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GV Director 기본 사용자 교육
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GV Director 설치 운용 
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GV Director- FLEX 주요 기능
GV Director 서버 

8 SDI 입력(임베디드 오디오) 
4 SDI 출력(임베디드 오디오) (PGM, Stage + 2x AUX) 
실시간 그래픽 관리
영상 녹화, 저장 및 재생 
GV Director 패널과 연결
파일 기반 미디어 가져오기 (USB/GigE) 

– 비디오, 이미지 및 그래픽의 주요 포맷 지원

• Video Playback Formats
MPEG2 I-Frame (SD, HD, TS)

IMX/D10 30, 40, 50

DVC Pro 25/50

MPEG4

XDCAM 18, 25, 35, 50

• Audio Formats
PCM

MP3

AAC (mpeg2, mpeg4)

WMA v1, v2, pro

MPEG1

• File Wrappers
MXF (OP1A)

AVI

ASF

VOB
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GV Director 서버 연결
GPIO Input 

GPI Input 

Tally 

Reference HDMI Inputs Video Inputs Video Outputs 

LTC Input Audio Inputs 
Audio Outputs 

Display Ports USB Gigabit Ethernet 
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설정

패널 IP 설정 
패널 터치스크린의 start-up에 초기 화면이 나타날 
수 있습니다. 
Note:  패널 및 서버는 공장 출하 시 설정된 IP 주소로 사전 구
성되어 제공됩니다. 
서버의 기본 IP주소는 192.168.100.100 이고 패널은 
192.168.100.101 입니다. 
이 IP 주소는 패널과 서버의 오른쪽에 고정 IP 이더넷 연결에 대
해 구성됩니다. 왼쪽의 이더넷 연결은 네트워크를 할당할 수 있
는 IP 주소에 대한 DHCP 사용에 대해 설정됩니다. 
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설정

출력 신호 포맷
서버 설정에서 비디오 규격을 선택할 수 있습니다. GV 
Director는 1080i (50 Hz or 60 Hz), 720p (50 Hz or 60 Hz), 
NTSC 또는 PAL로 설정할 수 있습니다. 만약 시스템을 구동한 
후 비디오 출력 포맷을 변경하는 경우, 미스 매칭 입력 신호의 
적절한 형식으로 변환을 설정하기 위해 서버를 다시 시작해야 
합니다.

Note:  입력 비디오가 혼합된 포맷이 될 수 있습니다. GV 
Director 서버는 입력 신호를 출력 형식에 맞게 변환합니다. 
GV Director는 인터레이스 신호와 프로그레시브 신호를 혼합
할 수 없습니다.
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설정

입력 신호 설정
패널의 라이브 메뉴에서 
첫 번째 소스를 더블-탭 
한 후 누른 상태로 유지합
니다. 선택할 수 있는 방사
형 메뉴가 열립니다. 
"Rename”을 선택합니다. 
이제 각 라이브 소스에 대
해 설명할 수 있는 이름을 
설정할 수 있습니다. 
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설정
입력 신호 설정
라이브 소스가 혼합된 포맷이 될 
수 있기 때문에, 소스 속성에서 
사용자가 매칭되지 않은 
소스에 대해 설정할 수 있습니다.
화면 비율과 선택 출력 포맷되지 
않았 음을 표시 할 방법을 선택하
는 화면 비율을 변환 할 수 있습니
다. 
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제작 요소

클립
클립 요소는 서버의 레이드 드라이
브의 클립 라이브러리에 저장된 비
디오 클립입니다. 다음과 같은 MXF 
또는 MOV 파일 wrapper에 전달되
는 비디오 및 오디오 요소 파일 포
맷을 지원합니다
패널 또는 서버의 FTP 및 USB를 
통하여 전송

비디오 클립 재생 포맷 
MPEG-2 I-Frame (SD, HD, TS) 

IMX/D10, 30, 40, 50 

DVC Pro 25/50 

MPEG-4 

XDCAM 18, 25, 35, 50 

오디오 포맷
PCM 

MP3 

AAC (MPEG-2, MPEG-4) 

WMA (OP1a) 

MPEG-1 
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GV Director에 클립 전송
패널 
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GV Director에 클립 전송 

FTP 
Clips: /System/Objects/mpegves Pictures: /system/object/pictures 
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Production Packs 
GV Director에서 마지막으로 사용된 2개의 제작 요소는 효과와 
트랜지션입니다.

