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191 1ـ9ـ11ـ نحوۀ تعیین Transition پیش فرض 
191 2ـ9ـ11ـ نحوۀ تنظیم مدت زمان Transition پیش فرض 
191  Timeline پیش فرض به Transition 3ـ9ـ11ـ نحوۀ  اضافه کردن
192  Transition 10ـ11ـ جایگزین کردن یک
193 11ـ11ـ       استفاده از نرم افزار Photoshop در ساخت جلوهای انتقالی 
193  Premiere در Ins ـ Plug  12ـ11ـ نحوۀ  نصب
194 13ـ11ـ آشنایی با جلوه های ویدیویی 
195 14ـ11ـ نحوۀ اعمال جلوه های ویژه روی یک کلیپ 
197 15ـ11ـ نحوۀ حذف جلوۀ ویژۀ ویدیویی 
198 16ـ11ـ Keyframing و کاربرد آنها در جلوه های ویژه 
199 17ـ11ـ تغییر اثر جلوۀ ویژه در طول یک کلیپ 
200 خودآزمایي 
200 کارگاه تدوین 
201 پرسش های چهارگزینه ای 
202 پروژه 

  202 تحقیق و پژوهش 

 203  فصل دوازدهم: توانایی به حرکت در آوردن ویدیو و تصاویر ساکن 

205  Effect Controls 1ـ12ـ اعمال حرکت و پنجره
206 2ـ12ـ اعمال حرکت و تغییر اندازه روی یک کلیپ 
207 3ـ12ـ جلوه های حرکتی تغییر مکان و تغییر اندازه 
208 4ـ12ـ بهبود حرکت با  ایجاد جلوه چرخش 
209 5 ـ12ـ جلوۀ Anchor Point و کاربرد آن در حرکت 
210 6ـ12ـ شناخت اصول حرکت های سه بعدی 
211 7ـ12ـ اصول ایجاد یک Slide Show با استفاده از تصاویر ساکن 
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220 3ـ13ـ تغییر سرعت متغیر کلیپ 
221 4ـ13ـ تغییر جهت کلیپ به صورت متغیر 
222  Razor 5ـ13ـ آشنایی با ابزار
223 6ـ13ـ کاربرد کادرهای ساکن )Freeze Frames( در یک سکانس 
224 7ـ13ـ نحوۀ جایگزین کردن یک کلیپ 
225 8 ـ13ـ شناخت اصول استاندارد های لازم برای پخش تلویزیونی 
226  )Color Bars( 9ـ13ـ ساخت نوار های رنگی
227  )Color Matte( 10ـ13ـ ساخت صفحات رنگی
227  )Black Video( 11ـ13ـ ساخت تصاویر ویدیویی سیاه
228  )Universal Counting Leader( 12ـ13ـ ساخت یک شمارش معکوس
228  Offline File 13ـ13ـ نحوه ساخت

 )Nested Sequence( 14ـ13ـ آشنایی با سکانس های تو در تو
229 و کاربرد آنها 
230 15ـ13ـ نحوۀ ایجاد یک سکانس تو در تو 
231  )MultiـCamera( 16ـ13ـ تدوین چند دوربینی
234 خود آزمایی 
234 کارگاه تدوین 
235 پرسش های چهارگزینه ای 
235 تحقیق و پژوهش 
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249 پرسش های چهارگزینه ای 
249 پروژه 
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مقدمه

علمی که در کار جلوه کند بهترین نوع دانش است. حضرت علی )ع(

خدایا تورا سپاس می گوییم که به ما فرصت تحقیق، تجربه و نگارش این اثر را در جهت 
اعتلای فرهنگ و دانش فرزندان این مرز و بوم عطا فرمودی. 

کار  و  تجربه  سال ها  حاصل  دارد  قرار  عزیزان  شما  اختیار  در  هم اکنون  که  ی  کتاب
از تجربیات  از هنرآموزان رشته کامپیوتر استان خراسان جنوبی است که تلفیقی  تعدادی 

کلاس درس و نیاز حرفه ای بازار کار را به نگارش درآورده اند. 
کتاب حال حاضر براساس استاندارد »تولیدکننده محتوای الکترونیکی عمومی« وزارت 
کار در دو جلد، جهت هنرجویان شاخه کاردانش و تمامی دانش پژوهان رشته کامپیوتر به 

تحریر در آمده است. 
از آن جایی که هدف اصلی شاخه کاردانش و به طور کلی نیاز کشور عزیزمان در جهت 
محتویات  نگارش  ما  است.  مهارت آموزی  بر  تأکید  کارآمد،  و  فعال  اشتغال  پایدار،  عه  توس
فصل های کتاب را بر این اصل و هدف متمرکز کرده به طوری که علاوه بر نگارش مهارت محور 
مطالب کتاب در بستر نرم افزار، و تمرینات عملی پایان فصل ها، ساختار اصلی کتاب بر پایه 
از هنرآموزان محترمی که زحمت  بنابراین  است.  داده شده  قرار  بودن مطالب  پروژه محور 
تدریس این کتاب را برعهده دارند خواهشمندیم علاوه بر مفاهیم نظری و تئوری کتاب، توجه 
ویژه ای بر مباحث عملی و حل تمرینات و پروژه های کتاب داشته باشند. و از روش تدریس 
پروژه محور در ارائه مطالب کتاب به هنرجویان استفاده کنند، امید است این سبک از آموزش 
بتواند قدرت ابتکار، خلاقیت و در عین حال مهارت آموزی حرفه ای هنرجویان رشته کامپیوتر 

را بیش از پیش تقویت نماید. 
تألیف  دفتر  بی دریغ  و حمایت های  زحمات  از  فراوان  تشکر  و  تقدیر  پایان ضمن  در 
کتاب های درسی شاخه فنی وحرفه ای و کاردانش و کارشناسان محترم شان و تیم بررسی کننده 
ایشان در کمیسیون تألیفات شاخه کاردانش از شما هنرآموزان و هنرجویان و دانش پژوهان 
محترم تقاضا داریم با نظرات و پیشنهادات خود ما را در جهت رفع معایب این اثر راهنمایی 

فرمایید. 

مؤلفان   
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 اهداف رفتاری

در پایان این فصل از هنرجو انتظار می رود که بتواند:
  مفهوم صدا و عوامل مؤثر بر فرایند تولید آن را بیان نماید.

  مشخصات اصلی صوت را نام برده و توضیح دهد.

  عملکرد ابزارهای ADC و DAC را در صدای دیجیتال بیان کند.

  فرمت های مهم فایل های صوتی را با ذکر مشخصات آنها توضیح دهد.

  کاربرد کارت صدا در رایانه را بیان کرده و انواع آن را نام ببرد.

  نرم افزار های کاربردی در ویرایش صدا را نام ببرد.

  برنامه Adobe Audition را نصب و فعال سازی کند.

فصل اول

توانایی شناخت مفاهیم صوت و نصب نرم افزار Adobe Audition و شناخت محیط
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یکی از نرم افزارهایی که در این قسمت به بررسی آن خواهیم پرداخت نرم افزار Audition 2020 است، که 
در تهیه و ساخت یک چندرسانه ای از این نرم افزار برای ویرایش و میکس صدا استفاده می شود. قبل از اینکه 
به بررسی این نرم افزار و قابلیت های آن بپردازیم، ابتدا لازم است با تعدادی از مفاهیم پایه و اصلی در صوت 

دیجیتال آشنا شوید.

1ـ1ـ مفهوم صدا و فرایند تولید آن 

صدا با ارتعاش مولکول های هوا تولید می شود و موجب افزایش فشار هوا در آن نقطه می گردد. این فشار به 
مولکول های هوای مجاور نیز منتقل شده و باعث ارتعاش آنها می شود تا به گوش ما می رسد. این تغییرات 

فشار هوا موجب ایجاد نوساناتی در پردۀ گوش شده و ما به این ترتیب، صدای ایجاد شده را می شنویم.
امواج صدا از مرکز منبع تولید کنندۀ آن به سمت بیرون حرکت می کند. بهترین مثال برای درک این مطلب، 
انداختن سنگ در یک دریاچه است. )شکل 1ـ1( امواج صدا نیز همانند امواج آب از مرکز به طرف بیرون 

حرکت کرده و در همه ابعاد گسترش می یابد.

در علم فیزیک یا الکترونیک، صدا را با یک شکل موج نشان می دهند. شکل 2ـ1 نمونه ای از این امواج را 
نشان می دهد:

شکل 1ـ1ـ امواج صدا در همۀ جهات منتشر می شوند.

این شکل موج ها بیانگر تغییرات فشار هوا هستند؛ به این مفهوم که خط صفر )محور افقی( بیانگر این است 
افزایش فشار در  بالا به مفهوم  ارتعاشی ندارد. حرکت منحنی به سمت  که هوا تحت هیچ فشاری نیست و 
مولکول های هواست تا به اوج خود برسد که به آن، نقطۀ اوج )Peak( می گویند )نقطۀ C(. هنگامی که منحنی 

شکل2ـ1ـ شکل موج
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به سمت پایین حرکت می کند، از فشار هوا کاسته می شود و به پایین ترین حد خود در نقطۀ B می رسد و این 
روند به صورت مرتب تکرار می شود که به آن، نوسان یا بسامد می گویند که برای اندازه گیری آن از کمیتی به 

نام فرکانس استفاده می کنند و واحد اندازه گیری آن Hz )هرتز( است.

جدول1ـ1ـ پارامترهای موج

علامت اختصاریپارامترهای موجتعریفواحد

VoltMax height of waveAmplitudeA

Seconds,STime taken for one cyclePeriodT

Metres,MDistance covered by one cycleWavelengthH

Hertz,HZNumber of cycles per secondFrequencyF

DegreesComparative delay between wavesPhaseQ

در انتشار صدا ذره های هوا منتقل نمی شوند؛ بلکه حول نقطۀ تعادل خود نوسان می کنند.
نکته

٢ـ1ـ موج و ویژگی های آن

موج به دو دستۀ مکانیکی و الکترومغناطیسی تقسیم می شود. موج الکترومغناطیسی می تواند هم در محیط 
ماده و هم در خلأ منتشر شود. موج مکانیکی به وسیلۀ ارتعاش ایجاد می شود و انرژی حاصل از منبع ارتعاش 
را منتقل می کند. حرکت موج از نوع نوسانی است؛ یعنی در فاصلۀ زمانی منظم تکرار می شود. برای اینکه 

بیشتر با موج و پارامتر های آن آشنا شوید، در ادامه بیشتر به بررسی این موارد می پردازیم.

شکل 3ـ1ـ پارامترهای موج



فصل اول: توانایی شناخت مفاهیم صوت و نصب نرم افزار Adobe Audition و شناخت محیط

5

1ـ2ـ1ـ دامنه)A(: بیشترین ارتفاع موج است که با A نشان داده می شود. )شکل 3ـ1( 
2ـ2ـ1ـ دورۀ تناوب)T(: زمان یک نوسان کامل را دورۀ تناوب گوییم و آن را با T نمایش داده و برحسب 

ثانیه اندازه می گیریم.
3ـ2ـ1ـ طول موج )λ(: مسافتی که موج در مدت یک دورۀ تناوب می پیماید، طول موج نام دارد و آن را 

با λ نمایش داده و واحد آن متر است.
4ـ2ـ1ـ فرکانس)F(: تعداد نوسانات کامل موج در یک ثانیه را فرکانس یا بسامد گوییم و واحد آن هرتز 
ایجاد شود،  نوسان کامل موج  ثانیه دو  اگر در یک  مثال،  به عنوان  داده می شود.  نشان   F با  و  است   )Hz(
می گوییم فرکانس موجود 2 هرتز است. توجه داشته باشید که گوش انسان توانایی شنیدن هر موج صوتی و با 
هر فرکانسی را ندارد؛ بلکه تنها می تواند موج هایی را که فرکانس آنها بین 20 تا 20000 هرتز است، بشنود.
 V مسافتی را که موج در مدت یک ثانیه می پیماید، سرعت موج می گویند و با :)V( 5ـ2ـ1ـ سرعت موج

V=HF .نشان می دهند. سرعت موج با فرکانس و طول موج رابطۀ مستقیم دارد
)به عنوان مثال، سرعت صدا در هوا حدود 300 متر در ثانیه است(.

٦  ـ2ـ1ـ فاز )Q(: با این کمیت می توان یک نقطۀ مشخص روی یک موج 
کامل  درجه   360 در  موج  یک  است.  درجه  آن  واحد  و  داد  نشان  را  کامل 
می شود؛ بنابراین، نیم سیکل آن در 180 درجه و یک چهارم سیکل آن در 
90 درجه کامل می شود، به عبارت دیگر، اگر بخواهیم نقطۀ پیک موج را نشان 
دهیم، می گوییم نقطه ای از موج که فاز آن 90 درجه است )در شکل 4ـ1 

نقطه B دارای فاز 270 درجه می باشد(.

٣ـ1ـ تأثیر امواج بر یکدیگر

اگر  از هم کم شوند.  یا  اضافه شده  یکدیگر  به  یکدیگر می رسند، می توانند  به  یا چند موج  هنگامی که دو 
برآمدگی و فرورفتگی امواج دقیقاً یکی باشد و هم فاز باشند )اختلاف فاز صفر درجه(، یکدیگر را تقویت کرده 

و در نتیجه موجی تولید خواهد شد که دامنۀ آن از امواج اولیه بیشتر است )شکل 5ـ1(. 

شکل 4ـ1ـ فاز

شکل 5ـ1ـ تأثیر امواج هم فاز



٦

امواج صوتی که فازهای مخالف دارند و دقیقاً برآمدگی و فرورفتگی شان مقابل یکدیگر است؛ این سری از امواج 
یکدیگر را عملًا خنثی می کنند ) شکل 6 ـ1، اختلاف فاز 180 درجه(.

در بیشتر موارد، صداهایی که دارای فاز هایی با مقادیر مختلف هستند، باعث تولید امواج پیچیده  ای می  شوند 
که در حقیقت موج تولید شده ترکیبی از چند نوع موج مختلف است. )نمونۀ این نوع موج ها ترکیب صداهای 

مربوط به سازهای مختلف در موسیقی می باشد(.

شکل ٦ـ1ـ تأثیر امواج با فاز مخالف

شکل ٧ـ1ـ تأثیر امواج بر فازهای مختلف

٤ـ1ـ صوت

امواج صوتی از نوع مکانیکی هستند که در اثر ارتعاش اجسام قابل ارتعاش مانند هوا، آب و لاستیک تولید و 
منتشر می  شوند. امواج صوتی در گازها، مایعات و جامدات منتشر می شوند. در جدول2ـ1 سرعت انتشار صدا 

در مواد مختلف نشان داده شده است. 

جدول 2ـ1ـ سرعت انتشار صدا در مواد مختلف

 M/S )متر بر ثانیه(مادهمحیط

گازها
316اکسیژن

331هوا

مایعات
1456جیوه
1498آب

جامدات
2100سرب
30000طلا
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موج حاصل از افتادن سنگ در استخر یا دریاچه حرکت می کند، امواج صدا نیز از مرکز منبع تولید کنندۀ آن 
به سمت بیرون حرکت می  کنند.

 آیا صدا در خلأ منتشر می شود؟ چرا؟
پرسش

٥ـ1ـ مشخصات صوت

صوت با مشخصاتی به شرح زیر شناسایی می شود:
)resonate( 4ـ طنین )Altitude( 3ـ ارتفاع )Volume( 2ـ بلندی )Intensity( 1ـ شدت

1ـ شدت صوت: مقدار انرژی صوتی است که در مدت یک ثانیه از واحد سطح )یک متر مربع( عمود بر 
راستای انتشار امواج می گذرد و آن را با 1I نشان می دهند و واحد آن، وات بر متر مربع2 است. عوامل مؤثر در 
شدت صوت عبارت است از: دامنۀ نوسان، فاصلۀ شنونده از منبع تولید صوت، جنس محیط انتشار و فرکانس. 
ارتعاشات به ذرات اطراف  او شروع شده سپس  تارهای صوتی  ارتعاشات  با  به طور مثال صدای خواننده که 

منتقل گشته و از طریق هوا به گوش انسان می رسد.
2ـ بلندی صدا: به افزایش و کاهش دامنۀ صوت که با حس شنوایی قابل درک است، اصطلاحاً بلندی صوت 
گفته می شود ؛ به طوری که هر چه دامنه کمتر باشد، صدا پایین تر خواهد بود. بلندی صدا به حساسیت گوش 

و شدت صوت بستگی دارد.

Intensity ـ1
2ـ شدت صوت قابل شنیدن از سوی انسان )I0( 12 ـ10 تا )IMAX(1 وات بر متر مربع است که بیانگر توانایی قابل توجه انسان در شنیدن 
صداهای بسیار ضعیف تا صداهای قوی است. لگاریتم نسبت شدت بلندترین صوت قابل شنیدن به شدت ضعیف ترین صوت را شدت نسبی 
صوت می گویند که واحد آن، بل )Bel( است ؛ ولی چون بل واحد بسیار بزرگی است در اندازه گیری ها از Decibel )یک دهم بل( استفاده 

می شود.

log 10
0

max

I
I

شدت نسبی صوت = 

مفهوم لگاریتم: برای عدد نمایی by=x با شرط b>0 و b<>1 می توان تعریف زیر را به عنوان مفهوم لگاریتم در نظر گرفت:

by=x ↔ y=Log x
b   (x>0)

در تعریف فوق، عدد b به عنوان پایه یا مبنای لگاریتم تعریف می شود.

فرکانس بالا  تر از 20000 را اصطلاحاً ماورای صوت می نامند. اصوات را می توان به دو نوع موزون و 
نا  موزون طبقه بندی کرد که موسیقی در این میان نوعی صدای موزون محسوب می شود.

نکته
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جدول3ـ1ـ شدت نسبی صوت

واحد اندازه گیری شدت صدا )db( دسی بلعنوان
0سکوت کامل

20تیک تاک ساعت مچی
30زمزمه )از فاصله یک متری(

70گفت وگو در یک متری با صدای بلند
120متۀ آسفالت شکاف

130هواپیمای جت
130آستانۀ دردناکی گوش

3ـ ارتفاع: علاوه بر شدت صوت، کیفیت دیگری نیز سبب تشخیص اصوات می شود. این کیفیت که برای 
تشخیص  که سبب  است  کیفیتی  ارتفاع صوت  می شود.  نامیده  ارتفاع  است،  برای چشم  رنگ  نظیر  گوش 
فرکانس  با  صداهای  و  »بم«  کم  فرکانس  با  صداهایی  است،  متفاوت  آنها  فرکانس  که  می شود  صداهایی 
زیاد»زیر« شنیده می شوند. وقتی می گوییم ارتفاع صوتی بالاتر است یعنی آن صوت زیرتر و دارای فرکانس 

بالاتری است. به عنوان مثال صدای خانم ها معمولاً »زیر« و صدای آقایان »بم« می باشد.
از  که  را  ارتفاع  هم  و  شدت  هم  صداهای  می توان  آن  با  و  است  موسیقی  اصوات  ویژۀ  4ـ طنین صوت: 
وسیله  های مختلف تولید شده اند، تشخیص داد. تجربه نشان می دهد که هرگاه یک نت خاص با یک آلت 
موسیقی و بار دیگر با آلت موسیقی دیگری نواخته شود و چشم بسته باشد، گوش به خوبی تشخیص می دهد 

که این دو صدا از دو اسباب متفاوت است.

٦ـ1ـ مفاهیم پایه در ضبط و پخش صدای دیجیتال

صدای آنالوگ مانند نوار مغناطیسی به لحاظ ساختاری و عملکرد با صدای دیجیتال متفاوت است. در صداهای 
دیجیتال و در هنگام ضبط آنها دستگاه های ADC 1 اقدام به نمونه برداری صوتی در فواصل زمانی مشخص 
می نمایند و بلافاصله نمونه های دریافتی را به اعداد یا کدهای صفر و یک تبدیل می کنند که به فرایند تبدیل 
سیگنال آنالوگ به عدد، اصطلاحاً Quantizantion )کمی سازی( مي گویند؛ ضمن اینکه به تبدیل نمونه های 
توضیح است  به  نمونه برداری2 گفته می شود. لازم  نرخ  ثانیه گرفته می شود، اصطلاحاً  دریافتی که در یک 

 ـ1  Analog to Digital Convertor
 ـ2  Sampling Rate

به نظر شما ارتفاع صوت با بلندی صوت چه تفاوتی دارد؟
پرسش
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دستگاه  هایی  یعنی  می گیرد؛  صورت  معکوس  فرایندی  نیز  دیجیتال  صداهای  پخش  هنگام  در  بدانید  که 
به نام  DAC 1 اصوات ضبط شده را با همان نرخ نمونه برداری به ولتاژهای الکتریکی تبدیل کرده و سپس 
ولتاژهای تولید شده برای افزایش دامنۀ صوتی به یک تقویت کننده صوتی منتقل شده و سپس صدا پخش 

می شود. در شکل 8ـ1 عملکرد ADC و DAC نمایش داده شده است.

DAC و ADC شکل 8 ـ1ـ عملکرد

در اصوات دیجیتال، صدا به صورت بیت های صفر و یک ذخیره می شود و تعداد بیت هایی که برای ذخیره 
هر نمونۀ صوتی مورد استفاده قرار می گیرد در کیفیت صدا مؤثر است که اصطلاحاً به آن عمق بیتی2 گفته 

می شود.
بنابراین، با این توضیحات می توان گفت که دو عامل نرخ نمونه گیری و عمق بیتی، از عواملی هستند که در 
کیفیت صدا و حجم فایل نقش اساسی ایفا می  کنند؛ یعنی افزایش نرخ نمونه گیری باعث افزایش کیفیت صدا 
و حجم فایل می شود و در این میان هرچه عمق بیتی بالاتر و از تعداد کانال های صوتی بیشتری در آن استفاده 
شده باشد، حجم فایل نیز افزایش بیشتری خواهد داشت؛ به عنوان مثال، صداهایی که با استفاده از یک کارت 

128 بیتی با 6 کانال ضبط می شوند،6 برابر یک صدای مونوي تک کاناله فضا اشغال می کنند. 
برای محاسبۀ میزان فضای لازم برای ذخیرۀ یک ساعت صدای ضبط شده با نرخ نمونه برداری و عمق بیتی 

مشخص از فرمول زیر استفاده می نماییم:
میزان فضای اشغال شده بر حسب بایت= زمان برحسب ثانیه× نرخ نمونه برداری× عمق بیتی× تعداد کانال ها 
به عنوان مثال، برای ذخیرۀ یک ساعت صدا با نرخ نمونه برداری 44/1 کیلوهرتز باعمق بیتی 16 به روش 

استریو محاسبات زیر را انجام می دهیم: 
3600)Second(×)44100 Sample/Sec(×)16 Sample/bit(×)2 Channel( = 5080320000bit = 605/6 MB 

از  خود  دیجیتال  صدای  ضبط  برای   DV فیلمبرداری  دوربین های  بدانید  که  است  توجه  قابل  پایان  در 
فرکانس های 32 یا 48 کیلوهرتز استفاده می کنند؛ درحالی که در CD های صوتی نرخ نمونه برداری استاندارد 

فرکانس 44/1 کیلوهرتز می باشد.

Digital to Analog Convertor ـ1
 Bit Depth ـ2

منبع صوتی میکروفن نمونه گیری

تقویت
 کننده صدا

فیلتر 
صوتی

DAC

ADC

فیلتر 
صوتی

0010011

0010011 بلندگو
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٧ـ1ـ ابزارهای صوتی و نحوۀ ضبط و پخش صدا 

در قسمت های قبل با مفهوم صدا و عوامل مؤثر در آن آشنایی کامل پیدا کردیم. در این قسمت می خواهیم 
با فرایند ضبط و پخش صدا، بهخصوص صداگذاری فیلم ها، آشنا شویم.

همان طور که می دانید، تولید ابزارهای صوتی تاریخچۀ بلندی نداشته و یکی از دستگاه هایی که در ابتدا، 
بشر در آن برای تولید صدا استفاده کرد، گرامافون های قدیمی  بودند که امروزه نیز هنوز در بعضی از خانه ها 

می توان آنها را پیدا کرد.
همزمان با پیشرفت علم الکترونیک، صدا به کمک ابزارها و مدارات الکتریکی به علائم مغناطیسی تبدیل شد 
و سپس روی یک سطح مغناطیسی تحت عنوان نوار ذخیره گردید و به این ترتیب، ابزارها و وسایل ضبط و 
پخش مغناطیسی به وجود آمدند. این ابزارها هم اکنون نیز در اکثر منازل و حتی استودیوهای ضبط و پخش 
صدا وجود دارند تا اینکه با ظهور و تولید کامپیوترها، تکنولوژی ضبط و پخش دیجیتال صدا تحول عظیمی  را 

در این صنعت فراهم نمود. 
در تکنولوژی دیجیتال، صدا طی روند مشخصی به اطلاعات از نوع صفر و یک تبدیل شده و روی ابزارهای 
ذخیره سازی مانند نوار DVD و CD ذخیره می شود. از مزایای بسیار زیاد صوت دیجیتال کیفیت بالای صدا، 
عدم ایجاد افت کیفیت در استفاده مکرر و همچنین حجم بسیار کم آنها است. ضمن اینکه با وجود کامپیوترها 
صداهای دیجیتال از انعطاف بسیار زیادی برخوردار است؛ به طوری که می توان پس از ضبط تغییرات بسیاری 

را روی آنها اعمال نمود؛ درحالی که در اصوات آنالوگ به راحتی این کار امکان پذیر نیست.
به طورکلی برای ضبط و پخش صدا توسط ابزارهای صوتی مختلف، از روش های مختلفی استفاده می شود که 
در این میان، هرچه از تعداد کانال های صوتی بیشتری استفاده شود، کیفیت صوتی موردنظر بالاتر رفته و 

قدرت تفکیک آن افزایش می یابد؛ به این لحاظ به بررسی اجمالی این روش ها می پردازیم:
)Mono( 1ـ٧ـ1ـ ضبط و پخش مونو 

در این روش صدا توسط یک کانال ضبط و پخش می شود؛ از این رو، این صداها قابلیت تفکیک بسیار پایینی 
دارند.

)Stereo( 2ـ٧ـ1ـ ضبط و پخش استریو
در این روش صداها دردو کانال یا باند مجزا ضبط و پخش می شود؛ به طوری که صدای تعدادی از عناصر از باند 
چپ و صدای تعدادی دیگر در باند راست ضبط خواهد شد؛ به همین دلیل، این روش از قدرت تفکیک پذیری 

بالایی برخوردار بوده و امروزه در بسیاری از وسایل صوتی و تصویری از این تکنولوژی استفاده شده است. 
)Multichannel( 3ـ٧ـ1ـ ضبط و پخش چند کاناله

در این روش درحقیقت از چند کانال برای ضبط و پخش صدا استفاده می شود؛ از این رو، این عمل علاوه بر 
افزایش قدرت تفکیک صداها امکان ویرایش صدای هر کانال را نیز به شکل راحت تر در اختیار ما قرار می دهد؛ 
به عنوان مثال، در یک فایل موسیقی چنانچه از این تکنولوژی استفاده شود، می توان صدای هر ابزار را در یک 

کانال ضبط کرد و بهراحتی، شدت صدای ابزار را کم یا زیاد کرده یا ویرایش نمود.
)Dolby Surround( 4ـ٧ـ1ـ ضبط و پخش دالبی

یکی دیگر از استاندارد  های ضبط و پخش چند کاناله است که یک سیستم صدای محیطی است؛ طوری که 
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در این روش، علاوه بر کانال های چپ و راست، کانال هایی هم برای صداهای محیطی طراحی شده است تا 
بتواند درهنگام پخش صدا، یک محیط چند بعدی را ایجاد نماید. نکته قابل توجه در مورد این سیستم صدا 
آن است که علاوه بر ضبط، محل پخش آن نیز لازم است به سیستم پخش دالبی مجهز باشد. در زیر، یک 
نمونه از سیستم های صوتی دالبی و نحوۀ چیدن ابزارهای صوتی و تصویری نشان داده شده است. همان طور 
که در این سیستم صدا مشاهده می کنید، علاوه بر باند های چپ و راست، یک باند مرکزی و دو باند چپ و 

راست محیطی نیز قرار داده شده است. )شکل 9ـ1(

امروزه سیستم های ضبط و پخش مختلفی از صداهای دالبی با کانال های مختلف صوتی وجود دارد که از مهم ترین 
آنها می توان به سیستم های ضبط و پخش Dolby Digital Ex ،Dolby Digital وDolby Pro Logic اشاره 
و  بلندگوها  ابزارهای جانبی چون  و  رایانه ها  و  ویدیوها  امروزه در  بر سینما ها  تکنولوژی علاوه  این  از  نمود 
گوشی ها نیز استفاده می شود. در شکل10ـ1 یک گوشی با سیستم Dolby Surround نمایش داده شده 

است.

شکل 9ـ1ـ نمایش یک سیستم پخش صوتی دالبی

Dolby Headphone شکل 10ـ1ـ
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٨ـ1ـ صدا در رایانه و قالب های مختلف آن 

 Sound Blaster ابزارهای جانبی مختلفی برای تولید صدا در رایانه طراحی شده است و پذیرش استاندارد
شرکت Creative منجر به ساخت کارت های صوتی مختلف شده است؛ به طوری که کارت های اولیه 8 بیتی 
با صدای مونو1 و به تدریج کارت های 16بیتی با صدای استریو2 تولید شدند؛ پس از آن کارت های 32 و 64 
و امروزه نیز کارت های صوتی حرفه ای 128 بیتی تولید شده اند که بیش از 6 کانال صوتی را مورد استفاده 

قرار می دهند. 

شکل 11ـ1ـ کارت صدا

این کارت ها با داشتن خروجی های دیجیتال از کیفیت بسیار بالایی برخوردارند. هرچند که امروزه در بیشتر 
بردهای اصلی رایانه کارت های صوتی به صورت Onboard وجود دارد، ولی با همه اینها ما به شما پیشنهاد 
می کنیم که اگر می خواهید میکس و مونتاژ صدا را به صورت حرفه ای ادامه دهید، از کارت های صوتی جداگانه 

که دارای قابلیت های فراوانی هستند، استفاده کنید.

٩ـ1ـ فرمت های مختلف صوتی و ویژگی آنها

همان طور که می دانید، صدا در رایانه با روش خاصی ذخیره و بازخوانی می شود؛ ولی نوع ذخیره سازی اطلاعات 
ونحوۀ خواندن آنها منجر به تولید قالب های صوتی متفاوتی شده است که از جمله مهم ترین آنها می توان به 
MP3 ،MID ،WMA و WAV اشاره نمود. درجدول 4ـ1 با ویژگی هر یک از این قالب های صوتی و کاربرد 

آنها آشنا می شوید. 

Mono ـ1
Stereo  ـ2
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جدول 4ـ1

ویژگي هاي کاربردي قالبنحوۀ ذخیره سازي فایلنام قالب

WAV

این قالب صدا یکي از قالب هاي صوت دیجیتایز شده می باشد؛ 
یعني اقدام به نمونه برداری صوتی در فواصل زمانی مشخص 
می نماید و اطلاعات دیجیتال به صورت بیت و بایت ذخیره 
مي شود. این قالب به طور فراگیر توسط عموم نرم افزار هاي 

تحت ویندوز استفاده می شود.

  حجم فایل های WAV بالا است.
  سازگار با اکثر برنامه ها در سیستم عامل 

ویندوز می باشد.
  همه نرم افزار هاي چندرسانه اي این قالب 

را پشتیباني مي نمایند.

MP3

این قالب صدا از قالب هاي صوت دیجیتایز شده با فشردگي 
نحوۀ  در  که  به طوری  است؛   1 MPEG خانواده  از  و  زیاد 
صدا  فشرده سازی  تکنولوژی  از  آن  اطلاعات  ذخیره سازی 
می توان  فرمت ها  این  مهم ترین  از  است.  شده  استفاده 
به MP2 , MP1 , MPA و MP3 اشاره نمود که در این 
میان MP3 به دلیل فشرده بودن و حجم فایلی کمتر، مورد 

توجه بسیار قرار گرفته است.

  اندازه حجم این فایل ها کم است.
  ویژگي Lyrics یعني قابلیت نمایش متن 

به همراه بخش صوت را داراست.

MIDI

است  موسیقی  در   2 MIDI یا   MID فرمت  اصلی  کاربرد 
و از جمله قالب های فایل های صوتی است که از آن برای 
از  است.  شده  استفاده  موسیقی  نت های  ذخیره سازی 
همۀ  می توان  که  است  آن  فایل ها  قبیل  این  ویژگی های 
اطلاعات موجود در آنها را از فایل استخراج کرد که این امر 
در موسیقی و برای موسیقی دانان از اهمیت بالایی برخوردار 
است. در بیشتر رایانه ها یک درگاه MIDI وجود دارد که 
ابزارهای موسیقی را به آن متصل کرده و آهنگ اجرا شده را 
به صورت فایل MID ذخیره می کند.این قالب صوتي لیستي 
که  است  موسیقي  نت هاي  به صورت  صوتي  فرمان هاي  از 
زمان اجراي آنها مشخص بوده و هریک نشان دهندۀ یکي 
از عملیات موسیقي است )به عنوان مثال، فشردن یک کلید 
پیانو یا نگهداشتن پدال پیانو(. این قالب صدا صوت دیجیتایز 
شده نیست؛ بلکه نمایش مختصر موسیقي است که به صورت 

عددي ذخیره شده است.

  این فایل ها بسیار فشرده تر از فایل هاي 
صوتي دیجیتالي هستند و اندازه آنها 200 
تا 1000 برابر کوچک تر از فایل هاي صوتي 

دیجیتالي مانند WAV هستند.
  منبع صوتي این فایل ها از کیفیت بالایي 

برخوردار است.

WMA3

است که محصول  کاربرد صوتی  پر  ازقالب های  یکی دیگر 
شرکت نرم افزاری مایکروسافت بوده و به دلیل حجم بسیار 
وب  و صفحات  اینترنت  در  امروزه  بالا  بسیار  وکیفیت  کم 
موارد استفاده فراوانی پیدا کرده است و بدین لحاظ با فرمت 
از  آن  به طوري که درصد فشردگي  رقابت می کند؛   MP3

قالب MP3 نیز بالاتر است.

  ویژگي Lyrics را داراست.
  حجم و اندازه فایل پایین است.

  در اینترنت و صفحات وب کاربرد دارد.

Motion Picture Expert - Group ـ1
Musical Instrument Digital Interface ـ2
Window Media Audio ـ3
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1٠ـ1ـ نرم افزار هاي ضبط و ویرایش صدا

 ،Adobe Audition براي ضبط و ویرایش صدا نرم افزارهاي مختلفي وجود دارد که از جمله مهم ترین آنها مي توان به
Cakewall ،Wavelab ،Cubase و Soundforge اشاره کرد. ما در این بخش به معرفي یکي از نرم افزارهاي 

قدرتمند ویرایش صدا یعني Adobe Audition 2020 خواهیم پرداخت.
شرکت Adobe در اواسط سال 2003 نرم افزار Cool Edit Pro را از شرکت Syntrillium خریداري کرد 
و پس از اضافه کردن حدود 5000 قطعه موسیقي و مجموعه، از امکانات اضافي آن را تحت عنوان محصولي 
و  صدا  بازسازي  و  ترمیم  به  مي توان  نرم افزار  این  ویژگي هاي  از  نمود.  بازار  وارد   Audition نام  به  جدید 
کاهش میزان نویز صدا اشاره کرد؛ علاوه بر این با استفاده از آن مي توان میزان زیر و بم بودن صدا و گام 
صدا را بدون تغییر در دقت صدا انجام داد؛ ضمناً یکي از مهم ترین ویژگي هاي این نرم افزار، تولید فایل هایي 
با نمونه برداري10 مگاهرتز با وضوح ماکزیمم 32 بیت است که منجر به تولید صداهایی با کیفیت بالا خواهد 

شد.
به طورکلي این نرم افزار، یک استودیوي ضبط صدا با بیش از 128 شیار صوتي برای میکس، ویرایش و پردازش 
جلوه هاي صوتي به روش دیجیتالي است؛ به همین دلیل و با توجه به قابلیت های ویژه ای که این نرم افزار در 
مقایسه با نرم افزارهای مشابه و رقیب خود دارد و از طرفی هماهنگی کامل این نرم افزار با نرم افزار تدوین فیلم 
Adobe Premiere Pro ما بر آن شدیم تا در میان نرم افزارهای مختلف ویرایش صدا شما را با امکانات و 

قابلیت های کاربردی Adobe Audition 2020 آشنا نماییم. 

11ـ1ـ امکانات لازم برای نصب نرم افزار

برای نصب نرم افزار Adobe Audition لازم است که امکانات نرم افزاری و سخت افزاری زیر روی سیستم 
شما موجود باشد:

  CPU: پردازنده چند هسته ای 64 بیتی

  OS: سیستم عامل ویندوز 10 نسخه 1803

  RAM: 4 گیگابایت 

  Graphic Card: با قدرت وضوح 1920×1080 پیکسل که شرکت Adobe پیشنهاد می کند از کارت های 

گرافیکی با قابلیت Graphic Processing Unit( GPU( استفاده کنید.
  Hard Disk: حداقل 4 گیگابایت فضا برای نصب

  Sound Card: استفاده از کارت های صوتی سازگار با سیستم عامل ویندوز و بلندگوهای پخش صدا

  CD/DVD Writer یا Flash Memory برای قرار دادن خروجی نهایی بر روی لوح فشرده یا حافظه 

قابل حمل
  OpenGL: مشخصات سیستم با OpenGL 2.0 سازگار باشد.
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Adobe Audition 1٢ـ1ـ مراحل نصب نرم افزار

 Setup.exe کافی است که از پوشۀ حاوی فایل های نصب نرم افزار، فایل Adobe Audition برای نصب نرم افزار
را اجراکنید و سپس مراحل زیر را دنبال کنید تا نصب آن انجام گیرد:

                            شکل 12ـ1ـ تنظیمات نصب برنامه                                                      شکل 13ـ1ـ شروع عملیات نصب برنامه

شکل 14ـ1ـ پیام موفقیت آمیز بودن نصب برنامه



1 ٦

Audition 1٣ـ1ـ محیط برنامه

با اجراي برنامه Adobe Audition پنجرۀ اصلي برنامه باز مي شود )شکل 15ـ1( که داراي سه نمای ویرایشی 
منوی  در  آنها  از  انتخاب هریک  با  CD Editor مي باشد.  و   Multitrack Editor، Waveform Editor
View، مي توان بین این نماهای ویرایشی جابجا شد. از Multitrack Editor براي عملیاتي چون ضبط صدا، 
 Multitrack Editor میکس، مونتاژ و پخش صدا هاي ایجاد شده استفاده می شود. ضمناً در نمای ویرایشی
امکان اضافه کردن جلوه هاي صوتي مختلف نیز وجود دارد. در فضای کاری Waveform Editorیک ویرایشگر 
موج مانند در اختیار کاربر قرار می گیرد و در محیط این ویرایشگر، امکان ضبط، ویرایش و پردازش موج گونۀ 

صداها به صورت انفرادي فراهم شده است. 
تنظیم ویژگی  تراک های صوتی،  برای چیدن  نیز یک محیط ساده   CD Editor اینکه فضای کاری  ضمن 

تراک ها، تغییر ترتیب قرارگیری آنها بر روی CD و در نهایت نوشتن )Write( آنها روی CD می باشد.

شکل 15ـ1ـ بخش های مختلف پنجره اصلی

شدت سنج صوتی )Level(5نوار دستورات1

تعیین محدوده نمایش و انتخاب6نوار ابزار2

پانل های اختصاصی هر فضای کاری7پانل های پرکاربرد3

4Editor نوار وضعیت8پانل
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Audition 1٤ـ1ـ آشنایي با پانل های پرکاربرد

پانل های Files و Effects Rack از جمله پانل های پرکاربرد در برنامه Audition می باشند که برای تکمیل 
هر پروژه با آنها سر و کار خواهیم داشت.

 از پانل File براي بازکردن، بستن و به طورکلي مدیریت فایل ها و همچنین پخش فایل هاي صوتي استفاده 
مي شود.

بین  می توان  ابزار  نوار  در   Waveform Editor  ،Multitrack Editor آیکون های  از  استفاده  با 
نماهای ویرایشی جابه جا شد.

نکته

در برنامه Audition علاوه بر نماهای ویرایشی که ابزارهای مخصوص ویرایش را در اختیار کاربران 
قرار می دهند، تعدادی فضای کاری )Workspace( نیز وجود دارد که چیدمان و سازماندهی پانل های 
برنامه را با توجه به پروژه موردنظر مشخص می کنند. شما می توانید با انتخاب Workspace از منوی 
 Classic انواع فضاهای کاری را مشاهده کنید. به عنوان مثال محیط کاری برنامه را به حالت ،Window

تنظیم کرده و تغییرات حاصل در پانل های برنامه و چیدمان آن ها را مشاهده کنید. 

نکته

به نظر شما دستور Reset to Saved Layout در زیرمنوی Workspace چه کاربردی دارد؟
پرسش

Files شکل 1٦ـ1ـ پانل
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در پانل Effects Rack نیز لیست افکت ها و جلوه هاي صوتي مختلف قرار گرفته است که مطابق شکل17ـ1 
می توانید جلوه موردنظر را بر روی قسمتی از فایل یا کل آن اعمال کنید. همچنین از بخش Preset که در 
بالای پانل قرارگرفته است برای اعمال یکسری جلوه های از پیش تنظیم شده برای کاربردهای ویژه، مورد 

استفاده قرار می گیرد.

Effects Rack شکل 1٧ـ1ـ پانل

خودآزمایی

1 هریک از اصطلاحات زیر را توضیح دهید:
فرکانس، طول موج، دوره تناوب، فاز

2 مشخصات اصلی صوت را نام برده و توضیح دهید.
3 عملکرد ابزارهای ADC و DAC را در صدای دیجیتال توضیح دهید.
4 فرمت های مهم فایل های صوتی را با ذکر مشخصات آنها توضیح دهید.

5 کاربرد کارت صدا در رایانه را بیان کرده و انواع آن را نام ببرید.

٦ نرم افزار های کاربردی در ویرایش صدا را نام ببرید.
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کارگاه صدا

1 نرم افزار Adobe Audition 2020 را روی سیستم نصب کرده و آن را فعال سازی نمایید.

پرسش های چهارگزینه ای

1 بیشترین ارتفاع موج را اصطلاحاً......... می گویند.
د( فرکانس ج( طول موج  ب( دامنه  الف( دوره تناوب 

2 مسافتی که موج در مدت یک دورۀ تناوب می پیماید........... نام دارد.
د( فرکانس ج( طول موج  ب( دامنه  الف( بلندی 

3 تعداد نوسان کامل موج در یک ثانیه را......... گوییم.
د( فرکانس ج( طول موج  ب( دامنه  الف( بلندی 

4 واحد اندازه گیری طول موج صدا چیست؟
د( کیلو هرتز ج( هرتز  ب( متر  الف( ثانیه 

5 واحد اندازه گیری شدت صدا چیست؟
د(کیلو هرتز ج( هرتز  ب( متر  الف( دسی بل 

٦ کدام یک از ویژگی های زیر باعث تشخیص صداهایی با فرکانس متفاوت می شود؟
د( طنین ج( ارتفاع  ب( بلندی  الف( شدت 

٧ کدام یک از ویژگی های زیر باعث تشخیص صداهای هم شدت و هم ارتفاع می شود؟
د( طنین ج( ارتفاع  ب( بلندی  الف( شدت 

8 کدام یک ازقالب های صوتی زیر حجم بسیار کم وکیفیت بسیار داشته و در اینترنت و صفحات وب از آنها 
بیشتر استفاده می شود؟

MIDI )د   MP3 )ج   WAV )ب   WMA )الف

تحقیق و پژوهش

1 درمورد سیستم های مختلف صوتی Dolby Digital اطلاعاتی را جمع آوری نمایید.
2 درمورد انواع میکروفون ها و انواع کابل های ورودی/خروجی صدا اطلاعاتی را جمع آوری کرده و در کلاس 

برای سایر هنرجویان ارائه دهید.
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توانایی کار با فایل های صوتی
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 اهداف رفتاری

در پایان این فصل از هنرجو انتظار می رود که بتواند:
  روش  های باز کردن و وارد کردن فایل به محیط Audition را نام ببرد.

  روش استخراج صدا از CD را شرح دهد.

  روش های انتخاب امواج و کاربرد خط کش ها در نمای ویرایشی Waveform را بیان کند.

  در مورد نمای ویرایشی Multitrack و کاربرد آن در برنامه Audition توضیح دهد.

  یک Session را ایجاد نماید.

  کاربرد فایل هاي Session در برنامه Audition را بیان کند.

فصل دوم

توانایی کار با فایل های صوتی
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در نرم افزار Audition برای ورود فایل ها به محیط برنامه و انجام عملیات ویرایش یا جلوه گذاری روی آنها؛ 
روش های متفاوتی وجود دارد که ما در این قسمت، شما را با تعدادی از این روش ها در نماهای ویرایشی 

Waveform و Multitrack آشنا خواهیم کرد. 

١ـ2ـ نحوۀ وارد کردن فایل ها

برای باز کردن فایل در نمای ویرایشی Waveform ابتدا در این محیط قرار گرفته، سپس براي باز کردن 
خالي  فضاي  در  یا  کرده  کلیک   Import File دکمۀ  روي   Files پانل  از  که  است  کافي  فایل هاي صوتي 
داخل پانل راست کلیک کنید و دستور Import را اجرا نمایید )شکل 1ـ2(. در این حالت از پنجرۀ باز شده 
فایل صوتي موردنظر را انتخاب کرده و دکمۀ Open را کلیک نمایید. فایل انتخاب شده وارد محیط برنامه 

خواهد شد. 

2ـ2ـ نحوۀ باز کردن فایل ها

 Open file فایل های صوتی را باز می کند، استفاده از دستور Waveform روش دیگری که در نمای ویرایشی
در پانل Files می باشد. )شکل 2ـ2(

شکل ١ـ2ـ وارد کردن فایل های صوتی

با اجرای دستور Open از منوی File نیز می توان فایل صوتی را باز کرد یا با دابل کلیک در فضای 
خالی پانل Files نیز می توان این دستور را اجرا کرد.

نکته
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بعد از اجرای دستور Open پنجره زیر )شکل 3ـ2( باز می شود:

شکل 2ـ2ـ باز کردن فایل های صوتی

در این پنجره برای باز کردن چند فایل به صورت هم زمان می توان از کلید های Shift یا Ctrl به همراه کلیک 
روی فایل های موردنظر استفاده کرد.

شکل 3ـ2ـ باز کردن فایل صوتي

به نظر شما چه تفاوتي بین دستور Import و دستور Open منوي File وجود دارد؟
پرسش

از امکانات بسیار جالب دیگر این نرم افزار آن است که می توان به فایل باز شدۀ موجود در محیط برنامه، یک 
یا چند فایل دیگر را نیز اضافه کرد؛ براي این منظور، درحالي که فایل موردنظر باز است، از منوي File گزینه 
Open Append را انتخاب و دستور To Current را اجرا کنید، سپس فایل مورد نظر را باز کنید؛ در این 

حالت فایل باز شده به انتهاي فایل قبلي اضافه مي شود.
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CD ٣ـ2ـ نحوۀ استخراج صدا از

یکی از دستورات بسیار کاربردی منوی File برای استخراج تراک های صوتی موجود در یک CD استفاده از 
دستور Extract Audio from CD است. این دستور قادر است با استخراج تراک های صوتی موجود در یک 
Audio CD که دارای فرمت CDA هستند، آنها را در محیط برنامه Audition باز کرده و درصورت نیاز مورد 

ویرایش قرار دهد؛ برای این منظور، دستور فوق را از منوی File اجرا کرده تا پنجرۀ زیر باز شود. )شکل 4ـ2(

دستور To New در زیر منوی Open Append سبب باز شدن فایل انتخابی در یک فایل جدید 
می شود.

نکته

همان طورکه در پنجرۀ فوق مشاهده می کنید، درصورتی که از بخشDevice نام درایو CD حاوی فایل های 
صوتی را انتخاب کرده باشید، تراک های صوتی موجود در CD لیست شده و اسامی آنها نمایش داده می شود. 
شما می توانید در این قسمت با انتخاب فایل یا فایل های صوتی موردنظر برای پخش و استفاده ازآنها در برنامۀ 
Audition اطلاعاتی را به نام فایل اضافه کنید؛ برای این منظور، می توانید در بخش های Artist نام هنرمند، 
Album نام آلبوم، Genre ژانر یا سبک موسیقی )مانند موسیقی سنتی، پاپ و...( و در بخش Year سال 
آن را وارد کنید. ضمناً برای اینکه در هنگام استفاده از فایل، این تنظیمات و عناوین نمایش داده شوند، روی 
دکمۀ Title Settings کلیک کرده و در پنجرۀ باز شده در بخش File Name Template پارامتر هایی را 
که قرار است در هنگام استفاده فایل به عنوان نام نمایش داده شود، با علامت % به همراه کاراکتر مربوط به 

CD شکل 4ـ2ـ استخراج صدا از
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هریک از پارامترها در این بخش تایپ نمایید. برای آشنایی هرچه بیشتر شما با این پارامترها در زیر به معرفی 
تعدادی از آنها می پردازیم:

s% : عنوان آهنگ مورد نظر
a% : نام هنرمند

d% : عنوان آلبوم
t% : شماره قطعه

g% : سبک موسیقی
y% : سال تولید

ضمناً شما می توانید با ترتیب دلخواه، پارامترهای موردنظر را در بخش File Name Template وارد کرده و 
 OK و برگشت به صفحۀ قبلی با انتخاب تراک یا تراک های موردنظر و زدن دکمۀ OK سپس با زدن دکمۀ
آنها را به پانل Files اضافه نمایید. حال مشاهده خواهید کرد که نام فایل موردنظر با اطلاعات تنظیمی کاربر 

نمایش داده می شود.

٤ـ2ـ روش هاي انتخاب و کاربرد خط کش ها در برنامه

از آنجایی که اولین اقدام در انجام عملیات ویرایشی بر روی فایل های صوتی، انتخاب بخش موردنظر برای 
آنها  مهم ترین  که  دارد  وجود  فایل  محتویات  انتخاب  برای  متعددی  روش های  بنابراین  می باشد  ویرایش 

عبارت اند از:
  هنگامی که در نمای ویرایشی Waveform یک فایل صوتي باز شود و در بخش نمایش امواج صوتي قرار 

بگیرد، با درگ اشاره گر ماوس روی بخشی از فایل می توان آن را انتخاب کرد؛ در این حالت، اگر همراه با 
پایین نگه داشتن کلید Shift در خارج محدوده انتخاب شده کلیک نمایید، محدودۀ موردنظر افزایش می یابد؛ 
درحالي که اگر در همین حالت در داخل محدوده انتخاب شده کلیک کنید، از محدوده مورد نظر کاسته 

خواهد شد. )شکل 5   ـ2(

شکل 5ـ2ـ روش هاي انتخاب امواج صوتي
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  علاوه بر روش هاي گفته شده با دابل کلیک کردن روي امواج صوتي، تنها محدودۀ قابل نمایش امواج صوتي 

به حالت انتخاب در می آید که با حرکت لغزندۀ بالاي صفحه مشاهده مي کنید که فقط محدودۀ قابل دید امواج 
در پنجره به حالت انتخاب در آمده است؛ در مقابل، اگر روي امواج صوتي 3 بار کلیک کنیم، کل فایل صوتي 

به حالت انتخاب در می آید. )شکل 6ـ2(

  روش دیگری که توسط آن می توان اقدام به انتخاب امواج صوتی کرد، کلیک راست بر روی امواج صوتی 

 Select Current View Time با دستور  باز مي شود که  این روش منوي زمینه اي  با  موردنظر می باشد. 
محدودۀ قابل نمایش امواج به حالت انتخاب در آمده و با دستور Ctrl+A( Select All( نیز کل امواج صوتي 
داخل پنجره به حالت انتخاب شده در خواهد آمد. در مورد شیوه های انتخاب امواج به طورکامل در فصل های 

آینده صحبت خواهیم کرد.
  یکی از روش های انتخاب دقیق محدوده موردنظر فایل صوتی استفاده از پانل Selection/View می باشد. 

از قسمت Selection زمان شروع محدودۀ  از فایل صوتی کافیست  انتخاب محدوده ای  در این روش برای 
انتخاب را در بخش Start و زمان پایان محدوده انتخاب را در بخش End وارد نمایید. البته بعد از وارد کردن 
زمان شروع می توان طول زمان محدودۀ انتخابی را در بخش Duration وارد کرد که برنامه به صورت خودکار 

زمان پایان محدوده را محاسبه می کند. )شکل 7ـ2(

شکل 6ـ2ـ روش هاي انتخاب امواج صوتي
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از موارد حائز اهمیت دیگر در نمای ویرایشی Waveform انجام عملیات روي کانال هاي صدا در یک فایل 
صوتي است؛ براي این منظور، اگر روی آیکون )L( یا )R( که در کنار خط کش عمودی نمایش امواج صوتی 
کلیک کنید می توانید کانال صوتی چپ )L( یا کانال صوتی راست )R( را فعال یا غیرفعال نمایید. )شکل 8  ـ2(

حال که با نحوه انتخاب امواج صوتي در محیط Audition آشنا شدید، به این نکته نیز توجه داشته باشید 
که در اطراف محدودۀ امواج صوتي دو خط کش عمودي و افقي وجود دارد )شکل 8  ـ2( که خط کش افقي 
بالای پانل قرار داشته و نشان دهندۀ زمان مربوط به امواج صوتي مي باشد و براي تغییر قالب آن مي توانید از 
منوي View دستور Time Display استفاده نمایید. خط کش عمودي نیز در لبۀ راست صفحه قرار گرفته 
و نشان دهندۀ شدت صوت در واحد زمان است. با راست کلیک روي این خط کش نیز مي توان واحد آن را 

تغییر داد. 

Selection/View شکل 7ـ2ـ پانل

 Selection/View پانل View با وارد کردن زمان شروع، زمان پایان یا طول زمان محدوده در بخش
می توان محدوده نمایشی امواج صوتی را تعیین نمود.

نکته
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١)L( 2فعال یا غیرفعال کردن کانال چپ)R( فعال یا غیرفعال کردن کانال راست

شکل 8  ـ2

٥  ـ2ـ شيوه هاي نمایش امواج در برنامه

Waveform به صورت پیش فرض درحالت  باز شده در پنجرۀ  Adobe Audition فایل صوتي  برنامۀ  در 
موجي شکل نمایش داده مي شود. در این روش، امواج صوتي به صورت اجتماعي از نقاط مثبت و منفي بوده که 
خط کش افقي نشان دهندۀ خط زمان و خط کش عمودي میزان شدت صوت را نشان مي دهد. با انتخاب گزینۀ 
Show Spectral Frequency Display از منوي View همان طور که مشاهده مي کنید )شکل 9ـ2( امواج 
برحسب فرکانس نمایش داده مي شود؛ به طوري که در این حالت خط کش افقي نشان دهندۀ خط زمان و 
خط کش عمودي نشان دهندۀ میزان فرکانس صدا است؛ بنابراین، با این روش مي توان میزان فرکانس هاي 
موجود صدا را در یک فایل صوتي سنجید. توجه داشته باشید که هرچه میزان شدت یک سیگنال در یک 

دامنۀ فرکانس بیشتر باشد، آن قسمت از امواج با رنگ هاي روشن تري از سایر قسمت ها نشان داده می شود.
 در این طیف رنگي، رنگ ها از آبي تیره که نشان دهندۀ نبودن شدت در دامنه فرکانسي و زرد روشن که نشان 

دهندۀ بودن شدت فرکانس بسیار بالا در دامنۀ فرکانسي است، قابل تغییرند.
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در ادامه روش های Spectral Frequency Display و Spectral Pitch Display و کاربرد آنها در ادامه 
به طور کامل توضیح خواهیم داد.

Audition در Session ٦ـ2ـ آشنایي با فایل هاي

برنامه Audition علاوه بر اصوات دیجیتال و همچنین صداهاي آنالوگ MIDI از نوع دیگري از فایل هاي 
صوتي به نام فایل Session یا جلسۀ کاري نیز استفاده مي کند. وظیفۀ این نوع از فایل ها نگهداري نوع، نام و 
 Pan ،)بلندي صدا( Volume محل فایل هاي استفاده شده در هر فایل جلسه و همچنین تنظیمات مربوط به

)توازن صدا در دو کانال(، نام شیارها، مشخصات و تنظیمات افکت ها مي باشد.
به عبارت ساده تر، مي توان فایل Session را همان فایل هاي پروژه در سایر نرم افزارها به حساب آورد. توجه 
داشته باشید هر زماني که در برنامۀ Audition در نمای ویرایشی Multitrack قرار مي گیرید، در حقیقت 
در یک جلسۀ کاري قرار گرفته اید. براي ایجاد یک جلسۀ کاري جدید در برنامۀ Audition کافي است که 

مراحل زیر را انجام دهید:
١ دستور Multitrack Session را از منوي File و گزینه New، اجرا کنید؛ در این حالت، پنجره تنظیمات 
زیر )شکل 10ـ2( باز می شود که پس از انجام تنظیمات خواسته شده روي دکمۀ OK کلیک نمایید تا یک 

جلسۀ کاري جدید در مسیر ذخیره سازی موردنظر با پسوند SESX، ایجاد شود.

شکل 9ـ2ـ روش هاي نمایش امواج صوتي

طیف رنگي فرکانس هاي بالا و پایین3خط کش عمودي ) فرکانس سنج صوتي(١

خط کش افقي)زمان سنج  صوتي(2
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2 با دستور Open چند فایل جدید را باز کرده و سپس فایل هاي وارد شده را به شیارهاي صوتي مربوط 
درگ کنید.

3 با درگ هر قطعه صوتی، آن را در محل دلخواه قرار دهید.
4 از منوي File دستور Save را اجرا کنید. جلسه کاري در مسیر تعیین شده قبلی خود ذخیره خواهد شد؛ 
ضمن اینکه اجرای دستور Save All همۀ تغییرات جلسه کاری و فایل های مربوط به آن جلسه را در مکان 

قبلی شان ذخیره خواهد کرد.
خواهد  بسته  آن  صوتي  تمامی فایل هاي  همراه  به  موجود  کاري  جلسۀ  فایل   Close All دستور  اجراي  با 
شد. چنانچه بخواهید از فایلSession یا جلسه کاري در برنامه Audition یک خروجي صوتي تهیه کنید، 
از  یکی  می توانید   Multitrack Mixdown بخش  از  و سپس   Export گزینۀ   File منوي  از  است  کافي 
دستورات Time Selection برای ذخیره محدوده انتخابی جلسه، Entire Session جهت ذخیره کل جلسه 

و Selected Clip به منظور ذخیره کلیپ انتخابی مورد استفاده شده در جلسه را اجرا نمایید. 

session شکل ١0ـ2ـ ایجاد یک فایل جلسه یا

می خواهیم از سه فایل صوتی موجود در فضای کاری Multitrack View یک خروجی صوتی ایجاد 
کنیم، برای این منظور مراحل زیر را انجام می دهیم:

١ در نمای ویرایشی Multitrack سه فایل صوتی را Import نمایید؛
2 فایل های صوتی را به شیار مربوطه درگ نمایید؛

3 با درگ قطعۀ صوتی آن را در محل موردنظر قرار دهید؛
4 تغییرات لازم را روی هریک از شیارها اعمال نمایید؛

 Multitrack Mixdown و گزینه Export زیر منوی File را از منوی Entire Session 5 دستور
را اجرا کنید تا یک خروجی صوتی از ترکیب شیارهای موجود ایجاد شود.

مثال

با توجه به این توضیحات می توان براي انجام عملیات در محیطMultitrack View یک جریان کاري در نظر 
گرفت که در شکل 11ـ2 به نمایش گذاشته شده است.
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همان طور که در مراحل شکل فوق مشاهده مي کنید، پس از باز کردن یک Session، فایل هاي صوتي را در 
شیارها قرار داده یا در یک یا چند شیار محتویات صوتي موردنظر ضبط مي شوند و سپس کلیپ هاي صوتي 
موجود در شیارها را به دلخواه مرتب کرده و درصورت نیاز روي آنها جلوه یا جلوه هاي صوتي مختلفي را اعمال 

مي کنیم؛ در نهایت، محتویات شیارها در قالب یک فایل صوتي با یکدیگر ترکیب مي شوند.

٧ـ2ـ ذخيره فایل های صوتی

نرم افزار Audition علاوه بر وارد کردن فرمت های مختلف فایل صوتی، می تواند در هنگام ذخیره فایل نیز، 
فرمت های مختلفی از فایل مورد نظر را ذخیره نماید. برای اینکه بیشتر با روش های ذخیره سازی فایل ها در 

این نرم افزار آشنا شوید به بررسی تعدادی از آنها در محیط Waveform می پردازیم:
 Waveform برای مشاهده فرمت فایل های صوتی قابل پشتیبانی برنامه در نمای ویرایشی :Save As  

از منوی File دستور Save As را اجرا کنید؛ در این حالت می توانید نام را در بخش File Name و مسیر 
دلخواه را با کلیک روی دکمه Browse تعیین کنید و همچنین در بخش Format، فرمت های قابل پشتیبانی 
برنامه نمایش داده می شود که با انتخاب یکی از این فرمت ها و سپس با کلیک روی دکمۀ Change در بخش 
 OK پنجره تنظیمات فرمت مربوط باز می شود که پس از انجام تنظیمات و زدن دکمۀ Format Settings
سبب تأیید تغییرات خواهد شد که در نهایت با زدن دکمۀ OK در پنجره Save As فایل موردنظر در قالب 

دلخواه ذخیره خواهد شد.
  Save Selection As: گاهی اوقات نیز لازم است فقط بخشی از فایل موردنظر را ذخیره کنید؛ برای این 

دستور   File منوی  از  و سپس  کرده  انتخاب  را  فایل  از  بخشی   Waveform ویرایشی  نمای  در  منظور 
Save Selection As را اجرا کنید. نام موردنظر را تایپ و فرمت دلخواه را انتخاب کرده و روی دکمۀ 

OK کلیک کنید؛ در این حالت، بخش انتخاب شده در قالب یک فایل مجزا ذخیره خواهد شد.

 Multitrack View شکل ١١ـ2ـ جریان کاري در نماي
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خودآزمایي

١ در مورد نماي ویرایشی Multitrack و کاربرد آن در برنامه Audition توضیح دهید.
2 از فایل هاي Session در برنامه Audition چه استفاده اي می شود؟

3 نحوۀ میکس فایل هاي صوتي و گرفتن خروجي در نمای ویرایشی Multitrack را توضیح دهید.

کارگاه صدا

نام  اتخاذ نمایید که در  از آن استخراج کرده و ترتیبی  ١ تراک های صوتی موجود در یک CD صوتی را 
فایل آنها پارامترهای: عنوان آلبوم، نام آهنگ، نام هنرمند و شماره تراک نمایش داده شود؛ سپس فایل های 

موردنظر را با فرمت WMA ذخیره نمایید.
2 سه موزیک دلخواه و بدون کلام را در نمای ویرایشی Multitrack با یکدیگر میکس نمایید.

پرسش های چهارگزینه ای

١ با کدام یک از دستورات زیر می توان فایل های باز شده را به انتهای فایل موجود اضافه کرد؟
Open As )د   Open Append )ج  Import )ب   Open )الف

2 با کدام یک از دستورات زیر می توان فایل های موجود در یک CD صوتی را از آن استخراج کرده و مورد 
ویرایش قرار داد؟

 Extract Audio From Video )ب   Extract Audio From CD )الف
Import )د    Open Append )ج

شکل ١2ـ2ـ ذخیره فایل با فرمت دلخواه
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3 تعیین محدوده انتخاب و محدوده نمایشی از کاربردهای کدام یک از پانل های زیر می باشد؟
Effects Rack )د  History )ج  Info )ب  Selection/View )الف

4 کدام گزینه اشاره به پسوند فایل های پروژه در نمای ویرایشی Multitrack دارد؟
WAV )د  SESX )ج  MP3 )ب  CDA )الف

5 کدام دستور فقط بخشی از فایل موردنظر را ذخیره می کند؟
  Save )ب   Sava As )الف

Save Selection As )د   Multitrack Mixdown )ج
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 اهداف رفتاری

در پایان این فصل از هنرجو انتظار می رود که بتواند:
  عملیات ضبط صدا را در دو نمای ویرایشی Multitrack و Waveform انجام دهد؛

  یک فایل صوتی در نمای ویرایشی Waveform را ایجاد کند؛

  پخش صدا را از پانل Editor انجام دهد؛

  کار با ابزار Scrubbing و پخش صدا توسط این ابزار را توضیح دهد؛

  نحوۀ پخش صدا از خط فرمان را توضیح دهد؛

  کنترل و نظارت بر شدت صدای ورودی و خروجی شیارها از پانل Level را انجام دهد.

فصل سوم

توانایی ضبط و پخش فایل های صوتی
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یکی از قابلیت های کاربردی نرم افزار Audition، امکان ضبط و پخش صدا در این نرم افزار است. این نرم افزار 
اگرچه با داشتن دو نمای ویرایشی Waveform و Multitrack قادر است با امکانات نرم افزاری خود اقدام به 
 Waveform ضبط صدا با کیفیت مناسب نماید. اما معمولاً برای ضبط و ویرایش صدای ضبط شده، محیط
مناسب تر خواهد بود، هرچند از Multitrack نیز برای ضبط با هدف میکس و تلفیق فایل های صوتی استفاده 

می شود.

١ـ3ـ شناخت اصول نظارت بر شدت صدای ضبط و پخش

در برنامۀ Audition برای کنترل و نظارت بر شدت صدای ورودی و خروجی شیارها از پانل Levels استفاده 
می شود. ما در این قسمت شما را با نحوۀ عملکرد Level Meters و نحوۀ نظارت و سفارشی سازی آنها آشنا 

خواهیم کرد.
 Alt+7 را فعال کرده یا از کلید های ترکیبی Level Meters گزینۀ Window برای شروع کار ابتدا از منوی
برای فعال سازی این پانل استفاده می کنیم. همان طور که در این پانل مشاهده می کنید شدت صوت برحسب 
dB یا دسی بل نمایش داده می شود. برای مشاهده میزان شدت صوت ابتدا لازم است با کلیک راست روی این 
پانل محدوده یا Range شدت صدای نمایش داده شده در پانل تعیین شود. به عنوان مثال، اگر از منوی باز 
شده گزینۀ 60dB را انتخاب نماییم، حداقل شدت صوتی نمایش داده شده 60dB ـ و حداکثر شدت صوتی 

نیز صفر خواهد بود. )شکل 1ـ3(

در این حالت به این نکته توجه داشته باشید که هرچه شدت صدا پایین تر باشد، کیفیت صدای موردنظر 
نیز پایین خواهد بود؛ ضمن اینکه اگر شدت صدای پخش شده بیش از اندازه باشد، در صدای خروجی نوعی 

به هم  ریختگی و اعوجاج به وجود خواهد آمد.
نکته قابل توجه در مورد پانل Levels آن است که در هنگام نمایش شدت صوت، چنانچه مقدار این پارامتر 

بیش از اندازه باشد، یک ناحیۀ قرمز رنگ در نمایش دهندۀ پانل Levels ظاهر خواهد شد. )شکل 2ـ3(

شکل ١ـ3ـ تعیین محدودۀ شدت صدا
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Audition ٢ـ3ـ تنظیمات کارت صوتی در نرم افزار

قبل از اینکه در این فصل به نحوۀ ضبط صدا در دو نمای ویرایشی Waveform و Multitrack بپردازیم، 
لازم است که تنظیمات سخت افزاری مربوط به کارت صوتی را با اجرای دستور Audio Hardware از بخش 

Preferences که در منوی Edit قرار گرفته می توانید انجام دهید. )شکل 3 ـ 3(
همان طور که مشاهده می کنید، شما می توانید از قسمت Default Input پورت ورودی پیش فرض برای 
عملیات ضبط صدا و از قسمت Default Output نیز پورت خروجی پیش فرض برای پخش صدا را انتخاب 

نمایید.

شکل ٢ـ3ـ نمایش شدت صوت

قبل از شروع عملیات ضبط در دو نمای ویرایشی Waveform و Multitrack، برای اینکه از میزان 
شدت صدای ورودی برای انجام عملیات ضبط آگاه شوید، روی نوار Level Meters دابل کلیک 
کرده یا کلید F10 را اجرا کنید؛ در این حالت مشاهده خواهید کرد که میزان شدت صدای ورودی 

)میکروفن( نمایش داده می شود. 

نکته

 ـ 3ـ تنظیمات سخت افزاری کارت صدا شکل 3



فصل سوم: توانایی ضبط و پخش فایل های صوتی

3 9

Adobe Audition 3ـ3ـ ضبط صدا در

ویرایشی  نمای  دو  هر  از  تنظیمات،  اعمال  از  پس  مي توانید  برنامه  این  در  صدا  عملیات ضبط  انجام  براي 
Waveform و Multitrack استفاده نمایید. ما برای آشنایی هرچه بیشتر شما با نحوۀ عملیات ضبط صدا در 

نرم افزار Audition به بررسی این عملیات در هر دو فضای کاری فوق می پردازیم.
ویرایشی  نمای  در  صدا  ضبط  براي   :  Multitrack ویرایشی  نمای  در  صدا  ضبط  نحوۀ  ١ـ3ـ3ـ 

Multitrack )شکل 4 ـ 3( لازم است مراحل زیر را دنبال کنید:
١ ابتدا یک فایل جلسه با اجرای دستور Multitrack Session از بخش New منوی File ایجاد کنید؛

٢ با دابل کلیک روی نوار Level Meters یا زدن کلید F10 از شدت صدای ورودی توسط میکروفن مطمئن 
شوید؛

3 سپس با انتخاب دکمه R یا Arm For Record شیار مربوط را به حالت ضبط ببرید؛
٤ در مرحله بعد مکان نما را به محل دلخواه برده و سپس روي دکمه Record در پایین پانل Editor کلیک 

کرده و عملیات ضبط صدا را انجام دهید؛
٥ در نهایت، پس از اتمام عملیات ضبط صدا روي دکمه Stop کلیک کرده تا ضبط صدا خاتمه یابد.

 Settings بر روی گزینۀ  از مشخصات کارت صوتی می توانید  ١ برای مشاهدۀ جزییات بیشتری 
کلیک نمایید.

٢ برای ضبط صدا با حداقل نویز علاوه بر انتخاب میکروفون مناسب و تنظیمات نرم افزاری مربوط 
به آن، لازم است ضبط در یک محیط عایق صدا )Acoustic( انجام شود.

نکته

Multitrack View شکل ٤ـ3ـ ضبط صدا در



٤ 0

٢ـ3ـ3ـ نحوۀ ضبط صدا در نمای ویرایشی Waveform : در نمای ویرایشی Waveform علاوه بر 
امکان ضبط صدا روی فایل جاری، می توان یک فایل جدید صوتی نیز ایجادکرد؛ برای این منظور کافی است 

که مراحل زیر را انجام دهید:
New را انتخاب و دستور New Audio File را اجرا کنید. در کادرمحاوره ای  ١ از منوی File گزینۀ 
New Audio File نام فایل، نرخ نمونه برداري، تعداد کانال ها و عمق بیتي فایل را تعیین کرده و روی 

دکمه OK کلیک کنید؛ )شکل 5ـ3(

شکل ٥ـ3ـ ایجاد یک فایل جدید

٢ با دابل کلیک روی نوار Level Meters یا زدن کلید F10 از شدت صدای ورودی توسط میکروفن مطمئن 
شوید؛

3 از پایین پانل Editor با اجراي دکمه Record عملیات ضبط صدا را انجام دهید؛
٤ پس از اتمام عملیات ضبط صدا روي دکمه Stop کلیک کرده تا ضبط صدا خاتمه یابد؛

دراین فضای کاری می توانید با قرار دادن مکان نما در هر قسمت از فایل باز شده و اجرای دکمه 
Record از پانل Editor صدای ضبط شده را روی آن فایل جایگزین کنید.

نکته

3ـ3ـ3ـ ضبط صدا در محدوده زمانی مشخص: اگر روی دکمه Record از پایین پانل Editor در نمای 
ویرایشی Waveform کلیک راست نمایید، سه روش برای ضبط صدا نمایش داده خواهد شد:

  Instant Record Mode : روش پیش فرض ضبط صدا است؛ به طوری که در این روش، عمل ضبط صدا 

به صورت لحظه ای انجام شده و شروع و اتمام عملیات ضبط توسط کاربر انجام می گیرد.
 Record در حالت پیش فرض، ضبط صدا دقیقاً بعد از کلیک کردن دکمه :Punch and Roll Mode  

شروع می شود اما در این روش به اندازه زمان تنظیم شده در بخش roll durationـPre عملیات ضبط با تأخیر 
انجام خواهد شد. برای تنظیم میزان roll durationـPre می بایست دستور Playback and Recording را از 

 ـ3( بخش Preferences منوی Edit اجرا کرد. )شکل 6 
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 Recording Time در این روش برخلاف روش های قبلی می توان از بخش : Timed Record Mode  

این روش  از  استفاده  با  این،  بر  تعیین کرد؛ علاوه  را  زمان عمل ضبط  Timed Recording مدت  پنجرۀ 
می توان، با تنظیم زمان و تاریخ مشخص، از قسمت At در بخش Start Time اقدام به ضبط خودکار صدا در 

زمان و تاریخ تنظیم شده کرد. )شکل 7ـ3(

Preـroll duration شکل  6ـ3ـ تنظیمات

به محل  تا زمان رسیدن  roll countdown timerـDisplay pre سبب می شود  انتخاب گزینه 
شروع ضبط پس از فشردن دکمه Record به صورت نشانه گر معکوس زمان نمایش داده شود.

