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ДИЗАЙН ВИДЕО ПРОДУКЦИИ 

1. ОСНОВЫ РАБОТЫ С ВИДЕОИЗОБРАЖЕНИЯМИ 

1.1. Телевидеостандарты 
Существует три системы цветного телевещания, отличающихся способом 

кодирования видеоизображения – PAL, SECAM и NTSC. 
Стандарт PAL (Phase Alternative Line) разработан в 1961 году и используется 

в большинстве европейских стран. Кадр состоит из двух полукадров, образуемых 
за счет чередования (Interlacing) полей в процессе сканировании электронного лу-
ча сначала по нечетным, затем – по четным строкам. Такая чересстрочная раз-
вертка помогает предотвратить мерцание на телеэкранах. Частота 25 кадров в се-
кунду, соответственно частота полукадров (полей) – 50 Гц; широкая полоса про-
пускания; полный телевизионный кадр – 768х625 (число вертикальных линий и 
количество строк в кадре). С учетом того, что соотношение сторон TV кадра рав-
но 4:3, реальное разрешение 720х576. Такое разрешение применяется для полно-
экранного видео на компьютере, при редактировании в стандарте PAL. 

SECAM (Sequential Color Memory) является стандартом для телевидения во 
Франции, России и Восточной Европе. Также работает с 625 строками и 50 полу-
кадрами изображения в секунду. 

Стандарт NTSC (National Television Standards Committee) принят в США, 
Японии, Бразилии. В нем используется 525 строк и 60 полукадров изображения в 
секунду. 

HDTV (High Definition Television) – стандарт цифрового телевидения с высо-
ким разрешением или телевидения высокой четкости (ТВЧ). Обеспечивает разре-
шения 1920х1080 (1080i) и 1280х720 (720p), при которых число строк в два раза 
превышает число строк на обычном телеэкране. Поддерживает только широкоэк-
ранный формат 16:9 (а не 4:3) и частоту 60 прогрессивных кадров в секунду. Ис-
пользует различные цифровые аудиоформаты, такие как объемный звук Dolbi 
Digital 5.1. Просмотреть фильм в этом стандарте можно на компьютере посредст-
вом Windows Media Player– бесплатного проигрывателя от Microsoft. 

Р а з л и ч и я  к о м п ь ю т е р н о г о  и  т е л е в и з и о н н о г о  в и д е о  
В телевидении исходные RGB-сигналы перед передачей через эфир кодиру-

ются в сигнал яркости (Y) и два цветоразностных сигнала цветности (U и V), т.е. 
преобразуются в цветовую модель Y,U,V. При приеме сигнала в цветном телеви-
зоре происходит обратное преобразование из модели Y,U,V в RGB. 

Передаваемое телевизионное изображение по размерам больше, чем то, ко-
торое выводится на экран телевизора. Такой режим называется overscan – раз-
вертка заходит за пределы полезной площади экрана. Развертка же компьютеров 
выполняется на площади, меньшей полезной площади экрана (underscan). На мо-
ниторе вокруг оцифрованного видеоизображения образуется рамка. Наоборот, 
при преобразовании изображения с компьютерного экрана в видео, на телевизи-
онном экране будет выводиться только часть строк компьютерного экрана. 
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При прогрессивной развертке оба полукадра выводятся одновременно (все 
строки сканируются последовательно). Такая развертка применяется при выводе 
оцифрованного сигнала на компьютерный монитор. Потому при захвате TV-
тюнером телевизионного сигнала, имеющего чересстрочную развертку, и выводе 
видео на монитор компьютера могут возникнуть паразитные полосы (“гребенка”) 
на быстродвижущихся объектах. 

Поскольку мониторы компьютеров используют RGB-сигналы, то цвета при 
этом получаются чище, чем цвета на телевизионном экране. 

Телевизионные стандарты использует ограниченную цветовую палитру и оп-
ределенные уровни яркости и черного цвета. Поэтому некоторые RGB-цвета мо-
гут отсутствовать на телеэкране. Эти цвета отображаются оттенками красного 
цвета и вызывают искажения цвета (bleeding). В Photoshop имеется специальный 
фильтр для преобразования таких цветов в видимые цвета (Фильтры/ Видео/ 
NTSC цвет). 

При сочетании чисто желтого с чисто фиолетовым цветом или голубого с 
оранжевым на RGB-мониторах возникает вибрация цвета. Не следует использо-
вать красный или зеленый цвет, поскольку 8 процентов населения не смогут их 
различить. Для выделения важных элементов в мультимедиа-проектах желатель-
но использовать полностью насыщенные цвета на нейтральном фоне, который 
имеет менее насыщенные оттенки этого цвета. 

1.2. Видеоформаты 
Видеоформат определяется типом используемого оборудования – видеока-

меры, видеомагнитофона и носителей. Существуют аналоговые и цифровые фор-
маты. 

Разрешающую способность видеокамеры принято измерять в телевизионных 
линиях (ТВЛ), по качеству заснятой испытательной таблицы. Цифры, стоящие в 
месте, где сужающиеся горизонтальные и вертикальные линии перестают быть 
различимыми, и характеризуют разрешающую способность камеры соответствен-
но по вертикали и горизонтали. 

1 . 2 . 1 .  А н а л о г о в ы е  ф о р м а т ы  
К ним относятся форматы VHS, VHS-C, S-VHS , SVHS-C, Hi8 и Video-8, Be-

tacam. 
Телевизионный сигнал является композитным. Он представляет смесь (ком-

позицию) сигналов Y,U,V (яркости, цветности) и синхроимпульсов. Такое реше-
ние используется в бытовых видеомагнитофонах, использующих форматы VHS и 
Video-8. Для простоты декодирования сигналов объем информации ограничивает-
ся разрешением 240 телевизионных линий. 

