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内 容 简 介

本书内容由浅入深， 全面覆盖了 Ｐｒｅｍｉｅｒｅ Ｐｒｏ ＣＣ ２０１７ 的视频、 音频编辑功能和操作技巧， 多个

小案例和 １ 个大案例融入了编者丰富的设计经验和教学心得。 全书共分 １０ 个项目， 项目一讲解视频

文件编辑基础知识； 项目二讲解 Ｐｒｅｍｉｅｒｅ Ｐｒｏ ＣＣ ２０１７ 的安装、 操作界面及素材管理； 项目三讲解非

线性编辑的基础操作； 项目四 ~项目八分别讲解视频转场技术、 视频特效技术、 视频色彩技术、 字

幕技术及音频编辑技术； 项目九讲解视频输出技术； 项目十介绍一个完整的设计宣传片的大案例，
旨在让读者熟练掌握 Ｐｒｅｍｉｅｒｅ Ｐｒｏ ＣＣ ２０１７ 的应用。

本书可作为计算机类或数字媒体类专业相关课程的教材， 也可以作为相关培训机构的教学用书

或影视后期制作人员与爱好者的参考用书。
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前　 　 言

Ｐｒｅｍｉｅｒｅ 是 Ａｄｏｂｅ 公司推出的一款非线性编辑软件， 借助它可以轻松地实现视频、 音频

素材的编辑合成及特效处理。 Ｐｒｅｍｉｅｒｅ 功能强大、 操作简单， 其主要包括以下功能: 编辑和

剪接各种视频素材； 对视频素材进行各种特效处理； 在两段视频素材之间增加各种切换效

果； 在视频素材上增加各种字幕、 图标和其他视频效果； 给视频素材配音， 并对音频素材进

行编辑， 调整音频素材和视频素材的同步等。

本书从理论到案例都进行了较详尽的叙述， 内容由浅入深， 全面覆盖了 Ｐｒｅｍｉｅｒｅ Ｐｒｏ ＣＣ

２０１７ 的视频、 音频编辑功能和操作技巧， ５０ 个实用的小案例和 １ 个精彩的大案例融入了编

者丰富的设计经验和教学心得。 全书共分十个项目， 项目一讲解视频文件编辑基础知识； 项

目二讲解 Ｐｒｅｍｉｅｒｅ Ｐｒｏ ＣＣ ２０１７ 的安装、 操作界面及素材管理； 项目三讲解非线性编辑的基

础操作； 项目四 ~项目八分别讲解视频转场技术、 视频特效技术、 视频色彩技术、 字幕技术

及音频编辑技术； 项目九讲解视频输出技术； 项目十介绍了一个完整的设计宣传片的大案

例， 旨在让读者熟练掌握 Ｐｒｅｍｉｅｒｅ Ｐｒｏ ＣＣ ２０１７ 的应用。

本书提供了立体化教学资源， 包括教学课件 (ＰＰＴ)、 高质量教学微课、 案例素材及源

文件、 课后练习答案等。 希望能为广大师生在 “教” 与 “学” 之间铺垫出一条更加平坦的

道路， 力求使读者达到一定的职业技能水平。

本书由渤海船舶职业学院李丹任主编， 徐冰、 杜晓军、 周玉纯、 陈磊任副主编， 其中李

丹负责编写项目一、 项目三、 项目四、 项目六、 项目八、 项目九， 徐冰负责编写项目五， 杜

晓军负责编写项目七， 周玉纯负责编写项目二， 陈磊负责编写项目十。 由于时间仓促， 疏漏

之处在所难免， 恳请广大读者批评指正。

编　 者
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项目一　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　
数字视频编辑基础

随着影视产业的高速发展， 视频编辑技术也得到了快速提高。 如今计算机技术日益成

熟， 借助计算机技术的非线性编辑已经成为影视后期编辑的主流， 它具有信号质量高、 制作

水平高、 节约投资、 网络化等方面的优越性。 Ａｄｏｂｅ 公司推出的基于非线性编辑设备的音视

频编辑软件 Ｐｒｅｍｉｅｒｅ 在影视制作领域取得了巨大的成功， 已经成为应用最广泛的视频编辑软

件。 本项目主要讲解视频的基础知识。

任务 １　 视频文件处理概述

数字视频就是先用摄影机之类的视频捕捉设备， 将预期的外界影像转换成电信号， 再记

录到存储设备上所形成的视频。 为了达到所需的效果， 需要 ＹＹ 进行后期编辑。 在此之前，
有必要对视频的基础知识进行了解。

１. １. １　 视频技术基本概念

１. 什么是视频

视频 (ｖｉｄｅｏ) 泛指将一系列静态影像以电信号的方式加以捕捉、 记录、 处理、 储存、
传送与重现的各种技术。 连续的图像变化每秒超过 ２４ 帧 (ｆｒａｍｅ) 画面以上时， 根据视觉暂

