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Аннотация
Книга посвящена возможностям самого популярного средства

цифрового видеомонтажа – Adobe Premiere 6.5. Описываются
основные приемы работы с программой, приводятся сведения
об управлении проектами и клипами, обсуждаются методы
монтажа видео и звука, техника создания титров и добавления
спецэффектов, а также освещается процесс окончательного
монтирования фильма. На примерах рассматриваются все этапы
создания и обработки фильмов для телевидения, видео и
мультимедиа. Для широкого круга пользователей
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Дмитрий Кирьянов
Елена Кирьянова

Самоучитель
Adobe Premiere 6.5

 
Предисловие

 
Программа Adobe Premiere впервые появилась в 1991 го-

ду, и с тех пор быстро стала основным средством в об-
ласти видеомонтажа на персональных компьютерах. Назва-
ние программы – Premiere — в переводе означает «премье-
ра», т. е. премьерный показ фильма. Новая версия Adobe
Premiere 6.5, которой и посвящена эта книга, является про-
дуктом, позволяющим пользователю, имея всего лишь ком-
пьютер, с легкостью создавать и монтировать фильмы из ви-
део– и звуковых файлов. В отличие от прежних версий, вер-
сии Premiere 6.0 и 6.5 работают намного стабильнее, их ин-
терфейс и возможности стали более интуитивными и при-
способленными для удобства пользователя, не являющегося
профессионалом в области вычислительной техники. Основ-
ные отличия описываемой версии Premiere 6.5 от Premiere
6.0 состоят, во-первых, в новом, более мощном, редакторе



 
 
 

титров и, во-вторых, в небольших добавлениях и исправле-
ниях мелких дефектов предыдущих версий программы.

Мы разделили книгу на главы, опираясь на основные
принципы создания фильмов в Premiere. Материал книги
приводится в том порядке, в котором принято редактировать
видеофильмы, причем каждая из глав отражает определен-
ный этап в его создании:

♦ основы — описание интерфейса Adobe Premiere, при-
мер монтажа простого фильма и обширная справочная ин-
формация, которая окажется полезной для вас при работе
над монтажом фильма;

♦ проекты — сведения об управлении монтажным про-
ектом в Premiere;

♦ клипы — информация о подготовке исходных ме-
диа-файлов, или клипов, включая довольно развернутые
сведения об их оцифровке при передаче с внешнего устрой-
ства (камеры или магнитофона), а также об импорте клипов
в проект;

♦ монтаж — центральная часть книги, подробно расска-
зывающая о создании фильма из отдельных кирпичиков –
клипов, а также о многочисленных возможностях редакти-
рования клипов и фрагментов фильма;

♦ спецэффекты — самая большая глава, посвящен-
ная широкой гамме специальных эффектов, заложенных в
Premiere разработчиками (таких как переходы между кли-
пами, наложение клипов друг на друга с назначением про-



 
 
 

зрачности, анимация самих клипов, разнообразные видео–
и звуковые фильтры);

♦ титры — глава, посвященная вопросам дополнения
фильмов текстовой и графической информацией, которая
включается в него при помощи нового редактора титров;

♦ экспорт — рассказ о завершающих действиях для полу-
чения окончательной версии смонтированного фильма (как
в виде файла, так и путем вывода видеосигнала на специаль-
ную аппаратуру, подключенную к вашему компьютеру);

♦ приложения — справочные сведения о командах меню,
«горячих» клавишах и англоязычных и русских терминах,
которые существенно облегчат вашу работу как с книгой, так
и с программой Premiere.

Мы попытались сделать все возможное, чтобы совме-
стить, с одной стороны, последовательность повествования,
а с другой – охватить большинство средств Premiere и сде-
лать вашу работу с книгой максимально эффективной. Нам
бы хотелось, чтобы читатель (даже впервые приступивший
к изучению принципов цифрового видеомонтажа) смог ис-
пользовать нашу книгу как самоучитель, самостоятельно
постигая возможности Premiere. В то же время мы старались
написать книгу таким образом, чтобы она оказалась полез-
ной и профессионалам и могла применяться в качестве спра-
вочника. Для этого мы предусмотрели строгую иерархию из-
ложения материала, а также потратили некоторое время на
создание алфавитного индекса терминов и глоссария, чтобы



 
 
 

читатель мог быстро найти интересующую его статью.
Хочется сказать и о том, чего вы не найдете в нашей

книге. Мы старались всячески избегать навязывания и, по
возможности, даже упоминаний о художественных принци-
пах видеомонтажа (несмотря на то, что мы имеем на этот
счет определенный опыт и концепцию). Данный самоучи-
тель, включая приводимые примеры, рассказывает о воз-
можностях Adobe Premiere и обучает пользователя конкрет-
ным приемам компьютерного видеомонтажа. Мы оставляем
за читателем свободу действий для воплощения собствен-
ных художественных замыслов, которые, мы надеемся, будут
совершенно потрясающими, учитывая возможности замеча-
тельного приложения Premiere 6.5.

В заключение заметим, что приобрести программу
Premiere можно через Internet в онлайновом магазине ком-
пании Adobe на сайте www.adobe.com, либо в «коробоч-
ном» варианте у официальных дистрибьюторов в России, на-
пример, компании SoftLine – www.softline.ru. Кроме того,
Adobe Premiere прилагается к большому количеству разно-
образных цифровых видеоустройств для компьютеров. Свя-
заться с авторами книги можно, посетив их персональный
сайт www.kirianov.orc.ru, а получить информацию об ас-
сортименте и приобретении книг издательства «БХВ-Петер-
бург»  – на сайте www.bhv.ru. Хотим заметить также, что
в издательстве «Мультимедиа Технологии и Дистанционное
Обучение» (www.mmtech.ru) в 2002 году вышел мультиме-



 
 
 

дийный обучающий курс видеолекций авторов этой книги
по Adobe Premiere 6.0.



 
 
 

 
Глава 1

Общие сведения и
интерфейс Adobe Premiere

 
Вступительная глава посвящена первому знакомству с

Adobe Premiere 6.5, описанию его интерфейса и рассмотре-
нию основных принципов монтажа видеофильмов с помо-
щью этого приложения. Сначала приводятся базовые поня-
тия и приемы монтажа, включая первый запуск приложе-
ния на вашем компьютере (см. разд. 1.1), и пример быстро-
го создания простого фильма из медиа-файлов, поставляе-
мых вместе Adobe Premiere (см. разд. 1.2). Затем в сжатом
стиле перечисляются составляющие интерфейса Premiere и
многочисленные элементы управления, находящиеся на ок-
нах и палитрах (см. разд. 1.3). Этот раздел содержит боль-
шое количество информации, которая может быть пока вам
непонятной, но впоследствии очень пригодится в качестве
справочного пособия по средствам монтажа. В конце главы
описаны приемы настройки рабочей области, т. е. взаимного
расположения и размеров окон в Adobe Premiere (см. разд.
1.4).



 
 
 

 
1.1. Начинаем работу

 
Рассмотрим, как можно начать работу в Adobe Premiere и

получить доступ к основным средствам видеомонтажа. Сле-
дующие разделы будут особенно полезны пользователям, не
работавшим ранее с Premiere, не знакомым с принципами
редактирования видеофильмов на компьютере.

 
1.1.1. Знакомство с Premiere

 
Начнем знакомство с приложением Adobe Premiere 6.5 с

перечисления требований, предъявляемых к конфигурации
компьютера и программному обеспечению, вопросов, свя-
занных с первым запуском программы, а также с основами
ее интерфейса.

 
Системные требования

 

Разработчики приложения Adobe Premiere предусмотре-
ли возможность работы с ней в двух операционных систе-
мах – наиболее распространенной во всем мире Microsoft
Windows и Mac OS – системе, управляющей компьютерами
Macintosh, которые довольно популярны среди специалистов
в области цифрового видеомонтажа.

Замечание



 
 
 

Adobe Premiere 6.5 корректно работает с ОС
Windows 98 Second Edition, Windows ME, Windows 2000
with Service Pack 2 и Windows XP. На компьютерах
Macintosh необходимо иметь операционную систему
Mac OS 9.2.2 или Mac OS X v.10.1.3.

