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 Ο σκοπός αυτής της πτυχιακής εργασίας είναι να αποκτηθεί εµπειρία στη 

παραγωγή video, που θα περιλαµβάνει την καταγραφή οπτικοαουστικού υλικού 

καθώς και την ψηφιακή επεξεργασία του µέσου στο λογισµικό ADORE 

PREMIERE. Στα πλαίσια της εργασίας παράχθηκε οπτικοαουστικό υλικό µε χρήση 

camcorder. Στη συνέχεια το υλικό αυτό έτυχε επεξεργασία σε ένα σύστηµα 

µηγραµµικής επεξεργασίας ώστε να δοθεί το τελικό αποτέλεσµα σε µορφή DVD.  Για 

το σκοπό αυτό θα χρησιµοποιήσουµε πληθώρα δυνατοτήτων του λογισµικού 

επεξεργασίας όπως διόρθωση ήχου, διόρθωση χρωµάτων, δηµιουργία  MENU.  

Το θέµα του video είναι η παρουσίαση µιας πόλης της χώρας µας, της 

Θεσσαλονίκης. Με την πτυχιακή εργασία αυτή θέλω να δείξω στον θεατή αυτού του 

video, την οµορφιά της πόλης της Θεσσαλονίκης. Παράλληλα όµως παρουσιάζω και 

έναν πρακτικό οδηγό άνευ διδασκάλου για αρχάριους στην επεξεργασία video µε την 

χρήση του προσωπικού µας υπολογιστή µέσα από το πρόγραµµα ADORE 

PREMIERE PRO 2.0. 

Η παραγωγή  video, περιλαµβάνει κυρίως 3 στάδια : 

Α. Προ-παραγωγή ( Pre-Production ) 

Αφορά την εγγραφή του σεναρίου και την δηµιουργία ενός 

χρονοδιαγράµµατος για τα γυρίσµατα. 

Β. Παραγωγή ( Production ) 

Αφορά τα γυρίσµατα των σκηνών. 

Γ. Μετά-παραγωγή  ( Post-Production ) 

Αφορά το µοντάζ.  Συνήθως στην αρχή γίνεται ένα πρόχειρο µοντάζ µε video 

χαµηλής ποιότητας για να πετύχουµε µεγάλη ταχύτητα επεξεργασίας και ακολουθεί 

το τελικό µοντάζ µε video υψηλής ποιότητας. 

Μέσα στην παρακάτω εργασία θα παρακολουθήσουµε την ανάπτυξη των 

βηµάτων που χρειάστηκε να κάνω ώστε να δηµιουργήσω το συγκεκριµένο DVD. 

Χρησιµοποιώντας µια απλή ψηφιακή κάµερα και µε την βοήθεια ενός προγράµµατος 

µοντάζ. Ακολουθώντας κανείς τα βήµατα αυτά θα έχει την δυνατότητα να φτιάξει και 

να επεξεργαστεί τα δικά του video.  
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Τα γυρίσµατα έγιναν µε τη χρήση της βιντεοκάµερας του µαθήµατος, µιας  

Sony, στην οποία η καταγραφή έγινε σε κασέτες  Mini-DV. Μαζί µε το ψηφιακό αυτό 

camcorder, χρησιµοποιήθηκε και ένας τρίποδας για την στήριξη της κάµερας και την 

εγγραφή ποιο σταθερών πλάνων. 

 

 

Σχήµα 1: Ψηφιακή κάµερα 

 

Η εισαγωγή και η επεξεργασία του υλικού το οποίο έχει εγγραφεί γίνεται στο 

προσωπικό µου υπολογιστή µέσα από το πρόγραµµα Adore Premiere Pro 2.0. Στην 

αγορά κυκλοφορούν και άλλες ποιο σύγχρονες εκδόσεις του Premiere όπως επίσης 

και άλλα προγράµµατα επεξεργασίας βίντεο εικόνας, για µοντάζ σε ψηφιακή µορφή. 

Στην ουσία όµως ο τρόπος που γίνεται το µοντάζ είναι ίδιος µε την παλιά αναλογική 

µορφή µοντάζ που συνηθέστερα την ονοµάζουµε Cut to Cut. Βέβαια στον 

υπολογιστή υπάρχουν πολύ περισσότερες δυνατότητες, όπως εφέ είτε σε εικόνας είτε 

σε ήχο, ωραίες µεταβάσεις από πλάνο σε πλάνο και πάρα πολλές δυνατότητες στην 

επεξεργασία ήχου. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 1 : Η Λήψη των πλάνων 

1.1 : Λήψη πλάνων µε ψηφιακή κάµερα 

 

 Η λήψη εικόνας είναι, φυσικά, η κύρια εργασία που προσφέρει ένα 

camcorder. Με τη "λήψη" συµβαίνει το εξής παράδοξο. Είναι η ευκολότερη εργασία 

από πλευράς χειρισµού της συσκευής, µιας και ο καθένας µπορεί να πατήσει το 

πλήκτρο "rec" και να αρχίσει να γράφει. Άλλες εργασίες µε ένα camcorder είναι 

περισσότερο πολύπλοκες, ίσως όµως να απαιτούν και λιγότερο ταλέντο. Πάντως, η 

δηµιουργία ταινιών που θα αρέσουν µπορεί να γίνει σχετικά εύκολα πραγµατικότητα, 

αρκεί να τηρήσουµε κάποιους βασικούς κανόνες κατά τη λήψη, ενώ η κατανόηση του 

τρόπου λειτουργίας και των δυνατοτήτων που προσφέρει το camcorder που έχουµε 

στα χέρια µας µπορεί πραγµατικά να απογειώσει ποιοτικά το αποτέλεσµα. 

Βασική προϋπόθεση είναι να εξοικειωθούµε µε τη συσκευή. Η πρόσβαση µε τα 

χειριστήρια πρέπει να γίνεται σχεδόν αυτοµάτως και να µην σπαταλάµε χρόνο για να 

βρούµε το κάθε πλήκτρο.  Στη φωτογραφία αυτό µπορεί να συνεπάγεται τον απώλεια 

της "στιγµής", η οποία υπάρχει ή δεν υπάρχει, τελικά, αποτυπωµένη. Στο video όµως 

προσθέτει χρόνο στην εγγραφή και ίσως και ανεπιθύµητα πλάνα και αυτό πλέον 

µπορεί να αλλάξει στο µοντάζ, χωρίς να είναι βέβαιο ότι θα µπορέσουµε επιτύχουµε 

τον αρχικό µας στόχο. Σε αυτό το σηµείο να πούµε ότι πρέπει να δοθεί και προσοχή 

κατά την επιλογή του camcorder.  

 Ο σηµαντικότερος κανόνας που πρέπει να έχουµε πάντα υπόψη κατά τη λήψη 

είναι να κοιτάµε στην οθόνη LCD ή το οφθαλµοσκόπιο ως θεατές παρά ως χειριστές. 

Φέρνουµε τον εαυτό µας τη στιγµή της λήψης στη θέση του θεατή, στη θέση εκείνων 

που µετέπειτα θα παρακολουθήσουν τα πλάνα που τραβήξαµε. Αυτό δεν είναι απλό 

και είναι βέβαιο ότι για να επιτευχθεί χρειάζεται µεγάλη προσπάθεια, η οποία θα 

µειώνεται µε την εξάσκηση, ενώ θα γινόµαστε περισσότερο αποτελεσµατικοί. Ίσως 

το περισσότερο ενοχλητικό θέαµα για εκείνον που παρακολουθεί µία ταινία είναι το 

χέρι που τρέµει. Οι απότοµες κινήσεις κουράζουν τον θεατή και σίγουρα επιδρούν 

αρνητικά στη δηµιουργία εντυπώσεων. ∆εν είναι τυχαίο ότι οι σταθεροποιητές 

εικόνας (Image Stabilizers) συναντώνται σχεδόν σε όλα τα camcorder, εδώ και πάρα 

πολλά χρόνια. Ο ρόλος αυτών των συστηµάτων είναι, κυρίως, να περιορίσουν τις 

αρνητικές επιπτώσεις από το "χέρι που τρέµει" ειδικά στα µεγάλα πολλαπλάσια του 

zoom.  

 Η εξάσκηση µε τον καιρό θα οδηγήσει σε θεαµατικά αποτελέσµατα και είναι 
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βέβαιο ότι θα είστε σε θέση να κάνετε ενδιαφέροντα πλάνα  από γεγονότα που υπό 

κανονικές συνθήκες ίσως και να µην παρουσίαζαν ενδιαφέρον. ∆οκιµάστε, 

πειραµατιστείτε και, κυρίως, µπείτε στη λογική ότι τα µάτια σας είναι η κάµερα, που 

εκτός από κάποιους περιορισµούς, που πρέπει να γνωρίζουµε, έχει και άλλες, 

διαφορετικές ικανότητες να βλέπει τον κόσµο, µε διαφορετικό τρόπο από ό,τι τα 

µάτια µας. 

 

1.2 :Τα ψηφιακά εφέ της ψηφιακής κάµερας 

 

 Η προσπάθεια µας να προκαλέσουµε περισσότερο ενδιαφέρον ως ερασιτέχνες 

εικονολήπτες µπορεί να βοηθηθεί σηµαντικά από τα ψηφιακά εφέ που 

ενσωµατώνουν τα σύγχρονα camcorder. Μπορούµε να χρησιµοποιήσουµε 

δηµιουργικά τα εφέ που κατά κανόνα προσφέρονται για να δώσουµε µία 

ενδιαφέρουσα τροπή στη λήψη µας, τονίζοντας µία συγκεκριµένη κατεύθυνση, τη 

διάθεση που θέλουµε να κυριαρχήσει ή να γίνει περισσότερο αντιληπτή. Για 

παράδειγµα, αν θέλουµε να κάνουµε την ταινία µας να µοιάζει παλαιά µπορούµε να 

την γυρίσουµε ασπρόµαυρη, ή µπορούµε να χρησιµοποιήσουµε το εφέ "sepia" για να 

δώσουµε µία ζεστή και οικεία αίσθηση στις ταινίες µας. Από πολλά µοντέλα 

camcorder υποστηρίζεται  η προσθήκη φόντου, µία διαδικασία που είναι συνήθης 

στις τηλεοπτικές εκποµπές, ενώ, ακόµη απλούστερα, ή προσθήκη πλαισίου γραφικών. 

Ειδικά η τελευταία διαδικασία είναι ιδιαιτέρως προτιµητέα κατά τις λήψεις παιδικών 

εορτών και πάρτυ, αφού τονίζει τις εύθυµες στιγµές και δίνει µία αισθητική. 

Πολύ ενδιαφέρουσα είναι η δυνατότητα που προσφέρουν µερικά camcorder για λήψη 

διαδοχικών στιγµιότυπων, µε αυτόµατο τρόπο.  Σε αυτή την περίπτωση είµαστε σε 

θέση να ρυθµίζουµε τα χρονικά διαστήµατα ενδιάµεσα από τις εγγραφές, ανάλογα µε 

το θέµα που κινηµατογραφείται. Η λειτουργία είναι ιδιαίτερα χρήσιµη κατά την 

καταγραφή φυσικών φαινοµένων. 

 Εναλλακτικά, µπορείτε να πειραµατιστείτε µε τις ταχύτητες του 

φωτοφράκτη, µία δυνατότητα που παρέχουν πολλά camcorder στην χειροκίνητη 

λειτουργία. Εφόσον, το επιτρέπουν οι συνθήκες φωτισµού, µπορούµε να 

χρησιµοποιήσουµε µία πιο αργή ταχύτητα τραβώντας λιγότερα καρέ ανά 

δευτερόλεπτο. Στην περίπτωση που το αντικείµενο που κινηµατογραφούµε κινείται 

σχετικά γρήγορα µπορούµε να επιτύχουµε αρκετά ενδιαφέροντα εφέ, ή απλώς να 

τονίσουµε την κίνηση.  Η συντριπτική πλειοψηφία των camcorders διαθέτει κάποιο 

σύστηµα για λήψεις τη νύχτα. Αυτό γίνεται κυρίως µε τρεις τρόπους. Είτε µε 
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εκποµπή και λήψη υπερύθρων, είτε µε αύξηση της ευαισθησίας του αισθητήρα και 

πολύ αργής ταχύτητας φωτοφράκτη, είτε µε συνδυασµό των δύο µεθόδων. Στην 

πρώτη και την τρίτη περίπτωση η εικόνα έχει πράσινη χρωµατική υφή, ενώ στη 

δεύτερη η εικόνα διατηρεί τα αυθεντικά χρώµατα. Χαρακτηριστικό σε αυτήν την 

περίπτωση- όχι υποχρεωτικά µειονέκτηµα- είναι ότι δεν αποτυπώνεται καθαρά η 

κίνηση. Η συµπεριφορά αυτή µπορεί να φανεί χρήσιµη αν θέλουµε να τονίσουµε την 

κίνηση, αλλά και να προβληµατίσει στην περίπτωση που θέλουµε να καταγράψουµε 

καθαρή εικόνα.  

Σε ό,τι αφορά, τέλος,  τις επιµέρους ιδιαίτερες συνθήκες λήψης, όπως στην 

κινηµατογράφηση αθληµάτων, σε χιονισµένο περιβάλλον ή ενός ηλιοβασιλέµατος, τα 

camcorder προσφέρουν ειδικά προγράµµατα που κατά κανόνα λειτουργούν 

αποτελεσµατικά. Πάντα όµως να επιχειρείτε να πειραµατιστείτε µε τις χειροκίνητες 

(manual) ρυθµίσεις. 

 

1.3: H κίνηση της κάµερας 

 

 H στατική απεικόνιση µίας σκηνής (στατική µε την έννοια ότι η σχέση 

κάµερας περιβάλλοντος χώρου και αντικειµένου παραµένει σταθερή) σπάνια δίνει 

την αίσθηση της πληρότητας.  Από την άλλη, η συνεχής κίνηση, η αλλαγή της 

προοπτικής ή ακόµη και η -χωρίς σχέδιο και λογική- αλλαγή του κεντρικού θέµατος 

µίας σκηνής µπορεί εύκολα να γίνει κουραστική ή, απλώς, να µην επιτρέψει την 

µεταφορά της ιδέας ή των γεγονότων.  Μία καλή ιδέα είναι να έχετε πάντοτε στο 

µυαλό σας τις βασικές κινήσεις της κάµερας και να προσπαθείτε να αναγάγετε την 

λήψη σας σε µία (αρχικός) ή σε ένα συνδυασµό των κινήσεων αυτών. Οι βασικές 

κινήσεις είναι τέσσερεις. To Pan, το Tilt, το Roll και το Track (ή Dollie).  

 Στο panning η κάµερα ακολουθεί ένα αντικείµενο καθώς αυτό κινείται 

παράλληλα µε τον ορίζοντα της σκηνής, ενώ στο tilting η κάµερα ακολουθεί ένα 

αντικείµενο καθώς αυτό κινείται κάθετα στον ορίζοντα της σκηνής.  Το panning και 

το tilting είναι οι περισσότερο συνηθισµένες κινήσεις µπορούν να γίνουν µε την 

κλασική κεφαλή κάθε τριπόδου και -εννοείται- το κινούµενο αντικείµενο µπορεί να 

µην υπάρχει αλλά να υπονοείται. Για παράδειγµα, "αντικείµενο" µπορεί να είναι το 

βλέµµα του εικονολήπτη καθώς σαρώνει τον χώρο ψάχνοντας για κάτι.  
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Σχήµα 2:  Στο panning η κάµερα ακολουθεί ένα αντικείµενο καθώς αυτό κινείται 

παράλληλα µε τον ορίζοντα της σκηνής. 