نکته

٤ـ3ـ شناخت اصول پخش صدا

برای پخش صدا در محیط Audition روش های متفاوتی وجود دارد که برای این منظور می توان در یکی 
قرار گرفته  از دکمه های  استفاده  با  قرار گرفته و سپس   Multitrack یا   Waveform نماهای ویرایشی  از 
از محل  برای پخش،   Audition اینکه  اقدام به پخش صدای موردنظر کرد؛ ضمن   Editor پانل  پایین  در 
قرارگیری خط زمان اقدام به پخش صدا می کند و علاوه بر این، امکان پخش صدا در بخشی از یک کلیپ 

صوتی نیز وجود دارد.
 Editor در پایین پانل Play برای آشنایی هرچه بیشتر با هریک از این روش ها کافی است بر روی دکمه

 ـ 3( کلیک راست کرده و سپس یکی از گزینه های زیر را انتخاب کنید: )شکل 8  

شکل 7ـ3ـ ضبط صدا با طول مشخص



٤ ٢

انتهای فایل  تا  از محل قرارگیری خط زمان  : پخش فایل صوتی   Play Spectral Selection Only  

تغییر مکان  فعلی  به موقعیت  اولیه خط زمان  توقف پخش، موقعیت  از  بعد  و  انجام خواهد گرفت  موردنظر 
می دهد.

  Return Playhead to Start Position on Stop: این روش دقیقاً مشابه روش قبل می باشد با این 

تفاوت که بعد از توقف پخش، موقعیت اولیه خط زمان حفظ می شود و به موقعیت اولیه خود برمی گردد.

شکل 8  ـ3ـ روش های پخش صدا

اگر محدوده ای از فایل صوتی انتخاب شده باشد شرایط فوق فقط در همان محدوده کاربرد خواهند 
داشت.

نکته

Scrubbing ـ3ـ پخش صدا توسط   ٥

اصطلاح Scrubbing از فرایند چرخش دستی نوارهای مغناطیسی آنالوگ گرفته شده که از این روش برای 
 Waveform نیز با استفاده از خط زمان می تواند در نماهای ویرایشی Audition .پخش صدا استفاده می شد

و Multitrack فرایند فوق را شبیه سازی کرده و اقدام به پخش صدا نماید.
برای آشنایی هرچه بیشتر با این تکنیک یکی از روش های زیر را دنبال کنید:

  در یکی از نماهای ویرایشی Waveform یا Multitrack قرار گرفته و درحالی که فایل صوتی موردنظر باز 

است، خط زمان را روی کلیپ صوتی موردنظر به سمت جلو یا عقب درگ کنید. )شکل 9ـ3(

Waveform در نمای ویرایشی Scrubbing شکل 9ـ3ـ پخش صدا توسط
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  استفاده از کلید )L( از صفحه کلید، عمل درگ رو به جلو، )K( توقف و )J( درگ به عقب را شبیه سازی 

می کنند. به طوری که با هر بار فشردن کلیدهای )L( و )J( بر سرعت پخش درگ رو به جلو یا عقب افزوده 
می شود.

٦  ـ3ـ پخش صدا از خط فرمان

یکی از امکانات بسیار جالب نرم افزار Audition برای پخش صدا آن است که می توان فایل های صوتی را 
مستقیماً از خط فرمان ویندوز در محیط برنامه Audition وارد و پخش کرد.

برای این منظور لازم است که مراحل زیر را انجام دهید:
١ در ویندوز از منوی Start گزینه Run را اجرا کنید؛

٢ در کادر Run در داخل گیومه مسیر کامل برنامۀ Audition را تعیین کرده و سپس با یک فاصلۀ خالی 
در علامت گیومۀ بعدی مسیر کامل فایل صوتی موردنظر را وارد کنید؛ به عنوان مثال :

در این حالت مشاهده خواهید کرد که فایل صوتی موردنظر به صورت مستقیم در برنامۀ Audition وارد و 
درحال پخش می باشد.

شکل ١0ـ3ـ پخش صدا از خط فرمان

خودآزمایی

١ نحوه ضبط صدا در دو نمای ویرایشی Multitrack و Waveform را توضیح دهید.
٢ کاربرد پانل Transport و نحوۀ کار با آن را توضیح دهید.

3 هریک از دستورات زیر در پانل Transport چه عملی انجام می دهند:
 Play Spectral Selection Only و Return Playhead to Start Position on Stop



٤ ٤

کارگاه صدا

١ در نرم افزار Audition متن زیر را در یک فایل 48 کیلوهرتز با عمق بیتي 32 به صورت استریو ضبط کنید 
و سپس فایل موردنظر را در زیر شاخۀ Mother از شاخۀ Audition با نام Mother - Sound ذخیره نمایید.

اي باغبان هستي من. گاهِ روییدنم باران مهرباني بودي که به آرامی  سیرابم کند. )1(
گاهِ پروریدنم آغوشي گرم که بالنده ام سازد. )2(

گاهِ بیماري ام، طبیبي بودي که دردم را مي شناسد و درمانم مي کند. )3(
گاهِ اندرزم، حکیمی  آگاه که به نرمی  زِنهارم دهد. )4(

گاهِ تعلیمم، معلمی خستگي ناپذیر و سخت کوش که حرف به حرف دانایي را در گوشم زمزمه مي کند. )5(
گاهِ تردیدم، رهنمایي راه آشنا که راه از بیراهه نشانم دهد. )6(

ایستاده اي بر قالیچۀ سبز بهشت. )7(
در وراي زلال اشک هایت مي شویي غبار زمان را. )8(

دست هایت ساقه هاي مهرباني است که جهان را گرم دربر مي گیرد. )9(
و من سبز مي شوم. )10(

لبخندت سپیده دمی است که غروب نمی شناسد. )11(
و بهار با تنفس تو آغاز مي شود؛ تو شگفتي خلقتي؛ تو لبریز از عظمتي؛ تو را سپاس مي گویم و مي ستایمت. 

)12(
آه اي همیشه شکیبایي! اي مادرم! دوستت دارم. )13(

پرسش های چهارگزینه ای

١ کدام روش زیر عملیات ضبط را در زمان و تاریخ مشخصی انجام می دهد؟
Timed Record )د  Punch and Roll )ج   Instant Record)ب  Preـroll )الف

٢ با کدام یک از روش های زیر در پخش صدا موقعیت اولیه خط زمان حفظ می شود؟
 Play Spectral Selection Only )ب  Return Playhead to Start Position on Stop )الف

Play Post Roll )د   Play )ج
3 در Scrubbing با پایین نگه داشتن کدام یک از کلیدهای زیر در هنگام درگ کردن می توان پخش صدا 

را متوقف کرد؟
H )د    J )ج   K )ب   L )الف
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 اهداف رفتاری

در پایان این فصل از هنرجو انتظار می رود که بتواند:
  روش های مختلف ایجاد صدا در Audition را بیان کند.

  انواع روش ها ی ویرایشی Audition را نام برده و توضیح دهد.

  حالت ها ی مختلف نمایش امواج صوتی را نام برده و کاربرد آنها را شرح دهد.

  کار با ابزارهای انتخاب در حالت نمایشی طیفی را توضیح داده و عملًا در نرم افزار این روش ها را انجام دهد.

فصل چهارم

توانایی ویرایش فایل های صوتی
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در فصل های قبل علاوه بر آشنایی با محیط برنامه، با قابلیت های ضبط و پخش صدا در Audition آشنا شدید 
در این قسمت می خواهیم برای آشنایی هرچه بیشتر با این نرم افزار علاوه بر مباحثی چون تولید صدا، به انجام 
ویرایش های ساده در Audition پرداخته ضمن اینکه با ابزارهای انتخاب این نرم افزار و حالت های نمایشی 

آن شما را با تجزیه و تحلیل یک فایل صوتی و پارامترهای موجود در آن آشنا نماییم.

١ـ4ـ تولید صدا

یکی از قابلیت های ویژه نرم افزار Audition آن است که علاوه بر امکانات ویرایشی و میکس صدا که در اختیار 
کاربران قرار می دهد، با ابزارهای ویژه و گوناگون این نرم افزار امکان تولید صداهای مختلف نیز فراهم شده 
است. ما در ادامه، شما را با تعدادی از این صداها آشنا خواهیم کرد. البته توجه داشته باشید که تولید صداها 

در نمای ویرایشی Waveform انجام می شود.
١ـ١ـ4ـ دستور Noise : همان طور که می دانید نویزها، سیگنال های ناخواسته ای هستند که مانند سایر 
سیگنال ها، منتشر شده و باعث به هم ریختن سیگنال های اصلی می شوند. در شکل زیر به تحت تأثیر قرار 

گرفتن امواج صوتی نرمال توسط نویز توجه کنید. )شکل 1ـ4(

حال که با ماهیت نویزها یا سیگنال های مزاحم آشنا شدید، می خواهیم شما را با شبیه سازی یک نویز در 
محیط Audition و کاربردهای مفید آن نیز در تولید و ایجاد صدا های مورد نیاز در یک پروژه صدا گذاری 

آشنا کنیم. 
نرم افزار Audition را هرچند به عنوان یک نرم افزار ویرایش و میکس صدا می شناسیم، ولی به این نکته نیز 
باید توجه داشته باشیم که از این نرم افزار برای تولید و ایجاد صداهای مختلف نیز استفاده می شود؛ به عنوان 
مثال، می توان از دستور Noise که در زیرمنوی Generate از منوی Effects قرار دارد، به عنوان یک کاربرد 
مفید در ساخت صداهای آرامش بخش شبیه صدای آبشار و همچنین برای ایجاد صداهایی که می توانند برای 
بررسی واکنش های فرکانسی بلندگوها، میکروفون ها یا دیگر وسایل صوتی استفاده می شوند، نیز کمک گرفت.

برای این منظور و برای ساخت یک نویز مراحل زیر را انجام دهید:
١ فایل صوتی موردنظر را در نمای ویرایشی Waveform باز کرده و سپس مکان نما را در محل دلخواهی 

از آن قرار داده یا محدوده دلخواهی از امواج صوتی را انتخاب کنید؛
باز  2 از منویEffects گزینه Generate و سپس دستور Noise را اجرا کنید؛ در این حالت پنجره آن 

می شود. )شکل 2ـ4(

شکل ١ـ4ـ نویز



4 8

همان طور که در پنجرۀ فوق مشاهده می کنید، از بخش Color می توان نوع نویز ایجاد شده را انتخاب کرد؛ 
به طوری کهBrown Noise دارای طیف فرکانسی F2/1 بوده و دارای کمترین دامنه فرکانس است و بیشتر 

از این نوع نویز برای ایجاد و شبیه سازی صداهای رعد و برق و آبشار استفاده می شود. 
درحالی که Pink Noise دارای طیف فرکانسی F/1 است و تقریباً در طبیعت بیشتر یافت می شود. با این 
نوع از نویزها می توان صداهایی چون باران، آبشار، باد، رودخانه و بیشتر صداهای طبیعت را شبیه سازی کرد.

همچنین White Noise دارای محدودۀ فرکانسی یک می باشد )این نویز دارای محدودۀ فرکانسی بالایی 
است که تقریباً تمامی  فرکانس های قابل شنیدن توسط گوش انسان را شامل می شود.( White Noise بیشتر 

شبیه صدای هیس می باشد.
بالاخره Grey Noise دارای ویژگی هایی مشابه White Noise بوده اما با این تفاوت که سر و صدا را با انرژی 
یکسان تولید نمی کند بلکه به صورت منحنی در طول زمان تغییر می دهد به طوری که تمام فرکانس ها برای 

گوش یکسان به نظر می رسد.
در پنجرۀ Generate Noise همچنین از بخش Style نیز می توان روش یا شیوۀ ایجاد نویز را تعیین کرد؛ 
به طوری که درSpatial Stereo نویزهایی تولید می شود که از سه منبع نویز مستقل ایجاد می شوند )چپ، 
راست و وسط(؛ درحالی که در نوع Independent Channels از دو منبع نویز مستقل برای هر کانال )چپ 
و راست( استفاده می شود و در شیوۀ Mono، نویز تولید شده با استفاده از یک منبع نویز که برای هریک از 
کانال ها ی چپ و راست به صورت برابر تنظیم شده است، استفاده می شود. و بالاخره در شیوه Inverse که 
بسیار شبیه Mono است، اگر چه از یک منبع نویز استفاده شده اما کانال چپ آن دقیقاً معکوس کانال راست 

آن نویز تولید می کند.
در قسمت سمت راست پنجره از بخش Intensity شدت صدا و از بخش Duration مدت زمان آن تعیین 
می شود و چنانچه قسمتی از فایل صوتی انتخاب شده باشد می توان از بخش with Selected Audio نحوه 
اضافه شدن نویز به فایل صوتی را به دو صورت Replace جهت جایگزینی نویز با محدوده انتخاب شده فایل 

صوتی و )Overlap)Mix برای ترکیب نویز به محدوده انتخابی، مشخص کرد.

Generate Noise شکل 2ـ4ـ پنجره تنظیمات
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 OK ١ پس از انجام تنظیمات فوق یعنی انتخاب نوع نویز، شیوۀ ایجاد و شدت و مدت زمان آن، روی دکمه
کلیک نمایید؛

2 با ایجاد فایل نویز موردنظر در نمای ویرایشی Waveform از منوی File گزینۀ Save As را اجرا کرده 
و آن را ذخیره نمایید.

فرض کنید می خواهیم صدای یک آبشار را به صورت مصنوعی ایجاد کنیم برای این منظور کافی 
است مراحل زیر را انجام دهید:

به صورت  هرتز  نمونه برداری 44100  نرخ  با  فایل جدید  Waveform یک  ویرایشی  نمای  ١ در 
استریو 16 بیتی ایجاد کنید؛

2 از منوی Effects گزینه Generate را انتخاب و دستور Noise را اجرا کنید؛
3 برای ساخت صدای مصنوعی آبشار تنظیمات زیر را در پنجره مربوطه انجام دهید:

Color=Pink
Style=Independent Channels
Intensity=40dB
Duaration=10s

مثال

2ـ١ـ4ـ دستور Speech : ابزار تبدیل نوشتار به گفتار )Text to Speech(که یکی از موارد پرکاربرد در 
تولید صدا می باشد با نام دستور Speech در برنامه Audition قرار گرفته است. به طوری که یک متن دلخواه 
را براساس صدای یک گوینده به گفتار تبدیل می کند. تنظیمات این دستور براساس کتابخانه های پیش فرضی 

که برای قابلیت Text to Speech در سیستم عامل ها تعبیه شده اند، کار می کند.
تولیدات صوتی  و سایر  بازی ها  فیلم ها،  برای  تلفیقی  ایجاد صداهای   ،Speech کاربردهای دستور  از جمله 

می باشد که در ادامه پس از انجام مراحل زیر بیشتر با آنها آشنا خواهیم شد:
١ ابتدا در یکی از نماهای ویرایشی Waveform یا Multitrack قرار بگیرید.

2 سپس از منوی Effects وارد بخش Generate شده و دستور Speech را اجرا کنید تا پنجره زیر نمایان 
شود: )شکل 3ـ4(

Generate Speech شکل 3ـ4ـ پنجره تنظیمات
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3 متن موردنظر خود را در کادر متن مشخص شده وارد کنید و سپس تنظیماتی از قبیل تعیین صدای 
گوینده از بخش Presets و مشخص کردن جنسیت گوینده از قسمت )Gender( را درصورت لزوم انجام 

دهید.
ویژگی Speaking Rate برای تعیین سرعت پخش صدای گوینده کاربرد دارد به طوری که هرچه مقدار آن 
بالاتر باشد سرعت پخش سریع تر می شود و همچنین گزینه Volume میزان بلندی صدای گوینده را تعیین 

می کند.
4 پس از انجام تنظیمات موردنظر می توانید خروجی کار خود را شنیده و با زدن دکمه OK پنجره موردنظر 

بسته و فایل صوتی موردنظر ایجاد می شود.
3ـ١ـ4ـ ایجاد صدای Tone :Toneیکی از دستوراتی است که در Audition توسط آن می توان صدا تولید 
کرد. این دستور، امکان ایجاد شکل موج های ساده سینوسی را که امکان کنترل عددی روی فرکانس و شدت 
صوت آنها وجود دارد، فراهم می کند؛ بنابراین، از این دستور بیشتر برای تولید صداهایی استفاده می شود که 

برای تست دستگاه های صوتی می توان آنها را به کار گرفت.
برای اجرای این دستور مراحل زیر را انجام دهید:

از منوی Effects وارد بخش Generate شده و دستور Tones را اجرا کنید تا پنجرۀ مربوط به آن باز شود. 
)شکل 4ـ4(

همان طور که درشکل 4ـ4 مشاهده می کنید، با انتخاب گزینۀ Sweep Frequencies امکان ایجاد صداهای 
تن به صورت متغیر در طول زمان فراهم می شود؛ به طوری که صدای تن ایجاد شده از یک مقدار فرکانسی 
شروع شده و به یک مقدار فرکانسی خاتمه می یابد و درصورتی که این گزینه از حالت انتخاب خارج شود، 
امکان ایجاد صداهای یکنواخت با تن ثابت فراهم می شود. در پنجرۀ شکل 4ـ4 می توان با انتخاب صدای تن 
از Presets یا پیش تنظیمات موجود، صدای موردنظر را ایجاد کرد؛ همچنین می توانید قبل از زدن دکمۀ 

Generate Tones شکل 4ـ4ـ پنجره تنظیمات
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OK با زدن دکمۀ Preview به صدای ایجاد شده گوش دهید. برای آشنایی هرچه بیشتر با این دستور و نحوۀ 
تولید یک صدا با فرکانس و شدت صوتی دلخواه مراحل زیر را دنبال کنید:

 Generate وارد بخش Effects قرار گرفته و از منوی Waveform ١ می توانید در یکی از نمای ویرایشی
شده و دستور Tones را اجرا کنید؛

2 گزینۀ Sweep Frequencies را در پنجرۀ Generate Tones فعال کنید؛
3 از زبانۀ Start مقدارBase Frequency یا میزان فرکانس ابتدایی صدا را برابر با عدد یک قرار دهید؛

4 از زبانۀ End مقدارBase Frequency یا میزان فرکانس انتهایی صدا را برابر با عدد 10000 قرار دهید؛
5 از بخشVolume میزان بلندی صدا براساس دسی بل را برابر مقدار دلخواهی قرار دهید؛

6 در بخش Duration نیز مدت زمان صدای تولید شده را برحسب ثانیه تنظیم نمایید. )به عنوان مثال 5 
ثانیه(

با زدن دکمۀ OK مشاهده خواهید کرد که یک صدای تن با مقدار فرکانسی یک تا 10000 هرتز در مدت 
زمان 5 ثانیه با میزان بلندی دلخواه ایجاد شده است.

 Sample ٢ـ4ـ تبدیل انواع

 Sample یکی از مواردی که عمدتاً در هنگام کار با فایل صوتی با آن مواجه می شویم، تبدیل و تغییر نوع
ابتدا فایل صوتی موردنظر را در نمای  این منظور آن است که  انجام  برای  از ساده ترین روش ها  است. یکی 
ویرایشی Waveform باز کرده و سپس از منوی Edit دستور Convert Sample Type را انتخاب کنیم. در 
 )Channels( یا نرخ نمونه برداری، همچنین تغییر تعداد کانال ها Sample Rate پنجرۀ باز شده امکان تغییر
از مونو به استریو یا بالعکس و بالاخره تغییر در کیفیت یا عمق بیتی صدا از بخش Bit Depth وجود دارد؛ 
تبدیل کنیم. کافی است در پنجرۀ  استریو  به  را  فایل مونو  به عنوان مثال، فرض کنید که می خواهیم یک 
Convert Sample Type از بخش Channels گزینۀ Stereo را انتخاب کنیم. با زدن دکمه OK مشاهده 

خواهید کرد که فایل صوتی موردنظر به استریو تبدیل شده است. )شکل5  ـ4(

شکل 5  ـ4ـ تغییر نرخ نمونه برداری
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Adobe Audition ٣ـ4ـ آشنایي با روش ها ي ویرایشي

قبل از اینکه به طور کامل به انجام عملیات و ویرایش روي فایل هاي صوتي در محیط Audition بپردازیم، 
ویرایش  براي   )Nondestructive( غیرتخریبي  و   )Destructive( تخریبي  روش  دو  که  بدانید  است  لازم 

فایل هاي صوتي دیجیتال در محیط برنامه وجود دارد.
١ـ3ـ4ـ روش تخریبی )Destructive(: در روش تخریبي، عملیات ویرایشي بر روي فایل اصلي انجام 
گرفته و هرگونه تغییرات به طور مستقیم در فایل اصلي اعِمال مي شود بنابراین، فایل موردنظر تخریب مي شود. 
ویرایش ها ي انجام گرفته در نمای ویرایشی Waveform مانند انتقال، چسباندن و اعمال جلوه ها ي صوتي 
داراي ویژگي تخریبي بوده و در صورت ذخیره فایل، تغییرات موردنظر نیز در فایل اعمال شده و به همین 

دلیل، فایل اصلي دچار تغییر اساسي خواهد شد.
در  ویرایشي  عملیات  اگرچه  غیرتخریبي،  روش  در   :)Nondestructive( غیرتخریبي  روش  2ـ3ـ4ـ 
محیط برنامه انجام مي گیرد اما این تغییرات روي فایل اصلي اعِمال نشده و فقط به عنوان دستورات ویرایشي 
 Multitrack همراه فایل اصلي ذخیره و نگهداري مي شود. عملیات ویرایشي انجام گرفته در نمای ویرایشی

مانند انتقال، چسباندن و جلوه ها  ویژگي غیرتخریبي دارند.

Waveform 4ـ4ـ انجام ویرایش ها ي ساده در نمای ویرایشی

براي انجام ویرایش روي یک فایل صوتي درنمای ویرایشی Waveform آن را در پنجرۀ ویرایش باز کنید. با 
کلیک راست روي فایل موردنظر، گزینه هاي ویرایشي ظاهر مي شود که در این قسمت به بررسي تعدادي از 

این دستورات مي پردازیم:
  Cut : محتویات صوتي را به حافظۀ موقت منتقل مي کند.

  Copy : یک کپي از محتویات صوتي در حافظۀ موقت ایجاد مي کند.

  Copy To New : یک کپي از محتویات صوتي موردنظر در یک فایل جدید ایجاد مي کند؛ در این حالت 

اگر به پانل Files توجه کنید، خواهید دید که نام فایل جدید ایجاد شده به لیست فایل ها ي موجود اضافه 
شده است که با دابل کلیک روي نام فایل مي توانید آن را در پانل ویرایش باز کنید. 

  Paste : محتویات حافظۀ موقت را به محل موردنظر در فایل صوتي می چسباند.

می خواهیم دو بخش از یک فایل صوتی را جدا کرده و در دو فایل به صورت جداگانه ذخیره نماییم 
برای این منظور مراحل زیر را انجام می دهیم:

١ در نمای ویرایشی Waveform قرار گرفته و یک فایل صوتی دلخواه را Import کنید؛
2 روی نام فایل Import شده دابل کلیک کنید تا در پانل ویرایش باز شود؛

دستور  اجرای  و  بخش  این  روی  کلیک  راست  با  و  کرده  انتخاب  را  فایل  از  دلخواهی  بخش   3
Copy To New مشاهده خواهید کرد که بخش انتخاب شده در قالب یک فایل جدید به پانل 

Files اضافه می شود. همین عمل را برای بخش دیگری از فایل نیز انجام دهید؛
4 با اجرای دستور Save All فایل ها ی جدید ایجاد شده در مسیر دلخواه و با نام دلخواه ذخیره 

خواهند شد.

مثال
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  Mix Paste: محتویات حافظۀ موقت را با فایل صوتي موجود ترکیب )Mix( می کند. این گزینه در ادامۀ 

فصل توضیح داده خواهد شد.
  Delete : بخش انتخاب شده فایل بعد از اجرای این دستور حذف می شود.

  Crop : اگر بخشي از فایل صوتي انتخاب شود، مي توان با اجراي این دستور، تمامی  بخش هاي فایل صوتي 

به جز ناحیه انتخاب شده را حذف کرد.
  Silence : با اجراي این دستور، روي بخشي از فایل صوتي که انتخاب شده است، جلوۀ سکوت اعمال 

مي شود.

Waveform صدا در نمای ویرایشی )Mix(ـ4ـ ترکیب کردن   ٥

نرم افزار Adobe Audition امکان ترکیب چند صوت را در یک فایل فراهم مي کند؛ به عنوان مثال، یکي از 
موارد کاربردي در این زمینه، اضافه کردن موسیقي به صداي گوینده است؛ براي این کار مي توانید مراحل زیر 

را انجام دهید:
١ یک فایل صوتي را باز کرده قسمتي از آن را در حافظه موقت کپي کنید.

  فایل صوتي دوم را باز کرده و مکان نما را به محل موردنظر ببرید؛ با کلیک راست روي فایل گزینۀ Mix Paste را 

انتخاب کنید تا کادر محاوره اي به همین نام باز شود. )شکل 6  ـ4( گزینه هاي این کادر محاوره اي عبارت اند 
از:

  Copied Audio: در این قسمت مي توان بلندي صداي موجود در حافظه موقت را تنظیم کرد.

  Existing Audio: در این بخش با جابجایی نوار لغزان، بلندی صدای مقصد تنظیم می شود. 

  Insert: با انتخاب این گزینه، محتویات صوتي حافظۀ موقت در محل جاري خط زمان یا ناحیه انتخاب 

موقت  حافظۀ  محتویات  باشد،  انتخاب شده  داده هاي صوتي  از  بخشي  اگر  به طوري که  مي گیرد؛  قرار  شده 
جایگزین آن مي شود و در صورتي که هیچ داده اي انتخاب نشده باشد، محتویات حافظه در محل جاري خط 

زمان درج خواهد شد.
  )Overlap )Mix: با این گزینه محتویات حافظۀ موقت با امواج صوتي جاري ترکیب مي شود. به طوری که 

اگر محتویات صوتی حافظه از طول امواج صوتی جاری بزرگتر باشد، طول امواج صوتی مقصد با محتویات 
حافظه تطبیق داده می شود.

به بعد  نما  مکان  از محل  مقصد  جایگزین صداي  موقت،  حافظۀ  محتویات  روش،  این  در   : Overwrite   

مي شود.
داده می شود  تطبیق  امواج صوتي مقصد  با  موقت  گزینه محتویات حافظه  این  انتخاب  با   : Modulate   

به طوري که اگر چه شبیه روش Overlap است اما مهمترین تفاوت آن با این گزینه آن است که به صورت 
نمونه به نمونه در امواج صوتي مقصد ضرب مي شود که نتیجۀ این حالت، یک جلوۀ صوتي است که باعث 

تغییرات اساسي در ساختار صداهاي ترکیب شده خواهد شد. 
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 Fade با انتخاب این گزینه ، ابتدا و انتهاي محتویات صوتي حافظۀ موقت به میزان مشخصي :Crossfade  

خواهد شد.
  یکي از عملیات پردازشي که روي فایل ها ي صوتي انجام مي شود Fade کردن صداست. اگر بلندي صدا از 

 Fading تغییر کند، اصطلاحاً مي گوییم عملیات )Fade Out( و در انتها از زیاد به کم )Fade In( کم به زیاد
انجام شده است.

  From Clipboard: عملیات ترکیب با استفاده از کلیپ صوتی ذخیره شده در حافظه موقت انجام می گیرد.

  From File: با انتخاب این گزینه مي توانید به جاي محتویات حافظۀ موقت، یک فایل را با محتویات صوتي 

مقصد ترکیب نمایید.
  Loop Paste: تعداد دفعات تکرار کلیپ صوتی کپی شده در عملیات ترکیب را مشخص می کند.

مطالعه آزاد

Waveform شناخت اصول نمایش صوت در نمای ویرایشی
حالت نمایش Spectral Frequency : یکی از امکانات بسیار جالب و کاربردی Audition در نمایش 
امواج صوتی، نمایش فرکانس های آنها به صورت Spectral یا طیفی است. برای این که بیشتر با این نما و 

کاربردهای ویژۀ آن در ویرایش صدا آشنا شوید، مراحل زیر را دنبال کنید.
١ فایل جدیدی را با نرخ نمونه برداری 44100 هرتز از نوع Stereo و کیفیت صدای 16 بیت ایجاد کنید؛

2 در قسمت های قبل، شما را با نحوه ایجاد یک صدای تن آشنا کردیم؛ در این قسمت می خواهیم از یک 
صدای تن برای آزمایش در نمای Spectral استفاده نماییم؛ برای این منظور، در منوی Effects از بخش 
Generate گزینۀ Tones را اجرا کنید و سپس فایلی را ایجاد کنید که از فرکانس یک تا 15000 هرتز را 

تولید کند؛ برای این منظور، تنظیمات زیر را در پنجرۀ Generate Tones انجام دهید.
3 توجه داشته باشید برای انجام تنظیمات زیر، گزینۀ Sweep Frequencies فعال باشد.

Start / Base Frequency = 1 Hz
End / Base Frequency = 15000 HZ
Volume = 0 برای باند چپ و راست

 Duration = 3 s

Mix Paste شکل 6 ـ4ـ پنجره
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فرکانس  تا  ثانیه  در  هرتز  یک  فرکانس  از  که  است  ایجاد شده  فایلی  می کنید،  مشاهده  که  4 همان طور 
15000 هرتز در ثانیه تغییر کرده است. توجه داشته باشید که در این فایل در ابتدا یک نوسان کامل در یک 
ثانیه صورت می گیرد؛ درحالی که در انتهای فایل 15000 نوسان کامل در یک ثانیه صورت می گیرد. برای 
مشاهده بهتر این حالت، ابتدا فایل موردنظر را در حالت Waveform مشاهده کنید و سپس به آن گوش 

دهید.
5 نمای نمایش امواج صوتی را از نوار ابزار به Spectral Frequency تغییر دهید. همان طور که مشاهده 
می کنید، یک خط نارنجی از فرکانس یک هرتز تا فرکانس 15000هرتز ادامه پیدا کرده است. خط کش افقی 
زمان را برحسب ثانیه و خط کش عمودی نیز میزان فرکانس را بر حسب هرتز )HZ( مشخص کرده است. 

)شکل٧ـ4(

مثال فوق را یک بار دیگر از فرکانس های پایین تر تا فرکانس های بالاتر از محدودۀ شنوایی انسان نیز انجام 
دهید. به یاد دارید که محدودۀ فرکانس قابل درک توسط گوش انسان 20HZ است.

حالت نمایش Spectral Pitch : یکی دیگر از امکانات برنامه Audition نمایش طیفی اصوات به صورت 
در   Show Spectral Pitch Display دستور  اجرای  و   View منوی  از  که  می باشد   Spectral Pitch
 Spectral به  نسبت  را   )Pitch( صدا  ارتعاشات  از  بیشتری  جزییات   Spectral Pitch می باشد.  دسترس 
Frequency به نمایش می گذارد و کاربر می تواند بین صداهای زیر و بم چند فایل صوتی، هماهنگی بیشتری 
ایجاد و همچنین تأثیرات جلوه های گروه Time and Pitch را بهتر کنترل کند. در این نمایش طیفی، امواج 
صوتی فرکانس پایین را با رنگ آبی، امواج صوتی با فرکانس بالا در محدوده رنگی زرد تا قرمز و امواج تصحیح 

شده را با رنگ سبز روشن نمایش می دهد. )شکل 8  ـ4(

شکل 7ـ4ـ نمایش طیفی فرکانس ها ی صوتی
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ابزارهای انتخاب در نمایش طیفی امواج: قبل از اینکه به بررسی ابزارهای انتخاب و کاربرد خاص آنها در 
 Editor کرده و سپس پانل Import یک فایل صوتی دلخواه را Files نمایش های طیفی بپردازیم، ابتدا از پانل
 Show Spectral Frequency اینکه برای نمایش طیفی امواج می توانید از گزینه باز کنید. ضمن  آن را 
Display در منوی View استفاده نمایید، کلید میانبر Shift + D نیز برای این منظور استفاده می شود. 

)شکل ٩ـ4(

Spectral Pitch Display شکل 8ـ4ـ نمای

Show Spectral Frequency Display شکل 9ـ4ـ نمای

همان طور که در این نما مشاهده می کنید دو نوع طیف رنگ روشن و تیره در فایل صوتی مشاهده می شود که 
رنگ های تیره نشان دهندۀ بخش هایی از فایل با دامنۀ پایین1 و رنگ های روشن نیز نمایش دهندۀ دامنه های 

بالا2 است.
Low Amplitude ـ1
High Amplitude ـ2
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اگر به نوار ابزار برنامه در شکل 10ـ4 توجه کنید، ابزار های انتخاب مختلفی در نمایش طیفی امواج وجود 
دارد که هریک کاربرد ویژه ای در انتخاب امواج صوتی دارد. ما در ادامه شما را با این ابزارها و کاربرد آنها آشنا 

خواهیم کرد.
ابزار انتخاب Time Selection: همان طور که در نوار ابزار مشاهده می کنید، اولین ابزار انتخاب از سمت 
 Editor است که با انتخاب آن و با درگ روی محدودۀ موردنظر در پانل Time Selection چپ، ابزاری به نام
می توان بخش معینی از فایل را در واحد زمان انتخاب کرد. اما نکته ای که در این روش انتخاب وجود دارد آن 

است که تمامی دامنه ها در تمامی فرکانس ها انتخاب می شود. )شکل 10ـ4(

ابزار انتخاب Marquee Selection: برای استفاده از این ابزار ابتدا آن را انتخاب کرده سپس روی صفحه 
درگ کنید همانطور که مشاهده می کنید با درگ روی صفحه Editor یک محدوده چهارضلعی ایجاد می شود 
که می توان محدوده فرکانسی مشخصی را در واحد زمان انتخاب کرد. ضمن اینکه با درگ کردن گوشه ها ی 
محدوده در سمت عمودی می توان محدوده انتخاب را در واحد هرتز افزایش یا کاهش داده و با درگ کردن 

گوشه ها ی در جهت افقی نیز محدوده انتخاب در واحد زمان را افزایش یا کاهش داد. )شکل11ـ4(

شکل ١0ـ4ـ ابزار ها ی انتخاب

١ با قرار دادن مکان نما داخل محدوده انتخاب شده و درگ کردن می توان مکان ناحیه انتخاب را 
در فایل تغییر داد.

2 اگر خط زمان را در محدوده انتخاب شده قرار دهید و سپس روی دکمه Play را کلیک کنید، 
فقط بخش در محدوده انتخاب شده انجام می شود.

نکته
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به نام  است  ابزاری   Spectral View درحالت  انتخاب  ابزار  سومین   :Lasso Selection انتخاب  ابزار 
Lasso Selection که با استفاده از این ابزار می توان با درگ کردن در پانل Editor یک محدوده کاملًا 

آزاد با شکل دلخواه را ایجاد کرد.
برای این منظور محدوده موردنظر را به صورتی انتخاب کنید که ناحیه ای از بالا، وسط و پایین پانل را شامل شود. 
حال با پخش صدا متوجه خواهید شد که صدا از فرکانس ها ی بالا یا زیر شروع شده و با صداهای با فرکانس پایین 

یا بم خاتمه می یابد. )شکل 12ـ4(

Marquee شکل ١١ـ4ـ ابزار انتخاب

Lasso شکل ١2ـ4ـ محدوده انتخاب ایجاد شده توسط
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ابزار انتخاب Paintbrush Selection: این ابزار درست مانند یک قلم مو محدوده فرکانسی موردنظر را 
انتخاب می کند. اما تفاوت این ابزار با سایر ابزارها آن است که از این ابزار انتخاب برای اعمال افکت ها روی 
محدوده فرکانسی خاص استفاده می شود. توجه داشته باشید که با انتخاب این ابزار از بخش Size می توان 

اندازه نوک قلم مو را نیز انتخاب کرد. )شکل 13ـ4(

 Spot Healing Brush ابزار Spectral View آخرین ابزار انتخاب در حالت :Spot Healing Brush ابزار انتخاب
می باشد که از این ابزار برای ترمیم محدوده ها ی فرکانسی موجود در یک فایل استفاده می گردد. برای این 
منظور این ابزار را انتخاب کرده سپس ناحیه دلخواه از فایل و محدوده فرکانسی مورد نظر که قرار است مورد 
ترمیم و بازسازی قرار گیرد را انتخاب کنید. با انتخاب این محدوده به صورت اتوماتیک دستور Auto Heal از 
بخش Favorites اجرا شده و Artifact یا صداهای غیرطبیعی موجود در محدوده فرکانسی موردنظر حذف 

خواهد شد. )شکل 14ـ4(

Paint Brush شکل ١3ـ4ـ محدوده انتخاب ایجاد شده توسط

شکل ١4ـ4ـ ترمیم محدوده فرکانسی
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 )Artifact( یک ابزار کاربردی در ترمیم صداهای غیر طبیعی Spot Healing Brush از آنجایی که ابزار
موجود در صدای اصلی می باشد با یک مثال، بیشتر به نحوه کار با این ابزار می پردازیم. برای این منظور ابتدا 
یک فایل جدید با نرخ نمونه برداری 44100 هرتز از نوع Mono را با کیفیت 32 بیت ایجاد کنید. سپس از 
منوی Effects گزینه Generate و سپس دستور Noise را اجرا کرده و مشخصات زیر را در پنجره باز شده 

تنظیم کنید.
Color=White
Style=Mono
Intensity=30dB

به یاد دارید که با استفاده از دستور Noise می توان بعضی از صداهای موجود در طبیعت را شبیه سازی کرد. 
با استفاده از White Noise قصد داریم صداهایی با دامنه فرکانسی بالا ایجاد کنیم. سپس بخشی از صدای 

ایجاد شده را توسط ابزار Healing Brush ترمیم نماییم.
 Spectral یک ثانیه از فایل را در نمای Main از ایجاد فایل نویز موردنظر در پانل برای این منظور پس 
انتخاب کنید. برای اینکه محدوده وسیعی در مدت زمان یک ثانیه انتخاب شود اندازه ابزار را روی حداکثر 
مقدار آن تنظیم کرده سپس روی محدوده موردنظر درگ نمایید. مشاهده خواهید کرد که نرم افزار پس از 
با پخش صدا، اختلاف بین  انتخاب شده را تقریباً حذف کرده که  ترمیم این بخش محدوده ها ی فرکانسی 

محدوده حذف شده و غیر حذف شده کاملًا مشهود می باشد.
با این روش و به کمک این ابزار می توان در یک فایل صوتی فرکانس ها ی غیرطبیعی Artifact موجود در 

صدا را پس از شناسایی به طور کامل حذف کرد. 

خودآزمایی

١ انواع روش ها ی ویرایشی صدا درAudition را نام برده و این روش ها را با یکدیگر مقایسه کنید.
2 کاربرد هریک ازحالت ها ی مختلف نمایش امواج صوتی زیر را توضیح دهید.

Spectral Pitch ـSpectral Frequency
3 هریک از اصطلاحات زیر در میکس صدا چه کاربردی دارند؟

Insert – Overlap)Mix( – Overwrite Modulate
4 هریک از صداهای زیر در Audition چگونه ایجاد می شوند و چه کاربردی دارند؟

 ToneـNoiseـSpeech
Sample Rate مختلف را به یکدیگر  با  Sample Rate چیست و چگونه می توان صداهای  از  5 منظور 

تبدیل کرد؟
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کارگاه صدا

نماهای  در  را  آنها  سپس  کرده  باز   Waveform ویرایشی  نمای  در  را  دلخواه  صوتی  فایل  چند   ١
Spectral _ Spectral Pitch Frequency مورد تجزیه و تحلیل قرار دهید.

2 برروی فایل صوتی Mother_Sound که در فصل قبل ضبط کردید عملیات ویرایشی زیر را انجام دهید:
  جملات فرد متن فوق را از کپي فایل ایجاد شده به یک فایل جدید کپي کنید و نام آن را M_Copy قرار 

دهید.
  در فایل M_Copy سه جمله پشت سر هم را از وسط فایل انتخاب کرده و آن را به یک فایل جدیدتحت 

عنوان M_Cut انتقال دهید.
  در فایل M_Copy مجددا سه جمله پشت سرهم انتخاب کرده و بخش انتخابي را حفظ کرده و سایر 

منوي  از  منظور  این  براي  نمایید)راهنمایي:  ذخیره   M_Trim فایل  در  را  آن  و  کنید  حذف  را  محتویات 
زمینه اي دستور Crop را اجرا کنید(

  محتویات فایل Mother_Sound_Copy را با یک موسیقي زمینه دلخواه ترکیب کرده به طوري که صداي 

زمینه داراي Volume کمتري نسبت به صداي Narration )گفتار( باشد.

پرسش ها ی چهارگزینه ای

١ کدام یک از دستورات، متنی را براساس صدای یک گوینده به گفتار تبدیل می کند؟
Speech )د   Noise )ج   Tone )ب  Amplitude )الف

2 کدام نوع Noise برای شبیه سازی صداهای رعد و برق و آبشار در دستور Generate Noise استفاده 
می شود؟

 Grey Noise )د  White Noise )ج  Pink Noise )ب   Brown Noise )الف
3 کدام یک از جملات زیر صحیح است؟

الف( Sweep Frequencies ایجاد صداهای تن را به صورت ثابت در طول زمان فراهم می کند. 
ب( Base Frequency میزان بلندی فرکانس را مشخص می کند.

ج( Volume میزان بلندی صدا براساس دسی بل را تنظیم می کند.
د( Duration فرکانس تولید شده را تنظیم می کند.

4 کدام یک از دستورات زیر فقط در نمای ویرایشی Waveform قابل دسترسی هستند؟
د( هر سه مورد   Noise )ج   Tone )ب   Speech )الف

5 کدام گزینه اشاره به کاربرد دستور Mix Paste دارد؟
الف( یک کپی از محتویات صوتی موردنظر ایجاد می کند.

ب( بخش انتخاب شده فایل را حذف می کند.
ج( محتویات در حافظه موقت را با فایل صوتی موجود ترکیب می کند.

د( در بخش انتخاب شده جلوه سکوت اعمال می شود.
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 اهداف رفتاری

  در پايان فصل از هنرجو انتظار مي رود که بتواند:

  روش هاي مختلف جلوه گذاري روي فايل هاي صوتي را توضيح دهد.

  جلوه هاي Reverse ،Invert و Silence را روي يک فايل انجام دهد.

  انواع جلوه ها و کاربردهای آنها را بيان کند و عملًا روی فايل های صوتی پياده سازی نمايد.

فصل پنجم

توانایی به کارگیری جلوه ها
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در بخش های مختلف يک پروژه چندرسانه ای برای کاربردهای مختلف، گاهی اوقات اعمال تغييرات بر روی 
ساختار صدا و دادن جلوه های مختلف به فايل صوتی موردنياز است که برای اين منظور می توان از نرم افزار 
Audition استفاده نمود اين نرم افزار دارای جلوه های صوتی بسياری است که از مهم ترين آنها می توان به 

جلوه های تقويت صدا، تأخير، تکرار، انعکاس و... اشاره کرد.

 ـ   5  ـ روش های جلوه  گذاری ١

به طور کلی در نرم افزار Audition دو روش کلی برای اعمال جلوه ها روی صدا وجود دارد؛ در روش اول، جلوه 
مورد نظر بر کل يک شيار اعمال می شود و تمامی کليپ های صوتی موجود در اين شيار را تحت تأثير خود 
قرار می دهد و در روش دوم امکان اعمال جلوه روی قطعات صوتی انتخابی وجود خواهد داشت. در ادامه به 

بررسی هر يک از اين روش ها می پردازيم:
 ـ5 ـ اعمال جلوه روی یک شیار: برای اعمال جلوه روی يک شيار، کافی است که مراحل زير را انجام  ١ـ١

دهيد:
١ در نمای ويرايشی Multitrack قرار گرفته و فايل صوتی مورد نظر را در يکی از شيار های اين پنجره قرار 

دهيد. )شکل 1 ـ5(
2 در دکمه های کنترلی سمت چپ پانل Editor دکمه fx را فعال کرده و سپس روی بخش جلوه  گذاری 
شيار کليک کرده و نام جلوه مورد نظر را انتخاب کرده تا پنجره تنظيمات جلوه نمايش داده شود؛ به عنوان 
مثال، می توانيد از جلوه های زير گروه Delay And Echo جلوۀ Echo را انتخاب کنيد تا پنجرۀ تنظيمات 
جلوه نمايش داده شود و سپس از بخش Presets يکی از حالت های از پيش تنظيم شده جلوه Echo مثلًا 
اگر صدای  برمی گرديم؛ حال   Multitrack به پنجره اصلی  اين پنجره   با بستن  انتخاب کنيد  را   Spooky

موجود در شيار مربوط را پخش کنيد، خواهيد ديد که جلوۀ انتخابی روی آن اعمال شده است.

Multitrack ـ5 ـ جلوه  گذاری در نمای ویرایشی  شکل ١
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 ـ5 ـ اعمال جلوه روی بخشی از یک کلیپ صوتی: در روش دوم که جلوۀ مورد نظر روی بخشی از  2ـ١
فايل اعمال می شود، کافی است فايل صوتی مورد نظر را در نمای ويرايشی Waveform باز کنيد و سپس 
بخشی از فايل باز شده را به حالت انتخاب درآوريد. حال اگر از منوی Effects جلوه مورد نظر را انتخاب کنيد، 
مشاهده خواهيد کرد که جلوه موردنظر تنها بر بخش انتخابی تأثير گذاشته و ساير بخش های کليپ صوتی 

بدون تغيير باقی مانده است.

١ در پانل Effects Rack امکان اعمال بيش از يک جلوه روی شيار مورد نظر وجود دارد.
 fx Power می توانيد با کليک روی دکمۀ Multitrack 2 در پنجرۀ اصلی برنامه در نمای ويرايشی
جلوه های اعمال شده روی شيار را به حالت فعال يا غيرفعال در آوريد؛ علاوه بر اين می توان با کليک 
بر روی دکمۀ fx Power سمت چپ نام هريک از جلوه های آنها را به حالت فعال يا غيرفعال درآورد.

نکته

برای برداشتن جلوه از روی بخش انتخابی، فقط می توان از Ctrl+Z يا دستور Undo استفاده کرد. 
در ادامه با تعدادی از جلوه های کاربردی نرم افزار Audition آشنا خواهيد شد.

نکته

ما در ادامه، شما را با تعدادی از مهم ترين و کاربردی ترين جلوه های صوتی Audition آشنا خواهيم کرد.

 ـ5 ـ اعمال جلوه ها بر صوت ٢

در فصل های قبل با سازماندهی، اجرا و تنظيم جلوه ها در نمای ويرايشی Multitrack آشنا شديد. در اين 
واحد کار با گروه های مختلف جلوه ها و نحوه اعمال آنها بر روی کل فايل صوتی يا بخشی از آن آشنا خواهيد 
شد. برای اين منظور کافی است به نمای ويرايشی Waveform رفته و از منوی Effects اقدام به اجرای 

جلوه ها يا گروه های جلوه ای موردنظر نماييد. )شکل 2ـ 5(

شکل 2ـ 5  ـ جلوه های صوتی
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را معکوس  اين جلوه صوتي ، نمونه هاي موجود در يک قطعه صوتي  Invert )معکوس(:   ـ5 ـ جلوه  ١ـ2
مي کند. با اين عمل نمونه هاي مثبت به منفي و نمونه هاي منفي به مثبت تبديل مي شوند؛ براي اين منظور 
در نمای ويرايشی Waveform فايل صوتي مورد نظر را باز کرده و سپس بخشي از آن را انتخاب کنيد و در 
حالي که هيچ جلوه صوتي روي آن اعمال نشده باشد، آن را پخش و سپس جلوه صوتي Invert را اجرا نماييد 
تا جلوه صوتي مورد نظر روي بخش انتخاب شده اعمال شود؛ در اين حالت اگر دکمه Play را اجرا نماييد، به 

تأثير جلوه صوتي اعمال شده بهتر پي خواهيد برد.
 ـ5 ـ جلوه Reverse )برگرداندن(: اين جلوه صوتي نيز اگرچه معني معکوس دارد، اما نحوۀ عملکرد  2ـ2
آن با جلوۀ Invert متفاوت است به طوري که اين جلوه، نمونه هاي موجود در يک قطعه صوتي را از آخر به 

اول اجرا می کند.

 ـ5 ـ جلوه Silence )سکوت(: گاهي اوقات به دلايل مختلفي نياز است که در بخشي از يک قطعه  ٣ـ2
اين حالت  در  نماييد؛  اجرا  را   Silence منظور جلوه  اين  برای  اعمال شود.  بي صدايي  و  صوتي، سکوت 
در بخش انتخاب شده، سکوت قرار می گيرد؛ با اين کار ميزان صدا برای اين بخش از امواج معادل صفر 

می شود.
 ـ5 ـ گروه جلوه ای Amplitude And Compression: گروهی از جلوه های صوتی هستند که روی  4ـ2
شدت صدا و بلندی آن تأثير می گذارند. گروه فيلتری Amplitude and Compression می تواند عملياتی 
چون افزايش بلندی صدا، فشرده سازی، تغيير در شدت های صوتی با مقدار مشخص و بسياری موارد مشابه 

ديگر را به راحتی انجام دهد. 
جلوه هاي  گروه  در  و   Effects منوي  در  جلوه  اين  )تقویت(:   Amplify جلوه   ـ5 ـ  ١ـ4ـ2
Amplitude and Compression )تقويت و فشرده سازی صدا( قرار دارد. با استفاده از اين جلوه مي توان 
اصوات موجود در يک قطعه صوتي را تقويت کرد؛ با اعمال Amplify، کادر محاوره ای باز می شود )شکل 
3 ـ5( که با استفاده از لغزنده هاي Left Gain و Right Gain مي توان ميزان صداي باندهاي چپ و راست 

را تغيير داد.
با انتخاب گزينۀ Link Sliders تغييرات صدا در باندهاي چپ و راست متناسب با يکديگر به صورت يکسان 
 Preset يا حالت هاي آماده نيز وجود دارد که مي توانيد Presets انجام مي گيرد. البته در اين پنجره بخش
)پيش تنظيم( دلخواه خود را انتخاب کرده و دکمۀ Play را اجرا نماييد. در پيش تنظيمات اين جلوه ، گروه 

Boost باعث افزايش بلندی صدا و گروه Cut باعث کاهش آن خواهد شد.

بر روی صدای يک خواننده دو جلوه Invert و Reverse را اعمال کرده و تفاوت حاصل در آنها را 
مورد بررسی قرار دهيد.

تمرین
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پوشش های  موجود،  صوتی  امواج  روی  بر  است  قادر  جلوه  اين   :Gain Envelope جلوۀ   ـ5 ـ  2ـ4ـ2
مختلفی را اعمال کرده و آنها را در قالب اين پوشش اعمال شده تغيير دهد. )شکل 4 ـ 5(

Amplify ـ5 ـ پنجره تنظیمات جلوه  شکل ٣

Gain Envelope ـ5 ـ پنجره  شکل 4

همان طور که در پنجرۀ Gain Envelope مشاهده می کنيد، اين جلوه قادر است با استفاده از نمودار گرافيکی 
از بخش  استفاده  با  زمانی مختلف شود. شما می توانيد  يا کاهش صدا در محدوده های  افزايش  باعث  خود 
Presets هر يک از پيش تنظيمات موجود را روی کل فايل يا بخشی از آن اعمال کنيد. برای اينکه به صورت 

کاربردی تر با اين جلوه و قابليت های آن آشنا شويد، مثال زير را انجام دهيد:

١ بخشی از ابتدای فايل صوتی مورد نظر را انتخاب کنيد؛
 Gain Envelope  و سپس گزينۀ Amplitude And Compression زير منوی Effects 2 از منوی

را اجرا کنيد؛
٣ از بخش Presets گزينه Zig Zag Gain را اجرا کنيد.

4 مراحل فوق را بار ديگر روی انتهای فايل )ولی اين بار با اجرای Smooth Fade Out از بخش 
Presets( انجام دهيد.

مثال
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 ـ5 ـ گروه جلوه ای Delay And Echoes: اين دسته از جلوه ها، می توانند باعث ايجاد تأخير و تکرار  5 ـ2
در پخش امواج صوتی شوند.

 Delay Time همان طور که در پنجره اين جلوه مشاهده می کنيد، با استفاده از گزينۀ :Delay ـ5 ـ جلوه   ـ 5  ـ2 ١
 Mix می توان ميزان عمل تأخير را برحسب ميلی ثانيه در کانال های چپ و راست تعيين کرد؛ علاوه بر اين گزينه
نيز می تواند درصد تلفيق جلوۀ تأخير را با صدای اصلی در اين کانال ها تنظيم نمايد. برای اينکه بيشتر با 
 ـ5( مقدار Mix را در يکی از کانال ها  اين گزينه و نحوۀ عملکرد آن آشنا شويد، در پنجرۀ مورد نظر )شکل 5 
روی 100% و در کانال ديگر روی صفر قرار دهيد. حال يک Preview از صدای ايجاد شده را پخش کنيد. 
با اعمال جلوه Delay و در کانال ديگر بدون اعمال جلوه  از کانال ها، صدا  همان طور که شنيديد، در يکی 
پخش می شود. بار ديگر همين عمل را با تنظيم Mix روی 100% انجام دهيد و نتيجه کار را با عمليات قبلی 

مقايسه کنيد.

با فعال کردن گزينۀ Spline Curves نمودار به صورت منحنی تبديل شده و باعث خواهد شد که 
عمليات انجام شده با نرمی بيشتری بين نمونه ها صورت گيرد.

برای شنيدن جلوۀ اعمال شده قبل از تأييد نهايی )Apply( در پنجرۀ Gain Envelope می توانيد 
از دکمۀ Preview استفاده کنيد.

نکته

 ـ5 ـ جلوۀ Echo: يکی از جلوه های کاربردی Audition است که از آن برای اعمال تکرار به امواج   ـ 5  ـ2 2
صوتی در کانال های چپ و راست استفاده می شود. )شکل 6 ـ5(

Delay ـ5 ـ پنجرۀ  شکل 5  
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همان طور که در پنجرۀ شکل 6 ـ5 مشاهده می کنيد، قسمت سمت راست پنجره، 8 باند يا محدوده فرکانسی 
مختلف را در اختيار کاربر قرار می دهد و کاربر می تواند با تنظيم اين 8 باند، محدودۀ فرکانسی مورد نظر را 

از يک جلوۀ Echo تغيير دهد.
در سمت چپ پنجره نيز امکان اعمال جلوه Echo روی کانال های چپ و راست صدا فراهم شده است که برای 

اين منظور می توانيد از گزينه های زير استفاده کنيد:

 ـ5 جدول ١

کاربرد عنوان گزینه

تعداد ميلی ثانيه، ضرب آهنگ يا نمونه های پخش شده در بين هر دو Echo يا تکرارمشخص می کند. Delay Time

اين پارامتر نسبت توليد امواج صوتی را در يک جلوه تکرار تعيين می کند؛ به طوری که هر تکرار با 
يک درصد مشخصی کمتر از تکرار قبلی ايجاد می شود؛ با اين وجود، Feedback درصد اعمال جلوۀ 
در خروجی را تعيين می کند؛ به طوری که در صفر درصد هيچ گونه تکراری وجود نخواهد داشت؛ در 

مقابل، در 100% تکرارهايی پديد می آيد که هرگز بدون صدا نخواهند بود.

Feedback

با استفاده از اين گزينه می توان درصد صدای Echo شده به صدای اصلی را در خروجی نهايی تعيين 
کرد.

Echo Level

 :Echo ـ5 ـ نکات مهم در مورد جلوه   ـ 5  ـ2 ٣
  می توانيد يک جلوه Echo از نوع استريو با تنظيمات مختلف کانال های چپ و راست برای پارامتر های 

Delay Time و Feedback و Echo Level ايجاد کنيد.
  با انتخاب گزينۀ Lock Left & Right تنظيمات انجام شده در جلوه Echo در هر دو کانال چپ و راست 

Echo ـ5ـ پنجره  شکل 6  
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به صورت يکسان انجام می گيرد.
با انتخاب گزينۀ Echo Bounce، جلوۀEcho اعمال شده در کانال های چپ و راست به صورت رفت و    

برگشت صورت خواهد گرفت.
 ـ5 ـ جلوه های گروه Modulation: از جلوه های اين گروه معمولاً برای تکثير و اجرای با فاصله زمانی  6 ـ2
سيگنال های صوتی استفاده می شود به همين دليل در اين گروه جلوه هايی مانند هم سرايی و لرزش وجود 

دارد که از روش فوق برای اعمال تغييرات بر روی صدا استفاده می نمايند.
و  آهنگ ها  از  بسياری  در  امروزه  که  است  جلوه هايی  از  يکی   Flanger :    Flanger جلوۀ   ـ5 ـ  ١ـ6 ـ2
کليپ های پخش شده می توانيد آن را بشنويد. اين جلوه با قابليت های ويژه ای که دارد، می تواند با اعمال 
تأخير های متفاوت برای امواج صوتی نوعی لرزش و صدای لبه دار را در امواج صوتی ايجاد کند. جالب است 

بدانيد که کلمه Flanger نيز به معنای دندانه دار يا لبه دار شدن می باشد. )شکل 7 ـ5(

همان طور که در پنجره شکل 7 ـ5 مشاهده می کنيد، با انجام تنظيمات زير می توان جلوه مورد نظر را روی 
فايل صوتی اعمال کرد:

 ـ5 جدول 2

کاربرد عنوان گزینه
تنظيم نقطه ابتدايی برای اينکه صدای جلوه  گذاری شده در ابتدای صدای اصلی قرار گيرد. Intial Delay Time

تنظيم نقطه انتهايی برای اينکه صدای جلوه  گذاری شده در انتهای صدای اصلی قرار گيرد. Final Delay Time

تأخيرهای اعمال شده روی کانال های چپ و راست صدا را برحسب درجه تنظيم می کند. Stereo Phasing

درصد بازگشت مجدد صدای جلوه  گذاری شده به جلوۀ Flanger را تعيين می کند. Feedback

ميزان سرعت تأخير تأثير جلوه بين نقطه ابتدايی و انتهايی تعيين شده را مشخص می کند. Modulation Rate

Flanger ـ5 ـ پنجره  شکل 7
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 ـ5 ـ جلوۀ Chorus )هم سرایي(: اين جلوه حالتی را ايجاد مي کند که به نظر مي رسد امواج صوتي  2ـ6 ـ2
استفاده  ايجاد چند صدايي  براي  اين جلوه  از  به همين دليل،  ايجاد مي شوند؛  تأخير  با  و  بار پي درپي  چند 
مي شود؛ به طوري که توسط جلوۀ Chorus مي توان صداي يک خواننده را به صورت کر )چند تايي( درآورد. 
از آنجايي که اين جلوه صوتي با روش شبيه سازي هم زمان هريک از اصوات را با کمي تفاوت از صداي اصلي 
تعداد   Voices در قسمت  تنظيمات  پنجرۀ  در  ايجاد مي کند، شما مي توانيد  زمان بندي  در  تغيير  براساس 
صداهايي را که در اين جلوه شبيه سازي مي شوند، تعيين کنيد؛ ضمن اينکه توجه داشته باشيد صدای مورد 

 ـ5( نظر بايد استريو باشد. )شکل 8  

Chorus ـ5 ـ پنجرۀ تنظیمات جلوه  شکل 8  

صدای خود را ضبط کرده و آن را با استفاده از اين جلوه به حالت کر درآوريد.
تمرین

 ـ5 ـ جلوه های گروه Reverb: از جلوه های اين گروه برای شبيه سازی انعکاس صدا استفاده می شود  7ـ2
به طوری که در نتيجه اعمال جلوه های اين گروه بر روی کليپ های صوتی، به نظر می رسد صدا در يک مکان يا 
اتاق خاص در حال پخش شدن می باشد. مهم ترين تفاوت Reverb با Echo در اين است که Echo انعکاس 
تکی يک موج صدا از يک فاصله مشخص می باشد در حالی که Reverb انعکاس امواج صوتی است که در اثر 

ادغام چندين Echo حاصل می شود.
 ـ5 ـ جلوه Reverb )انعکاس(: اين جلوه نيز در گروه جلوه هاي Reverb قرار دارد. از اين جلوه  ١ـ7ـ2
مي توان براي ايجاد انعکاس، بازخورد و شبيه سازي محيط هاي سالني استفاده نمود؛ به عنوان مثال، با استفاده 
از اين جلوه شما مي توانيد صداي گوينده را به صورتي درآوريد که به نظر بيايد فرد در حال صحبت داخل يک 
سالن است. برای انجام تنظيمات لازم از منوی Effects، گروه Reverb و جلوه Reverb را انتخاب کنيد. 

)شکل 9 ـ5(
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 ـ5 ـ جلوه های گروه Noise Reduction / Restoration: در هنگام پخش قطعات صوتی مختلف،  8  ـ2
پخش  نامناسبی  کيفيت  با  و  بوده  نويز  يا  هوا  دارای  که  می شويد  مواجه  کليپ های صوتی  با  اوقات  گاهی 
می شوند. اين دسته از صداها می توانند به دلايل مختلفی چون کيفيت نامناسب ميکروفن های غيراستاندارد، 
شوند.  ايجاد  ديگر  موارد  بسياری  و  صوتی  منبع  با  ميکروفن  نامناسب  فاصله  داشتن  صدا،  نا مناسب  ضبط 
نرم افزار Audition با ابزارها و دستورات اختصاصی خود می تواند تا حد بسيار زيادی نويز موجود در صدا را 
حذف کرده و کيفيت صدای آن را افزايش دهد. گروه فيلتری Noise Reduction / Restoration به انجام 

اين عمليات می پردازد که ما در ادامه شما را با يکی از جلوه های کاربردی اين گروه آشنا خواهيم کرد.
 ـ5 ـ جلوه Noise Reduction: يکی از جلوه های بسيار کاربردی Audition است که از آن برای   ـ 8  ـ2 ١

حذف نويز و هواگيری صدا استفاده می شود.

Reverb ـ5ـ پنجره  شکل 9

صدای چند نفر که قبلًا ضبط شده است را در محيط Audition باز کرده سپس با استفاده از جلوه 
Reverb در چند محيط مختلف به آنها انعکاس داده به طوری که Perspective يا عمق فضا و محل 

قرارگيری افراد در اتاق به لحاظ دوری و نزديکی مشخص باشد.

تمرین

در مورد تکنيک Reverse Reverb که يکی از پرکاربردترين تکنيک ها در موسيقی و پروژه های 
ارائه  فيلم سازی است، اطلاعاتی را کسب و آن را به صورت عملی برای ساير هنرجويان در کلاس 

کنيد.

تحقیق
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برای اين منظور مراحل زير را دنبال کنيد:
١ فايل صوتی که دارای هوا يا نويز است را در نمای ويرايشی Waveform باز کنيد؛

2 ابتدا فايل صوتی را پخش کرده تا محدوده های صدا که دارای نويز می باشند، شناسايی کنيد؛
 Shift+P ٣ محدوده ای از کليپ صوتی را که دارای نويز می باشد انتخاب کرده و با زدن کليدهای ترکيبی
يا اجرای دستور Restoration/Capture Noise PrintـEffects/Noise Reduction يک نمونه گيری از 

نويزهای موجود در محدوده مورد نظر انجام دهيد.
4 از منوی Effects و زير منوی Noise Reduction/Restoration دستور Noise Reduction را اجرا 

کنيد تا پنجرۀ آن باز شود. )شکل 10 ـ5(

Noise Reduction ـ5ـ پنجرۀ  شکل ١0

در پنجرۀ باز شده، همان طورکه مشاهده می کنيد، می توان با زدن دکمۀ Capture Noise Print نيز عمل 
نمونه گيری صدای دارای نويز را انجام داد.

  با حرکت دادن لغزندۀ بخش Noise Reduction می توان ميزان حذف نويز مربوط را تعيين کرد. در حالت 

با زدن دکمه Apply عمل حذف  از کليپ صوتی مورد نظر حذف خواهد شد.  High حداکثر ميزان نويز 
نويز صورت گرفته و با پخش مجدد صدا متوجه خواهيد شد که کيفيت صدای پخش شده قبلی تا حد بسيار 

زيادی بهبود يافته است.
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 ـ5 ـ جلوه های گروه Special: اين گروه از جلوه ها قادر به ساخت صداهايی هستند که اصولاً صدای  9ـ2
اصلی را دچار اختلال، نويز و کاهش کيفيت کرده و قادرند که ساختار فايل را تغيير دهند.

 ـ5 ـ جلوه Distortion: از اين جلوه برای کاهش کيفيت صدا استفاده می شود؛ به طوری که توسط  ١ـ9ـ2
مانند  صداهايی  است  قادر  جلوه  اين  کرد.  اضافه  مزاحم  صداهای  و  نويز  مورد نظر  صدای  به  می توان  آن 

بلندگوهای اتومبيل، ميکروفن های دستی و موارد مشابه ديگر را شبيه سازی کند. )شکل 11 ـ5(

١ توجه داشته باشيد که با انتخاب يک محدوده صوتی از کليپ مورد نظر، فقط نويز همين محدوده 
حذف خواهد شد؛ در حالی که اگر هيچ محدوده ای انتخاب نشود، کل فايل تحت تأثير عمل نويزگيری 

و هواگيری قرار می گيرد.
2 اگر بخش هايی از فايل صوتی پس از عمل نويزگيری هنوز هم دارای هوا و کيفيت نامناسب بود 
کافی است که اين بخش ها را به صورت دستی انتخاب کرده و با کليک راست روی آن و اجرای دستور 
Silence نويز محدوده انتخاب شده را حذف کنيد. البته توجه داشته باشيد که در امواج صوتی برای 
انجام عمل Silence فقط بخش هايی از امواج را انتخاب کنيد که فواصل خالی بين گفتارها می باشند 

و در هنگام ضبط به دليل نبودن گفتار هوا گرفته اند. 

نکته

چرا در حذف دستی نويز ها به جای دستور Silence ازکليد Delete استفاده نمی شود؟
پرسش

Distoration ـ5ـ پنجرۀ  شکل ١١
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برای اين منظور مراحل زير را انجام دهيد:
١ از بخش Positive، تغييرات دسی بل روی فازهای مثبت امواج صوتی اعمال می شود؛

2 گزينۀ Curve Smoothing را فعال کرده تا تبديل از يک نمونه به نمونه ديگر به نرمی صورت گيرد. 
سپس روی نمودار در نقاط دلخواه کليک کرده و دسی بل جاری را به يک دسی بل دلخواه در قسمت عمودی 

تبديل کنيد؛
٣ بار ديگر همين عمل را در بخش Negative روی فازهای منفی امواج نيز انجام دهيد؛

4 با استفاده از دکمۀ Preview قبل از تأييد نهايی يک بار به آن گوش داده و تغييرات را با صدای اصلی 
مقايسه کنيد.

 ـ5 ـ جلوه های گروه Stereo Imagery: جلوه هايی قدرتمند هستند که با استفاده از آنها بتوان  ١0ـ2
روی کانال های صوتی يک فايل به انجام عمليات مختلف نظير ترکيب و ادغام کانال ها، اتصال صدا از يک کانال 

به کانال ديگر و به طور کلی انجام عمليات Stereo روی فايل صوتی به شکل های مختلف و کاملی پرداخت.
 ـ5 ـ جلوه های گروه Time & Pitch: با استفاده از جلوه های اين گروه می توان ميزان زير و بمی صدا  ١١ـ2
 )Pitch Shifter( انتقال ميزان زير و بمی صدا ،)Pitch Correction( تصحيح زير و بمی صدا ،)Pitch Bender(

و کشيدن صدا )Stretch( را انجام داد.
هنگام  در  معمولاً  که  مواردی  از  يکی   :)Remove Vocals( خواننده  کردن صدای   ـ5 ـ حذف  ١2ـ2
گوش دادن به آهنگ ها تمايل به انجام آن داريم، حذف صدای خواننده از آهنگ مورد نظر می باشد. به اين 
عمل در Audition اصطلاحاً Remove Vocals گفته می شود. البته به اين نکته نيز توجه داشته باشيد که 
حذف کامل صدای خواننده در حالت معمول و توسط نرم افزارهايی مانند Audition وجود ندارد؛ يعنی در 
بهترين حالت حذف نيز يک پس زمينه ای از صدا روی آهنگ باقی خواهد ماند. البته حذف صدای خواننده 
 1Karaoke در استوديو های حرفه ای صدا و دوبلاژ به راحتی قابل انجام است؛ ضمن اينکه اگر صدا به صورت

ضبط شده باشد، نيز امکان حذف در نرم افزار وجود دارد.
برای اين منظور در نرم افزار Audition مراحل زير را دنبال کنيد:

١ فايل صوتی مورد نظر خود را در نمای ويرايشی Waveform بارگذاری کنيد و سپس با دابل کليک روی 
فايل مورد نظر، آن را در پانل Editor آماده ويرايش نماييد؛

2 بخش هايی  از فايل صوتی را که حاوی صدای خواننده می باشد انتخاب کنيد و قبل از حذف صدای خواننده، 
يک بار به آن گوش دهيد؛

٣ از منوی Favorites، گزينه Remove Vocals را اجرا کنيد تا عمل پردازش صورت گرفته و روی بخش 
انتخاب شده اعمال شود.

 Karaoke Mix با حذف صدای خواننده و بعضی از ابزارهای موسيقی به يک نسخه بی کلام از آهنگ می رسيم که آن را ،Audition 1ـ در
می نامند اما ضبطKaraoke به عنوان يک سرگرمی معرفی و به ضبط فرآيندی که فرد در حين پخش موسيقی بدون کلام، متن آهنگ را 

می شود. بخواند،اطلاق 

از بخش Presets نيز می توان پيش تنظيمات آماده را روی فايل صوتی مورد نظر اعمال کرد.
نکته
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4 همان طور که ديديد، در بخش انتخاب شده )البته نه به صورت کامل ولی تقريباً( صدای خواننده حذف شده 
است؛ ضمن اينکه به اين نکته نيز توجه داشته باشيد که صدای خواننده را در صورتی حذف کنيد که بخواهيد 

مجدداً روی آن صدا قرار دهيد.
در اين هنگام تقريباً به صورت کامل صدای خواننده حذف خواهد شد.

از آن صدای خواننده را حذف کرده ايد،  فايلی را که  نهايی کار مطلع شويد،  از نتيجه  اينکه بهتر  5 برای 
به نمای ويرايشی Multitrack برده و در Track1 قرار دهيد. حال در Track2 يک صدای دلخواه را در 
قسمت هايی که قبلًا صدای خواننده حذف شده است، ضبط نماييد. همان طور که هم اکنون مشاهده می کنيد، 
با پخش صدا ديگر هيچ اثری از صدای خواننده قبلی نمانده و صدای ضبط شده جديد به طور کامل جايگزين 

آن شده است.

خودآزمایي

١ به چند روش مي توان عمل جلوه گذاري روي فايل هاي صوتي را انجام داد؟
2 تفاوت جلوه هاي Invert وReverse چيست؟

٣ پارامتر هاي Wet و Dry در پنجرۀ تنظيمات جلوۀ Chorus چه کاربردي دارند؟
4 سه جلوه از گروه جلوه هاي Delay and Echoes و Amplitude and Compression را نام ببريد.

کارگاه صدا

١ از يک فايل صوتی دلخواه که حاوی صدای گوينده به همراه صدای زمينه است، استفاده کرده و صدای 
گوينده را از آن حذف کنيد و سپس روی صدای ايجاد شده مجدداً يک صدای گوينده جديد را ضبط کنيد.

2 فايل صوتي Mother_Sound را که در واحد های قبل ايجاد شده است، باز کرده و جلوه هاي صوتي زير 
را روي آن اعمال کنيد:

  فايل صوتي مورد نظر را معکوس کرده و آن را در فايل M_Reverse ذخيره کنيد؛

  فايل صوتي مورد نظر را جلوۀ تأخير داده و آن را در فايل M_Delay ذخيره کنيد؛

  فايل صوتي مورد نظر را جلوۀ چند صدايي )کر( داده و آن را در فايل M_Chorus ذخيره کنيد؛

  فايل صوتي مورد نظر را جلوۀ انعکاس داده به صورتي که به نظر آيد صدا در يک سالن در حال پخش است و آن 

را در فايل M_Reverse ذخيره کنيد.
به  فايل صوتی ضبط کنيد؛  اين واحد را در يک  نويز«  »هواگيری صدا و حذف  به قسمت  ٣ متن مربوط 
صورتی که صدای ضبط شده دارای کيفيت پايين، نويز و هوا باشد. يک کپی از فايل اصلی ايجاد کرده و سپس 

عمل هواگيری و حذف نويز را روی آن انجام داده و در پايان، فايل اصلی و کپی را با يکديگر مقايسه کنيد.
4 روی يک موسيقی خالی يک متن دلخواه را ضبط کنيد؛ به طوری که صدای گوينده با صدای زمينه ميکس 

شود؛ حال صدای گفتار را از صدای زمينه حذف کرده و متن ديگری را جايگزين نماييد.
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پرسش های چهارگزینه ای

١ با استفاده از کدام جلوۀ زير می توان نمونه هاي مثبت را به منفي و نمونه هاي منفي را به مثبت تبديل کرد؟
Amplify )د  Silence )ج  Reverse )ب   Invert )الف

2 با استفاده از کدام جلوۀ زير می توان در بخشي از يک قطعۀ صوتي سکوت ايجاد کرد؟
Dynamic Delay )د  Silence )ج  Reverse )ب   Echo )الف

٣ با استفاده از کدام جلوۀ زير می توان با اعمال تأخيرهای متفاوت برای امواج صوتی، نوعی لرزش و صدای 
لبه دار را در امواج صوتی ايجاد کرد.