Поскольку Premiere – средство, направленное на решение
довольно ресурсоемкой задачи цифрового монтажа видео,
то и требования к компьютеру пользователя предъявляются
довольно высокие. Перечислим минимальные требования к
аппаратной части компьютера, управляемого ОС Windows:

♦ процессор Intel® Pentium®-III 500 МГц (для сложных
задач предпочтительнее Pentium 4 или многопроцессорные
компьютеры);

♦ 128 Мбайт оперативной памяти (лучше 256 Мбайт);
♦ как минимум 600 Мбайт свободного дискового про-

странства для установки, а также достаточное количество
места на диске для сохранения оцифрованных видеофайлов
(оно зависит от ваших конкретных задач);

♦ видеокарта с поддержкой 256 цветов;
♦ устройство для чтения компакт-дисков.
Если вы собираетесь проводить оцифровку видео с внеш-

них источников средствами непосредственно программы
Premiere, то желательно пользоваться устройствами оциф-
ровки, сертифицированными компанией Adobe.

Замечание
Полный список сертифицированных устройств



 
 
 

можно отыскать на сайте производителя http://
www.adobe.com. Из недорогих устройств оцифровки,
наиболее распространенных в России, можно
упомянуть марки AVerMedia, Miro Video и Pinnacle
Systems.

Приобрести саму программу Adobe Premiere в России
можно в компании «Софтлайн» http://www.softline.ru.

 
Первый запуск

 

Для того чтобы запустить программу Adobe Premiere из
среды Windows, нажмите кнопку Start (Пуск), и в глав-
ном меню выберите пункт Programs | Adobe | Premiere
6.5 | Adobe Premiere 6.5 (Программы | Adobe | Premiere
6.5 | Adobe Premiere 6.5). Запустить программу можно и
двойным щелчком по какому-либо файлу проекта Adobe
Premiere (с расширением ppj) в Проводнике Windows. В по-
следнем случае Premiere загрузится с уже открытым монтаж-
ным проектом из файла.

Если вы запускаете приложение Premiere 6.5 впервые по-
сле инсталляции, то через некоторое время, необходимое
для загрузки (оно может быть довольно большим, если ре-
сурсы вашего компьютера невелики), вы увидите диалоговое
окно Initial Workspace (Начальная рабочая область) (рис.
1.1). Оно потребует от вас перед первым запуском програм-
мы определить наиболее подходящий для вас стиль редакти-
рования. При последующих запусках это диалоговое окно не



 
 
 

выводится, а выбранный вами режим редактирования будет
загружаться автоматически.

Рис. 1.1. Диалоговое окно Initial Workspace

Замечание
Эта возможность появилась в шестой версии

программы, предыдущие версии не выводили данного
диалогового окна и не позволяют управлять стилем
редактирования.

Начальная рабочая область Premiere 6.5 может быть на-
строена в соответствии с одним из двух стилей редактирова-
ния, касающихся видеотрека Video 1 (Видео 1), предназна-
ченного для настройки спецэффектов перехода между кли-
пами.



 
 
 

♦ А/В Editing (А/В редактирование) – режим монтажа,
при котором переходы настраиваются визуально с исполь-
зованием трех треков. Это треки Video 1A (Видео 1A) и
Video IB (Видео IB), на которых располагаются клипы, и
трек Transition (Переход), на котором размещается сам спе-
цэффект перехода.

♦ Single-Track Editing (Однотрековое редактирование)
– режим монтажа, предусматривающий расположение обоих
клипов и перехода между ними на одном треке.

Для выбора того или иного режима вам следует нажать
одну из одноименных кнопок.

Совет
Если вы не являетесь профессионалом в

использовании Premiere, то выберите режим А/В
Editing (А/В редактирование), впоследствии его всегда
можно будет сменить на альтернативный режим.

После выбора одного из режимов загружается еще одно
диалоговое окно Load Project Settings (Загрузка установок
проекта) (см. рис. 2.1). Оно станет и впоследствии появлять-
ся каждый раз, когда вы будете создавать новый монтажный
проект командой File | New Project (Файл | Создать проект).
Слева в этом диалоговом окне находится список предуста-
новленных элементов, имеющихся в Premiere, т. е. опреде-
ленных комбинаций параметров фильма, применяемых для
решения тех или иных задач (например, создания мультиме-
дийных файлов для компьютерных презентаций, видеопро-



 
 
 

грамм в стандарте PAL, цифровом формате и т. п.). Выбери-
те из списка предустановок (Available Presets) какой-либо
пункт, например, Multimedia Video for Windows (Мульти-
медиа для Windows).

В результате загрузятся все наиболее важные элементы
интерфейса программы Adobe Premiere (рис. 1.2). Они по-
мещаются внутрь основного окна Adobe Premiere, содержи-
мое которого называют рабочей областью.

Рис. 1.2. Внешний вид окна Adobe Premiere при начале но-
вого проекта



 
 
 

Замечание
Возможно, детали некоторых окон на вашем

компьютере несколько отличаются от примера,
изображенного на рис. 1.2. Это связано с их
многочисленными установками и режимами работы.

 
Интерфейс

 

К основным средствам монтажа программы Premiere от-
носят три окна, помещенные внутрь основного окна Adobe
Premiere:

♦ Project (Проект) – служит для управления исходны-
ми видео– и звуковыми клипами, из которых вы монтируете
фильм;

♦ Timeline (Монтаж) – для визуального монтажа кли-
пов, символически представленных прямоугольными блока-
ми вдоль временной шкалы фильма;

♦ Monitor (Монитор) – для просмотра кадров исходных
клипов и создаваемого фильма, а также непосредственно для
видеомонтажа.

Все окна являются пустыми, пока в них не загружены ни-
какие составляющие вашего фильма. Помимо трех перечис-
ленных окон, имеется еще целый арсенал дополнительных
окон и палитр, которые либо облегчают действия по мон-
тажу фильма (например, дублируя функции некоторых ос-



 
 
 

новных окон), либо позволяют управлять дополнительными
возможностями (например, создавать титры или применять
спецэффекты). Они будут рассмотрены в разд. 3.4.

Замечание
Если вы не видите при повторном запуске Adobe

Premiere каких-либо из перечисленных окон, то,
вероятно, вы их закрыли при прошлых сеансах
работы. Для того чтобы вызвать их вновь на экран,
воспользуйтесь одним из пунктов меню Window
(Окно). Возможно, вам будет интересно посмотреть в
этом выпадающем меню (рис. 1.3), какие окна, кроме
упомянутых, имеются в Premiere.

Рис. 1.3. Вызов на экран скрытых окон

Все окна допускается перемещать по экрану (перетаски-



 
 
 

вая за заголовок окна) и изменять их размер (перетаскивая
нужную границу окна), настраивая тем самым рабочую об-
ласть в виде, наиболее удобном для конкретного пользова-
теля. Одно из окон всегда является активным, о чем говорит
яркий цвет его заголовка. На рис. 1.2 активным является ок-
но Project (Проект). Все действия пользователя в Premiere
(включая применение «горячих» клавиш) касаются активно-
го окна. Для того чтобы сделать то или иное окно активным,
достаточно щелкнуть в его пределах мышью.

Внимание!
Следите за тем, какое из окон является активным

в каждый момент времени. От этого, в частности,
решающим образом зависят действия Premiere в ответ
на нажатие вами клавиш на клавиатуре, выбор пунктов
меню и т. п.

Любое окно, как и в большинстве приложений Windows,
можно закрыть кнопкой управления окном Close (Закрыть)
(рис. 1.4), располагающейся на заголовке в правом верхнем
углу. Для вызова окна на экран снова следует воспользовать-
ся соответствующей командой меню Window (Окно) (см.
рис. 1.3). Следует помнить, что закрытие окна Project (Про-
ект) отличается от закрытия всех остальных окон. В отли-
чие от них, окно Project (Проект) не скрывается временно
с экрана, а полностью закрывает текущий проект, выгружая
и все остальные окна. Для возвращения к редактированию
проекта вам следует вновь открыть его командой File | Open



 
 
 

(Файл | Открыть). Кнопка управления окном Hide (Свер-
нуть) сворачивает окно до минимального размера (части за-
головка) и помещает его в таком виде в левый нижний угол
рабочей области. Вновь развернуть свернутое окно можно
повторным нажатием той же кнопки.

Рис. 1.4. Кнопки управления окном
Замечание
В отличие от других приложений Windows, в Adobe

Premiere окна нельзя развернуть во весь экран, т. к. при
монтаже существенно одновременное использование
нескольких окон, и сразу несколько окон должны всегда
находиться на экране.