留原理， 人眼无法辨别单幅的静态画面， 画面产生平滑连续的视觉效果， 这样连续的画面叫

作视频。 一幅幅静止的图像组成了视频， 图像是视频最基本的单元。
２. 帧率

帧率 (ｆｒａｍｅ ｒａｔｅ) 也称为 “画面更新率” ( ｆｒａｍｅ ｐｅｒ ｓｅｃｏｎｄ， ｆｐｓ)， 是指视频格式每秒

播放的静态画面数量。 典型的画面更新率由早期的每秒 ６ 或 ８ 张发展至现今的每秒 １２０ 张不

等。 ＰＡＬ (欧洲、 亚洲、 澳洲等的电视广播格式) 与 ＳＥＣＡＭ (法国、 俄罗斯、 部分非洲地区

的电视广播格式) 规定画面更新率为 ２５ｆｐｓ， 而 ＮＴＳＣ (美国、 加拿大、 日本等的电视广播格

式) 规定画面更新率为 ３０ ｆｐｓ。 电影以 ２４ｆｐｓ 的画面更新率拍摄， 这使各国电视广播在播映

电影时需要一些复杂的转换过程。
３. 扫描传送

视频可以用逐行扫描或隔行扫描的方式来传送， 如图 １ － １ 所示。 交错扫描是早年广播

技术不发达， 带宽甚低时用来改善画质的方法。 ＮＴＳＣ、 ＰＡＬ 与 ＳＥＣＡＭ 皆为交错扫描格式。
在视频分辨率的简写当中经常以 ｉ 来代表交错扫描。 例如 ＰＡＬ 格式的分辨率经常被写为



５７６ｉ５０， 其中 ５７６ 代表垂直扫描线数量， ｉ 代表隔行扫描， ５０ 代表每秒 ５０ 个 ｆｉｅｌｄ (一半的画

面扫描线)。
在逐行扫描系统中， 每次画面更新时都会刷新所有的扫描线。 此法较消耗带宽， 但是画

面的闪烁与扭曲则可以减少。 为了将原本为隔行扫描的视频格式 (如 ＤＶＤ) 转换为逐行扫

描显示设备 (如液晶电视、 等离子电视等) 可以接受的格式， 许多显示设备或播放设备都

具备转换程序。 由于隔行扫描信号本身特性的限制， 转换后的画面无法达到逐行扫描画面的

品质。

(ａ) 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 (ｂ)
图 １ － １　 逐行扫描与隔行扫描

(ａ) 逐行扫描； (ｂ) 隔行扫描

４. 像素

像素 (ｐｘ) 是画面中最小的点 (单位色块)， 如图 １ － ２ 所示。 像素的大小是没有固定

长度值的， 不同设备上 １ 个单位像素色块的大小是不一样的。

图 １ － ２　 像素

５. 分辨率

像素是构成数字视频图像的基本单元， 通常以像素每英寸① (Ｐｉｘｅｌｓ Ｐｅｒ Ｉｎｃｈ， ＰＰＩ) 为

单位表示视频图像分辨率的大小。 例如 ３００ × ３００ＰＰＩ 表示水平方向与垂直方向上每英寸长度

上的像素数都是 ３００， 也可表示 １ｍ２英寸内有 ９ 万 (３００ × ３００) 像素。
６. 像素比

图像中的一个像素的宽度与高度之比称为像素比， 而帧纵横比则是指图像的一帧的宽度

与高度之比。 正方形像素的比例为 １∶１， 但非正方形 (矩形) 像素的高和宽不相同。 这一概

念类似于帧纵横比， 后者是图像的整个宽度与高度之比。 通常， 电视像素是矩形的， 计算机

像素是正方形的。 如某些 Ｄ１ / ＤＶ ＮＴＳＣ 图像的帧纵横比是 ４∶３， 但使用正方形像素 (１. ０ 像

—２—

Ａｄｏｂｅ Ｐｒｅｍｉｅｒｅ Ｐｒｏ ＣＣ ２０１７ 案例教程　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　

① １ 英寸 ＝ ０. ０２５４ 米。



素比) 的是 ６４０ × ４８０， 使用矩形像素 (０. ９ 像素比) 的是 ７２０ × ４８０。 ＤＶ 基本上使用矩形像

素， 在 ＮＴＳＣ 视频中是纵向排列的， 而在 ＰＡＬ 制视频中是横向排列的。 使用计算机图形软件

制作生成的图像大多使用正方形像素。
计算机产生的图像的像素比永远是 １ ∶１， 而电视设备所产生的视频图像的像素比就

不一定是 １ ∶１， 如我国的 ＰＡＬ 制图像的像素比就是 １６ ∶１５ ＝ １. ０７。 同时， ＰＡＬ 制规定画

面宽高比为 ４ ∶３。 根据宽高比的定义来推算， ＰＡＬ 制图像分辨率应为 ７６８ × ５７６， 这是在

像素为 １ ∶１ 的情况下推出的， 可 ＰＡＬ 制的分辨率为 ７２０ × ５７６。 因此， 实际 ＰＡＬ 制图像

的像素比是 ７６８ ∶７２０ ＝ １６ ∶１５ ＝ １. ０７， 也就是通过把正方形像素 “拉长” 的方法， 保证

画面的 ４ ∶３ 的宽高比。
７. 电视广播制式

世界上主要使用的电视广播制式有 ＰＡＬ、 ＮＴＳＣ、 ＳＥＣＡＭ ３ 种， 中国大部分地区使用

ＰＡＬ 制式， 日本、 韩国及东南亚地区与美国等欧美国家使用 ＮＴＳＣ 制式， 俄罗斯则使用

ＳＥＣＡＭ 制式。 中国国内市场上买到的正式进口的 ＤＶ 产品都使用 ＰＡＬ 制式。
(１) 正交平衡调幅制 (Ｎａｔｉｏｎａｌ Ｔｅｌｅｖｉｓｉｏｎ Ｓｙｓｔｅｍｓ Ｃｏｍｍｉｔｔｅｅ， ＮＴＳＣ)。 采用这种制式的