Недостаток формата VHS (Video Home System) – невысокая четкость изо-
бражения (320х240 пикселей на экране компьютера) и резкая потеря качества при 
каждой перезаписи. VHS-кассета имеет ширину ленты 12,65 мм и время записи 
240 минут при стандартной скорости ленты. 

VHS-C – VHS-Compact, модификация VHS для компактных кассет, вме-
щающих 90 минут записи при тех же характеристиках изображения и звуке моно. 



 5 

Дальнейшее развитие видеотехники связано с применением компонентного 
сигнала. Яркость, цветность и синхроимпульсы передаются по каналам связи не-
зависимо друг от друга. Видеосигнал Y/C, состоящий из разделенных компонент 
яркости (Y) и цветности (C), уже имеет разрешение до 400 линий. Он использует-
ся в форматах S-VHS и Hi8. 

Формат Hi8 используется для записи на кассеты с шириной ленты 8 мм. Мак-
симальное время записи – 180 минут в стандартном режиме. Формат Video-8 ис-
пользует также пленку 8 мм, покрытую специальным металлопокрытием, что по-
зволило повысить уровень записываемых сигналов и качество воспроизводимого 
видеосигнала. 

В профессиональной видеотехнике используется YUV-сигнал, содержащий 
яркостную (Y) и цветоразностные компоненты (U, V). Он обеспечивает разреше-
ние до 650 линий (формат Betacam). 

1 . 2 . 2 .  Ц и ф р о в ы е  ф о р м а т ы  
К цифровым относятся форматы DV, Mini DV, Digital8 и сжатое видео в 

формате MPEG. 
Формат Digital Video (DV) был разработан для цифровых камер, использую-

щих запись на магнитную ленту шириной 6,35 мм. Основан на компонентном 
представлении сигнала с разрешением 500 ТВЛ. Оцифровка осуществляется с 
разрешением 720х576 значений яркости (Y) в кадре и по 360х288 значений цвето-
разностных сигналов (U и V). Человеческий глаз более чувствителен к яркости, 
чем к цвету, поэтому информацию о цвете можно “урезать” без ущерба для вос-
приятия. Поэтому используется кодирование по схеме 4:2:2 – информация о ярко-
сти Y передается в каждом отсчете в каждой строке, а цветоразностные сигналы 
U и V – в два раза реже. Видео записывается отдельно от звука, что позволяет за-
писывать звуковое сопровождение после завершения записи видео. Формат обес-
печивает высокое качество записи и возможность сохранения видео на любом 
цифровом носителе. 

Формат Mini DV является упрощенным, полупрофессиональным цифровым 
форматом для специальных недорогих кассет Mini DV с шириной ленты 6,35 мм и 
продолжительностью записи 60 минут в стандартном режиме. Поддерживается 
разрешение изображения 720х576 пикселей и стереозвук CD-качества (48 КГц, 
16 бит/2 канала). Это самый распространенный на сегодня формат. 

Кассеты Digital8 имеют большие габариты и используют ленту шириной 8 
мм. 

Максимальное разрешение для MPEG-1 составляет 384x288 пикселей, для 
видео MPEG-2 – 720x576. 

1.3. Сжатие цифрового видео 
Видео- и аудиоданные записываются на кассету Mini DV в цифровом виде с 

фиксированным сжатием. Используется алгоритм покадрового сжатия по схеме 
4:2:2, основанный на преобразованиях Фурье. Он обеспечивает видеопоток (без 
звука) 25 Мбит/с. 

Информационный объем одной минуты цифрового видеосигнала с TV-
разрешением, глубиной цвета 24бита равен 720576 пикселей  3 байта  25 кад-
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ров/с  60 с  1 866 000 000 байт  2 Гбайт. Скорость цифрового видеопотока со-
ставит 1866 Мбайт  8 бит / 60 с  250 Мбит/с. 

После захвата в формате DV со звуком объем одной минуты в видеоредакто-
ре займет около 220 Мбайт, а скорость видеопотока 220 Мбайт 8 бит / 60 с  
29 Мбит/с. 

Максимальная степень сжатия видео алгоритмами без потерь 3:1. Большее 
сжатие выполняется алгоритмами с потерей качества, приводящим к таким арте-
фактам, как пикселяризация картинки, размытие цвета и границ движущихся 
объектов. 

Существуют различные алгоритмы сжатия видеоизображений. При компрес-
сии файла происходит как пространственное сжатие, так и сжатие во времени. 

В процессе п р о с т р а н с т в е н н о г о  с ж а т и я  уменьшается количество дан-
ных в одном кадре за счет определения участков с одинаковым цветом. 

При с ж а т и и  в о  в р е м е н и  сравниваются значения яркости и цвета сосед-
них кадров, и если пиксели совпадают, то они не прорисовываются каждый раз 
заново. Если появляется кадр, сильно отличающийся от предыдущего, то создает-
ся новый кадр, называемый к л ю ч е в ы м . Последующие кадры сравниваются с 
ним. 

Программы для сжатия видео называют кодеками. Они распространяются 
вместе с операционными системами и приложениями. После установки на ком-
пьютер их можно использовать для видеофайлов определенного типа. Бывают 
также аппаратные кодеки. 

Формат AVI (Audio Video Interleaved) – наименее сжатый среди форматов 
видеофайлов. Разработан Microsoft. Используется чередование равных частей из 
видеокадров и звука: после заголовка записывается 1-я часть видео и 1-я часть 
звука, затем 2-я часть видео и 2-я часть звука и т.д. 

Формат QuickTime (Movie file format) и соответствующие кодеки создан 
компанией Apple. Также поддерживается многими производителями видеоаппа-
ратуры. Видео-файлы имеют расширение MOV или QT. 

