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in contextul actual al dezvoltarii societdtii romanesti si a societdtii umane in general, ca in toate
timpurile de altfel, creativitatea a fost un important factor al progresului. De aceea, consideram ca
dezvoltarea creativitatii este un deziderat important al educatiei si este una dintre permanentele
provocari ale procesului instructiv-educativ.

Calculatorul a devenit o componenta normala a activitatii noastre zilnice, iar tehnologia comunicatiilor si
posibilitatile oferite de Internet au produs transformari in intreaga societate, patrunzand in toate
aspectele vietii economice, sociale si culturale.

In continuare, voi prezenta prgramul Movie maker, program ce ajuta la dezvoltarea creativitatii.

MOVIE MAKER
g Aceasta tema prezintd aplicatia Windows Life Movie Maker 2011
o care permite utilizatorilor sa creeze filme prin editarea de
imagini, videoclipuri, fisiere de tip audio si componente de tip
: text.
o Windows Life Movie Maker 2011 este o aplicatie care
o —— — permite crearea si editarea de filme. Tn acest scop se pot utiliza

T d imagini, videoclipuri deja existente sau inregistrate cu camera
web, fisiere de tip audio care pot fi folosite ca si coloana sonora
si diferite componente de tip text. Acestea pot fi imbinate,

B partile nedorite din ele pot fi taiate, se poate alege modalitatea
de redare a lor si se pot face multe alte setari care permit
crearea un film..

1. Crearea unui proiect nou

Dupd pornirea aplicatiei Windows Live Movie Maker va apirea fereastra de mai jos. In aceast
aplicatie un film este echivalentul unui proiect. Acest lucru inseamna ca trebuie sa creati un proiect nou
pentru a putea crea un film.

Pentru a crea un proiect dati clic pe butonul din partea stdnga sus a ferestrei principale a
aplicatiei si alegeti New project din lista de optiuni care se va deschide.
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Dati apoi clic pe Save project sau pe Save project as pentru a da un nume proiectului si a-l salva
pe calculatorul dumneavoastra (chiar daca proiectul nu contine nca nimic).
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calculatorul dumneavoastra unde doriti sa salvati proiectul. Dati apoi clic pe butonul Save pentru a
realiza salvarea proiectului.

Pentru redenumirea unui proiect creat si salvat anterior, folositi linkul Save project as Aceasta
operatiune va pastra si proiectul cu vechiul nume. Puteti sa folositi optiuni din aceeasi lista si pentru a
deschide un proiect creat si salvat anterior (Open project) sau pentru a salva un proiect asupra caruia ati
facut modificari (Save project).

2. Adaugarea de videoclipuri si imagini
Pentru a adauga intr-un proiect videoclipuri si imagini de pe calculatorul dumneavoastra in vederea

prelucrarii lor exista doua variante:
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eDati clic pe fila Home din meniul din partea stanga sus a

ferestrei figura urmatoare; dati apoi clic pe butonul Add video

and photos.
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Add videos and photos

in ambele variante se va deschide o fereastrd de dialog
ca in Fig. de mai jos care va va permite sa cdutati fisiere de tip video sau imagine in structura de
directoare de pe calculatorul dumneavoastra. Selectati videoclipul/imaginea pe care doriti sd o includeti
in proiectul curent (dand clic pe acel fisier) iar apoi dati clic pe butonul Open.

Daca doriti sa includeti si alte fisiere in proiectul curent, repetati pasii de mai sus. De asemenea,
daca doriti sa includeti mai multe fisiere din acelasi director, puteti sa le selectati pe toate deodata
tinand apasata tasta Ctrl si dand clic pe rand pe fiecare din fisierele dorite.