Flanger )د  Delay )ج  Gain Evelope )ب   Echo )الف
4 اين جلوه قادر است با استفاده از زمان تأخير، درصد اعمال جلوه به خروجی و درصد شدت صوت جلوۀ 

مورد نظر، اقدام به ايجاد جلوه …… در کانال های چپ و راست نمايد.
Flanger )د  Amplify )ج   Silence )ب   Echo )الف

5 از جلوۀ …… مي توان براي ايجاد انعکاس، بازخورد و شبيه سازي محيط هاي سالني استفاده نمود.
Chorus )د  Delay )ج  Envelope )ب   Reverb )الف

6 با کدام يک از جلوه های زير می توان ميزان زير و بمی صدا را تغيير داد؟
Pitch Bender )د  Pitch Correction )ج   Pitch Shifter )ب  Stretch )الف

7 با کدام يک از جلوه های زير می توان صدای خواننده را از صدای زمينه حذف کرد؟
Pitch Bender )د  Remove Vocals )ج Gain Evelope )ب  Flanger )الف

8 در جلوۀ Distoration کدام يک از پارامترهای زير می توان روی فازهای مثبت تأثير بگذارد؟
Spline Curves )د  Negative )ج   Symmetric )ب  Positive )الف

9 در کدام يک از جلوه های زير باعث حذف نويز و هواگيری صدا می شود؟
 Noise Reduction )د  Reverb )ج   Chorus )ب  Amplify )الف
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 اهداف رفتاری

  در پایان این فصل از هنرجو انتظار می رود که بتواند:

  روش های تقسیم و ادغام فایل های صوتی را توضیح دهد؛

  نحوۀ ترکیب کلیپ های صوتی مختلف و تبدیل آنها را به یک کلیپ در شیار یا فایل مستقل بیان کند؛

  Fade و Cross Fading کلیپ ها را انجام دهد؛

  نحوۀ تغییر طول، Pan و Volume کلیپ های صوتی را در نمای ویرایشی Multitrack انجام دهد؛

  انواع شیارها را ایجاد و کنترل های لازم آنها را انجام دهد؛

  مشخصات فایل ها را نمایش داده و آنها را ویرایش کند. 

فصل ششم

توانایی میکس کردن صدا
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در انجام پروژه های صوتی و تصویری و یا تهیه و تولید چندرسانه ای ها، معمولاً یکی از کارهایی که بر روی 
به عنوان یک   Audition نرم افزار  است،  فایل های صوتی  ترکیب  و  انجام می گیرد میکس  فایل های صوتی 
ویرایشگر صوتی قادر است با امکانات بسیار قدرتمندی که در اختیار دارد اقدام به تلفیق و ترکیب لایه های 
صوتی مختلفی کرده و خروجی های متفاوتی را از آنها تولید نماید. در این فصل به بررسی اختصاصی این 

قابلیت و کاربردهای آن در یک پروژه صوتی خواهیم پرداخت.

Multi Track View ١ـ6 ـ تلفیق صدا و

یکی از قابلیت های نرم افزار Audition علاوه بر ویرایش صدا، ترکیب و تلفیق چندین فایل و کلیپ صوتی 
با یکدیگر و در نهایت ایجاد یک خروجی واحد از عملیات انجام شده خواهد بود. مهم ترین نکته ای که در 
مورد نمای ویرایشی Multitrack حائز اهمیت است، ماهیت غیرتخریبی )Nondestructive( آن در مورد 
فایل های صوتی است؛ به طوری که عملیات انجام شده در این حالت هیچ گونه تأثیری بر فایل اصلی نداشته و 
همچنین در حین کار با نمای ویرایشی Multitrack هرگونه تنظیمات و تغییرات در فایل صوتی مورد نظر 

به صورت Real Time یا بلادرنگ انجام خواهد شد.
تلفیق صدا در نمای ویرایشی Multitrack، امکان استفاده همزمان از چندین شیار )Track( صوتی است که 
هر یک از این شیارها در عمل مانند یک لایۀ صوتی عمل کرده و هر یک از این لایه ها قابلیت چیدمان چندین 

کلیپ یا فایل صوتی را خواهد داشت.
برنامۀ Audition در نمای ویرایشی Multitrack پس از چیدن لایه های صوتی در قالب Track از فایلی به 
نام Session )جلسه کاری( برای نگه داری فایل اصلی پروژۀ خود استفاده می کند. این فایل به دلیل اینکه 
نگه داری  را در خود  تلفیق صدا  به  فایل های اصلی و تنظیمات مربوط  قرارگیری  به محل  اطلاعات مربوط 

می کند، از حجم کمی برخوردار است.

 Mixer و Editor در پانل های Session ٢ـ6 ـ اصول ویرایش

از دو بخش Editor و  برنامه  همان طور که در نمای ویرایشی Multitrack مشاهده می کنید پنجرۀ اصلی 
Mixer تشکیل شده است که در این میان، پانل Editor حاوی لایه ها یا شیارهای صوتی مورد نیاز برای انجام 
عمل میکس صداست و در مقابل Mixer نیز اگرچه شیارهای صوتی را در اختیار کاربر قرار می دهد، اما این 
شیارها فاقد محلی برای نمایش کلیپ های صوتی است؛ ولی در این پانل تنظیمات مربوط به هر شیار قابل 
انجام است. )شکل 1ـ6( البته به این نکته توجه داشته باشید که با فعال شدن هر شیار در پانل  Editor همان 

شیار نیز در پانل Mixer به حالت فعال در خواهد آمد. 
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برای آشنایی هرچه بیشتر با پانل هایEditor و Mixer به مثال زیر توجه کنید:

 Window مشاهده نمی شود، کافی است که از منوی Multitrack در نمای ویرایشی Mixer اگر پانل
گزینه Mixer را اجرا کرده یا از کلید های ترکیبی Alt+2 استفاده کنید. 

نکته

Editor شکل 1ـ6 ـ پانل

1 فایل صوتی دلخواهی را در پانل Files در نمای ویرایشی Multitrack برنامه Import کنید؛
2 فایل مورد نظر را به Track1 درگ نمایید.

3 پانل Mixer را فعال کنید. کدام یک از شیارهای موجود به حالت فعال درآمده است؟ )شکل 
2ـ6(

4 حال اگر در پانل Mixer، شیار دیگری را انتخاب کرده و به پانل Editor برگردید، کدام یک از 
شیار ها به حالت انتخاب شده درمی آید؟

مثال

آیا روش دیگری نیز برای قرار دادن صدا در شیار مربوطه وجود دارد؟
پرسش
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از آنجایی که در هنگام انجام عملیات میکس، جلوه گذاری یا ویرایش فایل های صوتی نیز نیاز به ابزارهای انتخاب 
 Time Selection و Move برای انجام عملیات جابه جایی و انتخاب از ابزارهای Audition است، نرم افزار

استفاده می کند:
  ابزار Move: همان طور که از نام آن پیداست برای جابه جایی کلیپ های صوتی در شیار ها از روش درگ 

استفاده می کند.
  ابزار Time Selection: یک ابزار اختصاصی فقط برای انتخاب Range با محدوده های مورد نیاز از کلیپ 

صوتی در یک شیار یا شیارهای مختلف است که برای این منظور می توانید از درگ کردن استفاده کنید.
برای آشنایی هر چه بیشتر با این ابزارها به مثال زیر توجه کنید:

Mixer شکل 2ـ6 ـ پانل

1 از نوار ابزار برنامه در نمای ویرایشی Multi Track، ابزار Time Selection را انتخاب کنید.
2 برای پانل Editor یکی از روش های زیر را انجام دهید:

1 برای انتخاب فقط یک محدوده، بر روی یک ناحیه از کلیپ کلیک کرده سپس به سمت چپ یا 
راست درگ نمایید. )شکل 3ـ6(

مثال

 ـ6 ـ ایجاد محدوده انتخاب شکل 3
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٣ـ6 ـ آشنایي با کنترل هاي شیار صوتي 

در نماي ویرایشی Multitrack برخلاف نسخه های قبلی Audition می تواند بیش از 128 شیار صوتي وجود 
داشته باشد. که برای اضافه کردن یک شیار صوتی جدید می توانید از منوی Multitrack گزینه Tracks و 

دستور Add Tracks استفاده نمایید.
همان طور که در کنار هر شیار مشاهده مي کنید، بخشي وجود دارد که از قسمت های مختلف آن براي کنترل 

محتویات یک شیار صوتي استفاده مي شود )شکل 5 ـ6 ( که به شرح هرکدام مي پردازیم:
  در قسمت بالا بخشي براي تعیین نام شیار وجود دارد که با کلیک در این قسمت می توانید نام شیار مربوط 

را به دلخواه وارد نمایید. در کنار این بخش سه دکمه وجود دارد که با استفاده از دکمۀ M یا Mute می توان 

1 چنانچه بخواهید علاوه بر انتخاب، کلیپ یا کلیپ های مورد نظر را نیز جابه جا کنید، با استفاده 
از ابزار Move و درگ کردن به سمت جلو یا عقب، کلیپ یا کلیپ های انتخاب شده مورد نظر را 

جابه جا کنید. 
2 بعد از انتخاب کلیپ یا کلیپ های موردنظر از طریق ابزار Time Selection می توان با انجام عمل 

درگ توسط کلید یا دکمه راست ماوس، عملیات جابه جایی را نیز انجام داد. )شکل 4ـ6(

نکته

شکل 4ـ6ـ ایجاد محدوده انتخاب و انجام عملیات جابه جایی

2 برای انتخاب یک محدوده از کلیپ های صوتی، روی یک کلیپ کلیک کرده و سپس با استفاده از 
درگ، یک محدوده انتخاب را روی کلیپ های صوتی موجود در شیارهای مختلف ایجاد کنید.
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صداي شیار جاري را به طور موقت قطع کرد. با فعال کردن دکمه S یا Solo خروجي تمام شیارهاي دیگر در 
جلسۀ کاري )Session( قطع می شود. در این حالت، براي شنیدن صداي هریک از شیارهاي دیگر می توانید 
 Record یا R درآورید. آخرین دکمه اي که در این قسمت مشاهده می کنید، دکمه Solo آن شیار را نیز به حالت

است که با فعال کردن این دکمه، شیار در حالت ضبط قرار می گیرد.
  دکمۀ Volume )کنترل بلندي صدا( و دکمۀ Pan )کنترل توازن صدا( وجود دارد که با دکمه Pan شما 

می توانید صدا را بین دو باند چپ و راست جابه جا کرده و توازن صدا در دو کانال را تنظیم نمایید.

  تنظیم دستگاه ورودی و خروجی: بخش Input برای تنظیم دستگاه ورودي صدا براي هر شیار و بخش 

Output برای تنظیم دستگاه خروجي صدا براي هر شیار است که به طور پیش فرض در حالت Master قرار 
گرفته است.

یک شیار Master به دلیل اینکه نمی تواند به طور مستقیم به دستگاه های ورودي متصل شود؛ در انتهاي یک 
مسیر صوتي قرار می گیرد؛ به طوری که در نهایت حاصل یک یا چند دستگاه ورودي در قالب یک خروجي در 

شیار Master به دستگاه خروجي مربوط ارسال می شود. )شکل 6 ـ6(
در شکل فوق F یک شیار Master است که با دریافت سه ورودي B ،A و C آنها را به دستگاه خروجي یا 

شکل 5  ـ6 ـ کنترل هاي یک شیار صوتي

شکل 6  ـ6 ـ اتصال دستگاه های ورودي به شیار Master و ارسال خروجي شیار Master به دستگاه خروجي



8 6

G ارسال کرده است.
  آخرین قسمتي که در این بخش مشاهده می کنید و به طور پیش فرض در حالت Read قرار دارد، حالت های 

مختلف خودکارسازي پخش صداست که داراي پنج حالت مختلف است و هر یک از این پنج حالت سطوحي 
از کنترل را براي تغییر صداي شیار ارائه می دهد. در حالت Read که حالت پیش فرض است، کلیه تغییرات 

شدت صدا، میزان صدا و... برای آن شیار به صورت خودکار ذخیره می شود.

٤ـ6 ـ درج و حذف زمان در یک پروژه

با استفاده از دستور Insert Silence می توان یک محدودۀ سکوت در داخل یک Session را ایجاد کرد؛ برای 
این منظور مراحل زیر را انجام دهید:

1 خط زمان را در نقطه مورد نظر از کلیپ صوتی قرار دهید یا یک محدوده از کلیپ صوتی را که می خواهید 
به اندازه آن محدوده سکوت ایجاد شود، انتخاب کنید؛

2 از منوی Edit دستور Insert / Silence را اجرا کرده تا پنجره Insert Silence ظاهر شود.
3 در بخش Duration مدت زمان محدوده سکوت را مشخص کنید و برای اعمال تنظیمات پنجره را با 
زدن دکمه OK ببندید که تمامی کلیپ ها و قطعات صوتی را به میزان مشخص شده، به سمت راست انتقال 
می دهد؛ حتی اگر محدوده ای از کلیپ صوتی مورد نظر انتخاب شده باشد، به میزان مشخص شده در کلیپ 

صوتی، سکوت یا Silence اضافه می شود.
یکی دیگر از دستورات پرکاربرد در Audition، حذف زمان انتخاب شده می باشد که برای این منظور مراحل 

زیر را دنبال کنید:
انتخاب  از یک کلیپ قرار داده شده در شیار را به حالت  Time Selection محدوده ای  ابزار  1 با کمک 

درآورید.
2 گزینه Ripple Delete از منوی Edit را اجرا کنید، سپس یکی از دستورات زیر را به صورت دلخواه اجرا 

کنید:
  Selected Clips: بدون درنظر گرفتن محدوده انتخابی اقدام به حذف کلیپ های انتخاب شده می کند.

  Time Selection in Selected Clips: ناحیۀ انتخاب شده حذف شده و فقط ادامه باقی مانده کلیپ به 

سمت چپ انتقال داده شده و جایگزین بخش حذف شده می شوند.
  Time Selection in All Tracks: حذف ناحیۀ انتخاب شده روی تمام کلیپ های موجود در شیارهای 

Session انجام شده و همۀ کلیپ های موجود به سمت چپ انتقال داده شده و جایگزین بخش حذف شده 
می شوند.

  Time Selection in Selected Track: ناحیۀ انتخاب شده حذف شده و همۀ کلیپ های شیار به سمت 

چپ انتقال داده شده و جایگزین بخش حذف شده می شوند.
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 MultiTrack ٥ ـ6 ـ آشنایی با انواع شیارها در

به طور کلی در نرم افزار Audition در نمای ویرایشی Multitrack اساس کار عمل میکس صدا بر پایه شیارها 
یا لایه های صوتی است. قبل از اینکه به بررسی نحوۀ عمل تلفیق صدا در یک Session بپردازیم، شما را با 

انواع شیارها و کاربرد ویژه هریک از آنها آشنا خواهیم کرد.
البته قابل توجه است که بدانید برای اضافه کردن شیار)Track( از منوی Multitrack می بایست وارد بخش 

Tracks و دستور Add Tracks را اجرا کرده تا پنجرۀ زیر باز شود. )شکل 7ـ6(

1 بعد از اجرای دستورات Ripple Delete، متوجه می شویم که علاوه بر حذف محدوده انتخابی، 
فضای خالی ناشی از این حذف در Session باقی نمی ماند.

 Gap in Selected Track 2 برای حذف فضای خالی بین دو کلیپ از شیار انتخاب شده دستور
را از مسیر Edit/Ripple Delete اجرا کنید.

نکته

 Multitrack همان طور که در پنجره فوق مشاهده می کنید، از سه نوع شیار مختلف می توان در نمای ویرایشی
استفاده کرد؛ 

کاربرد هر یک از این شیارها به شرح ذیل می باشد:
1 شیارهای ویدیویی)Video(: این مجموعه از شیارها برای دریافت فایل های ویدیویی طراحی و ایجاد 
شده اند ؛ ضمن اینکه نرم افزار به گونه ای طراحی شده است که در هر پروژه تنها امکان استفاده از یک فایل 
ویدیویی وجود خواهد داشت؛ همچنین با قرار دادن یک فایل ویدیویی در شیار مربوط، پیش نمایش آن نیز 

نمایش داده می شود.
2 شیارهای صدا )Audio(: این شیارها همان طور که از نام آنها پیداست برای قرار دادن فایل های صوتی 

شکل 7ـ6 ـ اضافه کردن شیار
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یا کلیپ های صوتی ضبط شده در یک پروژه استفاده می شوند. این شیارها دارای طیف وسیعی از کنترل ها 
هستند که به کاربر اجازه می دهند با انتخاب ورودی و خروجی های مورد نظر پس از اعمال جلوه ها بر روی 
شیار یا شیارهای مربوط، خروجی شیار را به گذرگاه یا مسیر مشخص هدایت نمایند؛ با این روش، تلفیق یا 

ترکیب صدا به صورت خودکار صورت می گیرد.

مطالعه آزاد

 Bus در استودیوهای صدا در میکسرهای سخت افزاری یک کانال به عنوان :)Bus( 3 شیارهای گذرگاهی
وجود دارد که خروجی سایر کانال ها در این کانال ترکیب شده و عملیات مورد نظر روی آن انجام می شود. 
در نرم افزار Audition نیز یک Bus نرم افزاری به صورت یک شیار قرار داده شده است که عملیات فوق را 
شبیه سازی می کند. از شیارهای Bus برای هدایت و ارسال چند شیار به یک شیار مستقل استفاده می شود. 
عملکرد اصلی این شیارها ترکیب چندین کانال صدا و سپس انجام عملیات روی آنها و در ادامه ارسال آنها به 
یک خروجی است. به عنوان مثال، می توان صدای چند ساز ضربی مانند طبل را به یک شیار Bus و در ادامه 

به یک شیار Master یا خروجی های کارت صوتی ارسال کرد. )شکل 8 ـ6(

1 شیار های نوع Bus نمی توانند ورودی صدا را از کارت صوتی دریافت کنند؛ ولی با این وجود، 
تمامی امکانات شیارهای صوتی را دارا هستند.

2 می توان جلوه ها و اکولایزرها را بر شیار های Bus اعمال و سپس آنها را به خروجی کارت صوتی 
یا یک شیار Master یا حتی به یک شیار Bus دیگر نیز ارسال کرد.

نکته

شکل 8  ـ6 ـ شیارهای گذرگاهی
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 Master علاوه بر سه شیار فوق که به معرفی آنها پرداختیم، یک شیار نیز به عنوان :Master 4 شیار
در پنجره وجود دارد که وظیفۀ آن، انتقال و هدایت خروجی شیارها به این شیار است؛ ضمن اینکه در شیار 
Master می توان با استفاده از دکمه های کنترلی موجود در این نوع شیار، پس از اعمال تغییرات آنها را به 

یک خروجی نهایی فرستاد.

6ـ6 ـ اضافه کردن، درج و حذف شیارها

 Add Tracks از دستور  ایجاد کنید، می توانید  با ساختار شیار مشخص   Session بخواهید یک  اگر شما 
در مسیر Multitrack/Tracks استفاده کنید؛ در این حالت، امکان اضافه کردن چند شیار مختلف به طور 

همزمان به پانل Editor در نمای ویرایشی Multitrack وجود دارد. )شکل 9ـ6(

آیا روش دیگری نیز برای اضافه کردن شیارها در نمای ویرایشی Multitrack وجود دارد؟
پرسش

برای تعیین عمل درج شیار در پانل Editor یا Mixer کافی است ابتدا شیار مورد نظر را که قرار است قبل از 
 ،Multitrack/Tracks شیار جدید قرار گیرد، انتخاب کنید و سپس با استفاده از دستورات موجود در مسیر

شیار مورد نظر را اضافه کنید.

شکل 9ـ6 ـ اضافه کردن شیار

 Delete Selected Track 1 برای حذف هریک از شیارهای موجود ابتدا آن را فعال کرده و سپس دستور
را از مسیر Multitrack/Tracks اجرا کنید.

 Duplicate Selected Track 2 برای ایجاد کپی تکراری از روی یک شیار، آن را فعال کرده و سپس دستور
را از مسیر Multitrack/Tracks اجرا کنید.

نکته
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Track ٧ـ6 ـ شناخت اصول کنترل های اولیه

همان طور که گفتیم، در نماي ویرایشی Multitrack عملیاتی چون میکس و تلفیق صدا، چند شیاره یا چند 
لایه ای صورت می گیرد. از آنجایی که هر شیار یا ترک محل قرارگیری کلیپ های صوتی مختلف است، برای 
انجام کنترل های مختلف بر روی هریک از این شیارها نیز در سمت چپ پانل Editor و در قسمت بالای پانل 

Mixer کنترل هایی قرار داده شده است. )شکل10ـ6(
با کمک آنها می توان بر کل محتوای هریک از شیارها تأثیر گذاشته و عملیاتی چون تغییر میزان بلندی، ضبط 

و توازن صدا و... را انجام داد. ما در ادامه، شما را با این کنترل ها و کاربردهای ویژۀ آنها آشنا خواهیم کرد.

شکل 10ـ6 ـ کنترل های اولیه شیارها

ویرایشی  نمای  از  استفاده  هنگام  در  که  هستند  کنترل هایی   :Input/Output کنترل های   ـ 7  ـ6 ـ  1
خروجی،  بلندی صدای  تنظیم  چون  عملیاتی  می باشند  انتخاب  حالت  در  پیش فرض  به طور   Multitrack
توازن صدای بین کانال های یک شیار و همچنین منابع ورودی و خروجی یک شیار را تعیین می کنند. برای 

آشنایی هرچه بیشتر، به کاربردهای ویژه هریک از این کنترل ها توجه کنید: )شکل 11ـ6 (

شکل 11ـ6 ـ کنترل های ورودی و خروجی
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Input/Output جدول 1ـ6 ـ کنترل های

کاربردنام کنترل

Volume.با این کنترل میزان بلندی صدای هر شیار تعیین و تنظیم می شود

Stereo Pan.با این کنترل می توان توازن صدای خروجی بین کانال های چپ و راست استریو را تغییر داد
نکته: کنترل های Volume و Stereo Pan در تمامی کنترل های دیگر یک شیار نیز در دسترس هستند.

Input .همان طور که از نام آن پیداست، برای تعیین منبع ورودی صدا در هر شیار مورد استفاده قرار می گیرد
ورودی های کارت صدا یکی از مهم ترین منابع ورودی یا Input هستند.

Output
همۀ  خروجی  پیش فرض،  به طور  اینکه  ضمن  می کند؛  تعیین  را  شیار  هر  صدای  خروجی  کنترل  این 
شیارهای یک پروژه به شیار Master آن پروژه انتقال می یابد. علاوه بر شیار Master می توان به شیار های 

Bus و منابع خروجی کارت صدا به عنوان Output اشاره کرد.

 ـ 7ـ6 ـ کنترل های Effects: از کنترل های این بخش در هنگام جلوه گذاری کلیپ های صوتی استفاده  2
می شود، به طوری که با این کنترل ها می توان عمل فعال یا غیرفعال کردن جلوه و قفل کردن شیار و عملیاتی 
مشابه آن را انجام داد. با کلیک روی دکمه fx در بخش کنترل های شیار، دکمه های کنترلی آن در اختیار ما 

قرار می گیرد: )شکل 12ـ6(

کاربردنام کنترل

Fx Power با استفاده از این دکمه می توان جلوه های اعمال شده روی شیار مربوط را فعال یا غیرفعال
کرد.

Fx PreـFader/PostـFader.با این دکمه می توان جلوه یا جلوه ها را قبل یا بعد از ارسال به شیار مربوطه اعمال کرد

Preـrender Track.انتخاب این گزینه سبب می شود تا عملکرد جلوه های قرار داده شده روی شیار بهبود یابند

Effects شکل 12ـ6 ـ کنترل های
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مطالعه آزاد

شیارها  به خروجی  ارسالی  در  کنترل صدا  و  نظارت  موجب  که  کنترل هایی هستند   :Sends کنترل های 
می شوند. همان طورکه از قسمت های قبل به یاد دارید، خروجی تمامی شیارها به صورت پیش فرض به یک 
 ،Master منتقل می شود که می توانید با اعمال جلوه ها و تنظیمات دلخواه بر شیار Master شیار تحت عنوان

خروجی نهایی صدای یک پروژه را تحت تأثیر تنظیمات فوق قرار دهید.
قبل از اینکه خروجی شیارها به شیار Master منتقل  شود تنظیماتی روی آن صورت می گیرد؛ در این حالت، 
از نوعی شیار تحت عنوان شیار گذرگاه )Bus( استفاده می کنیم. عمل ارسال خروجی چندین شیار به یک 

شیار توسط کانال های Send صورت می گیرد. )شکل 13ـ6(

Bus و ارسال شیارها به چند Sends شکل 13ـ6 ـ کنترل های

Mixer یک اکولایزر را در اختیار کاربر قرار  یا   Editor پانل   EQ با کلیک روی دکمه   :EQ کنترل های 
می دهد. به طوری که با دابل کلیک روی ناحیه اکولایزر پنجره Track EQ باز شده و با در اختیار داشتن 

محدوده های فرکانسی مختلف اقدام به تقویت آنها نماید.

مطالعه آزاد

بر خروجی های یک شیار  Send یک شیار می توان  از دکمۀ  با استفاده  مسیریابی )Routing( شیارها: 
نظارت داشته و عمل Routing یا مسیریابی آن شیار را انجام داد؛ در حقیقت کنترل های بخش Send این 
امکان را به کاربر می دهند که ارسال صدا از یک شیار را به بخش های مختلف به صورت دستی کنترل کنند.

می کنیم.  کلیک   Send آیکون  کنار  شکل  مثلثی  دکمه  روی  و  رفته   Mixer پانل  به  منظور  این  برای 
)شکل14ـ6( همان طور که مشاهده می کنید، برخلاف پانل Editor در پانل Mixer تمامی دکمه های کنترلی 
یک شیار به طور همزمان در اختیار کاربر قرار می گیرند. برای فعال کردن بخش Send کافی است روی دکمۀ 
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Power کلیک کنید. با بالا و پایین کردن نوار اسکرول بخش Send، شیارهای Send مختلفی در اختیار 
شما قرار می گیرد. همان طور که مشاهده می کنید می توان یک شیار را به 16 کانال مختلف )S16ـS1( ارسال 
کرد؛ بنابراین می توان گفت شیارهای Send می توانند خروجی یک شیار را به صورت همزمان به چندین شیار 
Bus ارسال نمایند. در نظر بگیرید بخواهیم خروجی یک شیار را هم به بلندگو و هم به هدفون ارسال کنیم؛ 
به راحتی این ارسال ها می تواند از طریق کانال های Send صورت گیرد؛ به عنوان مثال، فرض کنید خروجی 
یک شیار را مستقیماً به یک پورت سخت افزاری، خروجی شیار دیگر را به یک Bus و خروجی سوم را به یک 
هدفون ارسال کنید. این امکان برای کاربر به وجود خواهد آمد که در هنگام میکس صدا به صورت همزمان آن 

را از هدفون نیز گوش دهد.
برای اینکه بیشتر و بهتر با نحوه ارسال صدا از یک شیار به خروجی های مختلف آشنا شوید، کافی است مراحل 

زیر را انجام دهید:
1 در پانل Mixer در بخش Send کانال S1 را انتخاب کرده و سپس روی دکمه Power کلیک کنید؛

2 تنظیمات مربوط به Volume و Pan صدا را در این قسمت بر روی صدای شیار انجام دهید؛
3 مکان ارسال صدا را تعیین کنید. برای این منظور در بخش Send1 Output کلیک کرده و نام یک شیار 

Bus را انتخاب می کنیم؛ در این قسمت به عنوان مثال گزینه Bus A را انتخاب کنید؛

در صورتی که از قبل شیار Bus تعریف شده ندارید، کافی است روی گزینۀ Add Bus کلیک کنید 
تا یک شیار Bus ایجاد شود.

نکته

4 چنانچه بخواهید علاوه بر ارسال های فوق عملیات Routing را به خروجی های دیگری نیز ارسال نمایید، 
به  مستقیم  به طور  یا   Master کانال  یک  به  را  نهایی  خروجی   Output یعنی  بالا  بخش  از  است  کافی 

خروجی های کارت صدا منتقل کنید.

شکل 14ـ6 ـ کنترل های مسیریابی شیار
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Multitrack ٨   ـ6 ـ آشنایی با کلیپ ها و نحوه مدیریت آنها در

همان طور که در قسمت های قبل مشاهده کردید، با ضبط صدا در یک شیار یا با قرار دادن فایل های صوتی در 
شیار های مختلف قطعات صوتی ایجاد می شود که هریک از این قطعات ماهیتی مستقل داشته که ما اصطلاحاً 
به آن یک کلیپ صوتی می گوییم. کلیپ را در حقیقت می توان نمایش بصری فایل های صوتی، تصویری و 
 Audition دانست. این ویژگی باعث می شود که هر قطعه صوتی در محیط Audition در محیط MIDI
به دلیل ماهیت مستقلی که دارد، امکان انجام عملیات مجزا و جداگانه ای نیز روی آنها وجود داشته باشد. 

ما در ادامه، شما را با روش های مختلف مدیریت کلیپ ها و نحوۀ انجام عملیات روی آنها آشنا خواهیم کرد.
 Multitrack ـ 8  ـ6 ـ انتخاب و جابجایی کلیپ ها: در مورد انتخاب و جابه جایی کلیپ ها در نمای ویرایشی  1
با استفاده از ابزار Move در قسمت های قبل صحبت کردیم و گفتیم که برای انتخاب تکی هریک از کلیپ ها 
با ابزار های فوق کافی است روی قطعه کلیپ مورد نظر کلیک کنید؛ ضمن اینکه برای جابه جایی آنها توسط 
ابزار Move از درگ کردن استفاده کردیم. از آن جایی که انتخاب گروهی کلیپ ها نیز در بسیاری از موارد، 
مورد نیاز است، شما می توانید با ابزار  فوق و پایین نگه داشتن دکمۀ Ctrl و سپس کلیک روی قطعات صوتی، 
اقدام به انتخاب گروهی و نا پیوسته کلیپ ها نمایید. برای انتخاب تمامی کلیپ های موجود در یک شیار نیز 
 All Clip in Selected Track و سپس دستور Select گزینه Edit می توانید پس از انتخاب شیار مورد نظر از منوی

را اجرا کنید.
جابه جایی،  هنگام  در  معمولاً  که  مواردی  از  یکی  از گروه:   ـ 8  ـ6 ـ گروه بندی کلیپ ها و جداکردن  2
در  آنهاست.  گروه بندی  می گیرد،  صورت  کلیپ ها  از  مجموعه ای  روی  یکسان  تغییرات  اعمال  و  دستکاری 
با کلیک راست  یا   Clip از منوی  انتخاب قطعه کلیپ های صوتی مختلف،  از  نیز می توان پس   Audition
روی کلیپ های انتخابی وارد بخش Groups شده و با اجرای دستور Group Clips، کلیپ های مورد نظر 
روی  راست  کلیک  با  می توانید  نیز  گروه بندی  لغو  برای  باشید  داشته  توجه  البته  درآورد.  گروه  به حالت  را 

نمایید. غیرفعال  را   Group Clips Clip گزینه  منوی  از  یا  کلیپ های گروه بندی شده 

 Clip/Group Color می توان با کلیک راست روی یکی از کلیپ های گروه بندی شده و استفاده از دستور
رنگ کلیپ های گروه شده را در شیار مربوط تغییر داد.

نکته

9ـ6 ـ روش های مختلف کپی کردن کلیپ ها

به طور کلی در Audition به دو روش مختلف می توان کلیپ های صوتی را در شیار ها کپی کرد؛ در روش اول 
که به آن کپی مرجع یا Reference گفته می شود؛ کپی ایجاد شده به کلیپ اصلی اشاره دارد؛ به طوری که 
هرگونه تغییر در کلیپ اصلی )مرجع( می تواند در کلیپ های کپی نیز اعمال شود؛ بدیهی است در این روش 
کپی، چون فایل کپی شده مرتبط با فایل اصلی است، فضای اضافی از حافظه و دیسک سخت اشغال نخواهد 
شد؛ اما در روش دوم که به آن کپی منحصر به فرد )Unique( گفته می شود، به دلیل عدم وابستگی کپی 
کلیپ مورد نظر با کلیپ اصلی، هریک از کلیپ ها فضای جداگانه ای از دیسک سخت را اشغال خواهند کرد. 
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حال که با روش های مختلف کپی کلیپ ها آشنا شدید، برای انجام این عملیات کافی است که با استفاده از 
ابزار Move روی کلیپ مورد نظر با فشردن دکمه سمت راست مأوس عمل درگ را انجام دهید. با رها کردن 

دکمه ماوس در مقصد، منویی ظاهر می شود که شامل گزینه های زیر است: )شکل 15ـ6(
  Copy Here: ایجاد یک کپی مرجع از کلیپ در مقصد؛

  Copy Unique Here: ایجاد یک کپی منحصر به فرد از کلیپ در مقصد؛

  Move Here: انتقال کلیپ به مقصد؛

  Cancel: لغو عملیات کپی یا انتقال.

Multitrack ١0ـ6 ـ ویرایش کلیپ ها در

اگرچه محیط اصلی ویرایش کلیپ ها در Audition نمای ویرایشی Waveform می باشد، اما امکان ویرایش 
و تغییر کلیپ های صوتی در محیط Multitrack نیز وجود دارد.

در نمای ویرایشی Multitrack نیز می توان یک کلیپ صوتی را به قطعات مختلف تقسیم کرده، حذف و یا 
تغییر اندازه داد. ما در ادامه، شما را با انواع عملیات ویرایشی قابل انجام در نمای ویرایشی Multitrack آشنا 

خواهیم کرد.

شکل 15ـ6 ـ روش های کپی کردن کلیپ ها

یکی دیگر از روش های اجرای دستور Copy Here، درگ کردن و نگه داشتن همزمان دکمه Alt از 
صفحه کلید می باشد.

نکته

نوع عملیات ویرایشی در نماهای ویرایشی Multitrack با Waveform چه تفاوت عمده ای باهم 
دارند؟

پرسش

1ـ10ـ6 ـ تقسیم کردن )Split( و ادغام کلیپ های صوتی )Merge(: با استفاده از دستور Split امکان 
تقسیم کردن یک کلیپ صوتی به دو یا چند قطعه و به کمک دستور Merge تبدیل قطعات ایجاد شده یا 

موجود به یک قطعه فراهم می شود؛ برای این منظور، مراحل زیر را انجام دهید:
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1 فایل صوتی دلخواهی را به پانل Files برنامه Import کرده و سپس آن را به یکی از شیارها درگ نمایید؛
2 خط زمان را در محل دلخواهی از کلیپ صوتی قرار دهید؛ ضمن اینکه برای این منظور می توانید از ابزار 

انتخاب Time Selection نیز استفاده کنید؛
3 روی کلیپ صوتی کلیک راست کرده و دستور Split را اجرا کنید یا اینکه از منوی Clip دستور مورد نظر 

را اجرا نمایید. از کلیدهای ترکیبی Ctrl + K نیز برای این منظور می توان استفاده کرد؛
4 با ابزار Move قطعات حاصل از تقسیم کلیپ صوتی را جابه جا کنید.

برای اتصال قطعات صوتی ایجاد شده کافی است که آنها را در یک شیار کنار هم قرار داده و با استفاده 
 Merge Clips دستور Clip آنها را انتخاب و سپس از منوی Ctrl و نگه داشتن دکمه Move از ابزار

را اجرا کنید.

نکته

1 اگر بخواهید به جای تقسیم دوتایی، کلیپ صوتی به سه بخش مستقل تقسیم شود، یک محدوده 
دلخواه از آن را انتخاب کرده تا دو نقطۀ تقسیم مشخص شود؛ سپس دستور Split را اجرا کنید.

2 علاوه بر دستور Split در برنامه Audition می توان برای برش یک یا چندکلیپ که در یک یا 
چند شیار قرار گرفته اند از ابزار Razor استفاده کرد. برای این منظور کافیست بعد از انتخاب یکی از 

ابزارهای موردنظر از زیر مجموعه Razor، روی کلیپ موردنظر کلیک کنید. )شکل 16ـ6(

Razor شکل 16ـ6 ـ ابزار

نکته

2ـ10ـ6 ـ ایجاد یک کلیپ صوتی از چند کلیپ: در قسمت قبل با نحوۀ تقسیم کردن یک کلیپ به چند 
کلیپ و همین طور ترکیب قطعات یک کلیپ صوتی به یک کلیپ مستقل آشنا شدیم. حال فرض کنیم که 
در یک شیار صوتی چند کلیپ مختلف قرار گرفته است و شما می خواهید آنها را به یک کلیپ در داخل یک 

شیار دیگر تبدیل کنید؛ برای این منظور، کافی است مراحل زیر را دنبال کنید:
1 کلیپ های دلخواه خود را در یک شیار قرار دهید و با استفاده از ابزار Move و کلید Ctrl کلیپ های 

موردنظر خود را انتخاب کنید؛
2 برای ایجاد یک کلیپ مستقل از کلیپ های انتخاب شده در داخل شیار دیگر از منوی Multitrack گزینه 

Bounce To New Track و در ادامه دستور Selected Clips Only را اجرا کنید. )شکل 17ـ6(
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3ـ10ـ6 ـ Fade و Crossfade کلیپ ها در یک Track: یکی از جلوه هایی که معمولاً در هنگام کار با 
کلیپ های صوتی به ابتدا و انتهای آن اعمال می شود، عمل Fading یا محو تدریجی صداست به طوری که در 

شروع یک کلیپ از جلوۀ Fade In و در انتهای کلیپ نیز از Fade Out استفاده می شود.
عمل Fade In و Fade Out در Audition به صورت بسیار ساده و راحتی قابل انجام است به طوری که وقتی 
کلیپی را با ابزار Move انتخاب می کنید، مشاهده خواهید کرد که دو مربع خاکستری رنگ در گوشه سمت 
چپ و راست بالای کلیپ صوتی ظاهر می شوند که دستگیره های Fading صدا هستند. با درگ کردن این 
دستگیره ها به سمت داخل می توان در ابتدا و انتهای کلیپ، عمل محو تدریجی صدا را انجام داد. )شکل 18ـ6(

Bounce to New Track شکل 17ـ6ـ دستورات

بعد از اجرای دستورات زیرمجموعۀ Bounce To New Track علاوه بر اینکه کلیپ نهایی در یک 
 Session نیز یک فایل جدید ایجاد و به طور خودکار در مسیر File شیار قرار می گیرد، در پانل
)جلسه( جاری ذخیره می شود اما اجرای دستورات بخش Mixdown Session to New File از 

منوی Multitrack فقط باعث ایجاد یک فایل جدید خواهد شد.

نکته

آیا عملیات ترکیب در یک شیار یا در یک فایل می تواند روی کلیپ های انتخاب شده چند شیار نیز 
انجام شود؟

پرسش

Fading شکل 18ـ6 ـ دستگیره های
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علاوه بر این ها هنگامی که کلیپ صوتی را روی کلیپ دیگری قرار می دهید تا عمل هم پوشانی صورت گیرد، 
میزان محو  تا  را می دهد  امکان  این  کاربر  به  Cross Fade ظاهر می شود که  به نام  دستگیره های دیگری 
 Cross Fade تدریجی صدای دو کلیپ هم پوشانی شده را تغییر دهد. همان طوری که در هنگام انجام عمل
مشاهده می کنید، کلیپ هایی که روی هم، هم پوشانی می کنند، در کلیپ مقصد عمل Fade Out و درکلیپ 
مبدأ که روی آن قرار گرفته Fade In انجام می دهند. با این روش در هنگام پخش صدا به تدریج صدای کلیپ 
اول محو شده و در مقابل، کلیپ دوم که روی آن قرار گرفته به تدریج از حالت محو خارج می شود. به این 

عمل Crossing Fade یا صدای محو متقابل نیز گفته می شود. )شکل 19ـ6(

علاوه بر روش گفته شده می توانید از منوی Clip و بخش های Fade In و Fade Out عملیات محو 
تدریجی صدا را انجام دهید.

نکته

شکل 19ـ6 ـ محو متقابل

فعال بودن دستور Automatic Crossfades Enabled در منوی Clip، باعث می شود تا بعد از 
هم پوشانی دو کلیپ، عملیات محو متقابل به صورت خودکار انجام شود.

نکته

4ـ10ـ6 ـ تغییر طول کلیپ و محتویات آن بدون جابه جایی لبه ها
تغییر طول کلیپ: در نمای ویرایشی Multitrack با انتقال مکان نما به لبه های شروع و انتهای کلیپ و 

سپس درگ کردن می توان طول کلیپ صوتی مورد نظر را تغییر داد. )شکل 20ـ6(

شکل 20ـ6 ـ تغییر طول کلیپ
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ثابت  می توان ضمن   Slip ابزار  کمک  با  روش  این  در  لبه ها:  بدون جابه جایی  کلیپ  تغییر محتویات 
نگه داشتن طول کلیپ برش خورده، محتویات محدوده بین دو لبه ابتدایی و انتهایی کلیپ را تغییر داد. برای 

درک بهتر عملکرد ابزار Slip مراحل زیر را دنبال کنید:
1 در نمای ویرایشی Multitrack، کلیپی دلخواه را در یک شیار قرار دهید و طول آن را تغییر دهید.

2 ابزار Slip را انتخاب کرده و با درگ کردن به چپ یا راست تغییرات حاصل در محتویات کلیپ را مشاهده 
کنید. )شکل 21ـ6(

5 ـ10ـ6 ـ تغییر Pan و Volume کلیپ های صوتی
تغییر Pan: خط آبی رنگ وسط کلیپ صوتی همان خط Pan یا خط توازن صوتی کانال های چپ و راست 
فایل صوتی است. با درگ کردن این خط یا نقاط ابتدا و انتهای این خط، می توان توازن صوتی کانال ها را 
تغییر داد. برای آشنایی بیشتر با این دستور کلیپ صوتی را به صورتی تغییر دهید که صدا در نیمۀ اول آن از 
کانال سمت راست و در نیمۀ دوم آن از کانال سمت چپ پخش شود. توجه داشته باشید که با کلیک روی 

خط Pan نقاطی به آن اضافه می شود که قابلیت تغییر خواهند داشت. )شکل 22ـ6(

شکل 21ـ6  ـ تغییر محتویات کلیپ بدون جابجایی لبه ها

Pan شکل 22ـ6 ـ تغییر



100

تغییر Volume: امکان تغییر Volume صدا در شیارهای نمای ویرایشی Multitrack وجود دارد؛ برای 
این منظور، مکان نما را به لبه بالایی فایل مورد نظر برده تا به شکل دست و علامت + درآید؛ سپس با کلیک 
روی این خط نیز مانند خط Pan نقاطی ایجاد خواهد شد که با درگ کردن می توان توسط آنها میزان بلندی 

صدا را کم یا زیاد کرد. )شکل 23ـ6(

شکل 23ـ6 ـ تغییر بلندی صدا

را  صوتی  کلیپ  یک  زمان  می توان  اگرچه  معمول  حالت  در  کلیپ های صوتی:  زمان  تغییر  6 ـ10ـ6 ـ 
کاهش داد، اما امکان افزایش آن وجود ندارد؛ از طرف دیگر، گاهی اوقات در هنگام کار با یک پروژه تدوین 
فیلم با مشکل همزمانی صدا و تصویر مواجه می شویم؛ به طوری که صدا با تصویر تطبیق و همزمانی ندارد. 
در نرم افزارهای ویرایش صدا مانند Audition می توان با روش هایی که خود نرم افزار به طور اتوماتیک انجام 
می دهد، کلیپ صوتی مورد نظر را کشیده یا Stretch کرد؛ در این حالت، اگرچه در واقع طول کلیپ صوتی 
افزایش نمی یابد، ولی با کاهش سرعت پخش صدا )Tempo( طول آن افزایش خواهد یافت. برای اجرای این 

دستور و انجام عملیات Stretching مراحل زیر را انجام دهید:
تا امکان  را اجرا کرده   Enable Global Clip Stretching دستور ،Stretch و بخش Clip 1 از منوی

کشیدن کلیپ صوتی را فعال کنید؛
2 با انتقال مکان نما به گوشۀ سمت راست یا چپ بالا کلیپ آن را به نماد Stretch تبدیل کنید و سپس با 

کلیک و درگ طول کلیپ صوتی را افزایش دهید. )شکل 24ـ6(

شکل 24ـ6 ـ تغییر زمان کلیپ

1 یک بار به کلیپ صوتی در حالت عادی و بار دیگر به کلیپ صوتی در حالت Stretch یا کشیده 
شده گوش دهید؛ چه تغییری در پخش صدا ایجاد شده است؟

2 با کوچک کردن طول کلیپ صوتی توسط Time Stretch چه تغییری در پخش صدا ایجاد می شود؟

پرسش
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مربوط  خصوصیات  از  بعضی  می دانید،  همان طور که  صوتی:  کلیپ های  خصوصیات  تنظیم  7ـ10ـ6 ـ 
به کلیپ ها مانند بلندی صدا و Pan کانال ها را می توان با استفاده از خطوط موجود تنظیم کننده در کلیپ 
تغییر داد؛ علاوه بر این، در نمای ویرایشی Multitrack از تنظیمات کنار شیار نیز می توان این عمل را انجام 
داد. البته در این حالت، تغییرات مورد نظر بر کل محتویات شیار اعمال می شود؛ اما در زمانی که بخواهید 

خصوصیات یک کلیپ را تغییر دهید مراحل زیر را دنبال کنید:
1 کلیپ مورد نظر را انتخاب کرده و سپس با کلیک راست دستور Clip Properties را اجرا کنید؛

2 در پانل باز شده می توان شدت صدا در دو کانال، خاموش کردن صدای کلیپ، قفل کردن آن به لحاظ 
جابه جایی و خصوصیات دیگری را تنظیم کرد. )شکل 26ـ6(

عمل Clip Stretching را با انتخاب کلیپ و سپس اجرای دستور Stretch Properties از مسیر 
Clip/Stretch نیز می توان به صورت تغییرعددی انجام داد. )شکل 25ـ6(

نکته

شکل 25ـ6 ـ تغییر زمان کلیپ به صورت عددی

پس از اعمال Clip Stretching در گوشه پایین و سمت چپ کلیپ صوتی چه نمادی ظاهر شده 
است و این نماد به چه معنی است؟

پرسش

شکل 26ـ6 ـ تنظیم خصوصیات کلیپ صوتی



102

Session ١١ـ6 ـ گرفتن خروجی از یک

همان طور که در قسمت های قبلی گفته شد Session همان فایل پروژه در برنامه Audition می باشد که از 
تعدادی شیار برای نگهداری کلیپ ها و تنظیمات مربوط به آنها تشکیل شده است. یک Session با پسوند 
sesx.* روی سیستم برای انجام ویرایش های بعدی در محیط برنامه Audition ذخیره می شود اما چنانچه 
بخواهیم یک Session را در قالب یک فایل صوتی با نام و قالب مجزا برای دیگران به اشتراک گذاشته یا در 

سایر برنامه های موردنظر از آن استفاده نماییم، مراحل زیر را دنبال می کنیم:
)شکل 27ـ6(  کنید.  انتخاب  را   Multitrack Mixdown گزینه   ،Export زیرمنوی  و   File منوی  از   1

همانطور که مشاهده می کنید می توانید یکی از دستورات زیر را اجرا کنید:

Session شکل 27ـ6 ـ گرفتن خروجی از یک

  Time Selection: ذخیره در قالب یک فایل صوتی را محدود به ناحیه انتخاب شده در Session می کند.

  Entire Session: این گزینه ذخیره سازی با تمام شیار ها و کلیپ های صوتی موجود درآن را به همراه 

تمامی تنظیمات انجام شده روی آنها انجام می دهد.
  Selected Clips: کلیپ های انتخاب شده در Session جهت ذخیره در یک فایل صوتی قرار می گیرند.

2 پس از اجرای هر کدام از دستورات بالا پنجره Export Multitrack Mixdown باز می شود که پس از 
انجام تنظیمات لازم با زدن دکمه OK، ذخیره سازی انجام می شود. )شکل 28ـ6(
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١٢ـ6 ـ افزودن اطلاعات توصیفی به فایل خروجی

یکی از قابلیت های برنامه Audition توانایی افزودن اطلاعات توصیفی )Metadata( از قبیل تصویر کاور، 
عنوان، ژانر و... روی یک فایل خروجی است به طوری که این اطلاعات به طور خودکار در برنامه های دیگر نظیر 
برنامه های پخش کننده فایل های صوتی ظاهر می شوند و به مخاطب امکان ردیابی سریع و مدیریت آسان تر 

فایل ها را فراهم می کنند.
 Metadata گزینه Window را در برنامه باز کرده و از منوی MP3 به عنوان مثال یک فایل خروجی با فرمت
را انتخاب کنید )کلیدهای میانبر Ctrl+P( در پانل ظاهر شده از گزینه ID3 که بیشتر برای افزودن اطلاعات 
توصیفی مانند تصویر کاور برای قطعه پادکست ها به کار می رود را مطابق تصویر زیر استفاده کنید: )شکل 29ـ6(

Session شکل 28ـ6 ـ تنظیمات خروجی یک

Title: نام فایل صوتی

Artist: گوینده یا خواننده

Album: نام آلبوم

Album Art: تصویر کاور

Recording Date: تاریخ ضبط

Comments: توضیحات لازم

Genre: ژانر یا سبک موسیقی

Track Number: شماره فایل در آلبوم

Lyrics: صاحب اثر متن موسیقی

Composer: آهنگساز

Part of Set: شماره یا نام قطعه در یک مجموعه گردآوری شده

Remixed By: نام تدوین کننده مجدد

Copyright: نام صاحب حقوق مادی و معنوی

Copyright URL: آدرس اینترنتی صاحب حقوق مادی و معنوی 

Metadata شکل 29ـ6ـ تنظیمات اطلاعات توصیفی در پانل
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در نهایت برای ذخیره اطلاعات توصیفی موردنظر کافی است از منوی File دستور Save یا کلیدهای میانبر 
Ctrl+S را استفاده کنید.

خودآزمایی

1 با چه دستوراتی می توان عمل تقسیم و ادغام فایل های صوتی را در نمای ویرایشی Multitrack انجام داد؟
2 آیا امکان ترکیب کلیپ های صوتی مختلف به یک کلیپ در شیار یا فایل مستقل وجود دارد؟

3 تفاوت Fade و Cross Fade را بنویسید.
4 در محیط Multitrack هریک از عملیات زیر چگونه قابل انجام شدن است؟

Volume ،Pan، تغییر طول، تغییر زمان، تغییر خصوصیات 

کارگاه صدا

1 متن زیر را بار دیگر ضبط کرده یا از فایل ضبط شده Mother_Sound در فصل های قبل استفاده کنید. 
ابتدا فایل صوتی را هواگیری کرده و نویزهای موجود در آن را در صورت وجود حذف کنید و سپس متن 
هریک از جملات موجود در متن زیر را در حالت Muktitrack از هم جدا کرده و پس از آن، عملیات زیر را 

بر روی آنها انجام دهید:
اي باغبان هستي من! گاهِ روییدنم باران مهرباني بودي که به آرامي سیرابم کند. )1(

گاهِ پروریدنم آغوشي گرم که بالنده ام سازد. )2(
گاهِ بیماري ام، طبیبي بودي که دردم را مي شناسد و درمانم مي کند. )3(

گاهِ اندرزم، حکیمي آگاه که به نرمي زنهارم دهد. )4(
گاهِ تعلیمم، معلمي خستگي ناپذیر و سخت کوش که حرف به حرف دانایي را در گوشم زمزمه می کند. )5(

گاهِ تردیدم، رهنمایي راه آشنا که راه از بیراهه نشانم دهد. )6(
ایستاده اي بر قالیچه سبز بهشت. )7(

در وراي زلال اشکهایت مي شویي غبار زمان را. )8(
دست هایت ساقه هاي مهرباني است که جهان را گرم دربر می گیرد. )9(

و من سبز مي شوم. )10(
لبخندت سپیده دمي است که غروب نمي شناسد. )11(

و بهار با تنفس تو آغاز مي شود؛ تو شگفتي خلقتي؛ تو لبریز از عظمتي؛ تو را سپاس مي گویم و مي ستایمت. 
)12(

آه اي همیشه شکیبایي! اي مادرم! دوستت دارم. )13(
  صدای قطعات صوتی مزبور را تقویت نمایید؛

  جلوۀ Echo را بر آنها اعمال کنید؛

  تمامی قطعات را در یک شیار به ترتیب و با فواصل خالی مناسب بین هر جمله مرتب کنید؛
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  در یک شیار دیگر یک موسیقی زمینه قرار دهید؛ به طوری که در هنگام پخش گفتار، صدای آن پایین تر و 

در فواصل خالی بین جملات، صدای آن بیشتر شود.
  محتویات دو شیار را در قالب یک فایل صوتی با یکدیگر ترکیب کنید.

پرسش های چهارگزینه ای

1 با کدام یک از دستورات زیر می توان یک کلیپ صوتی را به چند قطعه تقسیم کرد؟
Rejoin Split )د  Merge/Rejoin Split )ج              Split )ب  Merge )الف

2 اگر بخواهیم در یک شیار کلیپ انتخاب شده را فقط در قالب یک فایل جدید ذخیره کنیم، از چه دستوری 
استفاده می کنیم؟

 Split)ب   Merge/Rejoin Split )الف
Bounce To New Track )د  Mixdown To New File )ج

3 با این روش در هنگام پخش صدا مشاهده می شود که به تدریج صدای کلیپ اول محو شده و در مقابل 
کلیپ دوم که روی آن قرار گرفته است، به تدریج از حالت محو خارج می شود. به این عمل ……. نیز گفته 

می شود.
 Fade In )ب   Cross Fade )الف

Bounce To New Track )د   Fade Out )ج
4 با استفاده از خط Pan در یک کلیپ صوتی چه تغییری می توان ایجاد کرد؟

ب( تغییر میزان بلندی صدا  الف( تغییر طول کلیپ ها  
د( تغییر شدت صدا ج( تغییر توازن صوتی بین کانال ها  

5 با کوچک کردن طول کلیپ صوتی توسط Time Stretch چه تغییری در پخش صدا ایجاد می شود؟
ب( کاهش سرعت پخش  الف( افزایش سرعت پخش   

د( کلیپ بدون صدا خواهد شد ج( تغییری در سرعت پخش ایجاد نمی شود 
6 با کدام یک از دستورات زیر می توان چند قطعه کلیپ صوتی رادر قالب یک کلیپ ادغام کرد؟

Rejoin )د   Merge/Rejoin Split )ج  Split )ب   Merge )الف
7 کدام یک از ابزارهای زیر مشابه دستور Split عمل می کند؟

Razor )د  Slip )ج  Move )ب  Time Selection )الف
8 در پانل Properties گزینۀ Clip Gain چه عملی را انجام می دهد؟

ب( تعیین زمان انتهای کلیپ الف( تعیین زمان Mute کلیپ  
د( تعیین زمان شروع کلیپ ج( تعیین بلندی صدای کلیپ 
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 اهداف رفتاری

در پایان این فصل از هنرجو انتظار می رود که بتواند:
  با نمای ویرایشی CD Editor آشنایی داشته باشد؛

  نحوۀ ساخت یک CD صوتی را در Audition انجام دهد؛

  عملیات ویرایشی را روی فایل های تصویری اجرا و در نهایت پروژه خود را در فرمت موردنظر ذخیره کند؛

  روش ذخیرۀ گروهی فایل های صوتی را بیان کند؛

فصل  هفتم

توانایی صدور فایل های صوتی
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آخرین مرحله در پایان انجام عملیات پردازشی و ویرایشی بر روی یک فایل صوتی، گرفتن خروجی از پروژه 
موردنظر است. نرم افزار Audition به عنوان یک نرم افزار ویرایش و پردازش صوت دارای فرمت های مختلفی 
عمل  بدون  نیز  دیگر  گروهی  و  فشرده سازی  باعث  موردنظر  فایل  نهایی  تولید  در  آنها  از  بعضی  که  است 
فشرده سازی اقدام به تولید فایل موردنظر می نمایند. در این واحد کار علاوه بر گرفتن خروجی های مختلف، 

به نحوه ساخت یک لوح فشرده صوتی نیز خواهیم پرداخت.

١ـ7ـ کاربرد نمای ویرایشی CD Editor در ساخت CD صوتی 

یکی از روش هایی که در مورد ساخت آلبوم های صوتی در قالب یک CD معمولاً به کار گرفته می شود، استفاده 
از نرم افزارهای Write است. اما علاوه بر این روش اکثر نرم افزار های ویرایش صدا مانند Audition نیز دارای 
امکاناتی برای ساخت CD های صوتی هستند که ما در این قسمت قصد داریم شما را با نحوۀ ساخت این سری 

از CD ها در نمای ویرایشی CD Editor آشنا کنیم.
برای این منظور ابتدا فایل های صوتی مورد نظر را به نرم افزار Import کرده و سپس عملیات ویرایشی یا 
جلوه گذاری یا هرگونه عملیاتی را که قرار است روی آنها انجام شود اعمال کرده و در ادامه تمام فایل های 
 Insert Into CD Layout انتخاب و سپس روی آنها کلیک راست کرده و گزینه Files مورد نظر را از پانل
را انتخاب کنید در زیرمنوی ظاهر شده، دستور New CD Layout را اجرا کنید. برنامه Audition به نمای 

ویرایشی CD Editor وارد می شود. )شکل 1ـ7(

CD Editor شکل 1ـ7ـ نمای ویرایشی
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 ،Editor همان طور که در پنجرۀ صفحه قبل مشاهده می کنید می توانید با کلیک راست در فضای خالی پانل
دستور CD Layout Properties را اجرا کنید تا در پانل مربوط )شکل 2ـ7( مشخصات CD صوتی مورد نظر 

را تنظیم نمایید:

همچنین علاوه بر تنظیم ویژگی های یک CD صوتی می توان خصوصیات هر یک از تراک های صوتی داخل 
آن را نیز تغییر داد که برای این منظور می بایست مراحل زیر را دنبال کنید:

1 روی قسمت بالای لیست کلیک راست کرده و از منوی ظاهر شده ویژگی های موردنظر را فعال کنید. 
)شکل 3ـ7(

CD Editor شکل ٢ـ7ـ تنظیم ویژگی شیار در نمای ویرایشی

٢ همان طور که در تصویر زیر مشاهده می کنید بعد از انتخاب هرکدام از گزینه ها، ویژگی های مورد نظر به 
نمای ویرایشی CD Editor اضافه می شوند با کلیک در ناحیه مشخص شده، اطلاعات مربوطه را وارد کنید. 

)شکل 4ـ7(

شکل ٣ـ7ـ فعال کردن ویژگی های شیار موردنظر
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٣ پس از انجام تنظیمات بالا و قبل از اینکه عملیات Write روی CD را انجام دهید، درصورت لزوم با 
با کلیک روی دکمه  این عمل  انجام  از  تغییر و پس  لیست  را در  تراک ها  قرارگیری  ترتیب  درگ کردن، 

Burn Audio to CD پنجرۀ انجام تنظیمات مربوط به Burn Audio باز خواهد شد. )شکل 5 ـ7(

شکل ٤ـ7ـ تنظیم اطلاعات مربوط به شیار

از  و  DVD Writer مورد نظر  یا   CD نام   Drive از بخش  همان طور که در پنجرۀ فوق مشاهده می کنید، 
 CD نیز تعداد نسخه های ایجاد شده از Copies و بالاخره از قسمت Write نیز روش Write Mode قسمت
مورد نظر تعیین می شود. البته توجه داشته باشید می توان از بخش Speed نیز سرعت Write را تعیین کرد. 
در پایان، پس از انجام تمامی تنظیمات فوق با کلیک روی دکمه OK عملیات ساخت CD صوتی مورد نظر 

به اتمام خواهد رسید.
یکی دیگر از قابلیت های برنامه Audition در نمای ویرایشی CD Editor ذخیره سازی لیست و تنظیمات 
تراک های صوتی )CD Layout( می باشد که برای این منظور می توانید از منوی File دستور Save As را 
اجرا کنید تا پنجره Save CD Layout As باز شده و پس از تنظیم نام و مسیر موردنظر، ذخیره سازی پروژه 

را انجام دهید. )شکل 6 ـ7(

Burn Audio شکل ٥  ـ7ـ پنجرۀ
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٢ـ7ـ صدور یک Session به یک فایل ویدیویی

وارد کردن  امکان  اما  است،  فایل های صوتی  ویرایش  در  قدرتمند  نرم افزار  اگرچه یک   Audition نرم افزار 
فایل های ویدیویی به برنامه و انجام عملیات ویرایشی روی صدای موجود در فایل ویدیویی را نیز دارد. این 
با دریافت فرمت های چند رسانه ای مانند WMV ،MOV ،AVI و MP4 امکانات  نرم افزار قادر است که 
ویرایش های صوتی را روی آنها فراهم کرده و مجدداً با همان فرمت، آنها را ذخیره کند؛ بدین معنی که وقتی 
شما فایلی را با فرمت MP4 وارد محیط برنامه می کنید، در پایان نیز خروجی برنامه یک فایل MP4 خواهد 

بود.
برای انجام عملیات روی فایل های ویدیویی در نمای ویرایشی Multitrack قرار گرفته و مراحل زیر را دنبال 

کنید:
1 یک فایل ویدیویی دلخواه را به پانل Files برنامه Import کنید. همان طور که در شکل 7ـ7 مشاهده 
می کنید، فایل ویدیویی دریافتی به صورت دو فایل مجزا و مستقل صوتی و تصویری در داخل پانل Files قرار 

خواهند گرفت.

CD Editor شکل ٦ ـ7ـ ذخیره پروژه در نمای ویرایشی

شکل 7ـ7ـ انجام عملیات روی فایل های ویدیویی

 Video: Film گزینۀ Insert روی یکی از شیارها کلیک راست کرده و سپس از زیرمنوی Editor ٢ در پانل
را انتخاب کنید. با اجرای این دستور، یک شیار ویدیویی اضافه خواهد شد و فایل ویدیویی به شیار منتقل 

می شود. همچنین فایل صوتی را نیز به شیار صوتی پایین شیار ویدیویی انتقال دهید. )شکل 8 ـ7(
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زیرمنوی  و   Window از منوی  بپردازید می توانید  انجام عملیات  به  راحت تر  برنامه  اینکه در محیط  برای 
Workspace فضای کاری Edit Audio to Video را انتخاب کنید. در این حالت در گوشه سمت چپ و 
بالای پنجرۀ اصلی، یک پنجرۀ Video باز خواهد شد که به صورت Thumbnail محل قرارگیری خط زمان 

را در فریم موردنظر نمایش می دهد. )شکل 9ـ7(

شکل 8  ـ7ـ انتقال کلیپ ویدیویی به شیار

٣ در این مرحله می بایست فایل ویدیویی به پوشه ای مشخص در کنار فایل Session منتقل شود که برای 
 Yes را اجرا می کنیم. در پیام )شکل 10ـ7( نمایش داده شده دکمه Save دستور File این منظور از منوی

را می زنیم. 

شکل 9ـ7ـ نمایش فریم های ویدیویی
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٤ حال ویرایش های مورد نظر را روی فایل صوتی انجام دهید؛ برای این منظور، روی فایل صوتی موجود 
بروید سپس   Waveform به نمای ویرایشی   Multitrack از نمای ویرایشی  تا  در شیار دابل کلیک کرده 

جلوه گذاری های لازم را نیز انجام داده و مجدداً به نمای ویرایشی Multitrack برگردید.
٥ در پایان می توان پس از تنظیم ابتدا و انتهای فایل ویدیویی و صوتی با یکدیگر، با زدن دکمۀ Play پیش 
نمایش آنها را مشاهده کرده و قبل از انجام خروجی می بایست Session را از منوی File و انتخاب دستور 
Save ذخیره کرد. برنامه Audition در ادامه از ما درباره تمایل ذخیره سازی تغییرات سؤال می کند )شکل 
11ـ7( که با زدن دکمه Yes پنجره ذخیره سازی ظاهر و با انتخاب دکمه OK، تغییرات انجام شده در قالب 
یک فایل صوتی مجزا در کنار فایل ویدیویی ذخیره می شود تا در ویرایش های بعدی و گرفتن خروجی نهایی 

مورد استفاده قرار گیرد.

شکل 10ـ7ـ انتقال فایل ویدیویی به پوشه پروژه

شکل 11ـ7ـ ذخیره تغییرات انجام شده در فایل های پروژه

٦ از منوی File و زیرمنوی Export، دستور Export With Adobe Media Encoder را اجرا کرده و 
پس از انجام تنظیمات مربوط به فایل، پنجره ظاهر شده را با زدن دکمه OK ببندید )شکل 12ـ7( حال 
مشاهده خواهید کرد که برنامه Adobe Media Encoder باز شده و شروع به گرفتن خروجی موردنظر 

می کند. 

شکل 1٢ـ7ـ پنجره تنظیمات Adobe Media Encoder برای عملیات خروجی
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1 1 ٥

٣ـ7ـ ذخیرۀ فایل ها و گرفتن خروجی

و   Waveform ویرایشی  نماهای  در  فایل ها  ذخیرۀ  نحوۀ  دارید،  یاد  به  قبل  فصل های  از  همان طور که 
با روش ذخیرۀ  این قسمت می خواهیم شما را  Multitrack را به طور کامل مورد بررسی قرار داده ایم. در 

گروهی فایل در Audition آشنا کنیم.
برای این منظور در محیط Waveform یا Multitrack قرار گرفته و با فرض اینکه فایل های مورد نظر در 
پانل Files موجود هستند، از منوی File دستور Save All Audio As Batch Process را اجراکنید؛ در 

این حالت پنجرۀ Batch Process شکل 13ـ7 باز می شود.

برای انجام خروجی با برنامه Adobe Media Encoder می بایست آن را به صورت جداگانه روی 
سیستم نصب کرد.

نکته

همان طور که در پنجرۀ فوق مشاهده می کنید، با زدن دکمه Export Settings می توان تنظیمات ذخیره سازی 
گروهی را انجام داد. از بخش File Name روش نام گذاری فایل ها را با دو صورت Prefix/Postfix )در ابتدای 
پارامترهای  وارد کردن  )با   Template و  قرار می گیرد(   Postfix آن  انتهای  در  و   Prefix بخش  فایل  نام 
S% )نام آهنگ(، D% )نام آلبوم(، A% )نام هنرمند( و...( تعیین کرد و در بخش Location مسیر ذخیرۀ 
فایل های مورد نظر مشخص می شود؛ همچنین در بخش Format نیز نوع فرمت فایل های مورد نظر تعیین 
می شود. البته به این نکته توجه داشته باشید که در هنگام انتخاب فرمت فایل ها می توان با استفاده از دکمه 
Change تنظیمات مربوط به هر فرمت را نیز تعیین کرد. بعد از انجام تنظیمات موردنظر با کلیک روی دکمه 
OK به پنجره Batch Process برگشته و با زدن Run عملیات ذخیره سازی فایل ها در مسیر مورد نظر و با 

فرمت دلخواه صورت خواهد گرفت.

شکل 1٣ـ7ـ ذخیره فایل های صوتی
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خودآزمایی

1 در مورد فرمت فایل های صوتی زیر و ویژگی های آنها توضیح دهید.
WAVـWMAـMP3ـMIDI

٢ آیا در Audition امکان ویرایش فایل های صوتی وجود دارد؟ در صورت مثبت بودن پاسخ چه فرمت هایی 
قابل ویرایش هستند.

٣ روش ذخیرۀ گروهی فایل های صوتی را بیان کنید.

کارگاه صدا

1 از تعدادی فایل صوتی دلخواه استفاده کرده و با استفاده از آنها یک Audio CD ایجاد کنید.
٢ از یک فایل ویدیویی فقط صدای آن را استخراج کنید.

٣ یک فایل AVI صوتی ـ تصویری باز کرده و پس از اعمال افکت Reverb روی صدای آن، مجدداً از آن 
خروجی AVI ایجاد کنید.

پرسش های چهارگزینه ای

1 کدام یک از نماهای ویرایشی زیر امکان ایجاد یک آلبوم صوتی را فراهم می کند؟
Layout )د  CD Editor )ج  Multitrack )ب  Waveform )الف

٢ با کدام  یک از دستورات زیر می توان فایل های صوتی را به صورت گروهی ذخیره کرد؟
  Save As )ب  Save All Audio As Batch Process )الف

Extract Audio From CD )د   Audio Mixdown )ج
٣ استفاده از کدام فضای کاری در هنگام استفاده از فایل های ویدیویی در شیار Video مناسب تر می باشد؟

 Defualt )ب   Classic )الف
Edit Audio to Video )د   Loudness )ج
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 اهداف رفتاری

در پایان این فصل از هنرجو انتظار می رود که بتواند:
  تفاوت ویدیوی آنالوگ و دیجیتال را توضیح دهد؛

  مفاهیم نرخ فریم و قدرت وضوح را بیان کرده و تأثیرات آن بر کیفیت نمایش یک فیلم را توضیح دهد؛

  روش های فشرده سازی ویدیوی دیجیتال را بیان نماید؛

  انواع استانداردهای رنگ در پخش ویدیویی را با ذکر ویژگی های آنها توضیح دهد؛

  مفهوم نسبت تصویری فریم فیلم و انواع آن را بیان کند.

فصل هشتم

توانایی شناخت مفاهیم ویدیوی دیجیتال
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در واحدکار قبل با صدا و نحوه ویرایش آن در نرم افزار Audition آشنا شدید در این قسمت به بررسی فیلم، 
تاریخچه پیدایش آن، مفاهیم پایه در ویدیوی دیجیتال و در ادامه به اصول کاربردی تدوین و نحوه تدوین فیلم 

توسط نرم افزار Premiere خواهیم پرداخت.

 ـ8 ـ مفاهیم اولیه در ویدیوي دیجیتال  ١

فیلم را می توان مجموعه ای از فریم های تصویری مجزا دانست که به صورت پیوسته و با سرعتی مطلوب یک 
نمایش متحرک را برای ما فراهم می کند.

نکته قابل توجه این است که اگر حرکت فریم های تصویری از جلوی چشم ما با سرعت مناسبی صورت گیرد، 
عملًا ناپیوستگی بین تصاویر از بین رفته و حرکتی نرم و هموار پدید می آید که این موضوع، اساس نمایش 

فیلم و ویدیو را تشکیل می دهد.
به تعداد تصاویری که در هر ثانیه به نمایش در می آید اصطلاحاً نرخ فریم1 می گوییم. نرخ فریم برای فیلم های 
پیدایش  با  امروز  است.  ثانیه  در  فریم   30 حدود  ویدیویی  فیلم های  برای  و  ثانیه  در  فریم   24 سینمایی 
 FPS دوربین های فیلمبرداری دیجیتال، تعداد فریم ها در ثانیه به 60، 120، 200، 240، 300، 960 و حتی
1000 رسیده است به طوری که این دوربین ها قادرند با روش هایی مانند حرکت آهسته و با حرکت تند 
کوچکترین جزئیات حرکتی تصویر را به نمایش درآورند. از این دوربین ها امروزه برای فیلمبرداری حالت های 
Timelapse ،Fast Motion ،Slow Motion و Hyperlapse استفاده می شود. البته توجه داشته باشید 
که نرخ فریم فیلم های ویدیویی، به استاندارد پخش ویدیویی و تلویزیونی آن کشور نیز بستگی دارد که در 

قسمت های بعد در مورد این استانداردها نیز صحبت خواهیم کرد.
یکی دیگر از مهم ترین عواملی که در کیفیت نمایش تصاویر نقش بسزایی را ایفا می کند، قدرت وضوح2 است 
که در حقیقت، مقدار اطلاعات هر فریم با تعداد پیکسل هایی که به صورت افقی و عمودی روی صفحه به 
نمایش درمی آید، از مهم ترین عواملی است که میزان کیفیت تصویر را تعیین می کند؛ به عنوان مثال، در قدرت 

وضوح 576×768 تعداد پیکسل های افقی 768 و تعداد پیکسل های عمودی 576 است.
سه عامل نرخ فریم، قدرت وضوح و سیستم رنگی تصویر در کیفیت نمایش یک فیلم مؤثر هستند این سه 

عامل در میزان فضای لازم برای ذخیره اطلاعات در ویدیوی دیجیتال نیز نقش اصلی را برعهده دارند. 