Алгоритм Motion-JPEG обеспечивает сжатие в диапазоне от 5 до 100. При 
коэффициенте 20:1 практически невозможно добиться приемлемого качества изо-
бражения. Используемое JPEG-кодирование обрабатывает видео как последова-
тельность неподвижных изображений. 

Название MPEG (Moving Picture Expert Group) может использоваться для 
указания на стандарты, разработанные экспертной группой ISO, кодеки и тип ви-
део файла. 

В отличие от Motion-JPEG, технология MPEG использует поточное сжатие 
видео – анализируется динамика изменений видеофрагментов и удаляются дубли-
рующие данные. 

Телестандарт MPEG-1 по качеству сопоставим с видеозаписью VHS, его раз-
решение 352х228 для вещания в PAL. Соответствующий формат используется для 
записи Video CD. 

Стандарт MPEG-2 поддерживает передачу высококачественного видео по 
высокоскоростным каналам, так как имеет интенсивность потока данных до 50 
Мбайт/c. Поддерживает разрешение 720х576 при 25 кадрах в секунду. Добавлена 
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поддержка многоканального звука Dolby Digital 5.1 и др. Качество близко к веща-
тельному. Формат широко используется для записи на DVD. 

Формат MPEG-3 не обеспечил существенных улучшений. В настоящее время 
отдельно не упоминается, так как стал частью стандарта MPEG-2. 

Формат MPEG-4 описывает правила работы с медиаобъектами произвольной 
формы, позволяя создавать интерактивные мультимедиа продукты. Кодеки 
MPEG-4 (DivX, Xvid) расставляет ключевые кадры не с заданной регулярностью, 
а в моменты изменения сюжета. Достоинство MPEG-4 – высокая степень сжатия. 
Полнометражный фильм с хорошим качеством (длительностью 1,5 часа) умень-
шается на компакт диске 700 Мбайт. Недостатки: качество несколько хуже, чем у 
MPEG-2; наличие нескольких конкурирующих реализаций формата иногда вызы-
вает проблемы при просмотре новых видео-записей на старых DVD-плеерах. 

В процессе развития стандарта MPEG создано семейство из трех звуковых 
кодеков: Layer I, Layer II и Layer III обеспечивающим все более низкий аудиопо-
ток. Наибольшим успехом пользуется MPEG Audio Layer III, известный как фор-
мат сжатого звука MP3. Он рассчитан на сети с потоком данных до 64 Кбит/с на 
канал. 

1.4. Основные характеристики видеокамер 
Видекамеры подразделяются на аналоговые и цифровые. Их основные харак-

теристики – оптическое и цифровое увеличение (трансфокатор, Zoom), видеофор-
мат (VHS-С, Mini DV) и, для цифровых камер, параметры матрицы. 

Светочувствительная матрица – набор фотоэлементов, на которых фокуси-
руется изображение. Преобразует оптическое изображение в электрический сиг-
нал. Называется также ПЗС (прибор с зарядовой связью) или CCD (Charged Cou-
pled Device). Размер матрицы в бытовых камерах: 1/4 или 1/6, в профессиональ-
ных моделях – 1/3. 

Размер матрицы влияет на чувствительность видеокамеры, которая характе-
ризует ее способность снимать при плохом освещении или в темноте. В таких ус-
ловиях качество съемки понижается: изображение становится зернистым и теряет 
естественную окраску. Измеряется чувствительность в люксах; 0,1 люкс – свет от 
одной горящей свечи. Чем больше размер матрицы, тем больше размер ее свето-
чувствительных элементов, меньше шум при слабом освещении и выше чувстви-
тельность камеры. 

Разрешение видеокадра ограничено стандартом телевидения 
720х576=415 000 пикселей для PAL. Если матрица камеры имеет существенно 
большее количество пикселей, то она позволяет делать хорошие снимки в фото-
режиме. 

В профессиональных камерах обычно используется три матрицы (3CCD). 
Световой луч с помощью призмы разделяется на три RGB-составляющие, каждая 
из которых фокусируется на свою матрицу. Такая система дает хорошее соотно-
шение сигнал/помеха и более естественные цвета. 

Фокусное расстояние объектива – расстояние от оптического центра до 
плоскости матрицы, в миллиметрах – определяет угол обзора камеры. Чем больше 
фокусное расстояние, тем меньше угол обзора. 
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Нормальные объективы имеют фокусное расстояние около 50 мм. Коротко-
фокусные (широкоформатные) объективы используются для панорамных съемок 
и в режиме макро, длиннофокусные (телеобъективы) – для съемки удаленных 
объектов, например, с трибун стадиона. 

Современные камеры имеют объективы с переменным фокусным расстояни-
ем (ZOOM-объективы, трансфокаторы). Кратность зума – отношение наибольше-
го фокусного расстояния к наименьшему – называется оптическим увеличением 
объектива. Его величина, как и размер матрицы, напрямую влияют на стоимость 
камеры. Не следует путать его с цифровым (интерполяционным) увеличением, 
которое дешевле оптического и приводит к потере четкости изображения. 

За универсальность трансфокатора приходится платить потерями светосилы 
объектива в телережиме и наличием аберраций (искажением геометрии объекта). 

2. ИСКУССТВО ВИДЕОСЪЕМКИ 

2.1. План съемки 
План съемки может быть простым перечнем планируемых сцен, а может 

включать подробное описание установки камеры и написанные диалоги, или даже 
законченный сценарий, подробно описывающий каждое место съемки вместе с 
ракурсами, длительностью, освещением, текстом, проблемами и путями их реше-
ния (присутствие случайных людей – съемка по частям, темный интерьер – при-
менить мощные осветители) и т.п. 

