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1. Wprowadzenie teoretyczne

Zaawansowana, profesjonalna nieliniowa obrobka audio-video jest w dzisiejszych
czasach obecna w reklamie, filmie, telewizji a nawet materiatach marketingowych zwigzanych
z prezentacja efektow inzynierskich prac projektowych. Znajomosc¢ narzgdzi do obrobki obrazu
staje si¢ konieczno$cig. Nawet najlepiej wykonany projekt wymaga profesjonalnego
przedstawienia go inwestorowi. Hale wystawowe, konferencyjne i targowe nasycone s3
wyswietlaczami cyfrowymi, ktore wykorzystywane s3 do przedstawiania profesjonalnych
animacji ukazujacych profile firm, portfolio produktow i1 zachecajace do kontaktu. Z tego
powody wykorzystanie tego kanatu wspomagajacego komunikacj¢ bezposrednig staje si¢ dzi$
koniecznoscig. Studia podjete w Zakladzie Techniki Swietlnej na specjalnosci ,,Technika
Swietlna i Multimedialna” przygotowuja studentéw do pracy z grafika komputerowa rowniez
pod katem przyszlego zatrudnienia w firmach zajmujacych si¢ multimediami (eventy, video
mappingi, studia telewizyjne oraz plany filmowe). Wymaga to znajomos$ci podstawowych oraz
zaawansowanych zasad obrobki 1 montazu materialu video, profesjonalnego udzwigkowienia i
wzbogacenia o0 zaawansowane efekty specjalne.
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2. Cel ¢wiczenia

Celem ¢wiczenia jest nieliniowa montaz vide, oparty na wykorzystaniu $ciezek
graficznych, video oraz dzwigckowych. W tym celu nalezy wykona¢ szereg dzialan oraz
wprowadzi¢ korekty, ktore sprowadzaja si¢ do poszczegdlnych elementow:

- ustalenie parametréw materiatu (rozdzielczos$¢, bitrate, akceleracja sprzetowa, etc.),

- nieliniowy montaz video,

- separacja $ciezek audio oraz video,

- dodawanie dzwickowych efektéw specjalnych,

- wprowadzenie dynamicznych grafik oraz napisow,

- zaawansowane zmiany uktadu materiatlu video,

- korekty barwy i ostrosci,

- ustalenie finalnych parametréw kompresji,

- ostateczny rendering materiatu.

Wszystkie niezb¢dne kroki oraz metodyka postepowanie zostata wyjasniona w materiale
video, dolaczonym do niniejszej instrukcji.

3. Definicje

Nieliniowy montaz materialu audio/video — montaz materiatu Zrodtowego w postaci
obrazow statycznych (grafik), obrazow dynamicznych oraz dzwicku przy uzyciu komputera.
Nieliniowy montaz umozliwia biezacy, dowolny dostep do kazdego fragmentu materialu w
dowolnym momencie pracy nad nim [1]. Odbywa si¢ przy wykorzystaniu osi czasu oraz
sekwencji przejs¢, dodatkow warstw w postaci grafiki dwu i trojwymiarowe;.

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 ksztalt
materiatowi 1 to ten etap decyduje o ostatecznym wygladzie 1 jakos$ci finalnej produkcji.

W ramach postprodukcji mozna wydzieli¢ kolejne etapy prac:

« Import i katalogowanie zarejestrowanych materiatow,

o Wstepna selekcja materiatow,

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

¢ Montaz materiatu,

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

« Eksport oraz kompresja materiatu rastrowego lub rendering video.

W dobie techniki analogowej postprodukcja obejmowata bardzo ograniczony zakres czynnosci.
Gtowng z nich byt montaz materiatu. Rozwoj techniki cyfrowej spowodowat, ze posprodukcja
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objeta tak wiele aspektow 1 data tak wiele mozliwosci, ze stata si¢ odrebng dziedzing techniki.
W etapie postorodukeji stato si¢ mozliwe nie tylko korygowanie i montaz, ale rowniez znaczna
rozbudowa tresci materialu przy wykorzystaniu grafiki dwu i trojwymiarowe;.