 ـ8 ـ روش های فشرده سازی ویدیوی دیجیتال  ٢

برای غلبه بر حجم بالای فایل های ویدیویی به روش های مختلفی آنها را فشرده سازی می کنیم که یکی از 
این روش ها استفاده از 3Codec به صورت سخت افزاری و نرم افزاری است. در زمینه سخت افزاری، Codec ها 
و در فشرده سازی  انجام می دهند  را  این عمل  فیلم برداری دیجیتال  و دوربین های  ویدیویی  در کارت های 

 ـ1  Frame Rate
 ـ2  Resolution
 ـ3  Compressor – Decomprossor
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نرم افزاری نیز فایل موردنظر به فرمت های دیگر ویدیویی تبدیل می شود که میزان فشرده سازی به نوع فایل 
ویدیویی بستگی خواهد داشت؛ به عنوان مثال، فرمت ذخیره سازی DV 1 حجم فایل را می تواند تا یک پنجم 

حجم اولیه کاهش دهد.
ویدیویی،  داده های  بر  علاوه  ویدیویی،  فایل  نرم افزاری  فشرده سازی  روش های  در  که  باشید  داشته  توجه 
این حالت صدای  نیز منتقل می شود. هرچند که در  به کنترل دستگاه  داده های صوتی و اطلاعات مربوط 

موجود در فایل ویدیویی فشرده نمی شود.
 ـ8 ـ کدک ویدیو )Video Codec(: کدک ویدیو نرم افزار یا سخت افزاری است که فیلم دیجیتال  1ـ2
را فشرده و از حالت فشرده خارج می کند. در زمینه فشرده سازی ویدیو، کدک یک رمزگذار و رمزگشاست و 
قالب داده فشرده، معمولاً با یک قالب استاندارد کدگذاری ویدیو مطابقت دارد. فشرده سازی معمولاً باعث افت 
کیفیت نیز می شود، به این معنی که فیلم فشرده فاقد برخی از اطلاعات موجود در فیلم اصلی است که در 
نتیجه فیلم فشرده شده از کیفیت پایین تری نسبت به فیلم اصلی و فشرده نشده برخوردار است زیرا اطلاعات 

کافی برای بازسازی دقیق فیلم اصلی وجود ندارد.
نرخ  و  رزولوشن  به  بسته  دقیقه ای،  یک  فیلم  یک  است  ممکن  و  دارد  زیادی  بسیار  خام، حجم  فیلم  یک 
فریمی  آن، تا چندین گیگابایت فضا اشغال کند. به همین دلیل ویدیوها می بایست پیش از رایت شدن بر روی 
لوح فشرده و یا قرارگیری در اینترنت به منظور دانلود، تا رسیدن به یک حجم معقول فشرده  شوند. که این 

عمل توسط کدک ویدیویی انجام می شود.

از کدهای عددی است که در فواصل منظم توسط یک   ـ8 ـ کدک زمانی )Timecode(: دنباله ای  2ـ2
سیستم هماهنگ سازی زمان تولید می شود. Timecode در تولید ویدیو، کنترل نمایش و سایر برنامه هایی 

که به هماهنگی زمانی یا ثبت ضبط یا اقدامات نیاز دارند، استفاده می شود.
در تولید ویدیو و ساخت فیلم، از کد زمان یا SMPTE 2 به طور گسترده ای برای همگام سازی، ثبت و شناسایی 
مواد در رسانه های ضبط شده استفاده می شود. در حین فیلمبرداری یا تصویربرداری، دستیار دوربین معمولاً 
کد زمان شروع و پایان نماها را ثبت می کند و داده های تولید شده برای استفاده در ارجاع به آن نماها به 
بخش تحریریه ارسال می شود. این فرایند ثبت شات یا نما، به طور سنتی با استفاده از قلم و کاغذ و با دست 
انجام می شد، اما اکنون به طور معمول با استفاده از نرم افزار ضبط شات در رایانه که به مولد کد زمان یا خود 

دوربین متصل است، انجام می شود.

 ـ1   Digital Video
2ـ Time Code یا SMPTE، یک کد هشت رقمی  برای مشخص کردن دقیق نقاط موردنظر از صدا و تصویر ویدیو است تا بتوان در هر 

مرحله از تدوین فیلم برای ارجاع به آن نقاط استفاده کرد یا بتوان در صحبت با دیگران تعیین کرد که کدام نما از فیلم مدنظر شما است.

در مورد طرح های فشرده سازی ویدیو برای وب و DVD و الگوی نمونه برداری های آنها اطلاعاتی را 
جمع آوری کرده و در کلاس ارائه کنید.

تحقیق
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)Aspect Ratio( ـ  8 ـ نسبت تصویری  ٣

علاوه بر استاندارد های رنگ که در پخش تلویزیونی به آن اشاره کردیم، نسبت تصویری نیز از عواملی است که 
می تواند در نمایش تلویزیونی تصاویر مؤثر واقع شود. به طور کلی به نسبت پهنا به ارتفاع یک فریم یا تصویر به 
اصطلاح Aspect Ratio گفته می شود. هر تصویر دارای دو نسبت تصویری )یکی مربوط به فریم تصویر و نوع 
دوم مربوط به پیکسل های تشکیل دهنده یک فریم( است. دوربین ها و ویدیوهای مختلف برای ضبط و پخش 
از نسبت های تصویری متفاوت استفاده می کنند. در Aspect Ratio مربوط به تصاویر دو استاندارد 4:3 و 
 WIDE SCREEN دارای نسبت تصویری 4:3 و فریم های نوع DV NTSC 16:9 وجود دارد. به عنوان مثال

آن دارای نسبت تصویری 16:9 است.

 ـ8  ـ نسبت های تصویری جدول 1

نسبت 4:3 یا )1 : 1/33(

در تلویزیون های معمولی استفاده می شود که در این حالت 4 واحد برای پهنا و سه واحد 
برای ارتفاع درنظر گرفته می شود. از تقسیم 4 بر 3 عدد 1/33 اینچ برای هر یک اینچ 
ارتفاع فریم به دست می آید که به همین دلیل، به آن نسبت تصویری 1 : 1/33 نیز گفته 

می شود. 

برای پخش فیلم های سینمایی و تلویزیون های عریض یا Wide که به اصطلاح به آن ها نسبت 16:9 یا )1 : 1/77(
HDTV می گویند و برای بعضی از نمونه های DVD استفاده می شود.

در شکل 1 ـ8 یک تصویر در دو نسبت تصویری متفاوت نمایش داده شده است.

 ـ8 ـ مقایسه نسبت تصویرهای متفاوت شکل 1
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 وقتی یک کلیپ به داخل پروژه ای با نسبت تصویری متفاوت وارد می شود، یکی از دو روش زیر برای تصحیح 
ASR انجام خواهد گرفت؛ به عنوان مثال وقتی یک فریم تصویری با نسبت 16:9را به 4:3 منتقل می کنید 

یکی از دو روش زیر انجام می شود.
1ـ روش Letter Boxing: در این روش، ابتدا تمام پهنای یک تصویر 16:9در فریم 4:3 قرار می گیرد و در 

نتیجه، حاصل آن یک نوار سیاه در بالا و پایین تصویر خواهد بود. )شکل 2 ـ8 بخش د(
2ـ روش Pan&Scan: در این روش، یک فریم 16:9تمام ارتفاع یک فریم 4:3را پر می کند؛ اما از آنجایی 
که این فریم ها عریض تر از فریم های 4:3 هستند، بخشی از پهنای آنها نیز در این حالت حذف خواهد شد. 

)شکل 2 ـ 8 بخش ج(

شکل 2ـ8 

نمایش یک تصویر با نسبت 16:9 در یک تلویزیون 4:3 که با جتصویر 16:9 با سیستم NTSCالف
روش Pan&Scan بخش هایی از تصویر برش خورده و حذف 

شده است.

تصویری ب نسبت  با   DVD یک دستگاه پخش 
Wide Screen 16:9 روی تلویزیونی با همین 

نسبت.

نمایش یک تصویر با نسبت 16:9 در یک تلویزیون 4:3 که با د
نوار سیاه  پایین تصویر یک  بالا و  Letter Boxing در  روش 

رنگ نمایان شده است.

Cinerama ـ8 ـ فرایند  ٤

در تصاویر متحرک، فرایندی است که در آن سه پروژکتور سینمایی به طور همزمان هرکدام، یک سوم تصویر 
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را بر روی صفحه گسترده و منحنی طراحی می کنند. بسیاری از بینندگان بر این باورند که صفحه نمایش 
ایجاد شده به این روش، که می تواند کل حوزه بینایی تماشاگران را دربرگیرد، به آنها احساس واقعیتی را 

می دهد که بی نظیر است. 
بنابراین می توان گفت Cinerama یک فرایند صفحه عریض است که در ابتدا تصاویر را به طور همزمان از 
سه پروژکتور همزمان 35 میلی متری بر روی یک صفحه بزرگ و عمیق خمیده به نمایش می گذارد و قوس 

146 درجه را دربر می گیرد. 
صفحه نمایش Cinerama به جای اینکه مانند بیشتر صفحه ها یک سطح مداوم باشد، از صدها نوار عمودی 
 22 )حدود  اینچ   7/8 حدود  کدام  هر  عرض  که  است  شده  ساخته  سوراخ دار  استاندارد  صفحه  از  جداگانه 
ترکیب  پانوراما  با  را  سینما   »Cinerama« کلمه  است.  روبرو  به طرف  زاویه دار  نوار  هر  و  است  میلی متر( 
می کند، منشأ همه نئولوژی های »ـorama« )کلمه »panorama« از کلمات یونانی »pan«، به معنی همه و 
»orama« است، که به آنچه دیده می شود ترجمه می شود مانند یک منظره یا یک صحنه( گفته شده است.

 ـ   8 ـ انواع استانداردهای رنگ در پخش ویدیویی و تلویزیونی  ٥

معمولاً دوربین ها، تلویزیون ها و ویدیو هایی که در یک کشور خاص مورد استفاده قرار می گیرند با استاندارد 
آن منطقه سازگار بوده و از یک نرخ فریم )Frame Rate( و قدرت وضوح )Resolution( خاصی تبعیت 
می کنند؛ ولی زمانی که شما می خواهید یک ویدیو را برای پخش بین المللی در کشورهای خاصی آماده کنید، 
لازم است با استانداردهای پخش تلویزیونی آنها آشنایی کاملی داشته باشید تا خروجی ویدیویی شما در هنگام 

پخش با افت کیفیت تصویر مواجه نگردد.

Cinerama ـ8 ـ نمایی از تکنولوژی  شکل 3

در مورد تکنولوژی Cinerama و تاریخچه آن اطلاعاتی را جمع آوری کرده و در کلاس ارائه کنید.
تحقیق
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به طور کلی امروزه در دنیا سه نوع استاندارد رنگ در پخش تلویزیونی وجود دارد که شامل PAL ،NTSC و 
SECAM است و هریک از آنها دارای نرخ فریم و قدرت وضوح خاصی برای نمایش هستند. در جدول 2 ـ8 

به صورت مختصر با ویژگی این استانداردها آشنا می شویم:

 ـ8 ـ استانداردهاي رنگ در پخش تلویزیوني جدول 2

توضیحانواع سیستم

سیستم 
NTSC

این سیستم پخش تلویزیونی، بیشتر در کشورهایی مانند آمریکا، کانادا، ژاپن، کره و مکزیک مورد استفاده قرار 
 ) Frame Rate( و نرخ فریم ) Line Of Resolution( 525 می گیرد و از ویژگی های آن می توان به خط تفکیک
29/97 فریم در ثانیه اشاره کرد؛ در ضمن موج حامل صوت )Sound Carrier( این سیستم 4/5 مگاهرتز است. 

PAL سیستم

اصطلاح PAL به معنای تغییر فاز خطی است که از این سیستم در کشورهای استرالیا، چین و بیشتر 
کشورهای اروپای غربی و آمریکای جنوبی استفاده می شود. خط تفکیک این سیستم 625 خط و 
Frame Rate آن 25 فریم در ثانیه می باشد؛ در ضمن موج حامل صوت )Sound Carrier( این سیستم 

بین 4/5 تا 6/5 مگاهرتز می باشدکه با توجه به نوع PAL متفاوت خواهد بود. 

سیستم 
SECAM

این سیستم، مشابه سیستم PAL دارای خط تفکیک 625 است، ضمن اینکه دارای یک کانال جداگانه برای 
اطلاعات رنگ است. این سیستم دارای نرخ فریم 25 بوده و بیشتر از این سیستم در کشورهای فرانسه، 
 )Sound Carrier( قسمت هایی از خاورمیانه و کشورهای آفریقایی استفاده می شود؛ در ضمن موج حامل صوت

این سیستم بین 5/5 تا 6/5 مگاهرتز می باشد که با توجه به نوع SECAM متفاوت خواهد بود.

هرچند هنوز هم این سیستم های پخش تلویزیونی در بسیاری از کشورهای دنیا مورد استفاده قرار می گیرند، 
ولی به تدریج این سیستم ها درحال حذف شدن بوده و حرکت به سمت تلویزیون های با قدرت تفکیک بالا یا

HDTV آغاز شده و هم اکنون شاهد تولد و به کارگیری این سیستم ها می باشیم. 

 HDTV ـ8  ـ ویژگی های سیستم تلویزیونی   ٦

High Definition Television( HDTV( به معنی تلویزیون با کیفیت بالا می باشد. سه مورد تفاوت اساسی 
بین HDTV و آنچه به نام تلویزیون معمولی وجود دارد، عبارت اند از:

  افزایش تفکیک پذیری )Resolution( تصویر؛

  استفاده از نسبت تصویر عریض 16:9 به عنوان استاندارد؛

  توانایی پشتیبانی از صدای چند کاناله مانند دالبی دیجیتال.

مهم ترین ویژگی HDTV و موردی که این نام از آن گرفته شده، تفکیک پذیری بالای آن است. سیستم پخش 
را نشان  تعداد خطوط تفکیک پذیری عمودی  اعداد  این  720p و1080i ؛  HDTV دارای دو فرمت است: 

می دهند و حروف نیز نشان دهندۀ نوع سیستم اسکن تصویر هستند. )شکل 4 ـ8(
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برای دریافت برنامه های HDTV به یک تلویزیون با تیونر HDTV مانند تلویزیون های پلاسما و LCD یا یک 
 Dish Network HDTV ارسال زمینی یا کابلی یا ماهواره ای مثل HDTVکه بتواند کانال های HDTV گیرندۀ
را دریافت کند، نیاز دارید؛ همچنین باید در منطقه ای زندگی کنید که کانال های HDTV توسط کابل یا ماهواره 

پخش شوند.

 سطرهانام مستعارنام
ارتفاع در پیکسل

 ستون ها
رسانه های رایجعرض در پیکسل

480p
Standard

480720DVD کانال های استاندارد

720p
HD 

HD Ready7201280HD کانال های 
)1080i در بعضی موارد(

1080pFull HD 
FHD10801920Bluـray

4K
2160p 

Ultra HD21603840 رسانه های این بخش خیلی کم و محدود
هستند.

HDTV و DV ـ 8  ـ مقایسه کادرهای  شکل 4
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 ـ 8  ـ اصول کاربردی و مفاهیم پایه تدوین ٧

اگرچه تدوین مرحلۀ بعد از اتمام فیلمبرداری است که نماها براساس سیر داستانی فیملنامه کنار هم چیده 
می شوند. اما اندازۀ زمانی نما، نقطۀ برش و ضرب آهنگ فیلم بر اساس اصول و قواعدی صورت می گیرد که 
لازم است هر تدوینگر حرفه ای با این اصول و مفاهیم پایه آشنا باشد. در ادامه به بررسی این مفاهیم و کاربرد 

آنها در یک تدوین می پردازیم.
 ـ 8  ـ تدوین و مونتاژ: تدوین یکی از مراحل آخر فیلم سازی است که در پس تولید فیلم انجام می شود  1ـ٧
این مرحله شامل: گزینش نماها و اندازه آنها، ردیف کردن نماها، صحنه ها و سکانس ها، مخلوط کردن تمام 

صداها و تعیین میزان بلندی آن ها و در نهایت در هم آمیختن و همسان سازی صدای نهایی با تصویر است.
این مرحله است و مونتاژ و  اما تدوین وجه هنری  این مرحله، مونتاژ و ادیت هم گفته می شود،  اگرچه به 
ادیت بیشتر به معنی استفاده از ابزار است. بنابراین می توان گفت تدوین بدون خلاقیت ارزش هنری نداشته و 

خلاقیت یکی از اصول جدایی ناپذیر تدوین محسوب می شود.
بنابراین به طورکلی می توان گفت آنچه در تدوین اهمیت دارد تداوم و پیوستگی در یک موضوع، تأکید بر 
روی عناصر متفاوت و پراکنده و تغییر ریتم نمایش فیلم، که رعایت این نکات می تواند تأثیرات متفاوتی را به 

بینندگان و تماشاگران منتقل کرده و احساسات آنان را به سمت مورد نظرسازندۀ فیلم هدایت نماید.
 ـ 8  ـ تدوین خطی و غیرخطی: ویرایش خطی به ویرایش با استفاده از تجهیزات آنالوگ )فیلم، نوار  2ـ٧
مغناطیسی و غیره( اطلاق می شود. درحالی که تدوین غیرخطی بیشتر به ویرایش دیجیتال اشاره دارد. در 
این روش، رسانه موردنظر در قالب فایل ذخیره می شود و توسط نرم افزار تدوین عمل ویرایش روی آنها انجام 

می گیرد. 
وقتي در زمان تدوین فیلم و در هر مرحله از آن مجبور هستیم تابع زمان واقعي فیلم بوده و محدود به همان 
سرعت اصلي، تصاویر و صداها را کم یا زیاد کنیم تدوین خطي انجام می دهیم و در غیرآن تدوین غیرخطي 
است. به عنوان مثال در تدوین خطی برای تغییر میزان بلندی صدای موسیقی و زمینه در دقیقه 60 یک فیلم، 
تدوین گر لازم است کل این زمان فیلم را مشاهده کرده تا به زمان موردنظر برسد ولی در تدوین های دیجیتال 
یا غیرخطی با یک کلیک یا وارد کردن زمان مورد نظر، Playhead در نقطه موردنظر قرار می گیرد و به راحتی 

می توان این تغییرات را اعمال کرد.
 ـ 8  ـ تدوینگر )Editor(: یکی از عوامل تولید فیلم است که عمل انتخاب، شکل دهی و مرتب سازی  3ـ٧
نماها و ترکیب آنها با یکدیگر را طبق فیلمنامه برعهده داشته و مسئول سرهم کردن فیلم به صورت نهایی آن 
است. وظیفۀ تدوینگر، اتصال پایان یک نما به آغاز نمای دیگر است، که برای این منظور از جلوه های انتقالی 

متفاوتی استفاده می کند:
1ـ برش )Cut(: عبور ناگهانی و فوری از صحنه ای به صحنه دیگر که به صورتی غیرمحسوس انجام می شود و 
از آن برای نشان دادن تغییر زمانی و مکانی نشان دادن دو رخداد که به صورت موازی و همزمان درحال وقوع 
هستند، استفاده می شود. از این جلوه انتقالی به طور معمول در تدوین فیلم های خبری، آموزشی، مستند و 

سینمایی استفاده می شود؛ به طوری که تدوین این گونه فیلم ها عموماً Cut به Cut است.
2ـ حل کردن )Dissolve(: عبور تدریجی از یک تصویر به تصویر دیگر، به طوری که تصویر نخست در تصویر 
دوم به تدریج حل می شود. Dissolve نیز نشان دهندۀ تغییر محل یا زمان است؛ ضمن اینکه وابستگی قوی 
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میان دو عنصر تصویری را نشان می دهد.
3ـ محو تدریجی )Fade Out(: که به وسیلۀ آن، پایان نما به تدریج محو می شود تا تصویر کاملًا سیاه شود. 
از این جلوه انتقالی بیشتر در اتمام یک صحنه یا در اتمام یک فیلم همزمان با محو تدریجی صدا استفاده 

می شود.
4ـ ظهور تدریجی )In ـ Fade(: مانند محو تدریجی است با این تفاوت که در این جلوۀ انتقالی و بلافاصله 
بعد از آن، نمای بعدی بتدریج ظاهر می شود. از این جلوه انتقالی به طور معمول در شروع یک سکانس یا یک 

فیلم استفاده می شود.
به صورت  به طوری که تصویر دوم  5 ـ جاروب کردن )Wipe(: یک تصویر جانشین تصویر دیگر می شود؛ 

اسلایدی تصویر قبلی را پوشانده و به اصطلاح آن را جاروب می کند. 
6ـ زوم به داخل )Zoom in(: تغییر تدریجی زاویه بسته به باز است، به طوری که سوژه به سمت دوربین 
یا دید دوربین درحال نزدیک شدن است. از این جلوه انتقالی برای تأکید بر بخش خاصی از تصویر استفاده 

می شود.
٧ـ زوم به عقب )Zoom out(: تغییر تدریجی زاویه باز به بسته است؛ به طوری که سوژه از دوربین یا دید 
دوربین درحال دور شدن است. از این جلوه انتقالی برای نشان دادن موقعیت ارتباطی بین سوژه و محیط 

استفاده می شود.
8 ـ میان صحنه )Cut a Way(: برای تأکید یا قطع صحنه های یکنواخت و خسته کننده یا برای نشان دادن 
جهش در گذشت زمان استفاده می شود؛ به عنوان مثال دو نمای باز از یک مسابقه فوتبال و در بین این دو نما 

نشان دادن یک نما از تماشاگران یا تابلوی امتیاز ورزشگاه، یک میان صحنه به حساب می آید.
به یک برداشت از یک صحنه پلان گفته می شود، و به عبارتی ساده تر   ـ 8  ـ پلان و سکانس: اصولاً  4ـ٧
از زمانی که دوربین برای ضبط به کار می افتد تا زمانی که ضبط متوقف می شود اصطلاحاً یک پلان گفته 
می شود. صحنه از چند پلان تشکیل شده که معمولاً مربوط به یک مکان یا زمان می باشد و به مجموعه چند 
صحنه و پلان که وحدت موضوعی داشته باشند، سکانس می گویند و با تغییر موضوع سکانس تغییر می کند. 

 ـ 8  ـ آشنایی با انواع نماها  1ـ4ـ٧
  نما، شات، پلان )Shot( : نما، کوچک ترین جزء فیلم است و برابر است با هر بخش از فیلم که در آن، 

دوربین بدون خاموش شدن، یک برداشت مستمر داشته است. نما را نمی توان دقیقاً برابر با برداشت دانست؛ 
زیرا هر برداشت ممکن است دستخوش تدوین شود و دقیقاً آن چیزی نباشد که بر پرده ظاهر می شود. به طور 
کلی نماها را براساس فاصلۀ دوربین با سوژه و تعداد شخصیت ها در یک کادر تقسیم بندی می نمایند. اگرچه 
نماها در هنگام فیلمبرداری بیشتر مورد استفاده قرار می گیرند، اما شما می توانید با آگاهی از انواع نماها و 
تأثیرگذاری آنها بر تماشاگر، تدوین اصولی و هدفمندی را انجام دهید؛ بدین لحاظ ما در این قسمت شما را 

با انواع نماها و تأثیرگذاری آنها بر بیننده آشنا می کنیم.
  نمای خیلی دور )Extreme Long Shot(: نمایی که از فاصله خیلی دور از سوژه فیلمبرداری می شود 

و تصویری کلی از مکان رویداد ماجرا به دست دهد. چنین نمایی معمولاً به عنوان نمای کلی به کار می رود.
  نمای دور، نمای عمومی )Long Shot(: نمایی که از فاصله ای دور، سوژه را نشان می دهد. در این حالت 

علاوه بر سوژه، شخصیت ها و بخشی از محیطی که سوژه در آن قرار دارد، نیز در این نما دیده می شود. این 
نما نگاهی کلی به موضوع دارد و موقعیت سوژه را در آن محیط و فضا نشان می دهد؛ از این نما بیشتر در 
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شروع سکانس ها به ویژه سکانس آغازین استفاده می شود و به عنوان آخرین نمای فیلم هم بسیار مورد استفاده 
قرار می گیرد.

  نمای دور متوسط، نمای نیمه دور )Medium Long Shot(: نمایی درحد فاصل میان نمای دور و 

نمای متوسط. این نما، گستردگی نمای دور را ندارد؛ اما موضوع را کامل نشان می دهد.
  نمای متوسط )Medium Shot( : نمایی بین نمای دور و نمای نزدیک که شخص یا چند شخص را از مچ 

یا زانو به بالا یا قامت آنها را به طور کامل در حالت نشسته نشان می دهد از این نما بیشتر برای نمایش روابط 
میان دو یا چند شخصیت و درعین حال، ارائه اطلاعات کافی برای درگیر کردن تماشاگر استفاده می شود.

  نمای نزدیک متوسط، نمای نیمه نزدیک )Medium Close Shot(: نمایی درحد فاصل میان نمای 

متوسط و نمای نزدیک که از سینه تا بالای سر شخصیت را نشان می دهد.
  نمای درشت، نمای نزدیک )Close - Up( : نمایی که در آن چنین به نظر می رسد که دوربین به فاصله 

بسیار نزدیکی از سوژه رسیده است. در این نما، صورت شخصیت یا نمای درشتی از چیزی، صفحه نمایش را 
پر می کند. نمای کلوزآپ برای رساندن احساسات، واکنش ها و حالات روحی شخصیت به تماشاگر بسیار مؤثر 
است و بین تماشاگر و شخصیت درگیری احساسی زیادی خلق می کند و بیننده را وامی دارد تا فقط روی 

شخصیت و نه چیز دیگری تمرکز کند.
به اطلاعات و جزییات مهم، خلق  برای جلب توجه تماشاگر  اشیا،  از  یا بخش هایی  اشیا  از  نزدیک  نماهای 

هیجان در اثر کاربرد آن شیء خاص، و ارائه ارزش نمادین به آن، انجام می شود.
  نمای خیلی نزدیک، نمای خیلی درشت )Extreme Close  - Up(: نمایی که از فاصله خیلی نزدیک 

به سوژه، فیلمبرداری می شود که در این صورت فقط جزئی از آن دیده می شود یا بخشی از آن بسیار بزرگ 
به نظر می آید؛ با استفاده از چنین نمایی اگر از بازیگری فیلمبرداری شود، فقط بخشی از چهره )برای نمونه 

چشم یا دهان( او را نشان می دهد. 
نماهای بالا نماهای اصلی هستند. در این زمینه نماهای دیگری نیز وجود دارد که از جمله آنها می توان از 

Tight Shot ،Knee Shot ،Full Shot و Detail Shot نام برد.

 ـ 8  ـ آشنایی با انواع نماها شکل 5
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 ـ 8  ـ آشنایی با مراحل تدوین فیلم  8

اگرچه در این کتاب، ما به بحث تدوین دیجیتال با استفاده از رایانه می پردازیم، ولی از آنجایی که عملیات 
تدوین فیلم آنالوگ عملًا امروزه در تدوین رایانه ای نیز انجام می گیرد، لذا شما را ابتدا با مراحل تدوین فیلم 

به صورت دستی آشنا کرده و سپس به نحوۀ تدوین دیجیتال در نرم افزار Premiere خواهیم پرداخت.
در تدوین فیلم قبل از هر کار، یک کپی از فیلم اصلی به نام راش در اختیار تدوینگر فیلم قرار می گیرد که 
شامل نماهای مفید و غیرمفید فیلم است و همان طور که از قبل گفته شد، از ترتیب منطقی خاصی نیز تبعیت 

نمی کند؛ در این حالت، تدوینگر فیلم در سه مرحله به انجام عملیات تدوین می پردازد:
1ـ Assembly: در این مرحله، تدوینگر، نماهای مختلف فیلم را بدون حذف هیچ یک از برداشت های اضافی 
به شکلی که قرار است در فیلم نهایی نمایش داده شود، پشت سرهم مرتب می نماید که به این مرحله اسمبلی 
یا سرهم کردن نیز گفته می شود؛ سپس برداشت های اضافی فیلم از خط تدوین حذف می شود تا تنها نماهای 

منتخب فیلم با ترتیب درست پشت سرهم قرار گرفته باشند.
2ـ Rough Cut: در هنگام تصویربرداري یک فیلم در ابتدا و انتهای یک نما بیش از آنچه در فیلم پایانی نیاز 
است، تصویربرداري می شود تا تدوینگر به دلخواه خود بخشی از نما را جدا نماید؛ لذا در این مرحله اضافه های 
ابتدا و انتهای فیلم از آن حذف و تصاویر اصلی به دنبال هم مونتاژ می شوند که به این مرحله، تدوین اولیه یا 

Rough Cut گفته می شود؛ در این مرحله نیز هنوز فیلم شکل منطقی خود را دقیقا به دست نیاورده است.
3ـ Fine Cut: در این مرحله که به آن تدوین نهایی گفته می شود، تدوینگر، نماهایی را که عملیات Rough Cut روی 
آنها انجام گرفته است، مورد بازبینی قرار داده و لحظه عبور از یک صحنه به صحنه دیگر را تعیین می کند. در 
نتیجه بخش های دیگری نیز از نماها در این قسمت حذف می شود؛ پس از این مرحله تصاویر، پیوسته به نظر 
می رسند و نماهای نامنظم و نامنسجم تصویربرداري شده در این مرحله به لحاظ موضوعی و جریان زمانی و 

مکانی دارای تداوم و انسجام می شوند. 

خودآزمایي

1 هریک از اصطلاحات زیر را توضیح دهید
Frame Rate – Resolution – Codec

2 سیستم های پخش تلویزیونی NTSC ،PAL و SECAM را با یکدیگر مقایسه کرده و بنویسید کدام یک 
از این سیستم ها امروزه بیشترین پراکندگی را در سطح دنیا دارد؟

3 مفهوم نسبت فریم تصویر را توضیح داده و انواع آن را نام ببرید.
4 مفهوم تدوین و اهمیت آن را توضیح دهید.

کارگاه تدوین

1 در محیط کارگاه با انواع کابل ها و کانکتورهای تصویر آشنا شده و نحوۀ اتصال یک سیستم چندرسانه ای 
صوتي و تصویري به کامپیوتر را مورد بررسی قرار دهید.
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پرسش های چهارگزینه ای

1 به تعداد تصاویری که در هر ثانیه به نمایش درمی آید، به اصطلاح....... می گویند.
Lower Field )د  Upper Field)ج   Frame Rate )ب   Sample Rate)الف

2 در کدام یک از سیستم های پخش رنگ 525 خط و 29.97 فریم در ثانیه به نمایش درمی آید؟
 HDTV )د  SECAM )ج   PAL )ب   NTSC)الف

3 به نسبت پهنا به ارتفاع تصویر اصطلاحاً ....... می گویند.
 Pixel Aspect Ratio)ب  Frame Rate)الف

Sample Rate)د  Aspect Ratio)ج
4 در تلویزیون های معمولی و غیردیجیتال از چه نسبت تصویری استفاده می کنند؟

د( 10:9 ج( 5:4  الف( 16:9  ب( 4:3  
5 در این روش یک تصویر جانشین تصویر دیگر می شود به طوری که تصویر دوم به صورت اسلایدی تصویر 

قبلی را پوشانده و به اصطلاح آن را جاروب می کند.
Wipe )د   Fade Out )ج   FadeـIn )ب   Dissolve )الف

6 کوچک ترین جزء فیلم است و برابر است با، هر بخش از فیلم که در آن، دوربین بدون خاموش شدن، یک 
برداشت مستمر داشته است.

د( فریم  ج( صحنه   ب(پلان   الف( سکانس  
٧ در این مرحله، تدوینگر، نماهای مختلف فیلم را بدون حذف هیچ یک از برداشت های اضافی به شکلی که 

قرار است در فیلم نهایی نمایش داده شود، پشت سرهم مرتب می نماید.
Cut )د   Fine Cut )ج  Rough Cut )ب  Assembly )الف

8 نمایی که از فاصله خیلی نزدیک به سوژه، فیلمبرداری می شود که در این صورت فقط جزئی از آن دیده 
می شود یا بخشی از آن بسیار بزرگ به نظر می آید.

د( نمای متوسط ج( نمای نیمه نزدیک  ب( نمای نزدیک   الف( نمای خیلی نزدیک  

تحقیق و پژوهش

1 در مورد انواع فرمت هاي MPEG و ویژگي هاي آنها تحقیق کرده و اطلاعاتي را جمع آوري نمایید.
2 در مورد انواع روش هاي فشرده سازي ویدیوي دیجیتال اطلاعاتي را جمع آوري نمایید و سپس آن را براي 

سایر دوستان در کلاس توضیح دهید.
دیجیتال  تا  آنالوگ  فیلمبرداری  دوربین های  و  ویدیویی  نوارهای  پیدایش  تاریخچه  درباره  اطلاعاتی   3

جمع آوری کرده و در کلاس ارائه کنید.
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 اهداف رفتاری

در پایان این فصل از هنرجو انتظار می رود که بتواند:
1 بخش های مختلف پنجرۀ اصلی برنامه را شناخته و با آنها به انجام عملیات بپردازد؛

2 کاربرد پانل های Info و History را فراگرفته و در برنامه از آنها استفاده نماید؛
3 یک پروژه به همراه سکانس با تنظیمات موردنظر خود ایجاد کند؛

4 نحوۀ وارد کردن فایل ها به پانل Project و سپس انتقال آنها به خط تدوین را فرا گیرد؛
5 جداسازی صدا از تصویر در پانل Source Mointor و سپس انتقال آنها به خط تدوین را انجام دهد؛

6 محیط کار را برای عملیات تدوین آماده سازی کرده و با استفاده از Prefrences اولویت های کاربران را 
پیاده سازی نماید.

فصل نهم

Premiere Pro توانایی شروع کار با
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 Adobe یکی از شرکت های نرم افزاری که در زمینۀ تدوین دیجیتالی فیلم به تولید نرم افزار می پردازد، شرکت
نیز جزو  این شرکت در زمینۀ تدوین دیجیتال  قبلًا آشنا شده اید.  Photoshop آن  نرم افزار  با  می باشدکه 
پیشگامان تولید نرم افزار بوده و نرم افزار Adobe Premiere یکی از محصولات این شرکت است که امروزه 

اکثر تدوینگران حرفه ای در استودیوهای مونتاژ و تدوین فیلم خود از آن استفاده می نمایند.

1ـ9ـ آشنایی با نرم افزار Premiere Pro 2020 و کاربرد  های آن

نرم افزار Premiere یکی از قوی ترین و کاربردی ترین نرم افزارهای چند رسانه ای برای انجام تدوین دیجیتال 
است. این نرم افزار به عنوان یک ویرایشگر غیر خطی1 توانسته است محیط های خسته کنندۀ اتاق های تدوین 
تهیه  امکان  خود،  دیجیتال  و  ویدیویی  محیط  با  و  آورده  خود  جذاب  محیط  داخل  به  را  آنالوگ  ویدیوی 

خروجی  های مختلف و قدرتمندی را فراهم نماید.
برای اینکه بیشتر با قدرت و قابلیت ویرایشگرهای غیرخطی آشنا شوید، ابتدا شما را با روش تدوین فیلم  های 

آنالوگ که یک روش خطی است، آشنا می کنیم و سپس به بحث تدوین دیجیتال خواهیم پرداخت.
در نظر بگیرید که در هنگام تدوین روی نوارهای ویدیویی آنالوگ بخواهیم صوت و تصویری را در بین فیلم 
قرار دهیم؛ از آنجایی که نحوۀ ذخیره اطلاعات روی نوار به صورت ترتیبی و پیوسته است، امکان قرار گرفتن 
صوت و تصویر در بین فیلم براحتی وجود ندارد؛ به طوری که در این حالت ابتدا از روی نوار اصلی یک کپی تا 
محل درج فیلم جدید تهیه می شود و آنگاه فیلم مورد نظر را به ادامۀ فیلم اضافه کرده و مجدداً از نوار اصلی 
به نوار دوم کپی می شود. این عملیات علاوه بر وقت گیر بودن، در هنگام تهیۀ کپی های مجدد از روی نوار 

اصلی، منجر به افت قابل ملاحظه کیفیت تصویر می شود.
این محدودیت در ویرایشگرهای غیر خطی و نرم افزارهایی چون Premiere وجود ندارد؛ به طوری که در این 
ویرایشگرها امکان دسترسی سریع به هر قسمت از نرم افزار وجود دارد؛ ضمن اینکه عملیات ویرایشی از قبیل 
با چند کلیک روی هر قسمت کلیپ به راحتی صورت گرفته و در مدت زمان بسیار  حذف، اضافه و تغییر 

کوتاهی قابل انجام است.

Premiere Pro 2020 2ـ9ـ قابلیت  های جدید

 CS ،2 ،1 داراي نسخه هاي متعددي است که از جمله آنها می توان به نسخه  های Premiere Pro نرم افزار
و 2020 آن اشاره کرد که در آخرین نسخه یعنی Premiere Pro 2020 کاربردهای جدیدی به این نرم افزار 
اضافه شده است و تا حدود بسیار زیادی محیط و ماهیت این نرم افزار را متحول کرده است. ما در این کتاب، 
None Linear Editor ـ1

چه نرم افزارهای تدوین فیلم دیگری را مشابه نرم افزار Premiere می شناسید؟
پرسش
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 Premiere نسخۀ 2020 را مورد بررسي قرار خواهیم داد. از جمله مهم ترین ویژگی های اضافه شده به نسخۀ
Pro 2020 می توان به موارد زیر اشاره کرد:

  فرایند ضبط تصاویر ویدیویی SD و HD را به طور مستقیم از دوربین روی هارد دیسک سیستم فراهم 

کرده است؛
 Audition ،Illustrator ،Photoshop از قبیل Adobe امکان استفاده از فایل های پروژه سایر نرم افزارهای  

و After Effects در برنامه Premiere Pro 2020 وجود دارد؛
برنامه  با کمک  برای نمایش در دستگاه های مختلف  را  نرم افزار قادر است خروجی های استانداردی    این 

Adobe Media Encoder آماده سازی کند؛
  حرکت ایجاد شده توسط جلوۀ Motion در این نسخه بهبود یافته است؛ به طوری که می توان با کنترل 

دقیق فریم ها، سرعت حرکت و پخش فیلم را براحتی افزایش یا کاهش داد، همچنین با استفاده از قابلیت 
 After Effects می توان ضمن ساخت موشن گرافیک از قالب های آماده ساخته شده در برنامه Graphics

استفاده کرد؛
  در این نسخه، امکانات ویرایشی نیز تا حد بسیار زیادی بهبود یافته است؛ به طوری که می توان یک کلیپ 

را جایگزین کلیپ دیگر کرد؛ با این ویژگی که کلیه فیلترها و تنظیمات جلوه ای کلیپ جایگزین شده را حفظ 
خواهد کرد؛

  امکانات جست وجوی موجود در Premiere Pro 2020 نیز تا حد بسیار زیادی بهبود یافته است به طوری که 

همزمان با تایپ نام یک فایل لیست جست و جو مرتباً عوض شده و Refresh می شود؛

 ـ    9ـ امکانات لازم برای نصب نرم افزار 3

قبل از اینکه کار با Premiere Pro 2020 را آغاز کرده و با محیط کاري آن آشنا شویم، لازم است بدانید 
که براي نصب نرم افزار و استفاده مناسب از آن، حداقل سخت افزاری مورد نیاز سیستم است که عبارت اند از:

  CPU: پردازنده نسل ششم Intel یا AMD  ؛

  OS: سیستم عامل ویندوز 10 نسخه 1803؛

  RAM: 8 گیگابایت؛

  Graphic Card: با قدرت وضوح 800×1280 پیکسل و 32 بیت رنگ که شرکت Adobe پیشنهاد 

می کند از کارت های گرافیکی با قابلیت Graphic Processing Unit( GPU( با حداقل 2 گیگابایت حافظه 
مجازی استفاده کنید؛

  Hard Disk: حداقل 8 گیگابایت فضا برای نصب؛

 Sound Card: استفاده از کارت های صوتی سازگار با سیستم عامل ویندوز و بلندگوهای پخش صدا؛  

  کارت سخت افزاری 1394 )کارتی برای اتصال کابل های DV به سیستم(؛

  کارت Capture با قابلیت ضبط DV و HDV  ؛

  CD/DVD Writer یا Flash Memory برای قرار دادن خروجی نهایی بر روی لوح فشرده یا حافظه 

قابل حمل.
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اگر چه حداقل سخت افزار ارائه شده براي نصب و اجراي برنامه مناسب است؛ ولي براي افزایش راندمان کار 
و سرعت بالاتر مي توانید از سیستم هایي با پردازنده قوي تر و دیسک هاي سخت SSD استفاده نمایید. ضمن 
 RAM براي عملیات خود از بخشی از حافظه Premiere Pro اینکه به این نکته نیز توجه داشته باشید چون
)به اندازه یک چهارم( به عنوان حافظه  Cache استفاده می کند لذا هر چه میزان حافظه RAM سیستم بالاتر 
باشد، امکان قرار گرفتن تعداد کادرهاي تصویري بیشتري در حافظه وجود داشته و کار روي فیلم سریع تر 
انجام خواهد شد. علاوه بر این استفاده از کارت های گرافیکی با وضوح بیشتر بر بهبود روند انجام کار نیز مؤثر 

است.

Premiere Pro 2020 ـ   9ـ مراحل نصب برنامه  4
برای نصب نرم افزار Premiere Pro 2020 مانند تمامی نرم افزارهای تحت ویندوز کافی است به پوشه نصب 

نرم افزار رفته و پس از اجرای فایل Setup.exe مراحل زیر را دنبال کنید:

شکل 1ـ9ـ تنظیمات عملیات نصب برنامه
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شکل 2ـ9ـ شروع عملیات نصب برنامه

شکل 3ـ9ـ پیام مبنی بر موفقیت آمیز بودن نصب
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Premiere Pro 2020 ـ   9ـ شروع به کار با   5

براي اجراي این نرم افزار مانند سایر برنامه هاي کاربردي برنامه را اجرا کنید؛ در این حالت، پنجرۀ شروع برنامه 
با گزینه هاي زیر باز خواهد شد. )شکل 4ـ9(

)New Project( ـ5 ـ9ـ نحوه ایجاد پروژه جدید  1
براي شروع کار با اجراي گزینه New Project اقدام به ایجاد یک پروژه جدید مي نماییم. با اجراي این گزینه، 

پنجره زیر باز خواهد شد. )شکل 5 ـ9(

شکل 4ـ9ـ پنجرۀ شروع کار با نرم افزار

شکل 5 ـ9ـ تنظیمات ایجاد پروژه جدید
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 Scratch Disks ،)تنظیمات عمومی( General همان طور که در پنجرۀ فوق مشاهده می کنید، سه زبانه
)محل ذخیره سازی فایل های موقت( و Ingest Settings )تنظیمات سازماندهی فایل های پروژه( وجود دارد.
  General: در این بخش می توان تنظیماتی درباره عملیاتRendering 1، نوع نمایش قالب های زمانی 

 )Capture( فایل های تصویری و صوتی و همین طور تعیین قالب عملیات تبدیل تصاویر آنالوگ به دیجیتال
انجام دهید.

برنامه  پروژه توسط  فایل هایی که در طول تکمیل  این بخش محل ذخیره سازی    Scratch Disks: در 

دریافت یا تولید می شود را می توان تعیین کرد. به محل ذخیره سازی فایل هایی از قبیل فیلم های دریافتی 
و اطلاعاتی که برای پیش نمایش پروژه مورد استفاده قرار می گیرند، می توان اشاره کرد که در بخش های 
آینده بیشتر درباره این ویژگی صحبت خواهیم کرد. در حقیقت برنامه Premiere از این بخش برای ذخیره 

و نگهداری فایل های پیش نمایش و موقت پروژه استفاده می کند.
 ،)Copy( از این ویژگی برای ذخیره مواردی از قبیل فایل های وارد شده به برنامه :Ingest Settings  

رمزگردانی )Transcode( و ساخت فایل های کم حجم در تسریع پیش نمایش )Create Proxies( در یک 
محل ذخیره سازی مشخص استفاده می شود تا از پراکندگی داده های پروژه جلوگیری شده و مدیریت پروژه 

را کارآمدتر کند.
پس از انجام موارد فوق، مسیر پروژه را در بخش Location و نام آن را در بخش Name وارد کرده و دکمۀ 

OK را کلیک نمایید. 

)New Sequence( ـ5 ـ9ـ نحوه ایجاد سکانس جدید  2
یکی از اقداماتی که باید بعد از ایجاد یک پروژه انجام دهیم، ساخت سکانس به عنوان یک نقطه شروع برای 
پروژه می باشد. برنامه Premiere Pro 2020 در ساخت سکانس، این امکان را برای کاربر به وجود می آورد 
که از گزینه  های پیش تنظیم شده و مورد نظر خود برای ایجاد پروژه جدید استفاده نماید. برای این منظور از 
 New Sequence را اجرا کنید همان طور که در پنجرۀ Sequence و سپس دستور New گزینه File منوی
 ـ 9(، چهار بخش Tracks ،Settings ،Sequence Presets و VR Video وجود  مشاهده می کنید )شکل 6  
دارد. ما در این قسمت، به دلیل اهمیتی که بخش های Sequence Presets و Settings در تنظیم سفارشی 
دارند، شما را با این قسمت و گزینه  های مربوط به آن ها آشنا خواهیم کرد. بخش های مهم شامل موارد زیر 

است:

1ـ انجام عملیات پردازشی، محاسبات و اعمال تنظیمات نور و رنگ بر روی کلیپ مورد نظر اصطلاحاً Render نامیده می شود.

 Scratch Disks ،General می توانید بعد از ایجاد یک پروژه جدید نیز تنظیمات مربوط به قسمت های
و Ingest Settings را تغییر دهید، برای این منظور از بخش Project Settings در منوی File هر 

کدام از گزینه های موردنظر را انتخاب و تنظیمات دلخواه خود را انجام دهید.

نکته
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از  تنظیمات  از  می توان   Available Presets بخش  زیرمجموعه های  انتخاب  با   : Sequence Preset   

پیش آماده شده Premiere برای ایجاد یک سکانس جدید استفاده کرد. همان طور که در این بخش مشاهده 
می کنید، می توان پیش تنظیماتی از قبیل DV و HDV را انتخاب کرد؛ با توجه به اینکه با فرمت DV و 
 HDV از قبل آشنایی پیدا کرده اید در این قسمت به معرفی فرمت NTSC و PAL استانداردهای پخش

خواهیم پرداخت.
قدرت  با  ویدیویی  معنی  به   )High Definition Video(HDV : HDV با فرمت   ـ5 ـ9ـ آشنایی  1ـ2
وضوح بالا و یک قالب برای ویدیوی دیجیتال است که در سپتامبر 2003 میلادی به طور رسمی معرفی شد 
و برای استفاده از نوارهای DV با قطع کوچک )Mini DV( و قطع بزرگ )Large DV( پدید آمد. اولین 
دوربین ویدیویی که از قالب HDV استفاده کرد، از سوی شرکت JVC عرضه شد و شرکت Sony خیلی 
زود بعد از آن محصولاتی را برای استفاده کنندگان عادی و حرفه ای معرفی کرد؛ همچنان که تا آن زمان 
شرکت های Canon و Sharp هم محصولات HDV خودشان را معرفی کرده بودند. استفاده از کاست های 
معمولی DV برای ذخیره سازی اطلاعات خیلی سریع پذیرفته شد و توسعه پیدا کرد و به همین دلیل، دیگر 

نیازی دیده نمی شد تا یک ذخیره ساز جدید و یک نظام انتقال اطلاعات جدید طراحی شود. 
اصل فرایند HDV، امکان ضبط 2ـMPEG روی یک نوار کاست استاندارد DV است. با استفاده از این فرایند 
می توان تصویری بهتر با کادر عریض داشت. این فرایند تصویری با حدود 5 برابر کادر DV را عرضه می کند.

 ـ 9ـ تنظیمات ایجاد سکانس جدید شکل 6 
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720p ، قالب مورد پذیرش HDV است که در محصولات JVC استفاده می شود و شرکت  های Canon و 
HVR با آغاز تولید دوربین های Sony 1080 را مورد پذیرش قرار داده اند؛ همچنین شرکتi هم قالب Sony

V1ـ قالب جدیدی را ارائه داد که این قالب همان 1080p است و توانایی رشد بسیار زیادی دارد.
تصویر  اسکن  بودن سیستم   Progressive یا  بودن   Interlace معنی  به  فوق  استاندارد های  در   p یا   i وجود 
می باشد. عدد هر استاندارد نیز نشان دهندۀ تعداد پیکسل های موجود در عرض تصاویر است؛ به عنوان مثال، 
720p تصویری است که عرض آن برابر 720 پیکسل بوده و از سیستم اسکن تصویر Progressive بهره می گیرد. 
عریض  صفحۀ  صورت  به  تصویر  ارتفاعِ  به  عرض  در  نمایش  نسبت   ،HDV واقعی  قالب های  تمام  مثل 
)Widescreen( و با نسبت 16:9 می باشد؛ یعنی به ازای هر 16واحد )میلی متر، اینچ یا...( در عرضِ تصویر، 9 
واحد در طول تصویر وجود دارد، و این همان تفاوت بین تلویزیونِ با تعریف استاندارد1 و تلویزیون با وضوح بالا2 
است. نسبت نمایش قالب SDTV در عرض به ارتفاع تصویر با نسبت 4:3 است و این بدین معنی   می باشد 
که به ازایِ هر 4 واحد در عرض تصویر 3 واحد در طول تصویر وجود دارد. نرخ کادر ها) Frame Rate( در 
HDV با تلویزیون های سنتی SDTV که نرخ کادر های آنها 25 کادر) Frame( در ثانیه است و از سیستم 

PAL تبعیت می کنند، مطابقت می کند و این هم خوانی شامل سیستم پخش NTCS هم می شود.
همان طور که در بالا گفته شد، HDV چند استاندارد مختلف دارد که تفاوت عمدۀ آنها با یکدیگر، تفاوتشان 
بنابراین،  است؛   Interlace Progressiveیا  روش  دو  با  صفحه  اسکن  سیستم  و  تصویر   Resolution در 

استانداردهای معمول HDV را می توان در موارد زیر خلاصه کرد:
480i/480p/576p/ 720p/1080i/ 1080p

از آنجایی که 3 استاندارد اول یعنی 480i/480p/576p همان فرمت DV می باشند، HDV ها را می توان به 
3 گروه اصلی 720p/1080i/1080p تقسیم کرد.

گزینه  های  از  که  می آورد  وجود  به  کاربر  برای  را  امکان  این  آن،  زیرمنوهای  و  بخش  این   :Settings   

سفارشی و مورد نظر خود برای ایجاد سکانس جدید استفاده نماید. )شکل 7ـ9( بخش های مهم این قسمت 
شامل موارد زیر است:

شکل 7ـ9ـ تنظیمات سفارشی سکانس جدید

Standard Definition Television ـ1
High Definition Television ـ2
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هنگام تعیین پیش تنظیمات اگر دقیقاً مقداري را نمی دانیم به این قاعده کلي باید توجه کرد که تنظیمات 
پروژه را با حداکثر کیفیت تطبیق دهیم؛ نه با خروجي نهایي؛ به دلیل آنکه در این حالت، براي تهیۀ فایل 
نهایي، امکان انتخاب گزینه هاي بیشتري هست؛ به عنوان مثال، اگر تنظیمات شما براي یک فیلم با کیفیت 
بالا انجام شده و نمی دانید صداي دوربین با چه فرکانسي ضبط شده است، بهتر است که مقدار حداکثر 48 
کیلوهرتز را انتخاب کنید؛ به دلیل اینکه در پایان، امکان تهیه خروجي با کیفیت پائین تر براحتي وجود خواهد 

داشت.
حال که با تنظیمات سکانس از طریق دو زبانۀ Sequence Preset و Settings آشنا شدید، می توانید اقدام 
 HDV به تنظیم و ایجاد پروژۀ مورد نظر خود نمایید. البته لازم به ذکر است که با توجه به گسترش فرمت
در سیستم های فیلمبرداری، تلویزیونی و تولید محتوا انتخاب یکی از پیش تنظیمات بخش HDV توصیه 
می شود )به عنوان مثال HDV 720p30( اما اگر قرار است پروژه شما در سیستم پخش تلویزیونی ایران 
استفاده شود نیز می توانید از PALـDV با Widescreen 48kHz برای تنظیم تدوین پروژه خود استفاده 
کنید و در نهایت با تعیین نام در قسمت Sequence Name و زدن دکمۀ OK، پروژه خود را ایجاد و وارد 

صفحۀ اصلی برنامه شوید.

یکی از گزینه های مهم و قابل تنظیم در تب Settings، تنظیم ویژگی Editing Mode می باشد. 
این گزینه قالب پیش نمایش پروژه را برای تسریع انجام عملیات های ویرایشی تعیین می کند و در 

حالت پیش فرض با قالب خروجی نهایی پروژه تطبیق دارد.

نکته

و   HDV 720p30 استاندارد  دو  در  صوتی  کانال های  و  تصویر  کادر  ویژگی های  شما  به نظر 
PAL Widescreen 48kHzـDV دارای چه موارد مشابه و متفاوتی می باشند؟

پرسش

6 ـ9ـ آشنایی با محیط برنامه

همان طور که در پنجرۀ اصلي برنامه مشاهده می کنید، این پنجره از یک نوار عنوان، نوار دستورات و تعدادي 
و تدوین کلیپ ها  ویرایش  برای  ابزار  اینکه داراي یک جعبه  پانل دیگر تشکیل شده است؛ ضمن  و  پنجره 
می باشد )در حالت پیش فرض( است. در زیر با پنجره هاي موجود در پنجرۀ اصلي برنامه آشنا می شویم. )شکل 

8  ـ9(

از  Settings باشد می توانید بعد  نیاز به تغییر تنظیمات بخش  ایجاد یک سکانس  از  چنانچه بعد 
انتخاب سکانس از پانل Project، دستور Sequence Settings را از منوی Sequence اجرا کنید.

نکته
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1ـ6 ـ9ـ پانل پروژه )Project( و کاربرد آن
این پانل، محل نگهداري مواد خام پروژه مانند تصاویر، کلیپ هاي ویدیویي و صداها است. رسانه هاي موجود 
در این پانل به تدریج و با توجه به نیاز، به خط تدوین، برای ویرایش منتقل می شوند؛ علاوه بر اینها در این 
پانل ویژگي هاي مختلف مربوط به رسانۀ موردنظر از جمله نوع، طول، قدرت وضوح و اطلاعات صوتي نیز قابل 
نمایش است. در حقیقت، تدوینگر در پانل Project اولین مرحله تدوین یعنی Assembly پلان ها را انجام 
می دهد به طوری که ابتدا تمامی برداشت  های یک فیلم به این پانل منتقل شده و سپس برداشت های اضافی 

و زائد حذف می شوند.
البته توجه داشته باشید که از پایین پانل Project و از گوشۀ سمت چپ آن می توان محتویات پانل را به 
سه صورت)Ctrl+Page Down( ، List )Ctrl+Page Up( Icon و Freeform نمایش داد. )شکل 9ـ9( 
 List یک نماد از کلیپ مورد نظر به همراه نام آن نمایش داده می شود؛ در حالی که در حالت Icon در حالت
علاوه بر نام، مشخصات کامل کلیپ به صورت زیر هم نمایش داده خواهد شد؛ ضمناً در این حالت، اگر روی 
عناوین هریک از مشخصات )Media Start ،Name و ...( دابل کلیک نمایید، عمل مرتب سازی کلیپ ها براین 
اساس صورت می گیرد و در نهایت حالت Freeform مشابه حالت Icon بوده با این تفاوت که کلیپ ها را 
به راحتی می توانید به صورت دلخواه مرتب و دسته بندی کنید، برای این کار کافیست کلیپ ها را در محیط 
پانل Project با کمک درگ ماوس جابه جا کرده یا با نگه داشتن همزمان کلید Alt و اسکرول کردن میزان 

بزرگنمایی کلیپ ها را تغییر دهید. )شکل 9ـ9(
لازم به توضیح است که بدانید هر پروژه تنها یک پانل Project دارد و در صورت بستن این پانل، می توانید 

از منوی Window، بخش Projects، نام پروژه موردنظر خود را انتخاب کنید. 

شکل 8  ـ9ـ پنجره اصلی نرم افزار

 پانل های کمکی برنامه5نوار دستورات1

جعبه ابزار6 نماهای کاری پیش فرض2

3)Source Monitor / Program Monitor( 7پانل های مانیتور)Timeline( خط تدوین

شدت سنج صدا )Audio Meters(8پانل های اختصاصی4
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2ـ6 ـ9ـ پانل های صفحه نمایش )Source Monitor/Program Monitor( و کاربردهای ویژه 
آن ها

از این پانل ها، همان طور که از نام آن پیداست، براي مشاهده و نمایش کلیپ هاي اولیه )Source( و همچنین 
پروژه جاري )Project( استفاده می شود. به طوری که از بخش Source براي نمایش کلیپ هاي خام و ویرایش 
پانل خط تدوین1  براي پیش نمایش کلیپ هاي موجود در   Program از بخش  آنها استفاده می شود؛ ولي 
طراحي  آن  ویرایش  و  نیاز  مورد  ویدیوي  کنترل  برای  دکمه هایي  پانل ها،  این  پایین  در  می شود.  استفاده 
شده اند. این دکمه ها قابلیت اجراي فیلم، جلو و عقب بردن، تعیین ابتدا و انتهای یک کلیپ و بسیاري از 
موارد مشابه دیگر را فراهم می کند که به طور اختصاصي با نحوۀ عملکردشان در جدول 1 ـ9 آشنا خواهیم 

شد. )شکل 10ـ9(

Timeline ـ1

Project شکل 9ـ9ـ پانل

شکل 10ـ9ـ پانل مانیتور و دکمه  های کنترلی
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1
درگ کردن دستگیره های اسلایدر سبب بزرگ نمایی یا کوچک نمایی 
زمان سنج کلیپ می شود و همین طور درگ کردن اسلایدر سبب 

حرکت در طول زمان کلیپ خواهد شد. 

Zoom Scroll Bar

Set In Point (I)تعیین نقطۀ ورودی 2

Set Out Point (O)تعیین نقطۀ خروجی3

Go to In Point (Shift+I)رفتن به نقطۀ ورودی4

Step Back 1 Frame (Left)تصویر را یک کادر به عقب می برد.5

Stop Toggle (Space)ـPlayکلیپ را پخش یا پخش کلیپ را متوقف می کند.6

Step Forward 1 Frame تصویر را یک کادر به جلو می برد.7
( R i g h t )

Go to Out Point (Shift+O)رفتن به نقطۀ خروجی8

(,) Insertدرج9

(.) Overlayهم پوشانی10

Export Frame (Shift+Ctrl+E)از قاب جاری یک خروجی تصویری تهیه می کند.11

Add Marker (M)ایجاد مارکر یا نشانه12

Settingsتنظیمات پانل های مانیتور13

پانل های 14 به  کنترلی  دکمه های  سایر  حذف کردن  یا  اضافه  امکان 
می کند. فراهم  دکمه ها  بخش  به  آن ها  کردن  درگ  با  مانیتور 

Button Editor

جدول 1ـ9 دکمه  های کنترلی پانل مانیتور

یا  نمایش  می توانید   Window منوی  از   Program Monitor و   Source Monitor دستورات  اجرای  با 
مخفی شدن پانل های مانیتور را تعیین کنید.

3ـ6 ـ9ـ پانل خط تدوین )Timeline( و قسمت  های مختلف آن
اصلي ترین پانل در یک برنامۀ مونتاژ و تدوین فیلم را می توان پانل خط تدوین دانست. این پانل در حقیقت 
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جایي است که تمامي اجزا و عناصر یک پروژه اعم از فیلم، صدا و جلوه هاي ویژه کنار هم قرار گرفته و پس از 
پردازش، یک خروجي نهایي از آنها تولید می شود.

همان طور که در این پانل مشاهده می کنید، هر خط تدوین می تواند شامل یک یا چند سکانس مختلف باشد. 
سکانس ها مجموعه اي از شیارهاي صوتي و تصویري مختلف هستند که براي هدف خاصي کنار یکدیگر قرار 

گرفته اند.
براي تشکیل یک خط تدوین می توانید با توجه به نیاز، از پانل Project کلیپ هاي صوتي و تصویري، عکس 
و عناویني را به پانل خط تدوین درگ کرده و هر یک از رسانه هاي مزبور را در شیار صوتي یا تصویري مورد 

نظر قرار دهید.
 تعداد شیارهاي صوتي و تصویري پانل خط تدوین متغیر بوده و براي اضافه کردن شیارهاي مورد نیاز به پانل 

مزبور، مراحل زیر را انجام دهید:
1 روي فضای خالی بخش نام شیار ویدیویي یا شیار صوتی پانل خط تدوین کلیک راست نمایید؛

2 گزینۀ Add Tracks را اجرا کنید و در پنجره باز شده تعداد تراك ها و مشخصات آن را تنظیم و سپس 
تأیید نمایید.)شکل 11 ـ 9(

شکل 11ـ9ـ ایجاد شیار

در پانل خط تدوین اولویت نمایش کلیپ ها از شیارهای بالا به پایین تعیین می شود؛ بنابراین با این 
منطق وقتي محتویات شیار بالایي نمایش داده می شود، شیار زیر آن در صورت داشتن محتویات 
نماییم  را کم  بالایي  اینکه درصد شفافیت شیار  نمایش داده نخواهد شد؛ مگر  به دلیل هم پوشاني 
تا محتویات شیار پایین در خروجي نمایان شود که این مسئله را در بخش هاي بعد بیشتر توضیح 

خواهیم داد.

نکته
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از آنجایی که پانل خط تدوین، محل تدوین کلیپ های صوتی وتصویری است و زمان، نقش بسیار مهمی در 
تدوین یک کلیپ دارد، لذا برای اندازه گیری دقیق زمان کلیپ ها یک زمان سنج در قسمت بالای شیارها و یک 
زمان سنج نیز به صورت خط کش در بالای پانل خط تدوین قرار داده اند. در زیر خط کش، نوار ناحیۀ کاری و 
در زیر این دو نیز یک نوار رنگی قرار داده شده است که میزان پیشرفت عملRender را در طول خط تدوین 
مشخص می کند. به طوری که رنگ قرمز به معنای انجام نشدن Rendering و رنگ سبز به معنای انجام این 
عملیات روی محتویات خط تدوین است. )شکل 12ـ9( در ضمن برای تعیین زمان جاری از یک نشانگر1 
)CTI( استفاده می شود که با حرکت خود از روی خط تدوین، محتویات آنها را در خروجی نمایش می دهد. 

برای اینکه محتویات پانل خط تدوین را بزرگنمایی یا کوچک نمایی کنیم، یک اسلایدر در پایین این پانل قرار 
دارد که با درگ کردن انتهای آن به راست، کوچک نمایی و با درگ کردن به چپ نیز بزرگ نمایی محتویات 
پانل صورت می گیرد. البته با کلیدهای مثبت و منفي صفحه کلید نیز می توان عمل بزرگنمایي و کوچک نمایي 

محتویات Timeline را انجام داد.

4ـ6 ـ9ـ آشنایی با پانل ها
در این برنامه نیز مانند سایر نرم افزار هاي شرکت Adobe یک مجموعه از پانل هاي کاربردي وجود دارد که 
از جمله آنها می توان به پانل هاي Info و History اشاره کرد. شما مشابه این پانل ها را در برنامه فتوشاپ 
مورد عنصر  در  مفیدي  و  اطلاعات مختصر  Info می توان  پانل  از  استفاده  با  نیز   Premiere در  داشته اید. 
و  نمونه برداري  نرخ  وضوح،  قدرت  کادر،  نرخ  زمان،  مدت  رسانه،  نوع  شامل  سکانس  یک  در  شده  انتخاب 

همچنین نقطه شروع و پایان و... به دست آورد. )شکل 13ـ9( 
Current Time Indicator ـ1

شکل 12ـ9ـ پانل خط تدوین

از منوی Window و انتخاب سکانس های موجود در بخش Timelines می توانید بین سکانس های 
پروژه جابه جا شوید.

نکته
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از پانلHistory نیز براي ثبت و نگهداري مراحل انجام شده در یک پروژه استفاده می شود و کاربر  ضمناً 
می تواند با لغو عملیات انجام شده )Undo( به مراحل قبلي در یک پروژه برگردد. 

History و پانل Info شکل 13ـ9ـ پانل

برای اضافه یا حذف کردن پانل خاصی به محیط کاری می توانید نام پنجره یا پانل موردنظر را از 
منوی Window انتخاب کنید.

نکته

 Preferences 7ـ9ـ آشنایی با پنجره

که  تعیین می شود  پیش فرض  به صورت  برنامه  اولیه  تنظیمات  اکثر  نرم افزار،  با یک  کار  در شروع  معمولاً 
Permiere نیز اگر چه این کار را انجام می دهد؛ ولي این امکان را نیز براي کاربران خود فراهم کرده که 
بتوانند با تعیین اولویت هاي مورد علاقه خود محیط برنامه را مطابق با شرایط ویژه و اختصاصي تنظیم نمایند. 
انجام این امر توسط دستورات Preferences از منوی Edit میسر می باشد و ما به بررسي بعضي از بخش هاي 

کاربردي این دستورات مي پردازیم: 
بخش  از  که  می شود  باز  آن  به  مربوط  پنجرۀ   Preferences بخش  از   Appearance دستور  اجراي  با    

تنظیم کرد. مهم ترین  را  پانل ها  و  پنجره  یا  کاربر  رابط  یا روشنایی می توان میزان روشنایي   Brightness
کاربرد این گزینه، زماني است که محیط کار ما در یک استودیوي تاریک است لذا براي حفظ کیفیت نمایش 
مانیتور، به راحتي با استفاده از این گزینه و افزایش روشنایي رابط کاربر می توان انجام عملیات برنامه را در 

شرایط خاص انجام داد. )شکل 14ـ9(
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  علاوه بر این، با استفاده از بخش Auto Save می توان با دادن یک زمان مشخص ترتیبي اتخاذ نمود که 

برنامه به طور خودکار پروژه در حال انجام را ذخیره نماید. 
  از تنظیمات بسیار مهم دیگر این پنجره، گزینه Media Cache است که یکی از کاربردهای آن در هنگام 

Premiere، به محض وارد کردن  برنامه  به پروژه می باشد به طوری که  وارد کردن فایل های چندرسانه ای 
فایل های چندرسانه ای به داخل پروژه، نسخه هایی با کیفیت و ابعاد مختلف از آنها را در یک بانک اطلاعاتی 
با نام Media Cache ذخیره می کند تا بتواند کارایی خود را در انجام عملیات های ویرایشی سرعت بخشد. 

در بخش Media Cache می توان محل ذخیره فایل های موقت را روي دیسک سخت سیستم تعیین کرد یا 
برای مدیریت فضای خالی دیسک سخت در مواقع ضروری آنها را پاك کرد.

خود آزمایي

1 قابلیت  های جدید نرم افزار Premiere Pro را نام برده و حداقل سخت افزار مورد نیاز برای نصب آن را 
بنویسید.

2 کاربرد هریک از پانل های زیر را در مراحل تدوین توضیح دهید.
نوارزمانی Project ـ صفحه نمایش

Preferences از پنجرۀ User Interface شکل 14ـ9 بخش
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پرسش  های چهارگزینه ای

1 نسبت نمایش قالب HDV در عرض به ارتفاع تصویر با نسبت ........... است.
د(4:5 ج(9:16   ب( 16:9  الف( 4:3 

2 با استفاده از این بخش می توان نرخ کادر یا Frame Rate پیش نمایش پروژه را تعیین کرد.
Pixel Aspect Ratio )د  Fields )ج  Frame Size )ب  Timebase )الف

3 در کدام حالت نمایش، یک نماد از کلیپ مورد نظر به همراه نام آن نمایش داده می شود؟
Icon )د  List )ج  Label )ب  Name )الف

4 با استفاده از کدام قابلیت زیر می توان امکان ذخیره خودکار برنامه را فراهم کرد؟
Media )د  Auto Save )ج  Media Cache )ب  User Interface )الف

5 از کدام پانل زیر براي ثبت و نگهداري مراحل انجام شده در یک پروژه استفاده می شود؟
Project )د  History )ج  Effects )ب  Info )الف

6 پنجرۀ ................ در حقیقت جایي است که تمامي اجزا و عناصر یک پروژه اعم از فیلم، صدا و جلوه هاي 
ویژه کنار هم قرار گرفته و پس از پردازش، یک خروجي نهایي از آنها تولید می شود.

Project )د  Effects )ج  Timeline )ب  Monitor )الف
7 اصل فرایند HDV، امکان ضبط چه فرمتی را روی یک نوار کاست DV فراهم می کند؟

AVI )د  MPEGج( 2ـ  WMA )ب  MPEGالف( 1ـ
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 اهداف رفتاری

در پایان این فصل از هنرجو انتظار می رود که بتواند:
1 مفهوم Capturing و نحوه انجام آن را شرح دهد؛

2 برنامه را برای انجام عمل Capture و ذخیرۀ ویدیو یا صدا در رایانه آماده سازی نماید؛
٣ دوربین یا وسیله پخش ویدیو را به صورت سخت افزاری به رایانه متصل نماید؛

٤ با روش انتقال ویدیوی دیجیتال به رایانه آشنا شده و یک فیلم DV را به رایانه انتقال دهد؛
5 با روش انتقال ویدیوی آنالوگ به رایانه آشنا شده و یک فیلم آنالوگ را به رایانه انتقال دهد؛

٦ نمایش و کنترل کلیپ ها در مانیتور ها را با استفاده از صفحه کلید انجام دهد؛
٧ فایل ها را با روش های مختلف به پانل پروژه وارد نماید؛

٨ کلیپ ها را با روش های مختلف به خط تدوین انتقال دهد؛
٩ با ابزار های ویرایش کلیپ ها در پانل Timeline به انجام عملیات بپردازد؛

10 مفهوم و کاربرد نشانه گذاری را شرح داده و در پروژه عملًا انجام دهد.

فصل دهم

ذخیرۀ فیلم های ویدیویی و ویرایش اولیه کلیپ ها
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به طور کلی پس از اینکه عملیات تصویر برداري به پایان می رسد قبل از اینکه عملیات تدوین و مونتاژ فیلم 
مورد نظر را آغاز کنیم، اولین گام، انتقال مواد رسانه ای اعم از فیلم یا صدا به رایانه است. از آنجایی که معمولاً 
در مرحلۀ تصویر برداري چند برابر پروژۀ نهایی از موضوع مورد نظر فیلم تهیه می شود و بخش های بسیار 
زیادی نیز قابل استفاده نیست، لذا معمولاً در این مرحله نیز ابتدا بخش های مناسب و قابل استفاده فیلم 
جداسازی شده و سپس عمل انتقال آنها به رایانه صورت خواهد گرفت. ما به عمل انتقال ویدیو از دوربین یا 

دستگاه پخش ویدیو به رایانه و ذخیره آن در قالب یک فایل به اصطلاح Capture می گوییم. 
در این واحد کار سعی خواهیم کرد که شما را با روش های مختلف Capture ویدیو های آنالوگ و دیجیتال 
در محیط Premiere و قابلیت های جدید این نرم افزار در هنگام دریافت ویدیو و ذخیرۀ آن روی رایانه آشنا 

کنیم. 
اما قبل از اینکه به طور کامل به این مبحث بپردازیم، لازم است بدانید یکی از قابلیت هایی که Premiere Pro در 
Capture ویدیو پیدا کرده است، این است که می تواند به طور خودکار پس از بررسی فیلم مورد نظر در هر قسمتی 
که کلید Pause\ Record فشار داده شود، تشخیص داده و آن را به صورت کلیپ جداگانه ای ذخیره نماید. به این 
ویژگی اصطلاحاً Scene Detection گفته می شود. البته برنامۀ جانبی Scenalyzer در صحنه های مختلف یک 

کلیپ با تشخیص تغییر زاویه صحنه ها در هنگام چرخش دوربین نیز کلیپ های جداگانه ای را ایجاد می نماید. 

1ـ10ـ نکاتی دربارۀ ذخیرۀ ویدیو روی رایانه 

قبل از اینکه ویدیو را به رایانه منتقل کنید، توجه داشته باشید، همان طور که در واحد کار مبانی ویدیو نیز به 
آن اشاره کردیم، ذخیرۀ ویدیو روی دیسک سخت، حجم بسیار بالایی را به خود اختصاص می دهد به طوری که 
برای ذخیرۀ یک ساعت فیلم DV روی کامپیوتر به فضایی حدود 14 گیگا بایت نیاز است، لذا به دلیل حجم 
بالای فیلم های ویدیویی، در هنگام انتقال بهتر است که از فیلم مورد نظر صحنه های مورد نیاز و مناسب را 
به رایانه انتقال دهید؛ ضمن اینکه در هنگام ذخیرۀ هریک از کلیپ ها از اسم های مناسب استفاده نمایید و 
آنها را در یک پوشه اختصاصی ذخیره کرده تا در هنگام تدوین فیلم، برای پیدا کردن کلیپ ها وقت زیادی از 
شما گرفته نشود. از طرفی به این نکته نیز توجه داشته باشید که دیسک سخت رایانه تان باید علاوه بر داشتن 
فضای خالی کافی، حداقل سرعت 4Mbps را داشته باشد؛ در غیر این صورت، در هنگام ذخیرۀ بخش هایی از 
فریم های فیلم شما از کادر های فیلم از بین رفته و فیلم دریافتی، با افت کیفیت مواجه خواهد شد. در پایان 
این نکته را مدنظر قرار دهید که یکپارچه سازی دیسک سخت و بستن برنامه های مقیم در حافظه نیز می تواند 

در افزایش کارایی عملیات Capturing نقش بسزایی ایفا کند.

