Zaawansowana Edycja Audiowizualna

Cw. 4. Czasteczkowe efekty specjalne oraz
trojwymiarowe Sledzenie plaszczyzn
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ZAKYAD TECHNIKI
SWIETLNEJ

1. Wprowadzenie teoretyczne

Dwuwymiarowe materialy graficzne oraz wideo zarejestrowane przy wykorzystaniu
kamer i aparatow jednoobiektywowych w rzeczywistosci sg materiatami ptaskimi.
Trojwymiarowa scena zrzutowana jest poprzez obiektyw na cyfrowa matryc¢ urzadzenia
rejestrujacego. W efekcie czego tracone sg informacje o glebi. Jednakze bardzo czesto podczas
edycji materiatu wideo, niezb¢dne jest zidentyfikowanie potozenia poszczegdlnych
powierzchni ptaskiego materiatu w celu realistycznej realizacji efektow specjalnych. Statyczny
obraz daje mozliwos¢ recznego umieszczenia obiektu w scenie z naniesionymi
znieksztalceniami, symulujacymi jego potozenie odnoszace si¢ do trojwymiarowych obiektow
znieksztatconych np. perspektywa. Edycja video w takim przypadku zasadniczo nie jest
mozliwa, poniewaz musiataby obejmowac¢ wszystkie klatki materialu oraz zachowanie
proporcji poszczegolnych elementow, aby korekty nie byly zauwazalne. W zwigzku z tym, w
programach do nieliniowej edycji wideo zaimplementowane zostaty zaawansowane algorytmy
realizujace funkcjonalno$¢ zamiany ptaskiego obrazu dwuwymiarowego w obraz quasi-
trojwymiarowy. Tego typu efekty moga by¢ odniesione do catego kadru (camera tracking) lub
poszczegolnych plaszezyzn (planar trackimg). Funkcje zwigzane z ,,camera tracking” w efekcie
dziatania wstawiaja w scen¢ dwuwymiarowg wirtualng kamere uwzgledniajaca kierunek
rejestracji, ogniskowa obiektywu oraz ruch w stosunku do wszystkich obiektow znajdujacych
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si¢ w analizowanej scenie. Funkcje zwigzane ze $ledzeniem ptaszczyzn ,,planar tracking”
dodaja informacj¢ o orientacji konkretnych wskazanych obiektow, najczegsciej plaskich w
ramach analizowanej sceny, do momentu, gdy sa one widoczne.

2. Cel ¢wiczenia

Celem ¢wiczenia jest wzbogacenie materiatu video, oparte na wykorzystaniu systemu
wykrywania i §ledzenia ptaszczyzn oraz efektach czasteczkowych. W tym celu nalezy wykonac
szereg dziatan oraz wprowadzi¢ korekty, ktore sprowadzajg si¢ do elementow:

- nieliniowy montaz video,

- separacja $ciezek audio oraz video,

- dodawanie czasteczkowych efektow specjalnych,

- wykorzystanie wbudowanych algorytmow do identyfikacji oraz $ledzenia wskazanych

plaszczyzn,

- naniesienia tekstu lub materiatu video na zidentyfikowane ptaszczyzny w celu uzyskania

efektu trojwymiarowosci,

- ustalenie finalnych parametréw kompres;ji,

- ostateczny rendering materiatu.

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

3. Podstawowe definicje

Efekty czasteczkowe — symulacje obiektow i zjawisk fizycznych (takich jak ptynaca woda,
ogien, opady atmosferyczne, dym, kurz, etc.), przy wykorzystaniu pojedynczych czastek
potaczonych w grupy. Kazda czastka poddaje si¢ dziataniu wirtualnych zjawisk i sit
fizycznych (wiatr, grawitacja, etc.), w celu realistycznego odwzorowania rzeczywistosci.
Czasteczki majg zwykle ograniczony czas istnienia i podlegaja interakcji z otoczeniem.
Zaleznie od zaktadanego efektu, reprezentowane sa niewielkie obiekty - punkty, odcinki,
figury geometryczne, etc. Obiekty podlegaja renderingowi, ktory przy uwzglednieniu fizyki
oraz mechaniki rzutuje te elementy na ptaszczyzne renderingu, z uwzglednieniem kaustyki
oraz oswietlenia.

