далее на стыках видеофрагментов создаются плавные переходы и применяются другие специальные эффекты: фильтрация, движение, наложение. На любом этапе монтажа смонтированный фильм можно просмотреть в режиме предварительного просмотра и, при необходимости, выполнить редактирование. Когда проект готов, его записывают на диск в нужном формате. Если у вас есть специальная аппаратура, то фильм можно вывести на видеоленту. 

Посмотрим, как с помощью Adobe Premiere создать простейший фильм из готовых фрагментов, которые записываются на ваш жесткий диск в процессе установки программы. Чтобы создать в опытах этой главы фильм, нам необходимо будет выполнить определенные шаги: 

 запустить программу; 

 создать новый проект, который будет содержать в себе все исходные видео- и аудио-фрагменты или клипы, а также титры, для которых мы используем статические изображения;

импортировать в проект отдельные клипы и статические изображения, из которых будет состоять фильм;

 просмотреть видеоклипы и прослушать аудиоклипы в специальном окне Монитора; 

разместить видеоклипы в нужной последовательности в специальном окне монтажа; 

добавить титры в окно монтажа; 

создать плавные переходы между отдельными клипами; 

просмотреть готовый фильм в режиме предварительного просмотра; 

создать окончательный файл с фильмом и просмотреть его, используя средства операционной системы Windows. 

Но прежде чем рассмотреть более подробно каждый из этих шагов, давайте запустим программу Adobe Premiere, познакомимся с ее интерфейсом и насроим параметры нового проекта. 

Запуск программы Adobe Premiere и знакомство с ее интерфейсом 

Мы считаем, что программа уже установлена на вашем компьютере, но вы с ней еще не работали и не изменяли ее параметры. В противном случае, прежде чем выполнять следующие опыты, переустановите программу или удалите файл настроек Prem60.prf, находящийся в папке Program Files\Adobe\Premiere 6.0, или в той папке, в которой установлена программа Adobe Premiere. Это восстановит параметры по умолчанию. 

Чтобы запустить программу Adobe Premiere в Windows  выполните следующие действия.  

Нажмите кнопку Пуск (Start) на Панели задач (Taskbar). Откроется основное меню Windows. 

 Выберите команду меню Программы • Adobe * Premiere 6.0 • Adobe Premiere 6.0 (Programs • Adobe • Premiere 6.0 • Adobe Premiere 6.0). На экране появится рабочее окно программы с заставкой, отображающей имена разработчиков и процесс загрузки. 

Если это первый запуск программы, то после загрузки всех компонентов заставка исчезнет и на экране появится диалог Adobe Registration - Registration Choice (Регистрация Adobe - Выбор способа регистрации), в котором вам предлагается выбрать один из способов регистрации программы. 

 Установите переключатель Do not display this dialog again (He показывать этот диалог в дальнейшем) и, нажав кнопку Continue (Продолжение), закройте диалог Adobe Registration - Registration Choice (Регистрация Adobe — Выбор способа регистрации). На экране появится диалог Initial Workspace (Исходное рабочее пространство) 

Этот диалог появляется только при первом запуске программы или же, если был удален файл настроек Prem60.prf. Программа предлагает вам выбрать один из двух вариантов настройки рабочего окна, который зависит от конкретных задач редактирования и призван облегчить и ускорить процесс монтажа фильма. Впоследствии мы еще обсудим отличия этих вариантов. 

 Нажмите кнопку Select А/В Editing (Выбрать редактирование А/В). Диалог Initial Workspace (Исходное рабочее пространство) закроется. 

Так как при загрузке программы автоматически создается новый проект, на экране появ1ггся диалог Load Project Settings (Загрузить параметры проекта) (Рис. 1.2), в котором предлагается выбрать из списка заготовку - набор параметров для нового проекта, включающую в себя размер кадра, параметры компрессии изображения и звука, число кадров в секунду и некоторые другие. Далее мы будем детально рассматривать каждый из этих параметров, а также создавать свои заготовки параметров. А пока выберем заготовку Multimedia Video for Windows (Мультимедиа видео для Windows), которая используется для создания видео к мультимедиа-программам и которую мы будем использовать в наших опытах. 