2ـ10ـ آماده سازی برنامه برای دریافت ویدیو

بعد از اینکه دوربین یا وسیلۀ پخش ویدیو را به سخت افزار مورد نیاز آن در رایانه متصل نمودید، قبل از هر 
کاری نیاز به آماده سازی رایانه به منظور دریافت ویدیو است. همان طور که در قسمت قبل گفتیم، کلیپ های 
ذخیره شده روی رایانه علاوه بر نام مناسب لازم است در یک پوشه خاص ذخیره شوند تا سازمان دهی و 
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مدیریت آنها بهتر صورت گیرد؛ به همین لحاظ Premiere برای ذخیرۀ ویدیو روی دیسک سخت از محل های 
خاصی به نام Scratch Disk استفاده می کند که ما در این قسمت شما را با نحوۀ تنظیم این بخش ها و نحوۀ 

استفاده از آنها آشنا خواهیم کرد.
مراحل انجام کار به شرح زیر می باشد: 

1 از منوی File دستور Project Settings و گزینه Scratch Disk را اجرا کرده تا پنجرۀ مربوط باز شود؛ 
)شکل 1ـ10( 

 Browse کلیک نمایید تا پنجرۀ Captured Video کنار گزینۀ Browse 2 در پنجرۀ مربوط روی دکمۀ
For Folder باز شود؛ حال می توانید پوشۀ مورد نظر خود را برای ذخیرۀ ویدیو انتخاب نمایید. )شکل 2ـ10(

شکل1ـ10ـ پنجره Scratch Disks و تنظیمات آن

محل ذخیرۀ فایل های پروژه برای قابلیت 5Auto Saveمحل ذخیرۀ ویدیوی دریافتی1

محل ذخیرۀ فایل های دانلود شده از فضای ابری ٦Adobe محل ذخیرۀ صدای دریافتی2

محل ذخیرۀ فایل های Motion Graphics پیش ٧محل ذخیرۀ فایل های مورد استفاده پیش نمایش ویدیویی٣
ساخته دریافتی               محل ذخیرۀ فایل های مورد استفاده برای پخش های ٤

صوتی
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٣ با زدن دکمۀ Select Folder مسیر مورد نظر برای ذخیرۀ ویدیو آماده شده است و می توانید عمل انتقال 
ویدیو به رایانه1 را انجام دهید. 

 DV با یک کابل  به راحتی  و  ندارد  انتقال وجود  برای  DV هیچ مشکلی  یا  برای ذخیرۀ ویدیوی دیجیتال 
می توان آن را مستقیماً به رایانه فرستاد. اما برای انتقال ویدیوی آنالوگ، نیاز به کارت ذخیرۀ ویدیو با ورودی 

آنالوگ می باشد. در ادامه، به بررسی کامل هر یک از موارد فوق خواهیم پرداخت.
برای اینکه از حداکثر کارایی سیستم در هنگام استفاده از Scartch Disk استفاده کنید، در نسبت دادن 

درایوها به پارتیشن های هارد دیسک به موارد زیر توجه کنید:
  نام پارتیشنی را انتخاب کنید که Virtual Memory )حافظه مجازی( سیستم عامل روی آن قرار نداشته 

باشد؛
  پارتیشن ها نباید از درایوهای شبکه باشند، بلکه برای این منظور از درایوهای محلی استفاده کنید؛

  هارد دیسک سیستم باید از نوع معمولی یا غیر قابل جابه جایی باشد؛

  درایوهایی که Scartch Disk روی آنها قرار گرفته است لازم است مرتباً Defragmented شوند.

Capture ـ1

توجه داشته باشید که از گزینۀ Captured Audio نیز برای تعیین محل ذخیرۀ صدای انتقال داده 
شده به رایانه استفاده می شود.

نکته

شکل 2ـ10ـ تعیین و ایجاد پوشه برای ذخیرۀ فایل های Capture شده
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3ـ10ـ نحوۀ انتقال ویدیوی دیجیتال به رایانه 

در دوربین های تصویربرداري DV که امروزه در بازار موجود هستند؛ فرمت ذخیرۀ اطلاعات به صورت دیجیتال 
و فشرده صورت می گیرد به طوری که برای عملیات تدوین و ویرایش آماده بوده و می توانید این فیلم ها را 

به طور مستقیم به رایانه انتقال دهید.
 IEEE 1394 یا Firewire به پورت DV راحت ترین کار برای این منظور اتصال مستقیم دوربین با کابل
رایانه است. این کابل ها قادر به انتقال تصاویر به صورت ورودی و خروجی و همچنین صدا به صورت استریو، کد 
زمانی و اطلاعات مربوط به کنترل دستگاه نیز می باشند. ضمن اینکه افت کیفیت در این کابل ها صفر است. 
البته با کارت های ذخیرۀ DV نیز این کار را می توان انجام داد که برای این منظور لازم است کارت مورد نظر 

روی سیستم نصب شده و آماده دریافت ویدیوی دیجیتال باشد.
مراحل انجام کار به شرح زیر می باشد:

1 اتصال دوربین یا وسیلۀ پخش DV با استفاده از کابل DV به پورت IEEE 1394 رایانه؛ 
2 از منوی File گزینه Capture را اجرا کرده تا پنجرۀ مربوط باز شود؛ )شکل 3ـ10(

شکل ٣ـ10ـ پنجرۀ Capture و بخش های مختلف آن
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3ـ از بخش Settings این پنجره، گزینۀ Options بخش Device Control را انتخاب کرده تا پنجرۀ مربوط 
به آن باز شود و پس از انجام تنظیمات مورد نظر صفحه را با زدن دکمه OK ببندید؛ )شکل 4ـ10(

٤ در داخل پنجرۀ Device Control نوع وسیله DV متصل به رایانه را انتخاب کرده و دکمۀ OK را بزنید؛
5 با روشن کردن دوربین یا وسیلۀ پخش فیلم DV و زدن دکمۀ Play پنجرۀ Capture، فیلم مورد نظر را 

نمایش خواهد داد.
٦ پس از انتخاب صحنه مورد نظر با زدن دکمۀ Record عمل ذخیره و ضبط کلیپ مورد نظر روی رایانه 
آغاز خواهد شد. با کلیک مجدد روی این دکمۀ عمل ضبط به پایان می رسد که می توانید با دادن نام به کلیپ 

ضبط شده آن را روی دسک سخت رایانه تان ذخیره نمایید.

Device Control Settings شکل ٤ـ10ـ پنجرۀ تنظیمات

4ـ10ـ نحوۀ Capture دسته ای 

همیشه Capture تمام یک فیلم گرفته شده برای ویرایش یک روش حرفه ای به حساب نمی آید و این امر 
می تواند وقت زیادی را از تدوینگر در هنگام جداکردن نماهای ضروری و مناسب بگیرد. به همین دلیل روشی 
که پیشنهاد می شود آن است که ابتدا یک لیست از نماهای مورد نیاز پروژه را تهیه کرده که به اصطلاح به آن 
Shot list می گویند، سپس با انجام عملیات Capture فقط لیست Offline آنها را ایجاد کنید و در نهایت 
عمل Capture دسته ای آنها را انجام دهید. برای این که بیشتر با این روش آشنا شوید، مراحل زیر را انجام 

دهید:

انجام   Premiere برنامه  در   Capture عملیات  نباشد  هماهنگ  افزار  نرم  با   Capture کارت  اگر 
نمی شود.

نکته
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1 در پنجرۀ Capture به زبانۀ Logging رفته و تنظیماتی مانند محل ذخیرۀ فایل های Capture، اطلاعاتی 
در مورد کلیپ ها شامل نام نوار، نام کلیپ، نام سکانس و نما و غیره را در این قسمت تنظیم کنید. )شکل 

5ـ10(

شکل 5ـ10ـ تهیه لیست نماهای ضروری

2 پس از تنظیم اطلاعات کلیپ، در بخش Time code می توان با کلیک روی گزینۀ Set in نقطۀ ورودی، و 
 Log Clip نیز نقطه خروجی هر کلیپ را مشخص کرده سپس با کلیک روی گزینۀ Set Out با کلیک روی
آن را ثبت کنید. در این حالت پنجرۀ مورد  نظر باز شده و می توانید مشخصات نمای انتخاب شده را تأیید نمایید. 
)شکل 6  ـ10( همان طور که مشاهده می کنید یک کلیپ Offline در پنجرۀ پروژه با همین نام ایجاد شده 
ولی این کلیپ هنوز به طور کامل Capture نشده و فقط بخش انتخاب شده ای از فیلم مورد نظر است که به 

دیسک سخت منتقل نشده است.

شکل ٦ ـ10ـ پنجرۀ ثبت کلیپ انتخاب شده
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 Capture ٣ بخش های دیگری از فیلم را نیز به همین روش انتخاب کنید سپس در پایان به بستن پنجرۀ
به پنجرۀ اصلی برنامه برگردید.

٤ در پنجرۀ پروژه، ابتدا فایل های Offline ایجاد شده را انتخاب گروهی کرده، سپس از منوی File و اجرای 
دستور Batch Capture پنجرۀ مربوط به آن باز شده که روی دکمۀ OK کلیک می کنیم. )شکل 7ـ10(

 Capture باز شده و در صورتی که نوار مورد نظر در پخش کننده باشد عملیات Capture 5 در پایان پنجرۀ
به صورت اتوماتیک در مسیر تعیین شده انجام خواهد شد.

5 ـ10ـ نحوۀ انتقال ویدیوی آنالوگ به رایانه 

برای ذخیره و ارسال ویدیوهای آنالوگ مانند VHS , SVHS , 8ـHi و یا SPـBETA به رایانه اولین چیزی 
که مورد نیاز است، کارت ذخیره ویدیو است که برای این منظور ابتدا لازم است سخت افزار مورد نظر روی 
سیستم نصب شود به طوری که دارای ورودی های آنالوگ مورد نیاز برای انتقال ویدیو به رایانه باشد؛ سپس 

مراحل زیر را انجام دهید:
1 وسیلۀ پخش ویدیوی آنالوگ یا دوربین را روشن کرده و حالت VCR/VTR را فعال کنید؛

2 از منوی File گزینه Capture را اجرا کرده تا پنجرۀ مربوط باز شود؛
٣ از بخش Setting این پنجرۀ گزینۀ Options بخش Device Control را انتخاب کرده تا پنجرۀ مربوط 

به آن باز شود و سپس آن را با کارت ذخیرۀ ویدیوی سیستم تنظیم نمایید؛
٤ حال با زدن دکمۀ Play می بایست در پنجرۀ Capture ویدیوی مورد نظر نمایش داده شود؛

5 پس از انتخاب صحنه های مورد نیاز خود از کلیپ پخش شده روی دکمۀ Record برای ضبط کلیک کرده 
و در پایان ضبط با کلیک روی همین دکمه یا زدن کلید ESC عملیات ضبط را خاتمه داده و نام کلیپ را در 

پنجرۀ باز شده وارد نمایید.

Batch Capture شکل ٧ـ10ـ پنجرۀ
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6 ـ10ـ نحوۀ ذخیره و انتقال ویدیو توسط سایر برنامه ها

خیلی اوقات ممکن است با این مشکل مواجه شوید که برنامۀ Premiere Pro قادر به شناسایی دوربین یا 
وسیلۀ پخش ویدیویی متصل به رایانه نباشد؛ در این حالت، یکی از روش ها آن است که از یک کارت ذخیرۀ 
ویدیویی استفاده کنید که بتواند Premiere خود را با آن انطباق داده و آن را شناسایی نماید؛ اما علاوه بر این 
روش، راه حل ساده تر ی نیز وجود دارد و آن روش این است که از برنامه و نرم افزار های دیگری که قادر به 
شناسایی سخت افزار پخش فیلم شما هستند استفاده نمایید. در این حالت می توانید با برنامه های دیگر، ویدیو 

را به رایانه انتقال داده و سپس آن را برای تدوین به پانل Project در Premiere وارد نمایید.

 Dv توجه داشته باشید که علاوه بر کارت های ویدیویی، امروزه بسیاری از دوربین های تصویر برداري
دارای سخت افزارها و نرم افزارهای اختصاصی هستند که شرکت سازنده دوربین، آن را در هنگام خرید 
دوربین در اختیار شما قرار می دهد که می توانید با استفاده از آنها عمل Capturing را انجام دهید.

نکته

7ـ10ـ آماده سازی محیط کار

براي اینکه به راحتي در محیط Permiere بتوانید به انجام علمیات پرداخته و هر چه بیشتر و بهتر از محیط 
نرم افزار تدوین خود استفاده نمایید، لازم است محیط کاري برنامه را سازمان دهي کنید؛ اما به این نکته نیز 
توجه داشته باشید که شیوه هاي ویرایش متفاوت مي تواند محیط هاي کاري متفاوتي را در برنامه ایجاد نماید، 
به همین لحاظ Permiere Pro تعدادی محیط کاري پیش فرض را فراهم کرده که از منوي Window و 
زیر منوي Workspace قابل دسترسي هستند؛ در این میان، گزینۀ Learning محیط پیش فرض برنامه 
کاربر  اختصاصي  نیاز  به  توجه  با  مي توانند   ... و   All Panels  ،Audio  ،Effects  ،Editing گزینه هاي  و 
 Lumetri Color پانلی به نام ،Color پنجره هاي مورد نظر را باز نمایند؛ به عنوان مثال، در محیط کاري
به صورت یک پنجرۀ جدید به محیط کاری اضافه مي شود. با توجه به اینکه در این قسمت به بررسی عملیات 

ویرایشی در Premiere Pro خواهیم پرداخت، شما می توانید از محیط کاری Editing استفاده نمایید.

کاربرد دستور Reset to Saved Layout در بخش Workspace از منوی Window چیست؟
پرسش

Project 8  ـ10ـ نحوۀ وارد کردن فایل ها به پانل

پانل پروژه، محل نگهداری موقت عناصر خام صوتی و تصویری است که تدوینگر فیلم می تواند با توجه به نیاز 
خود این عناصر رسانه ای را در خط تدوین خود مورد استفاده قرار دهد. برای آشنایی هر چه بیشتر شما با 
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پانل پروژه و نحوۀ استفاده از آن به بررسی کاربرد هاي اختصاصی آن می پردازیم.
مراحل انجام کار به شرح زیر می باشد: 

1 کلیک راست در فضای خالی داخل پانل Project؛
2 اجرای گزینه Import ؛ )شکل 8  ـ10(

٣ انتخاب فایل یا فایل ها و اجرای دکمۀ Open؛

همچنین با استفاده از دکمۀ Import Folder در پنجرۀ Open می توان یک پوشه با محتویات آن را به داخل 
پانل Project بارگذاری کرد.

Import نمود، می توانند فایل های ویدیویی، صوتی،  Project برنامه  نوع فایل هایی که می توان به پانل 
بخش  از  باشند.  قبلی  نسخه های  در   Premiere خود  توسط  شده  ایجاد  پروژه  فایل های  یا  تصویری 
Premiere را  انواع فایل های رسانه ای قابل استفاده در   Import All Supported Media در پنجره 

کنید. مشاهده  می توانید 

 Project 9ـ10ـ نحوۀ سازماندهی فایل ها در پانل

از آنجایی که در پانل پروژه، فایل های مختلفی اعم از ویدیویی، صوتی، تصویری و فایل های پروژه قرار داده 
می شود برای سازمان دهی و استفاده بهینه تر از فضای موجود می توان برای هر یک از انواع فوق یک پوشه 

Project شکل ٨  ـ10ـ نحوۀ اضافه کردن فایل به پانل
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استفاده   Bin نام  به  از پوشه های مجازی  از یک مجموعه   Adobe این منظور شرکت  برای  ایجاد کرد که 
می کند و شما می توانید با تغییر نام آنها پوشه های دلخواه خود را ایجاد نمایید و سپس فایل های مربوط به 
هر پوشه را به داخل آن انتقال دهید. به عنوان مثال، می توانید براي سازماندهی فایل های ویدیویی از پوشه 
Video و برای فایل های صوتی نیز از پوشه Audio و برای تصاویر از پوشه Images استفاده نمایید. )شکل 

9ـ10( مراحل انجام کار به شرح زیر می باشد: 
1 کلیک راست روی فضای خالی پانل و اجرای گزینه New Bin یا کلیک روی آیکن New Bin از پایین 

پانل )Ctrl+B(؛
2 تعیین نام مناسب برای پوشۀ مورد نظر متناسب با محتویات؛

٣ درگ کردن فایل ها به پوشۀ مربوط.

Timeline 10ـ 10ـ قرار دادن کلیپ ها در
پس از اینکه مواد و عناصر رسانه ای مختلف خود را به پانل Project منتقل کردیم، نوبت آن است که آنها را 
در خط تدوین پانل خط تدوین قرار داده و به انجام عملیات روی آنها بپردازیم. برای انتقال مستقیم کلیپ ها 
تدوین درگ  پانل خط  به  انتخاب کرده و سپس   Project پانل  را در  آنها  زمانی،  نوار  به   Project پانل  از 

می نماییم.

 Project شکل ٩ـ10ـ نحوۀ سازماندهی فایل ها در پانل

چنانچه بخواهیم یک کلیپ ویدیویی را به عنوان اولین مواد و عناصر رسانه ای در خط تدوین قرار 
دهیم و ویژگی های کلیپ درگ شده به خط تدوین با مشخصات سکانس جاری پروژه یکسان نباشد 
 Change sequence با پیام عدم تطابق مشخصات کلیپ با سکانس روبرو می شویم که با زدن گزینه
settings به طور خودکار ویژگی های سکانس مطابق با ویژگی های کلیپ تغییر می کند اما با زدن 

گزینه Keep existing settings تغییری در تنظیمات سکانس ایجاد نخواهد شد.

نکته
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Source Monitor به پانل Project 11ـ10ـ انتقال کلیپ از پانل

برای نمایش و ویرایش کلیپ یا مجموعه ای از کلیپ ها و یا حتی جداسازی بخش های خاصی از یک کلیپ 
در یک سکانس، آنها را در پانل Source Monitor باز می کنیم. همان طور که در بالای این پانل مشاهده 
می کنید یک منوی باز شونده وجود دارد که با کلیک روی سه خط موازی، باز شده و لیستی از کلیپ های باز 
 Close شده موجود را نمایش می دهد. در این منو نام کلیپ های موجود در آنها به همراه دستوراتی از قبیل

و Close All نمایش داده شده است. )شکل 11ـ10(

شکل 10ـ10ـ پیام عدم تطابق مشخصات کلیپ با سکانس

به طور کلی روش های مختلفی برای باز کردن کلیپ ها در پانل Source Monitor وجود دارد که به بررسی 
آنها می پردازیم:

1 دابل کلیک روی کلیپ در پانل Project یا خط تدوین که در این حالت کلیپ مورد نظر باز شده و نام آن 
به منوی Source اضافه می شود؛

2 درگ کردن چند کلیپ یا محتویات داخل یک پوشه در پانل Project به داخل بخش Sourceview که 
 Source Monitor اضافه شده و آخرین کلیپ انتخاب شده در Source در این حالت، کلیپ ها به منوی

نمایش داده می شود؛
٣ انتخاب یک یا چند کلیپ در پانل Project و اجرای دستور Open In Source Monitor با کلیک راست.

شکل 11ـ10ـ پانل صفحه نمایش و منوی بازشو آن
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12ـ10ـ نمایش کلیپ ها در مانیتورها

از آنجایی که تدوینگران حرفه ای، بیشتر در هنگام انجام عملیات تدوینی از کلیدهای میانبر و سریع صفحه 
کلید استفاده می کنند، ما در ادامه، شما را با این کلیدهای کاربردی آشنا می کنیم. پس از دابل کلیک روی 
فایل و باز شدن در پانل Source Monitor با کلید Space فیلم مورد نظر Play یا Pause می شود. ضمن 
و  به جلو(  فریم  )رفتن تک   Frame Forward عنوان  به  راست  Arrow Key سمت  از دکمه های  اینکه 

Arrowkey سمت چپ Frame Backward )رفتن تک فریم به عقب( استفاده می شود.

جدول 1ـ10ـ کلیدهای میانبر جهت پخش کلیپ ها در پانل های مانیتور

توضیحاتکاربردکلید میانبر

پخش تک فریم فیلم به جلوکلید جهت نمای سمت راست

پخش تک فریم فیلم به عقبکلید جهت نمای سمت چپ

Homeبه ابتدای خط تدوین CTI هد پخش فیلم می باشد که انتقال CTI منظور از
زمان جاری فیلم را تعیین می کند.

Endبه انتهای خط تدوین CTI انتقال

K)Stop( توقف فیلم

L)Play( سرعت پخش افزایش پخش فیلم L با چندبار زدن کلید
می یابد.

Jسرعت پخش معکوس پخش معکوس J با چندبار زدن کلید
افزایش می یابد.

Shift+Lو زدن مجدد پخش آهسته فیلم Shift با پایین نگه داشتن کلید
کلید L سرعت فیلم به تدریج افزایش می یابد.

Shift+Jپخش معکوس آهسته
با پایین نگه داشتن کلید Shift و زدن مجدد 
کلید J سرعت معکوس فیلم به تدریج افزایش 

می یابد.

مشاهده  نظیر  بیشتری  قابلیت های   Edit منوی  از   Keyboard Shortcuts دستور  اجرای 
دسته بندی ها، جستجو، تغییر کلیدهای میانبر و ... را در برنامه Premiere به کاربر می دهد. 

نکته
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پانل  پایین  و  در سمت چپ  شده  داده  نمایش  زمان  می کنید،  مشاهده  12ـ10  شکل  در  که  همان طور 
Source Monitor نشان دهنده زمان جاری و زمان نمایش داده شده در سمت راست، نشان دهنده طول 
کلیپ مورد نظر است. همان طور که مشاهده می کنید اگر CTI را به جلو حرکت دهید، زمان نمایش داده 

شده در سمت چپ نیز تغییر می کند.

13ـ10ـ تنظیمات زمانی در مانیتورها

اگر بخواهید جزئیات بیشتری را در Time Ruler ببینید، کافی است نوار پایین خط کش را درگ کرده و 
دو سر آن را به هم نزدیک کنید؛ در این حالت مقیاس خط کش تغییر می کند. شما با همین روش می توانید 
با حداکثر بزرگ نمایی مقیاس خط کش را تک فریم کنید. برای اینکه بتوانید تمام خط کش زمان را ببینید، 

کافی است نوار را به اندازه پهنای پنجره تغییر دهید.
به صورت دستی نیز می توان با وارد کردن زمان به فریم یا زمان دلخواه رفت؛ برای این منظور در بخش زمان 
جاری )سمت چپ پانل ( کلیک کرده و زمان مورد نظر خود را وارد کرده وکلید Enter را بفشارید. )شکل 

12ـ10(
البته توجه داشته باشید که اگر بخواهید از زمان جاری به میزان مشخصی جلو یا عقب بروید، باید زمان را 
نسبی وارد کنید؛ برای این منظور کافی است که از علامت های + و - در کنار عدد مورد نظر استفاده کنید؛ به 
عنوان مثال، فرض کنید می خواهیم از زمان جاری 20 فریم جلوتر برویم؛ بنابراین، کافی است که در بخش 

زمان 20+ و اگر بخواهیم به عقب برویم نیز از 20ـ استفاده کنیم.

14ـ10ـ نشانه گذاری روی پلان ها

نمایش کلیپ ها در پانل Source Monitor، در حقیقت اولین گام از فرایند Rough Cut یا ویرایش اولیه 
محسوب می شود. در مرحله بعد نوبت به علامت گذاری فریم ها و قسمت های مهم در کلیپ می رسد. برای این 

منظور، مراحل زیر را انجام دهید:
1 کلیپ مورد نظر را با دابل کلیک روی نام آن در پانل Source Monitor باز کنید؛

شکل 12ـ10ـ تنظیمات زمانی
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2 کلیپ مورد  نظر را در پانل مانیتور پخش کنید و با رسیدن CTI به محل مورد نظر آن را متوقف کنید؛
٣ برای ایجاد علامت به منوی Marker بروید و دستور Add Marker را اجرا کنید.

٤ با جابه جا کردن CTI در پانل مانیتور مشاهده خواهید کرد که یک علامت )Marker( ایجاد شده است؛
 Add دستور Marker را به محل دلخواه برده و مجدداً از منوی CTI 5 برای ایجاد علامت بعدی مجدداً 

Marker را اجرا کنید.
٦ پس از انتقال کلیپ ها به خط تدوین مشاهده خواهید کرد که علامت ها با شماره های اختصاص داده شده 

به آنها در حال نمایش است.

و   )Name( نام  باز می شود که می توان   Marker پنجره  با دابل کلیک روی علامت موردنظر   1
توضیحات )Comment( لازم را به علامت اختصاص داد.

 Go To Previouse و Go To Next Marker به علامت مورد نظر دستورات CTI 2 برای رفتن
Marker را از منوی Marker اجرا کنید.

٣ یکی از کاربردهای Marker در علامت گذاری کلیپ های صوتی، می توان ابتدا ضرب آهنگ ها 
را علامت گذاری کرده و سپس در هنگام انجام عملیات ویرایشی در Timeline از این علائم برای 

همزمانی صدا و تصویر استفاده کرد.
٤ علاوه بر اجرای دستور Add Marker از منوی Marker برای نشان گذاری روی کلیپ در پانل 

Source Monitor می توان از دکمه Add Marker در این پانل استفاده کرد.

نکته

15ـ10ـ برش کلیپ ها و انتقال آن به خط تدوین 

در این روش، چون هدف اصلی آن است که بخش خاصی از کلیپ مورد نظر به پانل خط تدوین منتقل شود، 
ابتدا کلیپ را به پانل صفحه نمایش منتقل کرده و سپس با جداسازی بخش مورد نظر آن را به پانل خط تدوین 

انتقال می دهیم که به این عمل به اصطلاح برش کلیپ یا Trim گفته می شود.
مراحل انجام کار به شرح زیر می باشد: 

1 دابل کلیک روی کلیپ مورد نظر در پانل Project یا درگ کردن فایل به پانل Source Monitor؛
2 جدا سازی بخشی از کلیپ نمایش داده شده که برای این منظور دکمۀ Play پانل را اجرا کرده و سپس در نقطۀ 
دلخواه مبدأ دکمۀ{ یا تنظیم نقطۀ ورودی ))Set In Point )I( و در نقطۀ دلخواه مقصد دکمۀ} یا تنظیم نقطۀ خروجی 
))Set Out Point )O( را کلیک می نماییم؛ در این حالت قسمت هاي قبل و بعد از محدودۀ مورد نظر )شکل 13ـ10( 

حذف شده و قسمت میاني به عنوان قسمت برش خورده قابل استفاده است.
علاوه بر این روش، با کلیدهای میانبر I و O نیز می توان نقطۀ ورودی و خروجی کلیپ را تعیین کرد؛ ضمن 
اینکه با درگ کردن براکت های موجود در Ruler Time بالای بخش دکمه ها نیز می توان محدوده مورد نظر 

از کلیپ را جداسازي نمود.
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٣ با درگ کردن فایل از پانل Source Monitor یا زدن دکمۀ Insert یا Overlay، آن را به پانل خط 
تدوین منتقل می نماییم.

شکل 1٣ـ10ـ برش کلیپ در پانل صفحه نمایش

با پایین نگه داشتن کلید Alt از صفحه کلید و کلیک روی دکمۀ {یا دکمۀ } می توان نقاط ورودی 
یا خروجی را پاک کرد.

نکته

Timeline و Source Monitor 16ـ10ـ ویرایش کلیپ ها در پانل های

یک کلیپ دلخواه را در پانل Source Monitor باز کرده و چند بخش از آن را انتخاب کنید و سپس به 
 Timeline انتقال دهید. همان طور که می دانید، امکان ویرایش کلیپ و تغییر طول آنها در پانل Timeline
انتهای آنها وجود دارد؛ اما در Premiere می توان در پانل  ابتدا و  با استفاده از درگ کردن دستگیره های 
Source Monitor نیز همین عمل را انجام داد. برای این منظور، روی کلیپ در پانل Timeline دابل کلیک 
کرده تا در پانل Source Monitor باز شود. حال اگر در پانل Source Monitor نقاط ابتدا و انتهای آن را 

تغییر دهید، مشاهده خواهید کرد که این تغییرات در Timeline نیز اتفاق می افتد.
 Overlay و Insert 1ـ1٦ـ10ـ کاربرد دکمه های

 Insert بخشی از کلیپ مورد نظر را انتخاب نمودید، اگر از دکمۀ Source Monitor پس از اینکه در پانل
برای انتقال کلیپ به خط تدوین استفاده کنید، عمل درج صورت می گیرد؛ یعنی اگر در شیار ویدیویی مقصد 
کلیپ دیگری وجود داشته باشد، از محلی که CTI یا خط ویرایش قرار گرفته، کلیپ به دو قسمت تقسیم 

شده و کلیپ جدید در بین این دو قسمت قرار خواهد گرفت. )شکل 14ـ10(



1٦٨

ولی اگر به جای دکمۀ Insert از دکمۀ Overlay استفاده نمایید و در شیار ویدیویی مقصد کلیپی وجود 
داشته باشد، عمل هم پوشانی صورت می گیرد )شکل 15ـ10(؛ یعنی کلیپ جدید از محل خط ویرایشی به 

بعد روی کلیپ مقصد در شیار ویدیویی مورد نظر قرار خواهد گرفت. 

شکل 1٤ـ10ـ نحوۀ درج یک کلیپ 

از پانل Project نیز می توان به طور مستقیم یک کلیپ را با درگ کردن روی کلیپ دیگر در پانل خط تدوین 
قرار دارد که با این عمل Overlay یا هم پوشانی صورت می گیرد؛ ضمن اینکه اگر در هنگام درگ کردن کلید 

Ctrl را پایین نگه دارید، عمل درج یا Insert صورت خواهد گرفت. 

شکل 15ـ10ـ نحوۀ هم پوشانی یک کلیپ
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17ـ10ـ جداسازی صدا از تصویر و انتقال به نوار زمانی

در این روش، پس از انتقال یک کلیپ صوتی و تصویری به پنجره Source Monitor، امکان جداسازی صدا 
Drag Audio Only و  با کلیک روی دکمه  های  از بخش بالای دکمه ها  از تصویر فراهم شده است که 

Drag Video Only امکان تفکیک صدا و تصویر فراهم می شود. )شکل 16ـ10(
برای این منظور یکی از روش های زیر را انجام می دهیم:

1 با انتخاب دکمۀ Drag Audio Only از پنجره Source Monitor و با درگ کردن دکمه به خط تدوین، 
فقط صدای آن در شیار صوتی مقصد قرار می گیرد؛

2 با انتخاب دکمۀ Darg Video Only از پنجره Source Monitor و درگ کردن دکمه به خط تدوین، 
فقط ویدیویی بدون صدا در شیار ویدیو قرار می گیرد؛

عملیات Insert و Overlay را با روش فوق این بار به جای درگ کردن به شیار ویدیویی حاوی 
کلیپ، روی شیار خالی بالایی آن قرار دهید و نتیجۀ کار را با هم مقایسه نمایید.

تمرین

تنظیم کردن اندازه کلیپ های ویدیویی و تصویری متناسب با اندازه سکانس، قبل از وارد کردن آنها 
به پروژه در کیفیت انجام کار و خروجی نهایی تأثیر بسزایی دارد اما گاهی اوقات اندازه کلیپ های 
ویدیویی و تصویری از اندازه سکانس کوچکتر یا بزرگتر می باشند که در این حالت می توان روی 
جلوه  مقدار  )تغییر   Set to Frame Size دستور  و  راست  کلیک  خط تدوین  در  موردنظر  کلیپ 
Scale( یا Scale to Frame Size )استفاده از قابلیت Resample( را اجرا کنیم تا کلیپ به صورت 

تمام صفحه درآید. 

نکته

توجه داشته باشید که با اجرای دکمۀ Close از Source Menu کلیپ جاری و با اجرای Close All تمامی 
کلیپ های مورد نظر بسته خواهند شد.

Drag Vidoe Only و Drag Audio Only شکل 1٦ـ10ـ دکمه های
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18ـ10ـ ارتباط صدا و تصویر در پانل خط تدوین 

در هنگام انتقال یک کلیپ صوتی تصویری به پانل خط تدوین، همان طورکه می دانید، بخش ویدیویی آن در 
شیار ویدیو و بخش صوتی آن در شیار صدا قرار می گیرد. اگر در این حالت به نام کلیپ مورد نظر در شیار 
ویدیویی دقت نمایید، می بینیم که به صورت علامت V در کادر قرمز رنگ )در شکل 17ـ10( نمایان است، 
این علامت به معنای ارتباط صدا و تصویر است)شکل 17ـ10(؛ بدین معنی که هرگونه تغییر، جابه جایی، 
حذف یا گلچین بخش ویدیویی، ارتباط آنها با یکدیگر، صدا را نیز تحت تأثیر قرار می دهد. حال اگر بخواهیم 

روی هریک به طور جداگانه یا مستقل به انجام عملیات بپردازیم، لازم است ارتباط بین آنها را از بین ببریم.

مراحل انجام کار به شرح زیر می باشد: 
1 کلیک راست روی کلیپ صوتی و تصویری مورد نظر؛

2 اجرای دستورUnlink از منوی ظاهر شده؛
٣ کلیک در جایی از سکانس غیر از کلیپ صوتی و تصویری مرتبط به هم؛

ارتباط برقرار  انجام می دهیم یعنی بین یک کلیپ تصویری و صوتی  اوقات نیز عکس حالت فوق را  گاهی 
می کنیم. برای این منظور ابتدا هر دو کلیپ را انتخاب کرده )کلیک روی کلیپ اول و Shift+Click روی 
کلیپ دوم( و سپس با کلیک راست و اجرای دستور Link پیوند مجدد بین کلیپ صوتی و تصویری انتخاب 

شده برقرار خواهد شد.

19ـ10ـ آشنایی با جعبه ابزار برنامه 

یکی از مهم ترین و پرکاربرد ترین ابزارهای موجود در جعبه ابزار برنامه را می توان ابزارهای انتخاب دانست که 
شامل دو ابزار Selection و Track Select است. )شکل 18ـ10(

شکل 1٧ـ10ـ ارتباط بین صدا و تصویر

شکل 1٨ـ10ـ ابزارهای انتخاب
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 Selection 1ـ1٩ـ10ـ ابزار انتخاب
 Selection با استفاده از این ابزار می توان کلیپ ها را به صورت جداگانه یا گروهی انتخاب کرد؛ ضمن اینکه ابزار
را اگر به ابتدا یا انتهای یک کلیپ انتقال دهید، به شکل براکت در  آمده و می توان با درگ کردن، 

طول کلیپ مورد نظر را تغییر داد.
مراحل انجام کار به شرح زیر می باشد: 

1 برای انتخاب یک کلیپ با استفاده از ابزار Selection در پانل خط تدوین، روی آن کلیک می کنیم؛
استفاده   Shift+Click از   Selection ابزار  از  استفاده  با  تدوین  پانل خط  انتخاب چند کلیپ در  برای   2
می کنیم؛ به طوری که اگر کلیپ  در حالت انتخاب باشند، از حالت انتخاب خارج شده و در غیر این صورت، به 
 Shift + Drag محدودۀ انتخاب اضافه خواهند شد. برای اضافه کردن تعدادی از کلیپ ها در یک انتخاب گروهی از

اطراف کلیپ های مورد نظر با استفاده از ابزار Selection استفاده می شود؛
 Selection با استفاده از ابزار )Linked( ٣ برای انتخاب جداگانه بخش صدا یا تصویر در یک کلیپ مرتبط به هم

و Alt + Click روی بخش مورد نظر، آن را انتخاب می کنیم.

 Track Select Backward و Track Select Forward 2ـ1٩ـ10ـ ابزارهای
با استفاده از این ابزار Track Select Forward می توان از محل مورد نظر )از زمان مشخصی به بعد( تمامی 

محتویات شیارهای صوتی و تصویری را انتخاب کنید )شکل 19ـ10(. 

مراحل انجام کار با ابزار Track Select Forward به شرح زیر می باشد: 
برای انتخاب کلیپ های پانل خط تدوین، با استفاده از این ابزار از یک زمان مشخص به بعد، روی محتویات 

خط تدوین کلیک کنید که شیار های دیگر نیز به حالت انتخاب در خواهند آمد. )شکل 19ـ10(
 Select برای انتخاب همه کلیپ ها در یک شیار، بدون اینکه کلیپ های سایر شیارها انتخاب شوند، از ابزار

Track به همراه Shift+Click استفاده می شود. )شکل 20ـ10(

)Track Select Forward( شکل 1٩ـ10ـ ابزار انتخاب چند شیاره

ابزار Track Select Backward مشابه ابزار Track Select Forward می باشد با این تفاوت که 
از محل مورد نظر به قبل محتویات شیارها را انتخاب می کند.

نکته
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20ـ10ـ انتقال و جابه جایی کلیپ ها در پانل خط تدوین 

برای انتقال و جابه جایی کلیپ ها در این پنجره کافی است کلیپ یا کلیپ های مورد نظر را به کمک ابزار 
Selection انتخاب کرده یا از ابزارهای Track Selection مطابق آن چه که پیش تر گفته شد، استفاده کنید. 
سپس با درگ کردن، آنها را در مقصد قرار دهید؛ در این حالت، فضای خالی مبدأ باقی می ماند که به این عمل 
به اصطلاح Lift )برداشتن( گفته می شود. توجه داشته باشید که اگر در حین عمل Lift و درگ کردن، کلیپ 
مبدأ را روی کلیپی در مقصد قرار دهید، عمل هم پوشانی )Overlay( انجام می گیرد و اگر در همین حالت 
 )Insert( را پایین نگه دارید، در محل رها کردن دکمۀ ماوس عمل درج Ctrl و در حین درگ کردن دکمۀ
کلیپ مبدأ روی کلیپ مقصد صورت می گیرد. )شکل 21ـ10( و فضای خالی مبدأ حذف خواهد شد که به 

این عمل به اصطلاح Extract )استخراج( گفته می شود. )شکل 22ـ10(

شکل 20ـ10ـ ابزار انتخاب شیار

21ـ10ـ تغییر طول کلیپ در پانل خط تدوین 

برای این منظور ابزار Selection را به ابتدا یا انتهای کلیپ مورد نظر انتقال دهید. شکل اشاره گر ماوس به 
شکل یک براکت باز یا بسته  قرمز رنگ تغییر می کند که با استفاده از آن می توان طول یک کلیپ 
را تغییر داد؛ به عنوان مثال، ابزار Selection را به انتهای کلیپ انتقال داده و سپس کلیک کرده و آن را به 

سمت چپ بکشید؛ با این عمل طول کلیپ کم می شود. )شکل 23ـ10(

Lift شکل 21ـ10ـ برداشتن یا

Extract شکل 22ـ10ـ استخراج یا
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22ـ10ـ حذف یک کلیپ 

کلیپ مورد نظر را در پانل خط تدوین انتخاب کرده سپس بازدن کلید Delete یا اجرای دستور Clear از 
منوی زمینه ای )کلیک راست( می توان کلیپ مورد نظر را حذف کرد. ولی در این حالت جای خالی آن باقی 

ماند.

 Tilmeline 23ـ10ـ حذف فضای خالی در پانل

همان طور که در قسمت قبل گفتیم، با حذف یک کلیپ در پانل خط تدوین، جای خالی آن باقی می ماند که 
برای حذف فضای خالی روی آن کلیک راست کرده و دستور Ripple Delete را اجرا نمایید؛ با این عمل، 
فضای خالی از بین رفته و تمامی کلیپ های سمت راست آن به چپ منتقل می شوند؛ به این عمل حذف 

موجی )Ripple Delete( نیز گفته می شود. )شکل 24ـ10(

شکل 2٣ـ10ـ تغییر طول کلیپ

چنانچه روی کلیپی در خط تدوین )Timeline( دابل کلیک کرده تا در پانل Source باز شود، آیا 
تغییر روی این کلیپ در پانل Source Monitor، در پنجرۀ Timeline نیز به طور همزمان اعمال 

می شود؟

پرسش

 Timeline 24ـ10ـ ابزار های ویرایش کلیپ ها در پانل

پس از این که کلیپ های مورد نظر در پانل Timeline برای یک تدوین چیده شدند، گاهی اوقات نیاز به آن 

شکل 2٤ـ10ـ حذف فضاي خالي
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است که محل یک کلیپ را تغییر داده یا نقطۀ ورودی و خروجی یک کلیپ را نسبت به کلیپ های مجاور 
آن تغییر دهیم؛ برای این منظور در Premiere ابزار های اختصاصی و کاربردی ویژه ای قرار داده شده است؛ 
ابزار های  از  تغییر دهیم،  را  نقطۀ ویرایش دو کلیپ مجاور هم  یا  به طوری که وقتی می خواهیم محل برش 
Ripple Edit و Rolling Edit استفاده می نماییم و در مقابل، زمانی که می خواهیم دو نقطه برش موجود 

در سه کلیپ مجاور هم را ویرایش کنیم، از ابزار های Slide Edit و Slip Edit استفاده خواهیم کرد.
برای اینکه هر چه بهتر با عملکرد چهار ابزار ویرایشی فوق آشنا شوید، در هنگام انجام عملیات به تغییرات 
اینکه نحوۀ نمایش کلیپ ها در پانل  نمایش داده شده در پنجره Program Monitor توجه کنید؛ ضمن 
 Timeline Display بخش  از  می توانید  این کار  برای  کنید.  تبدیل   Expand حالت  به  را   Timeline
Settings )تنظیمات نمایشی خط تدوین( گزینه Expand All Tracks را انتخاب نمایید. یا روی فضای 

خالی در قسمت نام شیار مورد نظر دابل کلیک نمایید.

 Ripple 1ـ2٤ـ10ـ ابزار ویرایش
این ابزار که به آن ابزار ویرایش موجی نیز گفته می شود، می تواند در دو کلیپ مجاور هم، طول یک کلیپ را 
تغییر داده به طوری که با کوتاه یا بلند کردن کلیپ مورد نظر،کلیپ مجاور آن به سمت عقب یا جلو جابه جا 
شود و هیچ گونه فضای خالی در شیار مورد نظر ایجاد نشود؛ در عین حال، مدت زمان کل برنامه ویدیویی 

تغییر می کند. )شکل 25ـ10(
نحوۀ انجام عملیات: 

1 ابزار Ripple Edit را از جعبۀ ابزار انتخاب کنید؛
2 اشاره گر ماوس را در بین دو کلیپ مجاور هم در نقطۀ برش قرار دهید؛ در این حالت، اشاره گر ماوس به 
شکل کروشه زرد رنگ به همراه پیکان تبدیل می شود )از روی جهت کروشه می توان دریافت که چه کلیپی 

در حال ویرایش است(؛
٣ با درگ کردن لبۀ کلیپ های مورد نظر طول کلیپ را تغییر دهید.

Ripple Edit شکل 25ـ10ـ
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 Program Monitor کادرهای کلیپ های مجاور هم را در پانل Premiere همان طور که مشاهده می کنید
نمایش می دهد به طوری که وقتی به محل دلخواه رسیدید، می توانید دکمۀ ماوس را رها کنید.

 Rolling 2ـ2٤ـ10ـ ابزار ویرایش
نحوۀ ویرایش این ابزار کمی با ابزار قبلی متفاوت است به طوری که در نتیجۀ ویرایش کلیپ های مورد نظر، 
مدت زمان کل پروژه ثابت می ماند؛ یعنی اگر با این ابزار طول یک کلیپ را کاهش دهیم، کلیپ های مجاور 

آن باید با کادرهای اضافی خود بتوانند فضای خالی ایجاد شده را پر نمایید. )شکل 26ـ10(

نحوۀ انجام عملیات: 
1 ابزارRolling Edit را از جعبه ابزار انتخاب کنید؛

2 اشاره گر ماوس را بین دو کلیپ مجاور هم در نقطه برش قرار داده تا به شکل پیکان دوسر درآید؛
٣ لبه کلیپ مورد نظر را در یک جهت کشیده تا عمل ویرایش روی آنها صورت گیرد؛ در این حالت، به 

تغییرات نمایش داده شده در پانل Program Monitor نیز دقت کنید.

همان طور که مشاهده می کنید، مهم ترین ویژگی این روش آن است که مدت زمان پروژه ثابت می ماند؛ ضمن 
اینکه زمان و نقاط شروع و پایان دو کلیپ مجاور هم تغییر می کند.

 Slip و Slide ٣ـ2٤ـ10ـ ابزار های ویرایش
ابزارهای ویرایشی Rolling و Ripple عملیات ویرایشی را  همان طور که در قسمت قبل مشاهده کردید، 
فقط روی نقطه برش بین دو کلیپ انجام می دهند؛ در حالی که ابزار های Slip و Slide زمانی مفید هستند 

که می خواهیم دو نقطه برش موجود در سه کلیپ مجاور هم را ویرایش نمائیم.
1ـ٣ـ2٤ـ10ـ ابزار ویرایش Slide  : برای این منظور، سه کلیپ ویدیویی را مجاور هم قرار دهید. در هنگام 

Rolling Edit شکل 2٦ـ10ـ
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استفاده از این ابزار روی کلیپ میانی، مشاهده خواهید کرد که کلیپ انتخابی بدون تغییر باقی می ماند؛ اما 
نقاط شروع، پایان و طول دو کلیپ مجاور آن تغییر می کند. )شکل 27ـ10(

نحوۀ انجام عملیات: 
1 ابزار Slide Edit را انتخاب کنید.

2 آن را را روی کلیپ میانی )در نقطه برش( قرار داده و کلیک کنید. سپس با درگ کردن آن را به چپ 
یا راست بکشید؛ در این حالت، اگر به پانل Program Monitor نگاهی بیندازید و علاوه بر این در پنجرۀ 
به طور کامل مشاهده  را  ابزار  این  باشید، عملکرد  استفاده کرده   Expand نمایش  از روش  نیز   Timeline

خواهید کرد. )شکل 28ـ10(

Slide Edit شکل 2٧ـ10ـ

Slide Edit شکل 2٨ـ10ـ ابزار
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2ـ٣ـ2٤ـ10ـ ابزار ویرایش Slip : عملکرد این ابزار تا حدودی مشابه ابزار Slide است؛ با این تفاوت 
که Slip Edit طول کلیپ های مجاور بدون تغییر می مانند ولی نقاط شروع و پایان کلیپ میانی )انتخابی( 

تغییر می کند.
نحوۀ انجام عملیات: 

1 ابزار Slip Edit را انتخاب کنید؛
2 روی کلیپ میانی کلیک کنید )می توانید آن را روی هر کلیپی قرار دهید( و با درگ کردن، آن را به چپ 
یا راست بکشید. اگر در حین انجام عملیات به پانل Program Monitor نگاهی بیندازید، مشاهده خواهید 
کرد که نقاط شروع و پایان کلیپ انتخاب شده هنگام کشیدن به چپ و راست تغییر می کند. )شکل 29ـ10(

25ـ10ـ ویرایش سه نقطه ای

ابتدا از پانل Project روی یک کلیپ دلخواه دابل کلیک کرده تا در پانل Source مانیتور باز شود؛ سپس 
Timeline درگ کنید؛ مجدداً همین  به  Trim شده را  انتهای آن را مشخص کنید و بخش  ابتدا و  نقاط 
عمل را روی یک کلیپ دلخواه دیگر نیز انجام دهید. حال پانل Program Monitor را با کلیک روی آن 
فعال کنید و سپس CTI را به نقطۀ دلخواه برده و روی دکمۀ{ یا In Point کلیک کنید؛ حال یک نقطه 
از پانل Program Monitor به همراه دو نقطه In و Out از پانل Source Monitor وجود دارد؛ در این 

Slip Edit شکل 2٩ـ10ـ ابزار
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حالت Track مورد نظر را که قرار است عملیات روی آن انجام شود، به حالت فعال در آورده و سپس از پانل 
Source روی دکمۀ Overlay کلیک می کنیم تا بخش انتخاب شده از پانل Source روی بخش انتخاب 
شده از کلیپ موجود در Timeline قرار گیرد؛ با این عمل، شما می توانید یک Rough Cut سریع روی 

پروژه خود انجام دهید.

26ـ10ـ نحوۀ ذخیرۀ یک پروژه

حال که با پنجرۀ اصلی برنامه، نحوۀ سازمان دهی فضای کاری، انتقال کلیپ ها به پانل خط تدوین و انجام 
عملیات ویرایشی روی آنها آشنا شدید جا دارد در پایان این فصل شما را با نحوۀ ذخیرۀ یک پروژه نیز آشنا 
کنیم. نکته ای که در هنگام ذخیرۀ یک پروژه باید به آن توجه داشت این است که در ذخیرۀ یک پروژه علاوه 
بر فایل و محتویات آن، روش تدوین، نام و نشانی فایل ها و آدرس دهی به فایل های اصلی و آخرین حالت 

قرار گیری و ترتیب پنجره های موجود در برنامه نیز به همراه آن ذخیره می شود.
مراحل انجام کار به شرح زیر می باشد: 

1 برای ذخیرۀ پروژه دستور File/Save را اجرا کنید؛
2 برای ذخیرۀ پروژه در مسیر دیگر و سپس ادامه کار روی نسخه جدید تر از دستور File/Save As استفاده 

کنید؛
٣ برای ساختن یک نسخه جدید از پروژه مورد نظر و سپس انجام عملیات روی نسخه قبلی نیز می توانید از 

دستور File/Save A Copy استفاده نمایید.
٤ برای ذخیره تغییرات در تمام پروژه های باز شده در Premiere دستور Save All در منوی File را اجرا 

کنید.
اگر چنانچه بخواهید فایل پروژه را به طور اتوماتیک در فواصل زمانی مشخص ذخیره نمایید، کافی است که 
از منوی Edit دستور Prefrences/Auto Save را اجرا کرده و در پنجرۀ باز شده زمان مورد نظر را تنظیم 

نمایید. )شکل 30ـ10(

برای  را  میانبر صفحه کلید  از ماوس، کلید های  استفاده  به جای  Rough Cut سریع  ایجاد  برای 
تعیین نقاط ورودی )I(، خروجی )O(، درج ),( یا هم پوشانی ).( مورد استفاده قرار دهید.

نکته

شکل ٣0ـ10ـ تنظیم ذخیرۀ خودکارفایل
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27ـ10ـ نحوۀ باز کردن یک پروژه 

همان طور که می دانید، در محیط Premiere امکان باز کردن چند پروژه وجود دارد که برای این منظور نیز 
از دستور File/Open استفاده می نماییم. از آنجا که در هنگام ذخیرۀ پروژه به جای فایل های منبع و مورد 
استفاده در یک پروژه، نام و نشانی آنها ذخیره می شود، اگر پس از Import کلیپ به یک پروژه نام آن را تغییر 
داده یا آن را حذف نمایید، در هنگام باز کردن پروژه در دفعه بعد چون فایل منبع توسط Premiere پیدا 
 ،Offline باز شده و نام فایل گمشده را اعلام می کند. کاربر با زدن دکمه Link Media نخواهد شد، پنجرۀ
یافتن مسیر و نام فایل انتخاب شده را با یک فایل Offline که مشابه یک فضای خالی عمل می کند جابه جا 
کرده تا در فرصت بعدی نیز امکان پیدا کردن فایل اصلی و قرار دادن آن به جای فایل Offline وجود داشته 

باشد. )شکل 31ـ10(

)شکل  پنجره ظاهر شده  در  Locate می توانیم  دکمه  زدن  و  لیست  در  رفته  از دست  فایل  انتخاب  با  اما 
32ـ10( مسیر و نام فایل منبع را به برنامه معرفی و با زدن دکمه OK، جایگزین فایل از دست رفته نماییم. 

شکل ٣1ـ10ـ مسیر یابي فایل Offline پروژه

شکل ٣2ـ10ـ انتخاب فایل جایگزین
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خود آزمایي

1 در مورد قابلیت Scene Detect نرم افزار Premiere Pro در هنگام دریافت ویدیو توضیح دهید.
Capture 2 چیست و به چه روش هایی می توان آن را در Premiere انجام داد؟

٣ در مورد آماده سازی رایانه قبل از عملیات Capturing توضیح دهید.
٤ تفاوت روش های انتقال ویدیوی آنالوگ و دیجیتال به رایانه را بیان کنید.

5 در صورتی که که در هنگام Capture نرم افزار Premiere قادر به شناسایی دوربین یا وسیلۀ پخش ویدیو 
نباشد، چه باید کرد؟

کارگاه تدوین

1 به کمک هنرآموز خود اتصال های سخت افزاری یک دوربین یا وسیله پخش ویدیوی آنالوگ و دیجیتال به 
رایانه و انواع روش های مختلف انتقال وذخیرۀ نرم افزاری ویدیو ) دیجیتال و آنالوگ( را به رایانه به طور عملی 

بررسی کنید.
2 ویرایش های زیر را در خط تدوین با استفاده از کلیپ های دلخواه انجام دهید:

Insert، Overlay، Ripple Edit، Rolling Edit، Slide Edit، Slip Edit و ویرایش سه نقطه ای.
 Program ٣ چند کلیپ دلخواه را در خط تدوین قرار دهید و در همین پنجره با استفاده از ابزارهای پانل
 Program یک نقطه ابتدا و یک نقطه انتها روی یکی از این کلیپ ها تنظیم نمایید در ادامه به پانل ،Monitor
اتفاقی  بگویید که چه  نمایید، می توانید  Extract جداگانه کلیک  و   Lift ابزارهای  و روی  رفته   Monitor

خواهد افتاد؟ 
به پانل  انتقال به خط تدوین مجدداً  ٤ اگر یک کلیپ برش خورده در پانل Source Monitor به جای 

Project درگ شود چه اتفاقی خواهد افتاد؟

پرسش های چهارگزینه ای

1 برای ذخیره و ارسال کدام یک از ویدیوهای زیر نیاز به استفاده از کارت ذخیرۀ ویدیو نیست؟
DV)د   Hiج( 8ـ   VHS )ب   SVHS )الف

2 کدام یک از Workspace های زیر محیط پیش فرض در Premiere هست؟
 Color )د   Learning )ج  Effects )ب   Editing )الف

٣ با فشردن کدام یک از کلیدهای زیر سرعت پخش فیلم زیاد می شود؟
 Shift + J )د   Shift + L )ج    J )ب    L )الف

٤ زمان نمایش داده شده در سمت راست و پایین پانل Source Monitor نشان دهندۀ کدام گزینه است؟
ب( زمان جاری   الف( طول کلیپ   

د( طول بخش های انتخاب نشده ج( زمان جاری ناحیه انتخاب شده 
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5 اگر از پانل Project به طور مستقیم یک کلیپ را با درگ کردن به همراه کلید Ctrl روی کلیپ دیگر در 
پانل خط تدوین قرار دهیم، عمل .................. انجام می گیرد.

Overlay )د   Insert )ج    Cut )ب   Copy )الف
٦ با استفاده از این ابزار می توان از محل مورد نظر تمامی محتویات یک شیار صوتی یا تصویری را انتخاب 

کرد.
 Track Select Forward )د    Selection )ج   Rolling Edit )ب   Slide )الف

انتخاب کرده   Selection ابزار انتقال و جابه جایی کلیپ ها اگر کلیپ مورد نظر، را به کمک  ٧ در هنگام 
سپس با درگ کردن آن را در مقصد قرار دهید فضای خالی مبدأ باقی می ماند که به این عمل به اصطلاح 

....................گفته می شود.
Insert )د    Overlay )ج    Lift )ب   Extract )الف

٨ اگر با این ابزار، طول یک کلیپ را کاهش دهیم، کلیپ های مجاور آن باید با کادرهای اضافی خود بتوانند 
فضای خالی ایجاد شده را پر نمایند.

Slip )د    Slide )ج    Ripple )ب   Rolling )الف

پروژه

کرده اید  تصویربرداري  دوربین  با  پروژه  عنوان  به  که  را  موضوعي  هنرآموزتان  کمک  به  مرحله  این  در    

Capture کنید. البته توجه داشته باشید که فقط بخش هایي از فیلم که طبق فیلمنامه مورد نیاز است، در 
قالب فایل به صورت مجزا در یک پوشه مشخص در رایانه ذخیره نمایید و سپس هریک از فیلم ها را در پانل 

پروژه قرار داده و اضافه هاي هریک از کلیپ ها را حذف کرده تا براي انجام عملیات بعدي آماده شوند.

تحقیق و پژوهش

  از آنجایی که عملیات انتقال ویدیو و ذخیرۀ آن بسیاری از منابع سخت افزاری رایانه را به خود اختصاص 

می دهد، به نظر شما چه بخش هایی بیشتر می توانند بر کیفیت Capture ویدیو مؤثر باشند. در این زمینه 
اطلاعاتی را جمع آوری نمایید، ضمناً در مورد آخرین مدل هاي کارت ویدیوي موجود در بازار و مشخصات آنها 

اطلاعاتي را به دست آورید.
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 اهداف رفتاری

در پایان این فصل از هنرجو انتظار می رود که بتواند:
1 مفهوم Transition را فراگرفته و کاربرد آن را توضیح دهد؛

2 محیط کار را برای اعمال یک Transition آماده سازی نماید؛
3 قادر به اعمال یک Transition و تنظیم آن در پانل Effect Controls باشد؛

4 مفهوم Transition پیش فرض را یاد گرفته و نوع آن را تعیین کرده و مدت زمان آن را تنظیم کند؛
5 کاربرد پنجره A/B برای تنظیم یک Transition را فراگرفته و در این پنجره Transition مورد نظر را 

تنظیم نماید؛
6 نصب Pluginهای کاربردی را انجام دهد؛

7 روی یک کلیپ، جلوه ویژه ویدیویی اعمال نموده وتنظیمات آن را انجام دهد؛
8 جلوه های ویژه ویدیویی را از روی یک کلیپ حذف نماید؛

9 جلوه ویژه ویدیویی را با اثر متغیر روی یک کلیپ اعمال کند.

فصل یازدهم
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از  یکی  بررسی  به  می خواهیم  قسمت  این  در  ویرایشی،  ابزارهای  و  برنامه  محیط  با  شما  آشنایی  از  پس 
قابلیت های ویژه نرم افزار Premiere در ارتباط با جلوه ها و کاربرد آنها در یک پروژه تدوین بپردازیم.

 Standard و Fixed را می توان به دو دسته جلوه های Premiere به طور کلی جلوه های موجود در نرم افزار
دانست که در این میان جلوه های Fixed به جلوه هایی گفته می شود که همیشه و به صورت دائم با کلیپ 
 Motion مورد نظر وجود دارند و جزء خصوصیات اصلی کلیپ می باشند، از این سری جلوه ها می توان به
به صورت  که  می باشند  جلوه ها  از  گروهی  شامل  استاندارد  جلوه های  مقابل  در  کرد.  اشاره   Opacity و 
به کلیپ های مورد نظر  آنها لازم است  اعمال  برای  Effects قرار گرفته اند و  طبقه بندی شده در پنجره 

اضافه شوند.

1ـ11ـ Transition و کاربرد آن در یک تدوین ویدیویی 

شاید در بسیاری از برنامه های تلویزیونی یا فیلم های تبلیغاتی مشاهده کرده اید که در گذر از یک صحنه به 
صحنه دیگر، از جلوه های ویژه ای چون محو کردن، جاروب کردن، چرخش و بسیاری از موارد مشابه دیگر 
استفاده می شود. این عمل )یعنی استفاده از Transition( یکی از راه های جلب توجه بیننده و یک روش 
تأثیرگذار در انتقال بینندگان از یک صحنه به صحنه دیگر است. در مقابل، در بسیاری از برنامه های تلویزیونی 
 Cut به Cut دیگر مانند اخبار تلویزیونی و گزارش های خبری نیز مشاهده کرده اید که از روش های تدوین
بدون استفاده از هر گونه جلوۀ بصری استفاده می شود؛ چرا که تدوینگران این برنامه ها معتقدند که این گونه 
جلوه های بین صحنه ای می توانند تمرکز و حواس بیننده را پرت نماید؛ بنابراین، به این نکته باید توجه داشت 
که استفادۀ مناسب از Transition در جا و مکان موردنظر خود، از مواردی است که تدوینگر باید در یک 

تدوین همواره مورد توجه قرار دهد.

Transition 2ـ11ـ آماده سازی محیط برای اعمال

Premiere Pro با تعداد زیادی جلوه بین کلیپی تنوع بسیار فراوانی را برای تدوینگران فراهم کرده است؛ به 
 Premiere به جلوه های بین کلیپی موجود در Plug In طوری که علاوه بر اینها نرم افزار هایی نیز به صورت
افزوده اند و امکانات بسیار زیادی را برای ایجاد یک تدوین مناسب فراهم می آورند؛ که در قسمت های بعد به 

بررسی Plug Inها نیز خواهیم پرداخت.
قبل از هر چیز و قبل از اضافه کردن Transition در بین کلیپ ها؛ ابتدا لازم است که فضای کاری برنامه را 
آماده سازی نماییم که برای این منظور، دستور Window/Workspace/Effects را اجرا می کنیم تا فضای 
 Effect Controls و Effect تغییر داده شود؛ در این محیط کاری، پنجره ها ی Effect کاری تدوین ما به

شرایط را برای اضافه کردن Transitionو جلوه های بین کلیپی فراهم می کنند. 
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3ـ11ـ اضافه کردن Transition به کلیپ های یک سکانس 

انتخاب Transition آن را به شیار ویدیویی یا صوتی مورد نظر درگ می نماییم.  از  این منظور پس  برای 
اگرچه در این حالت Transition به نقطه ویرایش1 درگ می شود،ولی امکان تنظیم و تعیین محل قرارگیری 

آن وجود دارد. 
نحوۀ انجام عملیات:

1 در پانل Effects و از بخش Video Transition نوع جلوه بین کلیپی مورد نظر را انتخاب نمایید. )شکل 
1ـ11(؛

 ـ  11ـ پانل Effects و پوشه جلوه های بین کلیپی شكل 1

Transition 2 را به نقطۀ ویرایش یا به بین دو کلیپ مورد نظر در شیار ویدیویی یا صوتی درگ نمایید. البته 
در این حالت، یکی از آیکون های زیر نمایان می شود.

برای قرار گیری Transition در انتهای اولین کلیپ؛ :End At Cut Icon  

  Center At Cut Icon:  برای قرار گیری Transition در مرکز نقطه ویرایش؛

برای قرار گیری Transition در شروع دومین کلیپ. : Start At Cut Icon  

 OK باز شود، پس از تعیین و تنظیم موارد مورد نظر، دکمۀ Transition اگر جعبۀ محاوره ای برای تنظیمات
را کلیک کنید؛

 Edit point ـ1
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برای پیش نمایش Transition، محتویات Timeline را نمایش دهید یا اینکه CTI را با درگ کردن از روی 
Transition عبور دهید.

توجه داشته باشید که در نسخه های قبل امکان Render همزمان Transition وجود نداشته است.

 Effect Controls 4ـ11ـ آشنایی با پنجره

این پانل یکی از قابلیت های Premiere Pro است که امکان تنظیم جلوه های ویژه بین کلیپی1 و جلوه های 
آنجایی که در  از  اما  است؛  نموده  فراهم  را   )Audio & Video Effects( اعمال شده روی کلیپ ها  ویژه 
این قسمت، ما به بررسی Transition و نحوۀ استفاده از آن در بین کلیپ ها می پردازیم، لذا شما را با این 
پنجره و قسمت های مختلف آن آشنا خواهیم کرد. برای مشاهده این پنجره و آشنایی با آن، ابتدا از منوی 
Window پانل Effects را فعال کرده و سپس از پوشه ها و زیر پوشه های موجود در آن، یک Transition را 
 Effect Controls دستور Window درگ نمایید. در ادامه از منوی Timeline به محل تقاطع دو کلیپ در
را انتخاب کنید حال اگر روی Transition مربوط در پانل Timeline کلیک کنید، ویژگی های آن در پانل 

Effect Controls باز خواهد شد.
یک  از  استفاده  هنگام  آن  کاربرد های  از  یکی  )شکل 2ـ11(  مشاهده می کنید  پنجره  این  در  که  همانطور 
Transition و تنظیم خصوصیات آن است؛ به طوری که در این پنجره، امکان پیش نمایشی از جلوه بین 
کلیپی مورد نظر، ترازبندی )Alignment( و همچنین تنظیم طول یک Transition فراهم شده است؛ علاوه 
بر این، شما به راحتی می توانید از بخش سمت راست این پنجره که حالت تک شیار پنجره Timeline را 
به صورت دو شیار ویدیویی و یک شیار Transition نمایش می دهد، برای انجام تنظیمات لازم روی یک 

Transition استفاده نمایید.
واقعی  نمایش  نمادین دو کلیپ، پیش  نمایش  به جای   Show Actual Sources انتخاب گزینۀ  با  ضمناً 

محتویات دو کلیپ و نحوۀ اعمال Transition بین آنها نمایش داده خواهد شد.

Effect Control در پانل Transition ـ 11 ـ نحوۀ تنظیم  شكل 2

 Transition ـ1
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براي تغییر طول Transition اشاره گر را به لبه های چپ و راست آن در پانل Effect Controls برده و با 
درگ کردن، طول آن را تغییر دهید یا اینکه مقدار عددی جلوی گزینه Duration را عوض نمایید؛ در ضمن 

برای تغییر ترازبندی جلوۀ بین کلیپی، از لیست باز شدنی جلوی Alignment استفاده نمایید.

 Transition 5 ـ11ـ نحوۀ تنظیم خصوصیات

همان طور که در قسمت قبل مشاهده کردید، در هنگام اضافه کردن Transition بعضی از این جلوه های 
بین کلیپی دارای خصوصیات مشترکی هستند که می توان آنها را به دلخواه تنظیم کرد. در زیر، شما را با این 

گزینه ها و نحوۀ تنظیم آنها آشنا می کنیم.
  Edge Selectors )انتخاب کننده لبه(: همان طور که در شکل 2ـ11 مشاهده می کنید؛ با کلیک روی 

این دکمه ها می توان جهت اجرای یک جلوه بین کلیپی را تعیین کرد؛ به عنوان مثال؛ با انتخاب دکمۀ گوشۀ 
سمت چپ و بالای بخش پیش نمایش Transition جهت اجرای آن از گوشه سمت چپ بالا به گوشه سمت 

راست پایین خواهد بود. توجه داشته باشید در بعضی از جلوه ها ممکن است گزینه فوق نمایش داده نشود.
  Start And End Sliders: با استفاده از این دستگیره ها می توان ظاهر ابتدا و انتهای Transition را 

تغییر داد. ضمناً با پایین نگه داشتن کلید Shift دستگیره های ابتدا و انتها هماهنگ با یکدیگر تغییر خواهند 
کرد.

  Show Actual Sources: با فعال کردن این گزینه، کادرهای شروع و پایان کلیپ به صورت واقعی نمایش 

داده می شوند.
  Border Width : با استفاده از این گزینه می توان ضخامت حاشیه دور Transition را به دلخواه تنظیم 

کرد. بعضی از جلوه های بین کلیپی فاقد این گزینه هستند.
  Border Color: از این گزینه برای تعیین رنگ حاشیۀ دور Transition استفاده می شود که با کلیک 

روی جعبه رنگ، پنجرۀ Color Picker برای تعیین رنگ باز خواهد شد.
  Reverse : از این گزینه برای معکوس کردن جهت نمایش Transition استفاده می شود؛به عنوان مثال، 

اگر جهت نمایش آن در جهت عقربه های ساعت باشد، با فعال شدن این گزینه در خلاف جهت عقر  به های 
ساعت اجرا خواهد شد.

 Transition از این گزینه برای تنظیم میزان نرم کردن و همواری لبه های : AntiـAliasing Quality  

استفاده می شود.
  Custom : با استفاده از این گزینه می توان در بعضی از جلوه های بین کلیپی تنظیمات خاصی را انجام 

داد؛ هرچند که بیشتر جلوه های بین کلیپی این گزینه را ندارند.

با دابل کلیک کردن روی Transition مورد نظر در خط تدوین چه اتفاقی می افتد؟
پرسش
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6ـ11ـ Transition و کاربرد دستگیره ها در عملیات تدوین

در قسمت قبل در مورد نحوۀ اضافه کردن Transition به خط تدوین و اعمال آن در بین کلیپ ها صحبت 
ویدیویی  در شیار   Timeline به  اضافه شدن  Transition در هنگام  کردیم. همان طورکه مشاهده کردید 
این روش اصطلاحاً حالت تدوین  به  قرار می گرفت که   Edit Point یا  مورد نظر در محل تقاطع دو کلیپ 
و  استفاده شده  ویدیویی  از یک شیار  تنها  تدوین،  این حالت  به طوری که؛  در  یا تک شیاره1 گفته می شود؛ 
از آن جهت مورد توجه تدوینگران  این روش  Transition در همین شیار در بین دو کلیپ قرار می گیرد. 
حرفه ای است که در قرار دادن کلیپ ها در پنجرۀ Timeline از دقت بالاتری برخوردار می باشد؛ بدین لحاظ 

Premiere Pro نیز در Timeline خود این روش را مورد استفاده قرار داده است.
Premiere Pro در این حالت برای اعمال Transition از دستگیره های شروع یا انتهای یک کلیپ استفاده 
می کند. )شکل 3ـ11( دستگیره ها کادرهای ضبط شده لبه خارجی یک کلیپ در نقاط ورودی و خروجی 
به  و   Head Handles ورودی  نقطه  و  رسانه  نقطه شروع یک  بین  به دستگیره های  به طوری که  هستند؛ 

دستگیره های بین نقطه خروجی کلیپ و انتهای رسانه Tail Handles می گویند.

 ـ     11ـ دستگیره های ابتدا و انتهای رسانه شكل 3
A( شروع رسانه B( دستگیره C( نقطه ورودی D( نقطه خروجی E( دستگیره F( انتهای رسانه

7ـ11ـ استفاده از پنجره ی  A/B برای تنظیم Transition یک سکانس 

گاهی اوقات به دلیل عدم وجود دستگیره های کافی ابتدا و انتها، وقتی Transition به محل تقاطع دو کلیپ 
درگ می شود؛ با پیغام خطای زیر مواجه می شویم. )شکل 4ـ11(

 Single Track ـ1
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در این حالت Premiere با استفاده از کادرهای ثابت و تکراری که ایجاد می کند؛ مشکل کمبود کادر را جبران 
می کند. ضمن اینکه روی Transition خطوط مورب و موازی به معنای استفاده از کادرهای ثابت نمایان 

خواهد شد که اصطلاحاً به این کادرهای ساکن Freeze Frame گفته می شود.
اگر به پنجره Effect Controls توجه کنید و CTI را آرام آرام از روی Transition عبور دهید، خواهید 
دید که پیش نمایش کلیپ اول، وقتی به نقطه ویرایش می رسد، تبدیل به کادر ثابت شده و سپس به نمایش 

کلیپ دوم انتقال می یابد.

شكل 4ـ11ـ نبودن فضای کافی ابتدا و انتهای رسانه

8 ـ11ـ استفاده از پنجره A/B برای تنظیم Transition یک سکانس

نرم افزار Premiere که یک کارگاه تدوین دیجیتالی فیلم است؛ در نسخه های قبلی خود دو کارگاه تدوین 
 Single را به طور مجزا و مستقل در اختیار تدوینگران قرار می داد که در مورد   Single Track A/B و 
آن  به  این قسمت  در  A/B که  تدوین  اما در روش  به طور کامل صحبت کردیم؛  قبل  Track در قسمت 
می پردازیم، دو شیار ویدیویی شامل Video1 و Video2 و یک شیار Ttransition قرار داشت؛ به طور ی که 
غیر  تدوینگران  برای  دلیل سادگی  و  می گرفت  قرار  کلیپ  دو  مشترک  پوشانی  هم  در محل   Transition
حرفه ای روش بسیار مناسبی بود زیرا  در این روش؛ مشخصات Ttransition، محل دقیق شروع و پایان و 

طول آن به طور مستقیم قابل مشاهده و تنظیم بود.

برای رفع مشکل کمبود کادر دو کلیپ می توانید مقداری از طول دو کلیپ را کم کرده و سپس با 
حذف فضای خالی و چسباندن دو کلیپ به یکدیگر مجدداً Transition را به محل اتصال دو کلیپ 

درگ نمایید.

نكته
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 Effect Controls برای اینکه همه تدوینگران را با علایق مختلف مورد توجه قرار دهد، در پانل Premiere
از روش تدوینی A/B استفاده کرده است که برای استفاده از حالت تدوین A/B هما ن طور که گفتیم، بعد 
از باز کردن پنجره Effect Controls می توانید روی Transition در خط تدوین کلیک نمایید تا تنظیمات 

مربوط به جابجایی Transition تغییر طول آن و موارد مشابه را به راحتی انجام دهید.

9ـ11ـ نحوۀ استفاده از Transition پیش فرض

 Premiere وجود دارد، ولی Timeline به محتویات Transition اگر چه با درگ کردن، امکان اعمال هر نوع
این امکان را نیز فراهم کرده است که بتوان یک Transition پیش فرض را به طور ثابت در بین کلیپ های 
Dissolve توجه  Video Transition و زیر پوشه  Effects و پوشۀ  به پنجره  اگر  اعمال کرد.  یک پروژه 
کنید، خواهید دید که Cross Dissolve Transition با رنگ آبی به عنوان جلوۀ بین کلیپی پیش فرض 

مشخص شده است.

1ـ9ـ11ـ نحوۀ تعیین Transition پیش فرض
در پنجره Effects یکی از پوشه های Video Transition یا Audio Transition را باز کنید و سپس در 
 Effect پنجره  منوی  از  و  کنید  انتخاب  را  خود  نظر  مورد   Transition موجود،  پوشه های  از  یکی 
انتخابی   Transition این حالت  در  نمایید؛  اجرا  را   Set Selected as Default Transition دستور 

به عنوان پیش فرض برای Premiere تعیین می شود.