Dzwiek analogowy — nagrywanie analogowe polega na rejestracji dzwigku zrodlowego
poprzez modyfikowanie stanu no$nika fizycznego, np. taSmy magnetycznej lub ptyty
winylowej[3]. Wielokrotne odtwarzanie materialu analogowego wptywa negatywnie na
zapisane informacje. W skrdcie, wielokrotne odtwarzanie materiatu zapisanego w formie
analogowej pogarsza jego jakos$¢ (pojawiajg si¢ szumy, przydzwieki, etc..

Dzwiek cyfrowy — w przeciwienstwie od nagran analogowych cyfrowa rejestracja dzwigku
powoduje jego zamiang w ciag liczb, ktory mozna przechowywac¢ w formie, a nast¢pnie
przeksztalca¢ ponownie w dzwigk podczas odtwarzania. Wielokrotne odtwarzanie materiatu
nie wptywa na jego jakos¢. Przetworzenie dzwieku do formy cyfrowej wymaga probkowania
a okreslong czestotliwos$cig oraz rejestracji chwilowej warto$ci przy wykorzystaniu
przetwornikéw analogowo-cyfrowych (ADC). Doktadno$é¢ cyfrowego odwzorowania
analogowego dzwicku zwigzana jest zatem z czestotliwoscig probkowania (liczbg probek
rejestrowanych w ciggu sekundy) oraz glebiag bitowa (iloscig 1 doktadnosciag informacji
zawartej w kazdej z probek).

Glebia bitowa - giebia bitowa nagrania cyfrowego wyznacza ilo$¢ informacji shuzaca do
zapisu kazdej probki sygnalu analogowego. Standardowa glebia bitowa w przypadku nagran
na ptytach audio CD wynosi 16 przy czestotliwosci probkowania ustalonej na 44,1 kHz.
Oznacza to rejestrowanie w ciggu kazdej sekundy 44 100 probek zawierajacych po 16 bitow
informacji. Ogolnie im wigksza glgbia bitowa, tym lepsza jakos¢ dzwigku, ale tez wiekszy
rozmiar pliku. Dzwigk o wysokiej rozdzielczosci cechuje si¢ glebia bitowa wynoszaca co
najmniej 24 bity przy czestotliwosci probkowania co najmniej 96 kHz [3].

Formaty zapisu dzwi¢ku:
a) Bezstratny

Bezstratny format audio, ktéry umozliwia zapis dzwigku cyfrowego w sposdb zapewniajacy
albo zachowanie cato$ci oryginalnych informacji cyfrowych, albo ich pelng rekonstrukcje
podczas odtwarzania. Do bezstratnych formatoéw audio nalezg [3]:

DSD (DFF),
DSD (DSF),
WAV,
AIFF,
FLAC,
ALAC.

ok wnNnpE

b) Stratny

W przypadku stratnego formatu audio czes$¢ informacji z oryginalnego nagrania cyfrowego
jest usuwana w celu zaoszczedzenia miejsca na no$niku, natomiast podczas odtwarzania
wszystko podporzadkowane jest maksymalnemu zblizeniu si¢ do jakosci brzmienia oryginatu.
W przypadku kazdego formatu zdecydowano si¢ na inny kompromis mi¢dzy stopniem
kompresji decydujacym o oszczedno$ci miejsca na no$niku a zachowaniem informacji
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wplywajacych w najwiekszym stopniu na jako$¢ brzmienia.

Do stratnych formatéw audio nalezg [3]:

e AAC,

e Dolby Digital,

e DTS Digital Surround,
e MP3.

Dzwiek o wysokiej rozdzielczos$ci - okreslenie ,,dzwick o wysokiej rozdzielczosci” (ang. Hi-
Res Audio) odnosi si¢ zwykle do nagran cyfrowych o czestotliwosci probkowania cO
najmniej 96 kHz i glebi bitowej przynajmniej 24 bity. Takie parametry zapewniajg znacznie
lepsza jakos$¢ brzmienia niz uzyskiwana w przypadku ptyt CD i plikow MP3 — standardowa
ptyta audio CD cechuje si¢ parametrami 44,1 kHz/16 bitow [3].