 

 

Σχήµα 3: Στο tilting η κάµερα ακολουθεί ένα αντικείµενο καθώς αυτό κινείται κάθετα 

στον ορίζοντα της σκηνής 

 

Το rolling είναι µία σχετικώς ασυνήθιστη κίνηση της κάµερας κατά την οποία  η 

θέση του αντικειµένου δεν αλλάζει αλλά αλλάζει ο προσανατολισµός του µέσα στο 

κάδρο (δηµιουργείται η εντύπωση ότι περιστρέφεται).   Τέλος στο tracking η κάµερα 

κινείται σε µία τροχιά (απ΄όπου και ο όρος) που είναι ευθύγραµµη (το πιο 

συνηθισµένο) ή καµπύλη. Φυσικά δεν είναι απαραίτητη η ύπαρξη κάποιου 

µηχανισµού κίνησης αφού µπορεί κανείς να µετακινήσει την κάµερα και "µε τα 

πόδια".  Το αντικείµενο µπορεί να είναι σταθερό (όπως ας πούµε στις λήψεις ενός 

τηλεπαιχνιδιού, όπου µία κάµερα σε γερανό κινείται επάνω από το κοινό) ή και 

κινούµενο (όπως συµβαίνει µε τα trackings στο στίβο ή τις λήψεις ενός 

ποδοσφαιρικού αγώνα µε Steadicam που κινείται παράλληλα µε τους παίκτες). 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 2 : Βασικό µοντάζ 

2.1 : Εισαγωγή αµαντάριστων πλάνων στον ηλεκτρονικό υπολογιστή 

 

Με την εκκίνηση του Premiere ζητείται συνήθως το περιβάλλον στο οποίο 

θέλουµε να δουλέψουµε. Από τα συστήµατα µετάδοσης που υπάρχουν καλό είναι να 

επιλέξουµε το σύστηµα  µετάδοσης που υπάρχει στη χώρα µας το  PAL. Από εκεί και 

πέρα είναι καθαρά θέµα επιλογής και προτίµησης καθαρά δική µας.  

 

 

Σχήµα 4: Επιλογή συστήµατος µετάδοσης 

 

Επειδή το Premiere ‘θυµάται’ την αρχική θέση κάθε αρχείου που 

χρησιµοποιούµε σε ένα έργο, καλό είναι να θυµόµαστε την θέση του κάθε αρχείο που 

χρησιµοποιούµε ή να τοποθετούµε τα αρχεία αυτά σε ξεχωριστό φάκελο γιατί αν τα 

µετακινήσουµε ή τα διαγράψουµε το Premiere θα µας ζητάει να βρούµε την θέση 

του κάθε αρχείου που χρησιµοποιούµε στο έργο το οποίο δουλεύουµε .  

Οι τρόποι κατασκευής ενός video είναι παρά πολλοί. Μπορεί να περιέχει 

απλώς εναλλαγή εικόνων µε κάποια αφήγηση ή ακόµα και µουσική . Στην 
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συγκεκριµένη εργασία, λόγω καθαρά δικής µου προτίµησης  θα περιλάβω :  εναλλαγή 

πλανών, κινούµενες και ακίνητες εικόνες, αφήγηση, µουσική και µια συνέντευξη .  

Το όλο Project θα πραγµατοποιηθεί αποκλειστικά από εµένα στο προσωπικό 

µου υπολογιστή µε τελικό βίντεο PAL (4:3) και πάλι λόγω προτίµησης .  

Αφού έχουν γίνει τα γυρίσµατα και η συγκέντρωση του υλικού µας προχωράµε στην 

εισαγωγή τους στον υπολογιστή. Λόγω του µεγάλου όγκου της πληροφορίας που 

περιέχει µια βίντεο – εικόνα,  χρειαζόµαστε έναν αρκετά γρήγορο τρόπο και αυτός 

είναι ο IEEE1394 ή αλλιώς fire wire . 

Συνδέουµε το camcorder µε τον υπολογιστή και στην συνεχεία  ανοίγουµε το  

Adore Premiere Pro, για να εισάγουµε το υλικό επιλεγούµε :  

File > Capture 

 Με τον τρόπο αυτό έχουµε έλεγχο του camcorder,  παράλληλα θέτουµε και τις άλλες 

παραµέτρους όπως που θα αποθηκεύουµε και σε τι µορφή, τι συµπίεση και βεβαία 

από ποιο σηµείο µέχρι ποιο σηµείο στη ταινία του camcorder .  

Ο σκληρός δίσκος που χρειάζεται πρέπει να είναι αρκετά µεγάλος µια και το 

πρόγραµµα κάνει καταγραφή (Capture ) σε µορφή avi. Ενδεικτικά µπορούµε να 

πούµε ότι χρειάζεται για µια ώρα ταινία χρειάζεται περίπου 18  GB µνήµη.  

Έτσι καταλαβαίνουµε ότι χρειάζονται µεγάλοι σκληροί δίσκοι, ιδιαιτέρα όταν οι 

εφαρµογές µας περιέχουν µεγάλα θέµατα. 

 Για καλύτερη ευχρηστία των υποθηκευµένων αρχείων avi τα τοποθετούµε 

στην ιδία οµάδα φακέλου επιλέγοντας καλά και εύστοχα ονόµατα, ώστε είναι 

εύκολος ο µετέπειτα εντοπισµός τους. 

 

2.2 : Προετοιµασία του χώρου εργασίας  

 

Η διευθέτηση των παραθύρων, των παλετών και των άλλων στοιχείων  στο 

παράθυρο εφαρµογής  του Premiere αποκαλείται χώρος εργασίας (Workspace).  

 Υπάρχουν τρεις διαφορετικοί χώροι εργασίας για επεξεργασία :  

Editing, Effect και Audio. Ο χώρος εργασίας που θα χρησιµοποιήσουµε εξαρτάτε 

από το είδος της εργασίας µας. 

 

 

 

 



 13 

Χώρος εργασίας Editing 

 

 

Σχήµα 5: Χώρος εργασίας Editing 

 

Αυτή η µέθοδος ταιριάζει µε την συµβατική µέθοδο  A/B Roll Editing και 

χρησιµοποιεί δυο βίντεο (α και β) και έναν µηχανισµό (εφέ) για την αλλαγή πλάνου. 

  Το παράθυρο Monitor εµφανίζεται µόνο την προβολή Προγράµµατος   

( Program ) και τους µηχανισµούς ελέγχου. Τα video ανοίγουν σε ένα ξεχωριστό 

παράθυρο. 

 Το παράθυρο Timeline µε το διάγραµµα ροής χρόνου εµφανίζεται το κανάλι 

Video 1 σε εκτεταµένη µορφή, µε το κανάλι  για τα εφέ  αλλαγής πλάνου  

(Transition) µεταξύ των καναλιών Video 1A και Video 1B. Είναι διαθέσιµες όλες οι 

παλέτες, αλλά και ενεργές µόνο οι παλέτες Effect Controls, Navigator και 

Transitions. 
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Χώρος εργασίας Effects 

 

 

Σχήµα 6: Χώρος εργασίας Effects 

 

O χώρος εργασίας Effects,  ο οποίος µας παρέχει πρόσβαση στα εφέ ήχου 

και βίντεο και χρησιµοποιεί τον τρέχοντα χώρο εργασίας µας µε τις ακόλουθες 

δυνατότητες :  

 

Video Transitions:  

Η παλέτα αυτή µας επιτρέπει να προσθέτουµε εφέ αλλαγής πλάνου µεταξύ 

των πλάνων που υπάρχουν στο διάγραµµα ροής  χρόνου . 

 

Audio Transitions:  

Η παλέτα αυτή µας επιτρέπει να εφαρµόσουµε ένα ηχητικό εφέ σε 

οποιοδήποτε ήχο έχουµε εισάγει στο παράθυρο Timeline. 

 

 

Video Effect: 

 Η παλέτα αυτή µας επιτρέπει να εφαρµόσουµε ένα εφέ video σε ένα πλάνο 

τοποθετηµένο στο κανάλι  Video 1
 
ή σε οποιαδήποτε ανώτερο κανάλι (υπέρθεση) . 
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Audio Effects: 

 Η παλέτα αυτή µας επιτρέπει να εφαρµόσουµε ένα ηχητικό εφέ σε 

οποιοδήποτε ήχο που έχουµε εισάγει στο παράθυρο Timeline. 

 

 

Χώρος εργασίας Audio  

 

 

Σχήµα 7: Χώρος εργασίας Audio 

 

Ο χώρος εργασίας Audio, ο οποίος µας παρέχει πρόσβαση στα εργαλεία που 

απαιτούνται για την επεξεργασία ηχητικών καναλιών, χρησιµοποιεί τον τρέχοντα 

χώρο εργασίας σας  µε τις ακόλουθες προσαρµογές : 

 Τα video ανοίγουν σε ένα ξεχωριστό παράθυρο, είναι ανοιχτό το παράθυρο 

Audio Mixer και οι παλέτες δεν είναι ορατές . 

 

 Θα χρησιµοποιήσουµε διαφορά παράθυρα για να χειριστούµε τα πλάνα µας 

και να µοντάρουµε το τελικό µας βίντεο, κυρίως όµως θα δουλέψουµε µε τα τρία 

παράθυρα που περιγράψαµε παραπάνω  το παράθυρο Έργου (Project), το παράθυρο 
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Monitor και το παράθυρο Timeline. Το  Premiere περιλαµβάνει επίσης 

εξειδικευµένα παράθυρα για εργασίες όπως η εγγραφή βίντεο και η δηµιουργία 

τίτλων. 

 

Παράθυρο Project 

 

Το παράθυρο έργου (Project),το οποίο µας επιτρέπει να εισάγουµε, να 

οργανώσουµε και να αποθηκεύουµε αναφορές προς τα βίντεο . Το παράθυρο αυτό 

παρουσιάζει τις καταχωρήσεις όλων των ‘πηγαίων’ πλάνων που εισάγουµε σε ένα 

έργο, αν και δεν είµαστε υποχρεωµένοι να χρησιµοποιήσουµε κάθε πλάνο που 

εισάγουµε στο έργο µας .  

 

 

Σχήµα 8: Παράθυρο Project 

 

Παράθυρο Timeline 

 

Το παράθυρο Timeline µας παρέχει µια σχηµατική άποψη ολοκλήρου του 

έργου σας, συµπεριλαµβανοµένων όλων των καναλιών βίντεο, ήχου και υπέρθεσης. 

Οι αλλαγές που κάνουµε εµφανίζονται στην προβολή Προγράµµατος. Οι παλέτες 

οργανώνονται σε οµάδες και κάθε παλετών εµφανίζεται σε ξεχωριστό παράθυρο. 
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Σχήµα 9: Παράθυρο Timeline 

 

Παράθυρο Monitor 

 

Το παράθυρο Monitor, το οποίο περιλαµβάνει τις προβολές προελεύσεις και 

προγράµµατος (Source και  Program view, αντίστοιχα). Θα χρησιµοποιήσουµε την 

προβολή Προέλευσης για να εξετάσουµε ένα µεµονωµένο βίντεο και την προβολή 

Προγράµµατος  για να εξετάσουµε την τρέχουσα κατάσταση του βίντεο που 

µοντάρουµε στο παράθυρο Timeline. 

 

 

Σχήµα 10: Παράθυρο Monitor 
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Η ακόλουθη οµάδα παλετών εµφανίζεται επίσης εξ ορισµού στο παράθυρο 

του Premiere : 

 

Info: 

 Η παλέτα αυτή παρέχει πληροφορίες για το επιλεγµένο πλάνο ή εφέ αλλαγής 

πλάνου, επιλεγµένη περιοχή του διαγράµµατος ροής χρόνου ή την λειτουργία που 

εκτελείτε .  

 

History : 

 Η παλέτα αυτή µας επιτρέπει να επιστρέψουµε σε οποιαδήποτε προηγουµένη 

κατάσταση του έργου, την οποία δηµιουργήσαµε κατά την τρέχουσα συνοδό 

εργασίας σας. Κάθε φορά που κάνουµε µια αλλαγή στο έργο, προστίθεται µια κάθε 

κατάσταση  στην παλέτα  History. Μπορούµε να διαγράψουµε όλες τις τροποποιήσεις 

µετά την επιλεγµένη κατάσταση, να επιστρέψουµε στην τρέχουσα κατάσταση µας, η 

να επαναφέρουµε σταδιακά σε ισχύ προηγούµενες καταστάσεις .  

 

Effect Controls: 

 Η παλέτα αυτή µας επιτρέπει να αλλάξουµε τις ρυθµίσεις ενός εφέ ανά πασά 

στιγµή και εµφανίζεται  αφού εφαρµοστεί  ένα εφέ σε ένα video . 

 

Commands: 

  Η παλέτα αυτή µας επιτρέπει να δηµιουργήσουµε µια λίστα κουµπιών για τις 

εντολές που χρησιµοποιούµε συχνά και να αντιστοιχίσουµε πλήκτρα συντόµευσης σε 

αυτά . 

  

2.3 :Έλεγχος των ρυθµίσεων έργου  

 

Αφού ξεκινήσουµε ένα έργο, µπορούµε να ελέγξουµε τις ρυθµίσεις έργου ανά 

πάσα στιγµή. Από την γραµµή των µενού του Premiere, επιλέγουµε :  

Project > Project Settings 
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Σχήµα 11: Έλεγχος των ρυθµίσεων έργου 

 

Οι ρυθµίσεις έργου του παραθύρου διαλόγου Project Setting οργανώνονται σε 

τέσσερις κατηγορίες : 

 

General  

Οι ρυθµίσεις αυτές ελέγχουν τα θεµελιώδη χαρακτηριστικά του βίντεο, 

συµπεριλαµβανοµένης της µεθόδου που χρησιµοποιεί το Premiere  για την 

επεξεργασία του βίντεο  (Editing Mode),  της ένδειξης για τη µέτρηση χρόνου (Time 

Display) και της βάσης χρόνου για την προβολή του βίντεο (Time base). 

 

Video Rendering 

Οι ρυθµίσεις αυτές ελέγχουν το µέγεθος καρέ (frame size), την ποιότητα της 

εικόνας  (picture quality), την συµπίεση (compression) και την αναλογία 

(proportion) που χρησιµοποιεί το Premiere όταν προβάλει το βίντεο από το 

διάγραµµα ροής χρόνου του παραθύρου Timeline.  

 

Default Sequence 

Οι ρυθµίσεις αυτές ελέγχουν τα χαρακτηριστικά του ήχου όταν αναπαράγουµε  

τον ήχο από το διάγραµµα ροής χρόνου .   
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Capture  

Οι ρυθµίσεις αυτές µας επιτρέπουν να εκλέξουµε τον τρόπο µε τον οποίο 

µεταφέρουµε στο Premiere το βίντεο και τον ήχο απευθείας από µια συσκευή βίντεο 

ή κάµερα. 

 

2.4 : Εισαγωγή και επεξεργασία αρχείων  

 

 

Σχήµα 12: Παράθυρο έργου που δεν περιέχει κανένα αρχείο 

 

 Για την ώρα το παράθυρο έργου  (Project) δεν περιέχει κανένα αρχείο. Για την 

εισαγωγή κάποιου αρχείου εικόνας επιλεγούµε :   

File > Import  

και στην συνεχεία το αρχείο και ήχου που θέλουµε. Για συντοµία µπορούµε να 

πατήσουµε το πλήκτρο F3. Στη συνεχεία το αρχείο που επιλέξαµε εµφανίζεται µέσα 

στο project µας, µε διπλό κλικ µέσα στο εικονίδιο του µπορούµε να το ανοίξουµε µε 

το Premiere. Το παράθυρο έργου  (Project) περιέχει µια περιοχή  Bin η οποία 

παρουσιάζει τα bins (το ισοδύναµο των αρχείων στο Premiere). Όταν ένα Bin 

περιέχει άλλα Bin, η ιεραρχική δοµή των Bin  εµφανίζεται στην περιοχή αυτή 

παρόµοια µε την ιεραρχική λίστα φακέλων και υποφακέλων που περιέχονται στους 

σκληρούς δίσκους του συστήµατος µας . 

 Για κάθε αρχείο που εισάγουµε, το παράθυρο έργου αναφέρεται το όνοµα του 

(Name), ο τύπος µέσου (Media) και η διάρκεια του  (Duration). Με διπλό κλικ πάνω 

σε όποιο αρχείο θέλουµε, αυτό προβάλετε και στην συνεχεία µπορούµε να τρέξουµε 

το βίντεο µε το πλήκτρο play, να το σταµατήσουµε  stop, να κινηθούµε καρέ-καρέ 
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εµπρός ή πίσω καθώς και να παίζει το βίντεο συνεχόµενα loop. Αυτή η διαδικασία 

γίνεται τόσο µε την χρήση του ποντικιού (mouse), όσο και µε τη χρήση του 

πληκτρολογίου. 

