Jak stworzy¢ realistyczny efekt
rozbitego szkia?

Efekt Shattered Glass to popularny efekt przejscia, ktéry od niedawna jest dostepny w VSDC
Pro. Przy odpowiedniej konfiguracji ten efekt pomoze Ci dodac¢ gtebi wideo i osiagngé
perspektywe. Mozesz go uzy¢, aby stworzy¢ ptynne przejscie miedzy scenami, zakonczyc¢
wideo z hukiem lub rozpoczgé swoja historie.

W tym samouczku pokazemy, jak stworzy¢ realistyczny efekt rozbitego szkta. Jednak zanim
przejdziesz dalej, pobierz najnowszg wersje VSDC z naszej oficjalnej strony

internetowej, poniewaz nowy efekt jest niedostepny w wersjach wczesniejszych niz 6.8.

Jak zastosowad efekt Shattered Glass w VSDC?

Aby rozpoczaé, uruchom VSDC i uzyj opcji Importuj zawarto$¢é , aby przesta¢ materiat do
edytora. Gdy to zrobisz, wideo automatycznie wyladuje na 0si czasu i mozesz rozpoczaé
prace.

Aby zastosowac efekt Rozbite szkio, otwdrz menu Efekty wideo u gory i przejdz do
Przejscia . Nastepnie wybierz Shattered Glass .
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Po zastosowaniu efektu wyskakujgce okienko o nazwie Ustawienia pozycji obiektu wskaze,
ze efekt zostanie dodany na koncu sceny. POzniej bedziesz mogt recznie zmienicC pozycje
efektu.

Uzyj okna podgladu, aby zobaczy¢ wynik, a jesli jeste$S zadowolony z wygladu przejscia —
wyeksportuj wideo lub kontynuuj prace nad reszta. JeSli jednak chcesz zobaczyc¢, jak mozesz
dostosowac efekt, czytaj dalej.


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

Jak uzyskacé dostep do ustawien efektu Shattered Glass
w VSDC?

Aby otworzy¢ ustawienia efektu, musisz najpierw uzyskac dostep do efektu na osi czasu. Aby
to zrobic, kliknij dwukrotnie wideo, do ktorego zastosowano efekt. Nastepnie kliknij prawym
przyciskiem myszy warstwe z efektami i wybierz Witasciwosci . Okno Wtasciwosci zostanie

wsuniete z prawej strony.
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W oknie Witasciwos$ci znajduja sie trzy grupy ustawien:

« Wspdlne ustawienia

« Ustawienia regulacji

+ Ustawienia efektu Shattered Glass
Wspolne ustawienia
Wspolne ustawienia pozwalajg zmieni¢ nazwe warstwy efektu na osi czasu, zdefiniowac czas
trwania efektu i ustawi¢ doktadny moment, w ktérym powinien pojawic sie w filmie (w
sekundach lub klatkach).
Ustawienia regulacji
Ustawienia dopasowania obejmujg dwie kontrolki: Przezroczysto$¢ efektu i opcje Rozszerz
granice rozbitych kawatkow (odtamkow).
Poprzednia kontrola bezposrednio wptywa na nieprzezroczystos¢ rozbitych kawatkdéw. Na
przyktad, jesli warto$¢ przezroczystosci wynosi 100%, obraz peka, a tto pozostaje
czarne. Jesli jednak znacznie zmniejszysz poziom Przezroczystosci, rozbite kawalki stang
sie potprzezroczyste, a oryginalny obraz pozostanie widoczny zamiast czarnego tia.
Zauwaz, ze jesli rozwiniesz menu Przezroczysto$¢, zauwazysz dwie dodatkowe
wiasciwosci: Wartos¢ poczatkowa i Wartos¢ kornicowa . Uzyj tych wartosci, jesli chcesz,
aby poziom przezroczystosci wzrastat lub zmniejszat sie w czasie.



Pamietaj, ze w oknie Wiasciwosci zobaczysz poczatkowe i koncowe wartosci wielu innych
parametrow. Wszystkie dziatajg tak samo. Ustaw warto$¢ poczatkowag na mniejszg niz
warto$¢ koncowa, a warto$¢ parametru bedzie rosta w miare postepu przejscia; zréb
odwrotnie, a wartos¢ parametru bedzie sie zmniejsza¢ wraz z postepem przejscia.