Простой план съемки 
Название. “Джек на гоночной дорожке” 

№ Место съемки.  
Ракурс. План 

Текст. Звук Длитель
ность 

Освещение. Режим 
съемки. Способ за-
хвата (по частям, 
TV-тюнер, кадр, 
компьют. грабер) 

1 Лицо Сергея в шлеме, 
камера отъезжает 

“Сергей участвует в 
своей первой гон-
ке...”. 
Шум двигателей на 
заднем плане. 

11 сек 
Естественное ос-
вещение. Захват с 
камеры 

2 На линии старта, пер-
спектива гонщика; ка-
мера расположена 
внизу. 

В зале играет музыка, 
шум двигателей. 8 сек 

Естественное ос-
вещение. Захват с 
камеры 

3 Камера сопровождает 
человека со стартовым 
флагом, идущего к ли-
нии старта. Камера ос-
танавливается, человек 
выходит из кадра по-
сле старта. 

“Поехали...”. 
Старт, добавление 
сигнала старта. 

12 сек 
Естественное ос-
вещение. Захват с 
камеры 
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4 Сергей на стартовой 
позиции в анфас, ка-
мера сопровождает, 
показывает Сергея до 
изгиба трассы, теперь 
сзади. 

Музыка из зала боль-
ше не слышна, добав-
ление какой-нибудь 
музыки с CD, шум 
двигателей. 

9 сек 
Естественное ос-
вещение. Захват с 
камеры 

5 ...       

2.2. Правила съемки 

2 . 2 . 1 .  К а д р и р о в а н и е  п я т е н  
Изображаемые объекты в дизайне называют “пятна”. Дисбаланс возникает, 

если пятна находятся с отступом от края, а одно пятно – вплотную к краю или об-
резано, особенно сбоку. 

Взгляд снимаемого объекта не должен упираться в границу кадра. Движу-
щийся объект должен иметь в кадре пространство для продолжения движения. 

2 . 2 . 2 .  У р а в н о в е ш е н н о с т ь  к а д р а  
Размещение объектов, света, теней, цветовых пятен должны подчиняться за-

кону равновесия. Просто уравновесить кадр можно с помощью симметрии слева и 
справа, сверху и снизу. 

Неформальное равновесие достигается визуальным восприятием: объект с 
большим оптическим весом вблизи центра уравновешивается объектом меньшего 
размера, находящимся дальше от центра (по правилу рычага), или группой мел-
ких объектов. 

2 . 2 . 3 .  Р и т м  
При многократном повторе похожих объектов цветовые пятна и промежутки 

между ними должны быть различной величины. Монотонный ритм создает скуч-
ную композицию. 

2 . 2 . 4 .  Ч е р н о - б е л ы е  и з о б р а ж е н и я  
Эффектные статичные черно-белые изображения или заставки в градациях 

серого лучше готовить в редакторе Adobe Photoshop. 
2 . 2 . 5 .  К о н т р а с т  
Контраст позволяет подчеркнуть особенности соседних объектов, привлечь 

внимание зрителя: высокий – низкий, толстый – тонкий, один – много (одиночное 
дерево – лес). 

Тональный контраст между объектом и фоном делает объект различимым. 
Контраст усиливается при ярком направленном свете, что снижает количество де-
талей и тональных переходов. Смягчить контраст можно с помощью дополни-
тельного света и отражателей. 

2 . 2 . 6  П о т е р я  г л а в н о г о  о б ъ е к т а  н а  п е с т р о м  ф о н е  
Следует избегать большого количества объектов в кадре, отвлекающих вни-

мание, и хаотичного, случайного фона. 
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Важные предметы следует располагать на переднем плане. Чем ближе объ-
ект, тем он кажется главнее и значительнее. 

2 . 2 . 7 .  С л о ж н о с т ь  к о м п о з и ц и и  
Рекомендуется, что бы количество элементов композиции в одном кадре бы-

ло равно числу Мюллера 7±2. На однопредметную композицию может оказаться 
скучно смотреть, а большое число предметов может создать перегруженность 
кадра. Взгляд должен задерживаться на изображении, что бы угадать главный 
объект и суть сюжета. 

2 . 2 . 8 .  Г л у б и н а  п р о с т р а н с т в а ,  р а с п о л о ж е н и е  
о б ъ е к т о в  
Что бы подчеркнуть перспективу и трехмерность следует сочетать передний 

и дальний планы. Глубина резко изображаемого пространства будет тем больше, 
чем больше диафрагменное число (меньше диаметр отверстия диафрагмы объек-
тива). Постоянное значение глубины резкости обеспечивается режимом с приори-
тетом диафрагмы. 

Перспектива объекта может придать композиции динамику. 
2 . 2 . 9 .  Т о ч к а  с ъ е м к и ,  и с п о л ь з о в а н и е  р а з л и ч н ы х  
р а к у р с о в  
Важное событие следует снимать с различных ракурсов и точек съемки (кло-

уна на арене цирка, а затем смеющегося зрителя с ракурса клоуна). При редакти-
ровании, можно будет объединить лучшие точки съемки и создать в фильме 
ощущение равновесия. 

Интересной может оказаться съемка отражений в воде. 
Высота объекта может быть подчеркнута при съемке с низкой точки съемки. 
2 . 2 . 1 0 .  С в е т  и  т е н ь  
Наиболее выразительны тени при боковом свете. 
Если источник света расположен за камерой, то объекты в кадре выглядят 

плоско. 
Если свет находится перед объективом и за сценой, то объекты выглядят 

темными, сильно контрастными, теряются детали. 
2.3. Правила монтажа 

2 . 3 . 1 .  К р у п н ы е  п л а н ы  
Крупные планы обычно смотрятся лучше общих планов, и их хорошо ис-

пользовать на завершающих этапах. 
2 . 3 . 2 .  О б щ и е  п л а н ы  /  с р е д н и е  п л а н ы  
Общие планы определяют место действия. Их также можно использовать для 

уплотнения затянутых сцен. Показ среднего плана также может ненадолго от-
влечь от конкретного действия. 
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2 . 3 . 3 .  З а п о л н е н и е  р а з р ы в о в  
Для соединения хронологических скачков используется чередование круп-

ных планов и средних или общих приблизительно по 7-8 секунд. Так как общие 
планы содержательны, то на экране им можно предоставлять больше времени. 

