Najlepszy przewodnik po pracy z
efektem Glitch w VSDC

Efekt usterki to obecnie jeden z najgoretszych trendéw w wideografii. Jest szeroko
stosowany w teledyskach, grach wideo, filmach — co tylko chcesz. | nie jest to zaskakujgce,
biorgc pod uwage, jak fajnie wygladajg znieksztatcone filmy!
Znieksztatcenie cyfrowe sprawia, ze wideo jest bardziej dynamiczne i tworzy iluzje
efemerycznosci. Ale nie wszystkie efekty usterki sg sobie réwne. Czasami mozesz nie
osiggnac pozadanego rezultatu po prostu stosujac standardowy filtr. Po pierwsze, istnieje
wiele odmian znieksztatcen — a kazda z nich tworzy swéj wiasny, niepowtarzalny efekt. Po
drugie, czasami mozesz chcie¢ dostosowac efekt, zmieniajgc typ usterki i dostosowujac jej
intensywnosc.
Jesli powaznie myslisz o nauce sztuki znieksztalcania cyfrowego, VSDC jest najlepszym
darmowym edytorem wideo do tego celu. Nie tylko bedziesz mogt szybko dodac efekt usterki
do filmu, ale takze bedziesz magt recznie dostosowac znieksztatcenie. W ponizszym
samouczku pokazemy Ci dokfadnie, jak to zrobic.

Pobierz darmowy edytor wideo VSDC
Tak wiec efekt Glitch zazwyczaj imituje btedy oprogramowania lub zty sygnat i powoduje
rozrywanie obrazu, szumy statyczne itp. Zwykle wyglada to tak:

« Faliste znieksztatcenie obrazu.
« Zamrozone ramki.
« Odwrdcone kolory.
Przyjrzyjmy sie blizej dziataniu efektu Glitch w VSDC.

Jak zastosowac efekt usterki do wideo w VSDC?
Po pobraniu i uruchomieniu edytora zaimportuj wideo, ktére chcesz znieksztaitci¢. Aby
zastosowac efekt Glitch, wykonaj trzy proste kroki:

1. Otworz menu Efekty wideo”.

2. Przejdz do sekcji ,Specjalne efekty” i wybierz ,Glitch”.

3. W wyskakujgcym oknie ,Ustawienia pozycji obiektu” nacisnij OK.


https://www.videosoftdev.com/services/download.aspx?ProductID=1

W ten sposob wiasnie zastosowates jedno z domys$inych ustawien usterki do filmu. VSDC
posiada 8 réznych presetéw — kazdy z nich tworzy niepowtarzalny efekt. Aby wybrac inny,
przejdz do okna Witasciwosci po prawej stronie i znajdz okno ,Ustawienia efektu
usterki”. Wybierz dowolne ustawienie wstepne i sprawdz w oknie podgladu wynik w czasie
rzeczywistym. Zawsze mozesz dostosowac parametry i stworzy¢ wtasne niestandardowe
ustawienie.
Na przyktad tak moze wygladac ten sam film, gdy zastosujesz do niego r6zne domysine
ustawienia Glitch:
Jesli jestes zadowolony z wyniku, po prostu zapisz wideo za pomocg zaktadki ,Eksportuj
projekt”.
Jesli jednak chcesz precyzyjnie dopasowac efekt, ponizej pokazemy Ci, jak to
zrobi¢. Dowiesz sie, za co odpowiada kazdy parametr efektu Glitch i jak dostosowac
znieksztatcenie, zmieniajgc jego rodzaj i intensywnosc.
Glitch ustawienia efektéw w VSDC: Wprowadzenie
Aby rozpoczac, kliknij prawym przyciskiem myszy warstwe efektu Glitch na osi czasu i
wybierz ,\Wtasciwosci” z menu.
Przejdz do okna ,Witasciwosci” po prawej stronie i znajdz menu ,Ustawienia efektu
usterki”. Oprécz wyzej wymienionych ustawien, zobaczysz 6 parametrow:

+ Moc przenoszenia usterki (%)

» Moc efektu usterki (%)

+ Intensywnosc usterki (%)

+ Uzyj etapu 1

+ Uzyj etapu 2

+ Uzyj etapu 3
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W tym kontekscie etap oznacza etap przetwarzania , a kazdy etap przetwarzania zawiera
jeden rodzaj efektu znieksztatcenia. Typy znieksztatcen obejmujg przesuniecie RGB, bloki
ruchu, przesuniecie pikseli i inne. Wszystkie opcje znajdziesz w menu rozwijanym ,Typ
efektu”. A jesli scena moze zawierac tylko jeden efekt przesterowania - Glitch jest w
rzeczywistosci kombinacjg etapow.

Innymi stowy, efekt Glitch w VSDC to unikalna kompozycja ré6znych typéw
znieksztatcen.