4. Instrukcja postepowania przy wykorzystaniu materialu video

Niezbedne oprogramowanie: DaVinci Resolve 16/17/18 [4]
Przewidywany czas pracy: 6 - 10 godzin

4.1. Material zrodlowy oraz opis prac

Materiatem zrédlowym sg wybrane zwiastuny filmowe dotyczace filmu ,,Wiedzmin” —
udostegpnione przez prowadzacego zajecia. Mozliwe jest wykorzystanie materiatlow
samodzielnie pozyskanych przez studenta. Mozliwe jest wykorzystanie $ciezek dzwiekowych,
dodatkowych fragmentow filmu, efektow graficznych oraz dzwigkowych po podaniu
stosownych informacji, umieszczonych w przypisach (zaréwno w sprawozdaniu jak i
koncowej czgséci filmu). Mozna wzbogaci¢ materialy o dodatkowe fragmenty zwiastunéw
filmu ,,WiedZmin 2”.

NETFLIX NETFLIX

Rys. 1. Przyktadowy materiat zrédlowy podlegajacy obrobcee graficznej
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Aby zrealizowa¢ prace, nalezy wykonac¢ dzialania przedstawione w Video-Tutorialu, ktory
zostat umieszczony w linku:

https://youtu.be/1EadUKyRir8

*prosze pamigta¢ o prawach autorskich i zakazie udostepniania filmu oraz materiatlow zrodtowych
poza grupa*

W celu poprawnej realizacji materiatu nalezy wykona¢ animacj¢ oparta o wybrane sceny z
udostepnionych filmoéw, trwajaca co najmniej 45 sekund.

Istnieje mozliwos¢ wzbogacenia filmu o dodatkowe napisy, sceny, wtasne $ciezki
dzwigkowe, etc. Podtozony tekst nie musi by¢ zsynchronizowany merytorycznie z filmem —
nie bedzie to podlegato ocenie.

Darmowe dzwigki mozna pobra¢ z serwisu:

https://soundbible.com

Opis wybranych instrukcji, niezbednych do prawidlowego zrealizowania ¢wiczenia:

4.2. Krok 1 — import materialu zrodlowego

Aby rozpocza¢ prace, nalezy wykonaé podstawowe kroki:

1. Rozpoczaé¢ nowy projekt oraz nada¢ mu parametry rozdzielczosci, liczbe klatek
niezaleznie dla okna podgladu oraz linii czasu (Project settings — koto zegbate w
prawym dolnym roku ekranu). Istnieje rowniez mozliwo$¢ automatycznego importu
parametrow klipow do programu po wcze$niejszym przeciggni¢ciu materiatu
zrodlowego na o$ czasu. W takim przypadku pojawi si¢ monit o zatwierdzenie
biezacych parametrow.

2. Weczyta¢ materiat zrodtowy (zaktadka ,,Media”):

Rys. 2. Import materiatu zrodtowego

UWAGA: Szczegotowa instrukcja wykorzystania wskazanych narzedzi, zostala umieszczona w
instruktazowym pliku video.


https://soundbible.com/
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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¢ narzgdzia:

1. O¢$/linia czasu ,timeline”:

Rys. 3. Przyktadowy wyglad linii czasu

2. Przypinanie zmiennos$ci funkcji do osi czasu:

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

Timeline - The Witcher _ Char...Geralt of Rivia _ Netflix.mp4

1.000 & vy 1.000

Cropping

Dynamic Zoom

Linear

Rys. 4. Przyktad oznaczonego znacznika funkcji ,,Z00m” oraz ,,Position”
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3. Import odseparowanych $ciezek audio/video:

Istnieje mozliwo$¢ importu wylgcznie Sciezki audio lub video, stanowigcych wezesniej
zintegrowang kompozycj¢. W tym celu nalezy otworzy¢ podglad pliku z Zaktadki Media
Pool ,,dwukrotne kliknigcie”. Nastepnie pojawia si¢ po wezesniejszym najechaniu
kursorem ikony (rys. 5), pozwalajace na przeciaggnigcie wytacznie obrazu lub $ciezki
dzwigkowej na o$ czasu.

Rys. 5. Widok wskaznika separujacego $ciezke audio oraz video.

4. Ciecie materiatu oraz edycja w obrebie osi czasu

W celu wykorzystania mozliwo$ci wycinania oraz usuwania fragmentow klipow zrodtowych,
najczesciej wykorzystywane sg funkcje ,,snap” oraz umiejetne postugiwanie si¢ ,,zyletka — Blade
Edit Mode”. Najechanie na fragment klipu z oznaczona zyletka pozwala na wykonanie cigcia.

