Технология создания мультимедиа продуктов.

Модуль № 1.

Цель практикума--- создание мультимедиа-продуктов с использованием различных редакторов (графических растровых, графических векторных, текстовых и видеоредакторов).

Графические растровые редакторы.

В графических растровых редакторах возможны:

-разбиение изображения на слои с различными способами редактирования каждого;

-поворот и масштабирование изображений;

-тоновая и цветовая коррекция изображений;

-применение фильтров (исправление дисторсии, размытие и т.д.)-

-монтаж изображений;

-набор и редактирование текста (в текстовом слое).

                           Теоретическая часть.

              Работа с текстом в COREL DREW.

Простой текст

 Простой текст представляет собой многоуровневый соеди​ненный объект. При разъединении большого объема простого текста могут получаться следующие структурные единицы: колонки текста, пунк​ты перечисления, абзацы, строки, слова, символы. В CorelDRAW любой простой текст располагается внутри особого объекта — рамки простого текста (paragraph text frame). Рамки могут соединяться в цепочки при помощи связей, образуя составной объект — цепочку рамок простого текста, отдельные элементы которой могут размещаться на различных страницах документа CorelDRAW. Форма рамки простого текста — прямоугольник.

Создание и редактирование простого текста.

Простой текст создается при помощи инструмента текст (Text ). Поэтому после выбора инструмента текст (Text ) в наборе инструментов следует переместить курсор в точку, где предполагается разместить один из углов будущей рамки, и перетащить его по  диагонали. При этом на экране появится изображение рамки, внутри которой расположится текстовый курсор. 

При вводе простого текста переход на новую строку определяется уже не пользователем, а автоматически. Нажатие клавиши Enter означает переход  к следующему абзацу. 

Создание цепочки связанных рамок.

Цепочки связанных рамок простого текста применяют, чтобы разместить один текст в нескольких различных местах одной страницы или на разных страницах документа,(текст  переходит из одной рамки в другую).

Если текст в рамке отображается в ней не полностью,  прямоугольный индикатор текста  принимает вид прямоугольника со стрелкой, направленной вниз. После щелчка мышью на этом индикаторе указатель инструмента принимает форму листа с текстом.

 Чтобы следующая рамка в цепочке была произвольной формы, следует вначале построить замкнутый подобный ей  объект, а затем захватить указатель инструмента текстом, щелкнув на нижнем индикаторе последней рамки цепочки. При вводе указателя внутрь замкнутого криволинейного объекта он примет форму широкой стрелки, направленной вправо. После щелчка  указателем создается рамка, совпадающая с объектом по форме. — текст вводится внутрь её. 

Фигурный текст.

 Фигурный текст представляет собой многоуровневый соединенный объект. Если такой объект выделить, а затем выбрать команду Arrange ► Break Apart (монтаж ► разъединить), он превращается в обычные объекты. Разъединение блоков фигурного текста чаще всего приходится выполнять перед их преобразованием в кривые.

Атрибуты фигурного текста.

 1.Гарнитура (font).--- рисунок символов алфавита. Каждый символ имеет свой номер.  Кроме стандартных текстовых гарнитур в CorelDRAW имеются гарнитуры графических символов, в которых тем же номерам соответствуют  и  графические изображения. Гарнитура должна быть установлена в системе Windows. 

2.Кегль (size)--- высота символов текста в пунктах.  Сочетание гарнитуры и кегля называют шрифтом.

3. Подчеркивание (underline), зачеркивание (strikethru) и надчеркивание (overscore)--- описывают присутствие и характер линий, подчеркивающих, зачеркивающих или надчеркивающих текст.

4. Режим индекса (position)--- управляет преобразованием символов при отображении в верхние (надстрочные) или нижние (подстрочные) индексы.

1. Смещение символов (character shift)--- смещение по горизонтали (Horizontal), смещение по вертикали (Vertical) и смещение угловое (Rotation). Значения этих атрибутов задают величины смещения символов при отображении в блоке фигурного текста относительно их стандартного положения.