Director 소프트웨어는 Grass Valley의 Composer로 만들어졌습니다. 
Composer에서 Production Packs 가져오기를 통해 효과와 트
랜지션을 GV Director로 불러올 수 있습니다.   
GV Director는 다수의 다른 제작 스타일을 지원하기 위해 여러가지 
효과와 트랜지션이 함께 제작된 Production Packs이 사전 설치되어 
제공됩니다. 
사용자는 사용자 고유의 Production Packs 을 만들거나 
Composer 소프트웨어를 사용하여 기존의 Production Packs
을 수정할 수 있습니다. 
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Production Packs 가져오기 

패널
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Production Packs 가져오기

FTP
/System/Objects/channelpack 
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Production Packs 가져오기 
패널
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GV Director 제작 요소
Live 

GV Director에서 라이브 소스를 액세스 하기 위해
서, 터치패드 메뉴 하단의     (Live) 버튼을 선택합
니다.  
GV Director의 어떤 메뉴에서 방송으로 
소스를 입력하기 위해서는, 컨트롤 패널
의  (Take) 버튼을 누른채로 유지해야 
합니다. 메뉴 상단의       (Take) 아이콘
은 방송으로 내보낼 선택한 소스를 누를 
것을 지시하기 위해 깜빡거릴 것입니다.
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Live 
Auxiliary Outputs (보조출력)

AUX 1과 AUX 2는 사용자가 GV 
Director의 공급하기 위한 Live 소스를 
선택할 수 있게 하는 서버 뒷면의 두 개
의 전용 출력입니다.
컨트롤 패널의 Take 버튼이 선택될 때
까지 AUX 출력은 활성화 상태로 유지
됩니다.



18 

Live 
Audio 

각 입력 소스는 16개 트랙의 
임베디드 오디오를 가지고 있
습니다. GV Director 설정 메
뉴에 접근하기 위해 터치패드 
상단에서 하단으로 손가락을 
쓸어내려 오디오 레벨 컨트롤
에 액세스 할 수 있습니다. 
설정 메뉴에서, 
Configuration을 선택합니다. 
Configuration 메뉴에서, 
Audio Mixer를 선택할 수 있
습니다.
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Live 

1

9 

Audio 
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Live 
Audio 

오디오 레벨은 페이더에 손가락을 
위치시켜 트랙 볼륨을 높히거나 낮
추기 위해 위로 드래그 또는 아래로 
드래그 하여 설정할 수 있습니다. 
추가로 각 오디오 트랙은 음소거 
또는 솔로 중에 선택할 수 있습니
다. 

M - 음소거는 음소거가 선택된 트
랙의 모니터링을 중지합니다. 

S - 솔로는 솔로가 선택된 트랙을 
제외하고 모든 트랙의 모니터링을 
중지합니다. 
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패널 터치패드 하단의 클
립 아이콘       을 선택합
니다.
20개의 사용 가능한 클립 
플레이어가 표시되는 메뉴 
또는 “shotbox”가 화면에 
열립니다. 
Note: 클립은 클립 라이브
러리에서 직접 재생할 수 
없습니다. 우선, 20개의 클
립 플레이어 중 하나에 할
당해야만 합니다. 

Clips 
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Clips 

Shotbox 저장하기
한 번에 최대 20개의 
다른 클립을 등록할 수 
있습니다. (각 클립 플
레이어에 하나씩)  
클립 플레이어를 더블 탭
하고 누른 상태로 유지하
면 “Save Shotbox”를 선택
할 수 있는 방사성 메뉴가 
나타납니다.  
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GV Director Production Elements

Shotbox 불러오기
방사성 메뉴에 액세스하기 
위해 클립 플레이어를 더블 
탭하고 유지하여 저장된 
shotbox 설정을 불러올 수 
있습니다. 
“Available ShotBox 
Files”의 목록에서 기존의 
shotbox 파일을 제거하려
면, 간단하게, 삭제하고자 
하는 파일 우측의 “X”를 
터치합니다.
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Clips 