Teraz druga kontrolka w ustawieniach Dopasowania nosi nazwe Rozszerz granice

. DomySlInie jest dezaktywowane, co oznacza, ze rozbite kawaiki szkta pozostajg w ramce
oryginalnego wideo, obrazu lub dowolnego innego obiektu, do ktérego zastosowano to
przejscie. Jesli jednak aktywujesz ten parametr, elementy beda nadal swobodnie poruszaé
sie poza granice obiektu.

Teraz, gdy omowiliSmy juz najbardziej podstawowe ustawienia efektow, przejdzmy dalej i
przejrzyjmy opcje dostosowywania dostepne w trzeciej grupie ustawien.

Ustawienia efektu Shattered Glass

Na tym poziomie mozesz dostosowac rodzaj szczelinowania, ruch rozbitych kawatkéw, site

uderzenia i kilka innych parametrow. Pokrotce omowimy kazdy parametr ponizej.
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Presety

Presety to Twoje wlasne ustawienia efektow zapisane w bibliotece. Powiedzmy, ze po
pewnym czasie przetgczania elementdw sterujgcych osiggnates nieskazitelny efekt przejscia
I chcesz zapisac te kombinacje parametrow na nastepny raz. Bedziesz mogt zapisac go jako
ustawienie wstepne, a nastepnie znalez¢ go w menu, kiedy tylko bedziesz tego potrzebowac.
Bezposrednio

Jesli pozostawisz ten parametr wytaczony, efekt przejscia bedzie postepowat w
bezposredniej sekwencji, ktéra reprezentuje rozpadajacy sie obiekt. Jesli aktywujesz ten
parametr, przejScie bedzie postepowato w odwrotnej kolejnosci: roztrzaskane kawaiki
stopniowo utworzg obiekt.

Przyspieszenie efektu



Ten parametr pozwala przyspieszyc¢ lub spowolni¢ przejscie, w zaleznos$ci od wpisywanych
wartosci (mozna wpisywac liczby ujemne i dodatnie). Zwro¢ uwage, ze w menu Akceleracja
efektow dostepna jest rowniez opcja zastosowania tak zwanego ,,Opo6znienia

losowego”. Jesli go aktywujesz, w przypadku niektorych losowych kawatkow szkta rotacja
ruchu zostanie opdzniona.

Szczelinowanie

Ten parametr definiuje typ szczelinowania i zawiera dwie opcje: Wysrodkowane i
Rozdzielone .

Oba scenariusze majg dodatkowe ustawienia, ktére pozwalajg kontrolowac liczbe pekniec,
kierunek ruchu odtamkdw, ich ksztatt i inne cechy. Bez zbednych ceregieli przejdzmy dalej i
zobaczmy, jak wszystko dziata.

Centrowane szczelinowanie

Jesli wybierzesz typ szczelinowania wysrodkowany, pekniecia utworzg sie w postaci prostych
linii wychodzacych z punktu uderzenia, ktére mozesz przesungé w dowolne miejsce — jak
pokazano na ponizszej ilustraciji.

Podziaty promieniowe to parametr, ktéry pozwala ustawic liczbe peknie¢ — a co za tym
idzie, liczbe odtamkow.

Wartos$¢ delta okresla delte katéw tworzonych przez pekniecia. Na przyktad, wiedzac, ze
maksymalna warto$¢ stopnia wynosi 360 © , mozna ustawi¢ warto$¢ Delta na 0 i mie¢ 10
peknieé, z ktérych kazde tworzy kat 36 © . Jesli jednak zaczniesz zwieksza¢ warto$¢ Delta,
katy beda sie rozni¢ w zaleznosci od liczby pekniec i przesuniecia poczatkowego, ktore
ustawia odchylenie kata od 0 © .

Podziaty krzyzowe to parametr, ktory pozwala na dodanie peknie¢ w poprzek podziatow
promieniowych i rozbicie szkta na mniejsze kawatki. Mozesz zmienic¢ odlegto$¢ miedzy
podziatami krzyzowymi za pomoca parametru o nazwie Warto$¢ delta lub przesunac je
blizej/ oddalajgc od Srodka za pomoca parametru o nazwie Mnoznik .

Losowy ksztatt to parametr, ktéry pozwala wybrac, czy roztrzaskane kawatki majg miec
losowy, nieparzysty ksztatt, czy tez pozostawacé we wtasciwym ksztalcie utworzonym przez
linie podziatu.