 

 

Σχήµα 13: Παράθυρο έργου µε αρχεία 

 

Με το πάτηµα του spacebar πλήκτρου κάνουµε play ή stop σε οποιαδήποτε 

σηµείο θέλουµε. Ενώ µε τη χρήση των βελών  αριστερά και δεξιά, κινούµαστε και µε 

ακρίβεια καρέ. Αυτή τη δουλειά γίνεται για την επιλογή του επιθυµητού του 

κοµµατιού βίντεο ή ήχου  ή βίντεο και ήχου. Το  µαρκάρισµα του κοµµατιού γίνεται 

επιλέγοντας  mark in και mark out ( σηµείο αρχής και τέλους ). Για περισσότερη 

ευκολία πατάµε απλώς το πλήκτρο I για mark in  και το πλήκτρο O για mark out. 

Με τον τρόπο αυτό έχουµε το επιθυµητό κοµµάτι βίντεο που θέλουµε . 

 Με την επιλογή κάτω αριστερά, επιλεγούµε επίσης βίντεο ή ήχο ή και τα δυο 

µαζί. Στη συνεχεία πατώντας συνεχόµενα το αριστερό πλήκτρο του ποντικιού, επάνω 

στην εικόνα του video που µαρκάραµε εµφανίζετε ένα χεράκι, συνεχίζοντας να 

πατάµε το αριστερό πλήκτρο µεταφέρουµε το πλάνο αυτό στο παράθυρο timeline και 

στην συνεχεία το επόµενο και το επόµενο κτλ . Με τον τρόπο αυτό χτίζουµε το έργο 

που θέλουµε να κάνουµε.  
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Σχήµα 14:Η τοποθέτηση πλάνων στο Παράθυρο Timeline  

 

Η τοποθέτηση στο παράθυρο Timeline γίνεται  στο βίντεο 1 (Video 1). Όταν 

ανοίγουµε αρχικά το παράθυρο Timeline, αυτό εµφανίζει πέντε ξεχωριστές γραµµές , 

τα αποκαλούµενα κανάλια (tracks) κάτω από τον χάρακα µέτρησης χρόνου. Τα 

κανάλια λειτουργούν σαν χώροι υποδοχής για τα πλάνα µας, χρησιµοποιώντας 

πολλαπλά  κανάλια τακτοποιώντας τα πλάνα µέσα στα κανάλια, δηµιουργούµε 

αλληλουχίες εικόνων και εφέ, τα οποία τελικά µετασχηµατίζονται στο τελικό µας 

βίντεο. Μην ξεχνάµε ότι το περιβάλλον που επιλέξαµε να δουλέψουµε είναι single 

track editing .  

 Με τον τρόπο αυτό γίνετε το χτίσιµο του έργου επιλέγοντας την αλληλουχία 

που θέλουµε . Ενώ για την εισαγωγή ήχου κάνουµε πάλι την ίδια δουλειά, 

τοποθετώντας όµως τα πλάνα αυτά σε µια άλλη θέση στα track positions. Τα πλάνα 

που τοποθετούνται στο παράθυρο Timeline προβάλλονται στο µόνιτορ του 

προγράµµατος.  

 Στην περίπτωση που αυτό δεν είναι ορατό επιλεγούµε διαδοχικά : 

Window > Monitor 



 23 

µε τον τρόπο αυτό επιλεγούµε και οποίο άλλο παράθυρο θέλουµε όπως transitions, 

video & audio effects και οποίο άλλο χρειαστούµε. 

 

2.5: Εµφάνιση ενός έργου σε προεπισκόπηση στο παράθυρο Monitor 

 

 Για να δούµε πως εξελίσσεται η εργασία µας , µπορούµε να εµφανίσουµε σε 

προεπισκόπηση ένα ή περισσότερα πλάνα στο παράθυρο  Monitor. Στην κατάσταση 

∆ιπλής Προβολής (Dual View), το παράθυρο Monitor εµφανίζει τις προβολές 

Προέλευσης (Source)  και Προγράµµατος (Program). 

 

 

Σχήµα 15: Εµφάνιση έργου σε προεπισκόπηση στο παράθυρο Monitor 

 

 Η προβολή Προέλευσης (Source), στην αριστερή πλευρά του παραθύρου, µας 

επιτρέπει να εξετάσουµε ένα πλάνο σε προεπισκόπηση, να το κόψουµε ( trim ) και 

κατόπιν να το εισάγουµε στο παράθυρο Timeline. Η προβολή αυτή µπορεί να 

αποθηκεύει πολλά πλάνα, αλλά µπορούµε να εξετάζουµε  και να προσαρµόζουµε 

µονό ένα πλάνο ανά πασά στιγµή . 

 Η προβολή Προγράµµατος ( Program ), στη δεξιά πλευρά του παραθύρου, 

µας επιτρέπει να εξετάσουµε σε προεπισκόπηση ολόκληρο το έργο µας (στο τελικό 

βίντεο ) ανά πασά στιγµή . Η προβολή αυτή εµφανίζεται την αλληλουχία των πλάνων 

που βρίσκονται επί του παρόντος στο παράθυρο  Timeline. Μπορούµε επίσης να 

χρησιµοποιούµε την προβολή Προγράµµατος για να βλέπουµε τις επιλογές play – 

stop – loop – mark in – mark out . 
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 Εφόσον γίνει η επιλογή των σκηνών που θέλουµε και τοποθετηθούν στο 

παράθυρο Timeline τις περισσότερες φορές χρειάζεται να κόψουµε και να ράψουµε 

πολλές φορές, ακόµα µέχρι το επιθυµητό αποτέλεσµα. Αυτό γίνετε γιατί για να 

δηµιουργήσουµε σκηνές, κοψίµατα (cut) και εφέ αλλαγής πλάνου (transitions), θα 

πρέπει να κόβουµε (trim) τα πλάνα µας για να αναιρούµε τα µέρη που δε µας 

χρειάζονται. Η κοπή των πλάνων είναι ένα σηµαντικό στάδιο στη διαδικασία 

δηµιουργίας ενός βίντεο .  

 Για καθαρά προσωπικούς ρόλους και εδώ επιλεγούµε τις µικρό αλλαγές να τις 

κάνουµε στο παράθυρο  Timeline. Τοποθετώντας  τον κάθετο χάρακα του Timeline  

στο σηµείο που θέλουµε και πατώντας το πλήκτρο space bar βλέπουµε την 

αναπαραγωγή του έργου µας από το σηµείο εκείνο, µε το πάτηµα ξανά του ιδίου 

πλήκτρου το σταµατάµε, επίσης µε την χρήση των βελών αριστερά δεξιά προχωράµε 

µε βήµα καρέ καρέ .  

 Για να κόψουµε από το δεύτερο πλάνο π.χ. 9 δεύτερα,  επιλέγουµε πρώτα από 

όλα από το εικονίδιο που βρίσκεται κάτω αριστερά, χρόνο ανάλυσης όχι 4 δεύτερα 

που είναι ο αρχικός χρόνος που ορίζει το Premiere αλλά 12 frames, µε τον τρόπο 

αυτό έχουµε µεγαλύτερη ανάλυση άρα και µεγαλύτερη ακρίβεια.  

 Στη συνεχεία αφού πάµε τον κέρσορα του χάρακα στο σηµείο που θέλουµε να 

κόψουµε, επιλέγουµε από την οµάδα εργαλείων που βρίσκονται πάνω αριστερά στο 

Timeline την τελευταία επιλογή το εικονίδιο ξυράφι. 

 Επιλέγοντας το τοποθετούµε στο σηµείο εκείνο του χάρακα που επιλέξαµε και 

πατάµε κλικ. Με τον τρόπο αυτό κόπηκε το πλάνο, επιλέγοντας στη συνεχεία το 

εικονίδιο µε τον δείκτη ποντικιού επιλεγούµε το κοµµένο πλάνο και αφού αυτό 

επιλεγεί, πατάµε delete. Στην περίπτωση που θέλουµε να κόψουµε µονό την εικόνα ή 

τον ήχο και όχι και τα δυο µαζί από την οµάδα εικονιδίων που βρίσκεται δεξιά διπλά 

στο time zoom level επιλεγούµε το εικονίδιο toggle sync mode, µε τον τρόπο αυτό 

επιλεγούµε να τροποποιούµε βίντεο ή ήχο ανεξάρτητα. Για να καλύψουµε το κενό το 

οποίο δηµιουργήθηκε είτε µετακινούµε το επόµενο πλάνο στη θέση διπλά στο 

τροποποιηµένο είτε άµα έχουµε ένα µεγάλο πλήθος από πλάνο στη συνεχεία του 

έργου και είναι δύσκολο να µετακινούµε όλα ένα – ένα, επιλέγουµε από την οµάδα 

εικονιδίων πάνω αριστερά το M ( multi track select tool ) µε τον τρόπο αυτό 

µπορούµε να µετακινήσουµε όλα ή µεγάλη οµάδα πλάνων για την κάλυψη του κενού 

που δηµιουργήθηκε. 
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2.6 : Επεξεργασία πλάνων µε τα εργαλεία  Tool Palette 

 

 Αφού έχουµε επεξεργαστεί δυο πλάνα µαζί σε µια ακολουθία στο timeline, θα 

θέλουµε να συντονίσουµε την επεξεργασία αλλάζοντας το σηµείο εξόδου του πρώτου 

πλάνου. Αν και µπορούµε να χρησιµοποιήσουµε το παράθυρο monitor για να 

αλλάξουµε µε ακρίβεια το edit point, θα προτιµούσαµε να χρησιµοποιήσουµε 

εργαλεία ακολουθίας (sequence-edit tools), όπως το rolling edit και το ripple edit. 

Και τα δυο αυτά εργαλεία  δίνουν την ευκαιρία γρήγορα να επεξεργαστούµε το 

σηµείο εξόδου παρακείµενων πλάνων. 

 

                                                               

Σχήµα 16: Τα εργαλεία  Tool Palette 

 Αν έχουµε τρία πλάνα που τα έχουµε επεξεργαστεί µαζί, τα εργαλεία slip και 

slide, µας παρέχουν ένα γρήγορο µέσο για την επεξεργασία του σηµείου εισόδου ή 

εξόδου του µεσαίου από τα τρία πλάνα. Παρακάτω περιγράφεται πως 

χρησιµοποιούµε το  rolling edit και το ripple edit για να επεξεργαστούµε παρακείµενα 

πλάνα, καθώς και πως χρησιµοποιούµε τα εργαλεία slip και slide για να 

επεξεργαστούµε  ένα πλάνο ανάµεσα σε αλλά δυο. 
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 ROLLING EDIT 

 

 Τo εργαλείο αυτό µας επιτρέπει να πατήσουµε και να τραβήξουµε το edit line 

ενός πλάνου και ταυτόχρονα να αλλάξουµε τα σηµεία εισόδου και εξόδου του 

εποµένου πλάνου στο edit line. Όταν το κάνουµε αυτό, η διάρκεια του εποµένου 

πλάνου αυτόµατα θα επεξεργαστεί για να αντισταθµίσει την αλλαγή του εποµένου 

πλάνου. Για παράδειγµα, εάν προσθέσουµε πέντε frames στο πρώτο πλάνο, πέντε 

frames θα αναιρεθούν από το επόµενο. Έτσι το εργαλείο αυτό µας επιτρέπει να 

επεξεργαστούµε ένα πλάνο χωρίς να χρειαστεί να αλλάξουµε την διάρκεια του 

προγράµµατος. Η διαδικασία είναι: 

 

 Στην οθόνη θα πρέπει να έχουµε ένα project ανοιχτό µε τουλάχιστον δυο 

παρακείµενα πλάνα σε ένα κοµµάτι video στο παράθυρο timeline. Πατάµε το 

εργαλείο rolling edit για να το επιλέξουµε ή πατάµε Ν στο πληκτρολόγιο. 

Μετακινούµε το rolling edit στο edit line ανάµεσα στα δυο παρακείµενα πλάνα. 

Πατάµε και τραβάµε µε επιλεγµένο το εργαλείο δεξιά ή αριστερά για να 

επεξεργαστούµε τα πλάνα. Αν τραβήξουµε δεξιά, θα επιµηκύνουµε το σηµείο εξόδου 

του πρώτου και θα µειώσουµε το σηµείο εισόδου του παρακειµένου. Αν πατήσουµε 

στα αριστερά , θα µειώσουµε το σηµείο εξόδου του πρώτου και θα επιµηκύνουµε το 

σηµείο εισόδου του δευτέρου. 

 

RIPPLE EDIT 

 

 Το εργαλείο αυτό µας επιτρέπει να επεξεργαστούµε ένα πλάνο χωρίς να 

επηρεάζουµε ένα παρακείµενο. Στην ουσία το ripple edit είναι το αντίθετο του 

rolling edit. Όταν πατάµε και τραβάµε µε το ποντίκι για να επιµηκύνουµε το σηµείο 

εξόδου ενός πλάνου, το πρόγραµµα «πιέζει» το επόµενο προς τα δεξιά για να 

αποφύγουµε αλλαγή στο σηµείο εισόδου του. Έτσι, δηµιουργώντας ένα εφέ ripple σε 

όλη τη παραγωγή, στην ουσία αλλάζει την διάρκεια του. Αν πατήσουµε και 

τραβήξουµε προς τα αριστερά για να µειώσουµε το σηµείο εξόδου, το πρόγραµµα δεν 

αλλάζει τα σηµεία εισόδου των εποµένων πλάνων, αντιθέτως για να αντισταθµίσει 

την αλλαγή µικραίνει την διάρκεια της ακολουθίας. Η διαδικασία είναι: 

 



 27 

 Στην οθόνη θα πρέπει να έχουµε ένα project ανοιχτό µε τουλάχιστον δυο 

πλάνα ενωµένα άκρη µε άκρη σε ένα κοµµάτι video στο παράθυρο timeline. Πατάµε 

το εργαλείο ripple edit για να το επιλέξουµε ή πατάµε Β στο πληκτρολόγιο. 

Μετακινούµε το εργαλείο στο σηµείο εξόδου του πλάνου που πρόκειται να 

επεξεργαστούµε. Πατάµε και τραβάµε µε το ποντίκι στα δεξιά για να αυξήσουµε το 

µήκος του πλάνου ή προς τα αριστερά για να µειώσουµε το µήκος του. Η διάρκεια 

του εποµένου παραµένει η ίδια, αλλά η διάρκεια της ακολουθίας έχει αλλάξει. 

 

SLIP EDIT 

 

 Το εργαλείο αυτό µας επιτρέπει να αλλάξουµε τα σηµεία εισόδου και εξόδου 

ενός πλάνου που είναι ανάµεσα σε δυο άλλα, διατηρώντας την διάρκεια του µεσαίου  

ως έχει. Όταν πατάµε και τραβάµε στο πλάνο, τα γειτονικά του δεξιά και αριστερά 

δεν αλλάζουν, έτσι ούτε αλλάζει και η διάρκεια της ακολουθίας. Η διαδικασία είναι: 

 Στην οθόνη θα πρέπει να έχουµε ένα project ανοιχτό µε τουλάχιστον τρία 

πλάνα πλάι-πλάι σε ένα video κοµµάτι στο παράθυρο timeline. Πατάµε το εργαλείο 

slip για να το επιλέξουµε ή πατάµε Υ στο πληκτρολόγιο. Με επιλεγµένο το εργαλείο, 

πατάµε στο πλάνο που είναι στην µέση των δυο άλλων. Για να αλλάξουµε τα σηµεία 

εισόδου και εξόδου χωρίς να αλλάξουµε την διάρκεια της ακολουθίας, πατάµε και 

τραβάµε αριστερά και δεξιά. 

 

SLIDE EDIT 

 

 Oπως και το slip edit, το εργαλείο αυτό επεξεργάζεται το µεσαίο από τα τρία 

πλάνα στην ακολουθία. Το slide edit διατηρεί τα σηµεία εισόδου και εξόδου του 

πλάνου που τραβάµε µε το ποντίκι και συγχρόνως αλλάζει την διάρκεια των πλάνων 

που καταλήγουν σε αυτή. Όταν τραβάµε στα δεξιά επιµηκύνουµε το σηµείο εξόδου 

του προηγουµένου όπως επίσης και το σηµείο εισόδου του εποµένου. Τραβώντας 

αριστερά σε ένα πλάνο µειώνουµε το σηµείο εξόδου του προηγουµένου όπως επίσης 

και το σηµείο εισόδου του εποµένου. Σαν αποτέλεσµα έχουµε η διάρκεια του πλάνου 

αλλά και ολόκληρης της ακολουθίας να µην αλλάζει. Η διαδικασία είναι : 

 Στην οθόνη θα πρέπει να έχουµε ένα project ανοιχτό µε τουλάχιστον τρία 

πλάνα πλάι-πλάι σε ένα κοµµάτι video στο παράθυρο timeline. Πατάµε το εργαλείο 

slide για να το επιλέξουµε ή πατάµε U στο πληκτρολόγιο. Πατάµε και τραβάµε στο 
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µεσαίο εκ των τριών πλάνων για να το µετακινήσουµε. Τραβώντας αριστερά 

µικραίνει το προηγούµενο και µεγαλώνει το επόµενο. Τραβώντας δεξιά µεγαλώνουµε 

το προηγούµενο και µικραίνουµε το επόµενο. 

