Zaawansowana Edycja Audiowizualna

Cw. 2. Opracowanie materialu video,
przedstawiajacego wybrane wydarzenie lub miejsce

Opracowal: dr inz. Sebastian Stominski

ZAKYAD TECHNIKI
SWIETLNEJ

1. Wprowadzenie teoretyczne

Nowoczesne metody prezentacji treSci multimedialnych zwigzane sg bezposrednio z
dynamika. Nawet najlepiej technicznie wykonany projekt, musi by¢ wzbogacony o atrakcyjng
wizualnie warstwe prezentacji wynikow. Juz samo dodanie dynamiki do tresci statycznych
znacznie uatrakcyjnia przekaz. Wzbogacenie o dodatkowe tresci tekstowe 1 graficzne, podnosi
go na wyzszy poziom. W ramach ¢wiczenia przyblizony zostanie interfejs programéw do
nieliniowej obrobki video na przyktadzie programu Davinci Resolve. Wyjasnione zostanie
dziatanie podstawowych modutéw oraz okien aplikacji, timeline, parametryzacja efektow oraz
specyfika modutu ,,Fusion” opartego na ,,nodach”.

2. Cel ¢wiczenia

Celem ¢wiczenia jest nieliniowa obrobka video dla statycznych w taki sposob, aby dodac
dynamik¢ oraz elementy graficzne do statycznych grafik i1 fotografii. W tym celu nalezy
wykona¢ szereg dziatan oraz wprowadzi¢ korekty, ktore sprowadzajg si¢ do poszczegdlnych
elementow:
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- ustalenie parametréw materiatu (rozdzielczos$¢, bitrate, akceleracja sprzetowa, etc.),
- nieliniowy montaz video,

- wprowadzenie przejs$¢ oraz efektow specjalnych,

- wprowadzenie dynamicznych grafik oraz napisow

- korekty barwy i ostrosci,

- ustalenie finalnych parametrow kompres;ji,

- ostateczny rendering materiatu.

Wszystkie niezbedne kroki oraz metodyka postepowanie zostala wyjasniona w materiale
video, dotgczonym do niniejszej instrukcji.

3. Definicje

Grafika rastrowa (pot. bitmapa) — prezentacja obrazu za pomocg matrycy punktow w postaci
prostokatnej siatki pikseli, z ktorych kazdy ma charakterystyczng warto$¢ luminancji oraz
barwy. Grafika rastrowa moze by¢ przechowywana w sposob skompresowany (stratnie lub
bezstratnie) albo nieskompresowany w wielu formatach plikow graficznych. Grafika rastrowa
zostata opatentowana pierwszy raz przez firmg¢ Texas Instruments w latach 70-tych XX- wieku.

Barwa kazdego piksela definiowana jest niezaleznie tworzac mape¢ bitowa, ktora
charakteryzuja trzy liczby — wysoko$¢ i1 szeroko$¢ w pikselach oraz barwa w okreslonej
przestrzeni barw. Grafiki RGB najczgéciej sktadaja si¢ z kolorowych pdl (pikseli)
zdefiniowanych przy pomocy 24 bitow (3 x 3 kanaly barwne po 8 bitow kazdy — dla kolejnych
skladowych barwy czerwonej, zielonej i1 niebieskiej).

Glebia koloru Bity na piksel izl Ee .mOZhwyCh ge Format
zapisu
1 bit . . . TIF,
Grafika liniowa 1 bit na piksel 2 kolory, obrazy czarno-biate PNG
8 bit Indeksowane 256 odcieni TR,
kolor do 8 bitow na piksel (GIF lub PNG) PNG,
GIF
8 bit JPG,
.. L. 8 bitow na piksel 256 odcieni szaro$ci TIF,
Odcieni szaro$ci
PNG
16 bit . . - - TIF,
Odeieni szarogei 16 bitow na piksel 65636 odcieni szarosci PNG
24 bit 24 bity na p|k.s§I . 16.77 milionéw odcieni barw PG,
RGB 1 kolor to 8 bitow na piksel (x3 Norma dla zdje¢ TIF,
R,G,B) PNG
32 bit 32 bity na piksel, i TIE
CMYK wykorzystywane w druku
48 bit 48 bitow na piksel (6 bajtow) 2.81 bilionow odcieni barw TIF,
RGB 16 bitow na kanat (216 (x3 R,G,B)  |[281 - 10%2 odcieni PNG

Rys.1. Mozliwosci zapisu odcieni barw w grafice rastrowej [1]
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Postprodukcja — zespdt czynnosci nastepujacych po zakonczeniu zdje¢, majacy na celu
przygotowanie wersji emisyjnej programu telewizyjnego lub kopii ekranowej filmu kinowego
[2].

