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ВВЕДЕНИЕ
Целью освоения дисциплины «Компьютерные технологии» является формирование у студентов понимания и навыка применения компьютерных технологий в области художественного проектирования предметно-пространственной среды. 

Задачи освоения дисциплины:

– формирование навыков создания видеоматериала для презентации курсовых и дипломных проектов в области художественного проектирования; 

– совершенствование навыков применения компьютерных технологий в области дизайна.
Дисциплина «Компьютерные технологии» дает общее представление о компьютерных программах для видеомонтажа и анимации, методиках использования программ для демонстрации курсовых и дипломных проектов и содержит следующие основные темы: 

1. Создание анимации в программе Adobe After Effects.

2. Создание анимации в программе Adobe Flash.

3. Работа в программе Adobe Premiere Pro.

4. Использование комплекса программ Adobe при создании одного видеоролика. Синтез Adobe Premiere Pro, Adobe Photoshop, Adobe Illustrator, Adobe Flash и Adobe After Effects.
В методических указаниях изложены рекомендации по самостоятельной работе студентов, подготовку к практическим занятиям и зачету. Методические указания предназначены для студентов Архитектурного факультета, обучающихся на бакалавриате по направлениям 54.03.01 Дизайн и 07.03.03 Дизайн архитектурной среды.

1. ОСНОВНЫЕ ПОНЯТИЯ

АНИМАЦИИ И МОНТАЖА С ИСПОЛЬЗОВАНИЕМ  КОМПЬЮТЕРНЫХ ТЕХНОЛОГИЙ

Компьютерная анимация — вид мультипликации, создаваемый при помощи компьютера. В отличие от более общего понятия «графика CGI», относящегося как к неподвижным, так и к движущимся изображениям, компьютерная анимация подразумевает только движущиеся. На сегодня получила широкое применение как в области развлечений, так и в производственной, научной и деловой сферах. 
С середины 1980-х годов компьютерная анимация используется для создания спецэффектов в кинематографе. Первым фильмом, содержащим ключевые сцены, основанные на изображении, синтезированном компьютером, стал «Терминатор 2: Судный день».
Диапазон анимации — это группа кадров на временной шкале, в которой одно или несколько свойств объекта на временной шкале меняются со временем. Диапазон анимации выглядит на временной шкале как группа кадров на одном слое с синим фоном. Эти диапазоны анимации можно выбрать в качестве единичного объекта, перетащить из одного места на временной шкале в другое и даже в другой слой. В каждом диапазоне анимации анимирован может быть только один объект в рабочей области. Этот объект называется целевым объектом диапазона анимации.

Ключевой кадр свойства — это кадр в диапазоне анимации движения, где явно определены одно или несколько значений свойств для целевого анимационного объекта. Эти свойства могут включать положение альфа (прозрачность), оттенок цвета и т. д. Для каждого свойства, определенного пользователем, создается отдельный ключевой кадр свойства. Если во одном кадре задать более одного свойства, то ключевые кадры для каждого из этих свойств будут размещены в этом кадре. Все свойства диапазона анимации и его ключевые кадры свойств можно просмотреть на панели редактора движения. Из контекстного меню диапазона анимации можно также выбрать, какие типы ключевых кадров свойств отображать на временной шкале.

Монтаж (фр. montage) — творческий и технический процесс в кинематографе, на телевидении или звукозаписывающих студиях, позволяющий в результате соединения отдельных фрагментов исходных записей получить единое, композиционно целое произведение. Монтаж является важнейшей частью кинематографического языка, способной придать повествованию выразительность и внятность минимальными средствами. Важный момент в монтаже: убрать все лишнее, чтобы максимально сфокусировать внимание зрителя (слушателя) на главном в произведении.

Теоретик кинематографа Лев Кулешов в 1917 году написал о монтаже:

	
	«Для того, чтобы сделать картину, режиссёр должен скомпоновать отдельные снятые куски, беспорядочные и несвязные, в одно целое и сопоставить отдельные моменты в наиболее выгодной, цельной и ритмической последовательности, так же, как ребенок составляет из отдельных, разбросанных кубиков с буквами целое слово или фразу».
	



Один из первых звукомонтажных аппаратов для киноплёнки — «Мовиола» (1924).
Кроме межкадрового монтажа, получаемого склеиванием отдельных монтажных кадров в общую последовательность, в кино и на телевидении существует также понятие внутрикадрового монтажа.

Внутрикадровым монтажом называется композиционное построение внутри одного монтажного кадра, объединяющее происходящие в нём действия в единый мизанкадр. Это достигается организацией действия в кадре режиссёром и оператором, и не требует отдельной технологии, необходимой при межкадровом монтаже.
Типы кадров видеопотока — способы кодирования и хранения информации об очередном кадре, отличающиеся друг от друга наличием или отсутствием зависимостей этого кадра от предыдущих и последующих.

