Jak zastosowac przejscie pedziem w
VSDC

PrzejScie Pedzel malarski to popularny efekt imitujgcy pociggniecia

pedzlem. Mozna go uzywac do stopniowego przechodzenia od jednej sceny do
drugiej, zakrywajgc wideo pociggnieciem pedzla po pociggnieciu lub odstaniajac
kolejny obraz spod warstwy farby. Oto jak to wyglada:

Z tego samouczka dowiesz sie, jak zastosowac ten efekt w swoich filmach i
dostosowac go do swojej wizji. Efekt Pedzel malarski jest dostepny w VSDC,
poczgwszy od wersji 6.8,

Jak zastosowac przejscie pedzla w VSDC

Po pobraniu VSDC uruchom go na komputerze i zaimportuj materiat. Zalecamy
uzycie przycisku Importuj zawartos$¢ , chyba ze chcesz zastosowac do
projektu parametry niestandardowe. Nastepnie wybierz wideo, do ktérego
chcesz zastosowac przejscie, otworz menu Efekty wideo , przejdz do
PrzejScia i wybierz Pedzel malarski .
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Pojawi sie okno Ustawienia pozycji obiektu wskazujgce, ze przejscie zostanie
dodane na koncu sceny. Kliknij OK, aby kontynuowac i wyswietli¢ podglad
wyniku. Zauwaz, ze jesli chcesz rozciggnac czas trwania przejscia, mozesz to
zrobiC recznie. Porozmawiamy o tym wiecej w nastepnej sekcji.



Jak uzyskac¢ dostep do ustawien przejscia pedzla?
Aby otworzy¢ ustawienia efektu, najpierw dwukrotnie Kkliknij wideo, do ktérego
zastosowano efekt. Znajdziesz sie w nowej karcie z warstwg efektow o nazwie
PaintEffect . Kliknij prawym przyciskiem myszy i wybierz Wasciwosci . Okno
Wiasciwosci zostanie wsuniete z prawej strony.
Okno Wiasciwosci przejscia Pedzel malarski zawiera 3 grupy ustawien:

- Wspdine ustawienia

- Ustawienia regulacji

.- Ustawienia szachow - ustawienia efektu pedzla
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Przyjrzyjmy sie kazdej grupie ustawien i zobaczmy, co robia.

Wspolne ustawienia

Ustawienia w pierwszej grupie pozwalajg zmieni¢ nazwe warstwy efektu
przejscia, wpisac¢ doktadny moment, w ktorym przejscie ma sie rozpoczac¢ (w
sekundach lub w klatkach) i ustawicC czas jego trwania (w sekundach lub w
klatkach). Pamietaj, ze mozesz rOwniez recznie przesuwac i rozciggac warstwe
efektow bezposrednio na osi czasu za pomocg programow obstugi.



Ustawienia regulacji

Ustawienia Dopasowania sktadajg sie z jednego parametru o nazwie
Przezroczystos¢ . Przezroczystos¢ umozliwia dostosowanie poziomu krycia
pociggniec pedzla. Na przyktad, jesli zostawisz wartos¢ domysing (100%), farba
bedzie catkowicie nieprzezroczysta. Jesli jednak zmniejszysz wartosc,
zaczniesz uzyskiwac efekt przezroczystosci.

Jesli rozwiniesz parametr Przezroczystosc¢, mozesz uzyskac¢ dostep do
wartosci poczatkowych i koncowych . Te wartoSci umozliwiajg ustawienie
poziomu krycia na poczatku i na koncu efektu Pedzel malarski, tworzgc w ten
sposéb ptynniejsze przejscie miedzy scenami.

Farba ustawienia Pedzel efekt

Ustawienia w trzeciej grupie pozwalajg na dopasowanie efektu do wtasnych
potrzeb. Na przykiad mozesz zmienic kierunek i kat pociggnie¢ pedzla, wybrac
szeroko$¢ pedzla i nie tylko.

Bezposrednio

Pierwszy parametr w tej grupie nosi nazwe Bezpos$rednio i odnosi sie do
kierunku przej$cia. Jesli pozostawisz ten parametr wytaczony, pedzel bedzie
stopniowo pokrywat materiat, pociggniecie po pociggnieciu. Jesli aktywujesz ten
parametr, przejscie bedzie dziata¢ w odwrotny sposoéb i stopniowo odstaniac
wideo z warstwy farby.

Kat skoku

Ponizszy parametr umozliwia zmiane kata pociggniecia pedzla. Domysinie
pedzel porusza sie pod katem 45 stopni, jednak mozesz zmienic¢ te wartosé
wedtug wlasnego gustu. Na przykiad na ponizszej ilustracji mozesz zobaczyc,
jak bedg wygladac pociggniecia, jesli uzyjesz katow 90 stopni i 30 stopni.
Oproécz ustawienia Kat pociggniecia, mozesz aktywowac opcje 0 hazwie
Opposite side i zmienic strone, od ktorej zaczyna sie poruszac pedzel. Na
przyktad domysinie pedzel przesuwa sie od prawej do lewej. W takim przypadku
przeciwny kierunek boczny bedzie od lewej do prawe,.

ROg startowy

Ten parametr definiuje naroznik, w ktérym zaczyna sie efekt. Do wyboru sa 4
oczywiste opcje: lewa gora, prawa goéra, lewa dot i prawa dot.

Szerokos¢ pedzia

Szerokos$é pedzla réwniez nie wymaga wyjasnien. Ten parametr okresla
szeroko$¢ i grubosé pociggnie¢ pedzla i mozesz pozostawic jego statg warto$¢
lub sprawic, by byta dynamiczna. Na przyktad, jesli ustawisz warto$¢
poczatkowag na 10% i warto$¢ koncowag na 50%, kazde kolejne pociggniecie
pedzla bedzie grubsze.

Plama



Ten parametr dodaje rozmycie do farby i sprawia, ze pociggniecia pedzlem sg
mniej zdefiniowane. Im wyzsza wartosc, tym bardziej rozmyte beda
pociggniecia. Whasciwie, jesli wpiszesz 100%, efekt bedzie przypominat farbe w
sprayu.
Kierunek ruchu szczotki
Kierunek ruchu pedzla to wzorzec ruchu pedzla okreslajacy kolejnosc, w jakiej
wykonywane sg pociggniecia pedzla. Do wyboru jest 5 opcji:
- Nieciggty — kazde kolejne pociggniecie pedzla rozpocznie sie po tej
samej stronie sceny.
.- Ciagte — kazde kolejne pociggniecie pedzla rozpoczyna sie po przeciwnej
stronie sceny.
- Area-based — scena zostaje podzielona na kilka obszarow, a kazdy
obszar zostaje pokryty farbg
- Losowo (ten sam kat) — kazde pociggniecie pedzla pojawia sie w losowym
miejscu na scenie pod tym samym katem.
- Random (random angle) — kazde pociagniecie pedzla pojawia sie w
losowym miejscu na scenie pod losowym katem.
Wspoftczynnik naktadania sie
Wspotczynnik naktadania okresla procent pociggnie¢ pedzla, ktére pojawiajg sie
na scenie w tym samym czasie. Na przyktad, jesli catkowita liczba pociggnieé
pedzla wymaganych do catkowitego pokrycia sceny wynosi 12, a wspotczynnik
naktadania sie wynosi 30%, w dowolnym momencie zobaczysz 4 pociggniecia
pedzla zamiast tylko jednego.