Mozna pokusi¢ si¢ o stwierdzenie, ze w przypadku grafiki cyfrowej postprodukcja jest
najwazniejszym etapem obrobki obrazu. Bardzo podobnie sprawa przedstawia si¢ w dziedzinie
nieliniowego montazu Video. W ramach postprodukcji nadawany jest ostateczny ksztatt
materiatowi 1 to ten etap decyduje o ostatecznym wygladzie i jako$ci finalnej produkcji.

W ramach postprodukcji mozna wydzieli¢ kolejne etapy prac:

e Import i katalogowanie zarejestrowanych materialow,

o Wstepna selekcja materiatow,

e Globalne i lokalne korekty barwy, jasnosci, kontrastu oraz ekspozycji,
o Korekty geometryczne wraz z retuszem cyfrowym,

e Montaz materialu,

o Ostateczne korekty barwy, balansu bieli, wyostrzanie, etc.,

e Eksport oraz kompresja materiatu rastrowego lub rendering video.

W dobie techniki analogowej postprodukcja obejmowata bardzo ograniczony zakres czynnosci.
G1oéwna z nich byt montaz materiatu. Rozwdj techniki cyfrowej spowodowal, Zze posprodukcja
objeta tak wiele aspektow i data tak wiele mozliwosci, zZe stata si¢ odrgbng dziedzing techniki.
W etapie postorodukcji stato si¢ mozliwe nie tylko korygowanie i montaz, ale rowniez znaczna
rozbudowa tresci materialu przy wykorzystaniu grafiki dwu i trojwymiarowe;.

Nieliniowy montaz materialu audio/video — montaz materialu Zrédlowego w postaci
obrazow statycznych (grafik), obrazow dynamicznych oraz dzwigku przy uzyciu komputera.
Nieliniowy montaz umozliwia biezacy, dowolny dostep do kazdego fragmentu materiatlu w
dowolnym momencie pracy nad nim [3]. Odbywa si¢ przy wykorzystaniu osi czasu oraz
sekwencji przejs¢, dodatkow warstw w postaci grafiki dwu i trojwymiarowe;.

4. Instrukcja postepowania przy wykorzystaniu materialu video

Niezbedne oprogramowanie: DaVinci Resolve 16/17/18 [4]
Przewidywany czas pracy: 4 - 8 godzin

4.1. Material zrodlowy oraz opis prac
Materiatem zrodlowym sg wybrane fotografie przedstawiajace dowolne wydarzenie/a lub/i

miejsce/a, wybrane przez studenta na podstawie wtasnej bazy zdje¢. Mozliwe jest wykonanie
zdje¢ dedykowanych niniejszej pracy.



Zaawansowana Edycja Audiowizualna

Rys. 2. Przyktadowy materiat zrédlowy podlegajacy obrobcee graficznej

Aby zrealizowa¢ pracg, nalezy wykona¢ dzialania przedstawione w Video-Tutorialu, ktory
zostat umieszczony w linku:

https://youtu.be/b7wdDzFr8RE

*prosze pamigta¢ o prawach autorskich i1 zakazie udostgpniania filmu poza grupa*

W celu poprawnej realizacji materiatu nalezy wykona¢ animacje¢ oparta o co najmniej 10
grafik rastrowych (np. fotografii), trwajaca co najmniej 180 sekund. Na kazdym ze zdj¢é
powinny pojawic si¢ 2 typy opisOw:

1 — gléwny, zawierajacy ogdlny opis miejsca (krétki). Opis ten powinien by¢ wzbogacony
dodatkowymi efektami (wyjazd tekstu, maskowanie, dodatkowe elementy dynamizujace
przekaz, etc.

2 — dodatkowy, zawierajacy precyzyjniejszy opis miejsca/komentarz.

Informacje majg by¢ przedstawione w sposob estetyczny. Prosze nie ,,przetadowywac”
prezentacji tekstem.

Pomiedzy kolejnymi zdjgciami powinny pojawic si¢ przejscia. Moga si¢ One nie pojawi¢ w
przypadku, gdy estetyka scenariusza tego nie zaktada.

Opis wybranych instrukcji, niezbednych do prawidtowego zrealizowania ¢wiczenia:

4.2. Krok 1 — import materiatu zrodlowego

Aby rozpoczaé prace, nalezy wykona¢ podstawowe kroki:

1. Rozpocza¢ nowy projekt oraz nada¢ mu parametry rozdzielczosci, liczbe klatek
niezaleznie dla okna podgladu oraz linii czasu (Project settings — koto zebate w
prawym dolnym roku ekranu):
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Project Settings: Untitled Project

Timeline Format

Master Settings

Video Monitoril

Optimized Media and Re

Rys. 3. Sposob parametryzacji materiatu oraz linii czasu

2. Wczyta¢ material zrodtowy (zaktadka ,,Media”):

0

Media

Rys. 4. Import materiatu zrodtowego
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UWAGA: Szczegotowa instrukcja wykorzystania wskazanych narzedzi, zostala umieszczona w
instruktazowym pliku video.