Efekt glitch moze obejmowac od jednego do trzech etapow przetwarzania, z ktorych kazdy
zawiera unikalne znieksztatcenie. Te efekty znieksztatcen mozna zastosowac do wideo
jednoczesnie lub jeden po drugim. Zwré¢ uwage, ze jesli zmienisz dowolny parametr Glitch
(moc transferu Glitch, moc efektu Glitch, intensywnos$¢ Glitch), konsekwentnie zastosujesz
regulacje do wszystkich etapdw.

Wspolne ustawienia efektow

Jesli jestes poczatkujacym tworcg, VSDC jest doskonatym wyborem z wielu

powoddow. Jednym z nich jest mozliwo$¢ recznego dostrojenia niemal kazdego
parametru. Na przyktad VSDC pozwala ustawi¢ moment pojawienia sie efektu w filmie, a
takze czas trwania efektu.

Aby to zrobi¢, uzyj "Wspélnych ustawien efektow" w oknie Whasciwosci. Parametr ,Czas
tworzenia obiektu” pozwala na precyzyjne zdefiniowanie wygladu efektu co do klatek lub
milisekund. A parametr ,Czas rysowania obiektu” pomaga wybrac czas trwania efektu.

Parametry efektu usterki szczegotowo przejrzane



Czas wrdci¢ do efektu Glitch. Jak wspomnieliSmy wczesniej, dostepnych jest osiem
gotowych do uzycia ustawien wstepnych oraz mozliwosc tworzenia wiasnych. Jak tylko
zmienisz dowolny domysiny parametr, utworzysz nowe ustawienie, ktére zostanie nazwane
wedtug numeru zaméwienia — Glitch 9, Glitch 10 itd. Pézniej bedziesz mogt je zapisac i
zmieni¢ nazwe.

Zanim zaczniemy przegladac parametry, podzielmy proces znieksztatcania wideo w VSDC i
zobaczmy, jak doktadnie to dziata.

Po zastosowaniu efektu Glitch do wideo w VSDC oprogramowanie dzieli kazdg klatke wideo
na segmenty lub bloki. Pomys$l o nich jako o blokach odbié, poniewaz kazdy blok
odzwierciedla jakis element klatki wideo. Zmieniajgc odlegto$¢ miedzy blokami, zmieniajac
ich liczbe i poziom krycia, mozesz kontrolowac wyglad znieksztalcenia.

Wracajgc do parametréw efektu Glitch, w menu gtéwnym znajdujg sie trzy z nich:

1. Moc przenoszenia zaktécen (%) albo przesuwa bloki blizej elementéw, ktére
odbijajg, albo oddala je od siebie. Im wyzsza warto$¢ — tym kolejne bloki. Jezeli
warto$¢ tego parametru wynosi 100%, odlegto$¢ miedzy blokami a elementami jest

maksymalna i rowna ¥4 szerokosci ramki.

Transfer power

2. Moc efektu glitch (%) okresla poziom nieprzezroczystosci zastosowany do blokow
odbicia. Jesli jego warto$¢ wynosi 0%, bloki sg catkowicie przezroczyste. Jesli
wartos¢ wynosi 100%, bloki sg catkowicie nieprzezroczyste.

3. Intensywnos$¢ usterki (%) okresla liczbe blokéw pojawiajacych sie w ramce. Gdy
intensywnos¢ wynosi 100%, wysSwietlana jest maksymalna mozliwa liczba
blokow. Jesli wartosc intensywnosci wynosi 0%, zaden z blokow nie zostanie
wyswietlony.



Bawigc sie tymi parametrami, mozesz w peni kontrolowac liczbe blokéw odbicia, ich poziom
krycia i odlegto$¢ od odbijanych elementow.
Co wiecej, mozesz zastosowac dynamiczng zmiane do dowolnego z tych
parametréw. Oznacza to, ze warto$¢ bedzie sie stopniowo zmienia¢ podczas odtwarzania
wideo. Na przykiad bloki mogg by¢ nieco bardziej przezroczyste na poczatku filmu i
nieprzezroczyste — na koncu. Aby uzyska¢ dynamiczng zmiane, parametry ,Wartosc
poczatkowa” i ,Wartos¢ koncowa” w menu powinny byc¢ rézne.
Jak pracowac z etapami przetwarzania efektu Glitch
Kolejny poziom ustawien to ,etapy”. W menu znajdziesz trzy etapy przetwarzania, a kazdy z
nich zawiera efekt znieksztatcenia: przesuniecie RGB, losowe wypetnienie kolorem,
przesuniecie pikseli i inne. Mozesz uzy¢ do trzech réznych etapow w jednym efekcie Glitch i
stworzy¢ unikalng kompozycje, ktéra bedzie dostepna jako niestandardowe ustawienie
wstepne.
Domyslinie parametry ,Uzyj etapu 2" i ,Uzyj etapu 3” sg zaznaczone jako ,Fatsz”. Oznacza to,
ze efekt wykorzystuje obecnie tylko jeden etap przetwarzania. Jesli chcesz dodac etapy, po
prostu przetacz ,Falsz” na ,Prawda”.
Na poziomie sceny mozesz pracowac z nastepujgcymi parametrami:

 Kolejnos¢ sceniczna

+ Intensywnos$¢ etapu (%)

« Moc przenoszenia stopnia (%)

+ Moc efektu scenicznego (%)

+ Rodzaj efektu

+ Rodzaj przelewu

+ Czestotliwos¢

« Zanikac w czasie trwania

+ Czas zanikania
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Przyjrzyjmy sie blizej kazdemu parametrowi.

Kolejnos$¢ etapow umozliwia zmiane kolejnosci etapéw przetwarzania poprzez zastosowanie
do nich numeréw porzadkowych. To ustawienie ma znaczenie tylko wtedy, gdy uzywasz
wiecej niz jednego etapu. Jesli kolejnos¢ etapéw ma wartosc¢ ,,0”, etapy bedg przebiegaé
jeden po drugim w domysinej kolejnosci: etap 1, etap 2, etap 3.

Intensywnos$¢ sceny (%) okresla liczbe blokéw odbicia w ramce. Intensywnos¢ sceny jest
obliczana jako procent intensywnosci Glitch. Innymi stowy, jesli intensywnos¢ Glitch wynosi
50%, a intensywnosc¢ Stage wynosi 50%, to liczba blokéw bedzie wynosi¢ 25% od
maksimum — poniewaz 50% x 0,5 = 25%.

Wartosc¢ delta jest tutaj odstepem miedzy minimalng a maksymalng mozliwg liczba
blokéw. Ten parametr okresla intensywnos¢ sceny, ktora bedzie wybierana losowo w
réznych momentach odtwarzania. Gdy wartos¢ delta wynosi zero, minimalna i maksymalna
intensywnos¢ etapu sa sobie rowne.

Obliczenia minimum i maksimum przebiegajg nastepujgco:

Maks. wartos¢ = wartos¢ intensywnosci sceny;

Wartos¢ minimalna = intensywnos$¢ etapu - (intensywnosé etapu x wartosc delta).

Na przyktad, jesli intensywnos$¢ Glitch wynosi 50%, intensywnos¢ sceny wynosi 50%, a
wartos¢ delta wynosi 20%, podczas odtwarzania zobaczysz od 20% do 25% blokéw odbicia
od maksymalnej mozliwej liczby.

Oto obliczenia dla tego przyktadu:

Maks. intensywnosc¢ sceny = 50%



Min. intensywnos$¢ sceny = 50%-(50%*0,2) = 40%
Maks. Intensywnos$¢ usterki = 50%*0,5 = 25%
Min. Intensywnosc¢ usterki = 50%*0,4 = 20%
Moc przenoszenia stopnia (%) okresla, jak daleko bloki sg odsuniete od elementow, ktére
odbijaja.
Moc transferu stopnia jest obliczana jako procent mocy transferu Glitch. Na przyktad, jesli
moc przenoszenia Glitcha wynosi 50%, a moc przenoszenia sceny wynosi 50%, odlegtos¢
miedzy blokami odbicia a elementem, ktory odbijaja, bedzie wynosi¢ 25% od maksimum —
gdzie maksimum wynosi ¥ szerokos$ci klatki.
Moc przenoszenia stopnia ma trzy dodatkowe parametry:
« Warto$¢ poczatkowa
+ Wartos¢ koncowa
+ Wartos¢ delta
Wartos¢ poczagtkowa okresla odlegtos¢ miedzy blokami odbicia a elementami odbitymi na
poczatku odtwarzania. WartoS¢ koncowa — jak sama nazwa wskazuje — okre$la odlegtos¢ do
zakonczenia odtwarzania. Warto$¢ delta ustawia interwat miedzy maksymalnym a
minimalnym mozliwym przesunieciem bloku, ktére bedzie miato miejsce losowo podczas
odtwarzania.
Maksymalna wartos¢ tutaj jest rowna wartosci ustawionej dla parametru ,Stage transfer
power”. Warto$¢ minimalng mozna obliczy¢ za pomoca nastepujgcego wzoru:
Wartos¢ przeniesienia etapu — (wartoS¢ przeniesienia etapu x wartos¢ delta)
Moc efektu scenicznego (%) umozliwia ustawienie pozgdanego poziomu
nieprzezroczystosci blokow odbicia.
Moc efektu scenicznego jest obliczana jako procent mocy efektu Glitch. Na przyktad, jesli
moc efektu Glitch wynosi 50%, a moc efektu Stage wynosi 50%, to poziom krycia wyniesie
25% (poniewaz 50% z 50% to 25%). 0% oznaczatoby, ze bloki sg catkowicie przezroczyste,
a 100% oznaczatoby, ze sg catkowicie nieprzezroczyste.
Podobnie jak w przypadku ustawienn mocy transferu sceny, VSDC pozwala na r6zne
ustawienie nieprzezroczystosci blokéw odbicia na poczatku i na koncu odtwarzania.
Typ efektu to rozwijane menu z 12 rodzajami efektow znieksztatcenia do wyboru.
Typ transferu okresla sposoéb, w jaki bloki odbicia sg umieszczane w ramie. Zawiera cztery
opcje:
« Wymiana szeregowa — bloki pojawiajg sie w kolejnosci, jeden po drugim, w zaleznoSci
od ich wielkosci i odlegtosci miedzy nimi.
« Wymiana symetryczna — bloki sg wySwietlane symetrycznie na podstawie ich
parametrow.
+ Kopiuj z lustrzanymi krawedziami — bloki sg lustrzane. Jesli cze$¢ dowolnego bloku
wypadnie poza ramke, ta czes¢ zostanie skopiowana i wyswietlona po przeciwnej