2 . 3 . 4 .  П е р е х о д ы  
Переходы отвлекают внимание зрителя от действия, используются для 

управления чувством времени, чтобы развитие оставалось логичным. Длительные 
события приходится представлять в сильно сжатой форме. 

Монтажные стыки не должны привлекать внимания. 
Нейтральные переходы (например, крупный план заинтересовавшегося зри-

теля во время обсуждения происходящего на подиуме, когда докладчика слышно, 
но не видно) легко будет вставить в презентацию докладчика. 

Переходы, показывающие что-то отделенное от действия (при съемке собы-
тия внутри дворца бракосочетаний – его вид снаружи) должны подчеркивать 
идею фильма и соответствовать сюжетной линии. 

2 . 3 . 5 .  Л о г и ч е с к а я  п о с л е д о в а т е л ь н о с т ь  д е й с т в и я  
Внимание зрителя будет захвачено с помощью быстро развивающегося или 

эффектного старта. Зрители могут потерять интерес, если сцены связаны вместе 
нелогично или хронологически неправильно, или если они слишком короткие 
(меньше 3 секунд). 

Солнечная погода не сочетается с открывшей зонтики публикой. 
Последовательное соединение аналогичных эпизодов может привести к ви-

зуальным рассогласованиям (человек может быть сначала в левой половине кад-
ра, а затем – сразу в правой половине кадра, или покажется в очках, а сразу затем 
– без них). 

Панорамные сюжеты не рекомендуется соединять вместе, если у них разные 
направления и темп. 

2 . 3 . 6 .  Э м п и р и ч е с к и е  п р а в и л а  
Общие планы более содержательны, поэтому они также должны быть длин-

нее. 
Чем меньше движения в эпизоде, тем он должен быть короче. Эпизоды с бы-

стрым движением могут быть подлиннее. 
Сцены, в которых движется камера (панорамирование, наезды/отъезды) ре-

комендуется разделять статическими эпизодами. 
Идущие друг за другом эпизоды с главным объектом следует снимать с раз-

личных точек установки камеры, различающихся, по крайней мере, на 45 граду-
сов. 

Выполняйте монтаж во время движения людей. Можно вставить что-то в 
общий план в середине движения – зритель будет отвлечен продолжающимся 
движением, и монтаж останется почти незаметным. 

Изменяйте перспективу при съемке зданий. Диагональ картинки должна пе-
реходить от переднего левого до заднего правого объекта и наоборот. 
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2.4. Методы передачи чувств с помощью монтажа 
Ассоциативный монтаж 
У зрителя вызываются определенные ассоциации, но действительная идея не 

показывается (человек делает ставку на скачках, а в следующей же сцене он по-
купает дорогую новую машину; пьет вино – разбитая машина). 

Параллельный монтаж 
Фильм перепрыгивает между двумя линиями действия; эпизоды становятся 

все короче и короче, пока в конце напряжение не достигнет кульминации (юноша 
покупает цветы – девушка спешит в метро). 

Контрастный монтаж 
Фильм неожиданно перепрыгивает от одного эпизода к другому, сильно от-

личающемуся эпизоду, чтобы подчеркнуть контраст (турист нежится на пляже, 
следующий эпизод показывает голодающих детей, сцена свадьбы – сцена семей-
ного скандала). 

Замещающий монтаж 
События, которые невозможно или не следует показывать, заменяются дру-

гими событиями (рождается ребенок, но вместо собственно рождения показыва-
ется, как распускается цветок, вместо сцены любви – как ухаживают белые лебе-
ди). 

Монтаж причины и следствия 
Эпизоды связаны причинно-следственной связью. 
Монтаж по форме 
Эпизоды, отличающиеся по содержанию, можно соединять, если у них есть 

что-то общее – одинаковые формы, цвета, движения (хрустальный шар и Земля; 
падающий парашютист и падающее перо). 

2.5. Раскадровка 
Цель раскадровки – показать визуальное планирование фильма, последова-

тельность действий, описать, каким образом выполняется кадрирование, компо-
зиция и режиссируется съёмка. 

Бланк раскадровки может содержать рамки для эскизов кадров и текстовые 
поля для комментариев. Формат рамки задаётся 4:3 для видео и 16:9 для широко-
форматного кино. 

Раскадровка, как минимум, иллюстрирует место действия, диалоги персона-
жей и последовательность действий в промежутке между натурными съёмками и 
диалогами. При использовании панорамирования с помощью последовательности 
смещенных рамок показывается, каким образом объекты входят и выходят из 
кадра, а так же движения камеры. 
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3. ЗАХВАТ ВИДЕО 
При захвате исходный видеоматериал оцифровывается и переносится из ка-

меры, видеомагнитофона или TV-тюнера в файлы на жестком диске. На компью-
тере желательно иметь файловую систему NTFS, поскольку в FAT32 максималь-
ный размер файла равен 4 Гбайт. 

Аналоговый видеосигнал оцифровывается с помощью кабелей с разъемами 
RCA (тюльпан) и S-видео. 

В RCA-разъеме (желтого цвета) используется два контакта – один для компо-
зитного видео, второй для звука. Сигналы Y,U,V (яркости, цветности) передаются 
в ограниченной полосе частот, что дает разрешение не более 240 телевизионных 
линий. 