 
Элементы управления

 

Для выполнения действий по управлению клипами и мон-
тажу фильма в Adobe Premiere имеются следующие элемен-
ты интерфейса.

♦ Верхнее меню (menu bar) – строка меню, находящаяся
под заголовком окна Adobe Premiere (см. рис. 1.2 и 1.3).

♦ Контекстные (или всплывающие) меню (context menu,
pop-up menu) – меню, появляющиеся при нажатии в том или
ином месте правой кнопки мыши. Это особенно удобный



 
 
 

способ редактирования, поскольку состав всплывающих ме-
ню зависит от того места, в котором вы его вызываете, и вам
легко найти в нем нужную команду (рис. 1.5).

Рис. 1.5. Контекстное меню

♦ Меню окон и палитр (window menu) – специфические
меню, характерные для Adobe Premiere и не привычные для
пользователей других программ Windows. Эти меню вызы-
ваются нажатием кнопки с треугольной стрелкой, которую
легко отыскать в правой верхней части каждого окна и по-
чти каждой палитры (рис. 1.6), и содержат наборы команд,
характерные для данного окна или палитры.



 
 
 

Рис. 1.6. Меню окна Project

♦ Панели инструментов  (toolbars) – многочисленные па-
нели, размещенные в окнах и комбинирующие различные
элементы управления.

♦ Палитра Commands (Команды) – дополнительный (бо-
лее быстрый) способ выполнения команд верхнего меню.

♦ «Горячие» клавиши (shortcuts) – очень эффективный
способ для опытных пользователей. Если вы часто применя-
ете определенные команды, намного быстрее выполнять их
нажатием сочетания клавиш на клавиатуре, чем вызовом ме-
ню или инструментов.

Замечание
В этой книге мы ориентируемся на пользователя

ОС Windows, но пользователи Macintosh могут
найти перечень соответствующих "горячих" клавиш в



 
 
 

справочной системе Adobe Premiere.

Все окна являются связанными тем или иным способом,
поэтому, проводя редактирование фильма в одном из них,
вы, чаще всего, изменяете и состояние других окон.

Важным элементом интерфейса Adobe Premiere является
указатель мыши. В зависимости от места, на которое он на-
веден, и выбранных сочетаний опций окна (например, при
том или ином активном инструменте) указатель выглядит
по-разному. Если вы проработаете с Premiere некоторое вре-
мя, то привыкнете к внешнему виду указателя, что будет по-
могать вам увереннее ориентироваться в возможностях ре-
дактирования в каждый момент времени.

 
1.1.2. Проекты и клипы

 
Управление процессом монтажа отдельного фильма в

рамках работы с Adobe Premiere построено на основе поня-
тия проекта (project). По аналогии, к примеру, с программой
Microsoft Word, проект в Premiere соответствует по смыс-
лу документу Word. Только в последнем вы создаете печат-
ный текст, а в проекте Premiere – видеофильм. Поэтому про-
ект является своеобразной записью программы действий по
монтажу элементов фильма – клипов.

Внимание!
В отличие от большинства многооконных текстовых

и графических редакторов, в Adobe Premiere нельзя



 
 
 

одновременно редактировать несколько фильмов. Вы
всегда имеете дело только с одним проектом. Это
связано со сложностью программы Premiere, средства
видеомонтажа которой сами по себе включают
большое количество окон, выполняющих различные
функции. Поддержка возможности одновременного
редактирования нескольких проектов создала бы
неизбежную путаницу для пользователя.

При загрузке программы Premiere создается новый про-
ект. Вначале он пуст и ваша задача – поместить туда необхо-
димые файлы или в терминах видеомонтажа – клипы. Поэто-
му, для того чтобы начать монтировать полноценный фильм
с помощью Adobe Premiere, вам необходимо иметь видео-,
звуковые файлы или графические файлы на своем компью-
тере, проводя различные манипуляции с которыми, в итоге
вы получите фильм. Альтернативой предварительной под-
готовке файлов является их непосредственная оцифровка в
Premiere. Для этого ваш компьютер должен быть оснащен
специальными средствами передачи и обработки видеосиг-
нала с внешнего устройства, такого как видеомагнитофон,
видеокамера, TV-антенна и т. п. (см. разд. 3.3). В любом слу-
чае, перед тем как начать собственно монтаж фильма, вы
должны иметь его исходные составляющие – клипы.

Вообще говоря, основными понятиями при работе с про-
ектами являются:

♦ исходные клипы, или источники (source) – ссылки на
анимационные (видео), звуковые (аудио), либо графические



 
 
 

(статические изображения) файлы, для использования ко-
торых в проекте их необходимо прежде импортировать из
файлов с диска вашего компьютера или оцифровать с внеш-
него устройства;

♦ фильм, или программа (program) – собственно про-
дукт ваших действий по монтажу исходных клипов; вы име-
ете возможность просматривать фильм в области Program
(Программа) окна Monitor (Монитор) или экспортировать
во внешний медиа-файл, что, скорее всего, является конеч-
ной целью вашей работы.

После того, как клипы окажутся в специально предназна-
ченном для них окне Project (Проект), в совокупности с дей-
ствиями по их монтажу (программой) они станут проектом
фильма. В процессе работы вы будете разрезать видеокли-
пы, менять их длительность, применять к ним различные эф-
фекты перехода, возможно синхронизировать их со звуком,
добавлять титры и т. д. Готовый проект просматривается и
экспортируется на жесткий диск в виде файла, называемо-
го нами фильмом. При наличии соответствующей аппарату-
ры его можно также вывести на видеоленту или какое-либо
внешнее цифровое видеоустройство.

Клипы делятся на несколько типов:
♦ Video (Анимация);
♦ Audio (Звук);
♦ Image (Статические изображения);
♦ Title (Титры);



 
 
 

♦ Transition (Переход);
♦ специальные клипы (такие как черный экран, настро-

ечная таблица и т. п.).
Чтобы использовать клипы при монтаже, их необходи-

мо вначале поместить (импортировать) в окно Project (Про-
ект) (см. разд. 3.2). После завершения монтажа фильма его
следует экспортировать во внешний медиа-файл, т. е. запи-
сать файл на диск компьютера. Фильм создается с установ-
ками, которые вы определяете предварительно (например,
частота кадров, качество сжатия и т. д.). При этом клипы
могут иметь существенно другие установки (например, раз-
мер кадра или качество звука). Поэтому в процессе экспорта
Premiere совершает сложные математические операции по
пересчету программы монтажа над исходными клипами, со-
ставленной вами в процессе работы над проектом и записан-
ной в символическом виде в окне Timeline (Монтаж). Вре-
мя экспорта может быть весьма продолжительным, посколь-
ку приходится пересчитывать каждый пиксел каждого кадра
фильма. Для вас эта работа остается как бы «за кадром».

Повторим еще раз, из каких этапов состоит работа по мон-
тажу фильма, давая ссылки на соответствующие главы на-
стоящей книги.

1. Создание нового проекта, включая определение его ос-
новных установок (см. главу 2).

2. Подготовка исходных файлов и импорт их в проект (см.
главу 3).



 
 
 

3. Монтаж фильма из клипов, импортированных в проект
(см. главу 4).

4. Возможно, добавление различных спецэффектов (см.
главу 5).

5. При необходимости, добавление титров (см. главу 6).
6. Экспорт смонтированного фильма (см. главу 7).

 
1.1.3. Справочная система

 
Для получения англоязычной справочной информации в

процессе работы с Adobe Premiere имеется очень удобная и
исчерпывающая система помощи. Для ее вызова используй-
те команду Help | Contents (Справка | Содержание). Справ-
ка построена в гипертекстовом формате, и для ее просмотра
загружается окно браузера (рис. 1.7). В нем вы видите три
панели – верхнюю (с заголовком), правую (с содержанием)
и основную левую (со справочными статьями). Отыскивая в
левой панели нужную главу и затем, путешествуя по гиперс-
сылкам правой панели, вы без труда найдете необходимую
вам статью.



 
 
 

Рис. 1.7. Справка Adobe Premiere

Помимо ручного поиска в содержании интересующих вас
сведений удобно использовать и дополнительные средства
справочной системы Premiere, вызываемые из верхней па-
нели (на соответствующих гиперссылках остановился указа-
тель мыши на рис. 1.7).