2. Интерлиньяж (line space)--- управляет расстоянием между  строками фигурного текста. Численно интерлиньяж равен расстоя​нию между базовыми линиями строк текста. По умолчанию эта вели​чина указывается в CorelDRAW в процентах от высоты символов выбранного шрифта.

 7. Интервалы {space). В CorelDRAW имеется возможность изменятьпредусмотр енные расстояния между смежными символами (Character) и между смежными словами (Word). Межсимвольное расстояние измеряется в процентах от ширины символа пробела использованного шрифта. Увеличение меж​символьного расстояния раздвигает символы, уменьшение — сближает. Такая процедура называется тренингом. 

 Фигурный текст создаётся с помощью  инструмента текст (text).

Эффект линзы

Эффект линзы — меняет способ отображения на печати и экране объектов, которые им перекрываются. 

Линза --- замкнутый объект, к которому применяется преобразование линзы. Форма объекта-линзы может быть произвольной. Модификация  отображения в любом положении линзы выполняется только для лежащих под ней объектов.

       Виды линз.

1.Transparency (полупрозрачная линза).

5. Magnify (увеличительная линза).

6.  Brighten (осветляющая линза).

7.  Invert (линза негативного изображения).

8.  Color Limit (линза цветовой отсечки).

9.  Color Add (линза сложения цветов).

10.  Tinted Grayscale (линза полутонового монохромного изображения).

11.  Heat Map (линза теплового портрета).

12.  Custom Color Map (линза заказной палитры).

13.  Wireframe (каркасная линза).

14.  Fish Eye (линза «рыбий глаз»).

                          Создание линзы.                                                                                                          1.Создаётся объект, который будет играть роль линзы.                              2.Объект выделяется с помощью инструмента Выбор (Pick).

 Увеличительная линза.

Увеличительная линза имитирует эффект увеличительного стекла.   кратность увеличения можно регулировать.  Линза  при задании кратности увеличения меньше единицы отображает объекты в уменьшенном виде.  Диапазон допустимых значений кратности составляет от 0,1 до I00.

Режим Viewpoint.

Режим работы с линзой Viewpoint (точка обзора) позволяет отображать в ней объекты, расположенные не непосредственно под линзой, а в области, заданной курсором.

Линза теплового портрета.                                                                        Линза имитирует изображение, получающееся на экране тепловизора. Палитра цветов экрана тепловизора ограничена. По умолчанию «теплые» участки рисунка отображаются оттенками красного и оранжевого, а «холодные» — оттенками фиолетового и бирюзового.

У этой линзы только один управляющий параметр — Сдвиг палитры (Palette Rotation). Меняя его численное значение (выраженное в процентах), можно циклически сдвигать соответствие цветов исходных объектов и цветов палитры линзы.

Линза Custom Color Map (линза специальной палитры) применяется на практике для создания  абстрактных графических изображений.

                                  Видеомонтаж.

 Cредствами монтажа являются  следующие окна:

1. Проект (Project ) — окно для хранения и управления исходными видео и звуковыми клипами.

   2. Монитор (Monitor) — средство просмотра кадров исходных клипов. 

3.Монтаж (Timeline) — в котором производится монтаж клипов относительно временной шкалы фильма.

 Палитры —  окна меньшего размера,  предназначенные  для настройки спецэффектов. 


1.  Переходы (Transitions).

    2. Видеоэффекты (Video Effects).

    3. Аудиоэффекты (Audio Effects).

    4. Навигатор ( Navigator).
 

    5.  Управление эффектом (Effect Controls).

    6. Палитра истории (History).


    7. Палитра информации (Info).
 

                                  Проект.

                Установки проекта.

     DV (цифровое видео) —  применяется при работе компьютера с подключенным  внешним цифровым устройством.

     NTSC  — установки для видеопрограмм в стандарте NTSC;

     PAL — установки для видеопрограмм в стандарте PAL.

    Multimedia   —  установки для создания  мультимедийных файлов для просмотра на компьютере.                                                        

    Video for Windows — среда для пользователей Windows.