S-видео имеет 4 контакта (иногда 7) для передачи исключительно видеосиг-
нала, состоящего из разделенных компонент яркости (Y) и цветности (C) с разре-
шением до 400 линий. Звук подключается с помощью белого (для левого канала) 
и красного (для правого канала) штекеров. 

Аналоговая камера подключается к DirectShow-совместимой плате захвата 
видео типа miroVideDC30 Plus или любому TV-тюнеру. 

Возможен вариант камеры с поддержкой USB или Web-камеры. 
Специализированные платы захвата (видеобластеры) довольно дороги. TV-

тюнер расширяет возможности компьютера, давая ему функции телевизора и ви-
деомагнитофона. Захват осуществляется в реальном времени. 

Для цифровых камер используется кабель с 4-х или 6-ти контактным разье-
мом iLink, IEEE-1394 или FireWire (высокоскоростной цифровой последователь-
ный интерфейс). Видео и звук передаются по нему одновременно, в цифровом ви-
де, без аналоговых помех. Соответственно компьютер должен обладать адаптером 
IEEE-1394 типа MotoDV или Pinnacle StudioDV Plus. 

IEEE-1394 – является стандартом подключения цифровой камеры, поддер-
живает горячее подключение устройств, без отключения питания и перезагрузки 
компьютера. Скорость передачи данных в среднем 400 Мбит/с. 6-контактный 
разъем подключается к порту 1394 компьютера, а 4-контактный – к DV-камере. 

Название FireWire (“горячий кабель”) принадлежит фирме Apple и указыва-
ется для ее изделий. 

iLink – упрощенное четырехпроводное (без проводов питания) соединение по 
интерфейсу IEEE-1394 для оборудования фирмы Sony. 

Большинство плат видеомонтажа выполняют преобразование RGB-сигнала в 
систему NTSC, что позволяет просмотреть отредактированное изображение на те-
леэкране. 

В Pinnacle Studio наиболее приемлем захват с полным DV-качеством (кадр 
720х576, звук 48 кГц), который требует 220 Мб дискового пространства для каж-
дой минуты видео. 

Формат DV, использующий фиксированный коэффициент сжатия, при захва-
те в реальном времени дает скорость передачи данных примерно 3,6 Мб/с 
(220 Мбайт / 60 с). Поэтому скорость передачи жесткого диска должна быть не 
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ниже 4 Мб/с, учитывая разброс для различных участков диска. Проверка скорости 
диска может выполняться из меню Настройки >> Источник. 

Захват в формате MPEG по сравнению с DV требует меньше дискового про-
странства, но больше времени – и при захвате, и позднее, при выводе фильма. 
Среди доступных шаблонов качества, следует использовать вариант Высокое, ес-
ли фильм будет выводиться на DVD. 

Захват в предварительном качестве резко уменьшает необходимое для захва-
та дисковое пространство благодаря снижению качества видео – но только на 
время редактирования. При выводе фильма Studio заново захватит с полным каче-
ством все клипы, захваченные предварительно. 

При выборе кодека для видео и аудио захвата лучше использовать режим 
“без сжатия”, что бы уменьшить вероятность рассинхронизации звука и видеоря-
да. 

3.1. Аналоговый захват 
При использовании аналогового видеоисточника подключение к компьютеру 

выполняется с помощью либо композитного кабеля, либо кабеля S-Video. Окно в 
режиме Захват позволяет динамически изменять уровни аудио и видео. 

По мере выполнения захвата Pinnacle Studio заполняет Альбом (верхний ле-
вый угол экрана) захваченными видеосценами. Сцена – видеофрагмент, снятый за 
один прием, не выключая камеры и не нажимая на кнопку “Пауза”. Одновременно 
Плеер (в верхней правой части экрана) показывает вводимое видео, а Дискомер 
следит за свободным пространством на жестком диске. Показания Плеера сооб-
щают точную длительность захваченного видео и количество кадров, пропущен-
ных в процессе захвата (обычно ноль). 

3.2. Цифровой захват 
При захвате с устройств DV или MicroMV, подключенных к порту 1394, окно 

Pinnacle Studio с помощью экранного элемента управления – Контроллера камеры 
– позволяет управлять протяжкой ленты видеокамеры или видеомагнитофона. 

Захват в формате DV происходит таким образом, что сжатые камерой цифро-
вые данные без обработки и дополнительного сжатия переносятся на жесткий 
диск, поэтому в процессе цифрового захвата нельзя настроить уровни звука и ви-
део. 

3.3. Захват с TV-тюнера 
Позволяет выполнять захват телевизионной программы или с аналоговой ка-

меры. 
3.4. Захват с DVD-диска 
После выбора титров импортируются соответствующие разделы с незащи-

щенного DVD-диска. 
3.5. Перенос с карт памяти и DVD-дисков 
В ряде цифровых бытовых камер видео записыватся готовыми файлами фор-

матов AVI, MOV или MPG на карты памяти или DVD. После копирования их 
можно редактировать в Studio. Файлы MOV могут не открываться, поэтому пред-
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варительно их придется конвертировать в AVI, например, с помощью Adobe Pre-
miere. 

3.6. Захват кадра 

Для захвата используется инструмент Захват кадров  вместе с Плеером. 
Можно захватить один кадр из любого видеоклипа текущего проекта, размещен-
ного на видеодорожке, либо в реальном времени с подключенной камеры (фото-
режим). Захваченное изображение можно добавить прямо в фильм или сохранить 
на диске в графическом формате. 

Если видеоисточник содержит динамичное содержание, в захваченном кадре 
может возникнуть размытие. Для его уменьшения установлен флажок Снижение 
дрожания. Так как его результатом является уменьшенное разрешение, опцию 
можно отключить. 

3.7. Использование видеограбера 
Программы-видеограберы записывает видео с экрана монитора вместе со 

звуковым сопровождением в стандартный AVI файл. Они фиксируют движение 
курсора, всплывающие меню, активацию окон, и все, что движется на экране. 

