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Wprowadzenie

Animacja metodq klatek kluczowych (keyframes) (Ryc. 1) to podstawowe narzedzie
programéw do nieliniowego montazu wideo, ktére pozwala tworzy¢ ptynne, dynamiczne
ruchy, zmiany parametréw oraz efekty specjalne. Dzieki tej technice mozliwe jest
precyzyjne sterowanie wiasciwosciami klipéw w czasie, takimi jak pozycja, skalowanie,
przezroczystos¢, rotacja czy parametry efektéw wizualnych oraz efektéw audio. Klatki
kluczowe pozwalajg na wprowadzenie zycia do projektu, umozliwiajagc zmiane dowolnych

parametrow w okreslonych punktach czasowych i ptynne przejscie pomiedzy nimi.

W tym ¢wiczeniu zapoznasz sie z podstawami pracy z klatkami kluczowymi, ich
zastosowaniami w widoku Edit. Animacja za pomocg klatek kluczowych to nie tylko

technika - to klucz do otwarcia petnego potencjatu kreatywnego DaVinci Resolve.

. - Keyframes
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Interpolations

Ryc. 1. Zasada animacji metoda klatek kluczowych; definiujemy potozenie obiektu
w klatkach kluczowych; potozenie obiektu pomiedzy nimi jest automatycznie
interpolowane przez oprogramowanie

2rédto: http://www.erimez.com/misc/Softimage/tutorials/si_help/introduction/si_uk_motion_intro.htm)
1. Dane
1.1. Utwdrz nowy projekt Animation.
1.2. W widoku Edit dodaj na sciezke v1 plik Davinci Resolve.png.

1.3.  Przedtuz wyswietlanie klipa do 6 sekund (Ryc. 2).
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Ryc. 2. Klip z obrazkiem Davinci_Resolve.png dodany do TL; czas wyswietlania klipu
ustalony na 6 sekund

W programie DaVinci Resolve mozemy animowac klipy, teksty, grafiki rastrowe
i wektorowe. W dalszej czesci ¢wiczenia postaramy sie animowac dodany plik loga

DaVinci Resolve.png.
1.4. Przesun gtowice na poczatek dodanego klipu.

2. Zmiana podgladu tworzonej animacji

Zanim przejdziemy do tworzenia animacji zmienimy tryb widoku okna podgladu TL.

2.1. Kiliknij na przycisk znajdujacy sie w lewym dolnym narozniku okna podgladu

TL. Z dostepnej listy wybierz widok Transform (Ryc. 3).

v

11 Transform

Ryc. 3. Tryby wyswietlania okna podgladu TL

Tryb Transform w oknie podgladu 7L stuzy do bezposredniego manipulowania
pozycjq, skalg, rotacjg oraz punktem kotwiczenia (Anchor Point) klipu wideo lub obrazu
na osi czasu. Jest to intuicyjne narzedzie, ktére umozliwia wizualne dostosowanie
parametrow transformacji za pomocg myszy, bez koniecznosci wpisywania wartosci

liczbowych w panelu Inspector.

Po zmianie trybu widoku okna podgladu TL na Transform, wokot dodanego obrazka
pojawiajg sie uchwyty narozne (kontrolki transformacji), za pomocg ktérych mozna tatwo
zmniejszac lub powiekszac klip, dostosowujac jego rozmiar do wymagan projektu
(Ryc. 4).
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Ryc. 4. Okno podgladu TL w widoku Transform

3. Zmiana wielkos$ci animacji

3.1. Otwoérz panel Inspector.

3.2. Chwy¢ za prawg gorng kontrolke animacji i zmniejsz wielko$¢ obrazka
w klipie do okoto 0, 35 (Ryc. 5).

Ryc. 5. Obrazek klipu zmniejszony o okoto 65%
4. Prosta animacja ruchu obiektu

4.1. Spdjrz na panel Inspector w zaktadce Video.

Na prawo od pdl liczbowych opisujacych rézne wiasciwosci dodanego klipu znajduja

sie mate ikonki diamentow, ktore stuza do tworzenia klatek kluczowych (Ryc. 6).
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Ryc. 6. Ikonki klatek kluczowych dla r6znych wlasciwosci zaznaczonego klipu