클립 속성
In-point and Out-point 

클립 종횡비
Stretch는 현재의 화면 공간을 채우
기 위해 선택된 소스의 anamorphic 
확장을 수행합니다.
Fit은 소스의 본래의 종횡비를 유지
하고 남아있는 화면 공간을 
Pillarbox 또는 Letterbox 중 하나로 
화면의 사용하지 않는 부분에 채웁
니다. 
Fill은 화면 공간을 채우기 위해 소
스를 확대하고 상단과 하단 또는 양 
옆을 자릅니다. 
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Clips 

클립 속성
In-point and Out-point 
클립 종횡비
– Stretch는 현재의 화면 공간을 채

우기 위해 선택된 소스의
anamorphic 확장을 수행합니다.

– Fit은 소스의 본래의 종횡비를 유
지하고 남아있는 화면 공간을
Pillarbox 또는 Letterbox 중 하나
로 화면의 사용하지 않는 부분에
채웁니다.

– Fill은 화면 공간을 채우기 위해
소스를 확대하고 상단과 하단 또
는 양 옆을 자릅니다.
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Clips 

오디오 속성
오디오 레벨은 페이더에 손
가락을 위치시켜 트랙 볼륨
을 높히거나 낮추기 위해 위
로 드래그 또는 아래로 드래
그 하여 설정할 수 있습니
다. 추가로 각 오디오 트랙
은 음소거 또는 솔로 중에 
선택할 수 있습니다. 

– M - 음소거는 음소거가 선택된
트랙의 모니터링을 중지합니다.

– S - 솔로는 솔로가 선택된 트랙을
제외하고 모든 트랙의 모니터링을
중지합니다.
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Transitions 

트랜지션 요소는 Composer 소프트웨어에서 
생성되고 GV Director로 다운로드 되어지는 
Production Packs의 일부분 입니다. 

언제나 사용 가능한 트랜지션은 현재 선택된 
Production Pack을 기반으로 하고 만약 다른 
Production Pack이 선택되어 있으면 변경할 수 
있습니다. 
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Transitions 

선택한 트랜지션을 완성하기 
위해 프레임의 수를 입력하고 
save 버튼을 눌러 트랜지션의 
길이를 설정할 수 있습니다. 

Note:  모든 트랜지션이 
조절 가능한 frame rate를 
가지고 있지 않습니다. 만
약 트랜지션이 애니메이
션 파일과 연관되어 있으
면, 그 트랜지션의 길이는 
애니메이션의 길이와 연
관되어 있고 조절할 수 없
습니다. 
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Effects 

효과 메뉴에서 GV Director 사용자는 
Composer 소프트웨어에서 만들어진 레이어
된 요소와 GPO triggers를 선택할 수 있습니
다. 
효과 요소는 라이브 또는 클립 요소와 같은 방
식으로 프로그램 출력을 트랜지션 온 또는 오
프 할 수 있습니다. 
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Effects 

효과 작업
효과는 방사성 메뉴에
서 "Actions"의 선택
으로 프로그램에 추가
하거나 제거할 수 있
습니다. 
Actions 메뉴에서 사용
자는 효과를 켜기, 끄기 
및 현재 상태를 켜기/끄
기 바꿀 수 있습니다.
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Effects 

GPO Actions 
선택한 GPO를 더블 탭 후 누
른 상태로 유지하여 방사성 메
뉴를 엽니다. 방사성 메뉴가 
열리면 손가락을 바깥쪽으로 
끌고 Actions 메뉴에서 떼어 
GPO Actions 메뉴를 엽니다. 