stronie ramki:
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« Kopia z przezroczystymi krawedziami — czeS¢ bryly wychodzgca poza rame nie jest
odbijana po przeciwnej stronie, ale staje sie catkowicie nieprzezroczysta.
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Aby jeszcze doktadniej dostosowac rodzaj przelewu, mozesz skorzysta¢ z nastepujacych
parametréw dostepnych w menu:

« Szerokosé¢ bloku (%) — szerokos$c¢ bloku, liczona jako procent szerokosci ramki.

+ Wysokos$é bloku (%) — wysokos¢ bloku, liczona jako procent wysokosci ramki.
Odlegtosé bloku X (%) — odlegtos¢ w poziomie miedzy poczatkiem pierwszego bloku

a poczatkiem nastepnego bloku, gdzie 100% to szeroko$¢ ramki.

Odlegtosé bloku Y (%) — odlegtosS¢ w pionie miedzy poczatkiem pierwszego bloku a
poczatkiem nastepnego bloku, gdzie 100% to wysokos$¢ ramki.

BlockX distance ‘ Block width |

. Start offset (%) — odlegtos¢ pozioma miedzy pierwszym blokiem a lewym gérnym
rogiem ramki.

Czestotliwos$¢ (ms) — ten parametr okreSla, jak czesto zmieniajg sie bloki w ciggu jednej
milisekundy. Innymi stowy, jesli warto$¢ czestotliwosci wynosi 0, bloki bedg nieruchome
podczas catego odtwarzania. JeSli warto$¢ czestotliwosci jest réwna 10, zobaczysz 10
kombinacji blokéw zmieniajgcych sie w ciggu milisekundy.
Fade in duration (ms) — stopniowe pojawianie sie efektu w filmie. Jesli warto$¢ wynosi O,
pozycja i intensywnos$c¢ blokéw zostang okreslone przez moc efektu Glitch i moc efektu

Stage.

Jedli jest rozny od zera, stopniowe pojawianie sie blokow zostanie rozciggniete do okresu
zdefiniowanego w milisekundach. Na przyktad, jesli wartoS¢ czasu trwania pojawiania sie
wynosi 100, zobaczysz oryginalne wideo w pierwszej klatce, a efekt znieksztatcenia bedzie
stopniowo pojawiat sie w ciggu nastepnych 100 milisekund.
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Czas trwania wyciszenia (ms) — podobnie jest to parametr ustawiajgcy stopniowe zanikanie
efektu pod koniec jego odtwarzania.

Jesli wartos$¢ czasu trwania zanikania wynosi zero, pod koniec odtwarzania efektu, pozycja i
intensywnos¢ blokow zostang okreslone przez moc efektu Glitch i moc efektu Stage. Jesli na
przyktad warto$¢ czasu zanikania wynosi 100, oznacza to, ze efekt bedzie stopniowo zanikat
w ciggu ostatnich 100 milisekund odtwarzania.
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| to koniec naszego samouczka. Czy jestes gotowy, aby zacza¢ uzywac efektu Glitch w
swoich filmach?

Nastepnie pobierz VSDC na swéj komputer i zacznij od sztuczek opisanych w tym
przewodniku.

A jesli lubisz edycje wideo, zasubskrybuj nasz kanat na YouTube — co tydzien publikujemy
latwe do nasladowania samouczki wideo!



https://www.videosoftdev.com/free-video-editor
https://www.youtube.com/user/FlashIntegro