Aby zwiekszy¢ grubos¢ rozbitych kawatkow, mozesz uzy¢ parametrow o nazwie Grubosé.
Dodatkowa szansa na rozbicie to parametr, ktéry stwarza szanse, ze kazdy rozbity kawatek
rozbije sie na mniejsze odtamki. Im wyzsza jego warto$¢, tym wiecej losowych elementéw
bedzie miato dodatkowe pekanie.

Aby kontrolowac¢ rozmiar odtamkow, uzyj parametru o nazwie Max szczelinowanie. Im
mniejsza jest jego wartos¢, tym mniejsze sg odtamki.

Kolor tytu okresla kolor odwrotnej strony rozbitych kawatkéw. Domys$Inie strona odwrotna
jest czarna, jednak mozesz wybra¢ dowolny inny kolor, a takze ustawi¢ poziom Krycia .

Na przyktad, jesli ustawisz poziom Krycia na zero, obie strony rozbitych kawatkéw bedg
odzwierciedla¢ oryginalny obraz. W przeciwnym razie jedna strona bedzie zawierata
fragment obrazu, a druga strona bedzie w wybranym przez Ciebie kolorze. Podobnie mozesz
ustawi¢ kolor obramowan fragmentu.

Rozwiazane szczelinowanie



Teraz, gdy omowiliSmy pierwszy scenariusz szczelinowania, zobaczmy, jak dziata
szczelinowanie metoda Disbanded.

Kluczowa roznica polega na tym, ze jeSli zastosujesz ten scenariusz, pekniecia bedag
roztozone réwnomiernie na obrazie bez jednego widocznego punktu uderzenia.

Aby zmieni€ liczbe rozbitych kawatkow, uzyj Punktéw na osi X/Y. Te parametry okreSlajg
liczbe rogow, ktére nalezg do rozbitych kawatkow — dlatego im wyzszy numer uzyjesz, tym
wiecej bedzie kawatkow.

Pamietaj, ze dla kazdej z tych liczb mozesz réwniez wybra¢ warto$€ Delta (X/Y) . Wartosci
delta okreSlajg odchylenie liczby punktéw na osi X i Y. Na przykiad, jesli umiescisz 5 punktow
na osi X, a warto$¢ Delta wynosi 100%, kazda linia pozioma wytworzy od 1 do 10 rozbitych
kawatkow.

Nastepujace parametry — Grubos$¢, Dodatkowa szansa podziatu i Kolor tylu — sg podobne
do tych, ktére omowiliSmy juz w poprzedniej sekcji, wiec pominiemy je i przejdziemy do
nastepnej funkcji o nazwie Pozycjonowanie odtamkéw .

Pozycjonowanie fragmentéw to grupa ustawien, ktére pomoga Ci dostosowac

fragmenty. Pierwszy parametr w tym menu nazywa sie Uzyj poczatkowego przesuniecia i
jest domysinie aktywowany. Tworzy wrazenie gtebi w filmie, wysylajac niektére fragmenty
bezposrednio na pierwszy plan sceny. Jesli wylaczysz ten parametr, pionki beda sie
poruszac tylko w Srodku pola.

Zauwaz, ze jesli uzyjesz tej funkcji, mozesz dostosowac ruch rozbitych kawatkoéw, stosujgc
Minimalne przesuniecie i Przesuniecie delta . Pierwsza okresla przesuniecie rozbitych
kawatkow z ich pierwotnej pozycji na pierwszy plan. Ten ostatni okresla delte odchylenia dla
przesuniecia minimalnego.

Nastepujace parametry to ruch w osi X, ruch w osi Y i ruch w osi Z . Pomagaja ci ustawic
kierunek ruchu wokét osi dla rozbitych kawatkéw. Domysinie wszystkie te parametry sg
ustawione na 0% i dlatego odtamki pozostajg w tym samym miejscu. Jednak gdy zaczniesz
zwiekszac wartosci, elementy zaczng poruszac sie we wskazanym kierunku.

Szybkos$é ruchu okresla predkosé, z jaka poruszajg sie roztrzaskane kawaiki, dopoki
catkowicie nie znikng ze sceny. Domyslinie ta warto$¢ jest ustawiona na 100%, co jest
maksymalng predkoscia. Jesli zamiast tego wpiszesz 0%, elementy beda sie obraca¢ wokéot
siebie bez poruszania sie nigdzie.