Такие утилиты подходят для создания демонстрационных или учебных роли-
ков, интерактивных файлов помощи к программным продуктам. 

В Интернет можно найти целый ряд бесплатных и условно-бесплатных про-
грамм данного типа: HyperCam, CamStudio, Hero Screen Recorder, ScreenFlash и 
др. 
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4. СОЗДАНИЕ ТИТРОВ 
Титры и статические изображения, используемые в качестве титров, можно 

подрезать как и другие типы клипов. Особенность графических изображений в 
том, что их можно растянуть до любой нужной длительности. 

4.1. Основные рекомендации 
Титры должны быть короткими и набранными крупным, отчетливым шриф-

том. 
Эмпирическое правило: титр должен находиться на экране достаточно долго, 

чтобы его можно было прочесть дважды. Титр из десяти букв может находиться 
на экране около 3 секунд. На каждые дополнительные 5 букв можно добавить еще 
одну дополнительную секунду экранного времени. 

Интересные возможности предоставляют естественные титры – указатели, 
уличные знаки, передовицы местных газет. 

Линии векторной графики при толщине, равной нечетному числу пикселей, 
начинают мерцать после преобразования в видео. Для исключения мерцания срок 
на телеэкране и чересстрочных бликов изображения не должны иметь тонких ли-
ний или мелких деталей, например мелких шрифтов или шрифтов с засечками. 
Толщина горизонтальных линий должна быть больше 2 пикселей. В Photoshop 
можно использовать античересстрочный фильтр De-Interlace и применять для 
надписей режим anti-aliasing. 

Не следует использовать частые параллельные линии, окна и концентриче-
ские окружности. 

Лучше темный предмет на светлом фоне, чем наоборот. Тем не менее, не 
следует использовать черный или цветной текст на белом фоне, а также насыщен-
ные цвета, например, чистый красный цвет. Красный цвет сигнализирует об опас-
ности и заставляет остановить на нем свой взгляд. 

Правило дизайна – выбирать цвета, вместе встречающиеся в природе. Не 
вступают в конфликт с другими цветами, а дополняют их, нейтральные цвета – 
градации серого, белый и черный. 

Соседние цвета должны заметно отличаться по интенсивности. Например, 
светлый голубой и темный красный, а не средний голубой и средний красный. 

Заголовки должны появляться в безопасной рабочей области экрана. Для от-
деления заголовков от фонового изображения можно использовать падающие те-
ни. 
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5. РЕДАКТИРОВАНИЕ ЗВУКА 

5.1. Оцифровка и компрессия звука 
Звукозапись, является отображением непрерывно изменяющейся плотности 

воздуха, т.е. звука, который мы слышим. Современные методы записи и воспро-
изведения звука основаны на преобразовании звуковых волн в электрический 
сигнал. Один из таких преобразователей – микрофон. 

На рынке звуковых карт основным стандартом является Creative Sound 
Blaster, используемая для спецификации Multimedia PC компании Microsoft. Уни-
версальные платы имеют аудио-цифровой звуковой тракт, миди-интерфейс и блок 
синтеза. 

Цифровой метод обработки аналогового сигнала заключается в измерении 
мгновенных значений амплитуды колебаний через равные промежутки времени. 
Полученные значения называются отсчетами (sample), а устройство для их полу-
чения – аналого-цифровым преобразователем (АЦП). 

Скорость следования отсчетов в секунду, называется частотой дискретизации 
(Sample rate) и измеряется в герцах, а расстояние между двумя соседними отсче-
тами – периодами дискретизации (рис.). 

 
Рис. Дискретизация сигнала 

Точность, с которой производится измерение, определяется числом уровней 
квантования, количество которых определяется разрядностью используемого при 
этом двоичного числа. Чем больше разрядов квантования, тем меньше шаг кван-
тования и выше точность преобразования. 
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Рис. Квантование сигнала 

 
При 16-ти битном квантовании точность преобразования сигнала равна 1/216 

= 1/65536, а динамический диапазон составляет 96 – 98 децибел (дБ, dB). 
Чем больше число колебаний звуковой волны, тем выше звук. Границы вос-

производимых музыкальными инструментами или человеческим голосом частот 
образуют амплитудно-частотную характеристику (АЧХ) звука. Человеческая речь 
имеет АЧХ от 80 до 10 000 Гц; колонки компьютера – 100–10 000 Гц. 

Важно подобрать частоту дискретизации так, чтобы искажение сигнала было 
сведено к минимуму. Согласно теореме Котельникова (на западе в этом случае 
ссылаются на теорему Шеннона), для цифрового отображения сигнала некоторой 
частоты fm, необходима дискретизация с частотой 2fm (частота Найквиста FН). 

Так как верхняя граница слухового диапазона человека 20 Кгц, следователь-
но, подходящей частотой дискретизации будет 2х20 кГц = 40 кГц. На практике 
частота дискретизации FД = (2,1…2,4)fm, например, стандарт дискретизации для 
музыкальных компакт дисков – 44,1 кГц, а уровень квантования – 16 бит. 

Wav-файл содержащий трехминутную программу стереозвучания будет за-
нимать 44100  2 байта  2 канала  180 секунд = 31752000 байт или, примерно, 
32 Мбайт. Скорость потока данных составит 44100  16 бит  2 канала = 1411200 
бит в секунду или примерно 1411 кбит/сек. 

Следует отметить, что кроме частоты дискретизации 44,1 кГц, ныне доволь-
но широко используются стандарты 48 и 96 кГц. Например, звуковая карта 
Emagic Audiowerk 8 может работать с частотой 48 Кгц, а 96 кГц является стандар-
том для представления звука в формате Audio DVD. Кто имел возможность смот-
реть DVD (не в формате MPEG 4), вероятно, оценили качество звучания. 