GPO Actions 메뉴는 Effects 
Actions 메뉴(on, off, toggle)와 
같은 action을 선택할 수 있고 
Effect와 같은 action을 수행합
니다. 하지만 GPO Actions는 추
가적으로 Pulse를 선택할 수 있
습니다.
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Effects 

Effect Parameters 
X 및 Y 위치와 같은 
매개변수
CG’s 등에 수동으로 
Test를 추가할 수 있
습니다.
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Effects 

Effect Parameters 
CG’s 는 RSS 또는 
Daktronics 와 같은 외
부 데이터 feeds를 사
용하여 채울 수 있습니
다. 
Box 효과에 대한 소스 
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Panel 

GV Director의 control surface가 기존의 라이브 프로덕션 스위처와 
매우 유사하게 보이지만, 운영 측면에서 방송으로 콘텐츠를 넣는 방
법에 대해 완전히 새로운 접근 방식을 가지고 있습니다.
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Panel 
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Panel 
패널 설정 저장하기
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Panel 
패널 설정 다시 불러오기
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On-Air Operations 
기본 스위칭 - 패널
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On-Air Operations 
기본 스위칭 - 터치패드
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On-Air Operations 
기본 스위칭 – 스테이지 버튼을 사용한 미리보기
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On-Air Operations 
기본 스위칭 연습

Start in black 
10-frame mix to Input 1  
Cube Transition to clip in Player 1 
Add bug 
Remove bug 
Carousel transition to Input 2 
Add Duplex PIP with Input 4 in PIP 1 and clip 
from Player 2 in PIP 2. 
Cut to Black 
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On-Air Operations 
상세 운영 – 2차 트랜지션 
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On-Air Operations 
상세 운영 – 즐겨찾기
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On-Air Operations 
상세 운영 – 이벤트 리스트

GV Director의 제작 요소로 이벤트 리스트를 만들 
수 있습니다.
이러한 이벤트 리스트는 운영자에게 다중의 요소들을 
연달아 재생할 수 있게 편집할 수 있는 기능을 제공합니
다.
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On-Air Operations 
상세 운영 – 이벤트 리스트
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On-Air Operations 
상세 운영 – 이벤트 리스트
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On-Air Operations 
기본 이벤트 리스트 연습

Start in black 
Mix to Input 1 
Cube Transition to clip in Player 1 
Add bug 
Remove bug 
Carousel transition to Input 2 
Add Duplex PIP with Input 4 in PIP 1 and 
clip from Player 2 in PIP 2. 
Cut to Black 
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On-Air Operations 
Stage Composited Events 

프로그램으로 내보내기 전에 Stage를 사용하여 제작 
요소를 미리보기 할 수 있습니다. 
Stage는 단일 action으로 프로그램에 내보낼 수 있
는 제작 요소의 복합 그룹을 설정하기 위해 사용되
어집니다. 
한번에 둘 이상의 요소가 Stage에 배치될 수 있습니
다.
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On-Air Operations 
Stage Composited Events 

프로그램으로 내보내기 전에 Stage를 사용하여 제작 
요소를 미리보기 할 수 있습니다. 
Stage는 단일 action으로 프로그램에 내보낼 수 있
는 제작 요소의 복합 그룹을 설정하기 위해 사용되
어집니다.  
한번에 둘 이상의 요소가 Stage에 배치될 수 있습니
다.
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On-Air Operations 
Stage Composited Events 

그리고 패널의 Stage/PVW 버튼을 유지하고 할당 가능
한 버튼 또는 메뉴 아이템을 사용하여 on-air 
composite를 위한 원하는 모든 요소를 선택합니다.
Stage에 모든 요소가 배치되었을 때, 메뉴의 
Rehease 버튼을 사용하여 방송으로의 전환을 미
리볼 수 있습니다. 
패널 또는 메뉴의 Take 버튼을 사용하여 방송으로 내보
낼 수 있습니다.
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On-Air Operations 
Stage Composited Events 

저장된 Stage composites 는 터치패드 매얼의 
Effects 메뉴에 있습니다. 
저장된 composite를 다시 불러오려면, Stage/PVW 
버튼을 누르고 누른채로 유지한 후 터치패드 메뉴 패
널에서 composit를 선택합니다. 
Stage로부터 composite를 제거하기 위해서, 터치패드 
메뉴 패널의 Stage 영역에서 Clear 버튼을 누릅니다.
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On-Air Operations 
Stage 연습 

Create and save the following 3 composites: 
Replay In (Flashwipe transition, Two Line 
Effect, Bug Effect, Player 1 clip) 
Key Out (Two Line, Bug) 
Replay Out (Flashwipe, Input 1) 
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GV Composer Authoring Tool 