♦ Index (Индекс) – выбор статьи из алфавитного указа-
теля (рис. 1.8). Выберите первую букву слова из алфавита в
левой панели, а затем отыщите в открывшемся списке нуж-



 
 
 

ное слово и щелкните на сопровождающей его гиперссылке.

Рис. 1.8. Алфавитный указатель терминов Premiere

♦ Search (Поиск) – поиск статей по ключевому слову
(введите слово в поле ввода в левой панели и нажмите кла-
вишу <Enter>).

♦ ? – получение информации о работе со справочной си-
стемой.

Если вы неплохо владеете английским языком, не прене-
брегайте справочной системой – она окажет вам существен-
ную помощь, поскольку буквально в несколько щелчков мы-
шью вы найдете в ней интересующую вас статью, сопровож-
дающуюся прекрасными иллюстрациями и примерами.



 
 
 

 
1.2. Быстрый монтаж

простого фильма
 

Проиллюстрируем основные принципы работы в Adobe
Premiere примером создания очень простого фильма. Ис-
пользуем для этого файлы, поставляемые вместе с Adobe
Premiere в качестве образцов. Они находятся в папке
Samples в том месте на жестком диске, куда вы поместили
программу Adobe Premiere в процессе инсталляции. Боль-
шинство совершаемых операций мы приведем без чрезмер-
ных пояснений, учитывая, что соответствующим приемам
монтажа будет посвящен исчерпывающий рассказ в после-
дующих частях книги.

 
1.2.1. Создание нового проекта

 
Начнем монтаж фильма с создания нового пустого про-

екта. Если новый проект еще не существует, его следует со-
здать, выбирая в верхнем меню команду File | New Project
(Файл | Создать проект) (рис. 1.9). После этого в открывшем-
ся диалоговом окне Load Project Settings (Загрузка уста-
новок проекта) (см. рис. 2.1) выберите в списке предуста-
новок пункт Multimedia Video for Windows (Мультиме-
диа для Windows) и нажмите кнопку ОК. Проект, представ-
ленный несколькими окнами, загрузится в рабочую область



 
 
 

Premiere (см. рис. 1.2). Сразу после этого мы рекомендуем
сохранить проект под каким-либо именем командой File |
Save As (Файл | Сохранить как). Вам придется привычным
для работы в Windows способом определить в диалоговом
окне Save File (Сохранить файл) имя файла с проектом и
его расположение на диске. Обратите внимание, что проек-
ты сохраняются в файлах с расширением ppj (что означает
Premiere Project). Не забывайте затем, по мере работы над
проектом, периодически сохранять изменения выбором ко-
манды File | Save (Файл | Сохранить).

Рис. 1.9. Создание нового проекта



 
 
 

 
1.2.2. Подготовка клипов

 
Перед тем как начать монтировать фильм, необходимо

подготовить его исходные составляющие – видео– и аудио-
клипы. Этот процесс называется в Premiere импортом.

 
Импорт клипов в проект

 

Для помещения клипов в проект следует воспользоваться
командой верхнего меню File | Import | File (Файл | Импорт |
Файл). После этого откроется диалоговое окно Import (Им-
порт), в котором вам предстоит отыскать расположение уста-
новочного комплекта программы Adobe Premiere на своем
жестком диске. Скорее всего, путь к нему выглядит пример-
но так: Program Files\Adobe\Premiere 6.5. В этой папке вам
следует перейти к содержимому папки с примерами, назы-
ваемой Sample Folder (рис. 1.10).



 
 
 

Рис. 1.10. Импорт файлов

В диалоговом окне Import (Импорт) выделите щелчками
мыши при удерживаемой клавише <Ctrl> группу файлов для
импорта. Выберите следующие файлы:

♦ анимационные файлы Boys.avi, Cyclers.avi, Fastslow.avi;
♦ звуковой файл Music.aif;
♦ графический файл (со статической заставкой)

Veloman.eps.
После этого нажмите кнопку Open (Открыть). Диалого-

вое окно закроется, а вы увидите, что ссылки на файлы ока-
зались в окне Project (Проект) (рис. 1.11). После импорта
мы будем называть их уже не файлами, а клипами (с теми же
самыми именами), подчеркивая, что они стали частью наше-
го проекта.



 
 
 

 
Просмотр исходных клипов

 

Мы будем составлять простой фильм из нескольких толь-
ко что импортированных клипов. Предварительно имеет
смысл просмотреть исходные клипы, чтобы определиться со
сценарием фильма. Для этого выполните следующие дей-
ствия:

1. Выберите какой-либо анимационный клип, щелкнув на
его названии в окне Project (Проект).

2. Наблюдайте первый кадр клипа в миниатюре в области
предварительного просмотра окна Project (Проект).

3. С помощью кнопки Play (Проиграть) под миниатюрой
в области предварительного просмотра (на рис. 1.11 на нее
наведен указатель мыши) просмотрите содержимое клипа.

Рис. 1.11. Импортированные клипы в окне Project



 
 
 

4. Чтобы просмотреть клип более детально, откройте его
в окне Clip (Клип), дважды щелкнув на пиктограмме слева
от названия клипа в окне Project (Проект).

5. В окне Clip (Клип) просмотрите содержимое клипа с
помощью кнопки Play (Проиграть), находящейся внизу на
панели инструментов (рис. 1.12).

Рис. 1.12. Просмотр клипа в окне Clip

6. Закройте окно Clip (Клип) нажатием кнопки управле-
ния окном.

7. Просмотрите таким же образом и все остальные клипы,
включая звуковой и статический.

 
1.2.3. Монтаж фильма

 



 
 
 

Составляющие фильма импортированы в проект, и мож-
но приступать к его монтажу из подготовленных клипов. Со-
здадим простой десятисекундный фильм из заставки, двух
видеоклипов и музыкального фрагмента.

 
Сценарий

 

Теперь, когда вы представляете себе содержимое клипов,
сочиним простой сценарий фильма. Мы предлагаем следую-
щую последовательность планов.

1. Статическая заставка (клип Veloman.eps), длительность
плана 3 сек, без звука.

2. Черно-белое изображение ребенка на велосипеде (клип
Boys.avi), на фоне медленного участка музыки (начало клипа
Music.aif).

3. Резкая смена плана: цветное изображение участников
велогонки (клип Cyclers.avi) под ритмичную музыку (гром-
кая часть клипа Music.aif).

4. Спецэффект перехода при смене следующих планов ве-
логонки: растворение изображения клипа Cyclers.avi в кли-
пе Fastslow.avi. Музыка та же самая, ритмичная.

Пусть общая длительность фильма определится продол-
жительностью первых двух участков музыки.

 
Монтаж заставки

 

Для того чтобы вставить исходный клип в фильм, необхо-



 
 
 

димо перенести его из окна Project (Проект) в окно Timeline
(Монтаж). После этого в окне Timeline (Монтаж) следует
отредактировать клип желаемым образом. Начнем создание
фильма с монтажа заставки.

1. Наведите указатель мыши на пиктограмму клипа
Veloman.eps в окне Project (Проект). Указатель примет фор-
му руки.

2. Перетащите, нажимая и удерживая левую кнопку мыши
на пиктограмме клипа, клип Veloman.eps в окно Timeline
(Монтаж) в начало трека Video 1А (Видео 1А) (рис. 1.13).

3. Отпустите кнопку мыши, когда символическое прямо-
угольное представление клипа в окне Timeline (Монтаж)
окажется на нулевой отметке шкалы времени (как показано
на рис. 1.13).



 
 
 

Рис. 1.13. Перенос клипа в окно Timeline

Теперь клип вставлен в окно Timeline (Монтаж), и, следо-
вательно, уже является частью фильма. Клип, вставленный в
окно Timeline (Монтаж), называют также экземпляром кли-
па, чтобы отличать его от исходного, или, по-другому, ма-
стер-клипа, из окна Project (Проект). Щелкните на шкале
времени чуть справа от нулевой отметки в верхней части ок-
на Timeline (Монтаж), чтобы увидеть кадр фильма в окне
Monitor (Монитор) (рис. 1.14).



 
 
 

Рис. 1.14. Просмотр кадра фильма в окне Monitor

Внимание!
В окне Monitor (Монитор), в отличие от окон Clip

(Клип), вы видите модельный кадр из фильма, в уже
смонтированном виде. Если окно Monitor (Монитор)
находится в режиме показа двух кадров, то кадр фильма
показан справа, а кадры исходных клипов – слева.

