Przewodnik Korzystanie wideo
Efekty tekstowe w VSDC 6,7

Nowa wersja VSDC oferuje trzy piekne animowane efekty tekstowe, ktére umozliwiajg
tworzenie stylowych wstepdow, unikalnych podpiséw i otwaré scen. Z ich pomocg mozesz
nasladowac popularny efekt maszyny do pisania i replikowac niektore legendarne animacje
wprowadzajgce do gier wideo ( takie jak intro Call of Duty , yay!).

W tym szczegbtowym samouczku przyjrzymy sie blizej kazdemu efektowi tekstowemu i
pokazemy, co sie dzieje, gdy przetaczasz elementy sterujace. Jesli nie pobrates VSDC 6.7,
najwyzszy czas .

Jak zastosowac efekty tekstowe w VSDC

Efekty tekstowe znajdujg sie w nowej sekcji menu edycji. Aby uzyskac do niego dostep,
dodaj obiekt tekstowy do sceny, a nastepnie kliknij go prawym przyciskiem myszy i przejdz
do Efekty tekstowe .
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Hi I'm awesome text!
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Rozwijane menu zawiera trzy efekty:
« Ponowne kolorowanie
« Zmiana pozycji


https://youtu.be/PffbCslL6Hc
https://youtu.be/PffbCslL6Hc
https://youtu.be/PffbCslL6Hc
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https://www.videosoftdev.com/free-video-editor/download

- Efekty glifow
Po wybraniu pozgdanego efektu pojawi sie okno Ustawienia pozycji obiektu : jest to
potwierdzenie, ze efekt zostanie zastosowany do catego obiektu tekstowego, zaczynajac od
aktualnej pozycji kursora. Po prostu kliknij OK, jesli nie chcesz nic zmieni¢ w domysinej
pozycji efektu.
W kolejnych sekcjach pokazemy, jak dziata kazdy efekt i co mozna osiggnac¢, dostosowujac
ustawienia.

Efekt ponownego kolorowania tekstu

Pierwszy efekt na liscie to Recoloring . Jest przeznaczony do animowania tekstu za pomoca
koloréw i przezroczystosci. Domys$lnie, po zastosowaniu tego efektu, symbole tekstowe po
prostu pojawiajg sie na ekranie, jeden po drugim (od catkowicie przezroczystych do w peni
widocznych).

Hi I'm awesome text!

TextRecoloring 1 «

Na osi czasu warstwa efektéw bedzie miata tytut TextRecoloring . Mozesz uzyskac do niego
dostep, klikajgc dwukrotnie warstwe tekstowg w dowolnym momencie. Aby otworzy¢
ustawienia efektu, kliknij prawym przyciskiem myszy TextRecoloring i wybierz Wiasciwosci

. Okno Wtasciwosci zostanie wsuniete z prawej strony.

W oknie Witasciwos$ci dostepne sg dwie grupy ustawien: Ustawienia wspdlne i Ustawienia
efektu kolorowania tekstu . Poprzednia grupa ustawien pozwala zmieni¢ nazwe warstwy



efektu, ustawi¢ moment jej pojawienia sie i czas trwania efektu — w sekundach lub w
klatkach. Ta ostatnia grupa ustawien zawiera kontrolki efektéw i pozwala je dostosowac.
Wiekszos¢ elementéw sterujgcych z drugiej grupy bedzie dostepna dla wszystkich
efektow. Przyjrzyjmy sie tym kontrolkom i zobaczmy, co one oznaczaja.
Kierunek efektu
Dostepne sa dwie opcje dla tej kontrolki: Zanikanie i Zanikanie . JeSli wybierzesz Fade-in,
tekst pojawi sie na ekranie litera po literze. Jesli wybierzesz Fade-out, najpierw zostanie
wysSwietlony caly tekst; wtedy zacznie znikac litera po literze.
Przetwarzanie zamowienia
Ten parametr okres$la, w jakiej kolejnosSci litery zaczynaja sie pojawiac lub znikac.
Do wyboru sa trzy opcje:

+ Od pierwszego glifu do ostatniego — litery pojawiaja sie lub znikajg w bezposredniej

kolejnosci
+ Od ostatniego glifu do pierwszego — litery pojawiajg sie lub znikajg w odwrotnej
kolejnosci