Щелчком мыши выделите в левой части диалога Load Project Settings (Загрузить параметры проекта) заготовку Multimedia Video for Windows (Мультимедиа видео для Windows). В правой части этого диалога отобразятся основные параметры выбранной заготовки (Рис. 1.3). 

В следующей главе мы детально обсудим все установки, а пока обратите внимание на параметр Frame Size: 320х240 (Размер кадра: 320х240) этой заготовки, означающий размер кадра будущего фильма в пикселах. Этот параметр, а также некоторые другие нам придется в дальнейшем изменить. Заметьте также, что параметр Frame Rate: ISfps (Частота кадров: 15 кадров/сек.) означает скорость демонстрации будущего фильма, а Audio: 22050,16-bit, Mono (Звук: 22050, 16 бит, Моно) - формат звука. 

 Нажав кнопку ОК, закройте диалог Load Project Settings (Загрузить параметры проекта). 

Будет создан новый проект. В рабочем окне программы Adobe Premiere отобразятся четыре новых окна

окно проекта (Project), с помощью которого выполняется набор в проект отдельных клипов; 

· окно Monitor (Монитор). В этом окне вы можете просмотреть видеофрагменты перед монтажом фильма, а также смонтированный фильм, прежде чем выводить его в файл или на видеомагнитофон; 

· окно монтажа (Timeline), в котором выполняется монтаж фильма из отдельных клипов; 

 окно совмещенных палитр Transitions / Info / Navigator (Переходы / Информация / Навигатор). В палитре переходов (Transitions) выбираются переходы для стыковки клипов. В информационной палитре (Info) отображаются основные параметры того или иного клипа: длительность, время начала и окончания и т.п., а также информация о положении указателя мыши. Палитра Navigator (Навигатор), обеспечивающая быстрый переход от одной редактируемой области к другой, особенно полезна при создании больших проектов, которые могут быть продолжительностью до 3 часов. Она дает возможность увидеть весь проект в миниатюре и быстро переместиться в нужное вам место проекта с помощью простого перетаскивания активной области палитры. 

Разумеется, все эти окна находятся внутри главного окна программы Adobe Premiere, из которого осуществляется все управление программой. 

Окно проекта (Project) состоит из трех частей. Вверху находится область просмотра, где можно будет просмотреть любой клип, находящийся в окне проекта (Project), и увидеть его параметры. Слева располагается область корзин (Bin), в которых будут храниться клипы, подобно тому, как файлы хранятся в папках. Правая область предназначена для размещения клипов, которые вы импортируете в проект. 

Обратите внимание на надпись Untitledl.ppj (Без имени!.ppj) в заголовке окна проекта (Project). Это имя, которое Adobe Premiere присвоил новому проекту. В дальнейшем вы сможете его легко изменить. 

Самое сложное из всех окон, представленных на экране, - окно монтажа (Timeline). Чтобы успешно смонтировать фильм, нам необходимо познакомиться с основными его элементами. 

Панель инструментов.  Содержит кнопки для выполнения функций редактирования в окне монтажа (Timeline). 

Полоса выбора рабочей области.  Здесь в процессе монтажа фильма будет находиться желтая полоса с белыми треугольными маркерами на концах, предназначенная для выбора части смонтированного фильма для предварительного просмотра или сохранения на диске. Перетаскивая мышью белые треугольные маркеры на концах полосы, вы можете  изменять ее длину. Также можно, не изменяя длины, перетаскивать мышью саму полосу, ограничивая таким образом тот или иной фрагмент фильма. 

Линейка времени.  На этой линейке находятся метки времени, чтобы удобно было ориентироваться по ним в процессе монтажа. 

Дорожка наложений Video 2  (Видео 2). На этой дорожке размещаются видеоклипы и статические изображения, для которых можно задать режим прозрачности, чтобы получить различные эффекты смешивания прозрачного изображения и изображения на дорожке Video 1А (Видео 1А) или Video 1В (Видео 1В). 