Tworzenie animacji za pomoca klatek kluczowych w module Edit polega na
definiowaniu kluczowych punktéw w czasie, ktore okreslajg wartosci parametréw klipu,
takich jak pozycja, skalowanie, rotacja, przezroczystos¢ czy inne wilasciwosci. Miedzy
tymi punktami program automatycznie interpoluje zmiany, tworzac ptynny ruch lub
efekt animacji. Dzieki temu uzytkownik moze precyzyjnie kontrolowa¢, jak i kiedy dane

elementy w klipie zmieniajq sie w czasie.

W praktyce definiowane sg punkty poczatku i konca animacji badz jej fragmentu,
a nastepnie parametry wejsciowe i wyjsciowe. Program automatycznie wygeneruje

wszystkie posrednie stany animowanego klipu pomiedzy poczatkiem i kohncem animacji.

4.2. Przeciggnij gtowice do konca 1 sekundy klipu (Ryc. 7). To bedzie poczatek

naszej animacji.
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Ryc. 7. Glowica ustawiona w koncu 1 sekundy klipu

4.3. W oknie podgladu TL, za pomocg myszki przesun logo do lewej krawedzi
klipu (Ryc. 8).
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Ryc. 8. Logo przesuniete do lewej krawedzi klipu

4.4, W oknie Inspector w zaznacz klatke kluczowg pozycji XY (Ryc. 9).
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Ryc. 9. Panel Inspector; klatka kluczowa Position dodana dla punktu koica 1 sekundy
klipu

Ikonka klatki zrobita sie czerwona. W ten sposdb zdefiniowano dla klatki kluczowej

wiasciwosci Position X i Y animacji.
4.5. Przesun gtowice po TL nieco w prawo.

Ikonka klatki kluczowej ponownie zrobita sie szara ale na lewo od niej pojawita sie
mata strzatka (Ryc. 10). Oznacza ona, ze idac po TL wstecz natrafimy na klatke
kluczowa. Po przesunieciu gtowicy wstecz strzatka pojawi sie z drugiej strony ikonki key
frame. Bedzie ona oznaczata, ze idac do przodu natrafimy na klatke kluczowg. Pomiedzy
istniejgcymi klatkami kluczowymi mozemy nawigowac uzywajac tych strzatek jako

przyciskow,
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Position X -1361.45

Ryc. 10. Fragment panelu Inspector; strzatka nawigacji do najblizszej klatki kluczowej

4.6. Przesun gtowice do konca 5 sekundy klipu. Bedzie to koniec naszej animacji
(Ryc. 11).
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Ryc. 11. Glowica ustawiona w koncu 5 sekundy klipu

4.7. W oknie podgladu TL, za pomocg myszki, przesun logo do prawej krawedzi
klipu (Ryc. 12).

Ryc. 12. Logo przesuniete do prawej krawedzi klipu

Utworzyta sie czerwona linia, ktéra wskazuje ruch naszej animacji.

Taki sposdb tworzenia animacji jest bardzo nieprecyzyjny poniewaz poza ruchem
wzdtuz osi X logo bedzie przemieszczato sie takze w pewnym zakresie wzdtuz osi QY.
Mozna temu zapobiec uzywajac precyzyjnych wspoétrzednych okna Inspector albo

przesuwac obrazek z nacisnietym klawiszem shift.

4.8. Aby cofnac¢ ostatnig operacje nacisnij ctrl+z.

4.9. Nacisnij klawisz shift i ponownie przesun logo do prawej krawedzi klipu.
Tym razem logo zostato przesuniete wytgcznie wzdtuz osi OX.
4.10. Przesun gtowice na TL pomiedzy 1-szg a 5-tg sekundg klipu.