Planar/camera tracking - wyodrebnienie plaszczyzn posiadajacych wspotrzedne
trojwymiarowe z dwuwymiarowego materialu video lub umieszczenie wirtualnej kamery,
ktorej kierunek, warto$¢ ogniskowej oraz pozostate parametry zgodne sg z parametrami
rzeczywistej kamery, wykorzystanej do rejestracji materiatu. System moze by¢ rowniez
wykorzystany do $ledzenia wskazanych obiektow w scenie. Podczas Sledzenia obiektow
ptaskich model ruchu jest transformacja 2D (afiniczng lub homografia) obrazu obiektu (np.
klatki poczatkowej) [1-4].
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4. Instrukcja postepowania przy wykorzystaniu materialu video

Niezbedne oprogramowanie: DaVinci Resolve 16/17/18 [5]
Przewidywany czas pracy: 3 - 4 godzin

4.1. Material zrodlowy oraz opis prac

Materiatem zrédlowym moze by¢ wyjsciowy materiat udostepniony przez osobe
prowadzaca zajecia lub dowolny material zarejestrowany przez studenta.

Rys. 1. Przyktadowy materiat zrédlowy podlegajacy obrobcee graficznej

Aby zrealizowa¢ prace, nalezy wykonac dziatania przedstawione w Video-Tutorialu, ktory
zostal umieszczony w linku:

https://youtu.be/4mhihBde72I

*prosze pamigtac o prawach autorskich i zakazie udostepniania filmu oraz materialow zrodlowych
poza grupa*

W celu poprawnej realizacji materiatu nalezy wykona¢ animacj¢ trwajaca co najmniej 60
sekund, zawierajaca zarowno implementacj¢ $ledzenia ptaszczyzn oraz zastosowanie efektow
czasteczkowych.

Istnieje mozliwos¢ wzbogacenia filmu o dodatkowe napisy, sceny, wtasne $ciezki
dzwigkowe, etc.
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Opis wybranych instrukcji, niezbednych do prawidlowego zrealizowania ¢wiczenia:

4.2. Krok 1 — import materialu zrédlowego

Aby rozpocza¢ prace, nalezy wykona¢ podstawowe kroki:

1. Rozpoczaé 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). Istnieje rowniez mozliwos$¢ automatycznego importu
parametrow klipow do programu po wczesniejszym przeciggnieciu materiatu
zrédtowego na o$ czasu. W takim przypadku pojawi si¢ monit o zatwierdzenie
biezacych parametrow.

2. Weczyta¢ materiat zrodtowy (zaktadka ,,Media”) oraz doda¢ materiat do osi czasu
,timeline”:

Rys. 2. Import materiatu zrodtowego

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

4.3. Krok 2 — przygotowanie nowej animacji ,,Fusion”

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 i1 edycji efektow specjalnych. Wczytany materiat podlegajacy dalszej obrobce
powinien zosta¢ przeksztatcony w klip ,,Fusion”.

W tym celu po wczytaniu materiatu nalezy oznaczajgc go prawym przyciskiem myszy wybraé
modyfikator ,,New Fusion Clip”, nastepnie przejs¢ do zaktadki ,,Fusion”:
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1. Widok zaktadki ,,Fusion”:

Rys. 3. Przyktadowy wyglad interfejsu po przejsciu do trybu edycji ,,Fusion”
2. Planar tracker:

Nastepnie bedac w zaktadce ,,Fusion” nalezy naciang¢ kombinacje SHIFT+SPACE lub
wybra¢ z menu ,,Planar tracker”.

v v
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Rys. 4. Przyktad oznaczonego znacznika funkcji ,,Planar Tracker”

Nastepnie ustawiamy parametry analizy materiatu Planar tracker ->Controls jako:

Operation mode: Track
Tracker: Hybrid Point/Area
Motion type: Perspective

Track Channel: Luma

W tym momencie nalezy ustawiajac klatke, w ktorej sledzony obiekt znajduje widoczny
jest w catosci wykonujemy jego obrys.

3. Analiza materiatu:
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Nastepnie przechodzimy do analizy materiatu, naciskajgc przycisk ,track to end”(rys. 5):

PlanarTraceen

Mytrid Po/Ares
Pertpective
Betiground

Trock Channed Lume

Rys. 5. Widok wskaznika rozpoczynajacego analize obrazu.

4. Wstawianie elementéw posiadajacych wspotrzedne trojwymiarowe

Po ukonczeniu analizy materiatu wracamy do wskazanej klatki centralnej naciskajac przycisk ,,G”.
W dalszej kolejnosci wykonujemy analiz¢ do poczatku materiatu dla klatek, w ktorych oznaczony
obrys jest widoczny ,,track to start”.

Naste¢pnie wracamy do centralnej klatki i zmienimy tryb ,,Operation mode” z ,,Track” na ,,Corener
Pin”.