    QuickTime — среда для пользователей Macintosh.

                    Временная база.

 Временная база (Timebase) —   временные метки на шкале времени в окне Монтаж ( Timeline). 

     24   (кадра/сек) —  используется для  создания  кинофильмов  .                                    

     25 (кадров/сек) — частота кадров PAL/SECAM.

   29.97 (кадров/сек) — режим для частоты кадров NTSC.

   30 (кадров/сек) — режим мультимедийных продуктов.           

Не следует менять режим редактирования и временную базу проекта. 

           Установки видео.

 1. Compressor (Компрессор) — определяет программу-кодек (codec).  используемую для сжатия изображения.

2. Depth (Глубина пиксела) — глубину пиксела изображения (параметр доступен для некоторых кодеков.

3.Frame Size (Размер кадра) — устанавливает размеры кадра в пикселах по горизонтали и вертикали.

4.Список Frame Rate (Частота кадров) — устанавливает частоту кадров фильма.                                                                           

5.  Пропорции пиксела (Pixel Aspect Ratio) — отношение размеров пиксела. 

            Установки звука.

 1. Частота ( Rate) — частота, с которой звук оцифровывается.

Следует при экспорте фильма выбирать ту же (или худшую) частоту звука, что и для исходного клипа. □  Раскрывающийся список Format 2. Формат — глубина оцифровки.

                         Область предварительного просмотра окна Project.                                                                                                                     В области предварительного просмотра  отображается кадр и свойства клипа, выделенного в окне Проект (Project).

  покадрового просмотра клипа.

     Сделать фоновым кадром (Set Poster Frame) — кнопка, делающая  текущий кадр в области предварительного просмотра фоновым кадра (poster frame)       

                 Области корзин и клипов.        

Корзина (bin) в Premiere содержит клипы и другие корзины. Клипы размещаются в корзинах.Действия с корзинами:

     1. Создание новой корзины.                                      

     2.Помещение клипов из одной корзины в другую.

     3.Помещение корзин в корзины, т. е. создание вложенных корзин.

     4.Импорт клипов в корзину.                                                                     

     5.Переименование корзины. 

     6.Удаление клипов и корзин.              

     7.Сохранение корзины во внешнем файле (экспорт корзины).

    Миниатюра (Thumbnail View) —  миниатюры фонового кадра,  имена клипов, и столбцы с замечаниями. 

                         Импорт клипов.

Для применения клипа в фильме его необходимо сначала импортировать в окно Проект (Project).  

                                 Создание нового проекта.

Для  создания нового проекта следует выбрать в меню команду Файл | Создать проект(File | New Project ). После этого определить установки нового проекта.

                                   Сохранение проекта.

     Файл | Сохранить как (File | Save As) — сохраняет проект под новым именем.

                   Порядок проведения работ.

Лабораторная работа №1.

Тоновая и цветовая коррекция изображения (GIMP).

1. Повернуть изображение с использованием сетки для контроля поворота.

2. Обрезать холст по размерам изображения.

3. Удалить дефект изображения, (тонкую белую линию), с помощью инструмента "Штамп".

4.Прямоугольную часть изображения, требующую редактирования, выделить инструментом "Прямоугольное выделение", затем произвести тоновую и цветовую коррекции.

5.Создав инструментом "Лассо" и способом "Быстрая маска"другую выделенную область, произвести тоновую и цветовую коррекции.

6. Сохранить результат в формате JPEG. 

Лабораторная работа №2.

 Инструменты и способы создания выделенных областей (GIMP).

1. Создать выделенную область инструментом «Лассо».

2. Отредактировать выделеннуюобласть способом «Быстрая Маска».

3. Выключив «Быструю маску» преобразовать полученную выделенную область в слой.

4. Редактировать слой (масштабирование, поворот, изменение прозрачности).

5. Сохранить результат в формате GIMP.

Лабораторная работа №3.

Создание и редактирование слоёв (GIMP).