主要国家有美国、 加拿大和日本等。 这种制式的帧速率为 ２９. ９７ｆｐｓ (帧 /秒)， 每帧 ５２５ 行、
２６２ 线， 标准分辨率为 ７２０ × ４８０。

(２) 正交平衡调幅逐行倒相制 (Ｐｈａｓｅ － Ａｌｔｅｒｎａｔｉｖｅ Ｌｉｎｅ， ＰＡＬ)。 中国、 德国、 英国和其

他一些西北欧国家采用这种制式。 这种制式的帧速率为 ２５ｆｐｓ， 每帧 ６２５ 行、 ３１２ 线， 标准分

辨率为 ７２０ × ５７６。
(３) 行轮换调频制 (Ｓｅｑｕｅｎｔｉｅｌ Ｃｏｕｌｅｕｒ Ａｖｅｃ Ｍｅｍｏｉｒｅ①， ＳＥＣＡＭ)。 采用这种制式的有

法国、 俄罗斯和一些东欧国家。

１. １. ２　 音频技术基本概念

１. 什么是音频

音频 (ａｕｄｉｏ) 指人耳可以听到的声音频率为 ２０ ~ ２０ｋＨｚ 的声波。
２. 采样频率

采样频率就是采用一段音频作为样本时每秒的采样次数。 ＷＡＶ 格式使用的是数码信号，
它是用一堆数字来描述原来的模拟信号的， 所以它要对原来的模拟信号进行分析。 所有声音

都有其波形， 数字信号就是在原有的模拟信号波形上每隔一段时间进行一次 “取点”， 赋予

每个点一个数值， 这就是 “采样”， 然后把所有的 “点” 连起来描述模拟信号。 很明显， 在

一定时间内取的点越多， 描述出来的波形就越精确。 最常用的采样频率是 ４４. １ｋＨｚ， 它的意

思是每秒取样 ４４ １００ 次。 之所以使用这个采样频率， 是因为经过反复试验， 人们发现这个

采样频率最合适， 低于这个值就会有较明显的损失， 而高于这个值人耳已经很难分辨， 而且

增大了数字音频所占用的空间。 一般为了达到 “万分精确”， 人们还会使用 ４８ｋＨｚ 甚至

９６ｋＨｚ 的采样频率， 实际上， ９６ｋＨｚ 采样频率和 ４４. １ｋＨｚ 采样频率的区别绝对不会像

４４. １ｋＨｚ 采样频率和 ２２ｋＨｚ 采样频率的区别那么大， ＣＤ 的采样频率就是 ４４. １ｋＨｚ， 目前

４４. １ｋＨｚ 还是最通行的标准， 有些人认为 ９６ｋＨｚ 是未来录音界的趋势。
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３. 比特率

比特率是一种数字音乐压缩效率的参考性指标， 表示记录音频数据每秒钟所需要的平均

比特值 (比特是计算机中最小的数据单位， 指一个为 ０ 或者 １ 的数)。 通常使用 ｋｂ / ｓ (每秒

钟 １ ０２４ 比特) 作为单位。 ＣＤ 中的数字音乐比特率为 １ ４１１. ２ｋｂ / ｓ (也就是记录 １ 秒钟的

ＣＤ 音乐， 需要 １ ４１１. ２ × １ ０２４ 比特的数据)， 近乎 ＣＤ 音质的ＭＰ３ 数字音乐需要的比特率大

约是 １１２ ~ １２８ ｋｂ / ｓ。
４. 压缩率

压缩率通常指音乐文件压缩前和压缩后大小的比值， 用来简单描述数字声音的压缩

效率。
５. 量化级

简单地说量化级就是描述声音波形的数据是多少位的二进制数据， 通常用 ｂｉｔ 作单位，
如 １６ｂｉｔ、 ２４ｂｉｔ。 １６ｂｉｔ 量化级记录声音的数据是用 １６ 位的二进制数， 因此， 量化级也是数字

声音质量的重要指标。 形容数字声音的质量， 通常就描述为 ２４ｂｉｔ (量化级)、 ４８ｋＨｚ 采样，
比如标准 ＣＤ 音乐的质量就是 １６ｂｉｔ、 ４４. １ｋＨｚ 采样。