Pomiedzy 1-szg a 5-tg sekunda klipu zostaty wyinterpolowane kolejne potozenia

animowanego loga (Ryc. 13).
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Ryc. 13. Wyinterpolowana pozycja logo w okoto 3-ciej sekundy klipu

4.11. Za pomoca klawisza Home przesun gtowice na poczatek klipa, a nastepnie

odtworz utworzong animacje za pomocg przycisku Play okna podgladu TL.

UtworzyliSmy naszg pierwszg animacje. Logo ruchem jednostajnym przemieszcza

sie wzdtuz linii z lewej do prawej.

4.12. Sprobuj nawigowac po animacji uzywajac panelu Inspector oraz strzatek
znajdujacych sie obok przycisku key frame Position (Ryc. 10).

4.13. Kliknij w oknie podgladu w duze biate kétka przedstawiajace utworzone
klatki kluczowe. One tez umozliwiajg nawigacje po animaciji.

4.14. W oknie podgladu TL przesun punkt wyznaczajacy potozenie poczatkowe

animacji do lewego gérnego naroza klipu (Ryc. 14).

Ryc. 14. Zmiana potozenia animowanego obiektu dla punktu poczatkowego animacji

4.15. W analogiczny sposdb przesun punkt wyznaczajacy potozenie koncowe

animacji w prawe dolne naroze klipu (Ryc. 15).
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Ryc. 15. Zmiana potozenia punktu koncowego animacji

4.16. Przesun gtowice na poczatek klipu, a nastepnie uruchom animacje za

pomocg przycisku Play.

Metoda animacji, ktorej uzywamy pozwala takze na tworzenie nieco bardziej

skomplikowanych Sciezek.

4.17. Ustaw gtowice na 3 sekundzie klipu.
4.18. Chwy¢ za czarne pole logo i przeciggnij je do lewego dolnego naroznika klipu
(Ryc. 16).

Ryc. 16. Dodanie punktu posredniego animacji

4.19. Przesun gtowice na poczatek klipu, a nastepnie uruchom animacje za
pomocg przycisku Play.

4.20. Cofnij dodany punkt posredni za pomoca klawiszy ctrl+z.
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5. Rotacja obiektow podczas ruchu
Do istniejgcej animacji potozenia XY obiektu dodajmy drugi zmieniajqcy sie atrybut.

Niech to bedzie obrét loga wokot swojego srodka.

5.1. Ustaw gtowice na pierwszej klatce kluczowej (koniec 1-szej sekundy).

5.2. Dodaj klatke kluczowa Rotation Angle (Ryc. 17).

Position X -1371.42 v 345.714

Rotation Angle 0.000

Ryc. 17. Fragment panelu Inspector; dodanie klatki kluczowej wlasciwosci kata obrotu
dla pierwszej klatki kluczowej

5.3. Przejdz do drugiej klatki kluczowej (koniec 5-tej sekundy).
5.4. Dodaj klatke kluczowg Rotation Angle i zmien wartos¢ kata obrotu na -360°
(Ryc. 18). Spowoduje to rotacje animowanego obiektu zgodng z ruchem

wskazéwek zegara.

Position X 1391.74¢ ¥ -354.286

Rotation Angle +360.000

Ryc. 18. Fragment panelu Inspector; dodanie klatki kluczowej wiasciwosci kata obrotu
dla drugiej klatki kluczowej i okreslenie kata rotacji jako -360°

5.5. Przesun gtowice na poczatek klipu, a nastepnie uruchom animacje za

pomocg przycisku Play.

Pomiedzy klatkg 1-szg i 2-gq logo przesuwa sie i obraca sie wokot wiasnej osi
(Ryc. 19). Zauwaz, ze ruch jest nadal jednostajny (liniowy). Obiekt nagle rusza z miejsca

i nagle zatrzymuje sie. Powoduje to wrazenie sztucznosci ruchu. Sprobujemy to zmienié.