1. Часть изображения, преобразованную в слой, перенести в другое изображение.

2. В созданном многослойном изображении отредактировать активный слой с помощью преобразования "Масштаб", слой-маски и тоновой и цветовой коррекций.

3. Сохранить результат в формате GIMP.

Лабораторная работа №4.

Создание и редактирование многослойного изображения с помощью фильтров и инструментов ретуши (GIMP).

1. Создать холст с учётом характеристик монтируемых на нём изображений (размер изображения и цветовая модель) и их размещения.

2. Перенести их на холст, произвести тоновую и цветовую коррекцию, ретушь с помощью инструментов "Размытие", "Резкость", "Ослабление" и "Усиление".

3.Тёмные участки изображений, преобразованные в выделенные области, редактировать с помощью фильтра "Размытие по Гауссу".

4. Сохранить результат в формате GIMP.

Лабораторная работа №5.

Редактирование изображения с помощью фильтров и способа деформации (PhotoShop).

1. К изображению применить фильтр Исправление дисторсии.

2. Удалить часть изображения инструментом Волшебный ластик подобрав его параметры.

3. Сохранить результат в формате PHOTOSHOP.

Лабораторная работа №6. 

GIF-анимация. (GIMP).

1. Создать снимок экрана и захватить одно окно,содержащее анимируемое изображение.

2. Создать слои, представляющие кадры анимации.

3. Сохранить анимацию в формате GIF.

Векторный редактор позволяет: 

-создавать и редактировать текст;

-импортировать и редактировать текст;

-импортировать растровые изображения.

Лабораторная работа № 7.

Создание многостраничного документа (Corel Drew).

  1. Импортировать текст.

        2. Импортировать иллюстрации тексту.

        3. Разместить их, применяя способы обтекания их текстом.

        4. С учётом содержания статьи подобрать тип шрифта и кегль.

        5. Применить эффект "линзы" (увеличение).

6. Создать стрелку-указатель с помощью инструмента "Контур".

7. Сохранить результат в форматах CDR и JPEG.

Лабораторная работа № 8.

Создание и редактирование фигурного текста (Corel Drew).

1. Набрать фигурный текст.

2. Применить к нему эффекты.

3. Сохранить результат в форматах CDR и JPEG.

Лабораторная работа № 9.

 Трассировка растрового изображения (Corel Drew).

  1. Выбрать растровое изображение из папки.

        «Растровые изображения» «Трассировка» «Логотип».

       2. Минимизировать количество деталей изображения, 

оставив существенные.

      3. Сохранить результат в форматах CDR и JPEG.

Лабораторная работа №10.

Редактирование и монтаж видеоклипов с применением монтажных переходов (ADOBE PREMIER).  

1. Выбрать установки проекта.

2. Импортировать в проект клипы согласно сценарию.

3. Отредактировать клипы, используя аудио и видеоэффекты.

4. Смонтировать клипы, используя монтажные переходы,а для клиповна треках наложения – настройки прозрачности клипа.

5. Произвести экспорт проекта, выбрав установки экспорта.

6. Сохранить результат в формате AVI.

Модуль № 2.

Трёхмерная векторная графика.

Позволяет создавать статические трёхмерные сцены и анимации с последующим редактированием.

В процессе визуализации (рендеринга) возможно получение двумерных растровых одиночных изображений и видеоклипов.

Лабораторная работа №1

Создание и редактирование трёхмерных объектов-примитивов (3DSMax).

1. Войти в командную панель «Создать», «Геометрия», «Стандартные примитивы».

2. Иыбрать объект из списка и введя курсор в выделенное окно проекции, создать его.

3. Перейдя в командную панель «Модификаторы» редактировать созданный объект.

4. С помощью операций «Boolean» создаются композитные объекты. 

5. Сохранить результат в формате JPEG.

Лабораторная работа № 2

Создание и редактирование сплайнов (3DSMax).

1. Войти в командную панель «Создать», «Геометрия», «Сплайны».

2. Выбрать необходимый сплайн и, введя курсорв активизированное окно проекции, создать сплайн.