 

2.7 : Εξαγωγή της ταινίας 

 

 Η πρώτη κίνηση που θα κάνουµε για να µπορεί το έργο µας να προβληθεί 

είναι η διαδικασία εξαγωγής της ταινίας. Καλώντας την εντολή  File > Export 

timeline >movie. Εξάγουµε την ταινία ολόκληρη. Αν θέλουµε µπορούµε να 

εξάγουµε µονό ένα καρέ ή µόνον τον ήχο. Εδώ διαλέγουµε να εξάγουµε ολόκληρη 

την ταινία, για να φτιάξουµε ένα ενιαίο αρχείο στον υπολογιστή µας, το οποίο στη 

συνεχεία θα γράψουµε σε DVD. 

 

ΚΕΦΑΛΑΙΟ 3 : Επεξεργασία Ήχου 

3.1 : Εγγραφή και επεξεργασίας της Αφήγησης 

Η αφήγηση (σπικάζ ) µιας εργασίας, όπως είναι το βίντεο παρουσίασης ενός 

φυσικού χώρου, µπορούµε να πούµε ότι είναι απαραίτητη για την επεξήγηση και 

κατανόηση του έργου του θεατή. Αυτή µπορεί είτε να εγγραφεί µετά το πέρας της 

εργασίας µε την εικόνα µας, είτε να προϋπάρχει και στη συνεχεία να ντυθεί όπως 

συνηθίζεται να λέγεται ο λόγος µε πλανά, την εικόνα µας. Ο τρόπος που επιλέξαµε 

εργαστούµε στο συγκεκριµένο έργο είναι ο πρώτος, πρώτα πλανά και στην συνεχεία  

αφήγηση. Βεβαία κατά την διάρκεια της δηµιουργίας της βίντεο-εικόνας ο κάθε 

δηµιουργός ξέρει περίπου τι θέλει να πει, τι θέλει να µας δείξει, άρα και το όλο 

στήσιµο των εικόνων έγινε βάση της αφήγησης και εδώ.    
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Σχήµα 17: Εγγραφή και επεξεργασίας της Αφήγησης 

 Εφόσον έγινε το στήσιµο των εικόνων, αναπαράγουµε το έργο µας και σε ένα 

πρόχειρο χαρτί που έχουµε διπλά µας να εγγράψουµε την αφήγηση µας στη συνεχεία 

θα πρέπει να εγγράψουµε το λόγω αυτό στον υπολογιστή.  

 Υπάρχουν αρκετά προγράµµατα εγγραφής ήχου που µπορούµε να 

χρησιµοποιήσουµε, στη συγκεκριµένη περίπτωση χρησιµοποιούµε το εργαλείο 

ηχογράφησης που µας διαθέτει ο υπολογιστής, µέσα από τα window. Με τη χρήση 

του προγράµµατος αυτού και ενός µικροφώνου εγγραφούµε το σπικάζ µας. Όσο 

καλύτερο µικρόφωνο διαθέτουµε βεβαία, κάνουµε και καλύτερη ηχογράφηση. 

Αποθηκεύουµε τα αρχεία αυτά και τα ανοίγουµε µε το Premiere Pro µε την γνωστή 

διαδικασία : 

 File > Import > επιλογή αρχείου.  

Η διαδικασία εισαγωγής και τροποποίησης στο έργο µας γίνεται όπως και στις βίντεο 

εικόνες που εισήγαµε έως τώρα. 

 Προσέχουµε ώστε η ηχογράφηση µας να γίνεται µε αργό και καθαρό λόγω και 

ο τόνος που χρησιµοποιούµε να είναι ο ίδιος. Επιλεγούµε επίσης να τοποθετήσουµε 

την αφήγηση µας σε ξεχωριστό κανάλι (track) για καλύτερο έλεγχο και διαχωρισµό. 
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 3.2 : Εισαγωγή µουσικών αρχείων  

 Στη συνεχεία και εφόσον το αποτέλεσµα µας ικανοποιεί επιλεγούµε και 

εισάγουµε και τα µουσικά κοµµάτια που θέλουµε να υπάρχουν στο έργο µας. Για να 

γίνει αυτό πρέπει τα αρχεία ήχου αυτά να υπάρχουν στον υπολογιστή µας, αν δεν 

είναι στο σκληρό µας δίσκο θα πρέπει να τα εισάγουµε. Επειδή όµως το Premiere Pro 

µπορεί και επεξεργάζεται συγκεκριµένο τύλο αρχείων, θα πρέπει και εµείς να τα 

αποθηκεύουµε στον ίδιο τύπο αρχείων. Στο συγκεκριµένο έργο επιλεγούµε αρχεία 

ήχου MP3. 

 

 

Σχήµα 18: Εισαγωγή µουσικών αρχείων 

  Για την εισαγωγή και την µετατροπή των µουσικών αρχείων χρησιµοποιούµε 

το πρόγραµµα Adobe Audition 2.0, πρόκειται για ένα πρόγραµµα επεξεργασίας ήχου 

µε το οποίο µπορούµε επέµβουµε σε οποιαδήποτε σηµείο του και πετύχουµε ωραία 

ηχητικά αποτελέσµατα . 
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 Μετά την εισαγωγή των αρχείων αυτών στο ηλεκτρονικό υπολογιστή , τα 

ανοίγουµε µε το Premiere Pro µε την γνωστή διαδικασία : 

 File > Import > επιλογή αρχείου  

και τα τοποθετούµε σε ένα κανάλι audio track. Επειδή στην εργασία αυτή 

περιέχουµε : 

1. Συνέντευξη 

2. Αφήγηση 

3. Μουσική  

χρειαζόµαστε παραπάνω από ένα ή δυο audio tracks. Αυτό το κάνουµε τόσο για να 

έχουµε διαχωρισµό των ήχων που χρησιµοποιούµε, όσο και για καλύτερο έλεγχο. 

3.3 : Εισαγωγή Video και Audio tracks  

Για την εισαγωγή περισσοτέρων audio  ή ακόµη και βίντεο tracks κάνουµε το 

εξής: 

Πηγαίνουµε στο παράθυρο timeline του Premiere Pro και ακουµπώντας τον 

κέρσορα του ποντικιού µας στις παλέτες των  video και audio tracks, µε δεξί κλικ 

επιλεγούµε add audio track .  

Με τον τρόπο αυτό µπορούµε να εισάγουµε επιπλέον παλέτες ήχου και εικόνας . 

 Αφού ολοκληρωθεί και η διαδικασία εισαγωγής της µουσικής µας και 

επιλέγοντας αναπαραγωγή του έργου µας, συνειδητοποιούµε ότι το ηχητικό 

αποτέλεσµα δεν µας ικανοποιεί, είτε επειδή η µουσική υπερβαίνει την ένταση της 

αφήγησης, είτε γιατί η συνέντευξη δεν ακούγεται καλά ή ακόµη το αποτέλεσµα 

ηχητικά δεν µας αρέσει. Για τους λογούς αυτούς χρειάζεται να επεξεργαστούµε τους 

ήχους που χρησιµοποιούµε. Το Premiere Pro µας δίνει αρκετούς τρόπους ελέγχου και 

τροποποίησης των ήχων µας. Πρώτος από αυτού είναι η χρήση του Auto Gain µε το 

οποίο αλλάζουµε την ένταση του ήχου µας. Με δεξί κλικ σε οποιαδήποτε  audio track 

επιλεγούµε :                                                                                            

 Audio options > Audio gain 
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 και αλλάζουµε την τιµή του από 0-200%. 

 Ο δεύτερος και πολύ ποιο εύχρηστος τρόπος είναι µε την χρήση του Audio 

Mixer. Πρόκειται για ένα πολύ καλό εργαλείο του Premiere Pro µε το οποίο 

µπορούµε να αυξοµειώσουµε τον ήχο µας σε οποιαδήποτε σηµείο του και παράλληλα 

να ελέγχουµε την στάθµη του. Επιλεγούµε διαδοχικά :                                       

Window > Audio Mixer   

 

Σχήµα 19: Το παράθυροAudio Mixer 

µε τον τρόπο αυτό γίνεται ορατό το παράθυρο του. Επιλέγοντας δεξί κλικ επάνω στο 

Audio Mixer µπορούµε να ρυθµίσουµε τις παραµέτρους λειτουργίας του. Από τις 

επιλογές  Display Option, επιλεγούµε την πρώτη Audio Mixer and Master Fader. 

Με τον τρόπο αυτό έχουµε έλεγχο του κάθε καναλιού, όσο και ενός γενικού δείκτη 

στάθµης του ήχου µας. Ενώ για το δεύτερο Automation write options επιλεγούµε το 

δεύτερο µε το οποίο ο αυτοµατισµός εγγράφεται κατά τη διάρκεια και µετά την 



 33 

µετακίνηση του  control σε νέα θέση. Στην εφαρµογή µας επιλεγούµε τρία κανάλια 

audio track τα οποία τα τέσσερα αντιστοιχούν : 

1. Συνέντευξη 

2. Αφήγηση 

3. Μουσική  

Όπως στα παράθυρα υπέρθεσης βίντεο είχαµε τα Display opacity rubber bands, 

έτσι και στα Audio tracks στο παράθυρο timeline επιλεγούµε από το χαλάκι που 

υπάρχει διπλά στο κάθε  track το  Display Volume Rubber Bands. Με τον τρόπο 

αυτό µπορούµε να αυξοµειώσουµε την ένταση του ήχου µας, χρησιµοποιώντας την 

κόκκινη γραµµή ήχου, η οποία µεταβάλει τόσο το αριστερό όσο και στο δεξί κανάλι 

ήχου. Η επιλογή Display Pan Rubber Bands  µας επιτρέπει την αλλαγή είτε του 

αριστερού είτε του δεξιού καναλιού ήχου, αλλά επειδή µε το συγκεκριµένο 

Camcorder  που έγινε η εγγραφή είχαµε µιξαρισµένο ήχο, δηλαδή εγγραφή σε ένα 

µόνο κανάλι επιλεγούµε και χρησιµοποιούµε την πρώτη επιλογή. Με τον τρόπο αυτό 

το πρόγραµµα διαβάζει (read) τις αλλαγές που κάνουµε και τις ακολουθεί αυτόµατα. 

Με την χρήση επίσης του Display  Volume Rubber Bands, κάνουµε την έναρξη ή 

το τελείωµα της αφήγησης να είναι ποιο οµαλή. Να µην µπαίνει απότοµα είτε ο λόγος 

είτε η µουσική µας . 

 Με την χρήση του αυτοµατισµού σε εγγραφή  (Automation write) , κάθε 

φορά που σύρουµε το control σε νέα θέση και επιλεγούµε αναπαραγωγή  (play) αυτό 

αυτόµατα εγγραφεί τον ήχο στην ένταση αυτή. Με τον τρόπο αυτό µπορούµε µε την 

αυξοµείωση του control να αλλάζουµε την ένταση. 

 Είναι πολύ σηµαντικό ο ήχος να είναι αρκετά καλός για να µην ζορίζεται στο 

άκουσµα ο θεατής. Θα πρέπει η αφήγηση να είναι δυνατότερη σε ένταση από την 

µουσική. Επίσης η συνέντευξη να ακούγεται καλά και να µην καλύπτονται από τον 

την µουσική. 
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 : Μίξη και δηµιουργία  εφέ µε το Audio Mixer 

 

 Σε ένα στούντιο ηχογράφησης οι τεχνικοί χρησιµοποιώντας την κονσόλα 

µίξης µπορούν να ελέγχουν και να αναπαράγουν µουσικά κοµµάτια. Στο πρόγραµµα 

που χρησιµοποιούµε µπορούµε να δηµιουργήσουµε µια µίξη ήχου χρησιµοποιώντας 

το audio mixer, µιξάρωντας  έτσι ήχους από το µέγιστο πέντε µουσικών κοµµατιών 

σε ένα µεγάλο µουσικό κοµµάτι (master) ή αλλιώς µπορούµε να προσθέσουµε εφέ σε 

ορισµένα κοµµάτια απευθείας χρησιµοποιώντας το submix κοµµάτι, το οποίο µπορεί 

να οδηγηθεί σε ένα master κοµµάτι. Όπως µια επαγγελµατική κονσόλα µίξης µας 

επιτρέπει να ρυθµίσουµε τα επίπεδα του ήχου, την εξασθένηση του (fade in-fade 

out), να ελέγξουµε τα εφέ κ.τ.λ. Επίσης µας επιτρέπει να ηχογραφήσουµε ήχους, να 

αποµονώσουµε ένα κοµµάτι και να το ακούµε solo, ενώ τα αλλά παίζουν. 

 

 

Σχήµα 20: Μίξη και δηµιουργία  εφέ µε το Audio Mixer 
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Αutomation 

 Oι επιλογές του automation µας δίνουν την δυνατότητα να 

πραγµατοποιήσουµε µια µίξη ήχου. Παρόλα αυτά δεν θα µπορέσουµε να το 

επιτύχουµε αυτό εάν πρώτα δεν καθορίσουµε σωστά τις επιλογές του κάθε κοµµατιού 

ξεχωριστά στο audio mixer. Για παράδειγµα, για να ηχογραφήσουµε ένα κοµµάτι σε 

keyframes πρέπει πρώτα να ρυθµίσουµε τις επιλογές του automation (write, touch 

ή latch). Aφού κάνουµε αυτές τις ρυθµίσεις και σταµατήσουµε το playback οι 

ρυθµίσεις αυτές θα απεικονίζονται από keyframes στο παράθυρο timeline. Οι 

επιλογές του automation είναι: 

 

               Write:  

Άµεσα αποθηκεύει τις ρυθµίσεις που έχουν γίνει σε ένα κοµµάτι και δηµιουργεί 

keyframes στο παράθυρο timeline όπου απεικονίζει τις ηχητικές ρυθµίσεις. 

 

                Latch:  

Oπως και µε την επιλογή write, αποθηκεύει τις ρυθµίσεις και δηµιουργεί keyframes 

στο παράθυρο timeline. Όµως το automation δεν ξεκινά µέχρι να αρχίσουµε να 

κάνουµε τις ρυθµίσεις. Εντούτοις, αν αλλάξουµε τις ρυθµίσεις (όπως την ένταση) 

όταν αναπαράγει ένα κοµµάτι που έχει ήδη  ηχογραφηθεί στο automation, οι 

ρυθµίσεις επιστρέφουν στα προηγούµενα επίπεδα µέχρι να γίνουν νέες ρυθµίσεις. 

 

               Touch:  

Oπως και µε την επιλογή latch, παράγει keyframes στο timeline και δεν 

πραγµατοποιεί ρυθµίσεις µέχρις οτου να γίνουν οι αλλαγές των τιµών ελέγχου. 

 

               Read:  

Αναπαράγει την ρύθµιση automation κάθε κοµµατιού, όπως την ένταση και στην 

αναπαραγωγή µπορούµε να ακούσουµε την αλλαγή αυτή και να την δούµε στην 

ένδειξη VU. 

               Off:  

Ακυρώνει όποια ρύθµιση θέλουµε κατά την αναπαραγωγή. 

 

 

 



 36 

Τα κουµπιά  ΜUTE, SOLO, RECORD 

 

  Τα κουµπιά αυτά µας επιτρέπουν να επιλέξουµε µε ποιο µουσικό κοµµάτι 

θέλουµε να δουλέψουµε και µε ποιο όχι, ενώ µας επιτρέπουν να καταγράψουµε και 

αναλογικό κοµµάτι από µικρόφωνο. 

  

     Το mute κουµπί µας επιτρέπει να σιγήσουµε ένα κοµµάτι κατά την 

αναπαραγωγή. Χρησιµοποιώντας το mute µπορούµε να θέσουµε τα επίπεδα της 

έντασης πολλαπλών κοµµατιών χωρίς να ακούµε τα υπόλοιπα. 