Teraz, aby uczyni¢ znikanie elementéw bardziej dynamicznym, tworcy dodali opcje o nazwie
Zmniejsz predkos¢ ruchu . Ta funkcja zmniejsza odlegto$¢ ruchu przypisang do niektorych
odtamkow, zanim znikng ze sceny. W rezultacie efekt rozbicia zyskuje wiekszg gtoSnosc i
wyglada bardziej kinowo.

Do wyboru jest 8 scenariuszy redukciji , ktore dajg nieco inny efekt.

Nastepujace parametry w menu noszg nazwe Ruch uderzenia X/Y i umozliwiajg
podkreslenie punktu uderzenia przez odsuniecie elementéw dalej od niego po

podziale. Kierunek ruchu w tym przypadku zostanie okreslony przez wartosci, ktére
przypiszesz do osi X i Y.

Na przyktad, jesli ruch uderzenia X jest rowny 0, ale ruchowi uderzenia Y przypisano
dowolng wartosS¢ powyzej 0, zobaczysz podziat w pionie. JeSli przypiszesz jakgkolwiek



wartos¢ powyzej 0 do kazdej osi, rozbite kawatki zostang podzielone zaréwno w pionie, jak
Iw poziomie.

Aby dostosowac predkosé, z jakg kawaitki beda odbijac sie od punktu uderzenia, uzyj
parametru Sita uderzenia. Zasadniczo oznacza to dostownie site uderzenia. Im wyzsza jego
wartos¢, tym wiekszy podziat i szybsze poruszanie sie pionkow.

W menu Sita uderzenia znajdziesz dodatkowe parametry, ktére pomogg Ci dostosowac site
uderzenia. Na przyktad mozesz dodaé losowe przesuniecie, aby odtamki mogty losowo
przesuwac sie z punktu uderzenia.

Korekcja proporcji to parametr, ktéry dostosowuje ruch rozbitych fragmentéw zgodnie z
rozmiarem wideo lub obiektu, do ktdrego zastosowano przejscie. Jesli wigczysz te opcje,
roztrzaskane kawatki beda przesuwaty sie rownomiernie, niezaleznie od danego
wspotczynnika proporcji. Jesli wytgczysz te opcje, przesuniecie ruchu bedzie oparte na
proporcjach: na przykiad, jesli twéj film ma proporcje 16:9, kawatki beda przesuwac sie dalej
w poziomie, poniewaz szerokos¢ wideo przekracza jego wysokosc.

Zmniejsz site uderzenia to parametr, ktéry umozliwia zmniejszenie sity uderzenia za
pomocg wstepnie skonfigurowanych scenariuszy redukcji . Mozesz wpisa¢ dowolng warto$¢é
od -99 do 99. Im nizsza warto$¢, tym mniej widoczny punkt uderzenia i podziat. Po
ustawieniu wartosci mozesz otworzy¢ menu Redukcja i wybra¢ scenariusz

redukcji. Pominiemy przeglad tych scenariuszy, poniewaz sg one identyczne z tymi, ktore
omowiliSmy wczesniej.

Ponizsza grupa parametrow o nazwie obroét osi XIYIZ ustawia kat obrotu elementow. Jesli
wartos¢ kata przekracza 360 stopni, okreS$lajg liczbe zwojow, jakie kazdy element wykonuje
wokot odpowiedniej osi.

Zanikanie stosuje efekt zanikania do rozbitych elementéw, gdy osiggna okreslony punkt
trajektorii.

Projekcja perspektywiczna to tryb, ktéry umozliwia wigczanie i wytgczanie

perspektywy. Domys$lnie jest wigczona, co oznacza, ze widz ma wrazenie, ze elementy
poruszajg sie w ich kierunku. Jesli wytgczysz projekcje perspektywiczng, roztrzaskane
fragmenty beda przesuwac sie do granic sceny.

Pobierz nowa wersje VSDC, aby wyprobowacé efekt
Shattered Glass

Mamy nadzieje, ze ten samouczek zainspirowat Cie i zaczat wpisywac sie w pomyst! Jesli
chcesz wyprobowac efekt Shattered Glass w swoich filmach, pobierz VSDC 6.8 z nhaszej
oficjalnej strony internetowej .

Potrzebujesz wiecej inspiracji? Nastepnie zasubskrybuj nasz kanat YouTube, aby
otrzymywac powiadomienia, gdy opublikujemy nowe filmy.
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