Видеодорожки Video 1А  (Видео 1А) и Video 1В (Видео 1В). Предназначены для размещения видеоклипов и статических изображений при монтаже. 

Дорожка переходов Transition  (Переходы). Предназначена для создания эффектов перехода от одного клипа к другому в местах склейки двух видеофрагментов. 

Аудиодорожки Audio 1  (Звук 1), Audio 2 (Звук 2), Audio 3 (Звук 3). Предназначены для размещения аудиоклипов. 

Кнопка установки масштаба времени.  Позволяет изменить масштаб на линейке времени и предназначена для выбора наиболее удобного режима отображения клипов в окне монтажа (Timeline). 

Кнопки включения режимов редактирования.  Предназначены для изменения количества дорожек в окне монтажа (Timeline) и для переключения режимов монтажа. 

Полоса прокрутки. Предназначена для просмотра тех частей дорожек окна монтажа (Timeline), которые в данный момент не видны. Следует отметить, что с помощью кнопки установки масштаба времени можно подобрать такой масштаб, чтобы все монтируемые клипы поместились в окне монтажа (Timeline). 
Расширенные возможности – видеопереходы, титры Adobe Premiere
Создание титров

Перед тем, как добавлять титры к фильму, следует отметить, что титры и другие статические рисунки при их расположении на монтажных видеодорожках будут представлять собой видеоклип из одних и тех же кадров длительностью в 5 секунд или 150 кадров. Впоследствии вы легко сможете увеличить или уменьшить длительность показа титров и статических рисунков. 

Поместим клип Veloman.eps на дорожку Video 1В (Видео 1В) в позицию 00:00:29:00, а затем изменим его длительность так, чтобы он перекрывал клип Finale.avi, находящийся на дорожке Video 1А (Видео 1А) и заканчивался одновременно со звуковым сопровождением. Для точного позиционирования клипа установим текущую позицию на отметке 00:00:29:00. 

Перемещая мышью полосу протяжки (Frame Jog)  под правым экраном окна Monitor (Монитор), добейтесь, чтобы на счетчике времени отобразилось значение 00:00:29:00. 

Переместим клип Veloman.eps из окна проекта (Project) в окно монтажа (Timeline). 

 Установите указатель мыши на миниатюре клипа Veloman.eps в окне проекта (Project). 

Нажмите и удерживайте левую кнопку мыши. 

 Не отпуская левую кнопку мыши, переместите клип на дорожку Video 1В (Видео 1В) окна монтажа (Timeline) и совместите его начало с текущей позицией, обозначенной вертикальной линией. 

 Отпустите левую кнопку мыши. На дорожке отобразится кадр клипа Veloman.eps длительностью 5 секунд. 

Теперь уменьшим продолжительность показа статического изображения Veloman.eps так, чтобы оно заканчивались одновременно с фонограммой. 

 Подведите указатель мыши к правой границе клипа Veloman.eps на дорожке Video 1В (Видео 1В). Указатель мыши примет форму. 

Нажмите и удерживайте левую кнопку мыши. 

 Не отпуская левую кнопку мыши и перемещая указатель мыши влево, сожмите клип Veloman.eps  так, чтобы его конец находился на одной вертикальной линии с концом  Music.aif на дорожке Audio 1 (Звук 1).   

Отпустите левую кнопку мыши. Длительность клипа изменится . 

 Для завершения нашему фильму не хватает только плавных переходов в местах перекрытия клипов. 

Создание переходов на границах видеофрагментов 

После того, как вы разместили в окне монтажа (Timeline) последовательность из нескольких клипов, ее можно просмотреть. 

 Установите указатель мыши в окне монтажа (Timeline), на временной шкале у левого ее края, над временными метками. Указатель мыши примет форму треугольной стрелки . 

    Нажмите и удерживайте левую кнопку мыши. В окне монтажа (Timeline) появится вертикальная линия, которая выходит из указателя-стрелки и пересекает все дорожки окна монтажа (Timeline), показывая положение текущего кадра фильма. Эта линия называется линией монтажа (Edit Line) или текущей позицией. 