+ Kolejnos¢ losowa — litery pojawiaja sie lub znikajg losowo
Czas rysowania glifow
Aby byto jasniej, w tym kontekscie ,glif” to symbol lub litera. Parametr zatytutowany Czas
rysowania glifow kontroluje czas wymagany do petnego pojawienia sie symbolu na ekranie
lub znikniecia z ekranu.
Jesli ustawisz czas rysowania gliféw w dowolnym miejscu powyzej 0%, symbole beda
stopniowo przechodzi¢ od przezroczystych do w petni widocznych. Im wyzsza wartos¢, tym
bardziej stopniowy bedzie wyglad. Przy 0 symbole bedg po prostu pojawiac sie (lub
natychmiast znika¢ z ekranu, jesli wczesniej wybrates Zanikanie).
Zastanawiasz sie, jak VSDC oblicza czas rysowania dla kazdego
symbolu?
Aby obliczy¢ czas rysowania dla kazdego symbolu, podziel czas trwania efektu przez liczbe
symboli tekstowych. Tak wiec, jesli czas trwania efektu wynosi 10 sekund i jest 10 symboli
tekstowych, petne pojawienie sie kazdego symbolu zajmie 1 sekunde. W tym przypadku 1
sekunda rowna sie 100%. Jesli uznasz, ze symbole powinny pojawiac sie szybciej, po prostu
skré¢ czas rysowania. Pamietaj, ze chociaz symbole beda rysowane szybciej, tempo
pozostanie takie samo: jeden symbol na sekunde.
Zastosuj do glifu/konturul/tta
Nastepujace trzy kontrolki noszg nazwy ,Zastosuj do glifu”, ,Zastosuj do konturu” i ,Zastosuj
do tta”. Sg dostepne tylko dla efektu ponownego kolorowania. Te parametry pozwalajg
dostosowac animacje koloréw symboli, ich konturow i tia.
Domyslnie kazdy z tych parametréw ma aktywng transformacje Alpha . Oznacza to, ze
wszystko, w tym symbole tekstowe, kontury i ich tlo, zmienia sie z przezroczystego na w petni
widoczne — jak pokazano powyzej.
Jesli zamiast tego wybierzesz Transformacje koloréw , tekst zostanie wySwietlony w
catosci, jednak symbole zaczng zmienia¢ kolor jeden po drugim.



Oryginalny kolor bedzie kolorem wybranym w oknie Wiasciwosci, a ostateczny kolor bedzie
kolorem wybranym na poczatku podczas tworzenia obiektu tekstowego za pomocg menu
edycji u gory.

Transformacja koloréw i alfa oznacza, ze symbole bedg pojawiac sie (lub znikac) i

jednoczesnie zmienia¢ swoj kolor. Kolory zmieniajg sie w nastepujgcej kolejnosci: najpierw
przechodzi kolor wybrany w oknach Wtasciwosci, nastepnie zmienia sie na kolor wybrany
wczesniej w menu edycji tekstu.

Aby wytgczy¢ animacje symboli, ich konturéw lub tta, wybierz opcje Nie stosuj .
Zastosuj do wszystkich glifow

W niektoérych sytuacjach moze by¢ konieczne zastosowanie efektu Ponowne kolorowanie
tylko do wybranych symboli. Aby to zrobic¢, potrzebujesz kontrolki Zastosuj do wszystkich
glifow . Po aktywacji naktada efekt na wszystkie symbole; po dezaktywacji pozwala wybrac
symbole, ktére chcesz animowac.

Na przyktad, mozesz okresli¢, od ktérego symbolu ma sie zaczynac efekt i do ilu symboli ma
by¢ zastosowany.

Ighoruj CRILF

Jesli do utworzenia dwuwierszowego fragmentu tekstu uzyto klawisza Enter, masz dwie
mozliwosci: zastosowac efekt do obu wierszy w tym samym tempie lub wstrzymac efekt
przed przejsciem do drugiego wiersza. Aby osiggna¢ to pierwsze, aktywuj Ignore CRILF
(przetacz na True); aby osiggngc to drugie, pozostaw to wytgczone.

Synchronizuj efekty

Zatézmy, ze zastosowano wiecej niz jeden efekt do tekstu i chcesz, aby symbole zmieniaty
kolor i obracaty sie w tym samym czasie. W takim przypadku nalezy zsynchronizowac efekty,
aby wszystkie zostaly zastosowane jednoczes$nie do tych samych symboli. Aby to osiggnac,
upewnij sie, ze ustawite$ kolejnos$¢é przetwarzania losowego i aktywujesz opcje
Synchronizuj efekty . Jesli zostawisz to wylgczone, kazdy efekt zostanie zastosowany
losowo do réznych symboli.

Nalezy pamietac, ze te dwie kontrolki sg wspolne dla wszystkich efektow tekstowych w
VSDC, a poniewaz wiesz juz, jak dziatajg, nie bedziemy ich przeglada¢ w kolejnych sekcjach.

Efekt zmiany pozycji tekstu

Pozycja SHIFT efekt tekst jest zaprojektowane tak, aby symbole wsuna¢ jeden po drugim z
wybranego obszaru na ekranie do zastepczego tekstu. Na osi czasu ten efekt pojawia sie
jako TextShiftPosition .