Несмотря на то, что клип с заставкой – это статическое
изображение, он размещается в окне Timeline (Монтаж) с
некоторой длительностью. Согласно нашему сценарию, за-
ставка должна длиться в течение трех первых секунд филь-
ма, т. е. другое время, нежели то, которое пока получает-
ся в окне Timeline (Монтаж). Для удобства редактирования
длительности клипа, возможно, вам стоит изменить масштаб
временной шкалы.



 
 
 

1. Щелкните на поле выбора масштаба в левом нижнем
углу окна Timeline (Монтаж) (рис. 1.15).

Рис. 1.15. Изменение масштаба времени

2. Из выпадающего списка масштаба времени выберите
пункт 1 Second (1 секунда).

Чтобы отредактировать длительность заставки, восполь-
зуемся соответствующим инструментом в окне Timeline
(Монтаж).

1. Щелкните на кнопке Selection (Выбор) на панели ин-
струментов в левой части окна Timeline (Монтаж) (рис.
1.16), если эта кнопка еще не нажата.

Рис. 1.16. Инструмент Selection



 
 
 

2.  Наведите указатель мыши на правый край клипа
Veloman.eps. Указатель примет вид скобки со стрелками по-
середине (рис. 1.17).

3. Нажмите левую кнопку мыши и, удерживая ее, перета-
щите границу клипа на отметку временной шкалы 3 сек (как
показано на рис. 1.17).

Рис. 1.17. Изменение длительности заставки

4. Отпустите кнопку мыши – длительность статического
клипа станет равной 3 сек.

Проделанная процедура называется изменением длитель-
ности клипа.

 
Монтаж звука

 

Выполните следующие шаги:
1. Перенесите аналогичным образом звуковой клип из

окна Project (Проект) на трек Audio 1 (Аудио 1) в окне



 
 
 

Timeline (Монтаж) так, чтобы его левая граница выровня-
лась с правой границей клипа Veloman.eps на треке Video
1А (Видео 1А).

2. Нажмите клавишу <\>, чтобы наиболее подходящий
масштаб времени установился автоматически.

3. Уменьшите описанным способом длительность звуко-
вого клипа Music.aif в окне Timeline (Монтаж), перетаски-
вая его правую границу влево примерно до отметки 12 сек
на шкале времени (рис. 1.18).

Рис. 1.18. Монтаж звукового клипа



 
 
 

Рис. 1.19. Разворачивание звукового трека

4. Снова нажмите клавишу <\> для автоматического вы-
бора масштаба.

5. Если вы не видите графика громкости звука на тре-
ке Audio 1 (Аудио 1), то разверните трек нажатием кнопки
Collapse/Expand Track (Свернуть/Развернуть трек) (на рис.
1.19 на ней остановился указатель мыши, имеющий в обла-
сти заголовков треков вид руки с указательным пальцем).
Нажмите под этой кнопкой слева маленькую кнопку Show/
Hide Audio Waveform (Показать/Скрыть график громко-
сти). Теперь вы без труда идентифицируете тихие и гром-
кие участки клипа Music.aif по графику громкости на треке
Audio 1 (Аудио 1).

6. Выберите на панели инструментов инструмент Razor
(Лезвие) (рис. 1.20).



 
 
 

Рис. 1.20. Инструмент Razor

7. Щелкните указателем мыши, который примет вид этого
инструмента на звуковом клипе в области смены громкого
участка музыки вторым тихим участком (рис. 1.21).

Рис. 1.21. Разрезание клипа

8. Вызовите контекстное меню, щелкнув на клипе
Music.aif справа от разреза.

9. Выберите в контекстном меню команду Ripple Delete
(Удалить со сдвигом). Правый экземпляр клипа будет уда-
лен.



 
 
 

 
Монтаж видео

 

Выполните следующие шаги:
1. Последовательно перенесите клипы Cyclers.avi и

Fastslow.avi на трек Video 1А (Видео 1А), расположив их по-
сле клипа Veloman.eps.

2. Щелкните на кнопке Selection (Выбор) в панели ин-
струментов окна Timeline (Монтаж).

3. Уменьшите длительность клипа Cyclers.avi примерно
до момента смены тихой музыки клипа Music.aif громкой
ритмичной музыкой (рис. 1.22).

Рис. 1.22. Монтаж видеоклипа

4. Перетащите тем же инструментом Select (Выбор) клип
Fastslow.avi влево. Для этого нажмите левую кнопку мыши
в середине клипа и, удерживая ее, перемещайте клип влево



 
 
 

вдоль трека до момента его стыковки с клипом Cyclers.avi.
5. Выберите на панели инструментов инструмент Razor

(Лезвие).
6. Разрежьте, в зависимости от того, какой клип длиннее:

клип Fastslow.avi вровень со звуковым клипом или звуковой
клип Music.aif вровень с Fastslow.avi. Удалите лишнюю пра-
вую часть при помощи контекстного меню.

 
Создание эффекта перехода

 

Добавим теперь спецэффект перехода, т. е. реализуем
смену планов клипа Cyclers.avi клипом Fastslow.avi. Для это-
го:

1. Перетащите инструментом Selection (Выбор) клип
Fastslow.avi вниз, на трек Video 1В (Видео 1В), не меняя его
положения вдоль горизонтали.

2. Слегка увеличьте длительность клипа Cyclers.avi, сме-
щая его правую границу вправо, чтобы она немного (напри-
мер, на 1 сек) перекрывалась с клипом Fastslow.avi.

3. Выберите в верхнем меню команду Window | Show
Transitions (Окно | Показать переходы).

4. В появившейся палитре Transitions (Переходы) щелк-
ните на треугольной кнопке, разворачивающей папку
Dissolve (Растворение) (рис. 1.23).



 
 
 

Рис. 1.23. Палитра Transitions

5. Перетащите из этой папки спецэффект Cross Dissolve
(Перекрестное растворение) на трек Transitions (Переходы)
в окне Timeline (Монтаж), располагая при этом переход в
области перекрывающихся видеоклипов (рис. 1.24). Для пе-
ретаскивания перехода ухватитесь мышью за его название в
палитре Transitions (Переходы) и, удерживая кнопку мыши,
переместите переход на трек переходов.

Теперь между двумя видеоклипами создан спецэффект
растворения.



 
 
 

Рис. 1.24. Добавление перехода к фильму
 

Экспорт фильма
 

Чтобы просмотреть получившийся фильм, нажмите кла-
вишу <Enter>. После небольшого времени компиляции
фильма вы увидите его в окне Monitor (Монитор).

Для сохранения фильма во внешнем файле выберите ко-
манду File | Export Timeline | Movie (Файл | Экспорт мон-
тажа | Фильм) (рис. 1.25). В открывшемся диалоговом окне
Export Movie (Экспорт фильма) определите месторасполо-
жение файла и его имя, а затем нажмите кнопку Save (Со-
хранить) (см. рис. 6.2).



 
 
 

Рис. 1.25. Экспорт фильма

Замечание
Установки экспорта отличаются от установок,

выбранных вами для проекта в начале работы.
Для того чтобы переопределить установки экспорта,
воспользуйтесь кнопкой Settings (Установки) в
диалоговом окне Export Movie (Экспорт фильма) и
затем загрузите нужные вам параметры.



 
 
 

 
Образец клипа

 

Закройте проект, но не забудьте предварительно сохра-
нить внесенные в проект изменения командой File | Save
(Файл | Сохранить). После этого мы советуем вам открыть
при помощи команды File | Open (Файл | Открыть) из
той же папки Sample Folder проект, поставляемый вместе с
Adobe Premiere в качестве примера. Он называется ztour.ppj
и содержит те же клипы, из которых мы монтировали свой
фильм, но является более сложным, включая дополнитель-
ные спецэффекты. Имея уже некоторые навыки работы с
Premiere, вы, вероятно, разберетесь со многими приемами
выполнения этого проекта. Учтите, что финальный экспор-
тированный из данного проекта фильм находится в той же
папке и называется zfinal.avi. Мы также советуем просмот-
реть и его, чтобы лучше представлять себе уже сейчас основ-
ные возможности Premiere.