 Не отпуская левую кнопку мыши, тащите указатель мыши по временной шкале вправо. На правом экране окна Monitor (Монитор) вы увидите смонтированную последовательность клипов, причем скорость их воспроизведения будет зависеть от скорости перемещения указателя мыши по шкале. Более того, перетаскивая указатель мыши влево по временной шкале, вы можете проигрывать фильм в обратном направлении. 

  Отпустите левую кнопку мыши. 

 Просмотрите фильм также другим способом, нажав кнопку  под правым экраном окна Monitor (Монитор). 

Обратите внимание на то, что при просмотре смонтированной последовательности клипов они воспроизводятся без пауз и переходов - после окончания одного клипа сразу же начинается другой. В настоящем фильме между сценами обычно есть плавный переход. Adobe Premiere дает возможность создавать разнообразные переходы между двумя клипами, расположенными в окне монтажа (Timeline) один за другим. 

Создать переход между двумя клипами можно только в том случае, если в окне монтажа (Timeline) они находятся на различных видеодорожках, но не просто находятся, а перекрываются во времени. Другими словами, второй клип должен начинаться, пока не закончился первый. С учетом данного требования мы и расположили клипы в окне монтажа (Timeline). Отрезок времени между началом второго клипа и концом первого - это и есть длительность будущего перехода. 

Чтобы создать переход, выполните следующие действия: 

 Если окно палитр Transitions/Info/Navigator (Переходы/Информация/Навигатор) еще не открыто или закрыто другими окнами, выберите команду меню Window • Show Transitions  (Окно • Показать переходы) или нажмите клавишу 

 Щелкните мышью на вкладке Transitions (Переходы) совмещенной палитры Transitions/Info/Navigator (Переходы/Информация/Навигатор), чтобы сделать ее активной. 

Палитра Transitions (Переходы) содержит 74 различных перехода. Чтобы с таким большим количеством эффектов удобно было работать, все переходы объединены в папки по типам. Каждый тип переходов обозначается в палитре значком и названием. 

Воспользовавшись вертикальной полосой прокрутки палитры переходов (Transitions) найдите папку Wipe (Смывание).  

 Щелкните мышью на значке > слева от значка папки Wipe (Смывание). Эта папка раскроется и вы увидите содержащиеся в ней переходы. 

 С помощью полосы прокрутки найдите в палитре переходов (Transitions) переход с названием Clock Wipe (Смывание часовой стрелкой) и щелкните на нем мышью, чтобы выделить его . 

Установите указатель мыши на выбранном переходе. Указатель мыши примет форму руки. 

Перетащите переход Clock Wipe (Смывание часовой стрелкой) на дорожку переходов Transitions (Переходы) в окне монтажа (Timeline), расположив его между началом клипа Cyclers.avi на дорожке Video 1В (Видео 1В) и концом клипа Boys.avi на дорожке Video 1А (Видео 1А). 

После того, как вы отпустите кнопку мыши, Adobe Premiere автоматически выполнит выравнивание перехода, чтобы по времени он точно соответствовал совпадающему участку клипов, между которыми создается переход. 

Между клипом Fastslow.avi на дорожке Video 1А (Видео 1А) и клипом Cyclers, avi на дорожке Video 1В (Видео 1В) поместим переход Flip Over (Перекрытие) из папки 3D Motion (Пространственное движение). 

 Щелчком мыши на значке > слева от названия папки 3D Motion (Пространственное движение) откроите ее. 

 Найдите переход Flip Over (Перекрытие). 

 Переместите переход Flip Over (Перекрытие) из палитры Transitions (Переходы) на дорожку переходов (Transition) окна монтажа (Timeline) и выровняйте его начало с началом клипа Fastslow.avi на дорожке Video 1А (Видео 1А). Переход заполнит область перекрытия этого клипа и клипа Cyclers.avi на дорожке Video 1В (Видео 1В). 

И, наконец, вставим переход Cross Dissolve (Взаимное растворение) между клипом Finale.avi на дорожке Video 1А (Видео 1А) и статическим клипом Veloman.eps на дорожке Video 1В (Видео 1В). 