Ryc. 19. Animacja oparta o przemieszczanie sie i rotacje obiektu
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6. Spowalnianie i przyspieszanie animacji w klatkach kluczowych

6.1. Aby spowodowac stopniowe przyspieszenie ruchu po 1-szej sekundzie
animacji przejdz na TL do tej klatki kluczowej.

6.2. W panelu Inspector kliknij ppm na ikonce klatki kluczowej Position i z menu
kontekstowego wybierz opcje Ease Out.

6.3. Przejdz do drugiej klatki kluczowej i w ten sam sposdb dodaj spowolnienie
ruchu do jego zatrzymania.

6.4. Przesun gtowice na poczatek klipu, a nastepnie uruchom animacje za

pomocg przycisku Play.

Do animacji dodane zostaty dwie dodatkowe klatki (Ryc. 20). Definiujg one czas
w trakcie ktorego ruch ma charakter przyspieszony badz opo6zniony. Teraz ruch od
pierwszej klatki stopniowo przyspiesza, a nastepnie stopniowo spowalnia przed 5-tg

sekunda klipu. Przez to animacja wyglada bardziej naturalnie.

B

Ryc. 20. Dodanie klatek kluczowych powodujacych stopniowe przyspieszanie ruchu po 1-
szej sekundzie (A) i jego spowolnienie przed 5-ta sekunda animacji (B)

6.5. Samodzielnie dodaj efekt spowalniania animacji do atrybutu rotacji.

7. Prosta animacja klipow video

Wyobrazmy sobie, ze chcemy aby po klipie z animowanym logo DaVinci Resolve
pojawit sie klip video. Bedzie on czyms$ zupetnie innym niz animowana grafika, dlatego
mozemy pokusi¢ sie o stworzenie jakiegos specjalnego efektu przejscia. Zrobimy to
recznie z wykorzystaniem techniki klatek kluczowych, nie korzystajac z dostepnych

efektdéw Transitions.

7.1. Dodaj do projektu klip wideo vID 20241207 124812.mp4 z folderu .\vVideo\.
7.2.  Przytnij klip wideo w 6-tej sekundzie.
7.3. Dodaj przyciety klip wideo na $ciezke v1 i przysun go do konca animacji

loga DaVinci Resolve (Ryc. 21).

10
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Ryc. 21. Klip wideo dosuniety do klipu animacji loga

7.4. Przesun gtowice do miejsca, w ktérym chcesz aby cata scena klipu byta juz
widoczna. U mnie to byto po 1 sekundzie klipu wideo (w 7 sekundzie catego
filmu).

7.5. Otwoérz panel Inspector i dla wszystkich wtasciwosci klipu dodaj klatki
kluczowe (Ryc. 22). Wszystkie diamenciki key frames powinny by¢ teraz

czerwone.

Ea] VID_20241207_124812.mp4
)
video
Transform
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Speed Change

Ryc. 22. Panel Inspector dla klipu VID_20241207_124812 .mp4; dodano klatki kluczowe
dla wszystkich wiasciwosci klipu

7.6.  Przesun gtowice do poczatku klipu video i nastepnie zmien pozycje X klipu
tak aby caty klip przesunat sie poza prawg krawedz ekranu (Ryc. 23).

11
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Ryc. 23. Pozycja klipu wideo w 1-szej sekundzie jego trwania

DaVinci Resolve automatycznie utworzy klatke kluczowg oraz animacje klipu

W czasie pomiedzy zerowg a pierwszg sekundg jego trwania (Ryc. 24).

Ryc. 24. Pozycja klipu wideo w 15-tej klatce 1-szej sekundy jego trwania
Umowmy sie, ze po pojawieniu sie catego klipu na scenie, przez dwie sekundy
bedzie on widoczny, a nastepnie obraz zostanie powigekszony.