Video 

3D Mesh 

Audio 

Package 

 

 

Conf iguration 

Trans itions

 Templates (In/Out) 
Templates (In/Out) 

Templates (In/Out) 
Templates (In/Out) Templates (A > B) 

Eff ects

 Templates (In/Out) 
Templates (In/Out) 

Templates (In/Out) 
Templates (In/Out) 
Templates (In/Out) 

Graphics 

To Create Transition  in a Package 

Objects 

Timeline 

Properties 

Templates 

Animate Objects 
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Composer Basics 
Composer 란?

Director에 대한 Composer는 Mac 또는 윈도우 64 비트 운영 체제에서 실행하는 소프트웨어 응용 프로그
램입니다. Composer의 목적은 전환 및 GV Director에 대한 효과에 대한 요소를 만드는 것입니다. 우리
는 ,STAGE 화면에 그래픽, 애니메이션, 클립을 확인한 후 실제 방송 화면에 원하는 effect와 영상
transition을 보여주기 위해 타임 라인에서 제작하여 만들 수 있습니다.
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Composer Basics 
인터페이스
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Composer Basics 
시작하기
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Composer Basics 
환경설정 및 새 프로젝트
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Transitions 
새 트랜지션 추가
트랜지션 이름 변경 
트랜지션이 타임라인에 나타납
니다.
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Transitions 
Ipa-mixer는 GV Director에 표현 할
수 있도록 Transition 만드는데 사용 됩
니다.
Ipa-mixer의 왼쪽 화살표에 마우스 클릭
하면 Front Plane와 Back Plane 표시가 됩
니다.
Front Plane는 방송화면에 Transition을 나
타나게 표시해줍니다. 완료되면 다시 플레
인 객체가 방송에 배치 될 새로운 영상을 
나
타내는 배경 비디오를의미 합니다.
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Transitions 
Example – Slide Transition 

전면 Plane 프로젝트 창의 개체 탭의 컨트
롤에 대한 액세스를 얻을 수 있습니다 

만약 당신이 왼쪽 마우스 클릭에 변
환의 왼쪽 화살표는 개체 탭 프로젝
트 윈도우의 위치, 크기 조정 및 회
전에 대 한 슬라이더 컨트롤을 밝혀
줄 것 이다 그것. 우리는 그래서 전
면 Plane가 시작시 전체 화면을 중
앙
에 기본값으로 설정된 모든 매개 변
수를 사용하여 슬라이드 전환을 시
작합니다. 위치와 회전에 대한 모든
값을 0으로 설정해야하며, 크기 조
정 값은 100 %로 설정해야합니다.
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Transitions 
Example – Slide Transition 

다음 단계는 슬라이드 전환의 시작 위치로 서 배울 것입니다. 시간에 특정 시점에 있을 전면
Plane 키프레임 타임 라인에는 우리는 위치를 지정 하는 방법을 추가 하겠습니다. 상단에 역
된 삼각형으로 노란 수직선 위의 이미지에서 타임 라인 위치 표시기 이며 우리가 현재 우리
의
타임 라인에 배치는 위치를 나타냅니다..
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Transitions 
Example – Slide Transition 

당신이 분 - 초 프레임의 위치의 판독을 찾을 수 있
습니다 타임 라인 도구 모음의 위쪽을보고 위치를 
확인
시간의 판독의 오른쪽에 녹색 다이아몬드가있다. 
이 녹색 다이아몬드를 클릭하면 현재 위치에서 
키 프레임을 추가합니다.