Широко применяемый алгоритм сжатия MPEG Layer III, он же МР3, разраба-
тывался специально для сжатия звуковых файлов. Кодер исследует звуковой 
файл, находя и отбрасывая информацию, которая не важна для слухового воспри-
ятия. Как правило, это так называемая психо-акустическая составляющая, кото-
рая, якобы не воспринимается нашим слухом. Однако последние исследования 
показали, что человек восприимчив к диапазону частот вплоть до 150 кГц, поэто-
му на практике потери качества заметны на слух, в зависимости от степени ком-
прессии. МР3 – это алгоритм сжатия с потерей качества. И тем не менеее, алго-
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ритм, обеспечивающий 10 – 20 кратное и большее сжатие при вполне приемлемом 
качестве – это прекрасный результат. 

Кодер МР3 предлагает нам несколько степеней сжатия: 
320 кбит/с – сжатие в 4,4 раза; 
256 кбит/с – в 5,5 раз; 
192 кбит/с – в 7,3 раза; 
160 кбит/с – в 8,8 раз; 
128 кбит/с – в 11 раз; 
96 кбит/с – в 14,7 раз; 
64 кбит/с – в 22 раза; 
32 кбит/с – в 44 раза и т.д. 
Сжатие 320 кбит/с иногда называют сжатием без потери качества, 128 кбит/с 

– CD качеством, 64 кбит/с – FM (радио) качеством. 
У формата МР3 есть еще одно полезное свойство – если при копировании 

прервалась связь и файл не загрузился целиком, его часть все равно можно про-
слушать. 

Подобным формату МР3 является формат TwinVQ (*.vqf), разработанный 
фирмой Yamaha в 1999 году. Он позволяет сжимать информацию с гораздо мень-
шей потерей качества: файлы сжатые TwinVQ до 96 кбит/сек напоминают по ка-
честву звучания файлы МР3 с шириной потока 192 кбит/сек. 

Альтернативой формату MPEG в качестве кодирования звука для DVD явля-
ется звук PCM (Pulse Code Modulation; ИКМ, импульсно-кодовая модуляция), 
требующий больше места, но поддерживаемый всеми DVD-плеерами. Алгоритм 
сжатия уменьшает размер файла в 4 раза. 

При выполнении настроек звука в видеоредакторе, если требуется умень-
шить размер файла, можно использовать следующие настройки: преимуществен-
ная речь – 8 бит, моно, 11 кГц; много музыки – 16 бит, стерео, 44 кГц. 

5.2. Громкость и микширование звука 
Для оценки громкости служит специальная единица измерения – децибел. 

Если принять тишину за ноль, то шепот имеет силу звука в 20 дБ; разговор – 50 
дБ; шум самолета – 120 дБ. Разница между самым тихим и самым громким звука-
ми – динамический диапазон. Например, колонки компьютера имеют узкий дина-
мический диапазон – 10–15 дБ. 

Режим Объемный звук поддерживает форматы Dolby Digital 5.1 и Dolby Digi-
tal 2.0. В первом случае на диск будет записано шесть каналов, воспроизводящих-
ся на соответствующих динамиках. Многоканальный звук воспроизводится сис-
темами, оборудованными декодером Dolby Pro Logic. 

Воспользовавшись контекстным меню аудиоклипа, можно отобразить гром-
кость звука (синяя линия), стереобаланс вправо-влево (зеленая линия) или интен-
сивность вперед- назад (красная линия). 

5.3. Фильтры 
Фильтры предназначены для коррекция частотного спектра. Всего их суще-

ствует четыре вида (рис.) - низкочастотные (low-pass, LPF), высокочастотные (hi-
pass, HPF), полосовые (band-pass) и режекторные (notch). 
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Низкочастотный фильтр пропускает через себя низкие частоты и фильтрует 
верхние (рис., а) позволяя, таким образом, отфильтровывать высокочастотные 
компоненты сигнала. 

Высокочастотный фильтр наоборот, пропускает верхние и фильтрует низкие 
частоты (рис., б). Применяется, когда необходимо отфильтровать помехи в басу 
или убрать суббасовые звуки, которые система не в состоянии воспроизвести. 

Полосовой фильтр (рис., в) применяется тогда, когда надо ограничить час-
тотный диапазон воспроизводимого звука, скажем вокала, или в тех случаях, ко-
гда на первом плане стоит отчетливость звука, а не его качество, например речь. 

Режекторный фильтр (рис., г) может быть эффективен для подавления помех 
в узкой полосе частотного спектра. 

 
 
Параметр, указывающий с какой частоты начинается подавление сигнала, на-

зывается частотой среза. Крутизна среза показывает, на сколько децибел 
уменьшается громкость звука в частотном диапазоне октавы. Октавой, с физиче-
ской точки зрения, называется частотный диапазон между частотой какого-либо 
тона и ее удвоением. Частотой среза для полосового и режекторного фильтров на-
зывается центральная частота пропускаемой \ подавляемой полосы. Кроме того, 
для них существует еще один параметр – ширина этой полосы (bandwidth). 

Графический эквалайзер состоит из комбинации полосовых и режекторных 
фильтров, количество и ширина полос которых подобраны так, что бы перекрыть 
весь слышимый диапазон, при этом, их выходные сигналы суммируются. 

5.4. Цифровой интерфейс музыкальных инструментов 
MIDI (Musical Instrument Digital Interface) файлы содержат последовательно-

сти команд, с помощью которых звуковая карта синтезирует звучание различных 
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музыкальных инструментов, а не хранят выборки самих звуковых колебаний. 
Данные в midi формате занимают ничтожно мало места по сравнению с Wav и 
даже MP3 файлами: midi-файл со временем звучания 1 мин занимает около 10 – 
30 Кбайт. 