3. Для создания сплайна левой мышью создаются вершины сплайна, а правой мышью завершается его создание.

4. С помощью командной панели «Модификаторы» сплайн редактируется.

5. С помощью модификатора «Leathe» способа создания композитных объектов «Loft» создаются объекты.

2. Сохранить результат в формате JPEG.

Лабораторная работа № 3

Создание и настройка источников света, создание и настройка съёмочных камер (3DSMax).

1. Создать Несколько трёхмерных объектов.

2. Войти в командную панель «Создать», «Геометрия»,«Источники света».

    3. Выбрать тип источника и установить его в активизированном окне проекций.

    4.Открыть командную панель «Модификаторы» и настроить параметры источника света.

    5. Войти в командную панель «Создать», «Геометрия»,«Камеры».

    6.Создать камеру в активизированном окне проекций.

    7. Создать вид камеры и с помощью инструментов навигации камеры настроить её.

8. Сохранить результат в формате JPEG.

Лабораторная работа № 4

Анимация камер и источников света с использованием контроллеров анимации (3DSMax). 

1. Создать и отредактировать путь перемещения (сплайн) источника света.

2. Установить количество кадров анимации.

3. Выделив источник света припомощи командной панели «Движение» применить контроллер движения (Path constrait), указав путь перемещения, и контроллер вращения (LookAt target), указав объект освещения.

4. Создать и отредактировать путь перемещения (сплайн) съёмочной камеры.

5.Создав камеру и вид камеры применить к ней контроллеры перемещения и поворота.

6.При визуализации трёхмерной сцены назначить формат двумерной растровой копии через окно «Render», «General», «Files». 

          7. Сохранить результат в формате AVI. 

Лабораторная работа № 5

Применение модификаторов к объекту (3DSMax). 

1. Создать трёхмерный объект.

2. Открыть командную панель «Модификаторы».

3.Открыв стек модификаторов выбрать и применить к объекту несколько модификаторов.

4.Сохранить результат изменения положения применённых модификаторов и частоту каркаса объекта на форму объекта.   

5.Сохранить результат в формате JPEG.

Лабораторная работа № 6.

Анимация с использованием редактора кривых (3DSMax).

1. Создать трёхмерный ассимметричный объект.

2. Включить режим анимации (кнопкой Autokey).

3. Кнопкой «Ключ» сделать нулевой кадр первым ключевым кадром анимации.

4. Перемещая движок анимации и меняя параметры сцены (перемещая, вращая, масштабируя объект, меняя параметры применённых модификаторов) создать ключи анимации.

5. Раскрыв контекстное меню открыть окно «Редактор кривых» (Curve editor).

6. Инструментами этого окна редактировать кривые зависимости параметров анимации от времени.

7. Сохранить результат в формате AVI.

Лабораторная работа № 7.

Применение и редактирование материалов, библиотека материалов и текстур. Применение текстур к свойствам материалов (3DSMax).

1. Открыть редактор материалов.

2. Отредактировать материал «Default» с помощью тонировщика (цвет, яркость блика, глянцевитость, самосвечение).

3. Применить материал к выделенному объекту.

4. Подобрать и применить библиотечную текстуру к одному из свойств материала.

5. Подобрать растровое изображение и применить к свойству материала через текстуру «Bitmap».

6.Сохранить результат в формате JPEG.

Лабораторная работа № 8.

Конвертация в редактируемый каркас. Выделение элементов каркаса через вид камеры (3DSMax).

1. Выделить какой-либо объект сцены.

2. В контекстном меню выбрать команду «Convert tu», «Editable mesh».

3. Внутри объекта установить съемочную камеру и источник света (omny).

4. Создать вид съёмочной камеры.

5. Активизировать вид съёмочной камеры и инструментом «Выделить»

6. выделить элемент каркаса объекта.

7. Редактировать этот элемент (предварительно выбрав треугольник или полигон в командной панели «Модификатор».

8. Сохранить результат в формате JPEG. 