任务 ２　 视频编解码技术

从信息论的观点来看， 描述信源的数据是信息和数据冗余之和， 即数据 ＝ 信息 ＋ 数

据冗余。 数据冗余有许多种， 如空间冗余、 时间冗余、 视觉冗余、 统计冗余等。 将图

像作为一个信源， 视频压缩编码的实质是减少图像中的冗余。 视频编解码技术是网络

电视发展的初始条件。 只有高效的视频编码才能保证在现实的互联网环境下提供视频

服务。

１. ２. １　 视频文件格式

视频文件格式是指视频保存的格式。 视频是计算机多媒体系统中的重要元素。 为了适应

储存视频的需要， 人们设定了不同的视频文件格式来把视频和音频放在一个文件中， 以方便

同时回放。 视频文件格式的分类见表 １ － １。
表 １ -１　 视频文件格式的分类

类别 后缀

微软视频 ｗｍｖ、 ａｓｆ、 ａｓｘ

Ｒｅａｌ Ｐｌａｙｅｒ ｒｍ、 ｒｍｖｂ

ＭＰＥＧ 视频 ｍｐ４

手机视频 ３ｇｐ

Ａｐｐｌｅ 视频 ｍｏｖ、 ｍ４ｖ

其他常见视频 ａｖｉ、 ｄａｔ、 ｍｋｖ、 ｆｌｖ、 ｖｏｂ
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１. ＭＰＥＧ / ＭＰＧ / ＤＡＴ
ＭＰＥＧ 是 Ｍｏｔｉｏｎ Ｐｉｃｔｕｒｅ Ｅｘｐｅｒｔｓ Ｇｒｏｕｐ 的缩写。 这类格式包括 ＭＰＥＧ － １、 ＭＰＥＧ － ２ 和

ＭＰＥＧ －４ 等多种视频格式。 ＭＰＥＧ －１ 正在被广泛地应用在 ＶＣＤ 的制作和一些视频片段下

载的网络应用上面， 大部分 ＶＣＤ 都是用 ＭＰＥＧ － １ 格式压缩的 (刻录软件自动将 ＭＰＥＧ － １
转为 ＤＡＴ 格式 ) ， 使用ＭＰＥＧ －１ 的压缩算法， 可以把一部 １２０ 分钟长的电影压缩到１. ２ ＧＢ
左右大小。 ＭＰＥＧ －２ 则应用在 ＤＶＤ 的制作， 一些 ＨＤＴＶ (高清晰电视广播) 和一些高要求

视频编辑、 处理方面。 使用 ＭＰＥＧ －２ 的压缩算法可以将一部 １２０ 分钟长的电影压缩到 ５ ~
８ ＧＢ 大小 (ＭＰＥＧ －２ 的图像质量是 ＭＰＥＧ －１ 无法比拟的)。

２. ＡＶＩ
音频视频交错 (Ａｕｄｉｏ Ｖｉｄｅｏ Ｉｎｔｅｒｌｅａｖｅｄ， ＡＶＩ) 是由微软公司推出的视频音频交错格式

(视频和音频交织在一起进行同步播放)， 是一种桌面系统上的低成本、 低分辨率的视频格

式。 它的一个重要的特点是具有可伸缩性， 性能依赖于硬件设备。 它的优点是可以跨多个平

台使用， 缺点是占用空间大。
３. ＲＡ / ＲＭ / ＲＡＭ
ＲＭ 是 Ｒｅａｌ Ｎｅｔｗｏｒｋｓ 公司所制定的音频 /视频压缩规范 Ｒｅａｌ Ｍｅｄｉａ 中的一种， Ｒｅａｌ Ｐｌａｙｅｒ

所做的就是利用 Ｉｎｔｅｒｎｅｔ 资源对这些符合 Ｒｅａｌ Ｍｅｄｉａ 技术规范的音频 /视频进行实况转播。 在

Ｒｅａｌ Ｍｅｄｉａ 规范中主要包括 ３ 类文件: ＲｅａｌＡｕｄｉｏ、 Ｒｅａｌ Ｖｉｄｅｏ 和 Ｒｅａｌ Ｆｌａｓｈ (Ｒｅａｌ Ｎｅｔｗｏｒｋｓ 公
司与 Ｍａｃｒｏｍｅｄｉａ 公司合作推出的新一代高压缩比动画格式)。 Ｒｅａｌ Ｖｉｄｅｏ (ＲＡ、 ＲＡＭ) 格式

一开始就定位在视频流应用方面， 也可以说是视频流技术的始创者。 它可以在用 ５６ｋ Ｍｏｄｅｍ
拨号上网的条件下实现不间断的视频播放， 可是其图像质量比 ＶＣＤ 差。

４. ＭＯＶ
ＱｕｉｃｋＴｉｍｅ 原本是 Ａｐｐｌｅ 公司应用于 Ｍａｃ 计算机上的一种图像视频处理软件。 ＱｕｉｃｋＴｉｍｅ

提供了两种标准图像和数字视频格式， 即静态的 ＰＩＣ 和 ＪＰＧ 图像格式、 动态的基于 Ｉｎｄｅｏ 压

缩法的 ＭＯＶ 和基于 ＭＰＥＧ 压缩法的 ＭＰＧ 视频格式。
５. ＡＳＦ
高级流格式 (Ａｄｖａｎｃｅｄ Ｓｔｒｅａｍｉｎｇ Ｆｏｒｍａｔ， ＡＳＦ) 是微软公司为了和 Ｒｅａｌ Ｐｌａｙｅｒ 竞争