Aby otworzy¢ ustawienia, Kliknij prawym przyciskiem myszy warstwe efektu i wybierz
Wiasciwosci . Po prawej stronie znajdziesz ustawienia efektu przesuniecia tekstu, ktére
zawierajg wszystkie elementy sterujgce potrzebne do dostosowania animacji

tekstu. Przyjrzyjmy sie szczegdtowo tym kontrolkom.

Kierunek efektu

Zgodnie z tg sama logika, ktorg opisaliSmy wczesniej, ten parametr pozwala ustawic kierunek
ruchu. Jesli wybierzesz Fade-in , tekst bedzie pojawiat sie na ekranie, symbol po



symbolu. Jesli wybierzesz Fade-out , tekst bedzie znikat z ekranu, symbol po symbolu.
Przetwarzanie zamoéwienia
Ten parametr okres$la, w jakiej kolejnosci litery zaczynajg sie pojawiac lub znikac.
Ponownie mozesz wybrac jedng z trzech opcji:
« Od pierwszego glifu do ostatniego — litery pojawiajg sie lub znikajg w bezposredniej
kolejnosci
« Od ostatniego glifu do pierwszego — litery pojawiajg sie lub znikajg w odwrotnej
kolejnosci
« Kolejnos¢ losowa — litery pojawiajg sie lub znikajg losowo
Czas rysowania glifow
W tym celu czas rysowania glifow oznacza czas potrzebny na przejscie kazdego symbolu z
pozycji poczatkowej do pozycji koncowej — lub odwrotnie, w zalezno$ci od wybranego
kierunku. Im wyzsza jego wartos¢, tym bardziej stopniowy bedzie ruch.
Poczatkowa pozycja glifu
Ten parametr umozliwia ustawienie poczatkowego punktu, od ktérego symbole tekstowe
beda przesuwac sie do ich koncowych miejsc.
Dostepne sg trzy opcje:
- Ciagte przesuniecie — symbole pojawiajg sie jeden po drugim pod katem 45 stopni
ze statej odlegtosci. Chociaz mozesz zmienic¢ kat, odlegto$¢ pozostanie taka sama.
« Zewnetrzny obiekt tekstowy — symbole wraz z kolorem tta pojawiajg sie jeden po
drugim poza tekstem zastepczym. Potozenie symboli zmienia sie w zalezno$ci od
wartosci Odlegtosé. Przy 100% symbole znajdujg sie tuz poza tekstem
zastepczym. Jednak im nizsza wartos¢, tym blizej symbole do ich koncowego
punktu.
+ Punkt niestandardowy — symbole pojawiajg sie od punktu na ekranie wybranego
recznie.
Dla wybranej pozycji mozesz dostosowac trzy parametry: Zmiana kata na glif, Kat i
Odlegtosc.
Zmiana kata na glif — ten parametr zmienia kat ruchu kazdego kolejnego
symbolu. Zat6zmy, ze zmiana kata wynosi 30 stopni, podczas gdy poczatkowy kat wynosi 10
stopni. Oznacza to, ze pierwszy symbol pojawi sie pod katem 10 stopni, kolejny symbol
pojawi sie pod katem 40 stopni (10+30); trzeci symbol pojawi sie pod katem 70 stopni (40 +
30) i tak dalej.
Kat ustawia poczatkowy kat, pod ktérym symbole przesuwaja sie w kierunku ich koncowego
punktu. Nalezy pamietac, ze jesli zmiana kata na glif wynosi zero, ten parametr ustawia kat
na caty czas trwania ruchu.
Odlegtosé okresla odlegtos¢ miedzy poczatkowa a koncowa lokalizacjg symbolu.
Uwaga: mozesz zmieni¢ wartosci poczgtkowe i koncowe dla wszystkich trzech parametréw,
CO 0znacza, ze wartosci na poczatku i na koncu efektu moga byc¢ rézne.