Обычно кадр разбивается на квадратные макроблоки, и тип ссылки для каждого из макроблоков определяется индивидуально, однако с ограничением, заданным типом всего кадра:

I-кадры (Intra, также называются ключевыми (keyframes) или «опорными») могут содержать только независимо сжатые макроблоки.

P-кадры (Predicted, «разностные» кадры) могут содержать как независимо сжатые макроблоки, так и макроблоки со ссылкой на другой I- или P-кадр.

B-кадры (Bi-predicted, «двунаправленные», «обратные» кадры) могут содержать следующие макроблоки: независимые (intra), со ссылкой на один кадр (predicted) или со ссылкой на 2 кадра (bi-predicted). B-кадры ссылаются на ближайшие I-,P- или B-кадры.

Понятия линейного и нелинейного монтажа относятся только к его электронной разновидности. Исторически первым появился линейный монтаж, предполагающий создание монтажной последовательности перезаписью на новый носитель в нужном порядке. При этом каждая склейка предполагает предварительную подгонку монтажных точек обоих исходных кадров, что замедляет процесс из-за перемоток и замены разных видеокассет с нужными фрагментами. Продолжительные монтажные кадры требуют для перезаписи промежутка времени, равного их длительности.

Ещё больше технология усложняется при покадровой точности монтажа, необходимой в профессиональном видеопроизводстве. Для управления видеомагнитофонами в этом случае используется сложный и дорогой контроллер, обеспечивающий точную подгонку монтажных точек, откат магнитных лент для предварительного разгона, синхронизацию механизмов перед осуществлением склейки, которая происходит точно в момент кадрового гасящего импульса. Создание усложнённого монтажного перехода типа «шторки» и «наплыва» невозможно без трёх видеомагнитофонов, два из которых служат источниками, а на третьем «собирается» готовый фильм. Склеиваемые фрагменты при этом должны быть на разных кассетах, и в случае, если первоначально записаны на одной магнитной ленте, требуется копирование одного из них (англ. B-roll), снижающее качество при аналоговой видеозаписи.
Нелинейный монтаж осуществляется при помощи специальных компьютерных приложений, получивших общее название видеоредакторов. Важное достоинство нелинейного монтажа заключается в ненужности полной перезаписи готовой программы для изменения монтажной последовательности, сокращения или удлинения фрагментов. В этом случае достаточно отредактировать лист монтажных решений. Воспроизведение смонтированного сюжета может быть осуществлено сразу же после создания листа, многократно повышая оперативность новостного вещания. Нелинейный монтаж возможен и на маломощных компьютерах, непригодных для обработки видео в реальном времени. В этом случае новый файл, соединяющий исходные фрагменты в нужной последовательности, генерируется компьютером и при необходимости выводится на магнитную ленту или оптический видеодиск. При невысокой мощности компьютера длительность вывода файла с готовым фильмом может превышать его хронометраж в несколько раз, однако и в этом случае нелинейный монтаж технологичнее линейного, предоставляя профессиональные возможности даже в домашних условиях.
Adobe After Effects это программное обеспечение компании Adobe Systems для редактирования видео и динамических изображений, разработки композиций, анимации и создания различных эффектов. Широко применяется в обработке отснятого видеоматериала, при создании рекламных роликов, музыкальных клипов, в производстве анимации, титров для художественных и телевизионных фильмов, а также для целого ряда других задач, в которых требуется использование цифровых видеоэффектов.

Анимация в After Effects. Слой или эффект слоя анимируется путем изменения одного или нескольких его свойств с течением времени. Анимировать можно любое свойство или эффект, у которого есть значок в виде изображения секундомера. Свойства слоя можно заанимировать с помощью ключевых кадров, выражений или же обоих этих параметров.
Adobe Flash это мультимедийная платформа компании Adobe Systems для создания веб-приложений или мультимедийных презентаций. Широко используется для создания рекламных баннеров, анимации, игр, а также воспроизведения на веб-страницах видео- и аудиозаписей. Платформа включает в себя ряд средств разработки, прежде всего Adobe Animate и Adobe Flash Builder а также программу для воспроизведения flash-контента - Adobe Flash Player, хотя flash-контент умеют воспроизводить и многие плееры сторонних производителей.
Файл SWF (Small Web Format) – это flash-анимация, которую создали приложением для разработки flash – Adobe Flash, например. Такие файлы могут содержать текст, либо же анимацию со вставками векторных, растровых изображений, аудио-дорожек, либо же сценариев на языке Action Script.
Файл FLA — это необработанный редактируемый файл, сохраненный приложением Flash. Файл SWF - сжатый файл, созданный из файла FLA для последующего использования в Интернете.
Audio Video Interleave (сокращённо AVI; букв. «чередование аудио и видео») — RIFF-медиаконтейнер, впервые использованный Microsoft в 1992 году в пакете Video for Windows.