     Το solo κουµπί µας επιτρέπει να αποµονώσουµε και να δουλέψουµε µε ένα 

συγκεκριµένο κοµµάτι στο audio mixer, ενώ παράλληλα µπορούµε να ακούµε και τα 

άλλα κοµµάτια. 

      Το record κουµπί µας δίνει την δυνατότητα να καταγράψουµε και να θέσουµε τα 

επίπεδα του ήχου µε το audio mixer. 

 

Τα κουµπιά ελέγχου PAN και BALANCE 

 

To κουµπί pan µας επιτρέπει τον έλεγχο των µονοφωνικών κοµµατιών όταν κάνουµε 

έξοδο σε stereo ή 5.1 κοµµάτια.  

 

Το κουµπί balance µας επιτρέπει να ισσοροπήσουµε και να αναδιανείµουµε την 

έξοδο ήχου σε stereo και 5.1 κοµµάτια. Έτσι, όπως προσθέτουµε στο ηχητικό επίπεδο 

του ενός καναλιού, αναιρούµε από το άλλο κανάλι και το αντίστροφο. 

 

ΕΝΤΑΣΗ (VOLUME) 

 

Ανεβάζουµε ή κατεβάζουµε την ένταση του ήχου σε decibels. 

 

ΑΝΑΠΑΡΑΓΩΓΗ (PLAYBACK) 

 

Υπάρχουν έξι επιλογές στην αναπαραγωγή: stop, play, loop, go to in  point, go to 

out point, play in to out. Mε αυτές µπορούµε να επεξεργαστούµε ένα κοµµάτι όπως 

θέλουµε. 
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3.5 : ∆ηµιουργώντας Submix 

 

 O audio mixer µας επιτρέπει ακόµα να συνδυάσουµε ήχους από διαφορετικά   

κοµµάτια σε ένα κοµµάτι υποµίξης (submix). Ας υποθέσουµε ότι έχουµε τέσσερα 

ηχητικά κοµµάτια και θέλουµε να εφαρµόσουµε τα ιδία εφέ  στα δυο από τα 

κοµµάτια αυτά ταυτόχρονα. Χρησιµοποιώντας τον audio mixer, µπορούµε να 

οδηγήσουµε τα δυο κοµµάτια σε ένα submix κοµµάτι και να εφαρµόσουµε το εφέ σε 

αυτό. Η διαδικασία είναι η εξής: 

 

∆ηµιουργούµε ένα submix επιλέγοντας sequence > add track. Στο παράθυρο του 

add tracks πληκτρολογούµε 1 στο πεδίο add audio submix track. Στο µενού track 

type, επιλεγούµε αν το submix κοµµάτι θέλουµε να είναι µονοφωνικό, στερεοφωνικό 

ή 5,1. Στα υπόλοιπα πεδία πληκτρολογούµε 0 για να µην προστεθούν αλλά κοµµάτια. 

Στο παράθυρο του audio mixer, θέτουµε την έξοδο για το submit κοµµάτι αν είναι 

απαραίτητο. Θέτουµε την έξοδο ξεχωριστά για όλα τα κοµµάτια που θέλουµε να 

οδηγηθούν στο submix κοµµάτι στο µενού εξόδου στο κάτω µέρος του κοµµατιού. 

Επιλέγουµε τα εφέ για το submix κοµµάτι, πατώντας σε ένα από τα εικονίδια των εφέ 

(τρίγωνα) και τα ενεργοποιούµε. 
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 : Tα Audio Effects του Premiere Pro 

 

 

Σχήµα 21: Tα Audio Effects του Premiere Pro 

 

Balance : 

 Το Balance  χρησιµοποιείται για να αλλάζει την ένταση στο αριστερό και το 

δεξί κανάλι του ήχου ενός βίντεο και εναλλαγή στην  ουσία των δυο καναλιών. 

 Band pass : 
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 Η ρύθµιση Band pass είναι στην ουσία ένα φίλτρο όπου µπορείς να το 

χρησιµοποιήσεις για αποκοπή συχνοτήτων πέρα από την απαντά συχνοτήτων που 

θέλουµε να χρησιµοποιήσουµε. 

Bass : 

 Η ρύθµιση Bass είναι ένα φίλτρο που χρησιµοποιείται για την ρύθµιση των 

πολύ χαµηλών συχνοτήτων (200hz και κάτω).Υπάρχει και η  επιλογή Boost οπού 

ενισχύει τις πολύ χαµηλές συχνότητες. 

 

Channel Volume : 

 Χρησιµοποιούµε το channel volume για την ρύθµιση της έντασης του 

καναλιού του ήχου σε stereo ή 5.1 ή σε µουσικά κοµµάτια .Το channel volume 

ελέγχει την ένταση ενός καναλιού ανεξάρτητα από τα αλλά κανάλια. 

 

DeNoiser : 

 Το denoiser αυτόµατα αποµακρίνει το θόρυβο από έναν αναλογικό ήχο που 

χρησιµοποιούµε. Στο παράθυρο custom setup µπορούµε να ρυθµίσουµε ορισµένες 

παραµέτρους οι οποίες είναι: 

           Noisefloor:  

 Μας δείχνει το µέγεθος του θορύβου του πλάνου µας σε decibels 

           Freeze:  

 Πατώντας το freeze συγκρατούµε την έξοδο του noisefloor στην τιµή που 

έχει εκείνη την χρονική στιγµή σε decibels. 

           Reduction:  

 Χρησιµοποιώντας το ελέγχουµε το ποσό του θορύβου που θέλουµε να 

αφαιρέσουµε. Η περιοχή είναι   -20 έως 0 σε decibels. 

           Offset:  

 Αυτός ο έλεγχος θέτει µια τιµή offset ή περιοχή για αποµόνωση θορύβου 

µεταξύ της τιµής που έχει το noisefloor και των τιµών από -10 και +10 σε decibels. 

  

 Delay : 

      Χρησιµοποιούµε το delay για να δηµιουργήσουµε ένα εφέ ήχου όπου θα 

εµφανίζεται µετά την χρονική στιγµή όπου έχουµε ορίσει ως περιοχή delay. To 

feedback είναι το ποσοστό του ήχου το οποίο επιστρέφει πίσω στην περιοχή delay. 

Xρησιµοποιούµε την επιλογή αυτή για να δηµιουργήσουµε µια σειρά από delay ηχώ 
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(ηχώ καθυστέρησης). Η επιλογή mix χρησιµοποιείται για να καθορίσει το ποσό της 

ηχώ που θα εµφανίζεται σε ένα ηχητικό εφέ. 

 

 Dynamics : 

     Το εφέ dynamics παρέχει µια ποικιλία επιλογών για την ρύθµιση του ήχου. 

Οι επιλογές αυτές είναι: 

 

             Gate:  

 Αυτός ο έλεγχος αποκρίνει τα µη χρησιµοποιούµενα σήµατα ήχου όταν το 

επίπεδο τους πέσει κάτω από την τιµή που έχει η επιλογή threshold (κατώτατο όριο) 

σε decibels. Όταν  το σήµα περάσει πέρα από την τιµή threshold τότε η επιλογή  

attack καθορίζει το χρονικό διάστηµα για να ανοίξει η πύλη. Αν το σήµα περάσει 

πέρα από το threshold, η επιλογή release καθορίζει το χρονικό διάστηµα για να 

κλείσει η πύλη. Αν τέλος το σήµα πέσει κάτω από το threshold τότε η επιλογή hold 

time θα καθορίσει ποσό χρόνο η πύλη θα παραµείνει ανοιχτή. 

            

            Compressor:  

 Επιχειρεί να ισσοροπίσει το dynamic range ενός πλάνου, ενισχύοντας τα 

«απαλά» ηχητικά επίπεδα και µειώνοντας τα «δυνατά» επίπεδα. (το dynamic range 

είναι η περιοχή από το υψηλότερο επίπεδο στο χαµηλότερο επίπεδο του ήχου). 

           Expander: 

  Παράγει ένα εφέ λεπτής πύλης δίνοντας σήµατα ήχου που είναι χαµηλότερα 

από τη στάθµη threshold στη ρύθµιση ratio (αναλογία). Μια ρύθµιση ratio 2:1 θα 

επιµηκύνει την µείωση από 1db σε 2db. 

  

            Limiter:  

 Mας επιτρέπει να αναιρέσουµε κορυφές ήχου για να µειώσουµε το ψαλίδισµα. 

Χρησιµοποιούµε την επιλογή threshold για να ελέγξουµε το µέγιστο επίπεδο του 

σήµατος. Χρησιµοποιούµε την επιλογή release time για να θέσουµε τον απαραίτητο 

χρόνο για το κέρδος για να πέσει στο φυσιολογικό επίπεδο µετά το ψαλίδισµα. 

 

            SoftClip: 

  Όπως και η επιλογή limiter µειώνει το ψαλίδισµα όταν το σήµα κορυφώνει. 

 



 41 

 EQ : 

 To εφέ EQ µειώνει ή ενισχύει συγκεκριµένες περιοχές συχνοτήτων. Είναι 

δηλαδή ένα equalizer(ισοστάθµισης) οπού περιέχει τρεις µπάντες συχνοτήτων : 

χαµηλή, µεσαία και υψηλή. Οι επιλογές του είναι: 

         

            Frequency:  

 Χρησιµοποιείται για την αύξηση ή την µείωση συχνότητας µεταξύ 20 και 

2000Hz. 

 

            Gain:  

 Ρύθµιση του κέρδους µεταξύ -20 και 20db. 

 

            Cut:  

 Eναλλαγή χαµηλής και υψηλής µπάντας, όπου µπορεί να αποκρίνει ή να 

κόψει ένα σήµα σε ορισµένες συχνότητες µε την βοήθεια φίλτρων. 

 

            Q:  

 Kαθορίζει το µήκος που θα χρησιµοποιηθεί το φίλτρο µεταξύ 0,05 και 5,0 

οκτάβες. 

 

 Fill left:  

 Αντιγραφεί τον ήχο στο δεξί κανάλι stereo και το µεταφέρει στο αριστερό, 

αντικαθιστώντας τον προηγούµενο ήχο του καναλιού. 

 

 Fill right: 

 Oπως ακριβώς το εφέ Fill left. 

 

 Hihgpass:  

 Aποκόβει συχνότητες πάνω από την cutoff συχνότητα. 

 

 Invert:  

 Aντιστρέφει την φάση του ήχου του κάθε καναλιού 
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 Lowpass:  

 Αποκόβει τις συχνότητες κάτω από την συχνότητα cutoff 

 

 Multiband Compressor:  

 Χρησιµοποιούµε αυτή την επιλογή για την συµπίεση ήχων συµφωνά µε τις 

τρεις µπάντες που ανταποκρίνονται στις χαµηλές-µεσαίες-υψηλές συχνότητες. 

 

 Μultitap Delay:  

 H επιλογή αυτή µας επιτρέπει να χρησιµοποιήσουµε τέσσερις καθυστερήσεις 

για τον έλεγχο των συνολικά delay εφέ. Χρησιµοποιώντας τα delay1 µέχρι delay4 

ελέγχουµε τον χρόνο ενός delay. Για την δηµιουργία πολλαπλών delay εφέ, 

χρησιµοποιούµε τα feedback1 µέχρι feedback4. 

 

 Notch: 

  Xρησιµοποιούµε την εντολή αυτή για την αποµάκρυνση 

Βοµβών και άλλων θορύβων. 

 

 Parametric EQ:  

 Μας επιτρέπει να ενισχύσουµε ή να µειώσουµε µια συχνότητα η οποία είναι 

δίπλα στην κεντρική συχνότητα. 

 

 PitchShifter:  

 Είναι ένα εφέ που µας επιτρέπει να αλλάξουµε µια κορυφή ενός σήµατος, 

ειδικά όταν θέλουµε να παράγουµε µια αλλαγή στον ήχο οµιλίας. 

 

 Reverb:  

 H επιλογή αυτή µας επιτρέπει να προσθέσουµε αντήχηση στο σήµα µας, 

αναλόγως το περιβάλλον που εµείς θέλουµε να δώσουµε την εντύπωση ότι 

προέρχεται ο ήχος. Οι επιλογές του είναι: 

 

 Predelay:  

 Mε αυτή την εντολή εξοµοιώνουµε τον χρόνο που χρειάζεται ο ήχος να 

χτυπήσει έναν τοίχο και να επιστρέψει πίσω 
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  Αbsorption: 

  Θέτει την απορρόφηση του ήχου 

 

             Size:  

 Θέτει το µέγεθος του χώρου σε ποσοστό % 

 

             Density:  

 Θέτει την πυκνότητα της «ουράς» της αντήχησης 

              

 Swap Channels:  

 Κάνει εναλλαγή των καναλιών 

 

 Treble:  

 Tο εφέ αυτό ρυθµίζει τις πολύ υψηλές συχνότητες (4000Hz και πάνω) 

 

 Volume:  

 Το συγκεκριµένο εφέ αποτρέπει την διαστρέβλωση του ήχου όταν αυξάνουµε 

την ένταση του. 

 

ΚΕΦΑΛΑΙΟ 4 : Η χρήση των Εφέ 

4.1 : Προσθήκη ενός εφέ αλλαγής πλάνου  

 Ένα εφέ αλλαγής πλάνου ( transitions ) είναι µια αλλαγή από σκηνή στην 

επόµενη ή από ένα πλάνο σε ένα άλλο. Το απλούστερο εφέ αλλαγής πλάνου είναι το 

γνωστό κόψιµο (cut), βάσει του οποίου το τελευταίο καρέ του ενός πλάνου οδηγεί 

απευθείας στο πρώτο καρέ του αλλού. Τοποθετώντας τα δυο πρώτα πλάνα το ένα 

διπλά στο άλλο, δηµιουργήσαµε ένα cut  µεταξύ τους . 

Το Adore Premiere Pro περιλαµβάνει πάνω από 75 εφέ αλλαγής πλάνου, τα 

οποία µπορούµε να επιλέξουµε από την παλέτα transitions. Για να µας βοηθήσει να 

επιλέξουµε το κατάλληλο εφέ,  το  Premiere Pro εµφανίζει ένα εικονίδιο µε κίνηση 

και µια περιγραφή για κάθε εφέ. Επιπλέον, µπορούµε να εξετάσουµε σε 

προεπισκόπηση ένα εφέ αλλαγής πλάνου µε πραγµατικά καρέ των πλάνων µας. 
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 Για να προσθέσουµε εντυπωσιακά ειδικά εφέ µεταξύ των σκηνών, τα οποία 

θα προσελκύουν την προσοχή των θεατών, µπορούµε να χρησιµοποιήσουµε τα ειδικά 

εφέ αλλαγής πλάνου που διαθέτει το Premiere Pro όπως :  

∆ιάλυση (Dissolve), σκούπισµα (Wipe) και ζουµ (Zoom). Επιλέγοντας στο 

παράθυρο των εφέ  transitions, διαλέγουµε την µετάβαση cross dissolve το σέρνουµε 

στο σηµείο cut που είχαµε ανάµεσα στα δυο πλάνα . 

 Το εφέ αυτό όπως και οποιαδήποτε αλλαγή προκαλούµε είτε στην εικόνα είτε 

στον ήχο µας, για να µπορούµε να πούµε ότι να µας βολεύει ή ότι µας ικανοποιούν θα 

πρέπει να τα ελέγξουµε και να τα δούµε. Με την µετακίνηση της γραµµής µοντάζ 

µπορούµε να εξετάσουµε στα γρήγορα ένα εφέ αλλαγής πλάνου αλλά η 

προεπισκόπηση αυτή δεν αποθηκεύεται, οπότε δεν µπορούµε να την προβάλουµε 

ξανά. Υπάρχουν δύο τρόποι ελέγχου των αλλαγών µας, ένας γρήγορος µε καλά 

αποτελέσµατα προεπισκόπησης αλλά όχι τα τελικά και ένας ποιο αργός ο οποίος 

όµως µας δίνει βίντεο-εικόνα σε τελική µορφή. 