Efekt tekstowy glifu FX



Efekt Glyph FX zostat zaprojektowany tak, aby symbole pojawialy sie lub znikaty poprzez
bardziej ztozone animacje, takie jak powiekszanie lub obracanie. Po zastosowaniu tego
efektu na osi czasu pojawi sie on jako TextGlyphFX .
Aby dostosowac animacje, otwérz okno Witasciwosci i przewin do ustawien efektéw
tekstowych Glyph FX . Przyjrzyjmy sie dostepnym tam kontrolom.
Kierunek efektu
Ten parametr pozwala ustawi¢ kolejno$¢ animacji tekstu. Jesli wybierzesz Fade-in, tekst
bedzie pojawiat sie na ekranie, symbol po symbolu. Jesli wybierzesz Fade-out, tekst bedzie
znikat z ekranu, symbol po symbolu.
Przetwarzanie zamowienia
Ten parametr okres$la, w jakiej kolejnosSci litery zaczynaja sie pojawiac lub znikac.
Do wyboru sa trzy opcje:
+ Od pierwszego glifu do ostatniego — litery pojawiaja sie lub znikajg w bezposredniej
kolejnosci
+ Od ostatniego glifu do pierwszego — litery pojawiajg sie lub znikajg w odwrotnej
kolejnosci
+ Kolejnos¢ losowa — litery pojawiaja sie lub znikajg losowo
Czas rysowania glifow
Czas rysowania glifow to czas wymagany do pojawienia sie lub znikniecia kazdego symbolu
z ekranu, w zaleznosci od wybranego kierunku efektu. Im wyzsza jego warto$¢, tym bardziej
stopniowa bedzie animacja.
Typ transformaciji
Typy transformacji okreslajg sposob, w jaki symbole tekstowe pojawiaja sie lub znikajg z
ekranu. Do wyboru sa trzy opcje:
« Zoom — gdy pojawiajg sie symbole, powiekszajg sie; kiedy znikaja, kurczg sie
« Pochylenie — symbole pojawiajg sie na ekranie pod wybranym katem i znikajg w
odwrotny sposob
+ Obro¢ — symbole sg widoczne od razu, jednak obracajq sie jeden po drugim pod
wybranym katem
Po wybraniu typu transformacji dostepne stajag sie dodatkowe kontrolki, dzieki ktorym mozna
dostosowac animacje. Zobaczmy, jakie sa te kontrolki.
Powiekszenie
Ta nazwa animacji jest do$¢ oczywista. To, co mozesz tutaj kontrolowac, to skala, w jakiej
symbole rosng lub zmniejszajg sie. W szczegolnosci mozna dostosowac ustawienia skali
XY, ktore definiujg poczatkowy i koncowy rozmiar symboli.
Zauwaz, ze domysinie obie skale majg nastepujgce wartosci: 0;100%. Oznacza to, ze
symbole zmienig sie z catkowicie niewidocznych (0%) do petnego rozmiaru (100%). Jesli
chcesz zmieni¢ rozmiar symboli na poczatku lub na koncu animacji, po prostu rozszerz
ustawienia skali osi i odpowiednio dostosuj wartoS¢ poczgtkowsg lub koncowa,.
Oproécz ustawien skali X/Y, mozna okresli¢, od ktorego punktu pojawia sie symbol (lub gdzie
znika) za pomocg elementow sterujgcych Centrum X/Y. Aby zrozumiec, jak dziatajg, wyobraz
sobie, ze kazdy symbol ma swojg wlasng komérke. Parametry Center X/Y okreslaja, z ktorej



czesci komorki ma sie pojawi¢ symbol. Na przykiad, jesli oba parametry sg rowne 0%,
symbole pojawig sie od lewego dolnego rogu. Jesli oba parametry sg rowne 100%, symbole
pojawig sie w prawym gornym rogu.

Center X =0; Ce
Center X = 100; Ce
Center X =0; Cer
Center X =100; C

Krzywy

Ten typ animacji obejmuje zaréwno ruch katowy, jak i obrotowy zastosowany do tekstu. Po
jej wybraniu dostepne staja sie nastepujace parametry: Kat X/Y i Srodek X/Y.

Kontrolki kata X/Y definiujg kat pochylenia symbolu wokot osi. Kontrolki Center X/Y
pozwalajg wybrac lokalizacje w komorce symbolu, do ktérej symbole sg dotgczone podczas
ruchu.

Obracac sie

Ustawienia obrotu sg podobne do ustawien dostepnych dla innych typow animacji. Mozesz
wybrac kat obrotu i wartosci Center X/Y.

W tym przypadku wartosci Center X/Y definiujg potozenie w komorce symbolu, wokot ktérego
obracajg sie symbole. Tak wiec, jesli zarbwno Centrum X, jak i Centrum Y sg rowne 0%
(pokazane ponizej), symbole beda obracac sie wokot lewego dolnego rogu. Jesli oba
parametry sg rowne 100%, symbole beda sie obracac¢ wokdt prawego gornego rogu i tak
dalej.



Pierwsze inspirowane nowymi animowanych efektéw
tekstowych

Nowe animowane efekty tekstowe sg na tyle wszechstronne, ze mozesz zwizualizowaé
praktycznie kazdy pomyst na wprowadzenie tekstu, jaki mozesz mie¢ na mysli. Potrzebujesz
inspiracji? Obejrzyj nasz samouczek wideo na temat efektu maszyny do pisania i sprébu;j
samodzielnie go odtworzyc¢.