而发展出来的一种可以直接在网上观看视频节目的文件压缩格式。 ＡＳＦ 使用了 ＭＰＥＧ －
４ 的压缩算法， 压缩率和图像质量都很好。 因为 ＡＳＦ 是以一个可以在网上即时观赏的

视频 “流” 格式存在的， 所以它的图像质量比 ＶＣＤ 差一点， 但比同是视频 “流” 格式

的 ＲＡＭ 要好。
６. ＷＭＶ
ＷＭＶ 是一种独立于编码方式的在 Ｉｎｔｅｒｎｅｔ 上实时传播多媒体的技术标准， 微软公司希

望用其取代 ＱｕｉｃｋＴｉｍｅ 之类的技术标准以及 ＷＡＶ、 ＡＶＩ 之类的文件扩展名。 ＷＭＶ 的主要优

点在于媒体类型可扩充、 可本地或网络回放、 媒体类型可伸缩、 具有流的优先级化、 支持多

语言、 具有扩展性等。
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７. ＮＡＶＩ
ＮＡＶＩ 是 Ｎｅｗ ＡＶＩ 的缩写， 是一个名为 Ｓｈａｄｏｗ Ｒｅａｌｍ 的地下组织发展起来的一种新

视频格式。 它是由 Ｍｉｃｒｏｓｏｆｔ ＡＳＦ 压缩算法修改而来的 (并不是想象中的 ＡＶＩ) 。 视频格

式追求的无非是压缩率和图像质量， 所以 ＮＡＶＩ 为了追求这个目标， 改善了原始 ＡＳＦ
格式的一些不足， 以拥有更高的帧率。 可以认为 ＮＡＶＩ 是一种去掉视频流特性的改良型

ＡＳＦ 格式。
８. ＤｉｖＸ
ＤｉｖＸ 是由 ＭＰＥＧ －４ 衍生出的另一种视频编码 (压缩) 标准， 也即通常所说的 ＤＶＤｒｉｐ

格式， 它采用了 ＭＰＥＧ － ４ 的压缩算法， 同时又综合了 ＭＰＥＧ － ４ 与 ＭＰ３ 各方面的技术， 即

使用 ＤｉｖＸ 压缩技术对 ＤＶＤ 盘片的视频图像进行高质量压缩， 同时用 ＭＰ３ 或 ＡＣ３ 对音频进

行压缩， 然后再将视频与音频合成并加上相应的外挂字幕文件而形成的视频。 其画质直逼

ＤＶＤ， 但体积只有 ＤＶＤ 的数分之一。 这种编码对机器的要求不高， 所以 ＤｉｖＸ 视频编码技术

可以说是一种对 ＤＶＤ 造成威胁最大的新生视频压缩格式， 号称 “ＤＶＤ 杀手” 或 “ＤＶＤ 终

结者”。
９. ＲＭＶＢ
ＲＭＶＢ 是一种由 ＲＭ 视频格式升级延伸出的新视频格式， 它的先进之处在于打破了原先

ＲＭ 格式的平均压缩采样方式， 在保证平均压缩比的基础上合理利用比特率资源， 对静止和

动场面少的画面场景采用较低的编码速率， 以留出更多带宽空间， 这些带宽会在出现快速运

动的画面场景时被利用。 这样在保证了静止画面质量的前提下， 大幅提高了运动图像的画面

质量， 使图像质量和文件大小达到微妙的平衡。 另外， 相对于 ＤＶＤｒｉｐ 格式， ＲＭＶＢ 视频也

有较明显的优势， 一部大小为 ７００ＭＢ 左右的 ＤＶＤ 影片， 如果将其转录成同样视听品质的

ＲＭＶＢ 格式， 其大小最多为 ４００ＭＢ 左右。 不仅如此， 这种视频格式还具有内置字幕和无须

外挂插件支持等独特优点。 对于这种视频格式， 可以使用 ＲｅａｌＯｎｅ Ｐｌａｙｅｒ２. ０ 或 ＲｅａｌＰｌａｙｅｒ８. ０
加 ＲｅａｌＶｉｄｅｏ９. ０ 以上版本的解码器进行播放。