 Τοποθετούµε τον δείκτη στον χάρακα χρόνου του παραθύρου  Timeline (στην 

περιοχή µε τα εφέ αλλαγής πλάνου) και κρατάµε πατηµένο το πλήκτρο Alt 

(Windows) ή Options (Macintosh) . Ο δείκτης µετατρέπεται σε ένα  µικρό βέλος που 

δείχνει προς τα κάτω. Σύρουµε τον δείκτη στον χάρακα χρόνου, πάνω από το εφέ 

αλλαγής πλάνου, κρατώντας πατηµένο το πλήκτρο  Alt ή Option. Το σύρσιµο κατά 

αυτό τον τρόπο µας παράσχει µια γρήγορη µέθοδο για να βλέπουµε σε 

προεπισκόπηση το βίντεο µας, αλλά δεν µπορεί να µας δώσει µε ακρίβεια την 

ταχύτητα των καρέ, δεδοµένου ότι µετακινούµε τον δείκτη µε το χέρι, παρόλα αυτά 

µπορούµε να δούµε την µετάβαση και εφόσον µας ικανοποιεί πατάµε Enter και 

αυτόµατα το πρόγραµµα δηµιουργεί Preview files µετά οποία αποθηκεύει την 

µετάβαση αυτή. Αφού γίνει αυτό µπορούµε µε ακρίβεια να δούµε τη µετάβαση.  

 Η επιλογή του τρόπου αλλαγής πλανών και εδώ είναι καθαρά θέµα 

προτίµησης και στην πλειοψηφία τους εδώ επιλέγουµε µετάβασης µε κόψιµο και 

cross dissolve. 

 Η µπάρα της περιοχής εργασίας  (work area bar) καθορίζει το τµήµα του 

έργου που θέλουµε να εµφανίσουµε σε προεπισκόπηση (µε τα εφέ αλλαγής πλάνου 

και αλλά εφέ), ή να εξάγουµε σε ταινία . Η µπάρα αυτή εµφανίζεται στο επάνω µέρος 
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της  Timeline, µε ένα κίτρινο χρώµα για τη περιοχή την οποία θέλουµε να 

δουλεύουµε. Μπορούµε αυτή τη µπάρα είτε να την µικραίνουµε είτε να την 

µεγαλώσουµε στην διάρκεια της. 

 Μετά το τέλος της διαδικασίας αυτής επιλεγούµε :  

File  >  Save as  >  όνοµα αρχείου που θέλουµε .ppj  

και Enter, µε τον τρόπο αυτό υποθηκεύσαµε οτιδήποτε αλλαγές κάναµε στην εργασία 

µας. Αυτή η εργασία πρέπει να γίνεται αρκετά συχνά κατά την διάρκεια  της 

επεξεργασίας για να είµαστε σίγουροι ότι δεν θα χαθεί µέρος της δουλειάς που 

κάναµε, µια και το γνωστό ΄’κόλληµα΄’ παρουσιάζεται στους ηλεκτρονικούς 

υπολογιστές είναι πολύ πιθανό να συµβεί, ειδικά αν επεξεργαζόµαστε µεγάλα και 

σύνθετα έργα. 

4.2 : Αλλαγή της ταχύτητας ενός πλάνου 

 Πολλές φορές συνεχίζοντας την εργασία διαπιστώνουµε ότι κάποια από τα 

πλάνου που χρησιµοποιούµε  τα θέλουµε για περισσότερο χρόνο από ότι στην 

πραγµατικότητα είναι και αυτό δεν γίνεται µε επιλογή in & out για µεγαλύτερη 

διάρκεια λόγω µη αρκετού υλικού, καρέ δηλαδή ή ακόµα και την ελάττωση της 

ταχύτητας µιας σκηνής όπως συµβαίνει µε την επανάληψη  ( π.χ. ενός  γκολ σε έναν 

ποδοσφαιρικό αγώνα και την προβολή της φάσης σε αργή ταχύτητα ) στην περίπτωση 

αυτή µπορούµε να αλλάξουµε τη ταχύτητα αναπαραγωγής του πλάνου για να 

κάνουµε να προβάλετε γρηγορότερα ή αργότερα. Η αλλαγή της ταχύτητας αλλάζει τη 

διάρκεια του πλάνου χωρίς να προσθέτει ή να αναιρεί καρέ . Η ταχύτητα ενός πλάνου 

είναι η ταχύτητα αναπαραγωγής της δράσης ή του ήχου, σε σύγκριση µε την 

ταχύτητα εγγραφής. Η διάρκεια ενός πλάνου είναι το ποσό του χρόνου που χρειάζεται 

για να προβληθεί η χρονική διαφορά µεταξύ των σηµείων Αρχής και Τέλους του 

πλάνου. Έτσι µπορούµε να µεγαλώσουµε την διάρκεια ενός πλάνου µικραίνοντας την 

ταχύτητα του. Για να αλλάξουµε οπτικά την ταχύτητα, µπορούµε να επιλέξουµε το 

εργαλείο αυξοµείωσης ταχύτητας  ( Rate Stretch ) και να σύρουµε είτε το αριστερό 

είτε το δεξιό άκρο του πλάνου. Το εργαλείο αυξοµειώσεις ταχύτητας  βρίσκεται στην 

γραµµή εργαλείων του παραθύρου Timeline. Μπορούµε επίσης να ελαττώσουµε ή 

ακόµη και να αντιστρέψουµε την κίνηση που υπάρχει µέσα σε ένα πλάνο κάνοντας 

τις έξις επιλογές : 



 46 

 

Σχήµα 22: Αλλαγή της ταχύτητας ενός πλάνου 

 Αφού µαρκάρουµε το πλάνο του οποίου θέλουµε να αλλάξουµε την ταχύτητα 

και ενώ βρισκόµαστε επάνω σε αυτό µε το ποντίκι πατάµε το δεξί πλήκτρο του 

ποντικιού µας και από την επιλογή  speed επιλεγούµε και την ταχύτητα που θέλουµε . 

Έτσι σιγά σιγά και συµφωνά µε το πρόγραµµα µε το οποίο είπαµε στην αρχή ότι θα 

δουλέψουµε, χτίζουµε σιγά σιγά την εργασία .  

 Στην διάρκεια της ροής παρεβάλονται και κάποια µέρη µιας συνέντευξης η 

οποία τοποθετείται µε τον ίδιο τρόπο in & out. Στην περίπτωση που χρειαστεί να 

κόψουµε κάποια οµιλία ή φράση ή λέξη από την συνέντευξη, για να βγαίνει το νόηµα 

που θέλουµε είτε επειδή ο συνεντευξιαζόµενος απλώς µπερδεύτηκε στο λόγω του, 

χρησιµοποιούµε cut το οποίο όµως είναι αισθητά άσχηµο στη ροή της ταινίας. στην 

περίπτωση αυτή χρησιµοποιούµε κάποια τρικ .  

 Αν ο λόγος διακόπτεται από ένα ή δύο cut και τα οποία µπορούµε να 

σβήσουµε για µισό ή ένα δεύτερο την εικόνα και να συνεχίσουµε µετά κανονικά. 

Αυτό θα κάνουµε στο έργο αυτό µε δυο τρόπους .  



 47 

1. Χρησιµοποιούµε την µετάβαση cross dissolve σαν µαύρο βίντεο για µισό 

δεύτερο συνεχίζουµε την επόµενη εικόνα κανονικά . Με τον τρόπο αυτό 

έχουµε ένα στιγµιαίο σβήσιµο της εικόνας και το τελικό αποτέλεσµα να είναι 

αισθητικά καλό . 

2. Σβήσιµο της εικόνας µε την χρήση του display opacity rubber bands .  

 

4.3 : Η χρήση του µαύρου βίντεο  

 Χρησιµοποιούµε το µαύρο βίντεο τόσο για την αλλαγή κεφαλαίων στο έργο, 

όσο και για το λόγω που είπαµε προηγουµένως. Είναι αρκετά χρήσιµο και σε 

οποιαδήποτε άλλη εφαρµογή πιστεύουµε ότι ταιριάζει ( τίτλους τέλους , αρχή της 

ταινίας, παύση σε µαύρο µε µουσική από κάτω κτλ.) . 

Για να έχουµε µαύρο βίντεο κάνουµε : File > New   και από τις επιλογές 

διαλέγουµε Black video. Με τον τρόπο αυτό έχουµε στη διάθεση µας µαύρο βίντεο, 

το οποίο εµφανίζεται στο παράθυρο έργου Project σαν τα αλλά βίντεο που έχουµε. Η 

χρήση από την άλλη του Display opacity rubbers band χρησιµεύει για το σταδιακό 

σβήσιµο µιας εικόνας ή το σταδιακό ξεκίνηµα της. Πολύ χρήσιµο στην έναρξη ενός 

θέµατος µε σταδιακή εµφανίσει της εικόνας. Η διαδικασία αυτή µπορεί να γίνει µόνο 

σε κάποιο από τα βοηθητικά βίντεο track που υπάρχουν, όπως το βίντεο 2 και όχι στο 

βασικό στο βίντεο 1. Έτσι αφού µετακινήσουµε το πλάνο που θέλουµε να εµφανιστεί 

µε σταδιακό τρόπο, στο βίντεο track 2, µε την µύτη του κέρσορα που όλης την 

ακουµπήσουµε γίνεται χεράκι  σύρουµε προς τα κάτω από την µεριά που θέλουµε.                                                                                                                              

Αν όµως κατά τη διάρκεια µιας συνέντευξης που συνηθίζεται να αναφέρεται ως CUE 

υπάρχουν τόσα πολλά cut και η παραπάνω τεχνική είναι αδύνατη, τότε µπορούµε να 

αντικαταστήσουµε τα σηµεία εκείνα της εικόνας µε κάποια αλλά, συνήθως συναφή 

µε αυτά που αναφέρει ο λόγος της συνέντευξης. Αυτή η τεχνική βεβαία γίνεται και 

για να δώσουµε έµφαση στο λόγω δείχνοντας και σε εικόνα αυτά που ακούµε. Οι 

εικόνες αυτές ή τα βίντεο αυτά τοποθετούνται σε υπέρθεση δηλαδή στο βίντεο track 

2, µε ήχο βεβαία πολύ χαµηλότερο ή ακόµη και απών . 
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Σχήµα 23: Η χρήση του µαύρου βίντεο 

 

 Στη συνεχεία προχωράµε στο σταδιακό χτίσιµο του έργου . Σε αρκετές σκηνές 

όµως θα χρησιµοποιήσουµε και κάποια εφέ τα οποία οµορφαίνουν τα πλάνα . 

 

4.4 :Η χρήση των εφέ στο  Premiere Pro   

 Μπορούµε να προσθέσουµε οποιαδήποτε εφέ σε ένα πλάνο ανά πασά στιγµή . 

Αν δεν µας αρέσει, απλά το αναιρούµε. Μπορούµε επίσης να εφαρµόσουµε το ίδιο 

εφέ, πολλές φορές, στο ίδιο πλάνο µε διαφορετικές ιδιότητες. Για παράδειγµα 

µπορούµε να προσθέσουµε πολλά είδη ηχητικών εφέ, για περιπτώσεις που χρειάζεται 

να δέσουµε µαζί πολλές ενότητες, εξισώνοντας τις . 
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Σχήµα 24: Το παράθυρο των εφέ στο  Premiere Pro 

Στην συγκεκριµένη εργασία εφαρµόζουµε ένα εφέ και µάλιστα στη 

µεγαλύτερη διάρκεια του. Αφού επιλέξουµε το εφέ από την παλέτα που βρίσκονται 

τα   transitions µαζί µε το audio και το  video, µέσα στο οποίο βρίσκονται τα εφέ του 

Premiere Pro. Αφού το τοποθετήσουµε στο πλάνο που θέλουµε πατάµε Enter για να 

εφαρµοστεί και να το δούµε. Η ωραία µετάβαση σε αυτό γίνεται µε τη χρήση του 

cross dissolve. Βεβαία θα µπορούσαµε να κάνουµε µια ποιο εκτενή χρήση των εφέ 

στα πλανά µας, αλλά και εδώ λόγω καθαρά προτίµησης δεν θα το κάνουµε, παρόλο 

που είναι αρκετά πολύ εντυπωσιακά. 

 Όταν εφαρµόζουµε ένα εφέ σε ένα πλάνο, το εφέ φαίνεται στην παλέτα Effect 

Controls. Το εφέ είναι επίσης ορατό ακριβώς κάτω από την γραµµή του Key frame 

του πλάνου. Αν ένα πλάνο έχει πολλά εφέ, το µενού pop-up τα δείχνει και είναι 

φωτοσκιασµένα από πάνω προς τα κάτω. Μπορούµε να ξαναζήσετε τα εφέ από αυτήν 

τη λίστα για να αλλάξουµε όσα εφέ είναι φωτοσκιασµένα πρώτα . 

 Με το πέρας της εισαγωγής και ρύθµισης του εφέ, πρέπει να γίνει µια σάρωση 

του πλάνου από το πρόγραµµα, ώστε να εισαχθούν οι µεταβολές που έχουµε 
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πραγµατοποίηση και σαφώς για να µπορεί να ανοίγει και να διαχειρίζεται αυτό τι 

πλάνο. Η διαδικασία αυτή εκτελείται µε το πλήκτρο Enter. Εµφανίζεται ένα 

παράθυρο, το οποίο µας ενηµερώνει για το χρόνο που υπολείπεται. Τέλος 

αποθηκεύουµε την εργασία µας µε τη γνωστή διαδικασία : 

 File > Save as > όνοµα αρχείου .ppj .  

 Με την χρήση όσων έχουµε πει µέχρι τώρα και ακολουθώντας το πρόγραµµα 

που έχουµε από την αρχή, προχωράµε στο σταδιακό χτίσιµο του έργου µας, µην 

κάνοντας τίποτα άλλο από ‘ κόψιµο, ράψιµο, τοποθέτηση ’. Αν τώρα το αποτέλεσµα 

µας ικανοποιεί αυτό εξαρτάται από εµάς. Βεβαία ο τελικός κριτής είναι ο θεατής που 

θα δει το έργο και σίγουρα τα κολακευτικά λόγια που θα ειπωθούν από αυτόν, θα 

είναι και η ανταµοιβή του δηµιουργού. Όπως έχουµε ήδη πει ένα έργο σαν το βίντεο 

µας µπορεί να περιέχει µονό βίντεο εικόνα, οπότε και η δουλειά µας µπορεί να 

τελειώσει εδώ. Στη συγκεκριµένη όµως επιλεγούµε να υπάρχει  ήχος, µε την µορφή 

τόσο µιας αφήγησης που θα υπάρχει και ήχος, όσο και από µιας µουσικής που θα 

ακούγεται στη διάρκεια της ροής του έργου.  Η εργασία πάνω στον ήχο µιας ταινίας 

είναι µπορούµε να πούµε ποιο απαιτητική από την δουλειά που κάναµε 

προηγουµένως. 

4.5 : ∆ηµιουργία τίτλων 

 Με την ολοκλήρωση και του κοµµατιού αυτού και έναν έλεγχο για να δούµε 

εάν ταιριάζει και τελικά µας ικανοποιεί το αποτέλεσµα σε εικόνα και ήχο µαζί 

προχωράµε στην υλοποίηση µιας άλλης παραµέτρου των τίτλων του έργου µας . 

 Ταινία χωρίς τίτλους δεν νοείται . Χρειάζεται έστω ένας τίτλος στην αρχή να 

δηλώνει το όνοµα της ταινίας και ένας στο τέλος που να αναφέρει απλώς, τη λέξη 

τέλος. Τίτλους µπορούµε να φτιάξουµε πολύ εύκολα είτε µε το   title designer, το 

εργαλείο του Premiere Pro  είτε µε κάποιο άλλο πρόγραµµα όπως το Photoshop, το 

Illustrator  ή ακόµη και το Word. 
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Σχήµα 25: ∆ηµιουργία τίτλων 

 Επειδή το title designer είναι πολύ ισχυρό εργαλείο, η προφανής λύση είναι 

να χρησιµοποιήσουµε αυτό και να ξεχάσουµε όλα τα αλλά, αλλά η σχέση της Adore 

µε τις ελληνικές γραµµατοσειρές είναι και προβληµατική.  