4.3. Krok 2 — nieliniowy montaz video - timeline

Nieliniowy montaz materiatu audio i video oparty jest o edycj¢ na osi czasu ,,timeline”.

Wykonywany jest w zaktadce ,,Edit”, dedykowanej zaawansowanej edycji video oraz
dodawaniu i edycji efektow specjalnych.

Do tego celu mozna wykorzysta¢ narzedzia:

1. O$/linia czasu ,,timeline”:

01:00:00:00

V1 Video1
O

&4 001ajpg &4 002b.jpg 4 003cjpg
Audio 1

D O O
g

Christian_Petermann_-_Guitar_man.mp3

[+] volume
3000

Rys. 5. Przyktadowy wyglad linii czasu

2. Przypinanie zmiennos$ci funkcji do osi czasu:

Przeniesienie parametrow funkcji na o$ czasu, odbywa si¢ poprzez zaznaczenie
czworokatnego znacznika w okreslonej chwili czasowej, wskazanej na osi czasu.

Timeline - Christian_Petermann_-_Guitar_man.mp3

e

Audio
Volume

Volume

Rys. 6. Przyktad oznaczonego znacznika funkcji ,,Volume”
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3. Dodawanie przejs¢, tekstu 1 prostych animacji:

Zakladka ,,Toolbox umozliwia dodawanie gotowych efektéw dynamicznych napisow,
przej$¢ pomiedzy ujeciami oraz prostych animacji.

Video Transitions

Rys. 7. Widok sekcji ,,toolbox™

4. Swobodna praca z grafika oraz efektami specjalnymi

Praca w zakresie nieliniowego montazu audio, video oraz zaawansowanych efektow specjalnych,
efektow czasteczkowych wykonywana jest przy wykorzystaniu ,,nodow” w sekcji Davinci ->
Fusion

Rys. 8. Zarzadzanie zalezno$ciami przy wykorzystaniu ,,nodow”

Szczegbdtowa instrukcja wykorzystania wskazanych narzedzi, zostala umieszczona w instruktazowym
pliku video.
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4.4. Krok 3 —finalizacja prac, rendering oraz udostepnienie sprawozdania

Finalizacja prac, ustawienie parametrow renderingu, rendering oraz eksport pracy
wykonywane sag w oknie ,,Deliver”.

* YouTube

01:00:00:00

Rys. 9. Przyktad widoku okna ,,Deliver”

Zaleca si¢ ustawienie kontenera ,,MP4” oraz kodeka H.265, z rozdzielczo$cig natywna
materiatu 1080p (w wyjatkowych przypadkach 720p).

Sprawozdanie nalezy umiesci¢ w systemie iSOD w pelnej rozdzielczos$ci jako wektorowy
plik ,,PDF” nie p6zniej mZ dnia ....ooeveeeieineieneienauieaneannnss roku o poéinocy. W pliku PDF
muszg znajdowac si¢ grafiki z poszczeg6lnych etapow pracy przy projekcie w bardzo
wysokiej rozdzielczosci, co musi umozliwi¢ oceng jakosci pracy. Do pliku PDF prosze
dotaczy¢ plik MP4 z materiatem, ktory udato si¢ uzyskaé¢ — w rozdzielczosci dopasowanej do
mozliwosci systemu 1SOD.

Link do pelnej wersji (w pelnej rozdzielczos$ci) pliku zrodtowego ,,MP4” nalezy umiesci¢
w sprawozdaniu oraz zapewni¢ dzialanie tego linku (bez potrzeby logowania), do konca
biezacego semestru roku akademickiego.

4.5. Oprogramowanie

a) Realizacja ¢wiczenia bedzie oparta o wykorzystanie darmowego programu ,,DaVinci
Resolve 16”. Link do programu:

https://www.blackmagicdesign.com/products/davinciresolve/

w dolnej czesci strony znajduje si¢ sekcja pobierania.
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b) Istnieje mozliwo$¢ wykorzystania darmowych utworow z bibliotek internetowych
(podpowiedz w materiale video),

C) Prosze¢ o zapoznanie si¢ i korzystanie z darmowych krojow czcionek znajdujacych si¢ w
bazie:

https://fonts.google.com/

Wszystkie niezbedne informacje zostaly przekazane podczas zaje¢ oraz znajduja si¢ w
instrukcji video.

UWAGA!