Na ekranie ukaze si¢ wielokat. Nalezy zmieni¢ jego potozenie na potozenie elementu, ktoéry ma
wystgpowac w materiale jako trojwymiarowy. Jako Nod wejsciowy moze by¢ wskazany tekst lub
dowolna inna tres¢, taka jak np. materiat wideo (rys. 6).

Rys. 6. Przyktady wykorzystania ,,planar tracker” do wzbogacenia materiatu tekstem lub
grafikg posiadajacymi wspotrzedne trojwymiarowe
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Szczegotowa instrukcja wykorzystania wskazanych narzedzi oraz implementacji efektow
czgsteczkowych, zostata umieszczona w instruktazowym pliku video.

4.4. Krok 3 - finalizacja prac, rendering oraz udostepnienie sprawozdania

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

Rys. 7. Przyktad widoku okna ,,Deliver”

Zaleca si¢ ustawienie kontenera ,,MP4” oraz kodeka H.265, z rozdzielczo$cig natywna
materiatu 1080p (w wyjatkowych przypadkach 720p). Nastepnie nalezy wybraé przycisk
,»Add to Render Queue” przenoszac ustawienia renderingu do okna ,,Render Queue”.
Rendering uruchamia nacisnigcie przycisku ,,Render All” — po wczes$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 rozdzielczos$ci jako wektorowy
plik ,,PDF” nie p6zniej mZ dnia ...cooeveeereineieneiiiauieaneannns roku o potnocy. 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¢ uzyska¢ — w rozdzielczosci dopasowanej do
mozliwosci systemu iSOD.

Link do pelnej wersji (w pelnej rozdzielczosci) pliku Zroédlowego ,,MP4” nalezy umiesci¢
w sprawozdaniu oraz zapewni¢ dzialanie tego linku (bez potrzeby logowania), do konca
biezacego semestru roku akademickiego.
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4.5. Oprogramowanie

a) Realizacja ¢wiczenia bedzie oparta o wykorzystanie darmowego programu ,,DaVinci
Resolve 18” [5]. Link do programu:

https://www.blackmagicdesign.com/products/davinciresolve/
w dolnej czesci strony znajduje si¢ sekcja pobierania.

W toku realizacji ¢wiczenia mozna wykorzysta¢ najnowszg dost¢png wersj¢ aplikacji.

Wszystkie niezbedne informacje zostaty przekazane podczas zaje¢ oraz znajdujg sie 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 znajdowaé si¢ po materiale wlasciwym i nie
wplywaja na oceng¢ dtugosci trwania materiatu.

3. Pytania weryfikacyjne
a. Czym sg efekty czasteczkowe.
Prawidlowa odpowiedz:

Efekty czasteczkowe — symulacje obiektow i zjawisk fizycznych (takich jak ptynaca
woda, ogief,, opady atmosferyczne, dym, kurz, etc.), przy wykorzystaniu pojedynczych
czastek polaczonych w grupy. Kazda czastka poddaje si¢ dziataniu wirtualnych zjawisk
i sit fizycznych (wiatr, grawitacja, etc.), w celu realistycznego odwzorowania
rzeczywisto$ci. Czasteczki majg zwykle ograniczony czas istnienia i podlegaja
interakcji z otoczeniem. Zaleznie od zaktadanego efektu, reprezentowane sg niewielkie
obiekty - punkty, odcinki, figury geometryczne, etc. Obiekty podlegaja renderingowi,
ktory przy uwzglednieniu fizyki oraz mechaniki rzutuje te elementy na plaszczyzne
renderingu, z uwzglednieniem kaustyki oraz o$wietlenia.

b. Coto jestiz czym jest zwigzana funkcja $ledzenia ptaszczyzn lub kamery
Prawidlowa odpowiedz:

Planar/camera tracking — wyodrebnienie ptaszczyzn posiadajacych wspotrzedne
trojwymiarowe z dwuwymiarowego materiatu video lub umieszczenie wirtualnej
kamery, ktorej kierunek, warto$¢ ogniskowej oraz pozostale parametry zgodne sg z
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parametrami rzeczywistej kamery, wykorzystanej do rejestracji materialu. System moze
by¢ réwniez wykorzystany do $ledzenia wskazanych obiektow w scenie. Podczas
$ledzenia obiektow ptaskich model ruchu jest transformacja 2D (afiniczng lub
homografig) obrazu obiektu (np. klatki poczatkowej).

c. Co rozumiesz przez nieliniowy montaz materiatu audio/video

Prawidlowa odpowiedz:

Nieliniowy montaz audio/video jest to zestaw dzialan 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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