 Για να δηµιουργήσουµε τους τίτλους πρέπει απλώς να καλέσουµε την εντολή 

Title > New Title. Αµέσως ανοίγει το παράθυρο Adobe Title, το οποίο µπορούµε να 

θεωρήσουµε ως ένα πρόγραµµα µέσα στο πρόγραµµα. Στα αριστερά βλέπουµε τα 

εργαλεία που έχουµε στη διάθεση µας και στη µέση του καρέ µας. Με το πρόγραµµα 

αυτό µπορούµε να φτιάξουµε είτε ακινήτους είτε κινουµένους τίτλους στο µέγεθος το 

χρώµα και µορφή που επιθυµούµε. Λόγω και πάλι προσωπικής προτίµησης  θα 

φτιάξουµε   τίτλους οι οποίοι θα εµφανίζονται για κάποια δευτέρα και στη συνεχεία 

θα εξαφανίζονται. Με το δεξί κλικ επιλεγούµε το µέγεθος και το στυλ 

γραµµατοσειράς και στη συνεχεία γραφούµε τους τίτλους µας. Το παράδοξο µε τον  

Title είναι ότι δεν διαθέτει µενού File για το άνοιγµα ή την αποθήκευση των τίτλων 

που φτιάχτουµε. Ωστόσο οι τίτλοι αποθηκεύονται σε ξεχωριστά αρχεία, που έχουν 
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καταλήξει prtl. Εµείς απλώς ζητάµε από το πρόγραµµα να κλείσει, για να µας 

ρωτήσει αν επιθυµούµε να σώσουµε τους τίτλους ή όχι. 

 Για να προσθέσουµε τον τίτλο ή τους τίτλους στο project µας, είναι 

απαραίτητο να εισάγουµε το αρχείο τους µε την βοήθεια της εντολής Import ( F3 ) . 

Ο τίτλος θα εµφανιστεί ως εικονίδιο στο παράθυρο project ( έργου ) και από κει 

µπορούµε να τον χρησιµοποιήσουµε σε κάποιο κανάλι εικόνας της χρονικής 

γραµµής, όπως και κάθε άλλο πλάνο. Ένα ακόµα τρικ που θα κάνουµε στο 

συγκεκριµένο έργο είναι και η ροή των τίτλων τέλους του έργου µας, µαζί µε την 

ολίσθηση εικόνων µέσα από το υπάρχων βίντεο. Αυτό  θα γίνει µε την ανάθεση 

κίνησης των εικόνων.  

4.6 :Περιβάλλον διόρθωσης χρώµατος 

 

Το περιβάλλον διόρθωσης χρώµατος του Premiere Pro διαφοροποιείται από 

τα υπόλοιπα έτοιµα περιβάλλοντα στο ότι ανοίγουν εξ ορισµού δυο παράθυρα  

‘µόνιτορ’ και στο ότι το παράθυρο ‘Project’ εµφανίζεται η καρτέλα ‘Effect’, αντί της 

αρχικής µε τα πλάνα που απαρτίζουν το ινιακή µας . 

Το ένα από τα δυο παράθυρα µόνιτορ, το δεξί, περιλαµβάνει το υλικό µας , ενώ στο 

άλλο το αριστερό, επιλεγούµε εµείς τι θα απεικονίζεται .  

 

Τα φίλτρα που πρόκειται να χρησιµοποιήσουµε για το εταλονάζ βρίσκονται 

στις οµάδες Video Effects / Adjust και Video Effect / Image Control . Για να 

εφαρµόσουµε σαν ένα πλάνο κάποιο από αυτά δεν έχουµε παρά να το σύρουµε µε το 

ποντίκι στο παράθυρο χρονικής γραµµής ( Timeline ), και να το ρίξουµε πάνω στο 

πλάνο µας. 

Από τη στιγµή που έχουµε εφαρµόσει κάποιο φίλτρο σε ένα πλάνο, στο 

παράθυρο   Timeline εµφανίζεται µια κόκκινη γραµµή πάνω από αυτό. Με τον τρόπο 

αυτό το Premiere µας λέει ότι το πλάνο έχει υποστεί κάποια τροποποίηση αλλά η 

τελική εικόνα δεν έχει ακόµα κατασκευαστεί, δηλαδή δεν έχει φίνοι ακόµη το 

λεγόµενο ‘rendering’ ( η ‘απόδοση’ ).Το rendering είναι µάλλον χρονοβόρα 

διαδικασία, αλλά το Premiere Pro µας απαλλάσσει µέχρι την τελευταία στιγµή από 

τον µπελά. Εκµεταλλευόµενο την ταχύτητα των σηµερινών υπολογιστών, µας 

επιτρέπει να κάνουµε µια προσεγγιστική προεπισκόπηση του αποτελέσµατος  µας, 
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προκειµένου να αποφασίσουµε αν οι ρυθµίσεις µας είναι σωστές. Οποιαδήποτε 

στιγµή, ωστόσο, οποιοσδήποτε πριν κατασκευαστεί η τελική εκδοχή της ταινίας µας, 

µπορούµε να ζητήσουµε να γίνει το rendering  ‘χειροκίνητα ‘ , καλώντας την εντολή 

Sequence / Render Work Area η πατώντας απλά Enter. Πλανά στα οποία το 

rendering έχει ήδη γίνει σηµειώνονται µε µια πράσινη γραµµή. Αυτά που δεν έχουν 

υποστεί αλλοίωση µένουν χωρίς κάποιο ειδικό χρώµα. Έχοντας πλέον ρίξει κάποιο 

φίλτρο σε ένα πλάνο δεν έχουµε παρά να πάµε στην τρίτη καρτέλα του παραθύρου 

Project, Effect Controls. Εκτός από τα δυο προεπιλεγµένα από το Premiere Pro 

φίλτρα , Motion και Opacity, καθετί άλλο που εµφανίζεται στην καρτέλα αυτή είναι 

τα φίλτρα που έχουµε επιλέξει εµείς και τα διαθέσιµα ρυθµιστικά τους. 

 

Τα βασικά εργαλεία χρωµατοποιού 

 

Υστέρα από αυτά τα γενικά, ας περάσουµε στην ουσία. Τα εργαλεία που µας 

προσφέρει το Premiere Pro για την διόρθωση και την επέµβαση στα χρώµατα της 

εικόνας µας βρίσκονται συγκεκριµένα στην οµάδα Image Controls, εκτός από τα 

Brightness & Contrast, Channel Mixer, Levels και Prοcamp που βρίσκονται, µαζί 

µε κάποια ακόµη, στην οµάδα Adjust.  

 

Απλά εργαλεία 

 

Brightness & Contrast:  

Το απλούστερο και πιο ευρέως χρησιµοποιούµενο φίλτρο τονωτικής 

διόρθωσης κάνει αυτό που λέει το όνοµα του, ρυθµίζει τη φωτεινότητα και το 

κοντράστ της εικόνας µας.  

Gamma Correction:  

Το εργαλείο επιλογής για την τροποποίηση της φωτεινότητας της εικόνας µας. 

Όπως θα δούµε και στη συνεχεία στις περισσότερες των περιπτώσεων κάνει 

καλύτερη δουλειά από το Brightness & Contrast .  

Color Balance (HAL και RIB):  

Ρυθµίζει την τονική ισορροπία της εικόνας µας, είτε κατά απόχρωση, κορεσµό 

και λαµπρότητα (Hue, Saturation και Luminance) είτε κατά κόκκινη, πράσινη και 

µπλε συνιστώσα του εγχρώµου σήµατος µας (Red, Green και Blue).     

Levels:  
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 Εργαλείο µε το οποίο µπορούµε να διορθώσουµε τα επίπεδα φωτεινότητας της 

εικόνας µας, είτε σε όλα τα κανάλια  ταυτόχρονα είτε σε καθένα από µονό του. Μαζί 

µε το Gamma Correction  είναι το εργαλείο επιλογής για τέτοιου είδος εργασία .  

Preamp:  

Το Preamp προσοµοιώνει τα χειριστήρια διόρθωσης τόνου και χρώµατος που 

συναντάµε µε συµβατικές τηλεοράσεις και βίντεο .  

 

Ισχυρά εργαλεία 

 

Color Corrector: 

  Η ‘ναυαρχίδα’ χρωµατικής και τονικής διόρθωσης του Premiere Pro. 

Αποτελεί, στην ουσία, µια συλλογή εργαλείων που κάνει τα πάντα. 

Channel Mixer:  

 Αναµειγνύει ανά δυο τα κανάλια συνιστωσών R, G και B δηµιουργώντας 

ενδιαφέροντα και πολύ χρήσιµα αποτελέσµατα.  

 

∆ηµιουργικά εργαλεία 

 

Black & White:  

 Μετατρέπει ένα έγχρωµο πλάνο σε ασπρόµαυρο.  

Tint:  

 Χρωµατίζει το πλάνο µας µε το χρώµα η την απόχρωση που θα επιλέξουµε.  

Color Match:  

 Με το φίλτρο αυτό µπορούµε να φέρουµε ‘κοντά’ από χρωµατικής και 

τονικής πλευράς δυο ξεχωριστά πλανά. 

 Color Pass:  

 Μετατρέπει την εικόνα µας σε ασπρόµαυρη και επιτρέπει να ‘περάσει’ µονό 

το χρώµα που έχουµε επιλέξει και τα συγγενικά του. 

Color Replace:  

 Μας επιτρέπει να επιλέξουµε ένα χρώµα και να το αντικαταστήσουµε, µε 

λιγότερη η περισσότερη ακρίβεια, µε κάποιο άλλο. 
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Color Offset:  

 Προκαλεί ηθεληµένη παραµόρφωση στην εικόνα µας, χαλώντας τη σύγκλιση 

των χρωµάτων µας, δηµιουργώντας ένα εφέ όπως αυτό που βλέπουµε καµιά φορά σε 

περιοδικά, όταν τα µελανιά δεν έχουν πέσει σωστά το ένα πάνω στο άλλο. 

   

4.7 : Ανάθεση κίνησης σε ένα πλάνο 

 

 Για επιπλέον εφέ το Premiere µας επιτρέπει να περιστρέψουµε να κάνουµε 

ζουµ, να θέσουµε γενικά σε κίνηση στατικές εικόνες . Επιλεγούµε τις εικόνες που 

θέλουµε και τις τοποθετούµε σε υπέρθεση επάνω από το βίντεο 1 και αφού 

επιλέξουµε µια από αυτές στην παλέτα Effect control κάνουµε κλικ στο set up στα 

δεξιά του εφέ κίνησης για να ανοίξουµε το παράθυρο διαλόγου Motion settings . 

Στην επάνω αριστερή περιοχή του παραθύρου διαλόγου, ένα δείγµα του επιλεγόµενου 

πλάνου ακολουθεί την προεπιλεγµένη διαδροµή κίνησης (motion path) . Η πάνω 

δεξιά περιοχή παρουσιάζει την διαδροµή κίνησης µε τα καρέ και τα κλειδιά που 

υποδεικνύουν την αρχή και το τέλος της . Για την κατακόρυφη κίνηση που θέλουµε 

να πετύχουµε , σύρουµε τα καρέ κλειδιά Start & Finish ώστε να δούµε τη κίνηση που 

θέλουµε. Επιλέγουµε επίσης να γίνεται κάποιο σταδιακό ζουµ στην εικόνα µας καθώς 

ολισθαίνει και βλέπουµε την προεπισκόπηση  της . Εφόσον τελειώσουµε και µας 

ικανοποιεί το αποτέλεσµα αποθηκεύουµε το έργο µας . Στη συνέχεια κάνουµε το ίδιο 

και στις υπόλοιπες εικόνες . Αφού κάνουµε έναν ακόµη τελικό έλεγχο του έργου 

προχωράµε στο τελικό στάδιο. 

 

5.1 : ∆ιόρθωση χρώµατος µε το Photoshop 

 

 Aν και το Premiere µας παρέχει µε µια ποικιλία ελέγχων για την διόρθωση 

του χρώµατος, µπορεί να χρειαστούµε µια συγκεκριµένη ρύθµιση σε µια περιοχή 

εικόνας και µπορεί να χρειαστούµε το Photoshop. Μπορούµε να εξάγουµε ένα πλάνο 

από το Premiere στο Photoshop διαµορφωµένο(format) σε filmstrip ή TIFF.PICT  ή  

ακολουθία targa. Η Adore σχεδίασε ειδικά το filmstrip format σαν γέφυρα µεταξύ 

του premiere και του Photoshop. Όταν εισάγουµε ένα πλάνο από το Premiere στο 

Photoshop, µπορούµε να δούµε κάθε frame (πεδίο) ξεχωριστά και να 

χρησιµοποιήσουµε την εκτενή εργαλειοθήκη διόρθωσης χρώµατος του Photoshop για 

να διορθώσουµε την εικόνα. 
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 Σχήµα 26: ∆ιόρθωση χρώµατος µε το Photoshop 

 

 Μπορούµε επίσης να χρησιµοποιήσουµε τις εφαρµογές mask για να 

αποµονώσουµε περιοχές και να χειριστούµε τις σκιές και τα χρώµατα. Στο Photoshop 

µπορούµε να αντιγράψουµε και να επικολλήσουµε (copy-paste) εικόνες από ένα 

frame σε άλλο ή µπορούµε να επιλέξουµε και να αντιγράψουµε ένα άτοµο από 

φωτογραφία για παράδειγµα, και να το επικολλήσουµε στο βίντεο µας. 

 

5.2 : Εισάγοντας βίντεο στο Photoshop 

 

 Πριν µπορέσουµε να χειριστούµε ένα βίντεο στο Photoshop θα χρειαστεί να 

µετατρέψουµε το βίντεο σε filmstrip format. Η διαδικασία είναι: 

 Εισάγουµε ή δηµιουργούµε ένα Premiere project. Αν χρησιµοποιήσαµε File 

> Open για να ανοίξουµε ένα πλάνο, επιλεγούµε File >Export clip > Movie. Αν 

χρησιµοποιήσαµε File > Import για να εισάγουµε ένα φάκελο στο παράθυρο timeline, 

επιλεγούµε File > Export timeline >Movie. Στο παράθυρο διαλόγου Export Movie 

ονοµάζουµε την ταινία µας όπως θέλουµε. Πατάµε το κουµπί ρυθµίσεων (settings) 
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για να απεικονιστεί το παράθυρο ρυθµίσεων του export movie. Πατάµε την επιλογή 

file type και επιλεγούµε filmstrip. (µπορούµε ακόµα να επιλέξουµε αν θέλουµε 

TIFF, PICT.Targa.) Πατάµε στο Menu Range. Aν έχουµε ανοίξει ένα πλάνο, 

επιλεγούµε entire clip για να εξάγουµε ολόκληρο το πλάνο. Επιλεγούµε In to Out 

για να εξάγουµε ένα πλάνο όπου έχουν επιλεχθεί και επεξεργαστεί τα σηµεία εισόδου 

και εξόδου του. Αν έχουµε εισάγει ένα πλάνο στο παράθυρο timeline, επιλεγούµε 

Entire Project για να εξάγουµε ολόκληρο το project. Επιλέγουµε work area για να 

εξάγουµε µονό στην περιοχή που υπάρχει η µπάρα προεπισκόπησης. Πατάµε OK. Το 

Premiere τώρα θα εξάγει το project µας σε έναν filmstrip file, όπου από εκεί 

µπορούµε να το εισάγουµε στο Photoshop. 

 

Χρησιµοποιώντας στο Photoshop 

 

 Tο Photoshop έχει πολλές ικανότητες που τις χρησιµοποιούµε για να κάνουµε 

ρυθµίσεις χρώµατος και τόνου. Μπορούµε να επιλέξουµε µια περιοχή εικόνας µε ένα 

εργαλείο επιλογής, όπως magic wand, lasso tool και µετά να εκτελέσουµε µια 

εντολή ρύθµισης εικόνας . 

 

Επιλέγοντας Color Range 

 

Αν επιλεγούµε περιοχές εικόνας σε ένα φάκελο filmstrip η ακολουθία φακέλων, 

είναι εύκολη η γρήγορη δηµιουργία της επιλογής που εκτίνεται σε πολλαπλά frames. 

H διαδικασία είναι η ακόλουθη: 

 

Για να ανοίξουµε ένα παράθυρο color range, επιλεγούµε Select > Color range. Για 

να επιλέξουµε color range, θέτουµε το Menu Select στο Sampled colors. Πατάµε το 

κουµπί Image radio. Επιλέγουµε grayscale στο µενού selection preview. Η εικόνα 

απεικονίζεται στην οθόνη στην περιοχή προεπισκόπησης µε την επιλεγµένη περιοχή 

σε ασπρόµαυρο φόντο. Με επιλεγµένο το εργαλείο eyedropper, πατάµε στην περιοχή 

εικόνας στο παράθυρο διαλόγου που θέλουµε να επιλέξουµε. Πατάµε και τραβάµε µε 

το ποντίκι την µπάρα fuzziness για να συγχρονίσουµε την επιλογή. 