일단 키프레임을 삽입 우리가 다음 우리가 두 번
째 키프레임에 싶다는 위치로 타임 라인 위치 표
시기를 이할 수 있습니다.
변경 시점에 클릭 하 고 타임 라인 위치 표시기를 
마우스로 드래그 하 여 달성 될 수 있다 또는 양자 
택일로 우리가 위의 도구 모음에서 시간을 입력할 
수 있습니다. 2.00에서 타임 라인 위치 표시기 위
치 
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Transitions 
Example – Slide Transition 

이제 화면의 오른쪽 가장자리로 전면 평면의 X 
위치를 설정한다. 오프 스크린 오른쪽에 X 1920
으로 설정해야하므로이 프로젝트는 1920 × 
1080 화면 사이즈입니다.  이 값을 설정하면 두 
번째 키 프레임을 삽입합니다.
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Transitions 
Example – Slide Transition 

위의 타임 라인에있는 두 개의 키 프레임 사이의 검은 선으로 표시된 바와 같이, 우리는 
전면 Plane가 전체 화면에서의 오프 스크린 오른쪽으로 슬라이드 2 초 타임 라인을 만들
었습니다I타임 라인의 시작 부분에 타임 라인 위치 표시기를 놓고 타임 라인 도구 모음에
서 재생 버튼을 누르면, 전환이 재생됩니다 Composer의 무대 창에 표시됩니다.



65 

Transitions 
Example – Slide Transition 



66 

Templates and Effects 
GV Director에서 효과는 라이브 입력이나 클립 라이브
러리의 배경 요소를 통해 키가 계층화 된 요소입니다. 
Composer에서 우리는 키 요소와 프로그램 공급에서 키 
요소를 제거 할 수있는 템플릿을 공개하는 템플릿을 구
축하여 먼저 효과를 만들 수 있습니다. 그런 다음 이러한 
템플릿은 GV Director에 대한 효과를 만들 결합됩니다.

우리는 우리가 프로그램 공급에 효과를 추가 할 때 키 요
소를 나타 내기 위해 템플릿을 만들어 효과를 시작 

우리가 효과 위해 사용 하는 그래픽 요소 전에 우리가 완
성된 효과 대 한 서식 파일 타임 라인을 만들 수 있는 프
로젝트에 추가 해야 합니다.  버그 효과에서 우리가 먼저 
프로젝트에 keyable 그래픽을 추가 해야 합니다.  프로젝
트 창의 프로젝트 자산 탭에 스틸 선택을 강조 표시 하 
고 클릭 합니다 있는 + 원하는 그래픽을 추가 하려면.
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Templates and Effects 
다음으로, 그래픽이 저장되어있는 드
라이브와 디렉터리로 이동합니다. 올
바른 그래픽을 선택하고 열기를 클릭
합니다. 그래픽과 유사한 파일이 클 수 
있기 때문에, 우리는 우리가 현재 작업
중인 프로젝트에 효과를 위해 필요한 
파일을 가져옵니다.
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Templates and Effects 
그래픽이 프로젝트에 가져 오면 그 
다음 공개 (그래픽에 대한)를 생성하
는 데 사용되는 템플릿에 추가 스테
이지로 끌어 올 수 있습니다.그래픽
이 템플릿에 추가되면, 프로젝트 창
에서 그래픽의 컨트롤을 얻을 수있
는개체 창에서 클릭합니다. 

그래픽에 대해 원하는 모양을 만들 수
있는 효과와 다른 컨트롤을 변환에 대
한 개체 탭에서 프로젝트 창에서 컨트
롤 할 수있습니다. 왼쪽 아래에있는 버
그 그래픽을 배치, X 90에 회전 효과에 
그림자를 선택 제어 할 수 있습니다.
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Templates and Effects 

그래픽이 프로젝트에 가져 오면 그 다음 (에 그래픽) 공개를 만드는 데 사용되는 템플릿에 추
가 스테이지로 드래그 할 수 있습니다.

0 X의 회전을 설정하고 두 번째 키 프레임을 삽입합니다. 이 버그의 로고를 보여 타임 라
인을 만듭니다..
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Templates and Effects 

방송에서 로고를 걸릴 것입니다 템플릿을 만들려면 시간 표시 막대 도구 모음에 있는 템플릿 복
제단추를 선택 하 여 시작 합니다.
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Templates and Effects 
이제 타임 라인에서 모든 키 프레
임을 선택하는 모든 타임 라인 항
목의 버튼을 선택하여 타임 라인
을클릭
타임 라인 도구 모음의 도구 풀다
운 화살표를 클릭하고 역방향 키 
프레임을 선택합니다. 이 공개 활
동을 반전하여 해제 작업을 만듭
니다. 이제 켜거나 버그를 가져올 
것이다 타임 라인이 있습니다..
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Templates and Effects 
효과는 당신이에 미치는 영향과 효과를
벗고 템플릿을 가지고 만든 템플릿을 
결합하여 만들어집니다. 첫째, 프로젝트 
창 상단에있는 추가 효과 버튼을 클릭
합니다.
새로 만든 효과에 두 번 마우스 클릭은