7.7. Przejdz do 3-giej sekundy klipu wideo (9-ta sekunda catego filmu) (Ryc. 25).
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Ryc. 25. Gtowica przesunieta do 9-tej sekundy filmu; ramka zaznaczono potozenie
przycisku wykresu klatek kluczowych

7.8. Dodaj klatke kluczowg Zoom.
7.9. Przejdz gtowicg do 5-tej sekundy klipu (11 sekundy filmu).

12
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7.10. Zmien wspodtczynnik Zoom X na 2.4 (Ryc. 26).

W zwigzku z powigzaniem wtasciwosci Zoom X z wtasciwoscig Zoom Y, modyfikacji

bedq podlegac oba wspétczynniki réwnoczesnie.

Zoom X 2.400 @ v 2400

Ryc. 26. Fragment panelu Inspector; zmiana wspoétczynnika skali w trzeciej klatce
kluczowej klipu na 2.4

7.11. Przesun gtowice na poczatek klipu, a nastepnie uruchom animacje za
pomocg przycisku Play.

7.12. W dolnej czesci klipu vID 20241207 124812 .mp4, z prawej strony znajduje
sie przycisk wykresu klatek kluczowych (Ryc. 25). Kliknij go. Otworzy sie
edytor krzywych (Spline Editor).

7.13. Jesli to konieczne powieksz pole wykresu znajdujace sie pod klipem
(Ryc. 27).

@ VID_20241207_124812.mp4

v| ZoomX

4.00

nan

@ VID_20241207_124812.mp4

Ryc. 27. Spline editor z wykresem liniowej animacji wlkasciwos$ci Zoom X klipu
VID 20241207_124812.mp4

Wykres przedstawia liniowg zmiane wtasciwosci Zoom X. Zatamania wykresu

znajduja sie w klatkach kluczowych w 3 i 5-tej sekundzie klipu.

Za pomocg przyciskéw znajdujacych sie w gérnej czesci wykresu (Ryc. 28) mozesz
ostrg liniowg zmiane wygtadzi¢ z prawej strony klatki kluczowej, z lewej lub z obu stron.
W zaleznoséci od wybranej opcji wykres zmieni sie na hiperbole lub sinusoide. Za pomoca

krzywych Béziera mozemy regulowaé sposéb wygtadzenia ruchu.

7.14. Zmien sposob wygtadzania wykresu na dwustronny (Ryc. 28).

13
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Ryc. 28. Wykres sinusoidalny animacji wiasciwosci Zoom X klipu
VID_20241207_124812.mp4

7.15. Przesun gtowice na poczatek klipu, a nastepnie uruchom animacje za

pomocg przycisku Play.

Kiedy zaznaczysz jedng z klatek kluczowych pojawi sie krzywa Béziera. Regulujac

jej krzywizne mozesz wptywac na sposob w jaki wyswietlana bedzie animacja.

7.16. Sprobuj réznych ustawien krzywej animacji Zoom X (Ryc. 29).

& VID_20241207_124812.mp4

*| Zoom X
4.00

@ VID_20241207_124812.mpa

Ryc. 29. Regulacja wygtadzenia animacji za pomoca krzywej Béziera

Teraz animacja wyglada ptynniej, co jest bardziej naturalne. Aby obraz byt bardziej
wiarygodny, wraz za nim powinna podaza¢ animacja $ciezki audio. Mozemy jg wykonac

za pomoca klatek kluczowych w panelu Inspector, w analogiczny sposéb jak dla klipow

wideo.

7.17. W dolnej czesci klipu VvID 20241207 124812.mp4, z prawej strony znajduje
sie jeszcze jeden przycisk wykresu klatek kluczowych (Ryc. 30). Kliknij go.

14
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@ VID_20241207_124812.mp4

* Transform
*

@ VID_20241207_124812.mp4

Ryc. 30. Potozenie klatek kluczowych animacji klipu VID_20241207_124812 .mp4

Teraz widzimy wszystkie dodane klatki kluczowe. Widok pozwala tatwo przesuwac

je w inne miejsca animacji oraz nawigowac gtowicg pomiedzy nimi.

15
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WyKkorzystane materiaty

https://www.youtube.com/watch?v=m3wgEe00J]18

16
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