Puteti sa addugati la proiect urmatoarele tipuri de fisiere video: Windows Media Video (..wmv),
Windows Media (.asf si .wm), AVCHD (.m2ts si .m2t), Apple QuickTime (.mov si .qt), DV-AVI (.avi),
Microsoft Recorded TV Show (.dvr-mssi .wtv), MPEG-4 (.mp4, .mov,.m4v, .3gp, .3g2 si .k3g), MPEG-
2 (.mpeg, .mpg, .mpe, .m1v, .mp2, .mpv2, .mod si .vob), MPEG-1 (.m1v), Motion JPEG (.avi si .mov).

Ca si fisiere care contin imagini, puteti adduga: Joint Photographic Experts Group (.jpg, .jpeg, .jfif
si .jpe), Tagged Image File Format (.tif si .tiff), Graphics Interchange Format (.gif), Windows Bitmap
(.bmp, .dib si .rle), Icon (.ico si .icon), Portable Network Graphics (.png), HD Photo (.wdp).

Daca calculatorul dumneavoastra este dotat cu o camera web, atunci exista si posibilitatea de a
nregistra un videoclip cu camera web pentru a-linclude in proiectul curent. Tn acest scop dati clic pe
butonul Webcam video (pe care il gasiti tot in fila Home — ).
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Odata incdrcate, toate aceste fisiere de tip video sau imagine vor aparea in fereastra principalad asa cum
se vede Tn Fig. urmatoare. Daca va pozitionati (dand clic) pe prima componenta (imagine sau videoclip) a
listei, aceasta va aparea la o dimensiune mai mare in partea stanga a listei iar sub imaginea marita va
aparea o bara si cateva butoane, asa cum se vede in detaliu in Figura de mai jos.



Dati clic pe butonul din mijloc (Play) sau
apasati tasta Space pentru a
vizualiza filmul  format din  toate
imaginile si videoclipurile pe care le-
ati adaugat in lista.
Acestea se succed in ordinea din lista.
Pe fiecare imagine din lista se va sta
un anumit numar de secunde iar fiecare
videoclip din lista va fi inclus in filmul
rezultat. Deasupra butoanelor si a arei
pe care se vede progresul derularii
filmului apare lungimea filmului fin
minute, secunde si milisecunde, alaturi
de un cronometru care se modifica pe
masura derularii filmului.

> » Odatd ce ati pornit derularea filmului
dand clic pe butonul Play, acest buton se
va transforma in butonul Pause . Dati clic
pe acest buton pentru a opri derularea filmului. Filmul (si cronometrul) va ramane la pozitia la care
ajunsese in momentul in care s-a apasat butonul Pause.
Alaturi de butonul Play/Pause mai exista doua butoane:
Next Frame (cadrul urmator)
Previous Frame (cadrul anterior)

Utilitatea lor poate fi vazuta doar daca intelegem filmul creat ca o succesiune de cadre (un cadru
este o imagine staticd). Dati clic pe Next Frame pentru a vizualiza urmatorul cadru (procedati similar
pentru vizualizarea cadrului anterior dand clic pe Previous Frame). Este afisat cate un cadru la fiecare
cateva milisecunde. Atunci cand dam Play pentru vizualizarea filmului, ceea ce vedem este de fapt o
succesiune foarte rapida a acestor cadre.
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isi schimba pozitia in functie de cadrul la
care s-a ajuns. Prin clic pe oricare dintre
aceste doud bare si mentinerea apdsata a
butonului mausului puteti sa va pozitionati
pe orice cadru al filmului, atatintr-
un moment in care butonul Play a fost
activat, cat si dacd butonul Pause este
activat.

i a T Y

De asemenea trebuie notat faptul ca ordinea componentelor listei poate fi foarte usor modificata printr-
o operatie selectie si tragere (drag and drop): dati clic pe o componenta (imagine/videoclip), tineti
apasat butonul mausului si mutati imaginea sau videoclipul in orice alta pozitie doriti in listd.Dand clic
dreapta pe o componenta a listei mai puteti, printre altele, sa:

eRemove — stergeti componenta respectiva (acest lucru puteti sa il faceti si dand clic pe o imagine sau un
videoclip si folosind tasta Delete)

eCopy/Paste — multiplicati o componenta