１０. ＦＬＶ
ＦＬＶ 是随着 Ｆｌａｓｈ ＭＸ 的推出发展而来的新的视频格式， 其全称为 Ｆｌａｓｈｖｉｄｅｏ， 是在

ｓｏｒｅｎｓｏｎ 公司的压缩算法的基础上开发出来的。 它形成的文件极小、 加载速度极快， 使上网

观看视频成为可能， 它的出现有效地解决了视频文件导入 Ｆｌａｓｈ 后使导出的 ＳＷＦ 文件体积庞

大、 不能在网络上很好地使用等缺点。 各在线视频网站均采用此视频格式， 如新浪播客、 优

酷、 酷 ６、 ＹｏｕＴｕｂｅ 等。
１１. Ｆ４Ｖ
Ｆ４Ｖ 是 Ａｄｏｂｅ 公司为了迎接高清时代而继 ＦＬＶ 格式后推出的支持 Ｈ. ２６４ 的流媒体格式。

它和 ＦＬＶ 的主要区别在于， ＦＬＶ 格式采用的是 Ｈ. ２６３ 编码， 而 Ｆ４Ｖ 则支持 Ｈ. ２６４ 编码的高

清视频， 码率最高可达 ５０Ｍｂ / ｓ。 主流的视频网站 (如爱奇艺、 土豆、 酷 ６ 等) 都开始用

Ｈ. ２６４ 编码的 Ｆ４Ｖ 文件。 Ｈ. ２６４ 编码的 Ｆ４Ｖ 文件， 在文件大小相同的情况下， 清晰度明显

比 Ｏｎ２ ＶＰ６ 和 Ｈ. ２６３ 编码的 ＦＬＶ 文件要好。 一些视频发布的视频大多采用 Ｆ４Ｖ 格， 但下载

后缀为 ＦＬＶ， 这也是 Ｆ４Ｖ 的特点之一。
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１２. ＭＰ４
ＭＰ４ (ＭＰＥＧ －４ Ｐａｒｔ １４) 是一种常见的多媒体容器格式， 它是在 ＩＳＯ / ＩＥＣ １４４９６ －１４ 标准

文件中定义的， 属于 ＭＰＥＧ －４ 的一部分， 是 ＩＳＯ / ＩＥＣ １４４９６ － １２ (ＭＰＥＧ － ４ Ｐａｒｔ １２ ＩＳＯ ｂａｓｅ
ｍｅｄｉａ ｆｉｌｅ ｆｏｒｍａｔ) 标准中所定义的媒体格式的一种实现， 后者定义了一种通用的媒体文件结构

标准。 ＭＰ４ 是一种描述较为全面的容器格式， 被认为可以在其中嵌入任何形式的数据， 各种编

码的视频、 音频等都不在话下， 不过常见的大部分 ＭＰ４ 文件存放的是 ＡＶＣ (Ｈ. ２６４) 或

ＭＰＥＧ －４编码的视频和 ＡＡＣ 编码的音频。 ＭＰ４ 格式的官方文件后缀为 “. ｍｐ４”， 还有其他的

以 ＭＰ４ 为基础进行的扩展或者缩水版本的格式， 包括 Ｍ４Ｖ、 ３ＧＰ、 Ｆ４Ｖ 等。
１３. ３ＧＰ
３ＧＰ 是第三代合作伙伴项目 (３ｒｄ Ｇｅｎｅｒａｔｉｏｎ Ｐａｒｔｎｅｒｓｈｉｐ Ｐｒｏｊｅｃｔ， ３ＧＰＰ) 制定的流媒体视

频文件格式， 主要是为了配合 ３Ｇ 网络的高传输速度而开发的， 也是目前手机中最为常见的

一种视频格式。
１４. ＡＭＶ
ＡＭＶ 是一种 ＭＰ４ 专用的视频格式。

１. ２. ２　 视频压缩技术

自从数字信号系统被广泛使用以来， 人们发展出许多方法来压缩视频串流。 由于视频资

料包含了空间与时间冗余性， 所以未压缩的视频串流从传送效率的观点来说是相当糟糕的。
总体而言， 空间冗余性可以借由 “只记录单帧画面的一部分与另一部分的差异性” 来降低，
这种技巧称为帧内压缩 (ｉｎｔｒａｆｒａｍｅ ｃｏｍｐｒｅｓｓｉｏｎ)， 并且与图像压缩密切相关。 时间冗余性可

借由 “只记录两帧不同画面间的差异性” 来降低， 这种技巧称为帧间压缩 ( ｉｎｔｅｒｆｒａｍｅ
ｃｏｍｐｒｅｓｓｉｏｎ)， 包括运动补偿以及其他技术。 目前最常用的视频压缩技术为 ＤＶＤ 与卫星直播

电视所采用的 ＭＰＥＧ －２， 以及 Ｉｎｔｅｒｎｅｔ 传输常用的 ＭＰＥＧ －４。
视频压缩技术可以分为两大类: 无损压缩和有损压缩。
无损压缩也称为可逆编码， 指使用压缩后的数据进行重构 (即解压缩) 时， 重构的数

据与原来的数据完全相同。 也就是说， 解码图像和原始图像严格相同， 压缩是完全可恢复的

或无偏差的， 没有失真。 无损压缩用于要求重构的信号与原始信号完全一致的场合， 例如磁

盘文件的压缩。
有损压缩也称为不可逆编码， 指使用压缩后的数据进行重构 (即解压缩) 时， 重构的

数据与原来的数据有差异， 但不影响人们理解原始资料所表达的信息。 也就是说， 解码图像

和原始图像是有差别的， 允许有一定的失真， 但视觉效果一般是可以接受的。 有损压缩的应

用范围广泛， 例如视频会议、 可视电话、 视频广播、 视频监控等。

１. ２. ３　 音视频编码技术

所谓视频编码方式就是指通过特定的压缩技术， 将某个视频格式的文件转换成另一种视

—７—

　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 项目一　 数字视频编辑基础



频格式的文件的方式。 视频流传输中最为重要的编解码标准有国际电联的 Ｈ. ２６１、 Ｈ. ２６３、
Ｈ. ２６４， 运动静止图像专家组的 Ｍ － ＪＰＥＧ 和国际标准化组织运动图像专家组的 ＭＰＥＧ 系列