ON / OFF 동작을 수행 만든 템플릿을 
선택할 수있는 창이 열립니다. 각 작업
을 마우스 오른쪽 버튼으로 클릭하고 설
정 템플릿을 선택
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Working with Existing Channel Packs
기존 프로덕션 팩 GV 디렉터 터치 패드 메뉴에서 
USB 저장 장치에 저장하거나, 네트워크를 통해 전
송 될 수있다.
여러 사전 설치된 생산 GV Director에 제공됩니다.
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Working with Existing Channel Packs
당신이 Composer를 시작하는 경우, 시작 화면에서 가져 오기 프로젝트를 선택
Composer가 이미 실행중인 경우, 응용 프로그램의 화면 상단의 파일 풀다운을 클릭하여 생산 
팩을 가져올 수 있습니다. 
이것은 단지 그래스 밸리의 GV 에지 송출 시스템과 함께 사용할 수있는 것이므로 
'TX / MAM 데이터베이스에서'를 선택하지 마십시오.
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Working with Existing Channel Packs
파일 위치를 탐색 합니다.  현재 확장에 의해 표시 된 생산 팩 파일을 선택 해야 합니다.  .Cpk 
확장자를 가진 파일 글라스 밸리 GV 엣지 용 이며 Director에 대 한 Compose함께 작동 하지 
않습니다.
생산 패키지가로드되면 당신은 등 모든 전환, 템플릿, 효과, 창을 채 웁니다 프로젝트 
창에서 확인할 수 있습니다..
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Working with Existing Channel Packs
이 훈련의 목적을 위해 우리는 GVDemo 생산 팩에서 GV 시계와 GV 시계 아웃의 모양을 수정
하는 것입니다. GV를 위해 만든 시계는 원래 효과의 모양과 느낌을 유지하는 동시에, 당신의 
로고로 수정 될 수 있습니다
항목에 개체 창에서 선택하면, 우리 자신의 템플릿을 만들 때 우리가 본 바와 같이 해당 항목에 
대한 컨트롤은 개체 탭에서 프로젝트 창에 표시됩니다 떠났다. GV 로고가 개체 창에서 선택한 경
우 쇼 상기 이미지는, 프로젝트 창에서 보듯이 아직도 플레이어 파일 그래스 밸리의 로고입니다.
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Working with Existing Channel Packs
선택은 여전히  파일 개체 창에 현재 파일을 선택하여 엽니 다. 이들은 현재 우리가 가져온 
프로젝트에 저장된 스틸 사진입니다.
아직도 파일 기존 대체 하려면 로고와 현재 프로젝트 가져온 선택 추가 여전히 (+) 여전히 
파일 선택 창의 왼쪽 위에서에서 되지 않습니다.
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Working with Existing Channel Packs
윈도우는 당신이 교체로 사용하고자하는 파일을 로컬 및 네트워크 드라이브를 탐색 할 수 있
도록 열립니다.
새 파일을 선택하면 여전히 프로젝트에 현재 파일의 그룹에 추가합니다. 여전히 새로운 창 하단에 
OK 선택에 마우스 클릭은 여전히  새와 함께 여전히 이전을 대체합니다.
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Working with Existing Channel Packs
GV Ticker에 템플릿 지금 오래 된 로고 대신 새로운 로고를 사용 하도록 수정 됩니다.
GV 시계 아웃로 설정 여전히 플레이어를 만든 경우 "작업 없음"템플릿을 수정 할 필요가 없습
니다. 효과가 떨어져 작업으로 행동하고 "시계 아웃"로 "시계에서"놀이 생성되어 있기 때문에, 
어떤 플레이어가 "아니오 조치에 설정되어있는 경우 적재되어있는 새. 없습니다