 
 
 

 
1.3. Средства монтажа Premiere

 
Кратко рассмотрим в данном разделе основные сред-

ства, с помощью которых осуществляется монтаж фильмов
в Adobe Premiere. Сразу оговоримся, что их многочислен-
ные возможности будут подробно рассмотрены ниже, а пока,
при описании опций деталей интерфейса Premiere, мы наме-
ренно будем забегать вперед, давая здесь основную справоч-
ную информацию без дополнительных пояснений. Поэтому
читателю не следует беспокоиться, если что-то в этом разде-
ле ему покажется непонятным. Мы надеемся, что впослед-
ствии, когда вы изучите остальную часть книги, содержимое
этого раздела очень поможет вам в работе в качестве крат-
кого справочного пособия.

К основным средствам монтажа, в которых непосред-
ственно осуществляется компоновка и монтаж фильма, от-
носятся следующие окна:

♦ Project (Проект) – окно для хранения и управления ис-
ходными видео– и звуковыми клипами, из которых вы мон-
тируете фильм;

♦ Monitor (Монитор) – средство просмотра кадров ис-
ходных клипов и фильма, имеющее некоторые традицион-
ные возможности осуществления монтажа фильма;

♦ Timeline (Монтаж) – окно, в котором собственно и про-
изводится монтаж клипов относительно временной шкалы



 
 
 

фильма.
Кроме того, имеются еще три типа окон:
♦ Clip (Клип) – разновидность области Source (Источ-

ник) окна Monitor (Монитор) для просмотра отдельных
клипов;

♦ Audio Mixer (Аудиомикшер) – вспомогательное окно
для визуального управления микшированием звука;

♦ Adobe Title Designer (Дизайнер титров) – окно для со-
здания текстовых и графических титров.

К дополнительным средствам относят палитры — вспо-
могательные окна меньшего размера, имеющие более про-
стой интерфейс и предназначенные, в основном, для добав-
ления к фильму различных спецэффектов и для облегчения
и ускорения работы в Premiere. В Adobe Premiere 6.5 имеет-
ся восемь палитр:

♦ Commands (Команды);
♦ Navigator (Навигатор);
♦ History (Журнал);
♦ Info (Информация);
♦ Transitions (Переходы);
♦ Video Effects (Видеоэффекты);
♦ Audio Effects (Аудиоэффекты);
♦ Effect Controls (Управление эффектом).
Если после запуска Premiere какого-либо окна или палит-

ры нет на экране, его можно вызвать в любой момент выбо-
ром нужного пункта меню Window (Окно). Например, вы-



 
 
 

звать окно Monitor (Монитор) можно командой Window |
Monitor (Окно | Монитор), а вызвать палитру Transitions
(Переходы) – командой Window | Show Transitions (Окно |
Показать переходы).

Замечание
Окно Project (Проект) всегда находится на экране,

а окна Clip (Клип) и Adobe Title Designer (Дизайнер
титров) в первый раз вызываются особым образом, т. е.
не через меню Window (Окно) (см. разд. 1.3.3 и главу
6).

 
1.3.1. Окно Project

 
Окно Project (Проект) (рис. 1.26) служит для управления

клипами, из которых вы монтируете фильм. Это, своего ро-
да, библиотека клипов, куда вы сначала помещаете нужный
файл с диска компьютера, а затем достаете его для вставки
в фильм.



 
 
 

Рис. 1.26. Окно Project

Окно Project (Проект) состоит из перечисленных ниже
основных областей.

♦ Preview Area (Область предварительного просмотра) –
служит для предварительного просмотра выделенного в ок-
не Project (Проект) клипа и его основных параметров. На-
ходится в верхней части окна и включает в себя две подоб-
ласти:

      • Thumbnail (Миниатюра) – маленькое изображение
клипа с возможностью его воспроизведения и покадрового
просмотра;

          • Properties (Свойства) – список основных свойств
клипа.

♦ Bin Area (Область корзин) – список корзин, или папок,
в которые помещаются клипы (слева, в основной части ок-
на).



 
 
 

♦ Clip Area (Область клипов) – список клипов, находя-
щихся в открытой корзине (справа, в основной части окна).

♦ Toolbar (Панель инструментов) – кнопки, управляю-
щие командами в окне Project (Проект) (примыкают к ниж-
ней границе окна Project (Проект)):

      • Find (Найти) – осуществляет поиск клипов и корзин;
      • New Bin (Создать корзину) – создает новую корзину;
      • Create Item (Создать элемент) – создает новый спе-

циальный клип;
      • Delete Selected Items (Удалить) – удаляет выделенные

элементы (корзины или клипы) из проекта;
      • Icon View (Значки) – включает представление клипов

в окне в виде значков;
      • Thumbnail View (Миниатюры) – включает представ-

ление клипов в окне в виде миниатюр;
      • List View (Список) – включает представление клипов

в окне в виде списка со свойствами клипов.
Один из элементов (клип или корзина) является выделен-

ным. Его миниатюра изображается в области предваритель-
ного просмотра, а все действия, проводимые с помощью ме-
ню, панели инструментов или клавиатуры, относятся к вы-
деленному элементу.

 
1.3.2. Окно Monitor

 
Окно Monitor (Монитор) (рис. 1.27 и 1.28) предназна-



 
 
 

чено для просмотра кадров клипов или итогового фильма
и управления этим просмотром и прослушиванием. Теку-
щий кадр фильма, показываемый в окне Monitor (Мони-
тор), соответствует положению линии редактирования в ок-
не Timeline (Монтаж).

Рис. 1.27. Окно Monitor в режиме одинарного вида



 
 
 

Рис. 1.28. Окно Monitor в режиме двойного вида
 

Панель выбора режима окна Monitor
 

Панель выбора режима находится сверху, непосредствен-
но под заголовком окна (рис. 1.29), и позволяет настро-
ить окно Monitor (Монитор) под наиболее удобный для вас
стиль редактирования.

Рис. 1.29. Панель выбора режима окна Monitor

♦ Dual View (Двойной вид) – применяется для одно-
временного просмотра кадров исходного клипа и фильма.
Включает, соответственно, две области – Source (Источник)
и Program (Программа) – и позволяет осуществлять мон-
таж фильма из фрагментов исходных клипов, определяемых
в области Source (Источник).

♦ Single View (Одинарный вид) – применяется для про-
смотра кадров фильма в единственной отображаемой обла-
сти Program (Программа).

♦ Trim Mode (Режим тримминга) – применяется при тра-
диционном монтаже границ клипов визуальным методом.

Совет
Если вы не являетесь профессиональным

монтажером с опытом работы на монтажных



 
 
 

комплексах, возможно, вам будет удобнее использовать
окно Monitor (Монитор) в режиме одинарного вида
для просмотра кадров фильма, а исходные клипы
просматривать в окне Clip (Клип). Режим двойного
вида и тримминга больше напоминает работу на таких
комплексах.

 
Область кадра

 

Область кадра в окне Monitor (Монитор) служит для про-
смотра текущего кадра исходного клипа (в области Source
(Источник) в режиме двойного вида) или фильма (в области
Program (Программа)). Она состоит из следующих элемен-
тов управления (см. рис. 1.30 ниже, а также рис. 1.27 и 1.28):

♦ Frame Jog (Полоса протяжки) – нужна для медленного
покадрового просмотра клипа или фильма;

♦ Slider (Ползунковый регулятор) – служит тем же целям,
что и полоса протяжки, с тем исключением, что, передви-
гая его по шкале времени, вы можете перемещаться сразу на
много кадров вперед или назад по клипу или фильму;

♦ In Marker (Входной маркер) – маркер в виде открыва-
ющейся фигурной скобки на шкале времени первого (вход-
ного) кадра экземпляра клипа в фильме (в области Source
(Источник)) или начала выделенного фрагмента фильма (в
области Program (Программа));

♦ Out Marker (Выходной маркер) – маркер в виде закры-
вающейся фигурной скобки на шкале времени. Служит для



 
 
 

обозначения последнего (выходного) кадра экземпляра кли-
па в фильме (в области Source (Источник)) или конца выде-
ленного фрагмента фильма (в области Program (Програм-
ма)).

 
Панель управления воспроизведением

 

Под шкалой ползункового регулятора с входным и выход-
ным маркерами помещены кнопки проигрывания клипа, а
также в одном с ними ряду два табло времени.