标准， 此外在互联网上被广泛应用的还有 ＲｅａｌＮｅｔｗｏｒｋｓ 公司的 ＲｅａｌＶｉｄｅｏ、 微软公司的 ＷＭＶ
以及 Ａｐｐｌｅ 公司的 ＱｕｉｃｋＴｉｍｅ 等。

常见的音频视频编码有以下两类:
(１) ＭＰＥＧ 系列 (由国际标准组织机构下属的 ＭＰＥＧ 运动图像专家组开发): 视频编码

方面主要是 ＭＰＥＧ －１ (ＶＣＤ 使用)、 ＭＰＥＧ － ２ (ＤＶＤ 使用)、 ＭＰＥＧ － ４ (ＤＶＤｒｉｐ 使用的都

是它的变种， 如: ＤｉｖＸ、 Ｘｖｉｄ 等)、 ＭＰＥＧ －４ ＡＶＣ； 音频编码方面主要是 ＭＰＥＧ Ａｕｄｉｏ Ｌａｙｅｒ
１ / ２、 ＭＰＥＧ Ａｕｄｉｏ Ｌａｙｅｒ ３ (ＭＰ３)、 ＭＰＥＧ －２ ＡＡＣ 、 ＭＰＥＧ －４ ＡＡＣ 等。

(２) Ｈ. ２６Ｘ 系列 (由国际电传视讯联盟主导， 侧重于网络传输， 注意: 只是视频编

码): 包括 Ｈ. ２６１、 Ｈ. ２６２、 Ｈ. ２６３、 Ｈ. ２６３ ＋ 、 Ｈ. ２６３ ＋＋ 、 Ｈ. ２６４。
１. Ｍｉｃｒｏｓｏｆｔ ＲＬＥ
它是一种 ８ 位的编码方式， 只能支持到 ２５６ 色。 压缩动画或计算机合成的图像等具有大

面积色块的素材可以使用它来编码， 它是一种无损压缩方案。
２. Ｍｉｃｒｏｓｏｆｔ Ｖｉｄｅｏ １
它用于对模拟视频进行压缩， 是一种有损压缩方案， 最高仅达到 ２５６ 色， 一般不使用它

编码 ＡＶＩ。
３. Ｍｉｃｒｏｓｏｆｔ Ｈ. ２６１ / Ｈ. ２６３ / Ｈ. ２６４ / Ｈ. ２６５
它用于视频会议的 Ｃｏｄｅｃ， 其中 Ｈ. ２６１ 适用于 ＩＳＤＮ、 ＤＤＮ 线路， Ｈ. ２６３ 适用于局域网，

不过一般机器上这种 Ｃｏｄｅｃ 是用来播放的， 不能用于编码。
４. Ｉｎｔｅｌ Ｉｎｄｅｏ Ｖｉｄｅｏ Ｒ３. ２
所有 Ｗｉｎｄｏｗｓ 版本都能用 Ｉｎｔｅｌ Ｉｎｄｅｏ Ｖｉｄｅｏ Ｒ３. ２ 播放 ＡＶＩ 编码。 它的压缩率比 Ｃｉｎｅｐａｋ

大， 但需要回放的计算机比 Ｃｉｎｅｐａｋ 快。
５. Ｉｎｔｅｌ Ｉｎｄｅｏ Ｖｉｄｅｏ ４ 和 ５
常见的有 ４. ５ 和 ５. １０ 两种， 质量比 Ｃｉｎｅｐａｋ 和 Ｒ３. ２ 好， 可以适应不同带宽的网络， 但

必须有相应的解码插件才能顺利地播放下载作品。 它适合装了 Ｉｎｔｅｌ 公司 ＭＭＸ 以上 ＣＰＵ 的

机器， 回放效果优秀。 如果一定要用 ＡＶＩ， 推荐使用 ５. １０， 在效果几乎一样的情况下， 它有

更快的编码速度和更高的压缩比。
６. Ｉｎｔｅｌ ＩＹＵＶ Ｃｏｄｅｃ
使用该方法所得图像质量极好， 因为此方式是将普通的 ＲＧＢ 色彩模式变为更加紧凑的

ＹＵＶ 色彩模式。 如果要将 ＡＶＩ 压缩成 ＭＰＥＧ －１， 用它得到的效果比较理想， 只是它生成的

文件太大了。
７. Ｍｉｃｒｏｓｏｆｔ ＭＰＥＧ -４ Ｖｉｄｅｏ Ｃｏｄｅｃ
常见的有 １. ０、 ２. ０、 ３. ０ 三种版本， 均基于 ＭＰＥＧ － ４ 技术， 其中 ３. ０ 并不能用于 ＡＶＩ