Формат файлов с расширением AVI может содержать видео- и аудиоданные, сжатые с использованием разных комбинаций кодеков, что позволяет синхронно воспроизводить видео со звуком. Файл AVI может содержать различные виды компрессированных данных (например, DivX-видео + WMA-аудио или Indeo-видео + PCM-аудио), в зависимости от того, какой кодек используется для кодирования/декодирования. Как и DVD, файлы AVI поддерживают многопоточное аудио-видео.

Литературный сценарий это полноценное художественное произведение, отвечающее специфическим и производственным требованиям фильмопроизводства, где с учётом зрительных и звуковых образов дается описание эпизодов видеоролика с диалогом персонажей.
2. МЕТОДЫ СОЗДАНИЯ АНИМАЦИИ
Ротоскопирование — мультипликационная техника, при которой мультипликационный или комбинированный отрезок фильма создаётся путём последовательной обрисовки отдельных кадриков отснятой киноплёнки с реальными актёрами и декорациями. В первые десятилетия этой технологии изображение проецировалось на кальку и вручную обрисовывалось художником, сейчас для этих целей активно используется компьютер.

При создании спецэффектов ротоскопирование используется для создания блуждающей маски, закрывающей участки реального изображения, предназначенные для добавления несуществующих персонажей или элементов фона.
Анимированная маска это слой, который скрывает изображения на расположенном под ним маскируемом слое.

Маску используют с целью просмотра участка маскируемого слоя как через окно.
Слой-маска не может использоваться в одиночку, а должен быть связан с одним или несколькими обычными слоями, в отношении которых он даёт эффект маски. То есть, содержимое связанных слоёв видно только через «дырки» в маске, а вся остальная их часть остается невидимой. Более того, маска может иметь анимацию (кроме анимации, использующей направляющую для движения), что позволит создавать весьма необычные эффекты.

В ходе работы на слое маски, для создания «дырок», чаще всего используется графический примитив — заливка. В этом случае она играет роль очень ядовитой краски или кислоты разъедающей поверхность слоя. Линии таким свойством не обладают.
Итак, маска может быть создана на основе:

• графического примитива — заливки,

• текстового блока,

• экземпляра символа типа Graphic или Movie Clip, конечно же, при
• условии, что в этих символах имеются области заливки.
Основными методами анимации в программе Adobe Flash, являются:

• покадровая анимация;

• анимация движения;

• анимация формы;

• анимация по заданной траектории.

Эти виды могут комбинироваться в зависимости от целей и задач 

в разных пропорциях.
Анимация по ключевым кадрам создаётся методом расстановки ключевых кадров аниматором. Промежуточные же кадры генерирует специальная программа. Этот способ наиболее близок к традиционной рисованной мультипликации, только роль фазовщика берёт на себя компьютер, а не человек.
Анимация движения — это анимация, создаваемая заданием различных значений свойства объекта в разных кадрах. Animate вычисляет значения этого свойства для всех промежуточных кадров между этими двумя. Термин «Tween» происходит от выражения «in-between» («в промежутке»).
Анимация движения — это эффективный и рациональный способ создавать движения и изменения во времени с сохранением минимального размера файла. В случае анимации движения в FLA-файле и опубликованном SWF-файле хранятся только значения ключевых кадров свойств.
Анимация формы. С ее помощью можно анимировать изменение цвета и формы объекта. В отличие от анимации движения, анимация формы не применима к сгруппированным объектам, к символам, а также к текстовому полю и к растровой графике. 
Анимация по заданной траектории. Специальные слои направляющих позволяют задавать траектории движения для анимируемых экземпляров, групп или текстовых блоков. С одним слоем направляющей можно связать несколько слоев объектов, чтобы все объекты двигались по одной траектории. Связанный со слоем направляющей обычный слой становится ведомым.
КОНТРОЛЬНЫЕ ЗАДАНИЯ
1. Поздравительный видеоролик "С 1 сентября!".
2. Обработка отснятого видео. Анимация методом ротоскопирования.
3. Титры с использованием анимации формы.

4. Анимация текста и изображений с наложением маски.

5. Движение по заданной траектории.

6. Персонаж с портретным сходством.

7. Анимация персонажа.

8. Сценарий для видеопрезентации.

9. Создание видеопрезентации. Монтаж видео и аудио контента.