Рис. 1.30. Панель управления воспроизведением

Перечислим названия и опишем применение данных кно-
пок и табло слева направо (рис. 1.30).

♦ Duration (Табло длительности) – отображает общую
длительность фрагмента клипа, выделенного входным и вы-
ходным маркерами (в области Source (Источник) в режиме
двойного вида), или фильма (в области Program (Програм-
ма)).

♦ Frame Back (Кадр назад) – перемещает текущий кадр
на один кадр назад.

♦ Frame Forward (Кадр вперед) – перемещает текущий
кадр на один кадр вперед.

♦ Stop (Стоп) – останавливает воспроизведение клипа



 
 
 

или фильма.
♦ Play (Проиграть) – равномерно проигрывает клип от

текущего кадра; при повторном нажатии во время воспроиз-
ведения увеличивает его скорость вдвое.

♦ Loop (Цикл) – проигрывает клип или фильм цикличе-
ски от входного до выходного маркера, без остановки.

♦ Play In to Out (Проиграть до выходного маркера) – про-
игрывает клип от входного до выходного маркера.

♦ Location (Табло текущего кадра) – отображает тайм-
код (номер) текущего кадра, изображенного в окне Monitor
(Монитор).

♦ Set Volume (Настройка громкости) – настраивает гром-
кость проигрывания звука, а именно: первый щелчок на
кнопке увеличивает громкость, второй щелчок – увеличива-
ет громкость еще и третий щелчок убирает звук вовсе. Про-
цесс зациклен.

 
Панель инструментов

 

Располагается в самом низу окна Monitor (Монитор) и
имеет различное наполнение для областей Program (Про-
грамма), Source (Источник) и Trim Mode (Режим триммин-
га). Перечислим названия кнопок и полей со списком (слева
направо) и определим вкратце их назначение.

Область Source (Источник) окна Monitor (Монитор),
предназначенная для исходных клипов из окна Project (Про-



 
 
 

ект), содержит нижеперечисленные элементы (рис. 1.31).

Рис. 1.31. Панель инструментов области Source

♦ Clip (Клип) – поле со списком, в котором выбирается
для просмотра в окне тот или иной исходный клип, поме-
щенный в область Source (Источник) из окна Project (Про-
ект).

♦ Marker Menu (Меню маркеров) – служит для установ-
ки, навигации и удаления маркеров клипов.

♦ Mark In (Пометить входным маркером) – устанавлива-
ет входной маркер клипа на текущий кадр.

♦ Mark Out (Пометить выходным маркером) – устанав-
ливает выходной маркер клипа на текущий кадр.

♦ Insert (Вставить) – вставляет фрагмент клипа, выде-
ленный входным и выходным маркерами, в фильм на место
линии редактирования со сдвигом оставшейся части филь-
ма вправо на промежуток времени длительности фрагмента
(см. разд. 4.4).

♦ Overlay (Наложить) – вставляет фрагмент клипа, вы-
деленный входным и выходным маркерами, в фильм на ме-
сто линии редактирования с заменой соответствующей ча-
сти фильма без изменения его общей длительности (см. разд.
4.4).

Область Program (Программа) окна Monitor (Монитор)



 
 
 

применяется для просмотра редактируемых фильмов (рис.
1.32).

Рис. 1.32. Панель инструментов области Program

♦ Select Video Target (Выбор рабочего видеотрека) – рас-
крывающийся список с треками окна Timeline (Монтаж) для
выбора рабочего видеотрека.

♦ Select Audio Target (Выбор рабочего аудиотрека) – рас-
крывающийся список с треками окна Timeline (Монтаж) для
выбора рабочего аудиотрека.

♦ Marker Menu (Меню маркеров) – служит для установ-
ки, навигации и удаления маркеров монтажа.

♦ Mark In (Пометить входным маркером) – устанавлива-
ет входной маркер монтажа на текущий кадр фильма.

♦ Mark Out (Пометить выходным маркером) – устанав-
ливает выходной маркер монтажа на текущий кадр фильма.

♦ Lift (Поднять) – удаляет из фильма фрагмент, выделен-
ный входным и выходным маркерами без изменения общей
длительности фильма.

♦ Extract (Сжать) – удаляет из фильма фрагмент, выде-
ленный входным и выходным маркерами, сдвигая оставшу-
юся часть фильма влево на промежуток времени длительно-
сти удаленного фрагмента.

♦ Previous Edit (Предыдущая правка) – переводит те-



 
 
 

кущий кадр (т. е. линию редактирования в окне Timeline
(Монтаж)) на ближайшее слева место прошлого редактиро-
вания.

♦ Next Edit (Следующая правка) – переводит текущий
кадр (т. е. линию редактирования в окне Timeline (Монтаж))
на ближайшее справа место прошлого редактирования.

♦ Add Default Transition (Применить переход по умол-
чанию) – вставляет переход по умолчанию на трек переходов
в место текущего кадра.

Рис. 1.33. Окно Monitor в режиме тримминга

Окно Monitor (Монитор) в состоянии Trim Mode (Ре-
жим тримминга) (рис. 1.33) служит для редактирования
стыка двух клипов различными методами. В этом режиме
Monitor (Монитор) показывает два кадра, образующих стык
клипов: слева – последний кадр левого клипа, а справа –
первый кадр правого клипа. Помимо разобранных элемен-



 
 
 

тов управления для области Program (Программа) панель
инструментов окна Monitor (Монитор) имеет несколько до-
полнительных специфических кнопок:

♦ Select Video Target (Выбор рабочего видеотрека);
♦ Select Audio Target (Выбор рабочего аудиотрека);
♦ Previous Edit (Предыдущая правка);
♦ Set Focus Left (Установить фокус слева) – выделяет для

редактирования левый от стыка клип, включая режим мон-
тажа со сдвигом (ripple edit);

♦ Set Focus Both (Установить фокус на обе области) – вы-
деляет кадры обоих клипов, включая режим монтажа с сов-
мещением (rolling edit, см. разд. 4.3.8);

♦ Set Focus Right (Установить фокус справа) – выделяет
для редактирования правый от стыка клип, включая режим
монтажа со сдвигом (ripple edit);

♦ Next Edit (Следующая правка);
♦ Stop (Стоп) – останавливает воспроизведение фильма;
♦ Play Edit (Проиграть правку) – воспроизводит участок

фильма, состоящий из двух клипов, стык между которыми
редактируется в режиме тримминга;

♦ Cancel Edit (Отменить правку) – отменяет все дей-
ствия по текущему редактированию стыка клипов, возвра-
щая фильм в состояние до включения режима тримминга.



 
 
 

 
Меню окна Monitor

 

В меню окна Monitor (Монитор) (рис. 1.34) определяют-
ся самые основные действия по управлению внешним видом
этого окна.

Рис. 1.34. Меню окна Monitor

♦ Safe Margins for Source Side (Безопасные зоны обла-
сти источника) и Safe Margins for Program Side (Безопас-
ные зоны области программы) – включение отображения в
окне Monitor (Монитор) так называемых безопасных зон, за
пределами которых некоторые телевизионные системы мо-
гут искажать или вовсе не показывать поле кадра.

♦ Gang Source and Program (Синхронизовать источник



 
 
 

и программу) – включение синхронного режима представле-
ния кадров клипа и фильма в окне Monitor (Монитор), важ-
ное для некоторых приемов монтажа.

♦ Режимы окна Monitor (Монитор) – переключение ре-
жима способом, альтернативным кнопкам панели режимов.

♦ Monitor Window Options (Опции монитора) – вы-
вод диалогового окна с дополнительными настройками окна
Monitor (Монитор).

 
1.3.3. Окно Clip

 
Окно Clip (Клип) (рис. 1.35) служит для просмотра от-

дельных клипов из окон Project (Проект) или Timeline
(Монтаж). Чтобы открыть клип в окне Clip (Клип), следует
дважды щелкнуть на нем (в окне Timeline (Монтаж)) или
на сопровождающей его пиктограмме (в окне Project (Про-
ект)). Кроме того, разрешается просматривать и содержимое
внешних файлов, не импортированных в проект, командой
File | Open (Файл | Открыть).