Prosz¢ pamigta¢ o obowiagzku dodania planszy koncowej z przypisami zawierajacymi
wykorzystang wersje oprogramowania, muzyki, czcionek, grafiki, etc. Przypisy moga
zawiera¢ linki. Dodatkowe przypisy powinny znajdowac¢ si¢ po materiale wlasciwym i nie
wptywaja na ocen¢ dlugos$ci trwania materiatu.

3. Pytania weryfikacyjne
a. Grafika rastrowa — definicja.
Prawidlowa odpowiedz:

Grafika rastrowa (pot. bitmapa) — prezentacja obrazu za pomocg matrycy punktow w
postaci prostokatnej siatki pikseli, z ktorych kazdy ma charakterystyczng warto$¢
luminancji oraz barwy. Grafika rastrowa moze by¢ przechowywana w sposob
skompresowany (stratnie lub bezstratnie) albo nieskompresowany w wielu formatach
plikow graficznych. Grafika rastrowa zostata opatentowana pierwszy raz przez firme¢
Texas Instruments w latach 70-tych XX- wieku.

Barwa kazdego piksela definiowana jest niezaleznie tworzac mapg bitowa, ktorg
charakteryzuja trzy liczby — wysoko$¢ i szeroko$¢ w pikselach oraz barwa w okreslone;j
przestrzeni barw. Grafiki RGB najcze$ciej skladaja si¢ z kolorowych pol (pikseli)
zdefiniowanych przy pomocy 24 bitow (3 x 3 kanaly barwne po 8 bitow kazdy — dla
kolejnych sktadowych barwy czerwonej, zielonej i niebieskiej).

b. Wymien i uszereguj mozliwosci zapisu barw (odcieni) w poszczegolnych typach
plikéw z okreslong (przyjeta) glebia koloru
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Prawidlowa odpowiedz:

| Glebia koloru || Bity na piksel ||Liczba odcieni mozliwych do zapisu
1 bit . . )
Grafika liniowa 1 bit na piksel 2 kolory, obrazy czarno-biate
: - : 256 odcieni

8 bit Indeksowane kolor||do 8 bitow na piksel (GIF lub PNG)
8 bit L . . L.

.. - 8 bitow na piksel 256 odcieni szaros$ci
Odcieni szarosci
49 b.lt . L 16 bitow na piksel 65636 odcieni szarosci
Odcieni szaro$ci
24 bit 24 bity na piksel 16.77 milionéw odcieni barw
RGB 1 kolor to 8 bitow na piksel (x3 R,G,B)||Norma dla zdjg¢¢
32 bit 32 bity na piksel, i
CMYK wykorzystywane w druku
48 bit 48 bitéw na piksel (6 bajtow) 2.81 bilionow odcieni barw
RGB 16 bitéw na kanat (2%) (x3 R,G,B) 281 - 102 odcieni

c. Czym jest cyfrowa postprodukcja?
Prawidlowa odpowiedz:

Postprodukcja cyfrowa to zespot czynnosci nastgpujacych po zakonczeniu zdjec,
majacy na celu przygotowanie wersji emisyjnej programu telewizyjnego lub kopii
ekranowej filmu kinowego [2].

Mozna pokusi¢ si¢ o stwierdzenie, ze w przypadku grafiki cyfrowej postprodukcja jest
najwazniejszym etapem obrobki obrazu. Bardzo podobnie sprawa przedstawia si¢ w
dziedzinie nieliniowego montazu Video. W ramach postprodukcji nadawany jest
ostateczny ksztatt materialowi i to ten etap decyduje o ostatecznym wygladzie i jakosci
finalnej produkcji.

W ramach postprodukcji mozna wydzieli¢ kolejne etapy prac:

o Import i katalogowanie zarejestrowanych materiatow,

o Wstepna selekcja materiatow,

e Globalne i lokalne korekty barwy, jasnosci, kontrastu oraz ekspozycji,
o Korekty geometryczne wraz z retuszem cyfrowym,

¢ Montaz materiatu,

o Ostateczne korekty barwy, balansu bieli, wyostrzanie, etc.,

o Eksport oraz kompresja materiatu rastrowego lub rendering video.

d. Co rozumiesz przez nieliniowy montaz materiatu audio/video

Prawidlowa odpowiedz:
Nieliniowy montaz audio/video jest to zestaw dzialan wykonywanych na materiale
zrédlowym w postaci obrazéow statycznych (grafik), obrazéw dynamicznych oraz
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dzwigku przy uzyciu komputera. Nieliniowy montaz umozliwia biezacy, dowolny
dostep do kazdego fragmentu materialtu w dowolnym momencie pracy nad nim.
Odbywa si¢ przy wykorzystaniu osi czasu oraz sekwencji przej$¢, dodatkoéw warstw w
postaci grafiki dwu i trojwymiarowe;.
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