Χρησιµοποιούµε eyedropper+tool  για να πατήσουµε στην περιοχή εικόνας που 

θέλουµε να προσθέσουµε την επιλογή. Για να αφαιρέσουµε την επιλογή, πατάµε στην 
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περιοχή προεπισκόπησης της εικόνας στο παράθυρο διαλόγου µε το eyedropper-

tool. Πατάµε OK. Η τελική επιλογή εµφανίζεται στην οθόνη. 

 

Οι συνήθεις αναγνώστες θα είναι µε µας µέσω της διαδικασίας βασικές επιλογές 

DVD σε Encore µε τη χρησιµοποίηση ενός προτύπου από τη βιβλιοθήκη ή τη 

δηµιουργία επιλογών από την αρχή που χρησιµοποιεί τα προγράµµατα όπως Adore 

Photoshop.   

5.3 : ∆ηµιουργώντας MENU µε το Adore Encore DVD   

 

 Ακριβώς όπως το πρόγραµµα Premiere Pro, το Adore Encore DVD 

χρησιµοποιεί υποδείξεις για να επιδείξει τις πτυχές ενός Menu DVD. Σε αυτή την 

εργασία θα χρησιµοποιούµε αυτές τις υποδείξεις  για να δηµιουργήσουµε το δικό µας 

Menu DVD για το βίντεο µας. 

 Έχουµε αρχίσει µε τη χρησιµοποίηση του Premiere Pro για να 

δηµιουργήσουµε ένα βίντεο χρησιµοποιώντας τα διάφορα κοµµάτια του 

αµοντάριστου υλικού µας. Μετά από το µοντάζ το βίντεο πρέπει να εξαχθεί ως αρχείο 

DV AVI. Αυτό µπορεί να γίνει κάνοντας κλικ στο  

File > Export > Movie. 

Έχουµε καλέσει το βίντεο µας και το σώζουµε στο φάκελο Adore στα έγγραφά µου. 

Πριν κάνουµε κλικ στο Save, πιέζουµε το κουµπί Setting, εξασφαλίζοντας ο τύπος 

του αρχείου (File Type) να είναι η Microsoft DV AVI. 

 Κλείνουµε το Premiere Pro και ανοίγουµε το Adore Encore DVD. Αρχίζουµε 

ένα νέο πρόγραµµα κάνοντας κλικ  

File > New  Project. 

Επιλέγουµε PAL εάν ζητά τα τηλεοπτικά πρότυπα και έπειτα κάνουµε κλικ ΟΚ. 

Επιλέγουµε Window και Library για να ανοίγουµε το παράθυρο βιβλιοθήκης 

(Library). Αυτό περιέχει τα στοιχεία για τις επιλογές DVD.  

 Για αυτή την εργασία θα χρησιµοποιήσουµε το mem_enc_pal menu για τις 

κύριες επιλογές. Κάνουµε κλικ στις mem_enc_pal menu .psd στη βιβλιοθήκη και 

έπειτα κάνουµε κλικ στο κουµπί New Menu.   
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 Σχήµα 27: Επιλογή New Menu 

 

 Πρόκειται τώρα να ρυθµίσουµε τις κύριες επιλογές. Αρχικά κλείνουµε τη 

βιβλιοθήκη, δεν θα την χρησιµοποιούµε ξανά. Κατόπιν κάνουµε κλικ στη 

χαρακτηρισµένη ετικέτα  mem_enc_pal menu στο παράθυρο επιλογών (Menu) και 

επίσης την εικόνα Τ που είναι στην παλέτα εργαλείων.  

 Με το Τ κουµπί επιλέγουµε, το κουµπί  PLAY και το µετονοµάζουµε σε 

Έναρξη ταινίας. Το ίδιο κάνουµε και µε τα άλλα δυο κουµπιά στις κύριες επιλογές. 

Έπειτα κάνουµε κλικ στο κουµπί New Menu για το δευτερεύον µενού. 

 Τώρα πρέπει να προστεθεί µια σύνδεση από το δευτερεύον µενού πίσω στις 

κύριες επιλογές. Στο παράθυρο επιλογών, κάνουµε κλικ στη χαρακτηρισµένη ετικέτα 

menu 2, σύρουµε το menu 2 από το παράθυρο προγράµµατος στις κύριες επιλογές 

στο κουµπί Φωτογραφίες.  
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Σχήµα 28: ∆οκιµή Λειτουργίας Menu 

  Τώρα λειτουργώντας οι επιλογές, είναι χρόνος να συνδέσουµε το βίντεο και 

τα δευτερεύων µενού µε τις φωτογραφίες µε το DVD. Κυριότερο σηµείο το 

παράθυρο Project και να κάνουµε κλικ στο File και Import as Asset. Εισάγουµε το 

επιλεγµένο βίντεο. Κάνουµε κλικ στο Open και θα γίνει µέρος του προγράµµατος. Το 

ίδιο κάνουµε και µε τα δευτερεύων µενού µε τις φωτογραφίες. 

  Το βίντεο µας (τηλεοπτικό αρχείο Avi) έχει εµφανιστεί στο παράθυρο Project. 

Πρέπει να συνδεθεί µε τις επιλογές DVD, κάνουµε κλικ στην ετικέτα  mem_enc_pal 

menu στο παράθυρο Project. Σύρουµε το τηλεοπτικό αρχείο Avi από το παράθυρο 

προγράµµατος στις επιλογές στο κουµπί  Έναρξη ταινίας. 

  Τώρα πρέπει να συνδεθούν µε τις  κύριες επιλογές και τα δευτερεύων µενού 

µε τις φωτογραφίες στις κύριες επιλογές στο κουµπί Φωτογραφίες. 

 Πριν να προχωρήσουµε, πρέπει να εξετάσουµε ότι το σύστηµα επιλογών 

λειτουργεί κατάλληλα. Κάνουµε κλικ στο File και την Preview για να ανοίξουµε το 

παράθυρο Project Preview.  Κάνουµε κλικ στο κουµπί Έναρξη ταινίας στο 

παράθυρο προγράµµατος Main Menu.  
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 Πρέπει επίσης να εξαγάγουµε από µια ακίνητη εικόνα ως υπόβαθρα για τα 

δευτερεύων µενού. Χρησιµοποιούµε το καθαριστή για να βρούµε ένα κατάλληλο 

πλαίσιο και να κάνουµε κλικ στο  

File > Export και Frame. 

Τώρα κάνουµε κλικ στις Settings και σώζουµε τον τύπο αρχείου ως Targa.  

 Για να αποτρέψουµε τη διαστρέβλωση µεταξύ των ορθογώνιων 

εικονοκυττάρων που βρίσκονται στην τηλεόραση και των τετραγωνικών 

εικονοκυττάρων που χρησιµοποιούνται σε Photoshop κάνουµε κλικ στο βίντεο. Τώρα 

αλλάζουµε το µέγεθος πλαισίων σε 768 * 576 και το δελτίο τροφίµων πτυχής 

εικονοκυττάρου για να τακτοποιήσετε το εικονοκύτταρο (1,0). Αποθηκεύουµε από 

την εικόνα στο φάκελο εικόνων µου.  

 Η έναρξη Encore και αρχίζει κάνοντας κλικ στο  

File > New Project. 

Κατόπιν, µε το Project παράθυρο που τονίζεται, κάνουµε κλικ στο  

File > Import as Asset 

και επιλέγουµε την ακίνητη εικόνα. Κατόπιν κάνουµε κλικ σε O.K. και πρέπει να 

δούµε την εικόνα ως προτέρηµα στο παράθυρο Project.  

 Πρόκειται τώρα να δηµιουργήσουµε επιλογές από την αρχή. Κάνουµε κλικ 

στις  

Menu > New Menu  (ή Τύπος  'CTRL' και 'Μ'). 

Θα δούµε τις επιλογές να εµφανίζονται στο παράθυρο Project και ένα χωριστό 

παράθυρο µε τον τίτλο Black Menu.   

 Κάνουµε κλικ και σύρουµε την Εικόνα. TGA από το παράθυρο Project στο 

Black Menu παράθυρο. Αυτό θα την ρίξει µέσα ως υπόβαθρο που αντικαθιστά την 

κενή οθόνη. Σιγουρευόµαστε ότι το βέλος επιλέγεται στα εργαλεία και 

επανατοποθετούµε την εικόνα στο κέντρο της οθόνης.  

 Η εικόνα υπόβαθρο χρειάζεται καθαρισµό σε Photoshop. Επειδή η εικόνα 

είναι ένα Targa, το Photoshop θα ρωτήσει για τα σχεδιαγράµµατα χρώµατος. 

Επιλέγουµε την  Leave As και κάνουµε κλικ σε O.K..   

 Το Photoshop εισάγει ολόκληρη εικόνα µε τα διαφορετικά στοιχεία ως 

διαφορετικά στρώµατα. Κάνουµε κλικ στην ετικέτα Layers και επιλέγουµε την 

εικόνα. Το πρώτο πρόβληµα που πρέπει να καθορίσουµε είναι να συµπλέξει (που 

προκαλείται από το ψηφιακό βίντεο). Κάνουµε κλικ στο  

Filter > Video > De-interlace και O.K.  
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 Κάνουµε κλικ στην εικόνα, τις ρυθµίσεις και τα επίπεδα. Αυτό φέρνει επάνω 

το Level Histogram, όπου θα βρούµε τρεις ρυθµιστές. Οι µαύροι και άσπροι 

ρυθµιστές ρυθµίζουν τη φωτεινότητα ενώ ο µέσος ρυθµιστής ρυθµίζει την αντίθεση.  

 Είναι δυνατό να προστεθούν ή να αναιρεθούν τα επίπεδα χρώµατος κατά την 

κρίση µας στον επιλογέα καναλιών. Στον RGB τρόπο είµαστε σε θέση να επιλέξουµε 

από το κόκκινο, πράσινο, ή το µπλε. Επιλέξουµε το κόκκινο και τραβάµε το µαύρο 

ολισθαίνοντας ρυθµιστή µέσα στο δικαίωµα να αναιρεθούν µερικές από την κόκκινη 

γυαλάδα από την εικόνα.  

 Τα φίλτρα καθιστούν οποιαδήποτε εικόνα πιο µοντέρνα αλλά η 

χρησιµοποίηση τους είναι κατά ένα µεγάλο µέρος µια περίπτωση του πειραµατισµού, 

µπορούµε πάντα να χρησιµοποιήσουµε το παράθυρο ιστορίας για να ανατρέψουµε 

οποιαδήποτε λάθη. Το πρώτο φίλτρο θα προσθέσει  Smudge Stick, έτσι κάνουµε κλικ 

στο 

Filter > Artistic and Smudge Stick.  

 Αυτό που είναι πιθανό να βρούµε είναι µια περίπτωση µε τη ρύθµιση έως 

ότου εµφανίζεται µια επίδραση που είµαστε ευτυχείς να ακολουθήσουµε. Σε αυτήν 

την περίπτωση ψάχνουµε ένα σφουγγάρι που χρωµατίζεται και έχουµε θέσει το 

µέγεθος βουρτσών στο έξι, τον καθορισµό που τίθενται δύο και την οµαλότητα σε 

επτά.  

 Η εικόνα φαίνεται λίγο στατική, έτσι πρόκειται να προσθέσουµε ένα φίλτρο 

αέρα. Κάνουµε κλικ στο  

Filter > Stylise and Wind. 

Κάνουµε κλικ σε O.K για να προσθέσετε την επίδραση.  

 Είναι χρόνος να παρουσιαστούν οι επιλογές πίσω στο Encore. Για να κάνουµε 

αυτό κάνουµε κλικ  

File > Save (ή να πιέσουµε  CTRL και s). 

 Επειδή η εικόνα σώζεται στο Photoshop θα ενηµερωθεί αυτόµατα το Encore. 

Κάνουµε κλικ στο κουµπί Encore στα παράθυρα Taskbar για να µεταστρέψουµε κατ' 

ευθείαν πίσω.  

 Κάνουµε κλικ στο διαµορφωµένο εργαλείο Τ και εισάγουµε έναν τίτλο. Τώρα 

δίνουµε έµφαση στο κείµενο και κάνουµε κλικ στην ετικέτα χαρακτήρα. Αλλάζουµε 

το χρώµα κάνοντας κλικ στο κουµπί επιλογής χρωµάτων και επιλέγουµε µια 

κατάλληλη πηγή. Τελικά χρησιµοποιούµε το εργαλείο επιλογής για να ρυθµίσουµε τη 

θέση και το µέγεθος του κειµένου.   
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 Τώρα θα δηµιουργούµε ένα rolling background. Πρόκειται να 

δηµιουργήσουµε rolling background σε Premiere Pro. Ανοίξτε το Premiere Pro και 

κάνουµε κλικ το Project παράθυρο για να εισαγάγουµε τα στοιχεία µέσων.  

 Η ιδέα είναι να δηµιουργηθεί ένα επαναλαµβανόµενο backgrounds που 

χρησιµοποιεί το βρόχο σύστασης µε µια ηχητική λωρίδα ταιριάσµατος.  

 

 

 Σχήµα 29: ∆ηµιουργία rolling background 

 

Ο ευκολότερος τρόπος να ενισχυθούν τα βίντεο πέρα από τον ήχο είναι να 

χρησιµοποιηθεί  το Overlay κουµπί στο παράθυρο Source. Αντίθετα από το κουµπί 

Insert αυτό εξασφαλίζει ότι το βίντεο κάθεται πάνω από τον ήχο.  

 Η δηµιουργία ενός background είναι κανονικά ένας δύσκολος στόχος, αλλά 

µόλις καταλάβουµε πώς λειτουργεί το Encore, η δηµιουργία αυτών των επιλογών 

γίνεται πολύ ευκολότερη.   

 Με το βίντεο σε ισχύ είναι χρόνος να σιγουρευτούµε ότι ο ήχος ταιριάζει 

επάνω . Σύρουµε το τέλος της ακουστικής πλάτης συνδετήρων έως ότου σπάζει 

απότοµα στη θέση παράλληλα µε τον τηλεοπτικό συνδετήρα. Πιέζουµε το PLAY  στο 

παράθυρο πρόβλεψης για να ρίξουµε µια µατιά ταιριάζοντας τον ήχο και το βίντεο. 



 64 

 Για να εξαγάγουµε το αρχείο κάνουµε κλικ στο File και Export και 

επιλέξουµε έπειτα Movie. Κάνουµε κλικ στις Settings και αλλάζουµε το File στη 

Microsoft AVI επιλέγουµε το Video και το Compression ως καµία. Κάνουµε κλικ  σε 

Ο.Κ. και σώζουµε το αρχείο ως Animated DVD. Avi στο φάκελο στα βίντεο µου.  

 Με τις επιλογές τελειωµένες είναι χρόνος να καεί ένας δίσκος. Όµως πριν από 

αυτό θα χρειαστεί για τελευταία φορά να σιγουρευτούµε ότι όλα λειτουργούν σωστά. 

Κατόπιν κάνουµε κλικ Build DVD και Make DVD Disc. 

 

 

  Σχήµα 30: Αντιγραφή σε DVD δίσκο 

 Με την εξέλιξη της τεχνολογίας, όλος και µεγαλύτερος αριθµός ατόµων έχει 

στη διάθεση του κάποιον ηλεκτρονικό υπολογιστή και κάποια κάµερα (camcorder). 

Με την σωστή χρήση αυτών των δυο και κάποιου προγράµµατος µοντάζ όπως το 

Premiere, µπορεί να πετύχει εκπληκτικά αποτελέσµατα είτε σε κάποιο οικογενειακό 

βίντεο είτε σε οποιαδήποτε άλλο θέµα. Προτροπή, πάρετε την κάµερα, περαστέ το 

υλικό στον υπολογιστή και αρχίστε τους πειραµατισµούς, µπορεί να κρύβεται µέσα 

σας ένας µεγάλος σκηνοθέτης και απλά δεν το γνωρίζεται ακόµη.     
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ΒΙΒΛΙΟΓΡΑΦΙΑ : 

 

Adore Premiere Pro Bible as Adele Droblas and Seth Greenberg 

Το Premiere για όλους  (Ειδική έκδοση του περιοδικού HITECH, Τεύχος : 

∆εκέµβριος 2005) 

Digital Video (Τεύχη: 10, 11, 12) 

Hitech (Τεύχη: ∆εκέµβριος 2004, Ιανουάριος 2005, Φεβρουάριος 2005) 

www.avmentor.gr 

www.hitech.gr 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