2ـ9ـ11ـ نحوۀ تنظیم مدت زمان Transition پیش فرض 
 Set Default Transition دستور ،Effects یا از منوی پنجره Edit/Preferences/Timeline با اجرای دستور
 Video Transition Default Duration باز می شود. از قسمت Preferences را اجرا کرده و پنجره Duration
 Audio Transition Default Duration ویدیویی پیش فرض و همین طور از قسمت Transition مدت زمان
مدت زمان Transition صوتی پیش فرض را به )عنوان مثال( 30 فریم )1 ثانیه( تعیین کنید. )براي سیستم 

)PalـDv

آیا در سیستم هاي دیگر نیز یک ثانیه برابر با 30 فریم است ؟ چرا؟
پرسش

 Timeline پیش فرض به Transition 3ـ9ـ11ـ نحوۀ اضافه کردن
1 شیار ویدیویی یا صوتی مقصد را برای اضافه کردن Transition انتخاب کنید؛

CTI 2 را در نقطۀ ویرایش یا محل تقاطع دو کلیپ قرار دهید؛
3 دستور Sequence/Apply Video Transition یا Sequence/Apply Audio Transition را اجرا 

نمایید )شکل 5ـ11(؛
در این حالت Transition پیش فرض در محل دلخواه قرار خواهد گرفت.
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Transition 10ـ11ـ جایگزین کردن یک

برای تغییر یک جلوه بین کلیپی و جایگزین کردن آن با یک Transition جدید کافی است که جلوه مورد نظر 
 Transition را روی جلوه قبلی در خط تدوین درگ نمایید )شکل 6 ـ11(؛ در این حالت اگرچه مدت زمان
و ترازبندی قبلی آن حفظ می شود؛ ولی تنظیمات آن جایگزین تنظیمات پیش فرض Transition جدید 

خواهد شد.

Timeline به Transition شكل 5ـ11ـ اعمال

Transition شكل 6ـ11ـ جایگزینی
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11ـ11ـ استفاده از نرم افزار Photoshop در ساخت جلوه های انتقالی

نرم افزار فتوشاپ، جزء نرم افزارهای بسیارکاربردی است که در تدوین یک فیلم کمک فراوانی در ساخت عناصر 
تصویری موجود در پروژه می نماید. ارتباط تنگاتنگ این نرم افزار و Premiere باعث شده است که در ساخت 
بسیاری از قسمت ها از جمله استفاده از تصاویر ساخته شده در فتوشاپ و به کاربردن آنها در ایجاد یک جلوه 
انتقالی بتوان جلوه های بسیار متنوع و زیبایی را طراحی و اجرا کرد. ما در این قسمت به کاربرد فتوشاپ در 

ایجاد جلوۀ انتقالی Gradient Wipe خواهیم پرداخت.
برای این منظور به نرم افزار فتوشاپ رفته و مراحل زیر را دنبال کنید:

1 فایل جدیدی با توجه به اندازۀ پروژه در محیط Premiere ایجاد کنید که برای این منظور می توانید از 
بخش Preset گزینه های مربوط به Film & Video یکی از استانداردهای پخش تلویزیونی مانند HDV را 

انتخاب کنید؛
2 با استفاده از ابزار Gradient یک شیب رنگی از سیاه به سفید ایجاد کنید؛ 
3 فایل را با پسوند Targa( TGA( و با نام Image_gradient ذخیره کنید؛

4 به محیط Premiere برگشته و از پانل  Effects و پوشه Video Transition و زیر پوشۀ Wipe جلوه 
حالت  این  در  کنید؛  درگ   Timeline در  کلیپ  دو  بین  مشترک  فضای  به  را   Gradient Wipe انتقالی 
پنجره ای باز خواهد شد که از بخش Select Image، تصویر ساخته شده در فتوشاپ را انتخاب می کنیم؛ 
ضمن اینکه از بخش Softness میزان نرمی جلوه مورد نظر را درهنگام انتقال از یک تصویر به تصویر دیگر 
انجام می دهیم؛ برای این منظور میزان Softness را روی عدد 70 تنظیم کنید تا اثر جلوه مورد نظر را بهتر 

مشاهده کنید.

اگر در جلوه Gradient Wipe به جای تصویر سیاه و سفید از یک تصویر رنگی استفاده کنیم، اثر 
این جلوه چگونه خواهد بود؟

پرسش

 Premiere در Plug ـ    Ins 12ـ11ـ نحوۀ  نصب

نرم افزار هایی مانند Premiere به دلیل قابلیت ویژه ای که در ساختار آنها به کار رفته است، این امکان را 
برای نرم افزار فراهم کرده است که بتوان با نرم افزارهای جانبی تحت عنوان InsـPlug بر قابلیت های داخلی 
برنامه از قبیل جلوه های صوتی و تصویری، ساخت تیتراژ و ... افزود. به طور کلی نرم افزارهای InsـPlug برای 
 Setup به دو دسته تقسیم می شوند؛ گروه اول آنهایی هستند که برای نصب دارای فایل Premiere نصب در
نیستند؛ بنابراین، کافی است فایل های Prm موجود در پوشه های آنها را به مسیر نصب برنامه های Adobe و 

سپس در مسیر Ins\CommonـAdobe Premiere Pro 2020\Plug به صورت دستی کپی کنید.

Common\Plugو مسیر ـ Adobe البته علاوه بر مسیر بالا می توان با رفتن به پوشه نصب برنامه های
ins\7.0\MediaCore نیز استفاده کرد.

نكته
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دسته دوم نرم افزارهای InsـPlug آنهایی هستند که دارای فایل نصب بوده و به طور پیش فرض در مسیر 
نصب برنامه های Adobe و پوشۀ  ins\7.0\MediaCoreـCommon\Plugنصب می شوند. هرچند که در 
صورت امکان می توان آنها را در مسیر Ins\CommonـAdobe Premiere Pro 2020\Plug نیز نصب کرد.
بعد از نصب InsـPlug، قابلیت های آن در بخش های مختلفی از Premiere قرار می گیرد که با توجه به 
تصویر  نویزهای  حذف  جهت   PlugـIns یک  نصب  با  مثال  به عنوان  است.  متفاوت   PlugـIns هر  کاربرد 

می بایست در پنجره Effects و در زیر مجموعه های Video Effects به دنبال آن بگردید.

13ـ11ـ آشنایی با جلوه های ویدیویی 

در قسمت قبل با نحوه قرار دادن جلوه های بین کلیپی آشنا شدید. در این قسمت می خواهیم شما را با نوع 
دیگری از جلوه ها تحت عنوان جلوه های ویدیویی که روی یک کلیپ اعمال شده و نتایج بسیار زیبایی را در 

نتیجه استفاده از آنها می توان به وجود آورد، آشنا کنیم.
این جلوه ها در پانل Effects و پوشه Video Effects قرار گرفته اند. )شکل 7ـ11( البته در کنار نرم افزار 
Premiere مي توانید از نرم افزار After effect نیز براي اعمال جلوه هاي ویژه بیشتر به کلیپ هاي ویدیویي 

خود استفاده نمایید.

شكل 7ـ11ـ پنجره Effects و جلوه های ویدیویی



فصل یازدهم: توانایی افزودن جلوه های انتقالی و کلیپی

195

از آنجایی که Photoshop و Premiere هر دو محصول شرکت نرم افزاری Adobe هستند،لازم است بدانید 
که در حقیقت، تعداد بسیار زیادی از جلوه های ویژه تصویری Premiere همان فیلتر های فتوشاپ هستند که 
در این نرم افزار به جای اجرا روی یک تصویر ثابت، قابل اعمال روی کلیپ های ویدیویی هستند؛ بنابراین، اگر 
نحوه عملکرد فیلترهای فتوشاپ را به یاد داشته باشید، خواهید توانست با بسیاری از جلوه های ویژه تصویری 
در Premiere نیز براحتی به انجام عملیات بپردازید. ضمناً توجه داشته باشید که امکان اعمال چند جلوه 
ویژه نیز به طور همزمان به یک کلیپ وجود دارد. برای شروع کار با این جلوه ها نیز از منوی Window و 
زیر منوی Workspace فضای کاری Effects را انتخاب کنید تا محیط کار آماده عملیات جلوه گذاری گردد. 

14ـ11ـ نحوۀ اعمال جلوه های ویژه روی یک کلیپ

قبل از اینکه بخواهید جلوه ویژه مورد نظر راروی یک کلیپ اعمال کنید، لازم است محیط کاری را برای این 
منظور آماده سازی نمایید؛ لذا از منوی Window دستور Workspace/Effects را اجرا کنید تا محیط برای 

انجام عملیات آماده شود و سپس عملیات زیر را انجام دهید. )شکل 8  ـ11(

مراحل انجام کار به شرح زیر است :
1 کلیپ دلخواه خود را به خط تدوین در پانل خط تدوین اضافه کنید؛

2 کلیپ مورد نظر را انتخاب نمایید تا در پانل Effect Controls نام کلیپ ظاهر شود )این پنجره در بخش 
Source Monitor قرار دارد؛(

3 در پنجره Effects، از پوشۀ  Video Effects جلوه ی ویژه  ویدیویی مورد نظر خود را انتخاب کرده و آن 
را روی کلیپ دلخواه خود در پنجره خط تدوین درگ نمایید؛

در این حالت، نام جلوه ویژه ویدیویی در پانل Effect Control زیر Motion و Opacity ظاهر خواهد شد؛ 

شكل 8  ـ11ـ تنظیم گزینه های جلوۀ ویژۀ ویدیویی
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)شکل 8  ـ11(
CTI 4 را روی کلیپ قرار دهید و پیش نمایش جلوۀ ویژۀ اعمال شده به کلیپ را مشاهده نمایید. توجه داشته 
باشید که بعضی از جلوه های ویژه تصویری، پس از اعمال به کلیپ مورد نظر در پانل Effect Controls در 
جلوی نام آنها آیکونی شبیه پنجره، نمایش داده می شود که با استفاده از این آیکون می توان تنظیمات مربوط 

به جلوه ویژۀ ویدیویی را به دلخواه تنظیم کرد.

توجه داشته باشید که امکان اعمال چند جلوه ویژه به روی یک کلیپ به صورت ترکیبی وجود دارد.
نكته

برای اینکه به صورت عملی با نحوۀ اعمال جلوه های ویژه تصویری به روی کلیپ آشنا شوید؛ به مثال های زیر 
توجه کنید :

به یک کلیپ دلخواه جلوه ویژه ویدیویی را اعمال کنید تا آن را به صورت سیاه و سفید نمایش دهد. 
مثال

مراحل انجام کار به شرح زیر است:
1 ایجاد یک پروژه و سکانس جدید؛ 

Import 2 کلیپ ها به پانل Project؛
3 قرار دادن کلیپ مورد نظر در خط تدوین؛ 

4 آماده سازی محیط کار با اجرای دستور Window/Workspace/Effects؛
5 انتخاب کلیپ مورد نظر در خط تدوین برای اعمال جلوۀ ویژۀ ویدیویی؛

Black & White شكل 9ـ11ـ جلوۀ ویژه
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6 درگ کردن جلوه ی ویژه Black & White از پنجره Effects و پوشه Video Effects و زیر پوشه 
Image Control روی کلیپ مورد نظر در خط تدوین درگ نمایید. )شکل 9ـ11(

7 قرار دادن CTI در ابتدای کلیپ و سپس فشار دادن Spacebar برای نمایش نتیجۀ کار.

جلوه ویدیویی Black & White در گروه جلوه هایی قرار می گیرد که قابلیت ایجاد فریم کلیدی روی 
آنها وجود ندارد. در مورد فریم های کلیدی و کاربرد آنها در ادامه همین فصل به طور کامل صحبت 
 Timeline تغییرات موجود در  با ثبت  باشید که فریم های کلیدی  اما توجه داشته  خواهیم کرد؛ 

امکان اعمال جلوه ها را روی کلیپ ها به صورت متغیر فراهم می کنند.

نكته

15ـ11ـ نحوۀ حذف جلوۀ ویژۀ ویدیویی 

گاهی اوقات به دلایل مختلفی نیاز به آن است که جلوۀ ویژه اعمال شده از کلیپ مورد نظر حذف شده و کلیپ 
به حالت اولیه برگردد. )شکل 10ـ11( برای این منظور مراحل زیر را انجام می دهیم :

1 انتخاب کلیپ مورد نظر؛
2 انتخاب جلوه های ویژه تصویری در پانل Effect Controls؛

3 زدن دکمه Delete یا اجرای گزینۀ Clear از منوی زمینه ای )کلیک راست(.

شكل 10ـ11ـ حذف جلوۀ ویژه تصویری
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16ـ11ـ Keyframing و کاربرد آنها در جلوه های ویژه
برای اعمال تغییرات در بخش خاصی از یک کلیپ از روشی به نام Keyframing استفاده می شود. )شکل 
در  زمان  از  خاصی  نقطۀ  برای  حقیقت  در  می کنید،  ایجاد   Keyframe یک  شما  که  هنگامی  11ـ11( 

Timeline، مقدار مشخصی را برای جلوۀ ویژه مورد نظر تعیین می کنید.

از طرف دیگر   وقتی مقادیر مختلفی را به Keyframe ها اعمال می کنید Premiere نقاط بینابینی آن را 
فرایند  این  به  به نمایش می گذارند که  با مقادیر متغیر در طول کلیپ  را  محاسبه کرده و جلوه مورد نظر 
اصطلاحاً میان یابی1 گفته می شود. شما می توانید مقادیر متفاوتی را به Keyframe ها اعمال کنید. )شکل 
12ـ11( ضمناً اکثر جلوه های ویژه، قابلیت پذیرش Keyframe را دارند؛ علاوه بر این Keyframe ها قابل 

حذف، اضافه و تغییر و جابه جایی نیز هستند.
برای آشنایی بیشتر با Keyframe ها به نکات زیر توجه کنید:

1 برای فعال کردن قابلیت Keyframing، می بایست روی علامت کرنومتر که کنار ویژگی جلوه قرار دارد، 
کلیک کنید.

2 در صورتی که از قبل یک فریم کلیدی ایجاد کرده باشید، چنانچه CTI را به محل دلخواهی از کلیپ 
انتقال داده و تنظیمات جلوه ویژه مورد نظر را تغییر دهید، Keyframe جدیدی ایجاد می شود. روش دیگر 
 Effects برای این منظور، همان طور که قبلًا نیز گفتیم، کلیک روی آیکون لوزی جلوی نام جلوه ویژه درپانل

Control است؛
3 برای انتقال Keyframe کافی است آن را انتخاب کرده   و سپس Keyframe را به محل دلخواه درگ 

نمایید؛ 
یا   CUT دستورات  اجرای  یا   DELETE کلید  از  آن  انتخاب  از  پس   Keyframe یک  حذف  برای   4
CLEAR استفاده نمایید؛ ضمن اینکه برای حذف کلیۀ آنها بروی آیکون کرنومتر کلیک کرده و در پنجرۀ 

هشدار دکمۀ OK را کلیک کنید.
5 برای رفتن به Keyframe بعدی یا قبلی روی مثلث های کنار آیکون لوزی کلیک کنید؛
6 برای تغییر ویژگی های Keyframe پس از انتخاب آن، ویژگی مورد نظر را تغییر دهید.

Interpolation ـ1

شكل 11ـ11ـ اعمال جلوۀ ویژه به بخشی از یک کلیپ
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17ـ11ـ تغییر اثر جلوۀ ویژه در طول یک کلیپ 

در قسمت های قبل با نحوه اعمال یک جلوه ویژه به کل یک کلیپ به صورت یکنواخت آشنا شدیم. در این 
قسمت می خواهیم اثر جلوه مورد نظر را با اعمال تغییرات در طول کلیپ نیز بررسی کنیم؛ یعنی به جای اعمال 
جلوه ویژه به کل کلیپ، آن را به بخش های خاصی از یک کلیپ اعمال کرده یا اینکه مقدار  جلوۀ  ویژه را در 
طول یک کلیپ تغییر دهیم. برای این منظور، همان طور که گفتیم از روشی تحت عنوان Keyframe سازی 
استفاده می نماییم. برای اینکه بیشتر با مفهوم Keyframe و نحوۀ استفاده از آن در هنگام اعمال جلوۀ ویژه 

با اثر متغیر در طول کلیپ آشنا شوید، به مثال زیر توجه کنید:

 ـ 11ـ انجام عملیات روي Keyframe ها شكل 12

با استفاده از جلوۀ  ویژه Lens flare از زیرمجموعه Generate روی یک کلیپ دلخواه عبور پرتو های 
نور از یک لنز دوربین را شبیه سازی کنید. )شکل 13ـ11(

مثال

شكل 13ـ11ـ تغییر اثر جلوه در طول کلیپ 
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مراحل انجام کار به شرح زیر است :
1 انتخاب کلیپ مورد نظر در خط تدوین و قرار دادن CTI در ابتدای کلیپ؛ 

2 جلوه ویژه Lens Flare را به کلیپ موردنظر اضافه کنید؛
3 باز کردن پانل Effects Control با کلیک روی کلیپ مورد نظر؛

4 ایجاد Keyframe در ابتدای فایل و تنظیم مختصات محل قرارگیری پرتو نور، میزان روشنایی، نوع 
لنز و میزان آمیختگی با تصویر زیر )زدن دکمه کرنومتر(؛

5 انتقال هد به نقطه دیگری از خط زمان و ایجاد Keyframe های دیگر و تغییر تنظیمات فوق؛
6 در آخر کلیپ مورد نظر را اجرا می کنیم تا نتیجه جابه جایی پرتو نور را در طول اجرای یک کلیپ 

مشاهده کنیم.

خودآزمایي 

1 هنگامی که یک Transition جایگزین با جلوۀ بین کلیپی جدید می شود چه مؤلفه هایی ثابت مانده و چه 
مؤلفه هایی تغییر می کند؟

2 در هنگام تنظیم خصوصیات یک Transition هر یک از گزینه های زیر چه کاربردی دارند؟
Edge Selectors ـ Show Actual Sources ـReverseـ AntiـAliasing  Quality 

3 از گزینۀ  Border Width برای تعیین پهنای حاشیۀ یک Transition استفاده می شود. بررسی کنید که 
چه جلوه های بین کلیپی نمی توانند دارای Border Width باشند؟

4 در مورد نقش دستگیره های ابتدا و انتهای یک کلیپ در عملیات تدوین و اضافه کردن Transition توضیح 
دهید.

 Premiere 5 چه عواملی باعث ایجاد نشدن فضای کافی برای دستگیر ه های ابتدا و انتهای کلیپ می شوند و
چگونه این نقص را در هنگام اضافه کردن Transition جبران می کند؟

6 کاربرد Transition پیش فرض چیست و چگونه می توان آن را به خط تدوین اضافه کرد؟
7 تعداد جلوه های ویژۀ تصویری Premiere را ذکر کرده و توضیح دهید که چگونه می توان به آنها دسترسی 

پیدا کرد.
8 مفهوم Keyframe و Interplotion را در هنگام استفاده از جلوه های ویژه تصویری توضیح دهید.

9 آیا امکان اعمال چند جلوۀ ویژه ویدیویی روی یک کلیپ وجود دارد و چگونه می توان یک جلوه را حذف 
نمود؟

10 آیا امکان اعمال یک جلوۀ ویژه به صورت متغیر روی یک کلیپ وجود دارد؟ توصیح دهید.

کارگاه تدوین 

1 با استفاده از پوشه Video Transition  یک  جلوۀ بین کلیپی را انتخاب کنید که با استفاده از آن بتوان 
از کلیپ A به کلیپ B با یک نوانس یا Gradient جلوۀ انتقالی را انجام داد.
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2 در یک پروژۀ جلوه بین کلیپی Band Slide را به عنوان Transition پیش فرض تعیین کنید؛ ضمن 
اینکه طول آن را 3 ثانیه )90 فریم( تعیین کرده و سپس آن را به کل خط تدوین اعمال کنید.

3 در یک کلیپ یا یک تصویر که تصویری از آسمان ابری را دارد، جلوه رعد و برق را شبیه سازی کنید؛ 
به طوری که در خروجی نهایی سه جلوۀ رعد و برق از آسمان به زمین برخورد نماید.

)راهنمایی: در ساخت این پروژه از جلوۀ ویژه Lighting در زیر پوشهGenerate استفاده نمایید.(
4 در یک پروژه،کلیپ دلخواهی را قرار داده و در آن جلوۀ عبور نور از پرتوهای دوربین را شبیه سازی نمایید؛ 
به طوری که در ابتداي کلیپ به تدریج نمایان شده و پس از مدتي تابش نور افزایش یافته و به تدریج مقدار آن 

کم شده و تابش نور به اتمام برسد.
استفاده  دوربین  لنز  از  نور  پرتو  عبور  نمایش  Generateبرای  پوشه  زیر   Lens Flare از جلوۀ  )راهنمایی: 

نمایید.(
5 در یک پروژه کلیپ دلخواهی را قرار داده و جلوۀ ویژه اي را روي آن اعمال نمایید که یک تصویر رنگي را 

بتدریج سیاه و سفید نماید.
فوق  تمرین  اجراي  برای   Image Control پوشه  زیر  در   Color Balance )HLS( جلوه  از  )راهنمایی: 

استفاده نمایید.(

پرسش های چهارگزینه ای

1 برای قرارگیری Transition در شروع دومین کلیپ، انتخاب کدام گزینه صحیح می باشد؟
 Center At Cut Icon )ب  End At Cut Icon )الف
Second At Cut Icon )د   Start At Cut Icon )ج

 Transition از کدام گزینه برای تنظیم میزان نرم کردن و همواری لبه های Effect Controls 2 در پانل
استفاده می شود؟

 Show Actual Sources )ب  Edge Selectors )الف
AntiـAliasing Quality )د   Border Width )ج

3 به دستگیره های بین نقطۀ شروع یک رسانه و نقطۀ ورودی................ و به دستگیره های بین نقطۀ خروجی 
کلیپ و انتهای رسانه.............................. می گویند.

 Tail Handles و Head Handles )ب   Head Handles و Tail Handles )الف
 End Handles و Start Handles)د   Start Handles و End Handles )ج

4 کدامTransition به عنوان جلوۀ بین کلیپی پیش فرض مشخص شده است؟
 Cross Dissolve )ب  C ubeSpin )الف

Centersplit )د   D ither Dissolve )ج
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پروژه

1 فیلمي را که در مراحل قبل Capture کردید و پس از آن اضافه هاي هر بخش را نیز حذف نمودید، در این 
مرحله طبق فیلمنامه در خط تدوین قرار داده و در بین آنها از Transition دلخواه خود استفاده نمایید. البته 
به این نکته توجه کنید که اگر روي بخش هایي از فیلمتان احتمالاً مي خواهید عملیاتي چون جلوه هاي ویژه، 
جلوه هاي حرکتي یا عملیات ترکیب تصاویر را انجام دهید، منتظر باشید تا در درس هاي آینده این مطالب 
را به شما آموزش داده و سپس خط تدوین خود را چیده و Transition هاي دلخواه را در مرحلۀ پایاني در 

بین آنها قرار دهید.
در ادامۀ روند تکمیل پروژه تان مجدداً فایل پروژه خود را باز کرده و کلیپ هایي از پروژه را که نیاز به اعمال 

جلوه ویژه دارند، جلوه گذاري نمایید.

تحقیق و پژوهش

  در مورد انواع Keyframe و کاربرد آنها در Premiere تحقیق کنید.

 



فصل دوازدهم
توانایی به حرکت در آوردن ویدیو و تصاویر ساکن
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 اهداف رفتاری

در پایان این فصل از هنرجو انتظار می رود که بتواند :
1 مفهوم و انواع جلوه های Fixed و Standard را فراگرفته باشد؛

2 مفهوم حرکت و کاربرد پانل Effect Controls را فراگرفته و از آن در حین استفاده از جلوه های حرکتی 
استفاده کند؛

٣ مفهوم Keyframing و کاربرد آن در هنگام استفاده از جلوه های ویژه را درک کرده و از Keyframe سازی 
در پروژه های خود استفاده نماید؛

4 با جلوه های حرکتی مختلف شامل تغییر مکان، تغییر مقیاس، چرخش و تغییر نقطه مرجع آشنا شده و 
آنها را در پروژه های خود به کار برد.

فصل دوازدهم

توانایی به حرکت درآوردن ویدیو و تصاویر ساکن
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Standard می باشند که در  و   Fixed Premiere شامل جلوه های  افزار  نرم  همانطور که گفتیم جلوه های 
قسمت قبل به بررسی تعدادی از جلوه های استاندارد پرداختیم و در این قسمت می خواهیم شما را با یکی از 
پرکاربردترین جلوه های نوع Fixed یعنی جلوه Motion آشنا نماییم. به طوری که توسط این جلوه می توانید 
در محیط نرم افزار Premiere اقدام به متحرک سازی عناصر موجود در یک پروژه کرده و عملیاتی چون تغییر 

مکان، تغییر اندازه و چرخش شیء یا کلیپ مورد نظر را انجام دهید.

 Effect Controls ١ـ١٢ـ اعمال حرکت و پنجره

در بسیاری از برنامه های تلویزیونی فیلم هایی را مشاهده کرده اید که در آنها کلیپی روی کلیپ دیگر به حرکت 
با بزرگ شدن، کل صفحه را  ندازه کوچک شروع شده و به تدریج  ا با  ا  ی در آمده یا روی صفحه می چرخد 
می پوشاند. ما در این قسمت قصد داریم که شما را با  این گونه جلوه های حرکتی روی کلیپ ها آشنا کنیم؛ 
ضمن اینکه باید بدانید جلوه های حرکتی موجود در Premiere پیشرفت های بسیار زیادی نسبت به نسخه های 
قبلی دارد؛ به گونه ای که امکان بازبینی جلوه های حرکتی به طور همزمان نیز فراهم شده است. برای شروع 
کار از زیر منوی Workspaces فضای کاری Effects را انتخاب کنید تا پنجره Effect Controls نیز به 

مجموعۀ پنجره ها اضافه شود.

 Effect Controls انتخاب کرده و سپس در پانل Timeline برای اعمال حرکت، ابتدا کلیپ مورد نظر را در پانل
از بخش Motion )شکل 1ـ12( جلوه های حرکتی زیر را انجام دهید:

Position 1 : با استفاده از این جلوه حرکتی، امکان تغییر مکان کلیپ مورد نظر فراهم می شود؛

Controls Effect شكل 1ـ12ـ جلوه های حرکتی در پنجره
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Scale 2: با استفاده از  این جلوۀ حرکتی، امکان تغییر مقیاس یا تغییر اندازه نسبی کلیپ فراهم می شود؛ 
همان طور که در این بخش مشاهده می کنید، تغییر مقیاس می تواند در پهنا )Scale Width( یا در ارتفاع 
)Scale Height( به طور جداگانه انجام گیرد. البته در حالتی که گزینۀ Uniform Scale غیر فعال باشد، 

امکان دسترسی به دو گزینه فوق فراهم می شود؛
٣ Rotation : با استفاده از این جلوۀ حرکتی، امکان چرخش یا دوران کلیپ مورد نظر در صفحه فراهم 

می شود؛ 
با انجام تنظیمات نقطۀ مرجع می توان کلیپ مورد نظر را حول یک نقطه چرخش   :Anchor Point 4

داد.  این نقطه می تواند یکی از گوشه ها یا نقطه ای در خارج کلیپ مورد نظر باشد.
از آنجایی که پیش نمایش حرکت اعمال شده در پانل Program Monitor نمایش داده می شود، لذا اگر 
درصد بزرگنمایی پنجرۀ فوق را به زیر 50% تنظیم نمایید، راحت تر با جلوه های حرکتی و دستگیره های حرکت 

کار خواهید کرد.

٢ـ١٢ـ اعمال حرکت و تغییر اندازه روی یک کلیپ 

برای اعمال حرکت ابتدا از منوی Window پانل Effect Controls را فعال کنید تا محیط کار برای اعمال 
عملیات حرکتی آماده شود و سپس مراحل زیر را انجام دهید:

1 در پانل Timeline کلیپ مورد نظر را انتخاب کنید؛
2 در پانل Effect Controls و از قسمت های بالای پنجره روی گزینۀ Motion کلیک کنید تا دستگیره های 

حرکت در اطراف کلیپ در پانل Program Monitor نمایش داده شود؛
٣ CTI را در پانل Effect Controls یا Timeline به محلی که قرار است عملیات حرکتی از آنجا آغاز شود، 

انتقال دهید؛
4 در پانل Effect Controls روی  آیکون کرنومتر )Toggle Animation( کنار جلوۀ حرکتی )به عنوان 
مثال Position( که قرار است اعمال کنید، کلیک نمایید تا انتخاب شود؛ در این حالت، یک Keyframe به 

صورت  آیکونی در محل قرار گیری CTI  ایجاد می شود؛
5 روی گزینه Motion کلیک و سپس مقدار Keyframe را با تغییر دستگیره های هشت گانه اطراف کلیپ 

در پانل Program Monitor برای یک حرکت تنظیم نمایید؛
 Keyframe به محل جدید برده و در این قسمت یک Timeline یا Effect Controls را در پنجره CTI 6

جدید با کلیک روی آیکون Add/Remove Keyframe  ایجاد نمایید؛
7 در این محل نیز گزینه Motion را انتخاب کرده تا دستگیره ها ظاهر شود و سپس مقدار Keyframe را 

با تغییرات مورد نظر خود برای اعمال حرکت تنظیم نمایید؛
8 می توانید برای تکرار حرکت ایجاد شده مراحل 5 و6 را به تعداد دفعاتی که نیاز است، در طول کلیپ تکرار 

نمایید.
توجه داشته باشید که در هنگام اعمال حرکت اگر درصد بزرگنمایی پنجره Program Monitor را کاهش 

دهید، تسلط بیشتری روی دستگیره های اطراف تصویر برای تنظیم حرکت خواهید داشت.
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٣ـ١٢ـ جلوه های حرکتی تغییر مکان و تغییر اندازه 

می خواهیم با یک حرکت ساده، یک کلیپ را از چپ به راست تصویر حرکت دهیم؛ به طوری که اندازه کلیپ 
در ابتدای مسیر نصف اندازۀ اصلی آن باشد و به تدریج با رسیدن به انتهای مسیر به اندازه اصلی خود تغییر 

اندازه دهد.
برای این منظور، کلیپ موردنظر را در شیار Video1 قرار داده، ضمناً پنجرۀ Effect Controls را نیز فعال 

کرده و مراحل زیر را انجام می دهیم:
1 کلیپ ویدیویی را در پنجرۀ Timeline انتخاب می کنیم؛

2 در پنجره Effect Controls روی گزینۀ Motion کلیک کرده تا دستگیره های حرکت ظاهر شوند و 
سپس در پنجرۀ Program Monitor نقطۀ مرکزی کلیپ را گرفته و کلیپ را به سمت چپ انتقال می دهیم، 

به طوری که از صفحه خارج شود؛
تا یک  Position کلیک می کنیم،  ابتدای کلیپ آورده و سپس روی کرنومتر جلوۀ حرکتی  به  را   CTI ٣  

Keyframe ظاهر شود؛
4 درحالی که CTI در ابتدای کلیپ است، سپس روی کرنومتر جلوۀ حرکتی Scale برای تغییر اندازه کلیک 
می کنیم تا در  این نقطه علاوه بر Keyframe مربوط به Position برای Scale نیز یک Keyframe  ایجاد 

شود؛
5 روی گزینۀ Motion کلیک کرده و  یکی از دستگیره های گوشه را به سمت داخل درگ می کنیم، یا روی 
مثلث کنار Scale کلیک کرده تا باز شود و سپس با درگ کردن دستگیره تغییر اندازه، )Slider( آن را روی 

عدد 50 تنظیم می کنیم؛ )شکل 2ـ12(
CTI 6 را به انتهای کلیپ انتقال داده سپس روی گزینه Motion کلیک می کنیم تا دستگیره ها در اطراف   

کلیپ ظاهر گردد؛
7 در پنجرۀ Program Monitor کلیپ را به سمت راست درگ می کنیم تا از صفحه خارج شود. همان طور 
که مشاهده می کنید به دلیل تغییر موقعیت مکانی کلیپ، به طور خودکار یک Keyframe در انتهای کلیپ  

ایجاد شده و بین نقطه ابتدا و انتها، یک مسیر حرکت  ایجاد می شود.
8 درحالی که CTI در انتهای کلیپ قرار دارد، مجدداً گزینۀ Motion را انتخاب کرده و  این بار با استفاده از 
گزینۀ Scale، اندازه آن را روی عدد 100 تنظیم می کنیم، همان طور که مشاهده می کنید، Premiere به 

صورت خودکار یک Keyframe تغییر اندازه در انتها  ایجاد خواهد کرد.

چنانچه در جلوۀ حرکتی Uniform Scale را از حالت انتخاب خارج کنید امکان تغییر اندازه غیر 
یکنواخت در پهنا )Scale Width( و ارتفاع )Scale Height( فراهم می گردد؛ به طوری که در این 

حالت تغییر اندازه در پهنا مستقل از ارتفاع صورت می گیرد. )شکل 2ـ12(

نكته
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حال کلید Spacebar را فشار دهید، کلیپ مورد نظر از سمت چپ به راست حرکت کرده، به تدریج اندازۀ آن 
از نصف به اندازه اصلی در انتهای مسیر تغییر اندازه خواهد داد.

٤ـ١٢ـ بهبود حرکت با  ایجاد جلوه چرخش

در قسمت قبل با یک مثال، جلوه های حرکتی Position و Scale را مورد آزمایش قرار دادیم. در این قسمت 
می خواهیم مثال قبل را با اعمال جلوه حرکتی چرخش بهبود بخشیم؛ برای این منظور، مراحل زیر را دنبال 

کنید:
1 یک کلیپ را در یک شیار به ابتدای خط تدوین اضافه می کنیم.

 Effect Controls به ابتدای خط تدوین منقل شود و سپس از پنجره CTI را فشارداده تا Home 2 کلید
  Keyframe کلیک نمایید، تا یک Rotation را انتخاب کرده و روی کرنومتر کنار جلوۀ Motion گزینۀ

ایجاد شود؛
٣ CTI را به وسط کلیپ، جایی که در صفحه نمایان می شود، برده و سپس درحالی که Motion انتخاب شده 
  Keyfarme کلیک نمایید تا یک Rotation جلوی جلوۀ Add/Remove Keyframe است روی دکمۀ

ایجاد شود؛
4 در این حالت، اشاره گر را به نزدیکی یکی از دستگیره های اطراف کلیپ در پانل Program Monitor برده 
و به طور دستی دوبار کلیپ را چرخش دهید یا  اینکه در جلوی Rotation مقدار عددی آن را روی عدد 720 
درجه تنظیم نمایید؛ البته روش دیگری نیز وجود دارد و آن کلیک روی مثلث کنار Rotation است و سپس 
درگ کردن عقربۀ موجود در  آیکون دایره برای دو دفعه است. )شکل 3ـ12( در این حالت Rotation دو عدد 
را نشان خواهد داد که عدد سمت چپ، تعداد دوران یا چرخش و عدد دوم نیز زاویه چرخش خواهد بود که 

برحسب درجه محاسبه  می شود؛

شكل 2ـ12ـ تغییر مقیاس در پهنا و ارتفاع
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  Keyframe یک Rotation برای جلوۀ 5 با زدن کلید End و قرار دادن CTI در انتهای کلیپ، مجدداً 
ایجاد کنید.

با زدن Spacebar نتیجه کار را مشاهده کنید. همان طور که مشاهده می کنید، کلیپ از سمت راست به چپ 
با نصف اندازۀ خود به حرکت در آمده و ضمناً در هنگام ورود به صفحه سه بار چرخش نیز می نماید. 

٥ـ١٢ـ جلوۀ Anchor Point و کاربرد آن در حرکت

Anchor Point یا نقطه مرجع، جلوۀ حرکتی است که با استفاده از آن می توان نقطۀ مرجع شکل را برای 
انجام عملیات حرکتی تعیین کرد؛ به عنوان مثال، اگر مقدار Anchor Point را برابر )0و0( قرار دهید، نقطه 
مرجع در گوشه سمت چپ و بالای شکل قرار می گیرد؛ یعنی اگر شکل تغییر اندازه پیدا کرده یا دوران کند 

عمل چرخش حول نقطۀ مرجع انجام خواهد شد.
برای این منظور مراحل زیر را انجام دهید:

1 با زدن کلید Home نشانگر زمان جاری یا CTI را به ابتدای خط تدوین منتقل نمایید؛
2 برای نمایش دادن بهتر جلوه Anchor Point میزان Scale را به عدد زیر 50 کم می کنیم؛

٣ روی کرنومتر کنار Anchor Point کلیک کرده تا یک Keyframe  ایجاد شود؛ ضمناً مقدار عددی آن 
را به  )0و0( تنظیم نمایید؛

4 در همین حال روی کرنومتر کنار Rotate نیز کلیک کرده و یک Keyframe  ایجاد کنید؛ ضمناً کلیپ را 
در خلاف عقربه های ساعت 180 درجه چرخش دهید؛

کنید؛  ایجاد    Keyframe آنها  برای  نقطه  در  این  و  برده  کلیپ  انتهای  به   End د  کلی زدن  با  را   CTI  5  
ضمن اینکه کلیپ را در ادامه چرخش قبل،180 درجه دیگر چرخش دهید تا به نقطۀ ابتدا برگردید. )شکل 

4ـ12(
با زدن Spacebar مشاهده خواهید کرد که کلیپ حول گوشۀ سمت چپ و بالا در خلاف عقربه های ساعت 

دوران می کند.

شكل ٣ـ12ـ جلوۀ حرکتی چرخش یا دوران
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٦ـ١٢ـ شناخت اصول حرکت های سه بعدی

در قسمت های قبل شما را با نحوۀ جلوه گذاری روی کلیپ ها آشنا کردیم؛ در این قسمت به بررسی جلوه بسیار 
کاربردی برای ساخت حرکت های سه بعدی یعنیBasic 3D خواهیم پرداخت.  این جلوه  اگرچه در مجموع 
جلوه های ویدیویی محسوب می شود، ولی از آن برای  ایجاد حرکت های سه بعدی در یک پروژه استفاده می شود.

شكل 4ـ 12ـ کاربرد Anchor Point در حرکت

با استفاده از جلوۀ ویژه Basic 3D از پوشۀ Perspective، )شکل 7ـ11( کلیپ را به صورتی تغییر دهید 
که تصویر در طول زمان اجرای کلیپ، چرخش سه بعدی نماید و به تدریج در جهت مرکز صفحه دور شود.

مثال

شكل 5ـ12ـ  تغییر اثر جلوه در طول کلیپ

تغییر فاصله٣چرخش افقی1

 ایجاد درخشش و نور4چرخش عمودی2

نمایش خطی تصویر یا کلیپ موردنظر5
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روش کار:
1 انتخاب کلیپ مورد نظر در خط تدوین و قرار دادن CTI در ابتدای کلیپ؛ 

2 درگ کردن Basic 3d به روی کلیپ مورد نظر؛ 
٣ روی آیکون کرنومتر کنار گزینه های Swivel و Distance to image کلیک کرده تا در محل مورد 

نظر یک Keyframe  ایجاد شود؛ 
4 توجه داشته باشید، در هنگام کلیک روی کرنومتر، عقربه ای به معنای فعال شدن Keyframe سازی 
ظاهر می شود ضمن  اینکه تعدادی  آیکون نیز در جلوی نام جلوۀ ویژه در سمت راست برای ایجاد کادر 
کلیدی و رفتن به Keyframe بعدی و قبلی ایجاد خواهد شد که در این مورد در واحدهای قبل صحبت 

کرده ایم.
با  ایجاد یک Keyframe مقدار Swivel را یک دور کامل  انتهای کلیپ برده و مجدداً  CTI 5 را به   

تنظیم کنید؛ ضمن اینکه مقدار Distance to image را نیز روی عدد 100 تنظیم نمایید؛
6 نتیجه کار را با قرار دادن CTI در ابتدای کلیپ و زدن Spacebar مشاهده نمایید.

همان طور که مشاهده می کنید، جلوۀ ویژۀ اعمال شده در طول کلیپ با تغییر فاصله به سمت مرکز و 
چرخش افقی سه بعدی به طور همزمان انجام خواهد گرفت.

حال که با نحوۀ کار با  این جلوه آشنا شدید، توضیح دهید که این جلوه چه عملی را انجام می دهد؟
پرسش

٧ـ١٢ـ اصول ایجاد یک Slide Show با استفاده از تصاویر ساکن

در واحدهای قبل با نحوۀ Import و ویرایش کلیپ ها، همچنین نحوۀ اعمال جلوه های بین کلیپی و ویدیویی 
آشنا شدید. در این قسمت می خواهیم که چند تصویر ساکن را به صورت پشت سرهم و با مدت زمان مشخص 

به همراه یک جلوه بین کلیپی نمایش دهیم؛ برای این منظور مراحل زیر را انجام دهید:
1 تصاویر دلخواه خود را به داخل پوشۀ پروژه Import کنید؛

2 تصاویر را به ترتیبی که مورد نظر شما است، در پانل Project مرتب سازی کنید؛
٣ در صورتی که می خواهید تمامی تصاویر نمایش داده شود، از منوی Edit دستور Select All و چنانچه 
تصاویر خاصی را می خواهید مورد استفاده قرار دهید با کلید Ctrl روی آنها کلیک کرده تا به حالت انتخاب 

درآیند؛
4 از پایین پانل Project روی دکمه Automate To Sequence کلیک کرده تا پنجره زیر )شکل 6ـ12( 

باز شود؛
5 همان طور که در این پنجره مشاهده می کنید، در بخش Transitions جلوه های انتقالی صدا و ویدیو که به 
عنوان پیش فرض انتخاب شده اند به صورت خودکار در بین محل Cut تصاویر قرار خواهند گرفت  و در نهایت 

پنجره Automate To Sequence را با زدن دکمه OK ببندید؛ )شکل 6ـ12(
6 با زدن کلید Home و قرار دادن CTI در ابتدای خط تدوین و زدن کلید Spacebar نتیجه کار را مشاهده 

کنید.
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٨ ـ ١٢ـ ایجاد پیش نمایش

همان طور که می دانید، در هنگام جلوه گذاری های مختلف مانند جلوه های انتقالی )Transition( و جلوه های 
ویدیویی، برخلاف کلیپ های معمولی فاقد جلوه، که به فایل اصلی خود روی دیسک سخت سیستم ارجاع 
داده می شوند، جلوه های مختلف توسط سیستم بازسازی شده و تعدادی از  این جلوه ها به دلیل پیچیده بودن، 
گاهی اوقات در بعضی از سیستم ها قابلیت نمایش همزمان )Realtime( را نداشته و نیاز به Render خواهند 
داشت؛ در این حالت اگر دقیق به خط زیر نوار ناحیه کاری )Work Area Bar( دقت کنید، بخش هایی از 
نوار که به رنگ قرمز درآمده اند، در حقیقت نشان دهنده محدوده ای از خط تدوین می باشند که باید عملیات 
Rendering در آن ناحیه صورت گیرد؛ در مقابل نواحی از خط تدوین نیز که با رنگ سبز مشخص شده، 
مربوط به کلیپ های فاقد جلوه یا کلیپ های دارای جلوه ای هستند که عملیات Render روی آنها صورت 

گرفته است. ) شکل 7ـ12(

Slide Show شكل 6ـ12ـ پنجره ایجاد و تنظیمات

شكل 7ـ12ـ ناحیه رندر شده
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البته به این نکته توجه داشته باشید که اگرچه در هنگام عبور CTI از روی جلوه های انتقالی یا کلیپ های 
دارای جلوه، خروجی آنها در پنجره مانیتور نمایش داده می شود ولی گاهی اوقات در هنگام گرفتن خروجی 
نمی شوند،  داده  نمایش  درست  بخش ها  این  دارند،   بیشتری  پیچیدگی  که  جلوه هایی  در  مخصوصاً  نهایی، 
بنابراین پیشنهاد می شود قبل از گرفتن خروجی نهایی از پروژه، آن را Render کرده و پیش نمایشی از کلیپ 
مورد نظر خود  ایجاد کنید. برای  این منظور ابتدا نوار ناحیه کاری )Work Area Bar( را از کناره ها گرفته و 
آن را به اندازه محدوده مورد نظر که قرار است عملیات Rendering روی آن صورت گیرد تنظیم کنید سپس 

از کلید Enter برای انجام پیش نمایش و عملیات Rendering استفاده نمایید.

خودآزمایي

Keyframing 1 چیست و از آن چه استفاده ای در جلوه های ویژه می شود؟  
2 جلوۀ حرکتی Anchor Point و کاربرد آن در  ایجاد سایر جلوه های حرکتی چیست؟  

٣ عملکرد گزینۀ Uniform Scale در ایجاد جلوه حرکتی تغییر مقیاس چیست؟
4 به چه روش هایی می توان جلوۀ حرکتی چرخش را روی یک کلیپ اعمال نمود؟ در مورد آن توضیح دهید.

عملیات کارگاهي

1 در یک پروژه ترتیبی اتخاذ نمایید که چهارکلیپ به طور هم زمان از چهار گوشه تصویر وارد صفحه شده و 
به گونه ای درکنار هم قرار گیرند که صفحه به چهار قسمت تقسیم شده و به طور هم زمان چهار کلیپ حدود 

چند ثانیه در حال نمایش باشند و در پایان هر چهار کلیپ از دوطرف تصویر به طور همزمان خارج گردند. 
2 چهار تصویر دلخواه با چهار قاب مختلف در اطراف آنها را در محیط فتوشاپ ایجاد کرده و سپس در پروژه 
خود هر یک از آنها را روی یک زمینه رنگی به گونه ای به حرکت درآورید که از سمت چپ صفحه یکی یکی وارد 
شده و سپس در مرکز صفحه سه بار دوران کرده و در پایان، در یکی از گوشه های تصویر به شکل زیر ثابت شوند.

در حالت پیش فرض اندازه Work Area به اندازه کل محتویات خط تدوین یا همان کل سکانس 
است و با استفاده از دکمه های Mark In و Mark Out در پنجره Program Monitor می توان 

محیط کاری را به اندازه محدوده مورد نظر درآورد.

نكته
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از سمت راست و  ٣ در یک زمینۀ سفید رنگ، چهار صفحه رنگی آبی، قرمز، سبز و زرد  ایجاد کرده که 
پایین تصویر یکی یکی وارد شوند؛ به طوری که صفحۀ رنگی اول در انتهای سمت چپ صفحه و سایر صفحات 
به ترتیب بعد از صفحه اول روی صفحه اصلی مانند شکل زیر متوقف شوند و سپس معکوس همین حرکت در 

بالای صفحه نیز  ایجاد شود )براي ایجاد صفحات رنگي مي توانید از Color Matte استفاده نمایید(

پرسش های چهارگزینه ای

1 با استفاده از این جلوۀ حرکتی، امکان تغییر مکان کلیپ مورد نظر فراهم می شود.
Rotation )د   Anchor Point )ج   Scale )ب   Position )الف

زیر  موارد  از  یک  کدام  کنید،  خارج  انتخاب  حالت  از  را   Uniform Scale حرکتی  جلوۀ  در  چنانچه   2
امکان پذیر می شود؟

ب( تغییر اندازۀ ارتفاع کلیپ  الف( تغییر اندازۀ پهنای کلیپ  
د( هر دو مورد الف و ب ج(تغییر زاویۀ چرخش   

٣ کدام جلوه برای ساخت حرکت های سه بعدی به کار می رود؟
د( هر سه مورد    Effect 3D )ج  Basic 3D )ب   Lans Flare )الف

4 با کدام یک از کلیدهای زیر عملیات Rendering خط تدوین صورت می گیرد؟
ESC)د   Spacebar )ج   Enter )ب   Tab )الف

پروژه

  حال که با جلوه هاي حرکتي در Premier Pro آشنا شدید، در یک پروژه صدای اذان را با متن و تصاویر 

مرتبط با آن توسط جلوه های حرکتی تدوین نمایید.
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 اهداف رفتاری

در پایان این فصل از هنرجو انتظار می رود که بتواند :
1 نحوۀ تغییر سرعت و تغییر جهت کلیپ ها را در یک پروژه انجام دهد؛
2 با ابزار Razor یک یا چند کلیپ را در شیارهای مختلف برش دهد؛

3 یک کلیپ را با سرعت ها و جهت های متغیر ایجاد کند؛
4 کاربرد کادرهای ساکن را شرح دهد و از آنها در پروژه خود استفاده نماید؛

5 عملیات جایگزینی یک کلیپ در خط تدوین را انجام دهد؛
6 با کاربرد نوارهای رنگی، صفحات رنگی، صفحات ویدیویی سیاه و شمارش معکوس آشنا شده و آنها را در   

پروژۀ خود ایجاد کرده و به کار برد؛
7 کاربرد ویژۀ فایل های Offline را فراگرفته و از آنها در پروژه خود استفاده کند؛

8 در یک پروژه، یک سکانس تودرتو ایجاد کند؛
9 از تدوین چنددوربینی در پروژه خود استفاده نماید.  

فصل سیزدهم

توانایی انجام ویرایش های پیشرفته
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در فصل های قبل با ابزارها و دستورات مختلف ویرایش کلیپ آشنا شدید در این قسمت به روش های پیشرفته 
ویرایش و امکانات جدیدی که در نرم افزار Premiere اضافه شده است، خواهیم پرداخت.

یکی از این امکانات جدید، جلوه Time Remapping می باشد که توسط آن می توان در طول یک کلیپ، 
سرعت های متفاوتی را به آن اعمال کرد ضمن اینکه می توان کلیپ مورد نظر را در زمان های مختلف تغییر 

جهت داد.

١ـ١٣ـ تغییر مدت زمان و سرعت یک کلیپ

اگر در یک کلیپ ویدیویی اختلاف زمان بین نقاط ورودی و خروجی را به دست آوریم، مدت زمان پخش یک 
کلیپ ویدیویی یا Duration کلیپ به دست می آید. توجه داشته باشید که علاوه بر کلیپ ها، تصاویر ثابت نیز 

می توانند دارای Duration با مدت زمان مشخص باشند.
برای تغییر زمان یک کلیپ در پانل خط تدوین، عملیات زیر را انجام دهید.

1 در پانل خط تدوین، کلیپ مورد نظر را انتخاب کنید؛
2 با کلیک راست روی کلیپ و اجرای گزینۀ Duration/Speed پنجرۀ مربوط باز می شود؛ )شکل 1ـ13(

3 در بخش Duration می توانید مدت زمان مورد نظر را با دابل کلیک روی بخش زمان، تغییر دهید؛ ضمن 
اینکه علاوه بر این روش، با درگ کردن روی اعداد جلوی Duration نیز می توان محدودۀ زمانی مورد نظر 

خود را برای کلیپ تعیین کرد.

شکل1ـ13ـ تغییر طول یک کلیپ

به نظر شما آیا با روش های دیگری نیز می توان Duration یک کلیپ را عوض کرد در صورت مثبت 
بودن جواب، این روش ها را بیان کنید.

پرسش
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علاوه بر مؤلفه تغییر مدت زمان یک کلیپ، امکان تغییر سرعت یک کلیپ در پانل خط تدوین نیز وجود دارد، 
به طوری که تغییر دادن سرعت یک کلیپ، موجب ایجاد تغییر در مدت زمان نمایش کادر هر فیلم می شود؛ 
بنابراین، می توان گفت که Duration و Speed دو عامل وابسته به هم هستند؛ به گونه ای که کم یا زیاد نمودن 

سرعت یک کلیپ، می تواند باعث تغییر در مدت زمان نمایش آن شود.
به عنوان مثال، وقتی شما سرعت یک کلیپ را دو برابر می کنید، مدت زمان نمایش آن نصف می شود؛ یعنی 
همان تعداد کادر فیلم این بار در نصف مدت زمان قبلی به نمایش در می آیند؛ در نتیجه اگر سرعت فیلم را به 

نصف کاهش دهید؛ مدت زمان نمایش آن دو برابر زمان قبلی خواهد شد.
برای تغییر سرعت یک کلیپ در پانل خط تدوین مراحل زیر را انجام دهید:

1 کلیپ مورد نظر را انتخاب کرده و روی آن کلیک راست کنید؛
2 از منوی زمینه مورد نظر دستور Speed /Duration را انتخاب کنید؛

3 از پنجرۀ باز شده و از بخش سرعت با درگ کردن در ناحیه عددی جلوی آن، درصد سرعت فیلم را افزایش 
داده یا کاهش دهید. البته با دابل کلیک در این بخش می توان عدد موجود را ویرایش کرده و عدد مورد نظر 

خود را برای این منظور تعیین کرد. )شکل 1ـ13(

آیا علاوه بر روش های فوق، روشی دیگری نیز برای تغییر سرعت یک کلیپ وجود دارد؟ درصورت 
مثبت بودن جواب، این روش را بیان کنید.

پرسش

در پنجرۀ Clip Speed/Duration یک نماد زنجیر نیز وجود دارد که بین دو مؤلفۀ سرعت و مدت زمان 
تأثیر خواهد گذاشت. چنانچه  نیز  روی دیگری  آنها، مستقیماً  از  تغییر هریک  یعنی  برقرار می کند؛  ارتباط 
بخواهیم تغییر یکی، مستقل از مؤلفه دیگر انجام گیرد، روی این نماد کلیک کنید تا به یک زنجیر گسسته 

تبدیل شود. )شکل 2ـ13(

شکل 2ـ13ـ معکوس کردن سرعت کلیپ
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علاوه بر آنچه که گفته شد، در پنجره Clip Speed/Duration می توان گزینه های زیر را نیز تنظیم کرد:
   Revevse Speed: نمایش کلیپ به صورت وارونه یا معکوس صورت می گیرد. 

   Maintain Audio Pitch: زیر و بمی صدا که با کم و زیاد کردن سرعت کلیپ تحت تأثیر قرار می گیرد 

را مانند حالت طبیعی اولیه آن حفظ می کند. 
   Ripple Edit, Shifting Trailing Clips: از ایجاد فضای خالی در خط تدوین بعد از انجام تغییرات طول 

کلیپ با استفاده از گزینه های Speed و Duration جلوگیری می کند.
   Time Interpolation: این گزینه سعی می کند، تحلیل مناسبی برای مدیریت فریم های از دست رفته بعد 

از انجام تغییرات سرعت داشته باشد تا نمایش کلیپ طبیعی تر و روان تر به نظر آید.

می خواهیم بر روی یک کلیپ 10 ثانیه ای عملیات تغییر سرعت را انجام دهیم برای این منظور کافی 
است مراحل زیر را دنبال کنید:

1 روی کلیپ مورد نظر در خط تدوین کلیک راست کنید و سپس دستور Speed/Duration را اجرا   
کنید.

2 گزینه Speed را روی 50% تنظیم کرده و سپس بر روی دکمه OK کلیک نمایید.  
3 کلیپ را در خط تدوین پخش کنید. برای این منظور کلید Enter را زده تا کلیپ رندر شده و پخش 
شود. همان طور که مشاهده می کنید مدت زمان کلیپ 20 ثانیه شده است دلیل این موضوع کاهش 50 

درصدی سرعت فیلم خواهد بود.
4 کلیدهای Ctrl+Z را زده تا عملیات تغییر سرعت لغو شود.

5 روی نماد زنجیر در پنجره Speed/Duration کلیک کنید تا ارتباط بین سرعت و زمان قطع شود 
سپس مجدداً Speed را بر روی 50% تنظیم نمایید.

6 کلیپ را در خط تدوین پخش کنید. به نظر شما چه تفاوتی بین این تغییر سرعت و تغییر سرعت قبلی 
وجود دارد؟ آیا مدت زمان کلیپ تغییر کرده است؟

مثال

 Rate Stretch 2ـ١٣ـ آشنایی با ابزار

در قسمت های قبل با نحوۀ تغییر طول و سرعت یک کلیپ آشنا شدیم؛ اما علاوه بر این روش ها، ابزاری در 
Premiere به نام Rate Stretch وجود دارد که با استفاده از آن نیز می توان طول و سرعت یک کلیپ را 
به سادگی تغییر داد؛ همچنین از این ابزار برای پرکردن حفره های موجود در خط تدوین با کشیدن طول یک 

کلیپ استفاده می شود. )شکل 3ـ13(

Rate Stretch شکل 3ـ13ـ ابزار
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مراحل انجام کار به شرح زیراست :
1 از جعبه ابزار برنامه Rate Stretch را انتخاب کنید؛

2 آن را به لبه چپ یا راست کلیپ برده تا ماوس به شکل  و سپس درگ نمایید؛
در این حالت، طول و سرعت کلیپ مورد نظر تغییر خواهد کرد.

٣ـ١٣ـ تغییر سرعت متغیر کلیپ

یکی از جلوه های بسیار زیبایی که معمولاً در کلیپ ها اعمال می شود،کار با سرعت های متغیر در طول کلیپ 
است؛ به طوری که در این حالت می توان بخشی از یک کلیپ را با سرعت معمولی و بخشی دیگر را تند و 
قسمتی دیگری از کلیپ را کند تنظیم کرد. کاربرد اصلی این جلوه در تنظیم ریتم آهنگ ها با تصاویر است و 
تدوینگر می تواند با استفاده از این ویژگی، در نقاطی که آهنگ از ریتم تندی برخوردار است، سرعت کلیپ را 

افزایش داده و در مواقعی که ریتم آن کند است، سرعت کلیپ را نیز کاهش دهد.
این فرایند در نسخه های قبلی با برش زدن یک کلیپ به چند بخش و سپس تغییر سرعت هریک از این قطعات 
صورت می گرفت. در نسخه های جدید Premiere نوع جدیدی از فریم های کلیدی طراحی شده اند که روی 
سرعت و جهت کلیپ به انجام عملیات می پردازند و باعث تغییر در زمان پخش یک کلیپ می شوند؛ برای این 
منظور، از دستوری تحت عنوان Time Remapping استفاده می شود. برای اینکه با این جلوه و کاربرد آن 

آشنا شوید، مراحل زیر را انجام دهید:
1 یک کلیپ دلخواه را به داخل یکی از شیارهای ویدیویی انتقال دهید. از آنجایی که در این قسمت می خواهیم 
با فریم های کلیدی به انجام عملیات بپردازیم، ارتفاع شیار را افزایش دهید و ضمناً از بخش تنظیمات شیار 

گزینه Show Video Keyframes را فعال کنید تا نوار خاکستری رنگ Keyframe نمایش داده شود؛
2 کلیپ مورد نظر را انتخاب کرده سپس با کلیک راست دستور

 Show  Clip Keyframes/Time Remapping/Speed
را اجراکنید؛

3 با اجرای دستور فوق، خط خاکستری رنگی در طول کلیپ نمایش داده می شود که  با آن می توان سرعت 
کلیپ را تغییر داد؛

4 با ابزار   Selection  روی خط خاکستری رنگ در نقطۀ دلخواهی با پایین نگه داشتن کلید Ctrl کلیک 
نمایید تا یک فریم کلیدی از نوع Speed ایجاد شود. این فریم ها در حاشیه بالایی کلیپ قرار می گیرند. همین 
عمل را مجدداً در دو نقطه دیگر از کلیپ نیز انجام دهید؛ در این حالت کلیپ موردنظر به چهار بخش تقسیم 

شده است؛
5 حال برای تغییر سرعت در طول کلیپ، بخش اول آن را بدون تغییر گذاشته و ابزار Selection را بین   
فریم کلیدی اول و دوم )بخش دوم کلیپ( قرار داده سپس خط خاکستری رنگ سرعت را به پایین درگ کنید 
تا با سرعتی حدود 20% تنظیم شود و سپس بخش سوم کلیپ را به سرعتی حدود 200% تغییر دهید؛ )شکل 

4ـ13(
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6 ابتدا کلیپ را Render کرده  و سپس آن را پخش کنید و تغییرات سرعتی اعمال شده روی آن را مشاهده   
کنید.

شکل4ـ13ـ سرعت های متغیر در طول کلیپ

آیا روش های دیگری نیز برای اضافه کردن فریم کلیدی وجود دارد؟ در این حالت چه تغییری در 
کلیپ ایجاد می شود؟

پرسش

٤ـ١٣ـ تغییر جهت کلیپ به صورت متغیر

یکی از جلوه های بسیار جالب و مهیج دیگری که می توان با استفاده از Time Remapping ایجاد کرد، 
تغییرات جهتی کلیپ ها در زمان های متفاوتی از کلیپ است؛ به طوری که در این حالت بخشی از کلیپ به 
صورت معمولی به جلو و بخشی دیگر به صورت معکوس به عقب حرکت می کند؛ برای این منظور مراحل صفحه 

بعد را انجام دهید:

 Effect Controls پانل  تمامی کلیپ ها در  برای  به طور پیش فرض   Time Remapping جلوۀ 
وجود دارد که با استفاده از این قسمت نیز می توان تغییرات سرعت را در طول کلیپ اعمال کرد.

نکته
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1 کلیپ دلخواهی را به داخل Timeline و یکی از شیارهای ویدیویی انتقال دهید؛ ارتفاع شیار را برای کنترل 
بهتر روی فریم های کلیدی افزایش دهید؛ همچنین گزینه Show Video Keyframes را از بخش تنظیمات 

شیار فعال کنید.
 Show Clip Keyframes را به زمان دلخواهی از کلیپ انتقال دهید و  سپس با کلیک راست دستور CTI 2  
Time Remapping / Speed / را اجرا کنید تا خاکستری رنگی در طول کلیپ نمایش داده شود و سپس 
با Ctrl + Click یک فریم کلیدی سرعت ایجاد کنید. مجدداً CTI را به زمان دیگری از کلیپ انتقال داده و 

یک فریم کلیدی سرعت دیگر ایجاد کنید؛
3 با ابزار Selection فریم کلیدی اول را با پایین نگه داشتن کلید Ctrl به سمت راست درگ کنید؛ در این 
حالت، یک متن راهنما، سرعت منفی را نمایش می دهد. در محل دلخواه به این عمل خاتمه دهید. مشاهده 
خواهید کرد که در حاشیه بالای کلیپ فلش هایی به سمت چپ به معنای معکوس بودن سرعت بین دو فریم 

کلیدی ایجاد شده است. )شکل 5  ـ13(

فیلم را رندر کرده و آن را پخش کنید  تا تغییرات اعمال شده را مشاهده نمایید.

Razor ٥ـ١٣ـ آشنایی با ابزار

یکی از ابزار های مهم و کاربردی Premiere است که با استفاده از آن می توان یک یا چند کلیپ را در یک یا 
 Razor چند شیار ویدیویی و صوتی برش زده و به قطعات مجزایی تقسیم کرد؛ به همین دلیل به آن تیغ برش یا

گفته می شود. )شکل 6  ـ13(

شکل 5  ـ13 ـ جهت معکوس به صورت متغیر
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مراحل انجام کار به شرح زیر است:
CTI 1 یا نشانگر زمان جاری را به محل برش انتقال دهید؛  

2 ابزار Razor را از جعبه ابزار انتخاب کرده و سپس در محل قرارگیری CTI کلیک نمایید؛  )شکل 6ـ13   
بخش الف(

پانل خط تدوین، می توانید در هنگام  برای برش همزمان محتویات تمام شیارها در  باشیدکه  توجه داشته 
استفاده از ابزار Razor از Shift کلیک استفاده نمایید. )شکل 6ـ13 بخش ب(

٦ـ١٣ـ کاربرد کادرهای ساکن )Freeze Frames( در یک سکانس

داده می شود و سپس  نمایش  عادی  با سرعت  داده می شود که  قرار  اوقات در یک سکانس، کلیپی  گاهی 
به تدریج سرعت آن کند شده و در نهایت به یک نمای ساکن ختم شده و پس از آن سیاه شده و فیلم خاتمه 
می یابد؛ در این حالت می توانید برای نمای ساکن کلیپ مورد نظر خود از فریم های ساکن استفاده نمایید. از 

این روش معمولاً برای پایان یک بخش فیلم یا پایان کل فیلم استفاده می شود. 
مراحل انجام کار به شرح زیر می باشد است: 

1 یک کلیپ دلخواه را روی خط تدوین در پانل Timeline قرار دهید؛
2 انتهای کلیپ را به کادری ختم کنید که قرار است ساکن شود؛
3 روی کلیپ کلیک راست کرده و گزینۀ Copy را اجرا کنید ؛ 

شکل 6  ـ13ـ ابزار Razor و برش کلیپ یا کلیپ ها
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CTI 4 را به انتهای کلیپ )بعد از کلیپ اول( انتقال دهید ؛ 
 Ctrl + V( را اجرا کرده و یک کپی از کلیپ اصلی را درست بعد از کلیپ اولیه قرار دهید؛ Paste 5 گزینۀ

 )Edit / Paste یا
6 روی کلیپ مورد نظر کلیک راست کرده و گزینۀ Frame Hold Options را اجرا نمایید؛

 Out Point و از جعبه  لیست موجود در پنجره، گزینۀ Hold On 7 از پنجرۀ باز شده )شکل 7ـ13( گزینۀ
را انتخاب و دکمۀ OK را کلیک کنید، در این حالت آخرین کادر موجود در نقطۀ خروجی به عنوان کادر 

ساکن تنظیم خواهد شد.
حال اگر CTI را به قبل از کلیپ موردنظر برده و Spacebar را فشار دهید خواهید دید، که  پس از مشاهده 

کلیپ اول، کلیپ دوم با نمایش یک تصویر ثابت از آخرین کادر کلیپ اول نمایش داده می شود. 

شکل 7ـ13ـ تعیین کادر ساکن در نقطه خروجی کلیپ

اگر در مثال بالا بعد از مرحله دوم روی کلیپ کلیک راست کرده و دستور Add Frame Hold را 
اجرا کنید، چه اتفاقی می افتد؟

پرسش

٧ـ١٣ـ نحوۀ جایگزین کردن یک کلیپ

یکی دیگر از امکانات Premiere، ویژگی Replace Clip است. با استفاده از این امکان، تدوینگر می تواند 
با جایگزین کردن یک یا چند کلیپ با کلیپ های موجود، علاوه بر تغییر خط تدوین، جلوه ها و ویژگی های 
کلیپ های اولیه را بر کلیپ جایگزین نیز اعمال کند. این امر می تواند به تدوینگران در ساخت پروژه هایی که 
مبتنی بر الگوی خاصی هستند یا پروژه هایی که از قبل ساخته شده اند و لازم است با حفظ ساختار اصلی 
پروژه، تنها تعدادی از عناصر موجود در آن تغییر کند، کمک فراوانی نماید. فرض کنید کلیپی را ساخته اید که 
بر مبنای یک آهنگ، تعداد زیادی تصویر و فیلم جلوه گذاری شده و بر اساس ضرب آهنگ های موجود تهیه و 
تنظیم شده است. حال از شما خواسته می شود تعدادی از تصاویر و کلیپ ها را برای یک مناسبت جدید تغییر 
دهید؛ بدیهی است که در این حالت، برداشتن عکس ها و تصاویر قبلی و سپس قرار دادن تصاویر جدید و در 

ادامه، اعمال جلوه های قبلی بر آنها، می تواند وقت زیادی را از شما بگیرد.
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ویژگی Replace Clip این امکان را به وجود خواهد آورد که تنها با درگ کردن عناصر جدید به خط تدوین 
و جایگزین کردن آنها با عناصر قبلی، تمام جلوه ها و ویژگی های اعمال شده قبلی آنها روی کلیپ جایگزین 

حفظ شود. برای اینکه با این امکان و ویژگی های آن آشنا شوید، مراحل زیر را دنبال کنید:
1 در خط تدوین خود تعدادی تصویر قرار داده و به دلخواه روی آنها تعدادی جلوه و حرکت اعمال کنید؛

2 به پنجرۀ پروژه تعداد جدیدی تصویر را Import نمایید؛
3 تصویر مورد نظر را از پانل پروژه انتخاب کرده و سپس درحالی که دکمه Alt را پایین نگه داشته اید، آن 
را روی کلیپ مورد نظر در Timeline درگ کنید. توجه داشته باشید که در هنگام رها کردن کلیپ دکمه 
Alt را همچنان پایین نگه دارید؛ در این حالت به جای Overlay عملیات Replace Clip انجام خواهد شد.

4 به جای استفاده از روش درگ کردن؛ شما می توانید مراحل زیر را نیز انجام دهید:
  کلیپ یا تصویر مورد نظر را در پنجره Project انتخاب کنید:

  کلیپ یا تصویری  را که قرار است عمل جایگزینی روی آن انجام شود در Timeline انتخاب کنید؛

  روی این کلیپ در Timeline کلیک راست کرده  و سپس گزینه Replace With Clip و در زیر منوی 

ظاهر شده دستور From Bin را اجرا کنید؛
  همان طور که مشاهده می کنید، کلیپ موجود در Project جایگزین کلیپ انتخابی در Timeline شده است. 

٨ـ١٣ـ شناخت اصول استاندارد های لازم برای پخش تلویزیونی

اگر به یاد داشته باشید، زمانی که برای مشاهده یک فیلم به سینما می روید، قبل از اینکه فیلم شروع شود شاید دیده اید 
که روی پرده سینما ابتدا نوارهای رنگی و سپس شمارش معکوس اعداد و در نهایت نمایش فیلم آغازمی شود. امروزه 
در استاندارد های پخش سینمایی و تلویزیونی لازم است هریک از موارد فوق با مدت زمان مشخص قبل از نمایش 
فیلم قرار گیرد؛ به عنوان مثال، در استاندارد پخش فیلم در تلویزیون ابتدا 10 ثانیه نوار رنگی، 5 ثانیه سیاهی، 10 
ثانیه کلاکت مشخصات فیلم، 5 ثانیه سیاهی، شروع فیلم و انتهای فیلم، 5 ثانیه سیاهی، و 10 ثانیه نوار رنگی قرار 
 ،)Color Matte( صفحات رنگی ،)Bars And Tone( می گیرد. ما در این قسمت شما را با نحوۀ ایجاد نوارهای رنگی
تصاویر ویدیویی سیاه )Black Video( و شمارش معکوس )Universal Counting Leader( آشنا خواهیم 
 Project یا از پایین پنجره File/New کرد. لازم به توضیح است که برای ایجاد تمامی موارد فوق می توانید از

گزینه New Item استفاده نمایید. )شکل 8ـ13(

Project و پانل File شکل 8  ـ13ـ منوي
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)Color Bars( ٩ـ١٣ـ ساخت نوار های رنگی

کرده اید، یک مجموعه از  مشاهده  تلویزیونی  یا  فیلم های سینمایی  از  بعضی  ابتدای شروع  در  که  همان طور 
نوار های رنگی با صدای بیپ پیوسته )فرکانس KHzـ1 ( نمایش داده می شود. تدوینگران از این نوارهای رنگی 
در ابتدای پروژه خود استفاده می کنند تا بتوانند تنظیم رنگ و صدا1 را انجام دهند. مدت زمان پخش نوارهای 
رنگی 10 ثانیه است و برای ایجاد آنها کافی است از پایین پنجره Project گزینۀ Bars And Tone را اجرا 
کرده یا از منوی File / New این دستور را اجرا نمایید، سپس پنجره New Bars and Tone باز می شود 

)شکل 9ـ13( که بعد از انجام تنظیماتی از قبیل ابعاد را انجام داد.

شکل 9ـ13ـ تنظیمات ساخت کلیپ نوارهای رنگی

حال بعد از زدن دکمه OK کلیپ ایجاد شده و می توان آن را از پنجره پروژه به Timeline درگ کنید. )شکل 
10ـ13( 

شکل 10ـ13ـ ساخت نوار رنگی

Calibrate ـ 1

با انتخاب هر کدام از گزینه های فوق، پنجره New مربوط به هر گزینه اجرا باز می شود که می توان 
تنظیمات ویدیویی و صوتی کلیپ مورد نظر را انجام داد. 

نکته
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)Color Matte( ١٠ـ١٣ـ ساخت صفحات رنگی

بعضی از تدوینگران در ابتدای فیلم خود به جای استفاده از نوار رنگی ممکن است از یک صفحه رنگی استفاده 
نمایند. البته علاوه بر این کاربرد، از صفحات رنگی برای زمینه تصاویر در بعضی پروژه ها نیز می توان استفاده 
کرد. برای ایجاد این صفحات می توانید از New Item پنجرۀ  Project یا File / New منوی برنامه استفاده 
نمایید. با اجرای گزینه Color Matte پنجرۀ New Color Matte اجرا شده که بعد از کلیک روی دکمه 
OK، پنجره Color Piker باز شده که می توانید رنگ مورد نظر خود را انتخاب کرده و سپس در پنجرۀ 

Choose Name یک نام برای این تصویر انتخاب نمایید. )شکل 11ـ13(

به نظر شما کاربرد گزینه HD Bars and Tone در مسیر File/New چیست؟ و چه تفاوتی با گزینه 
Bars and Tone دارد؟

پرسش

)Black Video( ١١ـ١٣ـ ساخت تصاویر ویدیویی سیاه

یکی دیگر از بخش هایی که معمولاً تدوینگر در فیلم تلویزیونی یا سینمایی خود قرار می دهد، نمایش 5  ثانیه ای 
تصاویر سیاه رنگ در ابتدا و انتهای فیلم  است. برای ایجاد Black Video نیز کافی است از New Item پایین 

پنجره Project یا از File / New منوی برنامه استفاده نمایید. )شکل 12ـ13(

شکل 11ـ13ـ ساخت صفحات رنگی

شکل 12ـ13ـ ساخت ویدیوی سیاه



228

)Universal Counting Leader( ١٢ـ١٣ـ ساخت یک شمارش معکوس

کلیپ آماده شده ای است که قبل از شروع فیلم با نمایش شمارش معکوس اعداد،در ابتدای یک پروژه قرار 
می گیرد .