的编码， 只能用于生成支持 “视频流” 技术的 ＡＳＦ 文件。
８. ＤｉｖＸ -ＭＰＥＧ -４ Ｌｏｗ -Ｍｏｔｉｏｎ / Ｆａｓｔ -Ｍｏｔｉｏｎ
它实际相当于 Ｍｉｃｒｏｓｏｆｔ ＭＰＥＧ －４ Ｖｉｄｅｏ Ｃｏｄｅｃ， 只是 Ｌｏｗ － Ｍｏｔｉｏｎ 采用固定码率， Ｆａｓｔ －
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Ｍｏｔｉｏｎ 采用动态码率， 后者压缩成的 ＡＶＩ 几乎是前者的一半大小， 但质量要差一些。 Ｌｏｗ －
Ｍｏｔｉｏｎ 适用于转换 ＤＶＤ 以保证较好的画质， Ｆａｓｔ － Ｍｏｔｉｏｎ 用于转换 ＶＣＤ 以体现 ＭＰＥＧ － ４ 短

小精悍的优势。
９. ＤｉｖＸ ３. １１ / ４. １２ / ５. ０
它其实就是 ＤｉｖＸ。 ＤｉｖＸ 是为了打破微软公司的 ＡＳＦ 规格而开发的， 后来开发组成立

ＤｉｖＸＮｅｔｗｏｒｋｓ 公司， 不断推出新的版本。 其最大的特点就是在编码程序中加入了 １ － ｐａｓｓ 和

２ － ｐａｓｓ 的设置， ２ － ｐａｓｓ 相当于两次编码， 可以最大限度地在网络带宽与视觉效果中取得

平衡。

任务 ３　 镜头组接的基本知识

从开机到关机所拍摄下来的一段连续的画面， 或两个剪接点之间的片段， 叫作一个镜

头。 镜头画面是影视造型语言中最基本的单位， 是一部影视剧的基本构成单元。 每一部影视

剧都由一个个镜头组成， 每个镜头又由无数帧画面组成。 形象地说， 每帧画面就是文章的一

个字， 而每个镜头就是文章的一个句子。 句子有长短、 修辞之说， 镜头也有长镜头、 短镜

头， 远景、 近景之说。

１. ３. １　 景别

“景” 是指屏幕上的单个画面图像， 是一种瞬间的空间呈现。 不同的画面叫作 “景别”。

景和景别都是空间概念， 而 “镜头” 则不同， 它是一个时间概念。 一个镜头就是摄影机或

摄像机从开始到停止所拍下的全部影像。 所以， 一个镜头可以是一个景， 也可以是两个或两

个以上的景。
根据景距、 视角的不同， 景别一般分为极远景、 远景、 中景、 半身景、 近景、 特写、 大

特写。
(１) 极远景: 极端遥远的镜头景观， 人物小如蚂蚁， 如图 １ － ３ 所示。

图 １ － ３　 极远景

—９—

　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 　 项目一　 数字视频编辑基础



(２) 远景: 深远的镜头景观， 人物在画面中只占很小位置， 如图 １ － ４ 所示。 广义的远

景基于景距的不同， 又可分为大远景、 全景、 小远景 ３ 个层次。

图 １ － ４　 远景

①大远景: 包含整个拍摄主体及周围大环境的画面， 通常用来作影视作品的环境介绍，
因此被叫作最广的镜头。

②全景: 摄取人物全身或较小场景全貌的画面， 相当于话剧、 歌舞剧场 “舞台框” 内

的景观。 在全景中可以看清人物动作和所处的环境。
③小远景: 演员 “顶天立地”， 处于比全景小得多， 又保持相对完整的规格。
(３) 中景: 俗称 “七分像”， 指摄取人物小腿以上部分的镜头， 或用来拍摄与此相当的

场景的镜头， 是表演性场面的常用景别， 如图 １ － ５ 所示。

图 １ － ５　 中景

(４) 半身景: 俗称 “半身像”， 指从腰部到头的景致， 也称为 “中近景”， 如图 １ － ６
所示。

图 １ － ６　 半身景
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(５) 近景: 指摄取胸部以上的影视画面， 有时也用于表现景物的某一局部， 如图 １ － ７
所示。

图 １ － ７　 近景

(６) 特写: 指摄像机在很近距离内摄取对象， 通常以人体肩部以上的头像为取景参照，
突出强调人体的某个局部， 或相应的物件细节、 景物细节等， 如图 １ － ８ 所示。

图 １ － ８　 特写

(７) 大特写: 又称 “细部特写”， 指突出头像的局部， 或身体、 物体的某一细部， 如眉

毛、 眼睛、 枪栓、 扳机等， 如图 １ － ９ 所示。

图 １ － ９　 大特写

１. ３. ２　 镜头拍摄技巧

在影视制作中， 尤其是在前期的拍摄中， 需要对镜头的表现技巧非常熟悉， 什么样的镜

头技巧表现什么样的主题内容， 都要熟知于心。 摄像机在运动中进行拍摄的方式有推、 拉、
摇、 移、 跟、 甩等形式， 它们是突破画框边缘的局限、 扩展画面视野的方法。

(１) 推: 即推拍、 推镜头， 指被摄体不动， 由拍摄机器作向前的运动拍摄， 取景范围

由大变小， 可分为快推、 慢推、 猛推， 与变焦距推拍存在本质的区别。
(２) 拉: 被摄体不动， 由拍摄机器作向后作拉摄运动， 取景范围由小变大， 可分为慢

拉、 快拉、 猛拉。
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