Istniejg dwie mozliwosci usunigcia wycietego fragmentu materiatu. Pierwsza zwigzana jest z
mozliwo$cig zaznaczenia odseparowanego fragmentu klipu i naci$nigcia ,,Backspace” — powoduje
to usuniecie materiatu z pozostawieniem luki o czasie jego trwania. Druga mozliwos¢ to
nacisniecie klawisza ,,Delete” po wczesniejszym zaznaczeniu odseparowanego fragmentu klipu
powoduje usuniecie materiatu z automatycznym przyciagnieciem dalszej jego czgsci do poczatku
usuwanego fragmentu.

Nalezy jednak pamigtac, iz usuniety fragment klipu nadal istnieje w materiale, w ktorym powstata
luka. Rozszerzenie materiatu pozostawionego na fragment pokrywajacy si¢ z usunigtym,
spowoduje odstonigcie usunietej czgscei.

=
@ The Witcher _ Character Introduction_ Geralt of Rivia _ Netflix.mpd

-

@ The Witcher _ Character Introduction_ Geralt of Rivia...

@ The Witcher _Chara... @ The Witcher _ Characte

it}

@ The Witcher _Chara.. @ The Witcher _ Characte|

Rys. 6. Edycja materiatu przy wykorzystaniu ci¢cia ,,Blade Edit Mode”

Szczegotowa 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”.

Rys. 7. Przyktad widoku okna ,,Deliver”

Zaleca si¢ ustawienie kontenera ,,MP4” oraz kodeka H.265, z rozdzielczo$cig natywna
materialu 1080p (w wyjatkowych przypadkach 720p). Nast¢pnie nalezy wybraé przycisk
,»Add to Render Queue” przenoszac ustawienia renderingu do okna ,,Render Queue”.
Rendering uruchamia naci$niecie przycisku ,,Render All” — po wcze$niejszym nadaniu nazwy
oraz wskazaniu miejsca renderingu. Zaleca si¢ wykorzystanie mozliwosci karty graficznej w
zaktadce ,,Dacinvi Resolve -> Prefernces ->Decode Options -> Use GPU...” oraz ,,Dacinvi
Resolve -> Prefernces ->Memory and GPU -> GPUprocessing mode oraz GPU selection”.

Sprawozdanie nalezy umiesci¢ w systemie iSOD w pelnej rozdzielczo$ci jako wektorowy
plik ,,PDF” nie p6zniej mZ dnia ...cooeveeeieieinnnriinuieaneennnss roku o potnocy. W pliku PDF
musza znajdowac si¢ grafiki z poszczegdlnych etapow pracy przy projekcie w bardzo
wysokiej rozdzielczo$ci, co musi umozliwi¢ oceng jakosci pracy. Do pliku PDF prosze¢
dotaczy¢ plik MP4 z materiatem, ktory udato si¢ uzyska¢ — w rozdzielczosci dopasowanej do
mozliwosci systemu iSOD.

Link do pelnej wersji (w pelnej rozdzielczosci) pliku zrodlowego ,,MP4” nalezy umiescic¢
w sprawozdaniu oraz zapewni¢ dziatanie 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” [4]. Link do programu:

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

w dolnej cze$ci strony znajduje si¢ sekcja pobierania.
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b) Istnieje mozliwo$¢ 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/

d) Prosz¢ o zapoznanie si¢ i korzystanie z darmowych bibliotek dzwigkoéw - przyktadowe
mozna pobrac z serwisu:

https://soundbible.com

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

UWAGA!

Prosz¢ pamigta¢ o obowiagzku dodania planszy koncowej z przypisami zawierajacymi
wykorzystang wersj¢ oprogramowania, muzyki, czcionek, grafiki, etc. Przypisy moga
zawierac linki. Dodatkowe przypisy powinny znajdowac si¢ po materiale wiasciwym i nie
wplywaja na ocene dlugos$ci trwania materiatu.