مدت زمان این کلیپ 11 ثانیه بوده و از آن برای بررسی تطبیق صدا و تصویر استفاده می شود. برای ساخت 
یک شمارش معکوس مراحل زیر را انجام دهید :

1 از قسمت پایین پانل Project گزینه New Item را کلیک کرده تا زیر منوی آن باز شود؛
 New Universal Counting Leader را اجرا نمایید تا پنجره Universal Counting Leader 2 گزینۀ

باز شود. تنظیمات لازم در این پنجره را انجام داده و دکمه OK را بزنید؛
3 حال پنجرۀ دیگری به نام Universal Counting Leader Setup  باز می شود که در آن می توانید رنگ 

بخش های مختلف شمارش معکوس را به دلخواه خود تغییر داده و سپس دکمه OK را کلیک نمایید؛
)شکل  نمایید.  اضافه  تدوین  به خط  آن را  پروژه،  ابتدای  به   Counter کردن  با درگ   Project پانل  از   4

13ـ13(

 Offline File ١٣ـ١٣ـ نحوه ساخت

است.  شده  تدوین  فیلمنامه  طبق  فیلم  ولی  نیست؛  آماده  مونتاژ  برای  فیلم  پلان های  تمام  اوقات  گاهی 
تدوینگران در این حالت برای بخش هایی از فیلم که هنوز آماده نشده است، یک فایل ویدیویی مجازی قرار 
می دهند که در حقیقت یک جا نگهدارنده )Place Holder( است، و آنگاه پس از آماده شدن فیلم اصلی آن را 

در خط تدوین جایگزین فایل های Offline می نمایند.
برای ایجاد یک Offline File از منوی File/New یا از گزینه New Item پایین پنجره Project استفاده 
می شود. ضمناً در پنجرۀ باز شده نیز می توان اطلاعاتی چون نام نوار، نام فایل، توضیحاتی در مورد آن و مدت 
زمان آن را براساس فیلم اصلی که قرار است بعداً جایگزین شود، قرارداد. این فایل می تواند صوتی و تصویری 

یا فقط تصویری یا فقط صوتی باشد. )شکل 14ـ13(

شکل 13ـ13ـ ساخت شمارش معکوس
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١٤ـ١٣ـ آشنایی با سکانس های تو در تو )Nested Sequence( و کاربرد آنها

در نسخه های قبلی نرم افزار Premiere یعنی در نسخه 6/5 برای اینکه بتوان یک بخش از سکانس یا کل 
محتویات خط تدوین را مجدداً مورد استفاده قرار داد، از روشی تحت عنوان Virtual Clip استفاده می شد؛ 
به طوری که در بخش هایی از پروژه که نیاز به تکرار خط تدوین بود، این روش، بسیار کاربردی محسوب می شد. 

شکل 14ـ13ـ پنجرۀ ویژ  گی های کلی یک Offline فایل

مثال: فرض کنید در ابتدای یک خط تدوین، تیتراژ 30 ثانیه ای ویدیویی قرار دارد که به دلیل عدم 
آماده بودن آن نیاز به استفاده از یک فایل Offline است برای این منظور کافی است مراحل زیر را 

انجام دهید:
1 از منوی File و زیرمنوی New یک فایل Offline به طول 30 ثانیه و از نوع ویدیویی ایجاد کنید؛

2 خط تدوین را با سایر فیلم ها بر طبق سناریوی موجود تدوین کرده و سپس ذخیره نمایید؛
3 پس از آماده شدن تیتراژ در قالب یک فایل ویدیویی آن را در یک مسیر دلخواه ذخیره کنید؛

4 پروژه مربوطه را باز کرده سپس در پنجره Project بر روی فایل Offline مربوط به تیتراژ کلیک 
راست کرده و دستور Link Media را اجرا کنید؛

5 در پنجره باز شده فایل Offline را انتخاب و دکمه Locate را بزنید؛
6 فایل ویدیویی تیتراژ را از مسیر ذخیره شده انتخاب کرده و بر روی دکمه OK پنجره کلیک کنید 
در اینجا مشاهده خواهید کرد فایل Offline با فایل ویدیویی تیتراژ در خط تدوین جایگزین شده است؛

7 پروژه مورد نظر را پس از ذخیره، با زدن Enter رندر کرده و نتیجه کار را مشاهده کنید.

مثال
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تحت عنوان  مشابه،  روشی  اما  است،  شده  حذف   Virtual Clip اگرچه   Premiere Pro جدید  نسخۀ  در 
Nested Sequence ایجاد شده که توسط آن می توان کل محتویات یک سکانس را در داخل سکانسی دیگر 
و در قالب یک کلیپ مورد استفاده قرار داد. این روش در یک تدوین می تواند در موارد زیر تدوینگر را یاری 

نماید:
از روش  استفاده  با  اجرا می شوند، ولی  به صورت مجزا روی تصاویر و کلیپ ها  اگرچه    جلوه های حرکتی 

سکانس تو در تو می توان جلوه Motion را بر مجموعه ای از کلیپ ها و تصاویر به صورت هماهنگ اجرا کرد،
  در خط تدوین هایی که بخشی از یک سکانس نیاز به تکرار بخشی از خط تدوین دارد، سکانس هاس تو در تو 

می توانند کمک فراوانی را به تدوینگران در جلوگیری از انجام کارهای تکرای نمایند؛ به عنوان مثال، در ساخت 
یک کلیپ، معمولاً نیمی از آهنگ و صدای خواننده در قسمت دوم کلیپ مجدداً تکرار می شود. برای جلوگیری 

از تدوین مجدد، می توان از سکانس تو در تو استفاده کرد؛
  امکان اعمال یکنواخت جلوه ها روی کل پروژه و سکانس مورد نظر با این روش وجود خواهد داشت؛ به 

عنوان مثال، درصورتی که نیاز به عملیاتی چون تصحیح رنگ عناصر موجود در پروژه باشد، به راحتی می توان 
آن را بر کل سکانس اعمال کرد؛

  امکان ویرایش سکانس های تودر تو به صورت یک کلیپ مستقل، بسیار ساده تر از حالتی است که عناصر 

خط تدوین به صورت مجزا کنار هم قرار گرفته اند.

١٥ـ١٣ـ نحوۀ ایجاد یک سکانس تو در تو

حال که در قسمت قبل با مفهوم Nested Sequence و کاربرد های آن در خط تدوین آشنا شدید، در این 
قسمت می خواهیم به تهیه و ساخت یک سکانس تو در تو پرداخته و کاربرد های آن را در یک تدوین مورد 

استفاده قرار دهیم؛ بنابراین، از شما می خواهیم که مراحل زیر را انجام دهید:
Source به وجود آورید و سپس خط تدوینی را شامل یک تصویر زمینه که در  1 سکانسی تحت عنوان 

Video 1 قرار دارد، ایجاد کنید؛
2 در ویدیوی های شماره 2،3،4و 5 چهار فیلم ویدیویی  را به صورتی قرار دهید که این چهار فیلم در کنار 

هم روی زمینه قرار داشته باشند؛ )شکل 15ـ13(

شکل 15ـ13ـ ساخت سکانس مبدأ برای ایجاد سکانس های تودرتو
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3 سکانس دیگری تحت عنوان Nested ایجاد کرده و سپس سکانس ایجاد شده را باز کنید؛
4 از پانل Project نام سکانس Source را پس از انتخاب به داخل سکانس Nested و شیار Video1 درگ 

نمایید. با این  عمل، سکانس مبدأ در داخل سکانس مقصد قرار خواهد گرفت؛ )شکل 16ـ13(

5 همان طور که مشاهده می کنید، سکانس مورد نظر در قالب یک کلیپ وارد سکانس Nested شده است؛
 Basic 3D را حول یکی از گوشه های آن چرخش داده و با استفاده از جلوه Video1 6 کلیپ موجود در شیار

در حین چرخش از مرکز صفحه به تدریج دور کنید.
همان طور که در مثال فوق مشاهده کردید، چندین جلوۀ مختلف روی سکانس مورد نظر اجرا شدکه اگر 
می خواستید این جلوه ها را به صورت مجزا روی هریک از این کلیپ ها انجام دهید، نه تنها وقت زیادی را ازشما 

هدر  می کرد، بلکه هماهنگی و چرخش همزمان کلیپ ها به  این راحتی و دقت نمی توانست انجام گیرد.

)MultiـCamera( ١٦ـ١٣ـ تدوین چند دوربینی

در بسیاری از فیلم ها مانند مسابقات فوتبال، سریال های تلویزیونی و فیلم های مستند، به طور معمول از چند 
دوربین برای تصویربرداری صحنه ها استفاده می شود به طوری که تدوینگر در هنگام تدوین از میان نماهای 
مختلف، مناسب ترین آنها را انتخاب کرده و فیلم نهایی را تدوین می نماید؛ یکی از امکانات بسیار کاربردی 
از  لم هریک  فی دادن  قرار  با  می توان  به طوری که  آن است  دوربینی  تدوین چند  امکان   Premiere نرم افزار 
 MultiـCamera دوربین ها در یک شیار و سپس انتقال این سکانس به یک سکانس جدید و فعال کردن قابلبت
و همچنین تنظیم حالت نمایش CameraـMulti در پنجره Program Monitor امکانی به وجود آورد که 
نمای دوربین های مختلف در اختیار تدوینگر قرار گرفته سپس از میان این نماها اقدام به تدوین نهایی پروژه 

مورد نظر نماید ما در ادامه به بررسی و نحوه انجام این تدوین می پردازیم.
مراحل انجام کار:

1 در چهار شیار ویدیویی خط تدوین، فیلم های گرفته شده از چهار دوربین مختلف را قرار دهید؛ )شکل 17ـ13(

شکل 16ـ13ـ قرار دادن سکانس مبدأ در مقصد برای ساخت سکانس تودرتو

مقصد       سکانس         
مبدأ سکانس 
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2 از مسیر File/New دستور Sequence را اجرا کرده سپس یک سکانس با نام CameraـMulti ایجاد 
کنید؛

3 با باز شدن سکانس خالی جدید، از پنجره Project سکانس قبلی )Sequence01( را که حاوی چهار شیار 
ویدیویی با محتویات چهار دوربین مختلف می باشد را به سکانس جدید درگ کنید تا این سکانس در قالب یک 

کلیپ وارد سکانس CameraـMulti شود؛ )شکل 18ـ13(

شکل 17ـ13ـ قرار دادن فیلم دوربین های مختلف در شیارها

4 بر روی این کلیپ کلیک راست کرده و دستور  Camera/EnableـMulti را فعال کنید؛ )شکل 18ـ13(  
5 از بخش تنظیمات پنجره Program Monitor )شکل 19ـ13( دستور CameraـMulti را اجرا کنید تا 
حالت نمایش با چهار نما در سمت چپ و یک نما در سمت راست نمایش داده شود؛ چهار نمای سمت چپ 
در حقیقت، چهار فیلم موجود در چهار شیار سکانس اول می باشند و نمای سمت راست نیز خروجی نهایی 

را نمایش خواهد داد؛

شکل 18ـ13ـ فعال کردن نمایش چند دوربینی در سکانس جدید
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6 برای شروع تدوین روی دکمۀ Play پایین پنجرۀ Program Monitor کلیک کرده تا نمایش فیلم ها آغاز 
گردد و در ادامه دکمۀ Record را کلیک کنید. حال می توانید به دلخواه با کلیک روی نماهای سمت چپ در 
فواصل زمانی مختلف، برش های مختلفی را از این چهار دوربین در خروجی نهایی قرار دهید؛ )شکل 20ـ13(

Program Monitor شکل 19ـ13ـ دکمه تنظیمات پنجره

 Program Monitor را غیرفعال کرده و حالت نمایش پنجره Record عملیات ،Stop 7 در پایان با زدن دکمه
را از بخش تنظیمات به حالت Composite View تغییر داده و به خط تدوین برگردید؛ همان طور که مشاهده 
می کنید خط تدوینی که در قبل از این عملیات حاوی یک کلیپ بود به کلیپ های مختلفی تبدیل شده است 

که از تدوین چند دوربینی ایجاد شده است.
از روش فوق در اتاق های مونتاژ برای تدوین پروژه های چند دوربینی استفاده های فراوانی می شود.

شکل 20ـ13ـ تدوین چند دوربینی

درصورتی که دکمه Record در پایین پنجره Program Monitor قرار نداشته باشد می توانید از 
بخش Button Editor، دکمه Record را به محل مشخص شده درگ نمایید. )شکل 21ـ13(

نکته
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خودآزمایی

1 از نوار رنگی، صفحات رنگی، تصاویر ویدیویی سیاه و شمارش معکوس چه استفاده ای می شود و چگونه 
می توان آنها را ایجاد کرد؟

2 تغییر سرعت یک کلیپ با چه دستورات یا ابزارهایی در Premiere انجام می شود؟
3 اصول استانداردهای لازم برای پخش تلویزیونی را نام ببرید.

4 از گزینۀ Time Remapping در Premiere چه استفاده ای می شود؟
5 از فایل های Offline در یک پروژه چه استفاده ای می شود؟
6 کاربردهای ویژه ساخت کلیپ های تو در تو را توضیح دهید.

کارگاه تدوین

1 یک کلیپ دلخواه را داخل شیار یک قرار داده و سپس تغییرات زیر را روی آن اعمال کنید.
  9 ثانیه اول سرعت 3 برابر و رو به جلو؛

  3 ثانیه دوم سرعت یک سوم سرعت اولیه و رو به عقب؛

  6 ثانیه بعدی سرعت دو برابر و روبه عقب؛

  4 ثانیه انتهایی، سرعت یک چهارم و رو به جلو.

2 با یک آهنگ که از ریتم تند و کند برخوردار است و با استفاده از تکنیک Time Remapping از جلوه های 
سرعت و معکوس برای تدوین تصاویر با ریتم آهنگ استفاده کنید.

3 با استفاده از سکانس های تو در تو یک روزنامۀ خبری ایجاد کنید که تصاویر خبرهای آن فیلم باشند.

Program Monitor شکل 21ـ13ـ ویرایش دکمه های
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پرسش های چهارگزینه ای

1 اگر در پنجرۀ Clip Speed/Duration گزینۀ ………انتخاب شده باشد، نمایش کلیپ به صورت وارونه   
یا معکوس صورت می گیرد.

Duration  )د  Speed )ج    Invers Speed )ب   Reverse Speed )الف
2 با استفاده از کدام ابزار می توان طول و سرعت یک کلیپ را به سادگی تغییر داد؟

 Razor)د    Rate Stretch)ج   Ripple Edit )ب   Rolling Edit )الف
3 با استفاده از کدام ابزار می توان یک یا چند کلیپ را در یک یا چند شیار ویدیویی و صوتی برش زده و به 

قطعات مجزایی تقسیم کرد؟
 Razor)د   Rate Stretch )ج   Ripple Edit )ب   Rolling Edit )الف

4 با استفاده از کدام ابزار امکان تغییر سرعت متغیر کلیپ فراهم می شود؟
Razor)د   Rate Stretch )ج    Time Remapping )ب   Rolling Edit )الف

5 برای ایجاد کادرهای ساکن از کدام دستور استفاده می کنیم؟ 
 Remapping )د   Replace Clip )ج   Show Frame )ب    Frame Hold )الف

6 ساخت صفحات رنگی از ویژگی های کدام یک از گزینه های زیر می باشد؟
 Color Matte )ب  Color Bars )الف

Universal Counting Leader )د  Black Video )ج

تحقیق و پژوهش

  در مورد قابلیت Time Interpolation و کاربردهای آن در Premiere Pro 2020 اطلاعاتی را جمع آوری 

کنید و  درباره آن با سایر همکلاسی هایتان به بحث و گفتگو بپردازید.
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فصل چهاردهم

Premiere Pro  توانایی کار با صدا در
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 اهداف رفتاری

در پایان این فصل از هنرجو انتظار می رود که بتواند:
1 با امکانات و قابلیت های جدید Premiere Pro در ویرایش و پردازش صدا آشنا شده و آنها را بیان کند؛

2 ویرایش صدا در سطح نمونه برداری و تنظیم بلندی صدا را فراگرفته و در پروژه های خود از آنها استفاده 
نماید؛

3 با کاربرد Fade In و Fade Out دریک کلیپ صوتی آشنا شده و آن را بر روی یک کلیپ صوتی انجام دهد؛
٤ کار با پنجره های Audio Track Mixer و Audio Clip Mixer را فراگرفته و با آنها به  انجام عملیات 

بپردازد؛
٥ نحوۀ ضبط صدا و اعمال جلوه های صوتی با استفاده از پنجره Audio Track Mixer را انجام دهد.

فصل چهاردهم

Premiere Pro  توانایی کار با صدا در
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 Premiere از آنجایی که در این قسمت به بحث صدا و نحوۀ ویرایش آن می پردازیم، لازم است بدانید که
در  این  بر  و علاوه  تراز صدا در شیار های صوتی  و  بلندی صدا  تنظیم  انجام عملیات مختلفی چون  امکان 
پردازش های صوتی خود قابلیت اعمال جلوه های صوتی مختلف و ویرایش صدا از جمله تعیین نقاط ورودی و 
خروجی، سرعت و مدت زمان و بسیاری موارد مشابه دیگر را در اختیار تدوینگران و کاربران خود قرار می دهد. 
لذا در این درس سعی خواهیم کرد که به صورت کامل و تفصیلی، به   بررسی هریک از قابلیت های فوق و مبحث 

صوت و پردازش آن در Premiere بپردازیم.

١ـ١٤ـ Premiere Pro و قابلیت های جدید ویرایش صدا

در Premiere pro قابلیت ها و فناوری های جدیدی اضافه شده است که در نسخه های قبل، این امکانات 
یا وجود نداشت یا به شکل ضعیف تری ارائه شده بود. یکی از این قابلیت ها و امکانات بسیار جدید، تغییر و 
تحولاتی است که Premiere pro در ویرایش صدا ارائه کرده است که از جمله مهم ترین آنها می توان به 

موارد زیر اشاره کرد:
  ارائه چهار نوع شیار صوتی مونو، استریو، فراگیر و تطبیقی؛

  امکانات وسیع تطبیق صدا؛

  ویرایش صدا در حالت نمونه برداری؛ 

  امکان ضبط مستقیم صدا روی فیلم  ؛ 

  امکان جداسازی صدا به شکل جدید. 

همچنین در Premiere Pro این امکان نیز فراهم شده است که هرگونه کلیپ صوتی که به سکانس درگ 
می شود متناسب با نوع آن، یک شیار صوتی از نوع مونو، استریو یا 5،1 فراگیر )Surround( ایجاد خواهد شد.
همان طور که در موارد بالا مشاهده کردید امکانات نرم افزاری بسیار گسترده ای در ویرایش صدا به برنامه اضافه 
شده است؛ ضمن اینکه Premiere Pro به لحاظ سخت افزاری نیز با گروه بسیار زیادی از کارت های صدا به خوبی 

انطباق پیدا کرده است .

٢ـ١٤ـ آماده سازی محیط برای ویرایش صدا

از آنجایی که در این واحد کار به مبحث صوت و نحوۀ ویرایش آن در Premiere خواهیم پرداخت، قبل از 
هرچیز نیاز به آن است که محیط کاری برنامه برای این منظور آماده سازی شود؛ لذا برای این منظور مراحل 

صفحه بعد را انجام می دهیم: 
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شکل 1ـ1٤ـ تعیین محیط کاری برای ویرایش صدا

1 از منوی Window و زیر منوی Workspace دستور Audio را انتخاب کنید ؛ )شکل 1ـ14(
2 با اجرای دستور Window/Effects اطمینان حاصل کنید که پنجره Effects به محیط برنامه در سمت 

چپ اضافه شده است؛
 Premiere  .3 برای شروع، یک کلیپ صوتی یا یک کلیپ صوتی و تصویری به پنجره خط زماني درگ نمایید
فرمت های مختلفی مانند MP3 ،WMA ،Quick Time ،AIF ،WAV و موارد مشابه دیگر را پشتیبانی می کند؛
٤ در فضای خالی روبروی علامت میکروفن در شیار صوتی مورد نظر دابل کلیک کرده تا شیار گسترش یافته 
 Show Audio Waveform در پنجره خط تدوین نیز کلیک کرده و گزینۀ Settings و همچنین روی دکمه

را انتخاب کنید؛ )شکل 2ـ14(

شکل 2ـ1٤ـ حالت نمایش موجی
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٥ دکمه = را چند بار فشار داده تا شکل موج کلیپ صوتی در سکانس مورد نظر بزرگتر نمایش داده شود 
و سپس CTI را به ابتدای کلیپ آورده و با زدن Spacebar صدای پخش شده را با دامنه موج نمایش داده 
شده مقایسه کنید. همان طور که مشاهده می کنید، هرچه دامنه صوتی بزرگتر باشد، صدا بلندتر خواهد 

بود؛
6 در گوشۀ سمت چپ و بالای پنجره خط زماني روی دکمه منو، کلیک کرده تا منوی آن باز شود و سپس 
دستور Show Audio Time Units را انتخاب کنید. مشاهده خواهید کرد که به زمان سنج خط زماني و 

خط کش زمان، در این پنجره واحد نمونه برداری صوتی نیز اضافه خواهد شد . )شکل 3ـ14(

٣ـ١٤ـ ویرایش صدا در حالت نمونه برداری 

همان طور که در قسمت قبل مشاهده کردید با اجرای دستور Show Audio Time Units به خط کش زمان 
و زمان سنج پانل خط زماني، علاوه بر مؤلفه های ساعت، دقیقه و ثانیه، مؤلفه نمونه صدا نیز اضافه شد. )نمونه: 
ثانیه: دقیقه: ساعت( در واحد کار مبانی صدا شما را با اصطلاح نرخ نمونه برداری یا Sampling Rate و کاربرد 
آن آشنا کردیم و همان طور که گفتیم، وقتی صدایی با فرکانس KHz 32 ضبط می شود، به معنای آن است 
که 32000 نمونه صدا در هر ثانیه، نمونه برداری شده است. برای آشنایی بیشتر با این مفهوم در پنجره خط 

زماني و نحوۀ ویرایش آن، مراحل زیر را انجام دهید:

شکل3ـ1٤ـ اضافه کردن واحد نمونه برداری صوتی به زمان سنج
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 File/New/Sequence پروژه  ی جدیدی ایجاد و در آن از مسیر File/New/Project 1 با اجرای دستور
یک سکانس از نوع HDV 720 با فرکانس صدای KHz 48 ایجاد کنید؛

2 یک کلیپ صوتی یا صوتی تصویری را به سکانس مورد نظر درگ نمایید؛
3 از منوی پنجره خط زماني دستور Show Audio Time Units را اجرا کنید تا نمونه برداری صدا نیز به 

مؤلفه های زمان سنج اضافه شود؛ )شکل 4ـ14(
٤ در زمان سنج پنجره روی بخش نمونه دابل کلیک کنید و عدد 48000 را تایپ کرده و کلید Enter را 

بفشارید. مشاهده خواهیدکرد کهCTI در ثانیه یک قرار می گیرد؛ به نظر شما چرا این گونه است؟
٥ CTI را به یک نمونه قبل از 3 ثانیه منتقل کنید )00:00:2:47999( همان طور که مشاهده می کنید،   
ویرایش در حالت نمونه برداری شما را قادر می سازد تا به صورت دقیق صدا را در نمونه مورد نظر تغییر داده 
و ویرایش کنید؛ در حالی که در نسخه های قبلی Premiere امکان ویرایش صدا در هریک سی ام ثانیه قابل 

انجام بود.

Premiere ٤ـ١٤ـ تنظیم بلندی صدا در

در این قسمت می خواهیم شما را با نحوۀ افزایش و کاهش صدا در یک پروژه  آشنا کنیم؛ ضمن اینکه به این 
نکته نیز توجه داشته باشید هر تغییری که روی صدای یک کلیپ در یک سکانس اعمال می کنید، تأثیری 

روی کلیپ اصلی نداشته و صدای آن را تغییر نمی دهد.
 مراحل انجام کار به شرح زیر می باشد:

1 محیط کاری را برای انجام ویرایش صوتی آماده نمایید؛ همچنین پنجره Effect Controls را نیز فعال 

شکل ٤ـ1٤ـ اضافه شدن نرخ نمونه برداری در پنجره خط تدوین
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کنید؛
2 یک کلیپ صوتی یا صوتی تصویری را به پنجره خط زماني درگ نمایید و شیار را درحالت گسترش یافته 

قرار دهید؛
3 در شیار صوتی موردنظر، دکمۀ Show Keyframes )شکل 5ـ14( را کلیک کرده و اطمینان حاصل کنید 

که گزینۀ Clip Keyframes در حالت انتخاب باشد؛

٤ روی بخش صدای کلیپ کلیک کرده تا در پانل Effect Controls آن را نمایش دهد؛
٥ در پانل Effect Controls ابتدا روی مثلث بخش Volume کلیک کرده تا باز شود؛ سپس مثلث کنار  
Level را نیز انتخاب کنید و با جابه جایی دستگیره به سمت چپ و راست صدای کلیپ را می توانید کم یا 
زیاد نمایید، در این حالت، اگر به پانل خط زماني توجه کنید، خط تعیین سطح صدا با کم و زیاد شدن به بالا و 
پایین حرکت می کند. ضمناً با استفاده از ابزار Pen Tool )شکل6 ـ14( نیز می توانید خط تعیین سطح صدا 

را به بالا و پایین درگ کرده و شدت صوت را تغییر دهید.

شکل٥   ـ1٤ـ نمایش خط بلندی صدا
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٥ـ١٤ـ Fade In و Fade Out کلیپ صوتی 

در این قسمت، شما را با یکی از روش های کاربردی ویرایش صدا آشنا خواهیم کرد؛ به طوری که قرار است صدای 
پروژه در ابتدای کار از محو کامل به صدا )Fade In( و در انتها از صدا به محو کامل )Fade Out( تبدیل شود. 

Pen شکل6ـ1٤ـ تنظیم بلندی صدا با ابزار

مراحل انجام کار به شرح زیر می باشد: 
1 محیط کاری را برای ویرایش صدا آماده سازی نمایید. ضمناً پانل Effect Controls را نیز فعال کنید؛

2 کلیپ صوتی قرار داده شده در خط تدوین را انتخاب کرده و در پانل Effect Controls ابتدا بر روی 
مثلث کنار Volume و سپس روی مثلث کنار Level کلیک کرده تا امکان Keyframe سازی فراهم شود؛

3 سپس با کلیک روی کرنومتر کنار گزینۀ Level در ابتدای و انتهای کلیپ، ثانیۀ 5 و 5 ثانیۀ مانده به آخر 
کلیپ، Keyframe ایجاد نمایید؛ )مجموعاً 4 فریم کلیدی(

٤ با ابزار Selection )یا با ابزارKeyframe )Pen ابتدا و انتهای کلیپ صوتی را به پایین ترین نقطه درگ 
 Fade In کنید )شکل7ـ14( تا در هنگام اجرا در این نقاط صدایی شنیده نشود؛ با این عمل کلیپ در ابتدا
و در انتهای Fade Out می شود؛ به طوری که کلیپ از سکوت کامل بتدریج به صدا و در انتها از صدا به سکوت 

کامل خواهد رسید.
علاوه بر روشی که در بالا ذکر شد، شما می توانید در Keyframe های ایجاد شده با دستگیره، مقدار بلندی 
صدای نقاط مورد نظر را تنظیم نمایید. به طوری که در نقطۀ سکوت مقدار Level در محل Keyframe به 

∞ - و در سایر نقاط مقدار پیش فرض 0dB تنظیم شود.

شکل7ـ1٤ـ دستگیره های بلندی صدا
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٦ـ١٤ـ پانل Audio Track Mixer و کاربرد های آن 

 Premiere از این پنجره تنها برای کنترل سطوح صدا استفاده می شد، اما در Premiere در نسخه های قبلی
امکان ذخیره و ضبط مستقیم  به محتویات شیار و همچنین  اعمال جلوه  امکان  قابلیت،  این  بر  Pro علاوه 
Audio Track Mixer مشاهده می کنید،  پانل  صدا در یک سکانس فراهم شده است؛ همان طور که در 
 Enable و Solo ،Mute شکل8ـ14( علاوه بر نام شیار های صوتی، کنترل های پخش صدا و آیکون های(
Track For Recording نیز وجود دارند که با کلیک روی آیکون Mute، شیار مورد نظر فاقد صدا و با فعال 
شدن آیکون Solo، صدا تنها از شیار مورد نظر پخش شده و سایر شیارها فاقد صدا می شوند؛ همچنین از 
آیکون Enable Track For Recording برای فعال کردن حالت ضبط شیار استفاده می شود. )شکل 8  ـ14(

Audio Track Mixer شکل 8  ـ1٤ـ پنجره

صداسنج شیار صوتی8نام شیارصوتی1
دستگیره تنظیم شدت صوتی9رفتن به نقطه ابتدا2
10Mute Trackرفتن به نقطه انتها3

11Solo Trackپخش صدا٤

12Enable Track For Recordingپخش صدا از ابتدا تا انتها٥

نمایش بخش Effects و 13Sendsپخش مکرر صدا6
ضبط صدا7
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٧ـ١٤ـ نحوۀ ضبط مستقیم صدا در سکانس 

ضبط مستقیم صدا در سکانس از قابلیت های جدید Audio Track Mixer در Premiere Pro است که 
برای انجام آن، مراحل زیر را انجام می دهیم:

1  محیط کاری را برای انجام ضبط صدا و استفاده از Audio Track Mixer آماده سازی نمایید؛ )اجرای 
)Window/Workspaces/Audioدستور

 Enable Track For Recording در یکی از شیار های صوتی روی آیکون Audio Track Mixer 2  در پانل
کلیک کنید تا وضعیت ضبط صدا در Premiere Pro فعال شود؛

3 توجه داشته باشید که در Control Panel و پنجرۀ Sound And Audio در بخش Volume و دکمۀ 
Advanced میکرون فعال باشد؛

٤ دکمۀ Record را از پایین پنجره Audio Track Mixer کلیک کرده تا در حالت ضبط قرار گیرد؛
٥  CTI را به محل دلخواه، جایی که قرار است ضبط صدا از آنجا آغاز شود انتقال داده و دکمه Play پانل 

Audio Track Mixer را اجرا کنید تا ذخیره سازی شروع شود؛
6 در پایان با زدن دکمه Stop مشاهده خواهید کرد که یک کلیپ صوتی به سکانس اضافه شده است.

٨ـ١٤ـ نحوۀ اعمال جلوه صوتی به یک شیار

یکی از امکانات بسیار جالبی که به Audio Track Mixer در Premiere Pro اضافه شده است، امکان اعمال 
Show/ روی دکمه Audio Track Mixer جلوه ویژه به شیار صوتی است که برای این منظور در پنجره

Hide Effects and Sends )نمایش بخش Effects و Sends( کلیک کرده تا باز شود؛ )شکل 9ـ14( سپس 
 Audio از اعمال، تعدادی کنترل در پایین پنجره انتخاب نمایید. هر جلوه پس  جلوه صوتی مورد نظر را 

Track Mixer در اختیار تدوینگر قرار می دهد.

برای مشاهده پنجره Audio Track Mixer می توانید نام سکانس جاری پروژه خود را از مسیر 
Window/Audio Track Mixer انتخاب کنید.

نکته
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٩ـ١٤ـ پانل Audio Clip Mixer و کاربرد های آن

 Audio Track Mixer در قسمت قبل همانطور که مشاهده کردید تمام تنظیماتی که در پنجره
در  اما  تأثیر می گذارند  در شیار  موجود  کلیپ های  تمام  و همین طور  روی شیار  انجام می شوند 
Premiere Pro 2020 این قابلیت وجود دارد که تنظیم بلندی صدا )Volume( و توازن صدا در 
دوکانال )Pan( را روی کلیپ هایی دلخواه از یک شیار پیاده سازی کنیم. برای این منظور می بایست 
 Pan و Volume استفاده کرد. )شکل 10ـ14( مراحل زیر تنظیم Audio Clip Mixer از پنجره

به کمک این پنجره را روی دو کلیپ صوتی نشان می دهد:
1 دو یا چند کلیپ صوتی یا صوتی تصویری را به خط تدوین در سکانس خود منتقل کنید؛

2 دستور Audio Clip Mixer را از منوی Window اجرا کرده و برای مشاهده تنظیمات قابل 
انجام روی کلیپ مورد نظر در این پنجره، CTI را در محدوده کلیپ قرار دهید؛

 Pan و Volume 3 در این مرحله با درنظرگرفتن اینکه کلیپ در کدام شیار قرار دارد، تنظیمات
)Pan=100 و Volume = 20ـdB مربوط به همان شیار را تغییر می دهیم؛ )برای مثال

٤ برای درک بهتر کاربرد پنجره Audio Clip Mixer، مرحله 2 و 3 را برای کلیپ دیگری در 

Audio Track Mixer شکل9ـ1٤ـ  افکت های صوتی در پنجره
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)Pan = -100 وVolume = 5dB  خط تدوین انجام دهید؛ )برای مثال
تنها  بلکه  و  نشده  پیاده  شیار  تمام  روی  تغییرات  که  شد  خواهید  متوجه  تدوین  خط  کامل  اجرای  با   ٥

کلیپ های مورد نظر، تحت تأثیر قرار گرفته اند.

Audio Clip Mixer شکل 10ـ1٤ـ پنجره

1 در پنجره Audio Clip Mixer علاوه بر انجام تنظیمات روی کلیپ، دستوراتی برای کنترل شیار 
 Write Keyframes و همچنین گزینه Solo Track ،Mute Track نیز دارند. این دستورات شامل

می باشد.
2 دستور Write Keyframes سبب می شود تا تغییرات Volume و Pan در Keyframeهایی 
دسترس  در  بعدی  استفاده های  و  ویرایش  برای   Effect Controls پنجره  طریق  از  و  ذخیره 

قرار  گیرند.

نکته

 خودآزمایي

1 امکانات و قابلیت های جدید Premiere Pro را در ویرایش و پردازش صدا بیان کنید.
Premiere Pro 2 ویرایش درسطح نمونه برداری صدا را چگونه انجام می دهد و این نسخه چه تفاوت اساسی 

با نسخه های قبل در ویرایش صدا دارد؟
3 از پنجره  های Audio Track Mixer و Audio Clip Mixer برای چه منظوری درPremiere استفاده 

می شوند؟
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کارگاه تدوین

  با کمک هنرآموزتان متن دلخواهي را خوانده و این بار در محیط Audition آن را ضبط نمایید و سپس 

صداي گوینده را سرعت بخشید.

پرسش های چهارگزینه ای

1 کدام یک از موارد زیر جزو قابلیت ها و امکانات بسیار جدید Premiere pro در ویرایش صدا نیست؟
ب( ویرایش صدا در حالت نمونه برداری  الف( ارائه چهار نوع شیار صوتی مونو، استریو و دالبی  

د( جلوه گذاری روی صدا ج( امکان ضبط مستقیم صدا بر روی فیلم های زنده  
2 فشردن کدام دکمه از صفحه، باعث نمایش بزرگتر شکل موج کلیپ صوتی در سکانس مورد نظر می شود؟

enter)د   Spacebar )ج ب( =    الف(ـ   
3 در صورت اجرای دستور Show Audio Time Units در منوی پانل خط تدوین، کدام مورد به زمان سنج 

خط زماني و خط کش زمان اضافه خواهد شد؟ 
د( واحد اندازه گیری ج( نرخ نمونه برداری   ب( طول کلیپ   الف( زمان جاری  

٤ با کلیک روی کدام گزینه، صدا تنها از شیار مورد نظر پخش شده و سایر شیارها فاقد صدا می شوند؟
Write Keyframes )د   Record )ج   Mute )ب    Solo )الف

٥ با انتخاب کدام گزینه در پنجره Keyframe ،Audio Clip Mixer برای تغییرات Volume و Pan را 
ایجاد می کند؟

Write Keyframes )د   Record )ج   Mute )ب   Solo )الف

پروژه

  در این مرحله از تکمیل پروژه تعریف شده مي توانید گفتار مورد نیاز فیلم را طبق فیلمنامه که قرار است 

روي آن پخش شود با استفاده از Adobe Audition ضبط کرده و چنانچه نیاز به جلوه یا تغییرات احتمالي 
دارد آن را اعمال نمایید. پس از آماده شدن صدا مي توانید براساس گفتار متن در ادامه، تدوین نهایي فیلم 

را آغاز نمایید.

تحقیق و پژوهش

1 در مورد CutـJ و Cutـ L و کاربرد آنها در تدوین صوتی و تصویری کلیپ ها اطلاعاتی را جمع آوری کنید.
2 یکي از هنرجویان مي تواند در مورد نحوۀ ساخت موسیقي با استفاده از نرم افزار Smart Sound اطلاعاتي 
را به دست آورده و سپس مراحل ساخت موسیقي با این نرم افزار را در کارگاه براي سایر همکلاسي هایش نشان 

دهد.
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 اهداف رفتاری

در پایان این فصل از هنرجو انتظار می رود که بتواند:
1 با مفهوم عنوان و کاربرد آن آشنا شود؛

2 تنظیمات لازم برای نوشتن متن فارسی را انجام دهد؛
٣ مفهوم Stroke و کاربرد آن را شرح دهد؛

٤ کار با اشکال هندسی الگو و به کارگیری رنگ برای عنوان و ابزارهای ایجاد، ویرایش و تنظیمات متن را 
بداند؛

5 با اصول متحرک سازی آشنا شده و متن را در مسیر دلخواه حرکت دهد؛
٦ متن را در سایر نرم افزار ها ایجاد کرده و در Premiere Pro عمل متحرک سازی روی آن را انجام دهد؛

٧ کاربرد قابلیت Graphics را شرح دهد و با استفاده از آن یک تیتراژ ایجاد نماید؛
٨ کلیپ های Graphics را ایجاد، ویرایش و حذف کند؛

٩ یک قالب الگوی آماده موشن گرافیک را ایجاد و یا به پروژه وارد کند.

فصل پانزدهم

Graphics کار با متن و قابلیت ،)Legacy Title( توانایی افزودن عنوان
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Permiere Pro 2020 دارای یک ابزار قدرتمند جهت درج متن و ترسیم اشکال بر روی صفحه است که به آن 
Legacy Title Designer گفته می شود. با استفاده از این ابزار می توان علاوه بر عناوین ثابت روی فیلم ها 
اقدام به ساخت عناوین و تیتراژهای متحرک کرد، علاوه بر این با قابلیت Graphics می توان تیتراژهایی به 
سبک موشن گرافیک ایجاد کرد. همچنین بعد از انجام یکسری تنظیمات در این نسخه، امکان تایپ متون 
فارسی برای کاربران فراهم می شود. برای اینکه بیشتر با این ابزار و قابلیت های آن در ساخت عناوین و تیتراژها 

آشنا شوید در ادامه به بررسی بخش های مهم و کاربردی آن می پردازیم. 

 ـ ١٥ـ آشنایی با مفهوم عنوان )Title( و کاربرد آن ١

عنوان ها در یک پروژه تدوین دارای کاربردهای فراوانی هستند و ساخت تیتراژهای ابتدا و انتهای فیلم، که 
معمولاً در آن لیست افراد و دست اندرکاران تهیه فیلم قرار می گیرد، یکی از کاربردهای مهم آنهاست.

عنوان یا Title معمولاً در آخرین مراحل تدوین فیلم انجام می گیرد؛ به طوری که می توان عنوان ها را مستقیماً 
در نرم افزار Premiere Pro ایجاد کرده یا اینکه از نرم افزارهای دیگر برای ساخت آنها استفاده کرد. عنوان ها 
عموماً به دو شکل ثابت و متحرک روی تصاویر قرار می گیرند و نرم افزارPremiere Pro امکان ساخت هر دو 

نوع آنها را به شکل های مختلفی در اختیار شما قرار می دهد.
برنامه  این  استفاده می کند.  Legacy Title Designer خود  پنجرۀ  از  منظور  این  برای   Premiere Pro
قابلیت های بسیار زیادی در ساخت تیتراژها و حرکت متن روی صفحه با هر فونت و رنگ و درجه شفافیت 

را داراست؛ به طوری که با استفاده از آن حتی می توان متن را روی یک منحنی پیچیده به نمایش درآورد.

Premiere Pro 2020 ـ ١٥ـ تنظیمات فارسی نویسی در  ٢

یکی از قابلیت های کاربردی Premiere Pro 2020 امکان فارسی نویسی در آن است که این قابلیت به طور 
پیش فرض غیرفعال می باشد و می بایست آن را قبل از ایجاد متن در پروژه مطابق مراحل زیر فعال کنیم: 

)شکل 1ـ15(
1 دستور Graphics را از مسیر Edit/Preferences اجرا کنید تا پنجره تنظیمات باز شود؛

2 از بخش Text Engine گزینه South Asia and Middle Eastern که شامل تنظیمات حاکم بر قواعد 
نوشتاری در کشورهای جنوب آسیا و خاورمیانه می باشد، را فعال کنید؛

٣ حال می بایست در قسمت Editing Text in Middle Eastern، تنظیمات پاراگراف )Ligature(، فارسی نویسی 
اعداد )Hindi Digit( و جهت تایپ فارسی یعنی از راست به چپ )Right to Left( را تنظیم نماییم؛
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٤ بعد از انجام تنظیمات انجام شده پنجره را با زدن دکمه OK ببندید. اکنون شما قادر خواهید بود تا کلمات 
فارسی را به شکل صحیح ایجاد و از آنها استفاده نمایید.

 Legacy Title ـ ١٥ـ نحوه ایجاد یک  3

برای ایجاد یک عنوان روی تصویر بهتر است محیط کاری Editing را انتخاب و دستور Legacy Title را از 
مسیر File/New )شکل 2ـ15( اجرا کنید.

شکل 1ـ15ـ تنظیمات فارسی نویسی

شکل 2ـ15ـ ایجاد عنوان جدید
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بعد از اجرای دستور بالا، پنجره  New Title باز می شود )شکل 3ـ15( که علاوه بر انجام تنظیمات ویدیویی 
 Legacy Title Designer پنجرۀ اصلی OK مورد نظر، با تایپ نام آن و زدن دکمۀ Legacy Title کلیپ

باز خواهد شد. 

همان طور که در این پنجره مشاهده می کنید، در حالت معمول در زمینۀ پنجره، محتویات شیار در محل 
 Show Background Video نمایش داده می شود که شما می توانید با کلیک روی گزینۀ CTI قرار گیری
آن را از حالت انتخاب خارج نمایید )شکل 4ـ15( تا پس زمینه شطرنجی آن به رنگ خاکستری نمایش داده 
شود. نکته قابل توجه آن است، هر عنصری که روی این صفحه قرار گیرد در نقاط شطرنجی به دلیل شفافیت 
پس از قرارگیری در پانل Timeline محتویات شیار پایین خود را نشان خواهد داد. همان طور که در پنجرۀ 
Legacy Title Designer مشاهده می کنید، علاوه بر صفحه اصلی، در سمت چپ آن جعبه ابزار و در سمت 
راست آن نیز بخش ویژگی های عنصر و در پایین صفحه نیز انواع سبک های متنی قرار گرفته اند که در ادامه 

به بررسی کامل آنها می پردازیم.

 ـ 15ـ ایجاد عنوان جدید شکل ٣

 ـ 15ـ پنجره اصلی Legacy Title Designer و قسمت های مختلف آن شکل ٤
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ابزاری که در سمت چپ  از جعبه  اگر بخواهید عناصری به کلیپ Legacy Title اضافه کنید،کافی است 
پنجره قرار دارد، ابزار مورد نظر خود را انتخاب و در صفحه اصلی پنجره Legacy Title Designer آن را 
انتخاب  ابزار  با  داشتند، می بایست  تغییر  به  نیاز  عناصر موجود در یک کلیپ  نمایید. حال چنانچه  ترسیم 
روی آنها کلیک کنید تا به حالت انتخاب درآیند. همان طور که مشاهده می کنید، با انتخاب تک تک عناصر، 
مشخصات آنها نمایش داده می شود و قابلیت تغییر دارد؛ برای این منظور، شما می توانید متن موجود در 
Legacy Title Designer را با انتخاب ابزار متن به دلخواه تغییر دهید؛ همچنین برای تغییر فونت و اندازه 
متن نیز می توانید از بالای صفحۀ اصلی استفاده نمایید. چنانچه بخواهید رنگ مستطیل ها و خطوط دور آنها 
را نیز تغییر دهید، با ابزار Selection ابتدا عنصر مورد نظر را انتخاب کرده و سپس از بخش سمت راست 
پنجره یعنی Legacy Title Properties برای تغییر رنگ عناصر استفاده کنید. )شکل 5ـ15( در پایان با 

کلیک روی دکمه Close پنجره را ببندید.

 Title Safe 1 توجه داشته باشید که در داخل پنجرۀ اصلی، دو کادر سفید رنگ قرار گرفته که به آنها
نمایش  قابل  تلویزیون ها  تمام  در  تیتراژ  عناصر  و  متن  کل  اینکه  از  اطمینان  برای  گفته می شود. 
باشند، نباید در خارج از کادر داخلی، متن یا عنصری قرار گیرد؛ در حقیقت این محدوده، کادر قابل 
اطمینانی است که عناصر داخل آن در تمامی خروجی های تلویزیونی و مانیتوری، قابل نمایش است؛ 

در حالی که در خارج از آن ممکن است در بعضی از گیرنده های تلویزیونی قابل نمایش نباشد.
2 در نسخۀ Premiere Pro 2020 فایلی روی دیسک سخت به صورت مجزا ساخته نمی شود بلکه 

عنوان ها به همراه پروژه ذخیره می شوند.
٣ بهتر است برای سازمان دهی بهتر فایل ها در پانل پروژه، یک Bin یا پوشه جدید تحت عنوان 

Title باز کرده و تمامی عنوان های ساخته شده در پروژه را در این پوشه سازماندهی کنیم.

نکته

Titel ـ 15ـ بخش های اصلی پنجره  شکل 5  
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 Legacy Title پنجره ،Project مورد نظر در پنجره Legacy Title با دابل کلیک کردن روی کلیپ
Designer برای انجام تنظیمات مجدد باز خواهد شد.

نکته

 ـ ١٥ـ نحوۀ ساخت Title اختصاصی متحرک برای یک کلیپ ٤

در قسمت قبل با قابلیت ها و پنجرۀ اصلی Legacy Title Designer و نحوۀ استفاده از عنوان ها آشنا شدید؛ 
در این قسمت به صورت عملی می خواهیم درباره نحوۀ ساخت یک تیتراژ یا عنوان اختصاصی برای قرار گرفتن 

روی یک فیلم بحث کنیم.
از آنجایی که در قسمت های قبل با نحوۀ ساخت تیتراژهای ثابت آشنا شدیم، در این قسمت می خواهیم شما را 
با یکی از رایج ترین نوع تیتراژ ها، یعنی تیتراژهای نوع Roll، آشنا کنیم. در شروع یا پایان بسیاری از فیلم های 
مختلف مشاهده کرده اید که عناوینی با حرکت عمودی از پایین به بالای صفحه نمایش داده می شود؛ به این 
نوع از تیتراژها اصطلاحاً Roll گفته می شود. برای اینکه بیشتر با این نوع تیتراژها و نحوۀ ساخت آنها آشنا 

شوید، مراحل زیر را انجام دهید: 
1 از منوی File و زیر منوی New دستور Legacy Title را انتخاب کنید، پنجره New Title باز شده و 

بعد از انجام تنظیمات لازم با زدن دکمه OK پنجره را ببندید؛
2 حال پنجره Legacy Title Designer باز شده، ابزار تایپ متن یا آیکون T را از جعبۀ ابزار انتخاب نموده 
و روی صفحه کلیک کرده و متن مورد نظر خود را تایپ کنید. توجه داشته باشید چون می خواهیم تیتراژ ایجاد 
شده متحرک باشد، بهتر است متن تیتراژ بیش از یک صفحه باشد؛ بنابراین در هنگام تایپ متن چنانچه به 
انتهای صفحه رسیدید، می توانید همچنان به تایپ تیتراژ ادامه دهید؛ چرا که با انتخاب حالت Roll، متن 

اضافی از بالای صفحه خارج می شود؛

همان طور که مشاهده می کنید، با بستن پنجره پیغامی مبنی بر ذخیره فایل ظاهر نمی شود؛ ولی اگر در پانل 
Project، کلیپ Legacy Title ساخته شده را انتخاب و سپس آن را به پنجره Source Monitor درگ 
نمایید، پیش نمایشی از کلیپ را می توانید مشاهده کنید ؛ ولی هنوز کار Legacy Title به پایان نرسیده و 
شما می توانید کلیپ Legacy Title )که حاوی عنوان مدنظر شما است( را در شیار بالای فیلم یا کلیپ قرار 
دهید تا شیار عنوان و شیار فیلم یا کلیپ با یکدیگر تلفیق شده و عنوان روی فیلم یا کلیپ مشاهده شود که 

به این کار اصطلاحاً Super Impose گویند. 
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٣ قبل از اینکه به ساخت تیتراژ، پایان داده و به پنجرۀ اصلی برگردیم، برای تنظیم نوع حرکت متن، شتاب، 
 Roll/Crawl گزینۀ   روی  کلیک  با  می توانید  از صفحه ،  آن  خروج  و  ورود  نحوۀ  و  تیتراژ  حرکت  سرعت 

Option از بالای صفحه )شکل ٦ـ15( اقدام به بازکردن پنجرۀ مربوط به آن نمایید. )شکل 7 ـ 15( 

 ـ 15ـ انتخاب نوع متحرک سازی متن شکل ٦  

)تیتراژ   Still یعنی  تیتراژ  انواع  بر  علاوه  می کنید،  مشاهده  7ـ15(  )شکل  فوق  پنجرۀ  در  که  همان طور 
ثابت(،Roll )تیتراژ عمودی(، Crawl Left )حرکت افقی از چپ به راست( و Crawl Right )حرکت افقی 
از راست به چپ(که شما می توانید از بخش Title Type آنها را انتخاب کنید، با استفاده از گزینه های بخش 

Timing نیز می توان علاوه بر تعیین نقاط شروع و پایان تیتراژ، شتاب حرکت آنها را نیز تعیین کرد:
  Start Off Screen: تعیین نقطه شروع تیتراژ که می تواند از داخل صفحه یا از خارج آن شروع شود؛

Roll/Crawl ـ 15ـ پنجره اختیارات  شکل ٧
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  End Off Screen: تعیین نقطه انتهای تیتراژ که می تواند از صفحه خارج شده یا در صفحه باقی بماند؛

  Preroll: تعداد کادرهای قابل نمایش فیلم قبل از شروع تیتراژ را تعیین می کند؛ 

  Ease-In: تعداد کادرهای فیلم را قبل از رسیدن به حداکثر سرعت و بعد از شروع تیتراژ تعیین می کند؛

  Ease-Out: سرعت نمایش تیتراژ را کاهش می دهد؛

  PostRoll: تعداد کادرهای نمایش فیلم پس از اتمام تیتراژ را تعیین می کند.

در این قسمت ما گزینه Roll را برای ساخت تیتراژ های متحرک عمودی انتخاب می کنیم.
 Premiere و برگشت به پنجرۀ Legacy Title Designer در پایان، پس از اتمام کار ساخت تیتراژ در پنجرۀ
خواهید دید که این Title در پانل Project نیز قرار گرفته است؛ لذا با درگ کردن آن به Timeline در شیار 
بالایی کلیپ موردنظر و نمایش محتویات خط تدوین، مشاهده خواهید کرد که متن روی کلیپ زیرین خود 

در حال حرکت و نمایش است.
به این ترتیب توانستید به صورت خیلی ساده یک تیتراژ با زمینۀ شفاف برای قرارگیری روی فیلم ایجاد کنید. 
همین عملیات را بار دیگر برای تیتراژهای نوع Crawl نیز انجام دهید؛ اما با این تفاوت که از این نوع تیتراژ ها 
برای ساخت زیرنویس های متحرک استفاده می شود؛ بنابراین، در هنگام تایپ لازم است متن تایپ شده از 

پهنای صفحه بزرگ تر باشد تا حرکت افقی تیتراژ انجام پذیرد.

چنانچه بخواهید در هنگام ساخت زیرنویس، یک زمینه رنگی نیز در زیر متن وجود داشته باشد، از 
بخش اشکال ترسیمی، یک مستطیل رنگی به اندازه پهنای صفحه در زیر تیتراژ قرار دهید.

نکته

می خواهیم تیتراژ پایانی فیلمی را تهیه کنیم که نقطه شروع آن در خارج صفحه و نقطه پایان آن 
در داخل صفحه قرار داشته ضمن اینکه جهت حرکت از پایین به بالا باشد. برای این منظور مراحل 

زیر را انجام دهید:
1 از مسیر File/New، گزینه Legacy Title را انتخاب و بعد از انجام تنظیمات لازم وارد پنجره 

Legacy Title Designer شوید؛
2 در جعبه ابزار بر روی ابزار Type tool کلیک کرده تا به حالت انتخاب درآید سپس در حالی 
که این ابزار انتخاب شده است، بر روی صفحه کلیک کرده و عناوین موردنظر خود را با زبان فارسی 

تایپ نمایید؛
٣ از بالای پنجره بر روی آیکون Roll/Crawl Options کلیک کرده و در پنجره باز شده )شکل 
7ـ15( از بخش Title Type گزینه Roll را انتخاب نمایید. علاوه بر این در پایین پنجره از بخش 
Timing نیز گزینه Start Off Screen را به حالت فعال درآورید، تا نقطه شروع تیتراژ در خارج 
 End Off گزینه  است  لازم  بماند  باقی  صفحه  پایان  در  مربوطه  تیتراژ  اینکه  برای  باشد  صفحه 

Screen به حالت غیرفعال باشد، پس از انجام تنظیمات پنجره را با زدن دکمه OK ببندید؛
 Project را نیز بسته و سپس تیتراژ ساخته شده را از پنجره Legacy Title Designer ٤ پنجره
به خط تدوین درگ نمایید. با پخش این تیتراژ همان طور که مشاهده می کنید شروع آن در خارج 

صفحه و اتمام آن نیز در صفحه باقی می ماند. 

مثال
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 ـ ١٥ـ ساخت تیتراژ در سایر نرم افزارها   ٥

همان طور که در ابتدا و انتهای بسیاری از فیلم ها مشاهده می کنید، تیتراژهای متنوعی را شاهد خواهید بود که 
تعداد بسیار زیادی از آنها در نرم افزارهای دیگر طراحی و ساخته می شود و سپس به نرم افزار Premiere برای 
 Premiere انجام عملیات حرکتی و قرار گرفتن در خط تدوین اضافه می گردند. یکی از این نرم افزارها که با
بسیار هماهنگ است، نرم افزار قدرتمند ویرایش تصویر یعنی Photoshop است. ما در این قسمت می خواهیم 

شما را با این نرم افزار و نحوۀ استفاده از آن در ساخت یک تیتراژ یا Title با دو روش مختلف آشنا کنیم.
 Motion روش اول: در این روش، تیتراژ مورد نظر در فتوشاپ ساخته می شود و سپس با استفاده از جلوه  

در Premiere به آن حرکت می دهیم. برای این منظور در فتوشاپ از منوی فایل دستور New را اجرا کرده 
 Film & گزینه Preset ایجاد کرده اید، از بخش Premiere Pro و سپس با توجه به نوع پروژه ای که در
Video را انتخاب کنید و یکی از انواع پیش تنظیمات NTSC ،Pal یا HDV را انتخاب نمایید؛ همچنین از 

بخش Pixel Aspect Ratio نسبت ابعاد پیکسلی را مطابق بخش پیش تنظیمات، تنظیم کنید.
حال که تنظیمات اولیه و ضروری فایل را انجام دادید، متن یا تصاویر موجود در تیتراژ را در فایلی با پسوند 
 Import مورد نظر را PSD برگردید. اکنون در پانل پروژه، فایل Premiere ذخیره کرده و به محیط PSD

نمایید. 

تیتراژ فوق را به صورتی تنظیم کنید تا در شروع بخش در خارج صفحه بوده ضمناً سرعت نمایش 
آن در پایان کند شود.

تمرین

توجه داشته باشید که اگر بخواهید متن روی تصویر قرار گیرد، باید زمینۀ فایل را در فتوشاپ شفاف 
یا Transparent انتخاب کنید یا در هنگام Import پروژه لایۀ Background را Import نکرده 

تا زمینۀ تصویر شفاف باشد.
پس از وارد کردن متن به پروژه Premiere اگر می خواهید تیتراژ متحرک داشته باشید، لازم است 

که با استفاده از جلوۀ Motion به آن حرکت در جهت مورد نظر را اعمال کنید.

نکته

  روش دوم: در این روش، تیتراژ را در فتوشاپ مانند مراحل قبل ایجاد می کنیم؛ با این تفاوت که اندازه 

ارتفاع را در تیتراژهای متحرک و اندازۀ پهنا را در زیرنویس ها از اندازۀ معمول صفحه بزرگ تر در نظر می گیریم؛ 
به عنوان مثال، در یک تیتراژ سه صفحه ای به جای ارتفاع 1080 برای پروژه های HDV آن را سه برابر کرده و 
 Legacy برمی گردیم و یک Premiere به Psd 3240 پیکسل در نظر می گیریم. پس از ذخیره فایل با پسوند
Title جدید باز می کنیم. در صفحۀ اصلی Legacy Title Designer روی صفحه کلیک راست کرده و گزینۀ 
Graphic/Insert Graphic را اجرا کرده و فایل ذخیره شده در محیط فتوشاپ را در این پنجره باز می کنیم 
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و سپس از بخش Roll/Crawl Options گزینۀ Roll را انتخاب می کنیم. همان طور که مشاهده می کنید، 
تیتراژ ساخته شده در فتوشاپ روی صفحه به حرکت درخواهد آمد.

Graphics ـ ١٥ـ ساخت تیتراژ با استفاده از قابلیت   ٦

در قسمت های قبلی با قابلیت های ابزار Legacy Title Designer در ایجاد متن و اشکال ترسیمی آشنا شدیم. 
اما یکی دیگر از امکانات برنامه Premiere Pro 2020 در زمینه کار با تیتراژ، قابلیت Graphics می باشد. آنچه 

 ـ 15ـ اضافه کردن تیتراژهای ساخته شده توسط دیگر نرم افزارها شکل ٨  

توجه داشته باشید که اگر بخواهید در پنجره Legacy Title Designer، متن نوشته شده در فایل 
PSD روی تصویر قرار گیرد، باید زمینۀ فایل را در فتوشاپ شفاف یا Transparent انتخاب کنید.

نکته
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که قابلیت Graphics را متمایز می کند کاربرد ویژه آن در ساخت موشن گرافیک با استفاده از لایه های متنی 
)Text(، اشکال ترسیمی )Shape( و فایل های چندرسانه ای )Clip( است که در قالب یک کلیپ در خط 
تدوین به کاربر ارایه می دهد. اعمال جلوه های Video Effects روی لایه های Graphics، امکان مدیریت 
آنها در پنجره Effect Controls و همین طور متحرک سازی از جمله ویژگی هایی می باشند که در ساخت 

یک تیتراژ قدرتمند و حرفه ای به کاربر کمک می کنند.
در ادامه با دنبال کردن مراحل ایجاد یک تیتراژ متحرک از نوع Roll، به معرفی محیط کاری Graphics و پنجره 

Essential Graphics می پردازیم:
1 پروژه ای جدید با یک سکانس ایجاد کنید و یک کلیپ را به شیار Video1 در خط تدوین منتقل کنید.

 Essential را انتخاب و از فعال شدن پنجره Graphics محیط کاری ،Window/Workspaces 2 از مسیر
Graphics اطمینان حاصل کنید. )شکل 9ـ15(

٣ برای ایجاد یک کلیپ از نوع Graphics کافی است 
به بخش Edit در پنجره Essential Graphics بروید 
و گزینه New Layer را کلیک و از لیست ظاهر شده 
یکی از انواع لایه های مورد نظر را انتخاب کنید )شکل 
10ـ15( که در این مرحله لایه ای از نوع Text برای 
تیتراژ مورد نظر ایجاد می کنیم و متن مورد نظر را با 
استفاده از ابزار Text در جعبه ابزار ویرایش می کنیم.

Graphics ـ 15ـ محیط کاری  شکل ٩

Graphics ـ 15ـ ایجاد لایه های  شکل 10
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مسیر  از  منظور  این  برای  دارد،  وجود   Graphics در  لایه  ایجاد  برای  نیز  دیگری  روش های  البته 
 Rectangle آزاد(،  )ترسیم   Pen ابزارهای  از  استفاده  با  مستقیم  به طور  یا   Graphics\New Layer
)چهارضلعی(، Ellipse )دایره و بیضی( و Type )متن( از جعبه ابزار و کلیک روی صفحه نمایش پنجره 

Program Monitor، یک لایه ایجاد کنید.
٤ گاهی اوقات در هنگام کار با لایه ها نیاز به انتخاب، جابه جایی، تغییر اندازه و گردش، ویرایش محتوا و 
همین طور حذف لایه ها در صفحه نمایش Program Monitor می باشد. که در ادامه به شرح آنها می پردازیم:
 Program Monitor در جعبه ابزار و کلیک روی لایه ایجاد شده در پنجره Selection انتخاب لایه، از ابزار  

استفاده و با درگ کردن لایه به محل موردنظر امکان جابه جایی آن فراهم می شود.
  تغییر اندازه و چرخش، بعد از انتخاب لایه، کادر Transform در اطراف آن نمایش داده می شود که با 

جابه جایی نقاط کادر می توان عملیات تغییر اندازه و با قرار دادن اشاره گر ماوس در حاشیه نقاط چهار گوشه 
کادر، عملیات چرخش لایه را انجام دهید.

 Program ویرایش لایه، ابتدا ابزار متناسب با نوع لایه را از جعبه ابزار انتخاب و سپس روی آن در پنجره  

Monitor کلیک کنید، حال لایه به حالت انتخاب درآمده و می توانید ویرایش های لازم را روی آن انجام 
پنجره  در   Edit بخش  از   ... و  قلم  نوع  رنگ،  قبیل  از  آن  ویژگی های  از  برخی  انتخاب لایه  با  البته  دهید. 

Essential Graphics در دسترس قرار می گیرند. )شکل 11ـ15(
  حذف لایه، با انتخاب لایه در صفحه نمایش Program Monitor و زدن کلید Delete از صفحه کلید عمل 

حذف انجام می شود. همچنین می توانید در بخش Edit از پنجره Essential Graphics روی لایه مورد نظر 
کلیک راست کرده و از منوی ظاهر شده دستور Clear را اجرا کنید.

انتخاب شده  لایه  تنظیمات   ـ 15ـ  11 شکل 
Essential Graphics پنجره  در 
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5 مراحل 2 و 3 را تا جایی که لازم است تکرار کنید تا عناصر مورد نظر در تیتراژ تکمیل شوند. همچنین 
می توانید علاوه بر لایه Text از لایه های Shape و Clip نیز استفاده کنید. در این مرحله مطابق شکل 12ـ15 
ما از یک لوگو که در برنامه Illustrator ایجاد شده )لایه Clip(، مستطیل )لایه Shape( و از یک لایه متن 

)Text( در ساخت تیتراژ به کار برده ایم. )شکل 12ـ15(

 Duplicate و Paste ،Copy ،Cut ،Rename به نظر شما چه راه حل هایی برای انجام عملیات های
روی لایه ها وجود دارد؟

پرسش

کلیپ  روی   Effects پنجره  از  را   Video Effects جلوه های  می توانید  تیتراژ  لایه های  تکمیل  از  بعد   ٦
Graphics در خط تدوین درگ نمایید و از پنجره Effect Controls تنظیمات لازم را برای جلوه ها انجام 
دهید. همچنین می توانید از تکنیک Keyframing در ایجاد جلوه هایی نظیر Motion روی تک تک لایه ها 

یا کل کلیپ Graphics استفاده کنید.
جلوه های افزوده شده به کلیپ Graphics تمام لایه های زیرین خود در پنجره Effect Controls را تحت 
تأثیر قرار می دهد )شکل 13ـ15( بنابراین اگر یکی از لایه ها را به بالای جلوه درگ کنید سبب می شود تا 
تأثیرات جلوه روی کلیپ اعمال نشود. برای این منظور در پنجره Effects و از بخش Video Effects وارد 
مجموعه Distort شده و جلوه Wave Wrap را روی کلیپ Graphics در خط تدوین درگ کنید، سپس 
 ،Effect Controls مشاهده خواهید کرد که کل لایه ها به صورت موجی نمایش داده می شوند. حال در پنجره

جلوه Wave Wrap را به زیر لایه Shape درگ کنید. به نظر شما چه تغییری در لایه ها انجام می شود؟

شکل 12ـ15ـ ایجاد لایه های موردنظر و انجام تنظیمات آنها
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٧ اکنون که لایه های مورد  نظر را ایجاد و تنظیمات لازم را طبق مراحل قبلی روی آنها انجام دادید نوبت به 
تبدیل کلیپ Graphics به یک تیتراژ متحرک از نوع Roll می رسد برای این کار می بایست تمام لایه های 
کلیپ از حالت انتخاب خارج شوند کافی است روی کلیپ درخط تدوین کلیک و گزینه Vector Motion را 
از پنجره Effect Controls انتخاب کنید. سپس در پنجره Essential Graphics و در بخش Edit گزینه 
 Program را فعال کنید. )شکل 14ـ15( در این صورت خواهید دید که در کنار صفحه نمایش پنجره Roll

Monitor یک نوار لغزان برای مدیریت بهتر تیتراژ های چند صفحه ای نمایان می شود.

Graphics شکل 1٣ـ15ـ اعمال جلوه های ویدیویی به لایه های

٨ CTI را به ابتدای کلیپ Graphics برده و با زدن کلید Spacebar پیش نمایشی از تیتراژ ساخته شده 
را مشاهده کنید.

Graphics شکل 1٤ـ15ـ متحرک سازی کلیپ
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Graphics ـ ١٥ـ الگوهای آماده  ٧

در برنامه Premiere Pro 2020 علاوه بر ایجاد کلیپ های Graphics با لایه ها و طرح های دلخواه، امکان 
استفاده موشن گرافیک های از پیش ساخته شده و تغییر آنها نیز فراهم شده است، حتی می توانید فایل های 

موشن گرافیک ساخته شده را از خارج برنامه وارد محیط کاری خود کرده و از آنها استفاده کنید. 
مراحل زیر نحوه دسترسی به الگوهای آماده و اضافه کردن به خط تدوین را دنبال می کند:

1 در پنجره Essential Graphics وارد بخش Browse شوید؛ )شکل 15ـ15(

 Ctrl و استفاده از کلید Essential Graphics پنجره Edit 1 با رفتن به لیست لایه ها در بخش
 Create و کلیک روی لایه های مورد  نظر می توان آنها را به صورت گروهی انتخاب و با زدن دکمه

Group آنها را در یک گروه قرار داد.
2 برای تغییر طول کلیپ Graphics در خط تدوین، ابزار Selection را از جعبه ابزار انتخاب کنید 

سپس با درگ کردن لبه های کلیپ می توانید طول آن را تغییر دهید.

نکته

2 یکی از الگوهای آماده را انتخاب و به محل مورد نظر در خط تدوین درگ نمایید.
چنانچه فونت لایه های متنی مورد استفاده در کلیپ روی سیستم شما نصب نباشند، بعد از درگ کردن کلیپ 

به خط تدوین با پیغام صفحه بعد روبرو خواهید شد.

Essential Graphics پنجره Browse شکل 15ـ15ـ بخش
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که بعد از زدن دکمه OK در کادر بالا پنجره Resolve Fonts باز می شود )شکل 17ـ15( و سعی می کند 
 OK دانلود و در پروژه جایگزین کند. در نهایت پنجره را با زدن دکمه Adobe تا فونت مورد نظر را از سایت

می بندیم.

شکل 1٦ـ15ـ هشدار عدم دریافت فونت

اجرای دستور  با   ،Graphics نیاورد، در منوی  به وجود  پروژه شما مشکلی  فونت در  نبود  برای آن که 
می توانید  شما  پنجره  این  در  می شود.  ظاهر  18ـ15  شکل  پنجره   Replace Fonts in Projects
کنید  جایگزین  سیستم  روی  شده  نصب  فونت های  با  را  شده اند  استفاده  شما  پروژه  در  که  فونت هایی 
روی  اما  شده اند  استفاده  پروژه  در  که  فونت هایی  خالی  جای  کردن  پر  برای  آن  کاربردهای  از  یکی  و 
سیستم نصب نیستند، می باشد. برای این منظور روی اسم فونت مورد استفاده در پروژه از لیست بالای 
برای  البته  انتخاب کنید.  را  نام فونت جایگزین   ،Replacement Font از بخش  پنجره کلیک و سپس 

Clear استفاده نمایید. لغو کردن عمل جایگزینی فونت می توانید از دکمه 

Adobe شکل 1٧ـ15ـ گزارش وضعیت فونت های دانلود شده از سایت
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٣ در این مرحله مطابق آنچه که قبلًا درباره ویرایش لایه ها بیان شد، کلیپ را به دلخواه خود تغییر داده و 
از آن استفاده نمایید.

شکل 1٨ـ15ـ تنظیمات جایگزینی فونت های پروژه

در منوی Graphics امکان ذخیره و وارد کردن فایل های موشن گرافیک با پسوند mogrt.* با استفاده 
از روش های زیر وجود دارد:

  ذخیره کلیپ Graphics در قالب الگوی آماده موشن گرافیک: ابتدا کلیپ مورد نظر را از 

 Graphics را از منوی Export As Motion Graphics Template خط تدوین انتخاب و دستور
اجرا کنید، پس از تنظیم نام )Name( و مقصد ذخیره سازی )Destination(، پنجره ظاهر شده را 

با زدن دکمه OK ببندید تا فرایند ذخیره سازی انجام شود. )شکل 19ـ15(

نکته

شکل 1٩ـ15ـ پنجره تنظیمات خروجی در قالب الگوی آماده موشن گرافیک



 Graphics کار با متن و قابلیت ،)Legacy Title( فصل پانزدهم: توانایی افزودن عنوان
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خودآزمایي

Legacy Title 1 چیست و چه کاربردی در تدوین یک فیلم دارد؟
2 انواع Legacy Title در Premiere را نام برده و در مورد کاربرد هریک توضیح دهید.
٣ گزینه های Ease in و Ease Out در ساخت یک Legacy Title چه کاربردی دارند؟

٤ قابلیت Graphics چه کاربردهایی را در اختیار تدوینگر قرار می دهد؟
5 کلیپ Graphics از چه لایه هایی تشکیل شده است؟ کاربرد هر کدام را توضیح دهید.

کارگاه تدوین

1 یک زیرنویس فارسی دلخواه روی یک کلیپ در حال پخش ایجاد کنید که حرکت آن از چپ به راست 
بوده و متن مورد نظر روی یک زمینه رنگی حرکت کند.

2 یک تیتراژ فارسی شامل عنوان کلیپ و مشخصات و عوامل سازنده کلیپ مورد نظر برای ابتدا و انتهای 
کلیپی که تدوین کرده اید ایجاد کنید.

٣ با استفاده از قابلیت Graphics، یک تیتراژ در گوشۀ سمت راست و بالای کلیپ ایجاد کنید.

پرسش های چهارگزینه ای

1 کدام یک از گزینه های زیر به معنی انتخاب عنوان متحرک عمودی است؟
 Crawl Right )د  Crawl Left )ج   Roll )ب  Still )الف

2 کدام گزینه در پنجرۀ Roll/Crawl option سرعت نمایش تیتراژ را کاهش می دهد؟
 Ease Out )د  Ease In )ج  Post Roll )ب  Preroll )الف

٣ با کلیک راست روی صفحۀ اصلی Legacy Title Designer و انتخاب دستور های............. می توان فایل 
ذخیره شده در محیط فتوشاپ را در این پنجره باز کرد.

 Logo/Insert Logo )ب   Insert Logo/ Logo )الف
Graphic/ Insert Graphic )د  Insert Graphic/Graphic )ج

٤ کدام قابلیت توانایی ساخت موشن گرافیک را در برنامه Premiere فراهم می کند؟
 Super Impose )د                        Clip )ج  Graphics )ب  Tilte )الف

 Install Motion دستور Graphics وارد کردن الگوی آماده موشن گرافیک به برنامه: از منوی  

را   *.mogrt قالب  با  گرافیک  موشن  فایل   Open پنجره  در  کنید،  اجرا  را   Graphics Template
 Essential پنجره Browse را بزنید. فایل انتخاب شده به الگوهای آماده بخش Open انتخاب و دکمه

Graphics افزوده می شود.
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5 کدام گزینه به انواع لایه ها در یک کلیپ Graphics اشاره دارد؟
د( تمام موارد  Clip )ج  Shape )ب  Text )الف

٦ در منوی Graphics امکان ذخیره و واردکردن فایل های موشن گرافیک با قالب ...... وجود  دارد.
 MP4 )د  GIF )ج  prproj )ب  mogrt )الف

پروژه

  در این مرحله از تکمیل پروژه تعریف شده، مي توانید تیتراژ فیلمی را که تدوین کرده اید و قرار است در ابتدا 

و انتهای آن پخش شود، را به دلخواه با استفاده از Legacy Title Designer یا قابلیت Graphics به صورت 
فارسی طراحی کنید. توجه داشته باشید که تیتراژ مربوط شامل: عنوان فیلم، عوامل سازنده، اعم از اعضای 

گروه، نام هنرآموز یا دبیر مربوطه و نام هنرستان و شهر محل تحصیل و همچنین تاریخ اتمام پروژه باشد.