 
 
 

Рис. 1.35. Окно Clip

Окно Clip (Клип) является, по сути, вариантом рассмот-
ренной выше (см. предыдущий раздел) области Source (Ис-
точник) окна Monitor (Монитор) (сравните рис. 1.35 с рис.
1.27). Однако, в отличие от единственного окна Monitor
(Монитор), допускается открытие любого количества окон
Clip (Клип). Поэтому одновременно пользователь имеет
возможность просматривать несколько кадров различных
клипов, открытых в разных окнах.

Замечание
Возможно, для вас более удобным окажется

просмотр исходных клипов не в отдельных окнах
Clip (Клип), а в окне Monitor (Монитор). Для
этого вам следует выбрать пиктограмму клипа в
окне Project (Проект) и перетащить ее на область
Source (Источник) окна Monitor (Монитор), которое
должно быть предварительно переведено в режим



 
 
 

двойного вида. Если по очереди перенести в окно
Monitor (Монитор) несколько клипов, то их можно
будет впоследствии выбирать из раскрывающегося
списка клипов, находящегося внизу области Source
(Источник).

 
1.3.4. Окно Timeline

 
Окно Timeline (Монтаж), или монтажный стол, или мон-

тажная линейка (рис. 1.36) служит для визуального монтажа
клипов. Клипы в этом окне представляются символически
разноцветными прямоугольниками вдоль временной шка-
лы (см., например, рис. 1.22). Определяя местоположение и
протяженность клипа относительно шкалы в окне Timeline
(Монтаж), вы тем самым задаете его место и продолжитель-
ность в фильме.

Рис. 1.36. Окно Timeline



 
 
 

Окно Timeline (Монтаж) связано с окном Monitor (Мо-
нитор) посредством текущего кадра  фильма. Он отмечен
линией редактирования в окне Timeline (Монтаж), а изоб-
ражение кадра вы видите в области Program (Программа)
окна Monitor (Монитор).

Перечислим основные составляющие окна Timeline
(Монтаж).

♦ Стандартные элементы окна: заголовок, полосы про-
крутки, кнопка вызова меню окна.

♦ Toolbar (Панель инструментов) – панель из восьми
кнопок (два ряда по четыре кнопки) находится под заголов-
ком, примыкая к левой границе окна.

♦ Work Area (Зона выбора рабочей области) – находится
непосредственно под заголовком справа от панели инстру-
ментов.

♦ Preview Indicator Area (Область индикатора предвари-
тельного просмотра) – вытянутая по горизонтали узкая об-
ласть между зоной выбора рабочей области и шкалой време-
ни.

♦ Timeline (Шкала времени) – горизонтальная линейка с
метками времени и ползунковым маркером линии редакти-
рования.

♦ Tracks (Дорожки, или треки) – горизонтальные прямо-
угольные области, служащие для размещения клипов. Тре-
ки начинаются заголовком, расположенным слева (под пане-
лью инструментов) и включающим ряд элементов управле-



 
 
 

ния видом трека.
♦ Toggle Bar (Панель режимов) – панель, примыкающая

к нижней границе окна и управляющая различными режи-
мами редактирования.

 
Зона выбора рабочей области

 

Зона выбора рабочей области определяет участок филь-
ма, для которого создается предварительный просмотр в
окне Monitor (Монитор) (например, нажатием клавиши
<Enter>) и который экспортируется во внешний файл. На
ней находятся следующие элементы:

♦ треугольные маркеры, определяющие рабочую область
фильма:

      • входной – маркер начала фильма;
      • выходной – маркер конца фильма;
♦ полоса выбора рабочей области желтого цвета, выделя-

ющая участок между маркерами.
Изменять положение полосы выбора рабочей области

можно ее перетаскиванием инструментом Selection (Вы-
бор), а ее размер – перетаскиванием граничных маркеров
или применением инструмента соответствующего маркера.

 
Индикатор предварительного просмотра

 

Область индикатора предварительного просмотра опреде-
ляет те участки в фильме, которые не могут отображаться



 
 
 

в окне Monitor (Монитор) в режиме реального времени. В
зависимости от установок проекта, быстродействия компью-
тера и примененных спецэффектов участки фильма отмеча-
ются в этой области полосами разного цвета:

♦ красная – фрагмент видео не может быть воспроизве-
ден в режиме реального времени в окне Monitor (Монитор)
и требует компиляции проекта (рис. 1.37);

Рис. 1.37. Полоса выбора рабочей области, индикатор
предварительного просмотра и шкала времени с выделен-
ным маркерами фрагментом фильма окна Timeline (сверху
вниз)

♦ зеленая – для данного фрагмента видео создан файл
предварительного просмотра, и он может быть показан в ок-
не Monitor (Монитор);

♦ малиновая – для данного фрагмента фильма звук не
может быть воспроизведен в режиме реального времени и
требует компиляции проекта;

♦ салатовая – для данного фрагмента фильма создан
файл предварительного прослушивания, который может
быть воспроизведен.

Замечание
Если текущий кадр фильма не может быть



 
 
 

воспроизведен в режиме реального времени, то в
окне Monitor (Монитор) он заменяется модельным
кадром исходного клипа и сопровождается слева сверху
пиктограммой в виде крестика.

 
Шкала времени

 

Масштаб шкалы определяется выпадающим списком мас-
штаба в левой нижней части окна Timeline (Монтаж). Ес-
ли в окне Monitor (Монитор) выделен некоторый фрагмент
фильма, т. е. установлены входной и выходной маркеры мон-
тажа, то на шкале времени отображаются в виде фигурных
скобок оба маркера, а фрагмент между ними выделяется
темным тоном (см. рис. 1.37).

Кроме того, на шкале времени располагается ползунок ли-
нии редактирования. Перемещая его (перетаскиванием, ли-
бо простыми щелчками в области шкалы времени), вы сме-
щаете текущий кадр фильма, отображаемый в окне Monitor
(Монитор).

 
Панель инструментов

 

Щелчок на кнопке панели инструментов выбирает тот или
иной инструмент в качестве рабочего. При наведении ука-
зателя мыши на какую-либо область окна Timeline (Мон-
таж), где можно использовать этот инструмент, он приобре-
тает вид пиктограммы с кнопки выбранного инструмента.



 
 
 

Некоторые кнопки содержат не один, а несколько инстру-
ментов. Они помечены маленьким треугольником в правом
нижнем углу кнопки. Для выбора скрытого инструмента из
такой кнопки:

1. Нажмите ее и удерживайте кнопку мыши.
2. Из палитры, которая всплывет вблизи кнопки через

несколько мгновений (рис. 1.38), выберите нужный инстру-
мент, отпустив на нем кнопку мыши.

Рис. 1.38. Инструменты выделения

Окно Timeline (Монтаж) содержит следующие инстру-
менты:

♦ Selection (Выбор) – инструмент в виде стрелки для вы-
деления одного клипа;

♦ инструменты выделения (рис. 1.38):
          • Range Select (Выбор диапазона) – для выделения

нескольких клипов с помощью протаскивания указателя мы-
ши;

      • Block Select (Выбор блока) – для выделения области
окна Timeline (Монтаж), определяющей виртуальный клип
(см. разд. 4.3.13);

       • Track Select (Выбор трека) – для выделения всех



 
 
 

клипов, расположенных на данном треке правее указателя
мыши;

      • Multitrack Select (Выбор всех треков) – для выделе-
ния всех клипов, расположенных на всех треках правее ука-
зателя мыши;

♦ инструменты редактирования, или монтажа (рис.
1.39):

Рис. 1.39. Инструменты монтажа

            • Rolling Edit (Совмещение) – для монтажа стыка
клипов с наложением одного клипа на другой и сохранени-
ем длительности фильма так, что сдвигается лишь граница
раздела двух клипов;

      • Ripple Edit (Сдвиг) – для монтажа стыка клипов с
изменением общей длительности фильма в соответствии со
сдвигом границы клипа;

      • Rate Stratch (Растяжение/Сжатие) – для масштаби-
рования клипа (изменения длительности за счет изменения
скорости клипа);

      • Slip Edit (Прокрутка) – для монтажа с прокруткой
исходного клипа, т. е. с  соответствующим изменением его
входного и выходного маркеров; ни длительность редактиру-



 
 
 

емого клипа, ни общая длительность фильма не меняются;
      • Slide Edit (Прокрутка с совмещением) – монтаж с

соответствующим изменением входного и выходного марке-
ра клипа за счет взаимного наложения на соседний клип;

♦ инструменты разрезания (рис. 1.40):

Рис. 1.40. Инструменты разрезания
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