3. Pytania weryfikacyjne
a.  Wymien formaty zapisu dzwigku z podziatem na stratne i bezzstratne.

Prawidlowa odpowiedz:

- Bezstratny

Bezstratny format audio, ktory umozliwia zapis dzwieku cyfrowego w sposob zapewniajacy
albo zachowanie catosci oryginalnych informacji cyfrowych, albo ich peing rekonstrukcje
podczas odtwarzania. Do bezstratnych formatoéw audio naleza [3]:

7. DSD (DFF),
8. DSD (DSF),
9. WAV,
10. AIFF,
11. FLAC,
12. ALAC.


https://soundbible.com/
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- Stratny

W przypadku stratnego formatu audio cze$¢ informacji z oryginalnego nagrania cyfrowego
jest usuwana w celu zaoszczedzenia miejsca na nosniku, natomiast podczas odtwarzania
wszystko podporzadkowane jest maksymalnemu zblizeniu si¢ do jako$ci brzmienia oryginatu.
W przypadku kazdego formatu zdecydowano si¢ na inny kompromis mi¢dzy stopniem
kompresji decydujacym o oszczedno$ci miejsca na no$niku a zachowaniem informacji
wplywajacych w najwiekszym stopniu na jako$¢ brzmienia.

Do stratnych formatéw audio nalezg [3]:

e AAC,

e Dolby Digital,

e DTS Digital Surround,
e MP3.

b. Co to jest gl¢bia bitowa w odniesieniu do dzwicku
Prawidlowa odpowiedz:

Glgbia bitowa nagrania cyfrowego wyznacza ilo$¢ informacji stuzaca do zapisu kazdej
probki sygnatu analogowego. Standardowa glebia bitowa w przypadku nagran na plytach
audio CD wynosi 16 przy czgstotliwosci probkowania ustalonej na 44,1 kHz. Oznacza to
rejestrowanie w ciggu kazdej sekundy 44 100 prébek zawierajagcych po 16 bitdw
informacji. Ogolnie im wigksza glebia bitowa, tym lepsza jakos¢ dzwigku, ale tez wigkszy
rozmiar pliku. DZwigk o wysokiej rozdzielczosci cechuje si¢ gtebig bitowa wynoszaca co
najmniej 24 bity przy czgstotliwosci probkowania co najmniej 96 kHz [3].

c. Porownaj ze sobg cechy zapisu dzwigku analogowego i cyfrowego?

Prawidlowa odpowiedz:

Dzwigk analogowy — nagrywanie analogowe polega na rejestracji dzwigku Zroédlowego
poprzez modyfikowanie stanu nosnika fizycznego, np. taSmy magnetycznej lub plyty
winylowej. Wielokrotne odtwarzanie materiatu analogowego wptywa negatywnie na zapisane
informacje. W skrocie, wielokrotne odtwarzanie materiatu zapisanego w formie analogowej
pogarsza jego jako$¢ (pojawiajg si¢ szumy, przydzwigki, etc..

Dzwigk cyfrowy — w przeciwienstwie od nagran analogowych cyfrowa rejestracja dzwigku
powoduje jego zamiang w ciag liczb, ktory mozna przechowywac w formie, a nastgpnie
przeksztatca¢ ponownie w dzwigk podczas odtwarzania. Wielokrotne odtwarzanie materialu
nie wptywa na jego jakos¢. Przetworzenie dzwigku do formy cyfrowej wymaga probkowania
a okreslong czestotliwo$cia oraz rejestracji chwilowej wartosci przy wykorzystaniu
przetwornikow analogowo-cyfrowych (ADC). Doktadno$¢ cyfrowego odwzorowania
analogowego dzwieku zwigzana jest zatem z czestotliwoscig probkowania (liczba probek
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rejestrowanych w ciggu sekundy) oraz glebig bitowa (iloscig 1 doktadnoscig informacji
zawartej w kazdej z probek).

d. Co rozumiesz przez nicliniowy montaz materialu audio/video

Prawidlowa odpowiedz:

Nieliniowy montaz audio/video jest to zestaw dziatan wykonywanych na materiale
zrédtowym w postaci obrazéw statycznych (grafik), obrazéw dynamicznych oraz
dzwieku przy uzyciu komputera. Nieliniowy montaz umozliwia biezacy, dowolny
dostep do kazdego fragmentu materialu w dowolnym momencie pracy nad nim.
Odbywa si¢ przy wykorzystaniu osi czasu oraz sekwencji przejs¢, dodatkow warstw w
postaci grafiki dwu 1 trojwymiarowe;.
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