 Щелкнув мышью на значке , откройте в палитре Transitions (Переходы) папку Dissolve (Растворение). 

 Переместите переход Cross Dissolve (Взаимное растворение) из палитры Transitions (Переходы) на дорожку переходов (Transition) окна монтажа (Timeline) и выровняйте его начало с началом клипа Veloman.eps на дорожке Video 1В (Видео 1В). Переход заполнит область перекрытия этого клипа и клипа Finale.avi, находящегося на дорожке Video 1А (Видео 1А) .

Монтаж фильма завершен 

Финальная сборка фильма, вывод мультимедиа-файла, мастеринг ДВД-диска, выкладка на видеохостинг.

Ряд, который вы редактируете в окне Таймлайн не существует в виде отдельного видеофайла, пока вы не экспортируете его. После экспорта вы можете запускать его в других проигрывателях и редакторах видео и переносить его на другие диски или платформы. Перед тем, как экспортировать ряд, убедитесь, что он подготовлен для вывода в нужном вам качестве. Например, если вы этого еще не сделали, замените все оффлайн-файлы на их версии в более высоком разрешении. Экспортировать можно и из видов Источника или Программы или из окна Клипа, также вы можете указать программе, какой диапазон кадров нужно экспортировать.

Adobe Premiere Pro предоставляет два способа экспортировать ряд. Первый - экспорт в стандартный видеофайл, например, Windows AVI. Второй - закодировать экспортируемое видео при помощи Adobe Media Encoder для распространения в определенном виде, например, Windows Media для передачи по модему или MPEG-1 для видео CD. Если вы хотите использовать экспортируемое видео в другой программе, просмотрите О создании видеофайла для использования в других программах.

Чтобы экспортировать ряд в файл:

В окне Таймлайн активируйте ряд, который вы хотите экспортировать и выберите Файл > Экспорт > Фильм. 

Нажмите Настройки и выберите нужные настройки.

Нажмите ОК чтобы закрыть диалог Настроек. 

Выберите имя и расположение файла и нажмите ОК. Если вы хотите отменить экспорт, нажмите Esc;отмена экспорта может длиться несколько секунд.

 Используйте кнопки Загрузки и Сохранения в диалоге Настроек экспорта фильма для сохранения или загрузки часто используемых настроек. Это экономит ваше время, если вы, к примеру, создаете несколько файлов разных типов (например, NTSC и Web видео) из одного и того же проекта.

Чтобы экспортировать ряд в файл при помощи Adobe Media Encoder:

В окне Таймлайн активируйте ряд, который вы хотите экспортировать и выберите Файл > Экспорт > Adobe Media Encoder.

Выберите опцию из меню Формат.

Выберите опцию в меню Пресет. Доступные пресеты зависят от формата, который вы выбрали.

Чтобы скорректировать настройки пресета, нажмите заголовки в нижнем левом углу диалога Настроек транскодирования и настройте все как вам нравится (смотрите Использование пресетов перекодирования Adobe Media Encoder).

Нажмите ОК.

Укажите место и расположение, выберите диапазон экспорта, и нажмите Сохранить.
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1. 625 – М: Изд-во «625» - журнал телевизионной индустрии
2. КомпьютерПресс.— М. : ООО "КомпьютерПресс", 2012. 

3. Мир ПК : журнал для пользователей персональных компьютеров.— М. : Открытые системы, 2012 + DVD. Комплект

Программное обеспечение и Интернет-ресурсы

Программное обеспечение:

Adobe Creative Suite 5
CorelDraw 13/14/15

Internet Explorer
Autodesk 3DS max 2012
Интернет-ресурсы: 

render.ru (статьи на тему компьютерной графики);

computerra.ru – компьютерный портал;

ixbt.com - новости компьютерной индустрии;
3dnews.ru - новости компьютерной индустрии
( Кроме перечисленной литературы, студент может воспользоваться любыми другими литературными источниками, в которых отражены указанные темы, электронными справочниками и Internet-сайтами.