تحقیق و پژوهش

 Premiere Pro در ساخت تیتراژ و نحوه استفاده آنها در پروژه های After Effects در مورد قابلیت های نرم افزار  

تحقیقی را انجام داده و آن را در کلاس برای سایر هنرجویان مطرح نمایید. ضمناً در مورد سایر نرم افزار هایی 
که قابلیت تخصصی در ساخت تیتراژ دارند، نیز اطلاعاتی را کسب کنید.
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 اهداف رفتاری

در پایان این فصل از هنرجو انتظار می رود که بتواند:
1 با مفهوم Super Imposition و ترکیب آشنا شده و در یک پروژه آن را به کار گیرد.

2 انواع روش های ترکیب کلیپ ها را نام برده و روش جداسازی آنها را توضیح دهد.
٣ جلوۀ Opacity و نحوۀ ایجاد شفافیت را برای ساختن تصاویر ترکیبی فرا گرفته و در یک پروژه آن را 

انجام دهد.
٤ انواع روش های جداسازی را در Premiere نام برده و روش جداسازی آنها را توضیح دهد.

٥ با انواع جلوه های جداسازی در Premiere آشنا شده و از آنها در پروژه های خود استفاده نماید.
٦ نحوۀ کار با جداساز رنگ را فرا گرفته و با استفاده از آن یک کلیپ ترکیبی ایجاد کند.

7 کاربرد جداساز روشنایی را در ایجاد تصاویر ترکیبی فراگرفته و با آن در یک پروژه به انجام عملیات بپردازد.
٨ با تصاویر آلفا و مات آشنا شده و از آنها در پروژه خود برای ایجاد کلیپ های ترکیبی استفاده نماید.

فصل شانزدهم

ترکیب و جداسازی کلیپ ها
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به طور حتم در بسیاری از برنامه های تلویزیونی یا فیلم های سینمایی، با مواردی چون نمایش آرم یک شبکه 
در یک گوشه تصویر، قرار گرفتن بازیگر فیلم در یک صحنه تخیلی یا عکس این موضوع، نمایش کاراکترهای 
کارتونی در یک صحنه واقعی و موارد مشابه مواجه شده اید. آیا تا به حال به نحوۀ ساخت این گونه سکانس ها 
و صحنه ها فکر کرده اید؟ چگونه یک مجری تلویزیونی در حالی که صحبت می کند در پشت سر او تصاویر 

بسیار زیبایی از طبیعت به نمایش درمی آید؟
مواردی که در بالا برایتان مطرح کردیم، صحنه های ترکیبی هستند که در نتیجه تروکاژ یا حقه های سینمایی 
با استفاده از تکنیک روی هم قرار دادن چند تصویر و ترکیب آنها با یکدیگر به وجود می آیند که اصطلاحاً به 
آن Super Imposition گفته می شود. در بسیاری از صحنه هایی که در بالا ذکر شد، فیلم برداری از بازیگر 
یا مجری تلویزیونی در جلوی یک پرده آبی یا سبز تحت عنوان پرده کروماکی انجام می گیرد؛ به طوری که 
در نتیجه، عمل ترکیب در خروجی نهایی این پرده آبی یا سبز با صحنه ای دیگر جایگزین شده بدین ترتیب 
صحنه های بسیار جذاب و در عین حال باور نکردنی پدید خواهد آمد. ما در این بخش شما را با این قابلیت های 
 After Effects آشنا خواهیم کرد. البته نرم افزار هایي مانند Premiere Pro بسیار کاربردی و در عین حال جذاب
نیز در این زمینه داراي قابلیت هاي فراواني هستند که می توانید از آنها نیز براي کروماکي و ترکیب تصاویر استفاده 

نمایید.

١ـ١٦ـ Premiere Pro و انواع روش های ترکیب

همان طور که گفتیم، یکی از قابلیت های بسیار کاربردی در Premiere Pro قابلیت برهم نهادن تصاویر و خلق 
صحنه های بسیار جذاب و مهیج ترکیبی در خروجی های نهایی است. برای این منظور شیار های ویدیویی را 

در Premiere Pro می توان روی هم قرار داده و ترکیب کرد.
به طورکلی چهار روش اصلی برای ترکیب تصاویر در Premiere وجود دارد که عبارت اند از:

1 استفاده از جلوه های ویژه جداسازی برای شفاف کردن یک کلیپ و نمایان شدن کلیپ های ویدیویی؛ 
2 استفاده از جلوۀ میزان کدری یا Opacity،که در این روش نیز با کاهش تیرگی یک کلیپ می توان کلیپ 

زیر را نمایان ساخته و با آن ترکیب کرد؛
٣ استفاده از تکنیک مات کردن یا Matteing برای نمایش کلیپ های پایینی در میان بخش هایی از کلیپ 

بالایی؛ 
٤ استفاده از روش کانال آلفا )Alpha Channel( برای ایجاد شفافیت و نمایش ترکیبی کلیپ ها با یکدیگر. 
برای اینکه نتایج کار مطلوب تر شده و صحنه های ترکیبی ایجاد شده به واقعیت نزدیک تر شود معمولاً در 
هنگام فیلمبرداری از شخص یا شیء مورد نظر در جلوی یک پرده کروماکی با رنگ یک دست )ترجیحاً آبی 
روشن یا سبز( استفاده می شود. این رنگ باید کاملًا متمایز از شیء یا عنصر مورد نظر باشد تا در هنگام حذف 

و جداسازی، با سوژه اصلی تداخل ایجاد نشده و نتایج بدی در این زمینه حاصل نشود.
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٢ـ١٦ـ آشنایی با جلوه های Opacity در ترکیب تصاویر

 Super  Impose شیار های  در  کلیپ ها  دادن  قرار  ترکیبی،  تصاویر  ایجاد  در  کاربردی  روش های  از  یکی 
)معمولاً شیار هاي بالاي Video1( و کاهش تیرگی )Opacity( آنهاست؛ به طوری که در نتیجه این کاهش 

تیرگی، محتویات شیار های پایین نیز نمایان شود؛ براي این منظور مراحل زیر را انجام دهید:
1 ایجاد یک پروژه با سکانس جدید؛

Import 2 کلیپ ها به پنجره Project ؛
٣ درگ کردن کلیپ های دلخواه به پنجره Timeline و قرار دادن آنها در شیار های Video1 و Video2؛

٤ ابتدا از بخش تنظیمات خط تدوین گزینه Show Video Keyframes را فعال و سپس در شیار ویدیویی 
 Opacity Show Clip Keyframes، وارد بخش  از قسمت  بالایی روی کلیپ مورد نظر کلیک راست و 
شده و درنهایت دستور Opacity را انتخاب کنید )شکل 1ـ16( تا خط Opacity نمایش داده شود. کلیپ 

هم اکنون در حال 100% تیرگی است؛

٥ پنجره Effect Controls را باز و کلیپ مورد  نظر را در خط تدوین انتخاب کرده، سپس روی مثلث کنار 
نام جلوه Opacity کلیک کنید تا باز شود؛

٦ CTI را به ابتدای کلیپ آورده و روی علامت کرنومتر کلیک کنید و درصد شفافیت را به 0% تنظیم کنید 
و سپس CTI را به 10 ثانیه بعد برده و با ایجاد یک Keyframe آن را به 50% تنظیم کنید. در ادامه به 10 
ثانیه بعد رفته و با ایجاد یک Keyframe آن را به 100% و سپس با انتقال CTI به 20 ثانیه قبل از اتمام 
فیلم یک Keyframe ایجاد کرده و مقدار را روی 100% نگه دارید، حال به 10 ثانیه قبل از اتمام فیلم رفته، 
با ایجاد یک Keyframe آن را به 50% و در پایان فیلم نیز با قرار دادن CTI و ایجاد یک Keyframe آن را 

به پایین ترین مقدار تنظیم نمایید؛ )شکل 2ـ16(

Opacity شكل 1ـ1٦ـ نمايش خط



فصل شانزدهم: ترکیب و جداسازی کلیپ ها

27٥

CTI 7 را به ابتدای کلیپ آورده و با زدن Spacebar نتیجه کار را که یک تصویر ترکیبی است، مشاهده 
کنید.

٣ـ١٦ـ انواع جداسازی کلیپی در ایجاد تصاویر ترکیبی

همان طور که در قسمت قبل دیدید، با تغییر دادن میزان تیرگی کلیپ بالایی توانستیم کلیپ زیرین را نمایش 
داده و یک تصویر ترکیبی ایجاد نماییم؛ اما در کلیپ ها یا تصاویری که می خواهیم بخشی از یک کلیپ را با 
کلیپ دیگر ترکیب کنیم، این روش مناسب نخواهد بود، بدین لحاظ از روشی تحت عنوان جداسازی استفاده 
می نمایند که برای این منظور Premiere Pro در پوشۀ Video Effects و زیر پوشه Keying )شکل 3ـ16( 

چهار دسته جداساز تصویری مختلف قرار داده است که عبارت اند از:
1 جداسازی رنگ: در این گروه از جداسازی ها عمل جداسازی براساس رنگ های موجود در تصاویر انجام 

می گیرد؛ مانند جداسازی های تصویری Ultra Key ،Non Red Key ،Color Key؛
2 جداسازی روشنی: این گروه از جداسازی، عمل جداسازی را براساس تغییر میزان روشنایی تصویر انجام 

می دهد. مانند: Luma Key؛
٣ جداساز بلوک کردن یا مات: این جداساز با مات کردن بخش هایی از یک کلیپ باعث نمایش سایر کلیپ ها و ایجاد 
تصاویر ترکیبی می شود. مانند Track Matte Key ،Remove Matte،Image Matte Key ،Difference Matte؛
٤ جداسازکانال آلفا: از کانال های آلفا موجود در یک تصویر برای ایجاد شفافیت و ترکیب کلیپ ها استفاده 

.Alpha Adjust :می نمایند؛ مانند

Opacity شكل 2ـ1٦ـ تنظیم میزان شفافیت کلیپ با دستگیره های
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Color Key ٤ـ١٦ـ کار با جداساز رنگی

این جداسازها همان طور که گفتیم براساس رنگ، عمل ترکیب را انجام می دهند؛ بنابراین، با استفاده از آنها 
می توان یک پس زمینه رنگی را شفاف کرده و با یک کلیپ آن را جایگزین نمود یا بخشی از یک کلیپ را که 
دارای رنگ یکدست است، شفاف کرده و با تصویری دیگر ترکیب کرد، برای این منظور، قبل از عمل جداسازی 
لازم است تصاویری با پس زمینه رنگی یا یک بخش رنگی ایجاد شود یا اینکه فیلمبرداری از سوژه مورد نظر 
در مقابل یک پرده کروماکی سبز یا آبی انجام گیرد تا در تدوین نهایی با حذف یا شفاف کردن رنگ، عمل 
ترکیب تصاویر صورت گیرد. نمونه بسیار بارز این مسئله را شما در استودیوهای تلویزیونی می توانید ببینید 
که بازیگر در مقابل یک پرده کروماکی قرار گرفته است؛ در حالی که ما از صفحه تلویزیون او را در جلوی 
تصاویری مشاهده می کنیم که توسط دوربین ها قبلًا ضبط شده است؛ حاصل این کار، یک تصویر ترکیبی 
است که در آن از روش جداسازی و کروماکی استفاده شده است؛ به عنوان مثال، آویزان شدن بازیگر از یک 
آسمان خراش جلوه ای است که می تواند در استودیو تصویر آویزان شدن او با استفاده از پرده کروماکی با یک 

شكل ٣ـ1٦ـ جلوه هاي جداسازی کلیپ ها
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تصویر آسمان خراش ترکیب شود.
از سایر  با آن آشنا کرده و استفاده  Color Key و نحوۀ کار  با جداسازی رنگی  این قسمت شما را  ما در 

جداسازها را به خودتان می سپاریم؛ براي این منظور مراحل زیر را انجام دهید:
1 از پانل Project یک کلیپ دلخواه را به شیار Video1 و یک کلیپ را با زمینۀ رنگی یا دارای نواحی با 

رنگ یکدست در شیار Video2 قرار دهید؛
2 کلیپ موجود در شیار ویدیویی Video2 را انتخاب کرده و از پانل Effects و جلوه های ویژه ویدیویی 
در زیر شاخه Keying جداساز Color Key را پیدا کنید و سپس آن را روی کلیپ مورد نظر در پنجره 

Timeline درگ کنید؛
٣ وارد پنجره Effect Controls شده و کلیپ مورد نظر را از خط تدوین انتخاب کنید، سپس روی مثلث 
کنار نام Color Key کلیک کرده تا گزینه های تنظیمی آن باز شود سپس روی قطره چکان جلوی گزینۀ 
Key Color کلیک کرده و آن را به کلیپ موجود در صفحه Program Monitor برده و با استفاده از آن 

رنگی را که قرار است جداسازی شود، انتخاب کنید؛
٤ در میان گزینه های Color Key روی مثلث کنار Color Tolerance کلیک و دستگیره مربوط به آن را 
به سمت راست درگ نمایید؛ در همین حالت به تصویر موجود در صفحه Program Monitor دقت کنید. 
مشاهده خواهید کرد که کلیپ موجود در شیار ویدیویی اول با شفاف شدن رنگ انتخابی به تدریج نمایان 
از تصویر شفاف خواهد  بیشتری  میزان رنگ  افزایش دهید  را   Color Tolerance میزان  می شود. هر چه 

شد.)شکل 4ـ16( 
تصویر  برای  تند  لبه های  ایجاد  برای   Color Key Edge Thin جداساز  گزینۀ  از  که  باشید  داشته  توجه 

استفاده می شود و از گزینۀ Edge Feather نیز برای نرم کردن و محو شدن لبه استفاده می گردد.

Color Key شكل ٤ـ1٦ـ جداساز
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Luma Key ٥  ـ١٦ـ انجام عملیات با جداساز روشنایی

این جداسازها همان طور که گفته شد براساس تیرگی و روشنی، عمل جداسازی تصویر و ایجاد تصاویر ترکیبی 
را به انجام می رساند. ما در این میان به بررسی جداساز Luma می پردازیم؛ براي این منظور مراحل زیر را 

انجام دهید:
1 از پانل Project یک کلیپ دلخواه را به شیار Video1 و یک کلیپ را نیز به شیار ویدیویی Video2 درگ 
کنید. بهتر است که کلیپ دوم دارای عناصر تیره در زمینه ای روشن یا بر عکس باشد؛ ضمناً بهتر است که 
پس زمینه آن کاملًا متمایز و بافت کمی داشته باشد؛ در این حالت، جلوه Luma بهتر عمل می کند؛ برای 
این منظور می توانید در فتوشاپ، یک تصویر با زمینه تیره ایجاد کرده و سپس یک بخش از آن را با رنگ 

روشن پر کنید؛
2 از پانل Effects و از میان جلوه های ویژه تصویری موجود در زیر شاخه های Keying، جداساز Luma را 

روی کلیپ موجود در شیار Video2 در پنجره Timeline درگ نمایید؛
٣ بعد از وارد شدن به پنجره Effect Controls روی کلیپ مورد نظر در خط تدوین کلیک کنید، همان طور 
که مشاهده می کنید، مقدار Threshold به طور پیش فرض روی مقدار 100% تنظیم شده و Cut Off نیز 
 Cut 0% است؛ )شکل 5ـ16( این بدین معناست که بیشتر رنگ های تیره تصویر شفاف شده اند. حال مقدار

Off را افزایش دهید و نتیجۀ کار را مشاهده کنید چه تغییری حاصل شود؟
همان طور که مشاهده کردید Luma یک جداساز روشنی و تیرگی است و بهتر است در کلیپ هایی استفاده 

شود که سوژه و پس زمینه به لحاظ روشنایی با یکدیگر متضاد باشند.

Luma شكل ٥ـ1٦ـ جداساز روشنايی
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٦ ـ١٦ـ ایجاد شفافیت با کانال های آلفا

را  آلفا  آلفاست. کانال های  از کانال  استفاده  ترکیبی،  ایجاد کلیپ های  برای  از تکنیک های مؤثر  یکی دیگر 
می توان در فتوشاپ نیز ایجاد کرد؛ ضمن اینکه خودPremiere نیز با تعدادی از جلوه هایش قادر به ایجاد 
کانال های آلفاست. همان طور که می دانید به کانال اضافی که علاوه بر کانال های رنگی تصویر ایجاد می شود 
اصطلاحاً آلفا گفته می شود و این کانال اضافی، قسمت های شفاف و نیمه شفاف تصویر را مشخص می کند. 
کانال های آلفا 8 بیتی بوده و برای تعریف سطوح مختلف خاکستری )256 سطح( از آنها استفاده می شود. 
نواحی سفید در این کانال ها مشخص کننده نقاط تیره و نواحی سیاه بیانگر نقاط شفاف است؛ ضمن اینکه 

مناطق خاکستری نیز بخش های نیمه شفاف تصویر را تشکیل می دهند.
 Photoshop 1ـ٦ ـ1٦ـ نحوۀ ساخت کانال آلفا در نرم افزار

برای این منظور، تصویر مورد  نظر را در نرم افزار فتوشاپ باز کرده و سپس مراحل زیر را انجام دهید:
1 بخشی از تصویر که قرار است آلفا شود، را انتخاب کنید؛ در این تصویر می خواهیم زمینه تصویر را آلفا 

نماییم؛
2 به پانل Channels رفته و با استفاده از دکمۀ Create New Channel یک کانال جدید به کانال های 
موجود اضافه کنید؛ چون کانال اضافه شده مازاد بر کانال های موجود آن هست، آن را به عنوان کانال آلفا در 

نظر می گیرد؛
٣ کانال آلفا را انتخاب کرده و سپس محدوده انتخاب را با رنگ مشکی پرنموده و در همین حالت، محدوده 
پانل  در  موجود  کانال های  سایر  و  کنید  پر  سفید  رنگ  با  را  آن  و   )Inverse( کرده  معکوس  را  انتخاب 

Channels را نیز روشن کنید؛ )شکل 6ـ16(
٤ به پانل لایه برگردید؛ همان طور که مشاهده می کنید، اثری از کانال آلفا در تصویر وجود ندارد. ویژگی 
کانال های آلفا این است که اگرچه در تصویر دیده نمی شوند، ولی نرم افزار هایی مانند Premiere آنها را در 

نقاط مشکی شفاف کرده و در نقاط سفید، آن را تیره نگه داشته و مانع از نمایش لایه زیرین آنها می شوند؛
٥ فایل را با پسوند PSD ذخیره کنید.

شكل ٦ـ1٦ـ ساخت کانال آلفا در فتوشاپ
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Premiere 2ـ٦ ـ1٦ـ نحوۀ استفاده از کانال آلفا در
حال که با نحوۀ ساخت کانال آلفا در فتوشاپ آشنا شدید، در این قسمت شما را با نحوۀ ایجاد شفافیت با 

استفاده از کانال های آلفا در Premiere آشنا خواهیم کرد. براي این منظور مراحل زیر را انجام دهید:
1 از پانل Project یک کلیپ دلخواه را به شیار ویدیویی Video1 درگ نمایید. همچنین در شیار ویدیویی 

Video2 نیز یک تصویر با کانال آلفا قرار دهید؛
2 برای ایجاد یک تصویر با کانال آلفا از نرم افزار فتوشاپ استفاده نمایید؛ در هنگام Import آن به پروژه 
با  باز می شود که در هنگام ورود فایل های لایه دار یا PSD، نحوۀ رفتار  مورد نظر در Premiere پنجره ای 

لایه های تصویر سؤال می کند که شما می توانید گزینه Merged Layers را انتخاب نمایید.
 Effects در پانل Premiere جلوه های تصویری Keying را از زیر پوشه Alpha Adjust ٣ جلوۀ تصویری

انتخاب کرده و روی کلیپ مورد نظر در خط تدوین درگ نمایید؛
٤ سراغ پنجره Effect Controls رفته و کلیپ مورد نظر در خط تدوین را انتخاب کنید، سپس با کلیک 
روی مثلث کنار نام جلوه Alpha Adjust، علاوه بر تنظیم میزان تیرگی در بخش Opacity، گزینه های زیر 

نمایش داده می شود؛ )شکل 7ـ16(
  Ignore Alpha: از شفافیت کانال آلفا صرف نظر کرده و آن را تیره می کند؛

  Invert Alpha: جای کانال آلفا و تصویر را معکوس می کند یعنی کانال آلفا را تیره و تصویر را شفاف 

می کند؛ 
  Mask Only: شفافیت را فقط روی قسمت ماسک شده تصویر انجام می دهد.

لازم است ابعاد تصویر و کیفیت تصویر با مشخصات پروژه در Premiere هماهنگ باشد.
نكته

Alpha Adjust شكل 7ـ1٦ـ جداسازی با کانال آلفا و جلوه
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٧ـ١٦ـ انجام عملیات با جداسازی مات

یکی دیگر از روش هایی که برای جداسازی یا ترکیب کلیپ ها مورد استفاده قرار می گیرد، استفاده از تصاویر 
مات می باشد. مات ها عموماً تصاویر رنگی یا خاکستری هستند که در نرم افزارهایی مانند Premiere، نواحی 
سیاه آنها شفاف و نواحی سفید کدری، ضمن اینکه نواحی خاکستری نیز با توجه به درجه خاکستری موجود 
به حالت نیمه شفاف نمایش داده خواهند شد. از این تکنیک برای نمایش کلیپ های ترکیبی استفاده می شود. 
برای ساخت این تصاویر نیز می توانید از نرم افزارهایی مانند فتوشاپ استفاده نمایید. برای اینکه بیشتر با این 
روش جداسازی آَشنا شوید، به نحوۀ انجام عملیات با جلوه Image Matte Key می پردازیم؛ براي این منظور 

مراحل زیر را انجام دهید:
در نرم افزاری مانند فتوشاپ یک فایل با زمینه سفید ایجاد کرده و سپس سه قسمت آن را به شکل دلخواه با 

سه رنگ سیاه، خاکستری تیره و خاکستری روشن پر نمایید. )شکل 8ـ16(
1 پس از ذخیرۀ فایل تصویری مورد نظر به پروژۀ Premiere برگردید؛

2 دو کلیپ تصویری یا دو تصویر ثابت را به شیار های Video1 و Video2 درگ نمایید؛
 Keying را از زیر پوشه Image Matte Key را انتخاب کرده و جلوۀ Video2 ٣ کلیپ موجود در شیار

جلوه های تصویری پانل Effects به روی کلیپ درگ کنید؛
٤ وارد پنجره Effect Controls شده و کلیپ مورد نظر را از خط تدوین انتخاب کنید، سپس روی مثلث 
کنار نام جلوۀ Image Matte Key کلیک کنید و گزینۀ Composite Using را به Matte Luma تغییر 

دهید؛
٥ روی آیکون پنجره جلوی نام جلوۀ Image Matte Key کلیک کرده )شکل 9ـ16( و در پنجره باز شده 
نام فایل مات رنگی ایجاد شده در فتوشاپ را انتخاب کنید؛ در این حالت خواهید دید که در ناحیه سیاه رنگ 
حفره ای ایجاد شده که کلیپ پایینی از داخل آن نمایان شده است؛ ضمن اینکه در نواحی خاکستری نیز کلیپ 

پایین به صورت نیمه شفاف )متناسب با درجه خاکستری( قابل نمایش است.

شكل ٨ـ1٦ـ تصوير مات ايجاد شده با سه ناحیه رنگی
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خودآزمایي 

Super Imposition 1 چیست و چه استفاده ای از آن در تدوین می شود؟
2 با چه روش هایی در Premiere Pro می توان کلیپ های ترکیبی ایجاد کرد؟ در مورد آنها توضیح دهید.
٣ از تکنیک کروماکی در تدوین برای چه منظوری استفاده می شود؟ در مورد نحوۀ انجام آن توضیح دهید.

٤ از جلوۀ Opacity چگونه برای ایجاد کلیپ های ترکیبی استفاده می شود؟
٥ انواع جلوه های جداسازی کلیپ ها به چند دسته تقسیم می شوند؟ از هر دسته یک جلوه ویژه را نام ببرید.

٦ سه جلوۀ جداساز روشنایی را نام برده و بنویسید که از این جلوه در چه نوع تصاویری می توان استفاده 
نمود؟

7 کاربرد ویژۀ جداساز مات در ایجاد چه نوع کلیپ هایی است؟ همچنین در مورد ساختار تصاویر مات توضیح 
دهید.

کارگاه تدوین

1 در محیط ایلستریتور، یک آرم یا نشانه طراحی کرده و سپس آن را در گوشۀ سمت چپ و بالای تصویر 
)در حین نمایش یک کلیپ( قرار دهید؛ به طوری که روی کلیپ مورد نظر یک نوشته نیز سوپر شده باشد.

با فاصله زمانی مختلف روی صفحه،  تیتراژی طراحی کنید که در آن تصاویر مختلفی  2 برای یک فیلم، 
نمایش داده شوند؛ ضمن اینکه با نمایان شدن هر تصویر، عنوان متنی تصویر نیز در کنار آن نمایش داده شده 

و سپس تصویر و متن با یک جلوه حرکتی از صفحه خارج شود.
٣ در یک پروژه با استفاده از جلوۀ Opacity ترکیبی از 5 کلیپ مختلف را ایجاد کنید؛ به گونه ای که 10 
تصویر نیز با فاصله زمانی روی این کلیپ ترکیبی از سفیدی محو به تصویر و پس از 2 ثانیه نمایش، محو به 

تاریکی شوند.

Image Matte Key شكل 9ـ1٦ـ جداسازی با تصاوير مات و جلوه
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٤ در یک پروژه، متنی تحت عنوان MASK TEXT در وسط صفحه قرار گیرد؛ به طوری که یک کلیپ در 
داخل حروف نمایش داده شود.

پرسش های چهارگزینه ای

1 از کدام روش زیر برای ترکیب تصاویر در Premiere استفاده می شود؟
 Matteing )ب  Opacity )الف
د( هر سه مورد   Alpha Channel )ج

2 کدام یک از جلوه های زیر، عمل جداسازی را براساس تغییر میزان روشنایی تصویر انجام می دهد؟
 Luma Key )ب  Color Key )الف

  Alpha Adjust )د  Difference Matte )ج
٣ کدام یک از گزینه های زیر به معنی صرف نظر کردن از شفافیت کانال آلفا و تیره کردن آن است؟

 Ignore Alpha )ب  Alpha Adjust )الف
 Mask Only )د  Invert Alpha )ج

٤ کدام یک از گزینه های زیر در جلوه Color Key باعث نرم کردن و محو شدن لبه می شود؟
 Edge Thin )ب  Color Tolerance )الف
Key Color )د  Edge Feather )ج

٥ اگر در جلوۀ Luma key مقدار Threshold روی مقدار 100% تنظیم شود و Cut Off نیز 0% باشد، 
کدام گزینه، صحیح است؟

الف( بدین معناست که بیشتر رنگ های تیره تصویر شفاف شده اند.
ب( بدین معناست که بیشتر رنگ های روشن تصویر شفاف شده اند.

ج( بدین معناست که بیشتر رنگ های روشن تصویر تیره شده اند.
د( بدین معناست که در رنگ ها تغییری داده نشده است.

پروژه

پروژه اي که انتخاب کرده اید، تمامی بخش های پروژه که به صورت کروماکی تهیه شده با روش  هایی که در این 
واحد کار آموخته اید با یکدیگر ترکیب نمایید. سپس کلیپ های ترکیبی را در خط  تدوین نهایی قرار دهید.

تحقیق و پژوهش

چه  که  کنید  جست وجو  ضمناً  و  آورید  به دست  را  اطلاعاتی  آنها  ساختار  و  آلفا  کانال های  انواع  مورد  در 
جلوه های ویژه تصویری در Premiere دارای کانال آلفا هستند.



 



 

فصل هفدهم
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 اهداف رفتاری

در پایان  این فصل از هنرجو انتظار می رود که بتواند:
1 انواع خروجی های قابل تولید توسط Premiere Pro را بیان کند.

2 قابلیت های جدید Premiere Pro را در تولید خروجی نهایی پروژه توضیح دهد.
٣ ارسال خروجی روی نوار ویدیویی را یادگرفته و آن را انجام دهد.

٤ با کاربرد  ایجاد خروجی با تصاویر ساکن آشنا شده و آن را تولید کند.
٥ با انواع خروجی های صدا و نحوۀ تولید آنها در یک پروژه آشنا شده و آن را انجام دهد.

6 از یک پروژه خروجی فیلم در انواع مختلف تولید نماید.
٧ نشانه های داخل پروژه را در یک فایل XML ذخیره و در صورت لزوم آن را وارد پروژه کند.

8 با برنامه Adobe Media Encoder از یک پروژه خروجی موردنظر خود را تولید کند.

فصل هفدهم

توانایی ایجاد و صدور یک پروژه
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در فصل های قبل با Premiere Pro و قابلیت های آن در تدوین دیجیتال آشنا شدید و دیدید که چگونه با  
این نرم افزار و سایر نرم افزارهای جانبی آن می توان عملیات شگفت انگیز و کاربردی را روی کلیپ ها انجام داد؛ 
عملیاتی که تعدادی از آنها در استودیو های تدوین آنالوگ یا انجام پذیر نیست یا انجام آنها وقت بسیار زیادی از 
تدوینگر را به خود اختصاص می دهد. ما در ادامه  این قابلیت های کاربردی، شما را با نحوۀ  ایجاد خروجی های 
مختلف در Premiere آشنا خواهیم کرد؛ اما قبل از آن لازم است که اطلاعاتی در مورد منوی Project و کاربرد 

Project Manager در مدیریت نهایی پروژه کسب کنید.

 Project Manager ١ـ١٧ـ مدیریت پروژه با

برنامۀ Premiere با استفاده از دستورات Project Settings و Project Manager، تدوینگران را در تهیه و 
مدیریت یک پروژه کمک فراوانی می نماید و معمولاً در ابتدا و انتهای ساخت یک پروژه از آنها استفاده می شود 
که در شروع کار با پروژه، در مورد دستورات مربوط به Project Settings و تنظیمات آنها صحبت کردیم. اما 
دستور کاربردی که به طور معمول تدوینگران در مراحل کار با یک پروژه و بخصوص در مراحل پایانی از آن 
 Projectبرای ساخت یک پوشه مستقل )حاوی فایل های مورد نیاز در یک پروژه( استفاده می کنند، دستور
Manager است به طوری که در  این حالت می توان به راحتی از پوشۀ پروژه در مسیرهای مختلف استفاده کرد 

بدون  اینکه با مشکل Offline فایل ها مواجه شوند. 

با اجرای دستور Project Manager از منوی File، همان طور که مشاهده می کنید )شکل1ـ17( پنجره ای 
باز می شود که از پنج بخش اصلی تشکیل شده است و شامل موارد زیر می باشد:

  Sequence: در این بخش، تمام سکانس های مورد استفاده شده در پروژه نمایش داده می شود که می توان 

Project Manager شکل1ـ1٧ـ تنظیمات پنجرۀ                                                   
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با انتخاب هر سکانس، تنظیمات Project Manager را روی آن اعمال کرد.
  Collect file and copy to New Location: این گزینه پروژه را به همراه تمامی فایل ها و رسانه های 

این گزینه  از   تدوینگران،  به طور معمول  به طور کامل در یک پوشه مستقل ذخیره می کند.  موجود در آن 
برای سازماندهی فایل های موجود در پروژه که ممکن است در مسیر های مختلفی قرار داشته باشند، استفاده 

می نمایند.
  Consolidate and Transcode: با استفاده از این گزینه علاوه بر اینکه می توان تمام فایل هایی که در 

یک پروژه یا یک سکانس استفاده شده اند را در یک پوشه مجزا قرار داد، می توان قالب فایل ها را به یک قالب 
مشخص نیز تغییر داد.

 Collect file and copy to انتخاب گزینۀ انتخاب سکانس های موردنظر از بخش Sequence و  از  پس 
New Location می توان به موارد زیر نیز در آرشیو یک پروژه، توجه کرد:

  Exclude Unused Clips: با انتخاب  این گزینه فقط فایل های استفاده شده در پروژه به پوشۀ مورد نظر 

کپی شده و فایل های غیرقابل استفاده در پنجرۀ Project به  این پوشه کپی نخواهند شد؛
فایل  از  مجموعه ای  نیز  صوتی  فایل های   Import هنگام  در   :Include Audio Conform Files   

موقت ایجاد می شود که با غیرفعال کردن این گزینه می توان از کپی آنها به پوشۀ پروژه، جلوگیری کرد؛ 
  Include Preview File: همان طور که می دانید، در هنگام رندر پروژه، مجموعه ای از فایل های پیش 

نمایش روی فضای دیسک  ایجاد می شود که با غیرفعال بودن  این گزینه، فایل های پیش نمایش به پوشه پروژه 
کپی نخواهند شد.  این امر می تواند در فضای حافظه صرفه جویی نماید؛

  Rename Media File to Match Clip Names: با انتخاب  این گزینه، اگر نام فایل ها را تغییر نام 

دهید  این امکان به وجود خواهد آمد که پروژه با نام های جدید نیز قابل استفاده باشد. 
لازم است بدانید که با انتخاب گزینۀ Consolidate and Transcode، تعدادی از گزینه های فوق به صورت 
مشترک در حالت Collect file and copy to New Location نیز وجود دارد که ما در  این قسمت به 

بررسی گزینه های اختصاصی آن می پردازیم:
  Include Handles: با انتخاب  این گزینه، فایل های موجود در پروژه از فایل اصلی خود چند فریم در ابتدا 

و چند فریم در انتها دریافت خواهند کرد تا تدوینگر در هنگام ویرایش با مشکل کمبود فریم مواجه نشود؛
  Convert Image Sequences to Clips: این گزینه تمام تصاویر موجود سکانس های انتخاب شده را 

به کلیپ های ویدیویی تبدیل می کند. این عملیات باعث بهبود عملکرد پخش خط تدوین می شود؛
 After با استفاده از این گزینه فایل های برنامه :Convert After Effects Compositions to Clips  

Effects که برای بهبود کیفیت تدوین پروژه به صورت لایه باز در برنامه Premiere استفاده شده اند را به 
کلیپ های ویدیویی تبدیل می کند. در این صورت بدون نصب برنامه After Effects قابلیت های وارد شده 

در پروژه به راحتی نمایش داده می شوند؛
ویدیویی حفظ  فرمت های  و  کلیپ ها  در  را  آلفا  ویژگی لایه  گزینه  این  انتخاب  با   :Preserve Alpha   

می کند.
در پایان شما می توانید با اجرای گزینه Calculate اندازه یا حجم پوشۀ پروژه را محاسبه کنید. 
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٢ـ١٧ـ Premiere Pro  و انواع خروجی ها 

Premiere Pro  مجموعۀ  کاملی از خروجی های مختلف را در اختیار تدوینگران قرار می دهد که مهم ترین 
این خروجی ها می توانند شامل موارد زیر باشند:

1 ایجاد خروجی های مستقیم فیلم روی نوار DV،VHS ؛
2 ایجاد خروجی فیلم با فرمت هایی نظیر MPEG ،AVI ،Quick Time ،Windows Media و H.264؛

٣ ایجاد خروجی صدا با فرمت WAV و MP3؛
٤ ایجاد خروجی های تک فریم با فرمت های تصویری مختلف؛

.EDL و AAF ٥ سایر خروجی ها مانند
با  روز  تکنولوژی  با  همگام  نرم افزار  این  کردید،  مشاهده   Premiere لیست خروجی های  در  که  همان طور 
قابلیت های ویژه خود توانسته با  ایجاد تنوع، تمامی خروجی های مورد نیاز تدوینگران را فراهم نماید که در 
برای  ایجاد خروجی، از منوی File و زیر منوی  ادامه با مهم ترین این خروجی ها آشنا خواهیم شد؛ ضمناً 

Export استفاده نمایید. )شکل 2ـ17(

شکل 2ـ1٧ـ نحوۀ اجراي انواع خروجي

 File/Save بهتر است قبل از این که اقدام به گرفتن خروجی از پروژه خود کنید آن را با استفاده از دستور
ذخیره کنید. این دستور، تغییرات را در فایل پروژه با پسوند prproj ذخیره می کند.

نکته
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٣ـ١٧ـ ارسال خروجی به فیلم 

یکی از مهم ترین و پرکاربردترین خروجی ها در Premiere که با استفاده از آن می توان علاوه بر فایل های 
 Export ویدیویی پایه، سایر فرمت های مورد نظر برای خروجی ها مانند تصاویر ساکن و صدا را نیز  ایجاد کرد

Media می باشد.
ما در  این قسمت به گزینه های مهم و اساسی آن برای تولید خروجی اشاره خواهیم کرد و از گزینه های کم کاربرد 

آن صرف نظر خواهیم نمود؛ می توانید برای تولید خروجی فیلم از پروژه مورد نظرتان، مراحل زیر را انجام دهید:
1 سکانس مورد نظر خود را انتخاب کنید؛

به طور  می توانید  شود.  باز   Export Settings پنجرۀ  تا  کنید  اجرا  را   File/Export /Media دستور   2
پیش فرض یک خروجی AVI را در مسیر پیش فرض پروژه ذخیره نمایید؛ )شکل 3ـ17( در غیر  این صورت 
با کلیک روی نام فایل خروجی در بخش Output Name، پنجره Save باز می شود و امکان تعیین مسیر 
و نام دلخواه را می دهد، همین طور در بخش Format می توانید با انتخاب بعضی از گزینه ها و تعیین مقادیر 
مناسب آنها، خروجی های با کیفیت بالا یا پایین را  ایجاد نمایید؛ بدین لحاظ در  این قسمت با تعدادی از  این 

گزینه ها و کاربرد آنها آشنا خواهیم شد.

به نظر شما دستورات Save All و Save As Copy چه کاربردهایی در تدوین پروژه دارند؟
پرسش

AVI شکل٣ـ1٧ ـ ذخیره خروجی فیلم با پسوند

تنظیمات متن های زیرنویس5تنظیمات عمومی خروجی1

ارسال خروجی به برنامه های اشتراک گذاری فایل6تنظیم جلوه های صوتی و تصویری در فایل خروجی2

تعیین جزئیات پردازش گرافیکی فایل خروجی7تنظیمات ویدیویی3

تنظیمات صوتی4
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همان طور که در پنجرۀ Export Settings مشاهده می کنید، بخش های مختلفی برای تنظیم خروجی فیلم 
وجود دارد که در ذیل با بخش های مهم و کاربردی آنها آشنا می شویم. )شکل 3ـ17(

: Export Settings بخش  

تنظیمات کلی مربوط به خروجی فیلم، از جمله تعیین نوع، نام و مسیر فایل خروجی، تعیین کانال های صوتی 
یا تصویری پروژه در خروجی و مواردی مشابه، در  این قسمت صورت می گیرد. )شکل 4ـ17(

شما از بخش Format یا نوع فایل، می توانید یکی از گزینه های H264 ،Avi و ... را انتخاب کنید ضمن  اینکه 
می توانید بعد از کلیک روی نام فایل در بخش Output Name و باز شدن پنجره Save، مسیر و نام فایل 
خروجی را تعیین کنید. همچنین با استفاده از گزینه های Export Video و Export Audio می توان فعال 

یا غیر فعال بودن کانال های تصویری یا صوتی را در خروجی مشخص کرد.

  تنظیمات Effects: در این قسمت جلوه های ویدیویی و صوتی را به صورت ساده و سریع در اختیار کاربر 

قرار می دهد. )شکل 5ـ17( از جمله مهم ترین این جلوه ها می توان به قرار دادن لوگو و متن در طول فایل 
)Image Overlay(  یا نرمال سازی بلندی صدا )Loudness Normalization( اشاره کرد.

Export Settings شکل ٤ـ1٧ـ

Effects شکل ٥ـ1٧ـ تنظیمات
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  تنظیمات Video : از آنجایی که در بخش Export Settings نوع فایل خروجی از بخش Format را 

مشخص نمودید، لذا در بخش Video نیز تنظیمات مربوط به نوع فایل انتخابی در اختیارتان قرار می گیرد. 
)Frame Rate(، عمق رنگ  کادر  نرخ   )Frame Size( کادر  اندازه   ،Codec تنظیم  امکان  )شکل 6ـ17( 
)Depth( و کیفیت )Quality( قرار دارد؛ همچنین از بخش Aspect  نیز می توانید نسبت تصویری مورد نظر 

را برای استاندارد پخش تلویزیونی انتخاب نمایید.

  تنظیمات Source Range: با استفاده از منوی کشویی Source Range می توانید یکی از گزینه های 

و خروجی  ورودی  نقطه  بین  )محدوده   Sequence In/Out )کل محدوده سکانس(،   Entire Sequence
سکانس(، Work Area )ناحیه کاری پروژه(  و Custom )تعیین ناحیه دلخواه با دکمه های In و Out( را 

برای تولید خروجی انتخاب نمایید.

Video شکل 6ـ1٧ـ تنظیمات

Source Range شکل ٧ـ1٧ـ تنظیمات



فصل هفدهم: توانایی ایجاد و صدور یک پروژه

29٣

٤ـ١٧ـ ایجاد خروجی با تصاویر ساکن 

 ،JPEG در ارسال خروجی ها، تولید تصاویر ساکن با فرمت های Premiere Pro یکی از امکانات بسیار جالب
تبلیغاتی و  آنها برای عملیاتی چون تهیه عکس های  از  TIFF است که می توانید  Targa و   ،GIF  ،BMP

همچنین تولید خروجی برای ارسال به وب استفاده نمایید.
نحوۀ انجام عملیات:

CTI 1 را به محل مورد نظر انتقال دهید.
2 دستور File/Export/Media را اجرا کنید تا پنجرۀ Export Settings باز شود. در پنجرۀ باز شده از 

بخش Format یکی از فرمت های تصویری دلخواه را انتخاب کنید. )شکل 8ـ17(
٣ قبل از ذخیرۀ فایل چنانچه در پنجرۀ Export Settings، می توانید نام و محل ذخیرۀ فایل را تعیین کنید؛ 

با زدن Export فایل مورد نظر را با فرمت انتخاب شده ذخیره نمایید. 

٥ـ١٧ـ ایجاد خروجی صدا 

Premiere Pro علاوه بر خروجی های فیلم و تصویر  این امکان را نیز فراهم نموده است که تنها صدای یک 
 Adobe کلیپ را به عنوان خروجی ایجاد کرده تا بدین وسیله امکان ویرایش آن نیز توسط نرم افزارهایی مانند
Audition وجود داشته باشد؛ لذا برای  این منظور و تولید یک خروجی صدا از پروژه مورد نظرتان، می توانید 

مراحل زیر را انجام دهید.
1 سکانس مورد نظر خود را انتخاب کنید؛

شکل 8ـ1٧ـ تعیین نوع فایل تصویري
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2 دستور File/Export/Media را اجرا کنید تا پنجرۀ Export Settings باز شود؛ )شکل 9ـ17(
٣ در پنجرۀ باز شده می توانید با فرمت Waveform Audio یا با هر فرمت صوتی دلخواه دیگری فایل را 

در مسیر دلخواه ذخیره نمایید؛
٤ در نهایت با زدن Export، فایل مورد نظر را ذخیره نمایید؛

ضمناً در پنجرۀ Export Settings و بخش Audio امکان تعیین فشرده سازی صدا، نرخ نمونه برداری، عمق 
صدا و تعداد کانال های صوتی فراهم است. )شکل 10ـ17(

شکل 9ـ1٧ـ پنجره تنظیمات کلی صدا

شکل 10ـ1٧ـ پنجره تنظیمات اختصاصی خروجی صدا
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٦ـ١٧ـ ارسال خروجی روی نوار ویدیویی 

اگر چه امروزه خروجی های مختلفی چون VCD و DVD گوی سبقت را از نوارهای ویدیویی ربوده اند، اما 
لازم است بدانید نوارهای ویدیویی هنوز هم یک انتخاب رایج و مرسوم به شمار می آیند و دارای طرفداران 
بسیار زیادی هستند، به عنوان مثال، در پخش های تلویزیونی هنوز هم یک از اصلی ترین خروجی ها، استفاده از 
نوار است؛ برای  این منظور، در  این قسمت شما را با مراحل ارسال خروجی یک پروژه روی نوار آشنا می کنیم:

)Enter کنید؛ )با زدن کلید Render 1 قبل از انجام عملیات ضبط روی نوار، ابتدا پروژۀ خود را  
 VCR را به  رایانه متصل کنید و پس از روشن کردن، آن را در حالت DV 2 دوربین یا وسیلۀ ضبط ویدیویی

یا VTR فعال کنید؛
اجرا  را   File/Export/Tape)DV/HDV( رایانه  و دستور  برده  پروژه  در  نقطۀ شروع ضبط  به  را   CTI  ٣
گزینۀ  انتخاب  با  پنجره  این  در   که  می شود  داده  نمایش   Export To Tape پنجرۀ  عمل،  این  با   نمایید؛ 

Activate Recording Device عملًا Premiere Pro کنترل ابزار ضبط DV را در دست می گیرد.
٤ در صورتی که می خواهید به صورت دستی عمل ضبط را انجام دهید، گزینۀ فوق را غیر فعال کرده و پس 
بخش   Play اینکه دکمۀ  بزنید ضمن   را   DV وسیله ضبط   Record نقطۀ شروع دکمه  به   CTI انتقال  از 

Program Monitor را اجرا کنید؛
 Record داده شد روی دکمۀ Premiere به DV کنترل ابزار ضبط ،Device Control ٥ پس از  اینکه با

کلیک کنید؛ در  این حالت، پس از انجام عمل Recording پروژه روی نوار DV ضبط خواهد شد.
برای ضبط آنالوگ از آنجایی که Premiere Pro تنها ضبط Dv را انجام می دهد، می توانید یکی از روش های 

زیر را دنبال کنید:
1 پس از ضبط فیلم به صورت DV با یک ابزار ضبط آنالوگ آن را به نوار ویدیویی VHS تبدیل کنید؛

2 با استفاده از یک دوربین DV و اتصال آن به دوربین آنالوگ VHS عمل تبدیل را انجام دهید؛
٣ از کارت ویدیویی که دارای خروجی آنالوگ VHS است استفاده کنید.

Final Cut Pro XML ٧ـ١٧ـ نحوۀ گرفتن خروجی با

یکی از امکانات بسیار جالبی که در نرم افزار Premiere Pro 2020 در بخش Export اضافه شده است، گزینۀ 
Final Cut Pro XML می باشد. تصور کنید که شما یک تدوینگر هستید که سفارش یک تدوین را از یک 
کارگردان پذیرفته اید و از راه دور با او در ارتباط هستید؛ برای اینکه بتوانید تدوین مورد نظر را مطابق با میل 

فرمت های  از  یکی  انتخاب  و   File/Export/Media دستور  از  می توانید  که  باشید  داشته  توجه 
تنظیمات، گزینۀ  پنجرۀ  در  این شرط که  با  نمایید  تهیه  نیز خروجی صوتی   AVI نظیر  ویدیویی 
Export Video را از حالت انتخاب خارج کنید؛ در  این حالت فقط Export Audio انجام خواهد شد.

نکته
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سفارش دهنده آماده کنید Premiere Pro 2020  این امکان را فراهم کرده است که تدوینگر، خروجی فیلم 
را به صورت یک فایل XML که حاوی اطلاعات Marker های سکانس مورد نظر است، تهیه کند و سپس با 
ارسال آن به فرد مورد نظر، او بتواند مجدداً توضیحات را به صورت Marker به فیلم اضافه کند و با ارسال فایل 
توضیحات به تدوینگر وی بتواند توضیحات را به داخل پروژۀ Import کرده و تغییرات مدنظر مشتری را روی 

آن اعمال نمایید؛ ما در  این قسمت به بررسی  این امکان بسیار کاربردی خواهیم پرداخت.
برای  این منظور، سکانس مورد نظر را انتخاب کرده و سپس به منوی File و زیر منوی Export رفته و دستور 
Final Cut Pro XML را اجرا کنید؛ در  این حالت پنجرۀ مربوط به  این دستور باز خواهد شد. )شکل 11ـ17(

با زدن دکمۀ Save پس از تعیین نام فایل و مسیر ذخیرۀ آن، یک خروجی با پسوند XML ایجاد می شود. 
در این حالت، کارگردان می تواند فایل XML را با دستور Import به پنجره Project اضافه و سپس آن را به خط 
تدوین منتقل کند، در این صورت با دابل کلیک روی نشانگر ها علاوه بر مشاهده اطلاعات آنها، با توقف فیلم در 
نقاط دلخواه و افزودن Marker، توضیحات لازم به منظور ویرایش مجدد کلیپ ها را از سوی تدوینگر فراهم نماید.

Final Cut Pro XML شکل 11ـ1٧ـ نحوۀ گرفتن خروجی با

شکل 12ـ1٧ـ واردکردن Markerهای خروجی گرفته شده به سکانس
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در پایان لازم است که کارگردان با اجرای دستور Final Cut Pro XML از مسیر File/Export یک فایل 
XML تهیه کند و مجدداً آن را برای تدوینگر ارسال کند. 

تدوینگر با دریافت فایل موردنظر، فایل XML را وارد پروژه خود کرده و مطابق مرحله قبل آن را به خط 
تدوین اضافه می کند. حال تدوینگر می تواند با دابل کلیک روی نشانگر ها  این توضیحات را مشاهده کرده و 

سپس روی پروژه، تغییرات مدنظر کارگردان را اعمال کند.

MPEG ٨ـ١٧ـ ایجاد خروجی های

همان طور که می دانید، خروجی 1ـ  MPEG ترکیبی از کدگذاری و فشرده سازی های صدا و تصویر است که 
به طور معمول برای Video CD استفاده می شود؛ چرا که کیفیت و سرعت انتقال دادۀ آن، برابر با نوارهای 

VHS قدیمی است. نرخ انتقال  این فرمت ویدیویی 1/5 مگا بیت در ثانیه می باشد.
اندازه فریم  این خروجی 240 × 352 و نرخ کادر 29/97 فریم در ثانیه یا 288 × 352 و نرخ کادر25 فریم در 

ثانیه می تواند تعیین شود. از معایب بزرگ این فرمت، قابلیت فشرده سازی کم آن است.
تلویزیون های  در  گسترده ای  استفاده   MPEG2ـ است.   MPEG1ـ پیشرفته تر  استاندارد   :MPEG2ـ   

 MPEG  نیز هست؛ ضمناً 2ـ DVD دیجیتال کابلی، آنتنی یا ماهواره ای دارد؛ همچنین فرمت اصلی فیلم های
توانایی الحاق متن یا برنامه های راهنما برای پخش کننده را همراه با صوت و تصویر دارد. اطلاعات صوتی 
2ـ  MPEG مشابه با 1ـ  MPEG می باشد؛ با  این تفاوت که به دو کانال استریو محدود نمی باشد و می تواند 

صوت را به صورت دالبی ذخیره کند.
برای گرفتن خروجی از نوع 2ـ  MPEG کافی است دستور Media از مسیر File/Export را اجرا کنید. حال 
در پنجره Export Settings از بخش Format گزینه MPEG2 را انتخاب )شکل 13ـ17( و سایر مراحل 

را مطابق گفته های قبل دنبال کنید.

از قبیل عکس ها،  قابلیت مستلزم وجود فایل های استفاده شده در پروژه  این  البته اجرای صحیح 
کلیپ ها و ... هم روی سیستم کارگردان و هم روی سیستم تدوینگر می باشد، در غیر این صورت با 

کلیپ های Offline مواجه خواهیم شد.

نکته

به نظر شما اجرای دستور Markers در مسیر File/Export و تعیین خروجی Html از نشانگرهای 
پروژه چه تفاوت هایی با روش Final Cut Pro XML خواهد داشت؟

پرسش



298

البته توجه داشته باشید که ساخت فرمت DVD می تواند به دو صورت DVD معمولی یا Blue Ray تهیه 
شود که شما می توانید برای  این منظور در بخش Format قالب مورد نظر را انتخاب کنید.

MPEG شکل 1٣ـ1٧ـ تنظیمات خروجی 2ـ

چه تفاوتی بین CD معمولی و DVD وجود دارد و DVD نوع Blue Ray دارای چه ویژگی هایی 
است؟

پرسش

  4ـMPEG: این استاندارد در سال 1998 میلادی معرفی شد و کاربرد بسیاری در وب، CD، تلفن های 

تصویری و پخش تلویزیونی پیدا کرد. 4  ـ  MPEG ترکیبی از استانداردهای 1 ـ  MPEG و 2 ـ  MPEG می باشد. 
به دلیل شیء گرا بودن  این استاندارد، می توان تعیین کرد که فایل ما دارای کدام قابلیت هاست؛. بنابراین تمامی 
فایل های 4 ـ MPEG یکسان و تحت یک استاندارد نیستند. از دیگر مزایای 4 ـ  MPEG  این است که می تواند 

رابطه ای دو جانبه با کاربر برقرار کند؛ این مزیت، کاربرد بسیاری در وب و شبکه ها دارد.
در  این میان فرمت H.264 که برای انواع نمایشگرهای HD و تلفن های موبایل تصویری طراحی شده است، 
خروجی های  فوق،  دستگاه های  برای  آن  از  می توانید  شما  که  می باشد   MPEG 4 ـ بر  مبتنی  فرمت  یک 
موردنظر خود را انتخاب کنید. در پنجره Export Settings با انتخاب  این قالب از بخش Format و همچنین 

تنظیم یک Preset، با زدن دکمۀ Export، خروجی مورد نظر را  ایجاد کنید. )شکل 14ـ17(
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 Adobe Media Encoder ٩ـ١٧ـ آشنایی با

قدرتمند  نرم افزار  از  استفاده  مختلف،  خروجی های  در ایـجاد   Premiere Pro 2020 قابلیت های  از  یکی 
Adobe Media Encoder است که با استفاده از آن می توان پروژه های Premiere Pro را خروجی گرفت 
یا به تعدادی از فرمت های رایج از جمله Window Media ،H264 ،MPEG و Quick Time  تبدیل کرد.
File/ ما در  این قسمت به بررسی  این نرم افزار و خروجی های مختلف آن می پردازیم. برای این منظور از مسیر
Export دستور Media را اجرا کنید تا پنجره Export Settings باز شود. در این پنجره تمام تنظیمات 
دلخواه از قبیل Preset ،Format و همین طور نام فایل و مسیر ذخیره سازی را مانند گفته های قبلی انجام 

دهید، سپس با زدن دکمه Queue برنامه Adobe Media Encoder باز می شود. )شکل 15ـ17(

H.264 شکل 1٤ـ1٧ـ تنظیمات فرمت

Adobe Encoder شکل 1٥ـ1٧ـ تنظیمات خروجی در برنامه
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همان طور که در این برنامه مشاهده می کنید، از بخش های Format )نوع فایل(، Preset )پیش تنظیمات( و 
Output File امکان تغییر مسیر ذخیره سازی را مجدداً انجام داد. پس از انجام تنظیمات مورد نظر با کلیک 

روی دکمه Start Queue یا زدن کلید Enter عملیات خروجی شروع می شود.

خودآزمایي

1 انواع خروجی ها در Premier Pro را نام برده و قابلیت های جدید آن را توضیح دهید.
2 به چه روش هایی می توان یک خروجی DV را به ویدیوی آنالوگ تبدیل کرد؟

٣ چگونه می توان از یک پروژه، خروجی با تصاویر ساکن تولید نمود و  این گونه خروجی ها چه کاربردی دارند؟
٤ با استفاده از پنجره Export Settings چه نوع خروجی های دیگری می توان از یک پروژه تولید کرد؟

کارگاه تدوین

1 پس از اتمام تدوین یک پروژه، آن را روی نوار DV و VHS با روش هایی که یاد گرفته اید، انتقال دهید.
2 از پروژه تدوین شدۀ خود، خروجی های فیلم، صدا، تصویر تولید نمایید.

٣ در پروژه خود، توضیحاتی برای هرصحنه دلخواه اضافه نموده و سپس یک خروجی Final Cut Pro  ایجاد 
کرده و مجدداً از آن در Premiere استفاده کنید.

پرسش های چهارگزینه ای

1 در پنجرۀ Project Manager گزینۀ Collect file and copy to New Location به چه معنی است؟
الف( فقط فایل هایی که در پروژه استفاده شده اند، در یک پوشه مجزا قرار می دهد.

ب( پروژه را به همراه تمامی فایل ها و رسانه های موجود در آن به طور کامل در یک پوشۀ مستقل ذخیره می کند.
د( تنظیمات پروژه را تغییر می دهد. ج( پروژه ای جدید از پروژه موجود می سازد.  

چند  گرفتن  خروجی  قابلیت   ،Adobe Media Encoder برنامه  از  استفاده  مزایای  از  یکی   1
پروژه Premiere Pro به صورت  یکجا و پشت سرهم می باشد. به طوری که تدوینگر می تواند تمام 
پروژه های خود را به صف خروجی در برنامه Adobe Media Encoder منتقل کند. سپس با زدن 
با تنظیمات خاص خودشان خروجی  دکمه Start Queue تمام پروژه ها را در فایل های جداگانه 

بگیرد. 
افزار Adobe Media Encoder بهترین عملکرد خود را در گرفتن خروجی  2 برای آن که نرم 

داشته باشد بهتر است آخرین نسخه برنامه را به صورت جداگانه روی سیستم خود نصب کنید.

نکته
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Premiere 2 قادر است کدام یک از خروجی های زیر را تولید کند؟
 WAV ب( ایجاد خروجی صدا با فرمت   Tape الف( ارسال مستقیم خروجی روی

ج(ایجاد خروجی های تک فریم با فرمت های تصویری مختلف 
د(هر سه مورد

٣ در پنجرۀ Export Setting امکان تنظیم اندازه کادر، نرخ کادر، عمق رنگ و کیفیت در کدام قسمت 
قرار دارد؟ 

 Video )ب    General )الف
Publish )د   Rendering And Keyframe  )ج

٤ پسوند فایل خروجی که با Final Cut Pro XML  ایجاد می شود، کدام است؟
 WAV)د   MPEGج( 1ـ   PDF )ب    XML)الف

برای  از آن  و تصویر است که معمولاً  و فشرده سازی های صدا  از کد گذاری  ترکیبی  ٥ خروجی............... 
Video CD استفاده می شود.

VCD)د   MPEG ج( 4 ـ   MPEG ب( 2 ـ   MPEG الف( 1ـ
6 ایجاد یک صف برای گرفتن خروجی چند پروژه از قابلیت های کدام برنامه می باشد؟ 

 Media Player )د    Audition )ج  Premiere Pro )ب    Media Encoder )الف

پروژه

  در این قسمت که آخرین مرحله و شاید مهم ترین مرحله کار است، مي توانید از پروژه تدوین شده خود یک 

خروجي نهایي به روش هایی که در این واحد کار گفته شد، تهیه نمایید.

تحقیق و پژوهش

را  کاملي  اطلاعات  آنها  فایل هاي  فرمت  و  مطرح شد  کار  واحد  این  در  که  انواع خروجي هایي  مورد  در    

جمع آوري نمایید و سپس آن را در کلاس مطرح کنید.



 



 

فصل هجدهم
 ArcSoft MediaConverter 8 توانایی کار با
و تبدیل فرمت انواع فایل های چندرسانه ای  
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 اهداف رفتاری

در پایان  این فصل از هنرجو انتظار می رود که بتواند:
1 مفهوم تبدیل قالب را شرح دهد.

٢ قابلیت ها و کاربردهای برنامه ArcSoft MediaConverter را بیان کند.
3 یک فایل را وارد برنامه و آن را تبدیل به قالب مورد نظر خود نماید.

4 با تنظیمات پیشرفته در فرایند تبدیل آشنا شده و در صورت لزوم آنها را به کار گیرد.

فصل هجدهم

توانایی کار با ArcSoft MediaConverter 8 و تبدیل فرمت 
انواع فایل های چندرسانه ای  
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در فصل های گذشته با انواع مختلف فایل های چندرسانه ای از قبیل JPG ،MP3 ،MP4 ،AVI و ... آشنا 
شدیم. همین طور آموختیم که هر کدام از انواع فایل ها دارای ویژگی ها، الگوریتم های فشرده سازی و کدگذاری 
 ArcSoft خاص خود هستند که بر نحوه نمایش و حجم آنها مؤثر هستند. در این میان برنامه هایی از قبیل
MediaConverter، فایل های چندرسانه ای را از یک قالب به قالب دیگری تبدیل می کنند، که در ادامه درباره 

آن بیشتر صحبت خواهیم کرد.

ArcSoft MediaConverter ـ  ١٨ـ کاربردهای برنامه  ١

برنامه ArcSoft MediaConverter با تغییر در الگوریتم های کدگذاری، فایل های چندرسانه ای را از یک 
قالب به قالب دلخواه دیگری تبدیل می کند، این در حالی است که پس از انجام فرایند تبدیل، ویژگی های فایل 
از قبیل اندازه، حجم و کیفیت تحت تأثیر قرار می گیرند که با استفاده از این تغییرات می توان در موارد زیر 

از برنامه ArcSoft MediaConverter استفاده کرد:
  تبدیل فرمت فایل های چندرسانه ای به فایل های قابل پشتیبانی در برنامه های چندرسانه ای

  کم حجم کردن فایل ها در عین حفظ کیفیت قابل قبول برای اشتراک گذاری هرچه بهتر در فضای مجازی

)Rip Audio( تبدیل فایل های ویدیویی به فایل های صوتی  

  تبدیل فیلم های DVD به فرمت های دلخواه 

  تبدیل فایل های ویدیویی و تصویری دو بعدی به سه بعدی

٢ـ ١٨ـ امکانات لازم برای نصب نرم افزار

برای نصب و اجرای هر چه بهتر نرم افزار ArcSoft MediaConverter لازم است که حداقل امکانات زیر 
روی سیستم فراهم باشد:

  CPU:  پردازنده Intel مدل پنتیوم 4 

  OS: سیستم عامل ویندوز XP یا نسخه های بالاتر ویندوز

  RAM: 512 مگابایت 

  Graphic Card: با قدرت وضوح 1024×600 پیکسل یا بالاتر

  Hard Disk: حداقل 60 مگابایت فضا برای نصب

  DirectX: مشخصات سیستم با DirectX 9.0c سازگار باشد.

برنامه  برنامه نصب نسخه 11  انجام عملکرد صحیح  برای   :Microsoft Windows Media Player   

Windows Media Player الزامی می باشد.

ارائه  به سایر هنرجویان  DirectX و کاربردهای آن جمع آوری کرده و در کلاس  اطلاعاتی درباره 
کنید.

تحقیق
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٣ـ ١٨ـ آشنایی با محیط برنامه و توانایی کار با آن

بعد از نصب و فعال سازی برنامه می توانید آن را اجرا کنید، همان طور که مشاهده می کنید شکل 1ـ18 محیط 
برنامه و قسمت های مختلف آن را نشان می دهد:

بعد از اجرای برنامه ابتدا می بایست فایل یا فایل های خود را وارد محیط برنامه کرده و با انتخاب فرمت و مسیر 
ذخیره سازی فایل نهایی با زدن دکمه Start، عملیات Convert )تبدیل( را آغاز کنید. مراحل زیر تبدیل یک 

فایل ویدیویی با قالب WMV به یک فایل MP4 را نشان می دهند:
1 فایل مورد نظر خود را با توجه به فرمت آن با انتخاب یکی از گزینه های بخش Source وارد برنامه کنید، 
برای این منظور روی دکمه Video در بخش Source کلیک و از پنجره Open فایل مورد نظر خود را انتخاب 

کنید و در نهایت دکمه Open را بزنید. )شکل 2 ـ  18(

شکل 1ـ18ـ محیط برنامه و قسمت های مختلف آن

شکل ٢ـ18ـ وارد کردن فایل به محیط برنامه
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٢ بعد از آن که فایل یا فایل های موردنظر وارد لیست برنامه شدند نوبت به انتخاب فرمت مقصد برای تبدیل 
می رسد برای این کار روی دکمه Select Output کلیک کرده و از پنجره ظاهر شده، فرمت MP4 را مشخص 

کنید )شکل 3ـ18( و در نهایت دکمه Done را بزنید.

برای نمایش فایل وارد شده به برنامه می توانید روی آیکون فایل کلیک کنید.
نکته

اطلاعاتی درباره فرمت فایل های AVCHD جمع آوری کرده و نتایج خود را در کلاس به سایر 
هنرجویان ارائه کنید.

تحقیق

3 در این مرحله با انتخاب دکمه Select Directory از بخش Location مسیر ذخیره سازی فایل نهایی را 
به برنامه معرفی کنید. )شکل 4ـ18(

 ـ  18ـ تعیین فرمت نهایی در فرایند تبدیل شکل 3

                                                                                             شکل 4ـ18ـ تعیین مسیر ذخیره سازی
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4 پس از انجام مراحل صفحه قبل با زدن دکمه Start فرایند تبدیل شروع می شود که مدت زمان آن وابسته 
به فرمت و حجم فایل مبدأ و مقصد، سخت افزار و منابع سیستم می باشد. پس از اتمام کار می توانید با زدن 

 ـ 18( لینک مسیر، فایل تبدیل شده را مشاهده کنید. )شکل 5  

بعد از فشردن دکمه Start، دکمه Puase نمایان می شود که می تواند فرایند تبدیل را به طور موقت متوقف 
 Start وجود دارد امکان برنامه ریزی دکمه Start کند. در ضمن با کلیک روی مثلث کوچکی که کنار دکمه

 ـ 18( را به کاربر می دهد. )شکل 6   

 ـ 18ـ شروع فرایند تبدیل شکل 5  

Start ـ 18ـ برنامه ریزی دکمه  شکل 6   

یک فایل ویدیویی با فرمت دلخواه را وارد برنامه ArcSoft MediaConverter کرده و آن را به یک 
فرمت دیگر تبدیل کنید، در پایان نیز کیفیت و حجم فایل مبدأ را با فایل مقصد مقایسه و در کلاس 

نتایج کار خود را مطرح کنید.

تمرین
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٤ـ ١٨ـ تنظیمات پیشرفته برنامه

برنامه ArcSoft MediaConverter برای انجام هرچه بهتر فرایند تبدیل امکان تنظیماتی را به کاربر می دهد 
تا ضمن افزایش کارایی برنامه در استفاده از منابع سیستم، کاربر بتواند جزئیات بیشتری از فرمت نهایی را 

تغییر دهد. تنظیمات پیشرفته برنامه در دو دسته زیر قرار می گیرند:
  تنظیمات افزایش کارایی برنامه: برای این منظور از مسیر Tools گزینه Options را انتخاب کنید، در 

پنجره ظاهر شده )شکل 7 ـ  18( وارد بخش General شده و تنظیمات مورد نظر را انجام دهید.

همچنین می توانید در محیط اصلی برنامه با مشخص کردن تعداد هسته های CPU، پردازش فرایند تبدیل 
را سرعت بخشید. )شکل 1 ـ 18(

Options شکل 7ـ18ـ تنظیمات پنجره

پاک کردن فایل های تبدیل شده بعد از حذف کردن آنها از لیست وظیفه1
)AVCHD و DVD مخصوص بخش(

٢)AVCHD و DVD عدم شروع فرایند تبدیل در صورت اجرای فایل )مخصوص بخش

فعال کردن قابلیت SimHD برای حفظ و ارتقای کیفیت فایل های ویدیویی 3

4)Sharpen( افزایش کنتراست و تصحیح تصویر برای نمایش جزئیات

استفاده از GPU برای سرعت بخشیدن در رمزگشایی الگوریتم های کدگذاری5

تنظیم یکنواختی بلندی صدا در فایل های چندرسانه ای6

7iTunes بارگذاری فایل های تبدیل شده به کتابخانه برنامه

حداکثر تعداد فایل هایی که به طور همزمان می توانند در فرایند تبدیل شرکت کنند.8
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  تنظیمات فرمت نهایی: بعد از انتخاب فرمت نهایی از بخش Select Output، گزینه Settings را انتخاب 

 ـ  18( می توانید ابعاد فرمت نهایی و همین طور رفتار برنامه در بازآرایی  کنید. در پنجره تنظیمات )شکل 8   
فایل با توجه به ابعاد جدید را تعیین کنید.

درباره نرم افزار iTunes و کاربردهای آن اطلاعاتی جمع کرده و در کلاس به سایر هنرجویان ارائه 
کنید.

تحقیق

Settings ـ 18ـ تنظیمات پنجره  شکل 8  

حفظ نسبت طول و عرض فایل با توجه به ابعاد جدید فایل خروجی1

چنانچه بین ابعاد فایل اولیه با ابعاد جدید فایل خروجی تفاوتی وجود داشته باشد، فضای خالی بین این فضا با ٢
نوارهای سیاه رنگ تکمیل خواهد شد.

در صورتی که ابعاد فایل اولیه از ابعاد فایل خروجی بزرگ تر باشد، قسمت های بیرون زده از ابعاد جدید را 3
حذف می کند.

ابعاد فایل اولیه را بدون رعایت نسبت طول و عرض در اندازه ابعاد جدید فایل خروجی تنظیم می کند. )دربعضی 4
مواقع سبب کشیدگی تصویر می شود.(

مشاهده  نهایی  فایل  و  اولیه  فایل  حجم  و  کیفیت  در  تغییراتی  چه  تبدیل،  عملیات  انجام  از  بعد 
می کنید؟

پرسش
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خودآزمایی

1 عملیات تبدیل فرمت چیست و چه تغییراتی روی فایل ایجاد می کند؟
٢ تعدادی از کاربرد های برنامه ArcSoft MediaConverter را نام ببرید؟

3 مراحل تبدیل فرمت یک فایل ویدیویی از قالب WMV به  MP4 را شرح دهید.
4 چه عواملی در عملکرد هرچه بهتر برنامه های تبدیل فرمت تأثیرگذار هستند؟

کارگاه تبدیل فرمت

  یک فایل صوتی با قالب WAV را به فرمت MP3 تبدیل کنید.

  با توجه به مطالب واحد کار قبل، از پروژه Premiere خود یک خروجی AVI تهیه و سپس با نرم افزار 

ArcSoft MediaConverter به قالب MP4 )مناسب برای نشر در فضای مجازی( تبدیل کنید و سپس به 
سؤالات زیر پاسخ دهید:

  فایل خروجی با قالب MP4 از نظر حجم و کیفیت چه تفاوتی با فایل اولیه دارد؟

 Premiere در برنامه MP4 با خروجی ArcSoft MediaConverter در نرم افزار MP4 تفاوت خروجی  

چیست؟

پرسش های چهار گزینه ای

 ArcSoft MediaConverter 1 کدام یک از گزینه های زیر برای وارد کردن فایل های صوتی به داخل برنامه
استفاده می شود؟

Audio )د  Rip Audio )ج  DVD )ب  Video )الف
٢ کدام دستور در زمان بندی دکمه Start باعث اجرای پیام هشدار بعد از پایان کار می شود؟

 Play alarm music after completion )ب   Start automatically )الف
Shut down after completion )د   Hibernate after completion )ج

3 تنظیم ابعاد فایل خروجی توسط دستور ........... در پنجره Settings انجام می شود. 
 New Profile)ب  Video Output Format )الف

  Tools )د    Resample )ج

تحقیق و پژوهش

  درباره قابلیت Data Conversion و ارتباط آن با Codec در فایل های چندرسانه ای تحقیق و همین طور 

اطلاعاتی درباره کاربردهای آنها جمع آوری کنید.
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سازمان پژوهش و برنامه ریزي آموزشي جهت ایفاي نقش خطیر خود در اجراي سند تحول بنیادین در آموزش 
و پرورش و برنامه درسي ملي جمهوري اسلامي ایران، مشارکت هنرآموزان را به عنوان یک سیاست اجرایي 
مهم دنبال مي کند. به منظور تحقق این امر مهم، اعتبارسنجي کتاب هاي درسي را در دستور کار خود قرار داده 
است تا با دریافت نظرات هنرآموزان درباره کتاب هاي نو نگاشت، کتاب هاي درسي را در اولین سال چاپ،  با 
کمترین اشکال به هنرجویان و هنرآموزان ارجمند تقدیم نماید. در اجراي مطلوب این فرایند، همکاران گروه 
تحلیل محتواي آموزشي و پرورشي استان ها و  گروه هاي آموزشي نقش سازنده اي را برعهده داشتند. ضمن 
ارج نهادن به تلاش تمامي این همکاران،  اسامي هنرآموزاني که تلاش مضاعفي را در این زمینه داشته و با ارائه 

نظرات خود سازمان را در بهبود محتواي این کتاب یاري کرده اند به شرح زیر اعلام مي شود.

اسامي دبیران و هنرآموزان شرکت کننده در اعتبارسنجي کتاب تولید کننده محتواي الکترونیکي عمومي 
)جلد دوم(

استان محل خدمت نام و نام خانوادگي ردیف 

تهران سحر اسماعیلي 1

شهرستان هاي تهرانزهرا کردي2

تهرانلیلا سعید  3

تهرانمریم شفیعي 4

خراسان رضويلیلا داودي ثاني5

شهرستان هاي تهرانبیتا رهنماي زربیجاري6

تهرانرامین مولاناپور7

تهرانهمتا بیداریان8

تهراننگار نصر9

تهرانطاهره مرادیان10

رشتمریم اسدي11

تهرانعباس احسان جو12

تهرانمژگان خلیلي درمني 13

تهرانعباسعلي رضایي14

تهرانمحمد نقوي 15
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